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چكیده
نھھابازی فدارترین ی رایا پر طر کی از  بھ ی ای 
و نوجوانان ی سرگرمی و بازی در بین کودکان ھاروش

شود. روز بر تنوع آنھا افزوده میتبدیل شده و ھر
مورد ی ھاپژوھش شتھ در  سال گذ ند  یادی در چ ین ز ا
شان ھابازی ھا مین مدت آن تاه  تی کو جام ح ھد ان د

نایی ظھ ھاتوا ضایی، حاف سم ف چون تج شناختی  ی 
بود  پردازش را بھ سرعت  کنش و  مان وا یداری، ز د

34ھ روش فـرا تحلیـل بخشد. در پـژوھش حاضـر بـمی
بر زمان ھاگونھ بازیتحقیق کھ درباره تاثیر این

بھ  ضایی  سم ف کاری و تج ظھ  خابی، حاف کنش انت وا
یر نوان متغ خھاع بود انت شده  جام  ستھ ان اب ی واب

عبارت شده و مورد بررسي قرار گرفت. جامعھ آماری 
پژوھش یھ  ستره ھابود ازکل ضوع در گ با مو مرتبط  ی 
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ی ھـا) کھ بـھ زبـان1382-1391) (2003-2012(زمانی
یل  بود. روش فراتحل شده  شر  سی منت سی و فار انگلی

نشـان نتـایج.بودمورد استفاده روش ترکیب نتایج
(آزمایشی یا غیر ھا. صرف نظراز نوع پژوھش1داد: 

مان  براي ز تھ  یب یاف ثر ترک ندازه ا شی) ا آزمای
و r= +24/0، حافظـھ کـاری r=+34/0واکنش انتخابی 

ی آزمایشـی ھـا. پژوھش2است. r= +27/0تجسم فضایی 
. ھرچـھ مـدت 3دھنـد. مـیاندازه اثر کمتری نشان 

بازی جام  مان ان ثر طولانیھاز ندازه ا ست ا تر ا
شود.میبیشتری دیده 
یدی گان کل نھھابازی:واژ ضایی، ،ایی رایا سم ف تج

.حافظھ کاری، زمان واکنش انتخابی

مقدمھ
فت سریع فناوری ارتباطات و اطلاعات ساخت با پیشر

بازی نواع  ضھ ا نھھاو عر فزایش ی رایا یده ا ای پیچ
بھ علت داشتن ھاسریعی یافتھ است. این گونھ بازی

ی بصری، ساختار محتوایی، بازخورد سریع، ھاجذابیت
توســط کودکــان، ،امکــان خــود جھــت دھــی و ســرعت

. اندگرفتھرنوجوانان و جوانان مورد استقبال قرا
با توجھ بھ افزایش سریع دسترسی ).2012(،1باستین

ی تلفن ھمراه و اینترنت صنعت ھابھ رایانھ، گوشی
بازی نوع  ین  ضھ ا ید و عر پر ھاتول کی از  بھ ی

صھ مده ھاسودترین عر ھان درآ جارت در ج صنعت و ت ی 
).در یک دھھ گذشـتھ 2010(،4، باویلیر3،گرین2است دِی
مثل ھااین بازی5زیادی روی انواع و سبکی ھاپژوھش

بارزه شن و م سازی6ایسبک خ شبیھ  سبک  سبک 7،   ،
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معمایی و فکری و سبک شبیھ سازی ورزشي انجام شده 
سبک یدترین  کی از جد ست. ی شده در ھاا ئھ  ی ارا

(استراتژیک) 1سبک راھبردیھادنیای این نوع بازی
است. 

ــازی ــیوه از ب ــن ش ــادر ای ــھ ــازی ک ــا ، ب ن ی
یان بازی ھی در جر یا گرو فردی  صورت  بھ  ندگان  کن

می قرار  ندھایی  قایع و فرآی مور، و کھ ا ند  گیر
پیشبازی چون  قداماتی  بھ ا ندگان را  نی، کن بی

مھ صمیمبرنا یزی، ت یریر یت ھاگ یاتی و در نھا ی ح
دارد کھ در صورت دقیق، درست میمدیریتی حساس وا 

، نتایج متفاوتی ی بازی کنھاو ھوشمند بودن پاسخ
در پایان بازی رقم خواھد خورد. محتوای داستانی 

بازی ین  ظاھر ھاا بھ  عاملی و  یده، ت نان پیچ آن چ
شرایطی  خود را در  ندگان  بازی کن کھ  ست  عی ا واق

بینند کھ باید حداکثر توان خود را صرف مدیریت می
و حوادث ھاو پیشبرد راھبردھا برای غلبھ بر چالش

روی داده بــھ کــار گیرنــد. میــزان غیــر مترقبــھ 
درگیری ھیجانی، ذھنی و ھمانند سازی با قھرمانان 

بازی نوع  ین  خود ھادر ا حداکثر  سد. میبھ  ر
دی و ؛) 2009(،گـرین و بـاویلیر،محققانی چون دی

) ؛ 2012) ؛گـــرین و بـــاویلیر، (2010(،ھمکـــاران
) نشـان 2012(،5جانتـان،4، فوفیل3، مدیسون2تیلور

بازیهداد نھ  کھ اینگو ند  شمگیری روی ھاا تأثیر چ
مان  ضایی، ز سم ف کاری، تج ظھ  خابی، حاف جھ انت تو

واکنش و حتی سرعت پردازش دارند.
ای بھ ی رایانھھاکنند بازیمیاخیراً محققان تلاش 

کھ در ند  حی کن ند طرا ھداف صورت ھدفم نده ا بردار
ای ھای فنی و حرفھویژه آموزشیو کارآموزی (آموزش

مشــاغل نظــامی، خلبــانیو کنتــرل ،مثــل راننــدگی
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شد کارم1بوت،پرواز) با یانو،3سیمونس،2ر، ،4فاب
ــون ــت؛)2008(،5گرات ــدر)2011، (6گیلکریس ،7؛ والان

؛ )2006)؛ گرین و بـاویلیر (2010(،گرین و باویلیر
).محققان دیگـر اھـداف 2011،(10کریش،9، ترین8لویس

ادگیری، اختلالات حرکتی درمانی مثل درمان اختلالات ی
و کاھش مشکلات افراد سالخورده در ھماھنگی حرکات 

)؛ 2010(11چیشــولمرا مــورد بررســی قــرار دادنــد،
ــو ــدبرگ،13وری،12کولزات ــر؛)2012(،14ویل ،15میل

)؛ 2008،(19، جاســـت18گابریـــل،17کراســـکی،16کلـــر
؛ شاناھان )2008، (23میلر،22، شانتیو21، وول20بارلت
). 2005(،27دراموند،26پرات،25ل)؛ کست2009(24برون

مورد  صیلی را  شی تح ھداف آموز گری ا شگران دی پژوھ
28اند از جملھ یوچیدا و کاواشیمابررسی قرار داده
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ایلماز 1)؛ توزون2011شم نژاد و ستاره (ھا)؛2008(
).2008(،4کیزیکایا،3کاراکوس،2ایلماز سویلو

کنان ای بھ بازیی پیچیده رایانھھاانجام بازی
قبلی خود مثل یھاآموزد با بھ کارگیری دانستھمی

ــیھ ــھ فرض ــمندان ب ــیھدانش ــازی، فرض ــایی و س آزم
). مھـارت2008، 5گیری دسـت بزننـد (مـاتیوسنتیجھ

بازی نھ  یان اینگو کھ در جر گری  صل ھادی شود میحا
اسـت کـھ » 6رصـد کـردن) «2008،ی (ماتیوسبھ گفتھ

ھارت ست از م بارت ا مدیع چون  ھداف، ھایی  ریت ا
سیاری از  ھا. در ب ئھ راھبرد یده، ارا ستدلال پیچ ا

نھھابازی صحنھی رایا یتھاای  نوعی ھاو موقع ی مت
کھ مدام اولویت، اھداف، اشکال و نوع شودمیظاھر 

یر  ھا تغی کرد آن ندمیعمل مدیریت ،ک گر  طرف دی از 
مھم و حیاتی است،ھاو موقعیتھامناسب این صحنھ

).اینگونـھ درگیـر 2011) ؛ فایرلی (2008(،7فایرلی
چالش کردن  بھ  یا ھاشدن و تجر عی  یای واق در دن

ھزینھ (ماتیوس، و پرغیرممکن است یا بسیار پرخطر
ی ھـاکھ این اقدامات در دنیای بازی).در صورتی2008

ای با کمترین ھزینھ و خطرو البتھ بالاترین رایانھ
).2008،(ماتیوسجذابیت قابل بازسازی و اجرا است

و تصاویر)، ھاامکان کاوش (وارسی اشیاء، مکان
تشــخیص الگوھــا، تمــرین تفکــر، مــدیریت شــرایط، 
حوادث  با  یارویی  خاطر رو بھ  یده  ستدلال پیچ ا

ــل ــق راه ح ــده، خل ــاپیچی ــد ھ ــای جدی و راھبردھ
بھ نھ) جن یت در ھا(خلاقا بھ موفق سیدن  یدی ر ی کل

ھســتند. بــا ھمــھ راھبــردیایی رایانــھھــابــازی
،ھا، حوادث، تصاویر و از این قبیلگوناگونی محرک
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7. Fairlie
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را پیدا ھابازی کن باید توانایی ترکیب این داده
لی صویر ک یک ت صورت  بھ  تا  ند  تھ و ،ک ظام یاف ن

ی درست ھامنسجم از جھان بینجامد کھ بتواند تصمیم
و البتھ سریع اتخاذ نماید. این توانایی در ارتش 

معــروف شــده اســت، » 1درک مــوقعیتی«ھ آمریکــا بــ
ی خیلی مھمی کھ آنھا از افسران نظامی و ھامھارت

) 2008،نشانی انتظار دارند. (مـاتیوسماموران آتش
بازی ین  کھ ا سانی  قاد دارد ک یده را ھااعت ی پیچ

ی ھادانند چھ میزان تواناییمیانجام نداده اند ن
شود.میر گیر دھاشناختی سطح بالادر اینگونھ بازی

یی ھاای سازهی رایانھھاپژو ھشگران حوزه بازی
کاری  ظھ  ضایی، حاف ھوش ف خابی،  جھ انت چون، تو

سمت کزیھا(ق نده مر جرا کن ثل: ا کاری م ظھ  و 2ی حاف
یی ترل اجرا کز کن شناختی 3مر حاظ  بھ ل کھ  یز  )را ن

نایی تر توا یق  سی و دق جزاء اسا سطح ھاا شناختی  ی 
ساب  بھ ح کردهآیمیبالا  سی  ند.ند برر حوزه « ا در 

شناسی شناختی حافظھ کوتاه مدت و حافظھ کاری روان
ی شناختی نظیر گفتگو، محاسبات ھادر بیشتر فعالیت

» ریاضــی، اســتدلال و حــل مســألھ دخالــت دارد
) 1987(4). اولین بـار بِـدلی136ص 1386نوری می(کر

کاری را  ظھ  قش حاف مدت ن تاه  ظھ کو شان داد حاف ن
مل دارد پرواز ع بت  برج مراق ند  کھ میو مان ند  ک

مسئول برنامھ ریزی و ھماھنگی لحظھ بھ لحظھ است 
).1987،(بدلی

حافظھ کاری دارای نظامی پیچیده و در عین حال 
انعطــاف پــذیر از اجــزا مختلــف اســت کــھ رابطــھ 
جھ دارد.  ترل تو خابیو کن جھ انت با تو گاتنگی  تن

گویـد: می) 141ص 1386نوری می(بدلی، بھ نقل از کر
جزء « مدل سھ  یک  صورت  بھ  کاری  ظھ  برای حاف م  مھّ

1. telescoping
2. situational awareness
3. central executive
4. central executive control
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عاملی در  ییمیت مدار آوا ند از:  کھ عبارت ید  1آ

برای  صدا  بی  تار  یق گف عات از طر مرور اطلا نی  یع
کھ از دو  کزی  نده مر جرا کن ظھ و ا قاء رد حاف اب

یده گر پیچ سمت دی نده و ق نگ کن قش ھماھ ست ن تر ا
ء مدارآوایی و صفحھ بینایی برقراری ارتباط دو جز

جزء .را بر عھده دارد2تصویریبا حافظھ بلند مدت
چرخش سوم  نایی  کھ توا ست  صویری ا نایی ت صفحھ بی

ــیاء و  ــتکاری اش ــایی و دس ــاویر، بازنم ــی تص ذھن
کن  صاویر را مم ساختارھا .» سازدمیت ین  لت ا دخا

چنان در کارکردھای عالی شناختی اھمیت یافتھ است 
ــونن ــھ (کیل ــتالک ــل از 3،1990و کریس ــھ نق ) ب

گیـری اند بھ جای اندازهکرده) تلاش1386نوری (میکر
سنتی ھوش از ظرفیت حافظھ کاری کھ با دقت بیشتری 
تھ  ند. نک ستفاده نمای ست ا یری ا ندازه گ بل ا قا

ی خود گزارش کردند این ھامھمّی کھ آنان در پژوھش
بیش توانایی حافظھ کاری با سرعت پردازش«است کھ 

از قدرت استدلال ھمبستگی دارد و این رابطھ کمتر 
مون صیلات و ھااز آز سطح تح تأثیر  حت  ھوش ت سنتی  ی 

قراردارد مودنی  لی آز نش قب ستگی ،دا نین ھمب ھمچ
ــیش  ــتدلال ب ــا قدرتاس ــاری ب ــھ ک ــایی حافظ توان

ی ھوش سنتی ھابا آزمونھاازھمبستگی این توانایی
ققـان اخیـراً بـر ایـن ). مح1386،نوریمیکر(»بود

تر  یق  ھای دق ساز و کار کھ  ند  کز دار حوزه تمر
حافظھ کاری و میزان تأثیر پذیری آن از تکالیف و 

ی مختلف بصری و شناختی را بررسی نمایند ھاتمرین
). یکی از جالب تـرین مباحـث 2008بوت وھمکاران، (

بازی بت  تأثیر مث حوزه  ین  لف ھاا نھ ای مخت ی رایا
کرد حا ست.دلبریبر عمل کاری ا ظھ  مد زاده و،ف مح

ای ی رایانھھااند کھ بازینشان داده،)1388(دلبری
می کاھش  شمگیری  یزان چ بھ م کنش را  مان وا ھد و ز د

1. phonological loop
2. visual spatial akotehplal
3. Kyllonen &Christal
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می کاھش  ین  یتا بھ موقع ند  ثل ھاتوا عی م ی واق
بد قال یا شی انت سابقات ورز مان .م کھ ز جا  از آن

ان دھنده گیری و نشواکنش یکی از عوامل مھم تصمیم
) 1389(،و ھمکـاراناطلاعات است عبدی سرعت پردازش

ی ھــایــافتن رابطــھ نیرومنــد بــین انجــام بــازی
نھ کنش رایا مان وا نواع ز با ا شم میای  ند چ توا

تازه نداز  بازیا ین  کاربرد ا باره  در ھاای در
یت ست ھافعال قت بالا مل و د سرعت ع ند   کھ نیازم یی 

ھد قرار د قان  تأثیرات .پیش روی محق بھ  جھ  با تو
ای خصوصاً نوع غیر خشن ی رایانھھاتأیید شده بازی

آنھا بر عملکردھای شناختی ھمان گونھ کھ ذکر شد 
. با توجـھ بـھ 1پژوھش حاضر ھدف این بود کھ: در

ناقضھاپژوھش ضاً مت تایج بع فراوان و ن ظر ی  صرف ن
تر و با روش فرا تحلیل بینش دقیقھااز نوع پژوھش

. 2تری در مورد اندازه اثر آنھا بدست آیـد.عوسی
نوع  بھ  جھ  با تو مده  ست آ ثر بد ندازه ا یزان ا م

سھ پژوھش ھم مقای با  شی)  یر آزمای شی و غ (آزمای
ی زمانی ھای غیر آزمایشی دورهھا. در پژوھش3.شود

بازی ین  بھ ا پرداختن  فی در  شارکت ھامختل در م
ست كھ لازم ا بود  شده  گزارش  ندگان  تری کن درک بھ
با میزان ھاازرابطھ طول دوره ابتلا بھ این بازی

اندازه اثر بدست آمده حاصل شود. بنابراین پژوھش 
. بـا وجـود 1ال بود. ؤس3حاضر بھ دنبال پاسخ بھ 

بازی یا  ناھمخوان آ تایج  نھھان مان ی رایا بر ز ای 
واکنش انتخابی، حافظھ کاری و تجسم فضایی تأثیر 

آیا اندازه اثر بدست آمـده بـین .2مثبت دارند؟ 
شی پژوھش آزمای ستھ  فاوت دو د شی ت یر آزمای و غ

. آیا بین طول دوره ابـتلا فـرد 3داری دارد؟ معنی
و میزان اندازه اثر درھابھ انجام اینگونھ بازی

جود ھاپژوھش نی داری و طھ مع شی راب یر آزمای ی غ
دارد؟
روش
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اده قرار در پژوھش حاضر روش فراتحلیل مورد استف
گرفتھ است. در این روش محققان تلاش دارند با ثبت 

گی تھھاویژ لب دادهھاپژوھشیھاو یاف ی ھادر غا
ستفاده از با ا ی و  بھ روشکمّ ماری  ند آ ھای نیروم

چھ سجم و یکپار تایج من ندن ست یاب یل.ای د فراتحل
ترین آنھا یکی از شایع،شودمیبھ چند روش انجام 

این فراتحلیل .)1381،دلاور(نتایج است روش ترکیب
جامعھ آماری .نیز بھ روش ترکیب نتایج  انجام شد

پژوھش یھ  بود از کل بارت  شدهھاع شر  مرتبط ی منت ی 
) و 2012تـا 2003(با موضوع کـھ در گسـتره زمـاني

ی انگلیسی و فارسی منتشر ھا) بھ زبان1391تا 1382(
از این تعـداد ،ت شدپژوھش یاف53شده بود. تعداد 

مقالھ کـھ از نظرمتغیرھـای پـژوھش، روش 34،پژوھش
ھــای آمــاری، حجــم نمونــھ و روش پــژوھش، روش

نھ یرینمو شتن دادهگ یاز ھاو در بردا مورد ن ی 
مده  ید. ع حذف گرد یھ  خاب و بق ند انت سب بود منا

پژوھش حذف  یل  شکل روش ھادل بود از: م بارت  ع
داری، توصیفی بودن و شناسی، عدم گزارش سطح معنی

53ی آماری نامناسب. لازم بھ ذکر است کھ ھمھ ھاروش
لھ صورت مقا بھ  شده  شیافتھ  بوده و ھاپژوھ صیل  ی ا

34شـدند. از مـیاز ابتـدا حـذف پـژوھشیھاگزارش
پژوھش نیـز 17پژوھش بھ روش آزمایشی و 17پژوھش، 
یرھابھ روش سھی غ ی مقای شی (علّ ستگیآزمای ای، ھمب

..) انتخاب شد تا امکان بررسی تأثیر نوع روش .و
ید فراھم نما ثر را  ندازه ا یزان ا بر م .پژوھش 

پژوھش عدادی از  پژوھشھات ھم در  شی و ھا(  ی آزمای
یر مورد غ ستھ  یر واب یا دو متغ یک  ھا  شی) تن آزمای

نظر در فرا تحلیل حاضر را مطالعھ کرده بودند و 
ھش کـاملاً از نظـر پـژو8پژوھش انتخـابی 34از کل 

یل  با فراتحل ستھ  ھای واب ستقل و متغیر یر م متغ
پژوھش در متغیر مسـتقل کـاملاً 26حاضر مشابھ بود. 

ظر را  مورد ن ستھ  یر واب یا دو متغ یک  لی  شابھ و م
بررسی کرده بود.
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بدیل داده مده از روشھابرای ت ست آ ھای ی بد
ثر روش ندازه ا بھ ا لف  ماری مخت سترسھاآ یی در د

ست میھ لھ  کوھن و روش کھ ازآن جم بھ روش  توان 
ترجمھ ،ھویت و کرامر(ھمبستگی پیرسون اشاره کرد 

). در پـژوھش حاضـر از روش 1388شریفی و ھمکاران،
شده. داده ستفاده  سون ا مده از ھاپیر ست آ ی بد

پیرسون تبدیل شد سپس اندازه اثـر )r(بھھاپژوھش
یـانگین وزنـی فیشر تبدیل گردید مzبدست آمده بھ 

پیرسون تبدیل شـدند )r(آنھا محاسبھ و دوباره بھ
یب  ثر ترک ندازه ا مده ا ست آ ستگی بد ضریب ھمب ین  ا

نشان داده شده است. پـس از )r+(یافتھ است کھ با
خر  قدم آ تھ  یب یاف ثر ترک ندازه ا مدن ا ست آ بد
ستفاده از  با ا کھ  ست  نی داری آن ا سبھ مع محا

مول  باس فر مھ اقت مر، ترج یت و کرا شده از ھو
) سـطوح معنـی داری بـرای 1388شریفی و ھمکاران، (

ی ھامحاسبھ گردید. با توجھ بھ سؤالھابررسی سؤال
ثر و  ندازه ا سبھ ا فوق در محا حل  ضر مرا پژوھش حا

پژوھش اصلی و بار 34سطوح معنی داری یک بار برای 
17پـژوھش آزمایشـی و 17دیگر بھ صورت جدا بـرای 

برای  لھ  خرین مرح شد. آ جام  شی ان پژوھش غیرآزمای
بھ  بوط  نی داری مر سطوح مع ثر و  ندازه ا سبھ ا محا
مقایسھ تأثیر طول دوره انجام بازی بر متغیرھای 

نھ فراد در نمو کل ا عداد  ست. ت بوده ا ستھ  ی ھاواب
نفـر بـود کـھ 7438تحقیق مورد مطالعھ 34پژوھشی 

نفر بـرای 4403و ی آزمایشی ھانفر برای پژوھش3035
ی غیر آزمایشی بدست آمد.ھاپژوھش

نتایج 
سؤال مطرح شده در این پژوھش ھـر 3برای پاسخ بھ 
سؤال قرار ھاکدام از  سی  مورد برر جدا  صورت  بھ 

گرفت.
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نتایج فرا تحلیل برای سھ متغیر وابستھ پژوھش، زمان .1جدول 
دھد این میواکنش انتخابی، حافظھ کاری و تجسم فضایی را نشان 

.پژوھش بررسی شده است34نتایج مربوط بھ 
KNr+pمتغیر

زمان واکنش 
18334234/0028/0انتخابی

15102524/0038/0حافظھ کاری

14307127/0029/0تجسم فضایی

K تعداد :
پژوھش

N تعداد :
افراد 
نمونھ

(r+)اندازه اثر ترکیب یافتھ :

پژوھش انتخابی 34کل فراتحلیل انجام شده برای
ظھ  خابی، حاف کنش انت مان وا ھای ز مورد متغیر در 

ندازه ضایی ا مّ ف یب: ھاکاری و تجس بھ ترت ثر  ی ا
34/0+ =r028/0<p24/0 =+r038/0<P 27/0و =+r

029/0<pدھد صـرف میبدست داد. این نتایج نشان را
پژوھش تایج  ناھمخوانی در ن عدادی  ظر از ت ھان

متغیـر 3ه اثر ترکیب یافتـھ در ھـر میزان انداز
مورد نظر معنی دار بوده است. 

ی ھانتایج فرا تحلیل برای مقایسھ دو نوع پژوھش.2جدول
سھ متغیر وابستھ، زمان واكنش آزمایشی و غیر آزمایشی در

tحافظھ كاری و تجسم فضایي با آزمون انتخابي،
نوع 
ھاپژوھش

متغیر 
kr+PtPوابستھ

ایشیآزم
زمان واکنش 

723/0027/0انتخابی

919/0039/0حافظھ کاری
1121/0032/0تجسم فضایی

غیر 
آزمایشی

زمان واکنش 
639/0002/0انتخابی

88/9-0001/0 726/0031/0حافظھ کاری
1333/0003/0تجسم فضایی

مد ست آ ھای بد ندازه اثر بالا ا جدول  ه از دو در 
نوع پژوھش (آزمایشی و غیرآزمایشی) با ھم مقایسھ 

یده  کھ د مانطور  ست. ھ ھا میشده ا ندازه اثر شود ا
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در دو نوع پژوھش با ھم تفاوت قابل توجھی دارند 
tبرای محاسبھ معنـی داری ایـن تفـاوت از آزمـون 

بدسـت آمـده tی مستقل استفاده شد. مقـدار ھاگروه
معنـی دار 0001/0ر از بود کـھ در سـطح کمتـ-88/9

مده از دو  ست آ ھای بد ندازه اثر بین ا لذا  ست.  ا
آزمایشــی تفــاوت و غیــرھــای آزمایشــینــوع پــژوھش

نی پژوھشمع ثر در  ندازه ا یزان ا ست و م ی ھادار ا
ــر ــیغی ــزان معن ــھ می ــی ب ــتر از آزمایش داری بیش
است.ی آزمایشیھاپژوھش
طول دوره انجام نتایج فرا تحلیل برای بررسی تأثیر.3جدول 

دھدمیبازی بر سھ متغیر وابستھ پژوھش را نشان 
kr+pمتغیرطول زمان

ماه 2←1شرایط
و کمتر

زمان واکنش 
418/0049/0انتخابی

315/0059/0حافظھ کاری
616/0057/0تجسم فضایی

ماه  2←2شرایط
ماه6تا 

زمان واکنش 
1129/0031/0انتخابی

1427/0029/0ریحافظھ کا
1627/0028/0تجسم فضایی

بیش ←3شرایط
ماه6از 

زمان واکنش 
642/0005/0انتخابی

531/0032/0حافظھ کاری
834/0006/0تجسم فضایی

ھاجدول بالا میزان تأثیر طول دوره انجام بازی
پژوھش را  ظر در  مورد ن ستھ  یر واب سھ متغ ھر  روی 

ی غیر ھامربوط بھ پژوھشھایندادها.دھدمینشان 
طول دوره  خود  تایج  گزارش ن کھ در  ست  شی ا آزمای
سنجش  مورد  تدا را  فراد از اب سط ا بازی تو جام  ان

یده  کھ د مانطور  ند. ھ بین میقرار داده بود شود 
شـرایط زمـانی 3ی اثر بدست آمده در ھر ھااندازه

ظھ بل ملاح فاوت قا یده ت تمیای د بود  ا شود. لازم 
میزان این تفاوت از نظر معنی داری آماری بررسی 
شود. با استفاده از آزمون شفھ اندازه اثرھای ھر 

شرایط زمانی با ھم مقایسھ گردیـد نتـایج ایـن 3
بررسی در جدول زیر آمده است.
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3نتایج مقایسھ چندگانھ با آزمون شفھ برای مقایسھ .4جدول
ھاشرایط زمانی در پژوھش

Pمقدارتفاوت اندازه اثرھاشرایط زمانی

113/0001/0)2و1(شرایط 

150/00001/0)3و1(شرایط

037/0123/0)3و 2(شرایط

شـود بـین مـی) ملاحظـھ 4کھ در جدول (ھمانگونھ
2ماه و کمتـر و شـرایط 2شرایط انجام بازی برای 

تفـاوت معنـی دار p>001/0مـاه در سـطح 6ماه تا 
ماه و 2انجام بازی برای وجود دارد. وقتی شرایط 

شـود مـیمـاه مقایسـھ6کمتر با شرایط بیشتر از 
یانگین بین م شتری  فاوت بی یده ھات سطح ،شدد

ــی ــز معن ــدp>0001/0داری نی ــت آم ــھ .بدس ــا ب امّ
2رسد تفاوت بین شرایط انجـام بـازی بـرای مینظر

مـاه 6ماه با انجام بازی برای بـیش از 6ماه تا 
شـود میو ھمانطور کھ دیده 037/0تفاوت ناچیز است

.P= 123/0این تفاوت در ھیچ سطحی معنی دار نیست 

گیریبحث و نتیجھ
بازی جام  شد ان شخص  پژوھش م ین  نھھادر ا ای ی رایا

کنش  مان وا بر ز شمگیری  خابی،تأثیر چ ظھ انت حاف
ی ھادارد. علی رغم وجود پژوھشکاری و تجسم فضایی

ناھمخوا تایج  با ن لف  ھای مخت ندازه اثر یزان ا ن م
ست  ثر بد ندازه ا حداکثر ا شتر از  مده بی ست آ بد

بازی تأثیر  مورد  مده در  نھھاآ بر ی رایا شن  ای خ
)این 2007(،1استفرگوسنرفتار و افکار پرخاشگرانھ

تھ گلھایاف فرا تحلیلوُ تایج  گل،2با ن - کانون،3و
) مطابقـت دارد ایـن 2006(،1مـوس،5باورس،4باولز

1. Fergoson
2. Vogel
3. Vogel
4. Connon- Bowels
5. Bowers
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ای ی رایانھھان در یک فراتحلیل تأثیر بازیمحققا
یادگیری یل در  شناختی دخ کرد  بر عمل حوزه ھارا  ي 

ی آنان نشان ھاکھ نتایج یافتھشناختی بررسی کردند
بازی ین  تأثیر ا قبلاً ھاداد  کھ  ست  بیش از آن ا

شد.میتصور 
گزارش یھاھمچنین نتایج فراتحلیل حاضر با یافتھ

) مطابقت دارد او در یک 2004(،2شده توسط اندرسون
بررسی فراتحلیل میزان اندازه اثر بدست آمده از 

پژوھش پژوھش ( ستھ  فی ھادو د ثار من بھ آ بوط  ی مر
ی مربوط ھامثل خشونت و پرخاشگری و پژوھشھابازی

نایی بر توا بت  تأثیر مث شناختی) ھابھ  بردی  ی راھ
د نتایج نشان داد اندازه اثر را با ھم مقایسھ کر

و r=+14/0ترکیب یافتـھ بـرای تـأثیر بـر خشـونت 
اندازه اثر ترکیب یافتھ برای راھبردھای شناختی 

36/0+=r) ،کنـد کـھ مـی) اسـتدلال 2007است. فرگوسن
پژوھش سوگیری در  قدار  بر ھام تأثیر  بھ  بوط  ی مر
پژوھش شتر از  شونت بی بر ھاخ تأثیر  بھ  بوط  ی مر

پژوھشھایراھبرد ست. در  گر شناختی ا ھم ا ضر  حا
را بـھ r= +28/0اندازه اثر بدسـت آمـده 3متوسط 

ظر  شناختی در ن نایی  تر توا لي  ھوم ک نوان مف ع
اندازه اثرھای گزارش شده در از بینیممیبگیریم 

ای خشن بر انواع ی رایانھھامورد تأثیر منفی بازی
)؛ 2001(،3اندرسون و بوشـمن.پرخاشگری بیشتر است

ی ھــا) در پــژوھش2007(؛ فرگوســن،)2001(،4شــری
ای خشن را بر انھی رایھاتاثیر بازیفراتحلیل خود 

شگری  نوع پرخا نا سی کرد ثر برر ندازه ا چھ ا د گر
ست اما نگران کننده اھااین پژوھشبدست آمده در 

میزان اندازه اثر بدست آمده در ھیچکدام از آنھا
حتی ایرایانھھاثبت بازیبھ اندازه اثر تاثیر م

1. Muse
2. Anderson
3. Anderson & Bushman
4. Sherry
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ــاییخشــن ی شــناختی گــزارش شــده در ھــابــر توان
این نتایج در مقام مقایسھ .ی مشابھ نیستھاپژوھش

ایی رایانھھابدین معنی است کھ  پرداختن بھ بازی
توسط کودکان ھا در بسیاری از مواقع کھ انجام آن

ونوجوانان اجتناب ناپذیر است اگر بھ دقت مدیریت 
کھ  تھ بل کاھش یاف فی آن  ثار من ھا آ نھ تن شود 

ی شناختی ھاتواند تاثیر مثبتی بر بعضی تواناییمی
را ھاقرار دادن این بازیفرد گذاشتھ تا جایی کھ 

یت یف فعال ناییھادر رد کھ توا شی  یی ذھنی ھای ورز
یت  ندمیرا تقو کن ،کن ثل ھاورزش.سازدمیمم یی م

این قبیل.و ازھاپازل،شطرنج 
بازیمی فت  نھھاتوان گ پردازش ی رایا سرعت  ای 

یی در دست است ھاپژوھش.دھدمیاطلاعات را افزایش 
شان  مان میکھ ن سرعت در ز کنش با مان وا ھد ز د
ظھ ،بازبینی قدرت حاف فزایش  یداری ا بود د و بھ

نی داری دارد  بت و مع ستگی مث خابی ھمب جھ انت تو
از .)2009(،و ھمکاران)، دی2008(بوت و ھمکاران،

می شان  گر ن قات دی شناختی تحقی عد  ھد ب مرین د ت
ھارت می در ھام مل مھ یداری عا کالیف د ضایی و ت ی ف

نایی ین توا شد ا ستندھار سنیپور(ھ فایی و ،مح و
در تکــالیفی مثــل چــرخش ذھنــی ).1383آزاد فــلاح، 

افــراد تصــاویر را بــھ ،تصــاویر و تجســم فضــایی
کننــد و یــا تنھــا چکتر تقســیم مــیی کــوھــاقســمت
.کنندمیی متمایز کننده شکل را بازنمایی ھاویژگی

ند  صمیم بگیر کھ ت برای این فراد  گر ا بارت دی بھ ع
بھ مدت چھ جن تاه  ظھ کو صویر را در حاف ای از ت

ای استفاده دیداری ذخیره کنند از بازنمایی گزاره
از ایتمرین روی مجموعھاین عملیات باکنند کھ می

یی روی تاثیر ھاشود. پژوھشمیتصاویر بھتر انجام 
تصاویر تلفیق شده با صدا و سرعت ظھور و ناپدید 

ای ی رایانھھاشدن متغیر (آنگونھ کھ در اکثر بازی
مدت زمان ردیابی تصویر و اندوزش وجود دارد) روی

شان  ظھ ن ھا در حاف مان میآن فزایش ز با ا ھد  د
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کالیف ز ین ت بھ ا یزان پرداختن  یابی و م مان رد
.)2008،چرنی(یابدمیاندوزش افزایش 

ی ھاروان شناسان تحولی در مورد تفاوت توانایی
اند کھ این فرض رامطرح کردهھاشناختی بین فرھنگ

ی مختلف باعث ھارفتارھای رایج در جوامع و فرھنگ
شد ناییر ضی توا شتر بع یژه در ھابی شناختی و ی 

فراد  فاوتبر.شودمیا برای ت ثال  سیتی ھاای م ی جن
ــایی ــادر توان ــداریھ ــھ دی ــل حافظ ــناختی مث ،ی ش

نایی میھاتوا نایی در ،ی کلا ضایی و توا سم ف تج
ی کلی شناختھ شده ھاریاضیات در سراسر جھان الگو

ست نایی.ا ین توا ما ا نگھاا لف ھادر فرھ ی مخت
در.)1383(پـور محسـنی و ھمکـاران،متفاوت اسـت

شورب خی ازک شورھار با ک سھ  سیایی (در مقای ی ھای آ
بی) ضیدان غر مردان ریا شتر از  نان بی شوندمیز

). این اطلاعات بھ این 1383(پور محسنی و ھمکاران، 
معنی است کھ فرھنگ بھ عنوان عاملی کھ فرد را در 

می قرار  فاوت  شناختی مت کالیف  عرض ت مل م ھدیک عا د
ــت ــناختی اس ــد ش ــم در رش ــ.مھ ــدگاه در چ ارچوب دی

شی نظریھ انگیزش درونی کنجکاوی وبازی را ،انگیز
نان  کان و نوجوا تار کود ھم رف گی م ند میدو ویژ دا

ی ھابیشتر بازی.کھ در فرایند رشد شناختی موثرند
ای بــازیکن را در یــک چرخــھ جســت و جــوی رایانــھ

احساس کفایت و در ،غلبھ بر آنھا،ی مطلوبھاچالش
دھد کھ سبب تلاش بیشتر میفقیت قرار آخر تجربھ مو

ی مربوط ھامھارت و افزایش تواناییبازیکن در کسب
.)3،2012شابرت،2فرنچ،1ستروبچ(گرددمیبھ تکلیف 

مان  کت و ز پیش حر مان  خش ز کنش از دو ب مان وا ز
کدیگر  خش از ی ین دو ب ست و ا شده ا شکیل  تی ت حرک

زمــان ). در1388،انــد (دلبــری و ھمکــارانمســتقل
محرک دریافتی پردازش ادراکی و شناختی ،حرکتپیش

1. Strobach
2. Frensch
3. Schubert
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جام  تی میان نداد حرک تی برو مان حرک یرد ودر ز گ
دھد تغییرات نشان میھاپژوھششود. میپاسخ آغاز 

در زمان واکنش حاصل افزایش پیچیدگی پاسخ است و 
جر  کت من پیش حر مان  فزایش در ز شود. میبھ ا

ــابر ــان بن ــاھش زم ــالا ک ــنش در این احتم ــر واک اث
نھھابازی کاھش ی رایا یل  بھ دل پیش حرکت ای  مان  ز

از .یا افزایش سرعت پردازش ادراکی شناختی باشد
پژوھش گر  ھارتھاطرف دی چارچوب م ی حرکتی ھایی در 

می شان  کھ ن شده  جام  تیان مان حرک ھد ز مان ،د از ز
پــیش حرکــت بیشــتر از تمــرین و یــادگیری تــاثیر 

ماپذیرمی کنشد و احت مان وا کاھش ز شتر ل دارد  بی
پردازش  سرعت  تا  شد  تی با مان حرک کاھش ز شی از  نا

،و ھمکـاران؛ دی1388، شناختی (دلبری و ھمکـاران
). برای مشخص شدن اینکھ بھبود در زمان واکنش 2009

انتخابی ناشی از بھبود سرعت پردازش شناختی است 
.ی بیشتری لازم استھایا کاھش زمان حرکتی پژوھش

بین دو  مده در  ست آ ثر بد ندازه ا سھ ا با مقای
د کھ شومیای دیده ، تفاوت قابل ملاحظھھانوع پژوھش

ــد ــخص ش ــاوت مش ــن تف ــون ای ــا آزم ــژوھشب ــاپ ی ھ
دھند. آزمایشی اندازه اثر بیشتری را نشان ميغیر

ی ھادر ھیچ کدام از فرا تحلیلھامشابھ این یافتھ
ست. ع شده ا گزارش ن شده  جام  فاوت ان ین ت لت ا

بازیمی جام  طول دوره ان ند  شارکت ھاتوا سط م ی تو
ی ھاباشد. از آنجا کھ در پژوھشھاکنندگان پژوھش

،آزمایشی آزمایشگاھیتجربی و آزمایشی مخصوصاً روش
ھفتـھ 8تـا 4ی زمـانی ھـامتغیر مسـتقل در دوره

ئھ  مان نمیارا طول ز ین  مالاً ا ند میشود احت توا
را روی متغیرھای ایی رایانھھام بازیتأثیر انجا

مورد مطالعھ ی این پژوھش بھ میزان چشمگیری نشان 
ترل  عدم کن مالاً  فاوت احت ین ت گر ا یل دی ھد. دل د

آزمایشی است کھ نتایج را بھ ی غیرھاکافیدر پژوھش
از طرف دیگر این .)2007(کشاند فرگوسن،میسوگیری 

ی ھــاوانــایینتــایج دور از انتظــار نیســت چــون ت
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سازه نای ھاشناختی و  ضایی، و فراخ سم ف چون تج یی 
ی کوتاه ھاحافظھ کوتاه مدت کمتر تحت تأثیر دوره

بوت و ھمکاران،(گیرد میمدت آموزش و تمرین قرار 
فرگوسـن، ھابرای بررسی دقیق تر این تفاوت.)2008

) پیشـــنھاد 2011(،والانـــدر و ھمکـــاران) و 2007(
روشن ھای طولی علت این تفاوتھاپژوھشدھند با می

ی آزمایشی اعتبار درونی ھااز آنجا کھ پژوھششود. 
پژوھش نی ھابالا و  بار بیرو شی اعت یر آزمای ی غ

) انجام تحقیقات طـولی 2007(،بھتری دارند فرگوسن
تری از می بر  یزان معت شدن م شن  برای رو ند  توا

.رابطھ  مفید باشد
نشان داد ھرچھ طول دوره ای پژوھش حاضر ھمچنین

بازی جام  بھ ان ندگان  شارکت کن بردی ھاکھ م ی راھ
و ھمچنین انجام روزانھ و پردازند بیشتر باشدمی

گی  ست ھابازیھفت ھای بد ندازه اثر شد ا شتر با بی
فزایش  شمگیری ا یزان چ بھ م مده  بدمیآ ین .یا ا

ھرچھ طول دوره انجامنتایج بھ این معنی است کھ 
ای بیشتر بوده میزان تأثیر آنھا ی رایانھھابازی

با ھااین یافتھ.بر راھبردھای شناختی بیشتر است
) ھم 2010نتایج گزارش شده توسط گرین و باویلیر، (

ــود  ــل خ ــژوھش فراتحلی ــان در پ ــت دارد آن مطابق
و راھبردھــای اعمــال شــده در ھــادریافتنــد طــرح

نھھابازی بازیی رایا بردی و  نھاھای راھ ای ی رایا
ی حــوزه ھــاویــژه ی آموزشــی بــر انــواع یــادگیری

حرکتی تأثیر مثبت دارد. -شناختی، عاطفی و روانی
تھ ین یاف بازیھاا بھ  گاه  نوع ن یر  ی ھابرای تغی

نھ بازیرایا ما و  نھھاای عمو بردی ی رایا ای راھ
ین  بھ ا تاکنون  چون  ست.  ید ا بالقوه مف صاً  خصو

سھابازی نوان و سرگرمی و یلھبھ ع برای  صرفا  ای 
گاه  غت ن قات فرا تایج میگذران او ست. از ن شده ا

پژوھش نھ  ید ھااینگو ساخت و تول حی،  برای طرا
شی و ھابازی شناختی، آموز یژه  ھداف و با ا یی 

مانی  پژوھش میدر ین  تایج ا کرد. ن ستفاده  توان ا
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بازی سازندگان  نھھابرای  بال ی رایا بھ دن کھ  ای 
ثار فزایش آ نھ ا ین گو فی ا ثار من کاھش آ بت و  مث

ستند ھابازی شدمیھ نده با مک کن ند ک یاد .توا بن
،ای بھ عنوان متولی این حوزهی رایانھھاملی بازی

پژوھش نھ  بازیمیھااز اینگو ساخت  ند در  یی ھاتوا
گی نده ویژ کھ دربردار گیھابومی  ھداف ،ی فرھن ا

باشد استفاده فرھنگی و حتی ورزشی،مختلف آموزشی
ید. بازینما نھ  گر اینگو یان ا ثر ھادر پا نین ا چ

کنش مان وا بر ز ندی  سم ،نیروم پردازش و تج سرعت 
رسد اینگونھ است میفضایی داشتھ باشند کھ بھ نظر 

برای مقاصد ویژه ورزشی و ھاتوان از این بازیمی
یی بھ طور ویژه ھاحتی بازی.حرفھ ای استفاده کرد

شو ثل ساختھ  سی م یادگیری درو موزش و بھ آ کھ  د 
یاددھی کمک -ریاضیات و ھندسھ در فرایند یادگیری

کند.
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