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  چكيده

روش . هدف از اين پژوهش، بررسي تاثير بازي هاي رايانه اي بر بهرة هوشي، زمان واكنش و زمان حركت نوجوانان بود
دامنة (تان هاي منطقة يك شهرستان تبريز  مقايسه اي و جامعة آماري، متشكل از دانش آموزان پسر دبيرس–پژوهش، علي 

 نفري به صورت هدفدار انتخاب و در قالب دو گروه تجربي و كنترل همگن سازماندهي 25دو نمونة . بود)  سال14-18سني 
گروه كنترل . ملاك انتخاب گروه تجربي، تجربة انجام بازي رايانه اي حداقل سه روز در هفته، در شش ماه گذشته بود. شدند

پس از آشنايي آزمودني ها با فرايند . ر مدت زمان مشابه هيچ گونه تجربه اي در اين زمينه نداشتند، يا تجربة آنها ناچيز بودد
تحقيق، ابتدا زمان هاي واكنش و حركت ساده و سپس زمان هاي واكنش و حركت تشخيصي افراد با استفاده از دستگاه 

براي تعيين بهرة هوشي افراد، از سومين مقياس آزمون . كت اندازه گيري شدالكترونيكي ارزياب زمان واكنش و زمان حر
نتايج نشان داد بازي هاي رايانه اي بر بهرة .  ناوابسته كتل و جداول هنجاري مربوط به آن استفاده شد–هوشي فرهنگي 

) P= 04/0(نش تشخيصي ، زمان واك)P= 019/0(، زمان حركت ساده )P=017/0(، زمان واكنش ساده )P = 031/0(هوشي 
به طور كلي، نتايج پژوهش حاضر حاكي از بهبود بهرة . تاثير معني داري داشته است) P= 036/0(و زمان حركت تشخيصي 

  . هوشي، زمان واكنش و زمان حركت نوجوانان در نتيجة انجام بازي هاي رايانه اي بود
 
  هاي كليدي واژه

  .  و زمان حركتبازي رايانه اي، بهرة هوشي، زمان واكنش

                                                            
 Email : delbari_masoud@yahoo.com                                                                 ۰۹۱۵۵۷۱۱۹۵۰   :تلفن :  نويسندة مسئول -1
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  مقدمه

كه انسان توانايي هاي اداركي را به ارث مي برد يا در طول زمان مي آموزد، توجه بسياري از اين موضوع 
در اين ميان عده اي بر نقش كامل طبيعت و برخي بر نقش . دانشمندان علوم رفتاري را به خود جلب كرده است

 نظر ديدگاه شناختي، هر دو عامل طبيعت و تربيت بر ادراك انسان ازبا وجود اين، . كامل تربيت تاكيد كرده اند
تأثير مي گذارند، يعني كودك با مجموعه اي از فرايندهاي ادراكي وراثتي به دنيا مي آيد كه اگر محيط اطرافش 

. )9(محدود باشد، اين فرايندها به طور مطلوب رشد نخواهند كرد و ادراك كودك با مشكلاتي مواجه خواهد شد 
بنابراين تمرين و تجربه در اين ). 20(همچنين يادگيري در سنين كم اغلب از طريق بازي حاصل مي شود 

امروزه با تغيير سبك زندگي و گسترش آپارتمان نشيني، كودكان تا حدودي از انجام . سنين، اهميت زيادي دارد
و عمومي شدن ابزارهاي الكترونيكي با اين حال در پي پيشرفت فناوري . بازي هاي پرتحرك محروم شده اند

يكي از اين بازي ها، بازي رايانه اي است كه انجام آن . مانند رايانه، بازي هاي پيشرفته تري رواج يافته اند
از طرفي، سرعت ). 13(مستلزم پردازش سريع اطلاعات و ارائة پاسخ هاي منطقي و فوق العاده سريع است 

  ). 2(نش به محرك ها اندازه گيري مي شود پردازش اطلاعات از روي زمان واك

محققان . وكسلر هوش را ظرفيت كلي فرد به منظور انجام هدفمندانة كارها و تفكر عاقلانه تعريف كرده است
كاربرد زمان واكنش به ). 4(گزارش كرده اند كه بين زمان واكنش و هوش رابطة مثبت و معناداري وجود دارد 

روبرت معتقد بود . گردد مي به فرانسيس گالتون و جيمز مك كين كتل برعنوان شاخص سنجش از هوش، 
همبستگي هاي معني داري بين هوش با زمان هاي واكنش و حركت، به علت استنباط هوش از آزمون هاي 

به هر حال، بازي رايانه اي، يك فعاليت شناختي است كه مي تواند موجب ). 3(روانسنجي زمانبندي شده است 
  براي مثال، گريفيث و همكاران، تأثير مطلوب ). 15( حركتي شود –رايندهاي شناختي و ادراكي پيشرفت ف

 دست را به وسيلة –آنها هماهنگي چشم .  دست را گزارش كرده اند–بازي هاي رايانه اي بر هماهنگي چشم 
ي بود كه با سرعت تكليف آزمودني ها، پيگيري يك محرك نوران.  ارزيابي كردند1دستگاه پيروي سنج چرخان

  ). 19(حركت مي كرد ) دايره ، مربع، مثلث(هاي مختلف و در قالب الگوهاي متفاوتي 

                                                            
1 - Rotary Pursuit Unit 
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درو و واترز نشان دادند كه هفته اي يك ساعت بازي رايانه اي طي دو ماه، نه تنها زمان واكنش سادة افراد 
). 12(ي و عمومي آنها مي شود را كاهش مي دهد، بلكه موجب پيشرفت امتياز هوش كلام)  ساله61-78(مسن 

 هفته، ميانگين زمان واكنش 7كلارك و همكاران دريافتند انجام هفته اي حداقل دو ساعت بازي رايانه اي طي 
 80 ميلي ثانيه و در شرايط ناسازگار، حدود 25 سال، را در شرايط سازگار، حدود 65افراد مسن، با ميانگين سني 
 آزمودني، 20 فيلدز و آلن نيز در قالب يك طرح تحقيقي، ابتدا از – اورزي ).10(ميلي ثانيه كاهش مي دهد 
به عمل آوردند، سپس ) فشار دادن يك دگمه زماني كه يك لامپ روشن مي شد(پيش آزمون زمان واكنش 

مان در نهايت آن ز. تمرين كردند) 2600آتاري ( دقيقه با دستگاه بازي رايانه اي 15نيمي از آزمودني ها به مدت 
 ميلي ثانيه 50زمان واكنش گروه تجربي حدود . واكنش تمام آزمودني ها را از طريق اجراي پس آزمون سنجيدند

در تحقيقي ديگر، گرين فيلد ). 23(كاهش يافت، در حالي كه در زمان واكنش گروه كنترل كاهشي مشاهده نشد 
آنها .  به وسيلة يك تكليف تقسيم توجه آزمون كردندو سابرامنيام، بازيكنان بازي هاي رايانه اي و غيربازيكنان را

به آنها گفته شده . هدف، دگمه اي را فشار دهنداز آزمودني ها خواستند تا بلافاصله پس از مشاهدة يك محرك 
 ظاهر خواهد شد، به طوري كه احتمال ظاهر شدن محرك در مكان B و Aبود كه اين محرك تنها در دو مكان 

A ،8ان  درصد، در مكB ، 10نتايج اين تحقيق نشان داد كه در تمامي شرايط آزمايشي موجود، .  درصد است
به نظر يوجي نيز دريافت زمان واكنش ). 16(بازيكنان زمان واكنش كمتري نسبت به غيربازيكنان داشته اند 

ران با استفاده از گلدستين و همكا). 24(ساده در كودكان به واسطة انجام بازي هاي رايانه اي كاهش مي يابد 
 در مورد افراد سالخورده، نشان دادند كه انجام بازي هاي رايانه اي، موجب افزايش سرعت 1تحليل اثر استروپ

 زكوئپ و همكاران دريافتند انجام بازي رايانه اي مقدار دوپامين رها شده از مغ). 14(پردازش اطلاعات مي شود 
دني ها مشغول بازي رايانه اي بودند، با استفاده از اسكن مغزي ميزان آنها هنگامي كه آزمو. را افزايش مي دهد

علت افزايش . دوپامين رها شده در مغز را اندازه گيري كرده و افزايش قابل توجهي در مقدار آن مشاهده كردند
بر روي غيرعادي دوپامين و تأثير آن، در مورد انسان به خوبي شناخته نشده است، اما نتايج تحقيقات مشابه 

موش هاي صحرايي نشان داده اند كه تغييرات دوپامين مغز در حين تمرينات ادراكي، اصلاحات مهمي را در ساز 
ن گرين و باولاير نشان دادند بازيكنان بازي هاي رايانه اي، يهمچن). 22(و كارهاي مغزي به وجود مي آورد 

ند، از اين رو، اظهار داشتند كه انجام بازي رايانه اي، اطلاعات بينايي را سريعتر از غير بازيكنان پردازش مي كن
                                                            
1 - Stroop Effect  
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. موجب بهبود پردازش بينايي در سطوح مختلف مي شود، كه برخي از آثار آن در زمينة افزايش منابع توجه است
بنابراين با توجه ). 18، 17(درحالي كه برخي ديگر، تغيير در ساز و كار پردازش قبل از توجه را شامل مي شوند 

شواهد موجود مبني بر تأثيرات شناختي بازي هاي رايانه اي، احتمال اينكه انجام بازي هاي رايانه اي برخي از به 
هدف از انجام . عوامل شناختي مانند هوش، زمان واكنش و زمان حركت را متأثر سازد، منطقي به نظر مي رسد

ي، زمان واكنش و زمان حركت نوجوانان اين پژوهش، بررسي تأثير انجام بازي هاي رايانه اي بر بهرة هوش
  .  ساله بود14- 18دبيرستاني 

  

  روش تحقيق 

، دو نمونة ) سال14- 18دامنة سني (از بين دانش آموزان پسر دبيرستان هاي منطقة يك شهرستان تبريز 
انگين مي(و كنترل ) 80/15± 91/0ميانگين سني ( نفري به صورت هدفدار انتخاب و در قالب دو گروه تجربي 25

ملاك انتخاب گروه . از كلية آزمودني ها رضايت نامة كتبي اخذ شد. سازماندهي شدند ) 84/15±85/0سني 
تجربي، حداقل هفته اي سه روز انجام بازي رايانه اي طي شش ماه از انجام تحقيق بود، درحالي كه گروه كنترل 

  آزمودني ها در ). 18(رب آنها ناچيز بود طي مدت زمان مشابه هيچ تجربه اي در اين زمينه نداشتند يا تج
حاوي پس آزمون براي بهرة هوشي، زمان واكنش ساده، زمان واكنش تشخيصي، زمان حركت ساده و طرح هايي 

به منظور شناسايي ويژگي هاي جمعيت شناختي جامعة مورد بررسي . زمان حركت تشخيصي شركت كردند
ل پرسش هايي پيرامون مشخصات فردي، سن، وزن ، قد، سابقة ، از پرسشنامة محقق ساخته شام) نفر1000(

براي تعيين بهرة . انجام بازي هاي رايانه اي، سلامت بينايي، سلامت رواني و سلامت جسماني افراد، استفاده شد
.  ناوابسته كتل و جداول هنجاري ويژه مورد استفاده قرار گرفت–هوشي افراد، پرسشنامة آزمون هوش فرهنگ 

. زمون از سوگيري فرهنگي برخوردار نبوده و داراي سه مقياس مجزا براي گروه هاي سني مختلف استاين آ
همچنين اين آزمون به شكل هاي انفرادي يا گروهي و با محدوديت  زماني يا بدون محدوديت زماني قابل 

) r%=85(پايايي آن و همچنين ضريب ) r%=55(همبستگي اين آزمون با ماتريس هاي پيشروندة ريون . اجراست
در پژوهش حاضر، سومين مقياس اين آزمون به صورت گروهي و با محدوديت . معني دار گزارش شده است
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زمان هاي واكنش ). 1(زماني اجرا شد، سپس بهرة هوشي افراد به واسطة جدول هاي هنجاري ويژه مشخص شد 
ز دستگاه الكترونيكي ارزياب زمان واكنش و زمان و با استفاده ا) 7(و حركت آزمودني ها به روش مطالعات آيزنك 

پس از تعيين ضريب پايايي دستگاه به روش بازآزمايي، از . حركت، ساخت شركت لافايت آمريكا، اندازه گيري شد
، زمان واكنش تشخيصي ) r%= 87(، زمان حركت ) r%= 84(پايايي آن در مورد متغيرهاي زمان واكنش ساده 

)85 =%r (ت تشخيصي و زمان حرك)89 =%r (آزمون مربوط به زمان هاي واكنش و . ، اطمينان حاصل شد  
زمان هاي حركت آزمودني ها به طور انفرادي در دو مرحله صورت گرفت؛ مرحلة اول شامل اندازه گيري زمان 
واكنش ساده و زمان حركت ساده و مرحلة دوم شامل اندازه گيري زمان واكنش تشخيصي و زمان حركت 

 10با فاصلة 0براي انجام آزمون مربوط به زمان هاي واكنش و حركت، آزمودني ها دو كليد . صي بودتشخي
در مرحلة اول اين آزمون زمان ثبت شده توسط دستگاه ارزياب بعد از ارائه محرك . در اختيار داشتند) سانتيمتر

شردن كليد مجاور، زمان حركت ساده تا برداشتن دست از روي كليد زمان واكنش ساده و بلافاصله ف) نور قرمز(
در ضمن، آزمونگر، آزمودني را قبل از ارائة محرك با گفتن كلمة آماده مطلع مي ساخت كه . فرد محسوب مي شد

هر آزمودني به منظور آشنايي با .  ثانيه متفاوت بود4 تا 1اين پيش آگاهي تا ارائة محرك به طور تصادفي بين 
 بار اين مرحله تكرار مي شد و ميانگين اين زمان 10سپس . حله را تجربه مي كرد بار اين مر3شيوة آزمايش، 

. ثبت شده توسط دستگاه ارزياب، به طور جداگانه زمان واكنش ساده و زمان حركت ساده فرد محسوب مي شد
ام مرحلة دوم آزمايش كه مربوط به زمان واكنش تشخيصي و زمان حركت تشخيصي بود، مشابه مرحلة اول انج

در اين مرحله . با نظم تصادفي ارائه مي شد)  سبز–قرمز (شد، اين تفاوت كه در اين آزمايش دو محرك نوري 
به منظور مقايسة ميانگين گروه ها در پس آزمون هاي ). 5(آزمودني مي بايست فقط به نور سبز پاسخ مي داد 

اده و زمان حركت تشخيصي، از آزمون بهرة هوشي، زمان واكنش ساده، زمان واكنش تشخيصي ، زمان حركت س
  .  استفاده شد05/0تي براي گروه هاي مستقل با سطح معني داري آلفاي 
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  نتايج و يافته های تحقيق 

ميانگين، انحراف معيار و مقايسة آماري بهرة هوشي، زمان واكنش ساده، زمان واكنش تشخيصي، زمان 
  .  آمده است1ل حركت ساده و زمان حركت تشخيصي دو گروه در جدو

ميانگين انحراف معيار و مقايسة آماري بهرة هوشي، زمان واكنش ساده، زمان واكنش تشخيصي ، . 1جدول 
  زمان حركت ساده و زمان حركت تشخيصي دو گروه

 شاخص آماري  آزمون تي مستقل 

  متغير وابسته
 انحراف معيار  ميانگين  گروه

  سطح معناداري  مقدار تي

  70/3  53/107  تجربي
  بهرة هوشي

  01/5  08/105  كنترل
221/2  031/0  

  010/0  240/0  تجربي
  زمان واكنش ساده

  014/0  249/0  كنترل
481/2  017/0  

  035/0  360/0  تجربي
  زمان واكنش تشخيصي

  037/0  382/0  كنترل
109/2-  040/0  

  035/0  190/0  تجربي
  زمان حركت ساده

  027/0  212/0  كنترل
421/2-  019/0  

  017/0  219/0  تجربي
  زمان حركت تشخيصي

  016/0  229/0  كنترل
161/2-  036/0  

و با مقايسة آماري ميانگين هاي دو گروه در پس آزمون هاي ) 1جدول (بر اساس يافته هاي اين پژوهش 
  : پژوهش، نتايج زير حاصل شد 

ت؛ ميانگين هاي پس آزمون زمان ميانگين هاي پس آزمون بهرة هوشي دو گروه اختلاف معني داري داش
ميانگين هاي پس آزمون زمان واكنش تشخيصي دو گروه  واكنش ساده دو گروه اختلاف معني داري داشت؛
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 ميانگين هاي پس آزمون زمان حركت ساده دو گروه اختلاف معني داري داشت؛ اختلاف معني داري داشت؛
  ختلاف معني داري داشت؛ميانگين هاي پس آزمون زمان حركت تشخيصي  دو گروه ا

  

 بحث و نتيجه گيری 

بازي هاي رايانه اي بر بهرة هوشي، زمان واكنش و زمان حركت پژوهش حاضر، با هدف بررسي تأثير 
ساده، (يافته ها نشان داد بازي هاي رايانه اي موجب كاهش زمان واكنش .  ساله، انجام گرفت18-14نوجوانان 
واكنش، زمان مورد نياز براي شناسايي محرك، گزينش پاسخ و آغاز پاسخ زمان . نوجوانان مي شود) تشخيصي

  بنابراين ). 2(به عبارتي زمان واكنش، نشان دهندة سرعت تصميم گيري و كارايي آن است . مناسب است
از طرفي، زمان واكنش از دو . مي توان گفت، بازي هاي رايانه اي سرعت پردازش اطلاعات را افزايش مي دهد

طي زمان پيش حركت، پردازش ادراكي يا شناختي . مان پيش حركت و زمان حركتي تشكيل شده استبخش ز
كريستينا و رز گزارش . اطلاعات محرك صورت مي گيرد و در زمان حركتي، برونداد حركتي پاسخ آغاز مي شود

پيش حركت منتج كردند كه تغييرات زمان واكنش، حاصل افزايش پيچيدگي پاسخ است و به افزايش در زمان 
شريدن نشان داد كه زمان پيش حركت، پاسخگوي افزايش هاي زمان واكنش منتج از افزايش سرعت . مي شود

بنابراين احتمال مي رود كاهش زمان واكنش در اثر انجام بازي هاي رايانه اي، به دليل كاهش ). 8(حركت است 
محققان نيز بهبود فرايندهاي ادراكي و . ي باشدزمان پيش حركت يا  افزايش سرعت پردازش ادراكي يا شناخت
، كلارك و  )12(نتايج تحقيقات درو و واترز ). 16(شناختي در اثر انجام بازي هاي رايانه اي را گزارش كرده اند 

، كاهش زمان واكنش ) 24(و يوجي ) 16(سابرامنيام ، گرين فيلد و )23( فيلدز و آلن –، اورزي )10(همكاران 
. زمان حركت، فاصلة زماني بين شروع و پايان حركت است. نجام بازي هاي رايانه اي را نشان داده انددر نتيجة ا

از طرفي واژة حركتي، به جنبه هايي از حركت . هر گونه تغيير قابل مشاهده در اجزاي بدن را حركت گويند
اشاره دارد ) ايي اثرگذار بر حركت عضلاني ، فرايندهاي دروني حركت و عوامل زيربن–فرايندهاي عصبي : مانند (

بنابراين زمان حركت از بخش حركتي زمان واكنش مستقل است و ). 6(كه به طور مستقيم قابل مشاهده نيستند 
به هر حال، نتايج اين پژوهش نشان داد كه بازي هاي . حركت قابل مشاهده، تنها طي اين زمان اتفاق مي افتد
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بنابراين، با توجه به اينكه زمان حركت، مستقل . دهند را نيز كاهش مي) خيصيساده و تش(رايانه اي زمان حركت 
اي علاوه بر فرايندهاي ادراكي و شناختي، عوامل  مي توان نتيجه گرفت كه بازي هاي رايانه. از زمان واكنش است

   حركتي –اكي اي موجب بهبود فرايندهاي ادر به عبارتي، بازي هاي رايانه. حركتي را نيز بهبود مي بخشند
درو و واترز . اي سبب افزايش بهرة هوشي مي شوند همچنين نتايج نشان داد كه انجام بازي هاي رايانه. مي شوند

از طرفي محققان ). 12(نيز دريافتند انجام بازي هاي رايانه اي هوش عمومي و هوش كلامي را افزايش مي دهد 
براهني پس از بازنگري ). 5، 4( مثبت و معناداري وجود دارد گزارش كرده اند كه بين زمان واكنش و هوش رابطة

اي كه  اگر شاخص هاي زماني پردازش فرايندهاي ساده به اندازه «: تحقيقات متعدد در اين زمينه، اذعان داشت 
در نتايج برخي تحقيقات ذكر شده است، همبستگي دارند، مي توان به  جاي آزمون هاي هوش، از شيوه هاي 

براي سنجش هوش ... سادة آزمايشگاهي مانند زمان واكنش، زمان بازبيني، قدرت حافظة كوتاه مدت و دقيق و 
ي مثال، ابر. با وجود اين، پژوهشگران در مورد ارتباط هوش با زمان واكنش، اتفاق نظر ندارند). 3( »استفاده كرد

و حركت، به علت استنباط هوش از دار بين هوش با زمان هاي واكنش  روبرت معتقد بود همبستگي هاي معني
به عبارتي، اغلب آزمون هاي هوش بيشتر از آنكه هوش را ارزيابي . آزمون هاي رون سنجي زمان بندي شده است
اي بدون تأثير بر ديگر  بنابراين ممكن است ، بازي هاي رايانه). 5(كنند، سرعت پردازش اطلاعات را مي سنجند 

، توانايي افراد براي انتخاب هاي سريع تر را افزايش داده )ي تحليلي يا ابتكاريمانند مهارت ها(جنبه هاي هوش 
  اي بر  هاي رايانه بر اساس نتايج حاصل از اين پژوهش و ديگر تحقيقات مشابه، تأثيرات مطلوب بازي. باشد

 نشده است كه اما هنوز كاملاً مشخص.  حركتي انكارناپذير است–جنبه هايي از فرايندهاي شناختي و ادراكي 
  اين تأثيرات ، ناشي از تغييرات راهبردي است يا تغييرات كه در جنبه هاي بنيادي پردازش بينايي ايجاد 

به ). 11، 21(مي شود؛ بنابراين پي بردن به اين موضوع مستلزم انجام تحقيقات وسيع تري در اين زمينه است 
. عنوان فعاليت هاي ادراكي و شناختي در نظر گرفتهر حال، بدون شك مي توان بازي هاي رايانه اي را به 

بازي هاي رايانه اي نه تنها به عنوان تفريح و سرگرمي، بلكه به عنوان يك رشتة . بنابراين پيشنهاد مي شود
خوشبختانه در چند سال اخير، سازمان تربيت بدني جمهوري اسلامي ايران، در . ورزشي مورد توجه قرار گيرد

  با اين حال، پر كردن خلاء ناشي از كم توجهي به اين .  امر اقدام هايي به عمل آورده استزمينة تحقيق اين
به علاوه در ديگر فعاليت ها . بازي ها طي ساليان دراز، تلاش هاي بيشتر و اقدام هاي جدي تري را طلب مي كند
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ستگي دارد، از اين بازي ها يا رشته هاي ورزشي كه عملكرد افراد به هوش و زمان هاي واكنش و حركت آنها ب
  . مي توان به عنوان يك مكمل تمريني براي ارتقاي هوش، زمان واكنش و زمان حركت بهره جست
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