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 چکیده
شهر تبریز   آموزان دوره ابتداییهای کامپیوتری خشن و آموزشی بر حافظه کاری و سرعت پردازش دانشهدف پژوهش حاضر،  مقایسه تاثیر بازی

نفر  102نفر است. بدین منظور  تعداد  82022تبریز با تعداد 2و جامعه آماری کودکان مقطع ابتدایی ناحیه   است، روش پژوهش پس رویدادی بود

نفر در گروه  02های کامپیوتری خشن و نفر در گروه بازی 02نفر در گروه بازی های کامپیوتری آموزشی،  02) کودک به روش در دسترس انتخاب شد

ساعت یا بیشتر در طول هفته بود.  7حداقل  بدون سابقه بازی (. ملاک تخصیص به گروهها، انجام بازی خشن و آموزشی در طی یکسال اخیر به مدت

آموزان ملاک تخصیص در گروه بدون سابقه بازی، عدم انجام بازی کامپیوتری یا انجام حداکثر یک ساعت  بازی هفتگی کامیپوتری در هفته بود. دانش 

یسی( در آزمون وکسلر چهار پاسخ دادند و در حروف، ظرفیت عدد( و سرعت پردازش )نمادیابی و رمز نو-به آزمون های حافظه قعال )توالی عدد

و آزمون تحلیل واریانس چندراهه نشان داد که بین افراد با  SPSSهای گردآوری شده مورد تحلیل قرار گرفت، نتایج تحلیل با نرم افزار نهایت داده

اشت و این تفاوت به نفع گروه بازی آموزشی تجربه بازی کامپیوتری خشن، آموزشی و بدون بازی کامپیوتری در حافظه قعال تفاوت وجود د

زش تفاوت کامپیوتری معنادار بود. همچنین نشان داد که بین افراد سابقه بازی کامپیوتری خشن، آموزشی و بدون سابقه بازی کامپیوتری در سرعت پردا

دهد نوع بازی کامپیوتری یکی از العه حاضر نشان می(. مطP<221/2)  وجود دارد و این تفاوت به نفع گروه بازی آموزشی کامپیوتری معنادار بود

 .متغیرهای مهم و تاثیر گذار بر فرایندهای شناختی است
 

 و سرعت پردازش یحافظه کار ،یآموزش یوتریکامپ یخشن، باز یوتریکامپ یباز :ناگکليد واژه 

 مقدمه

گردد که اطلاعات و بخشی از مغز اطلاق می به1حافظه 

، 4لورالی) گرددمی 4و بازیابی 3ذخیره ،2ها کدگذاریداده

                                               
1
 Memory  

2
 encoded 

3
 stored 

4
 retrieved 

5
 Lauralee 

در واقع بخشی از سیستم کلی  6حافظه ی کاری (.2210

از مهارت هایی ای مجموعه ی کاریحافظهحافظه است. 

عاتی را که برای حل لاکمک می کند اط افراداست که به 

و سپرده به خاطر  ند،یک مسئله یا تکمیل یک کار نیاز دار

 7همچنین سرعت پردازش. نندبه موقع آن ها را یادآوری ک

شامل زمان واکنش ساده، زمان واکنش  آزموندهی و 

                                               
6
 Working memory 

7
 Processing speed 

http://www.irmind.com/1391-03-27-07-02-09/85-ld.html
http://www.irmind.com/1391-03-27-07-02-09/85-ld.html
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زش . به عبارت دیگر سرعت پرداباشدمی سهولت عددی

به نحوه پردازش همزمان مطالب و تجزیه و تحلیل آن 

 (. 2212 ،2ویگر و مک دری، اشنا 2211 ،1)هانتاشاره دارد 

که  ندبر این باورا (2229)  3آندرسون و کارنگی

کامپیوترها و بازیهای کامپیوتری درحال حاضر به بخشی 

 سریع افزایش. از نسل جدیدی از این نوع بدل گشته است

 و نوجوانان و کودکان بین در رایانه از استفاده و دسترسی

 عرضه و ساخت صنعت ها، بازی این نظیر بی نیز جذابیت

 در و تجارت اقتصاد های عرصه پرسودترین یکی به را آنها

و  4است )آندرسون، شیبورا، آهوری درآورده جهان

های مطالعات نشان می دهد بازی  (.2212همکاران، 

بر فرایندهای رفتاری و شناختی  توانندکامپیوتری می

کودکان تاثیر منفی و مثبت بگذارند )پالاویسنی، فراری و 

(. از طرفی نظریه های متعددی سعی در 2218، 0مونتوانی

توجیه تاثیر این بازی ها بر فرایندهای مختلف شناختی  

: آکر، رضوان 2212، 6دارند )باویلر، گرین، بوگت و شراتر

( 2226) 8(. گرین و باویلر2216، 7زاوغلو، اینال و یلما

های ویدئویی بر توجه دیداری معتقدند همه انواع بازی

گذارد، آپالوم، کاین، حافظه کوتاه مدت تاثیر می 9انتخابی

( نیز از تاثیر این بازی ها بر 2213) 12دارلینگ و میروف

کنند، سرعت پردازش دیداری اطلاعات صحبت می

( بر بهبود حافظه فضایی 2220) 11کستل، پرات و دیاموند

                                               
1
 Hunt 

2
 Schneider & McGrew 

3
 Anderson,  Carnagey 

4
 Anderson, Shibuya, Ihori 

5
  Pallavicini, Ferrari and  Mantovani 

6
 Bavelier, Green, Pouget, & Schrater 

7
 Aker, Rizvanoglu, Inal, and Yilmaz 

8
 Green & Bavelier 

9
 visual selective attention 

10
 Appelbaum, Cain, Darling, & Mitroff, 

11
 Castel, Pratt, & Drummond 

 12و تمرکز اشاره دارند. کاین، پرینزمتال، شیمامورا و لاندو

( از تاثیر منفی این بازی ها بر فرایندهای توجهی 2214)

رسد استفاده اشاره دارند. بنابراین به نظر می 13بالا به پایین

های مختلف و بررسی از چارچوب های متنوع، از روش

ایج متنوعی در زمینه بازی های منجر به دستیابی نت

گردد )مارتینویچ، کامپیوتری بر فرایندهای شناختی می

(. با توجه به نظریات و 2216، 14بورگس، پامرلیو و مارین

دیدگاههای متنوع، شابرت، فینک، ریدل، کلاکوو، مولر و 

کنند نوع بازی کامپیوتری ( مطرح می2210) 10استروبچ

دهای شناختی است. بر همین یکی از عوامل موثر بر فراین

توان دو دسته بازی کامپیوتری را مطرح نمود. اساس، می

با محتوی جنگ، درگیری، 16بازی های کامیپوتری خشن 

، 17های کامپیوتری آموزشیبازیخونریزی و مبارزه استو 

محتوی بهبود دقت، تمرکز، یافتن شبهاهت ها و اجزای 

موزشی کودکان )کانون پرورش آ شودگم شده را شامل می

(. در مورد تاثیر نوع بازی کامیپوتری بر 1389و نوجوانان، 

-( بیان می2210فرایندهای شناختی، شابرت و همکاران )

هایی استفاده نماید که عمدتا متکی کنند اگر فردی از بازی

بر افزایش سرعت پردازش دیداری هستند، انتظار افزایش 

رد. در همین راستا، چنین توانمندی در این افراد وجود دا

( در پژوهشی به بررسی تاثیر 2217و همکاران ) 18مویسالا

 24تا  13بازی های کامپیوتری بر حافظه کاری افراد 

نشان داد تجربه بازی های  FMRIپرداختند.  نتایج 

کامپیوتری موجب بهبود عملکرد مغز پیش پیشانی می 

                                               
12

 Cain, Prinzmetal, Shimamura, & Landau 
13

 Top-down 
14

 Martinovic, Burgess, Pomerleau, Marin 
15

 Schubert, Fink, Redel, Kluckow, Müller, 

Strobach 
16

 Aggressive game 
17

 Educational game 
18

 Moisala 

http://www.frontiersin.org/people/u/171577
http://www.frontiersin.org/people/u/171577
http://www.frontiersin.org/people/u/449978
http://www.frontiersin.org/people/u/238706
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0001691815000700
http://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0001691815000700
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-می ( نیز در مطالعه خود بیان2217) 1شود. همچنین ونگ

های ویدئویی بر عملکردهای شناختی تاثیر دارد بازی

دهه گذشته پژوهش های زیادی در مورد تاثیر در دارند. 

رایانه ای بر رفتار و افکار  -بازی های ویدیویی

فراتحلیل  در یک بررسی .پرخاشگرانه انجام شده است

تاثیر دو دسته بازی های رایانه ای خشن و غیرخشن بر 

انه، احساسات پرخاشگرانه و برانگیختگی رفتار پرخاشگر

. جامعه آماری مورد بررسی قرار گرفتفیزیولوژیکی 

های مرتبط با موضوع پژوهش عبارت بود از کلیه پژوهش

( که به 1381-1391(، )2222 - 2212در گستره زمانی )

که  زبان فارسی و انگلیسی منتشر شده بود. نتایج نشان داد

زه اثر بیشتری نسبت به پژوهش های آزمایشی اندا

با افزایش طول مدت پژوهشهای غیر آزمایشی دارند، 

پرخاشگری  پرداختن به بازی، اندازه اثر در متغیر وابسته

(. 1391بیشتر می باشد )جدیدیان، پاشاشریفی و گنجی، 

، لیو، ونگ، های کامپیوتری خشن، یندر زمینه تاثیر بازی

اختلال ت بین ( نیز معتقد اس2216) 2چنگ، ین و کو

با اعتیاد به بازی های کامپیوتری  3نقص توجه/ بیش فعالی

رابطه وجود دارد و بی قراری و پرخاشگری نیز این رابطه 

( نیز در 2217) 4جنتل، بندر و اندرسون را تشدید می کند.

های خشن منجر به افزایش پژوهش خود دریافتند بازی

پژوهشی که به  اما شود.افکار پرخاشگرانه در کودکان می

تاثیر معنادار بازی های کامپیوتری خشن بر فرایندهای 

های بیشتر دارد تا نیاز به بررسیبپردازد،  شناختی کودکان

ها بر فرایندهای ساز و کار و نحوه تاثیر این نوع بازی

تر گردد. از طرفی با توجه به شیوع بالای شناختی روشن

مطالعاتی از نوع تاثیر های کامپیوتری در بین کودکان، بازی

                                               
1
 Wang 

2
 Yen, Liu, Wang, Chen,  Yen, Ko 

3
 Attention deficit/ hyper active disorder 

4
 Gentile,.Bender, Anderson 

های کامپیوتری بر فرایندهای شناختی مختلف، انواع بازی

افزاید. بنابراین هدف بر مبنای تئوریکی این حوزه می

پژوهش حاضر، بررسی تاثیر احتمالی متفاوت بازی های 

کامپیوتری خشن و آموزشی بر سرعت پردازش و حافظه 

سش است که کاری کودکان است و در پی پاسخ به این پر

آیا بازی های خشن و آموزشی تاثیر متفاوتی بر فرایندهای 

های مطالعه شامل موارد بنابراین فرضیه شناختی دارند؟

 زیر است:

های بین حافظه کاری در کودکان با سابقه بازی

کامپیوتری آموزشی، خشن و بدون سابقه بازی تفاوت 

 وجود دارد.

های ه بازیبین سرعت پردزاش در کودکان با سابق

کامپیوتری آموزشی، خشن و بدون سابقه بازی تفاوت 

 وجود دارد. 

 روش پژوهش

 0روش پژوهش حاضر از نوع مطالعات پس رویدای

است. جامعه ی آماری پژوهش حاضر را کلیه دانش 

-1396تبریز بود که در سال 2آموزان  مقطع ابتدایی ناحیه 

و  مشغول به تحصیل بودند و طبق آمار آموزش 97

نفر بودند. روش نمونه گیری  82022پرورش کل شامل 

دانش آموز انتخاب شدندو 102به صورت در دستر بود و 

نفر در گروه بازی  02نفر در گروه بازی های خشن،  02

نفر در گروه بدون انجام بازی  02های آموزشی و 

آموزشی قرار گرفتند. مبنای اختصاص افراد در گروه های 

در  ساعت یا بیشتر در طول هفته، 7حداقل سه گانه، انجام 

طی یکسال اخیر بود. مبنای انتخاب گروه بدون سابقه 

                                               
5
Post hoc  

https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563216308731#!
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563216308731#!
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563216308731#!
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563216308731#!
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بازی کامیپوتری، عدم علاقه کودک یا والدین به انجام 

بازی کامپیوتری در طی یک سال اخیر یا انجام بازی با 

جهت حداقل زمان ممکن )هر هفته یک ساعت( بود. 

وکسلر زش آزمون سنجش حافظه کاری و سرعت پردا

 چهار از شرکت کنندگان اخذ شد. 

 ابزارهای سنجش

 3آزمونهای حافظه کاری -9آزمون وکسلر چهار

و سرعت  ( 4و ظرفيت عدد 3حروف-توالي عدد)

 (7و نمادیابي 6)رمز گرداني 4پردازش

شاخصی از سرعت و دقت در  آزمون سرعت پردازش:

این  تشخیص و تمایز محرکهای دیداری ساده می باشد.

شاخص رابطه معناداری با توانایی کلی شناختی دارد و 

مستلزم هماهنگی دیداری و حرکتی است و از دو آزمون 

و نمره کل این آزمون از جمع دو  تشکیل یافته است

آید. حروف و ظرفیت عدد بدست می-آزمون توالی عدد

و حداکثر نمره  1حداقل نمره تراز آزمودنی در این آزمون 

 است.  38کسب شده 

نشان دهنده حافظه کوتاه مدت  :کاریآزمون حافظه 

است که مستلزم توجه، تمرکز، کنترل ذهنی و استدلال 

باشد و جز اساسی فرایندهای شناختی برای یادگیری و می

پیشرفت تحصیلی است و شامل دو آزمون می باشد و از 

و نمره کل این آزمون از  دو آزمون تشکیل یافته است

                                               
1
 Wisc-4 

2
 working memory 

3
 digit span 

4
 Letter – Number sequencing 

5
 processing speed 

6
 symbol search 

7
 coding 

آید. مون نمادیابی و رمز گردانی بدست میجمع دو آز

و حداکثر نمره  1حداقل نمره تراز آزمودنی در این آزمون 

 (.2229، 8مارنات -)گراث است  38کسب شده 

( برای بررسی ضریب اعتبار زیر 2223) 9وکسلر

ها و بهره های هوشی از روش دو نیمه سازی و در مقیاس

بی به دلیل اینکه مورد زیرمقیاسهای رمزنویسی، نماد یا

آزمون سرعت هستند، از روش بازآزمایی استفاده کرده 

گزارش  97/2است. ضریب اعتبار بهره هوشی کل برابر با 

/. و 88شده است. ضریب اعتبار آزمون سرعت پردازش 

گزارش شده است. در مطالعه  82/2آزمون حافظه کاری 

ت ( اعتبار و روایی این آزمون را در جمعی1394عابدی )

 کودکان ایرانی مناسب گزارش نموده است. 

 یافته ها

های مطالعه در بخش جمعیت شناختی نشان داد داده

میانگین سنی افراد شرکت کننده در مطالعه به ترتیب؛ 

(، =8/9M= ،3/1SDگروه بازی های کامپیوتری خشن )

( و =3/12M= ،0/1SDبازی های کامپیوتری آموزشی )

در بخش ( بود. =6/9M= ،6/1SDبدون بازی کامپیوتری)

تحلیل از روش  SPSS افزار آمار استنباطی بر اساس نرم

ها  و تحلیل تمامی فرضیه برای تجزیه واریانس چند راهه 

 -نتایج آزمون کولموگروفلازم به ذکر است  شد.

برای متغیرهای تحقیق Zاسمیرنف نشان داد  مقادیر آماره  

نتیجه گرفت که  توان/ است. بنابراین می20بیشتر از 

نتایج  باشد. همچنینصورت نرمال میها بهتوزیع داده

ویلکس لامبدا برای بررسی اثرات چندگانه در  Fآزمون 

، =27/16Fگروه های سه گانه برای سرعت پردازش)

                                               
8
 Gross-Marnat 

9
 Wechsler 
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221./>p( و حافظه کاری )11/10F= ،221./>p )

است و می توان نتیجه گرفت که بین سه  شده گزارش

پیوتری خشن، بازی های کامپیوتری گروه بازی کام

آموزشی و بدون سابقه بازی کامپیوتری در متغیر سرعت 

 پردازش و حافظه کاری تفاوت وجود دارد.

بین حافظه کاری )ظرفیت  "کند فرضیه اول بیان می

های حروف( در کودکان با سابقه بازی-عدد و توالی عدد

وت کامپیوتری آموزشی، خشن و بدون سابقه بازی تفا

های توصیفی وتحلیل واریانس . نتایج داده"وجود دارد

 ارائه شده است. 2و  1یک راهه به ترتیب در جداول 

 ی توصیفی گروهها در متغیر حافظه کاری )نمرات تراز(ها شاخص .1جدول

 انحراف استاندارد میانگین تعداد گروه متغیر

 4/2 12 /2 02 گروه بازی خشن کامپیوتری ظرفیت عدد

 8/1 9/13 02 روه بازی آموزشی کامپیوتریگ

 7/2 2/12 02 گروه بدون بازی کامپیوتری 

 6/2 9/11 02 گروه بازی خشن کامپیوتری حروف-توالی عدد

 2/2 7/13 02 گروه بازی آموزشی کامپیوتری

 2/2 13 02 گروه بدون بازی کامپیوتری 

 4/3 22/22 02 گروه بازی خشن کامپیوتری حافظه کاری

 4/3 64/27 02 گروه بازی آموزشی کامپیوتری

 1/3 22/20 02 گروه بدون بازی کامپیوتری

 

 

نشان  1های توصیفی در جدول بررسی شاخص

که تفاوت محسوسی در مقدار نمرات و ابعاد  دهد یم

( حروف، ظرفیت عدد و حافظه کاری-توالی عددمتغیرها )

و بدون در بین گروه های بازی خشن، بازی آموزشی 

شود و این تفاوت به نفع گروه بازی  کامپیوتری دیده می

در ادامه نتایج  آزمون واریانس  بازی آموزشی می باشد.

آماره  3چندراهه نشان داده شده است. با توجه به جدول 

F نمره توالی عدد-( 1/6حروفF= ،221/2 > ظرفیت ،)

، =2/33F(،  و حافظه کاری )<3/29F= ،221/2عدد)

(، در  گروه های سه گانه بازی کامپیوتری < 221/2

خشن، بازی های کامپیوتری آموزشی و بدون سابقه بازی  

و این نشان  باشد یم دار یمعن p< 221/2( در سطح 1/6)

حروف، -که بین سه گروه در میزان توالی عدد دهد یم

 وجود دارد.   دار یمعنظرفیت عدد و حافظه کاری تفاوت 

 تفاوت گروه های سه گانه در سرعت پردازش راهه لیل واریانس چند نتایج تح .2جدول 

 درجه آزادی اندازه اثر SS MS  F p  منبع

 147و2 27/2 223/2 1/6 27/39 40/78 توالی عدد حروف گروه

 147و2 /.28 /.221 3/29 24/167 48/333 ظرفیت عدد

 147و2 /.31 /.221 2/33 28/368 07/736 حافظه کاری
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بین سرعت پردازش  "کند ضیه دوم  بیان میفر

های )رمزنویسی و نمادیابی( در کودکان با سابقه بازی

کامپیوتری آموزشی، خشن و بدون سابقه بازی تفاوت 

های توصیفی و تحلیل واریانس . نتایج داده"وجود دارد

 ارائه شده است. 4و 3یک راهه به ترتیب در جداول 

 ی توصیفی گروهها در متغیر سرعت پردازش )نمرات تراز(ها شاخص ی توصیفی ها شاخص .3جدول 

 انحراف استاندارد میانگین تعداد گروه متغیر

 1/2 12 /3 02 گروه بازی خشن کامپیوتری رمز نویسی

 2/2 2/14 02 گروه بازی آموزشی کامپیوتری

 4/2 9/12 02 گروه بدون بازی کامپیوتری 

 6/2 1/12 02 یوتریگروه بازی خشن کامپ نمادیابی

 0/2 1/14 02 گروه بازی آموزشی کامپیوتری

 3/2 13 02 گروه بدون بازی کامپیوتری 

 2/3 0/22 02 گروه بازی خشن کامپیوتری سرعت پردازش

 7/3 4/28 02 گروه بازی آموزشی کامپیوتری

 7/3 1/26 02 گروه بدون بازی کامپیوتری

 

 

 دهد یمنشان  3ول ی توصیفی در جدها شاخصنتایج 

که بین گروه های بازی خشن، بازی آموزشی و بدون 

رمز نویسی، سابقه بازی کامپیوتری در میانگین نمرات )

( تفاوت محسوسی وجود دارد نمادیابی و سرعت پردازش

و این معناداری به نفع گروه بازی آموزشی کامپیوتری 

است. در ادامه نتایج آزمون واریانس یک راهه جهت 

در ادامه نتایج  آزمون  لیل داده ها ارائه شده استتح

 واریانس چندراهه نشان داده شده است.

 تفاوت گروه های سه گانه در سرعت پردازش راهه نتایج تحلیل واریانس چند  .4جدول 

 درجه آزادی اندازه اثر SS MS  F p  منبع

 147و2 29/2 221/2 9/7 72/39 04/99 نمادیابی گروه

 147و2 /.33 /.221 4/37 62/190 21/391 سیرمز نوی 

 147و2 /.31 /.221 2/34 78/442 29/1920 سرعت پردازش 

 

، =9/7F، نمره نمادیابی)3با توجه به جدود شماره  

( و سرعت < 4/37F= ،221/2(، رمز نویسی )< 221/2
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( در  گروه های سه گانه < 2/34F= ،221/2پردازش)

ای کامپیوتری آموزشی و بازی کامپیوتری خشن، بازی ه

 دار یمعن p< 221/2( در سطح 9/7بدون سابقه بازی  )

که بین سه گروه در میزان  دهد یمو این نشان  باشد یم

 دار یمعننمادیابی، رمز نویسی و سرعت پردازش تفاوت 

ها در وجود دارد. برای بررسی اینکه تفاوت میانگین

وه است از حافظه کاری و سرعت پردازش به نفع کدام گر

استفاده شد که نتایج آن در ادامه ارائه  LSDتعقیبی آزمون

 شده است.

 در متغیر حافظه کاری و سرعت پردازش  آزمون تعقیبی جهت بررسی تفاوت میانگین ها .0جدول 

 ME SD sig گروههای بازی متغیر وابسته

 221/2 6/2 -4/0 آموزشی خشن حافظه کاری

 

 221/2 6/2 -9/2 بدون بازی خشن

 221/2 6/2 4/2 بدون بازی آموزشی

 221/2 7/2 -9/0 آموزشی خشن سرعت پردازش

 

 221/2 7/2 -0/3 بدون بازی خشن

 221/2 7/2 3/2 بدون بازی آموزشی

 

 

دهد نتایج آزمون تعقیبی نشان می 0با توجه به جدول 

که در حافظه کاری و سرعت پردازش تفاوت گروه بازی 

به گروه  بازی کامپیوتری آموزشی به  کامپیوتری خشن

نفع گروه بازی آموزشی از نظر آماری معنادار است و 

دهد کودکان گروه بازی آموزشی کامپیوتری، نشان می

حافظه کاری و سرعت پردازش مطلوبتری دارند. همچنین 

تفاوت حافظه کاری و سرعت پردازش گروه بازی 

امپیوتری به نفع کامپیوتری آموزشی به گروه  بدون بازی ک

گروه بازی آموزشی از نظر آماری معنادار است و نشان 

دهد کودکان گروه بازی آموزشی کامپیوتری، حافظه می

کاری و سرعت پردازش مطلوبتری دارند. همچنین تفاوت 

حافظه کاری و سرعت پردازش گروه بازی کامپیوتری 

 خشن به گروه  بدون بازی کامپیوتری به نفع گروه  بدون

-بازی کامپیوتری از نظر آماری معنادار است و نشان می

دهد کودکان گروه بدون بازی کامپیوتری، حافظه کاری و 

سرعت پردازش مطلوبتری نسبت به گروه بازی کامپیوتری 

 خشن دارند. 

 بحث و نتيجه گيری

ها برای فرضیه اول نتایج پژوهش در بخش تحلیل داده

حروف و -، توالی عددنشان داد بین ظرفیت حافظه عددی

حافظه کاری کودکان بازی کامپیوتری خشن، بازی های 

کامپیوتری آموزشی و بدون سابقه بازی  کامپیوتری 

تفاوت معنادار وجود دارد و در بخش تحلیل تعقیبی، 

نتایج نشان داد حافظه کاری گروه بازی آموزشی 

کامپیوتری نسبت به دو گروه بازی کامپیوتری خشن و 

بقه بازی مطلوب تر است و همچنین حافظه بدون سا

کاری گروه بدون سابقه بازی، نسبت به گروه بازی 

نتایج این مطالعه با کامپیوتری خشن بهتر می باشد. 
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(، و محمودی، 2229)1پژوهش های کریستوفر و همکاران

( همسو است.  گرین و 2210) 2کوشافر، امانی و پاشا

جام بازی های ان  ( معتقدند2226؛ 2223باویلار )

-کامپیوتری شناختی، منجر به بهبود حافظه دیداری می

هایی رسد افرادی که به چنین بازیگردد. به نظر می

گرایش بیشتری دارند در فرایندهای توجهی، سرعت عمل 

 با پژوهش این نتایج همچنیندهند. بهتری را نشان می

 ( که به منظور2213) 3آلووی، بیبلب و لومطالعه 

 حافظه کامپیوتری آموزش آیا که سؤال این به ویپاسخگ

 آموزان دانش شناختی مهارتهای بهبود به تواندمی کاری

 داده نشان نیز آنها تحقیق نتایج. است همخوان کند، کمک

پس  سنجش در مداخله گروه آزمودنی های که است

 کارکردهای سایر و کاری حافظه مهارتهای در آزمون

 این و اندآورده دست به دارینیمع بهبود مغزی، اجرایی

 است. بوده پایدار نیز بعد ماه هشت پیگیری در نتایج

 رعتــس ایهــیانرا یاــهیزاــب تــگف انوــتیــم

)ونگ، د ــهدیــم یشازــفا را تاــطلاعا دازشرــپ

 ستد در هشهاییوپژ.  (2216، 4لیو، زو، منگ، لی و زو

 ناـمز در رعتـس با نشـکوا نماز هدد می ننشا که ستا

 و اریدــید هــحافظ رتدــق  یشازـفا  ،بینیزاـب

 یــمعن و تــمثب تگیــهمبس ابیــنتخا هــتوج دوــبهب

ت، کرامر، سیمونز، فابیانو و وــ)بدارد  داری

(، به عبارتی 2229  ،6دی، گرین و باویلار ؛0،2228گراتن

زایش های کامپیوتری که عمدتا بر روی افاز طریق بازی

توان شاهد بهبود سرعت سرعت عملکرد تاکید دارند، می

                                               
1
 Christopher et al 

2
 Mahmoudi, Koushafar, Amani, Pasha 

3
 Alloway, Bibileb, Lau 

4
 Wang, Liu, Zhu, Meng, Li and Zuo 

5
 Boot, Kramer, Simons, Fabiano, Graeton 

6
 Dye, Green, BaVelier 

پردازش بود )ویلانی، کاریسولی، تریبرت، مارچتی، گیلی 

 رــیگد تاــتحقیق ناختیــش دــبع (. از2218، 7و ریوا

 و اییـفض یاـهرتاـمه رینـتم دــهدیــم ناــنش

 نـیا دـشر در یـمهم لــعام اریدـید الیفـتک

 رخشـچ لـمث الیفیــتک درتند. ــهس  اـاییهـناتو

 به را یروتصا ادفرا  ،فضایی  مــتجس و یرواـتص یــهنذ

 اـتنه اـی و دـیکننـم یمـتقس وچکترـک یها قسمت

.  میکنند نماییزبا را شکل هکنند  ایزـمتم یاـه یـیژگو

 هـچ دـبگیرن میمـتص ینکها ایبر ادفرا یگرد رتعبا به

 ارییدد تمد هکوتا حافظه در را تصویر از ای هـجنب

 هـک دـیکننـم دهتفاـسا اره ایزـگ نماییزبا از کنند هخیرذ

 بهتر یروتصا از ای مجموعه روی تمرین با تعملیا ینا

. (2214، 8د )توریل، ریلیس و بالستروسوـیشـم  ماـنجا

 اصد با هشد تلفیق یروتصا  اثیرـت روی یـایـه ش هوژـپ

 در هـک هـنگون)آ رـتغیم ندـش ناپدید و رظهو سرعت و

 تمد دارد(روی دجوو اییانهرا های آموزشی زیاـب رـکثا

  ناـنش حافظه در نهاآ وزشندا و تصویر یابیرد نماز

 ناـمز تکالیف ینا به ختنداپر نماز یشافزا اـب دـهدیـم

، 9یـ)چرن دـیاب یـم  یشازـفا وزشدـنا انزـمی و ابیـیرد

ا بازی های از طرفی، کودکانی که عمدت(. 2228

پرخاشگرانه استفاده می کنند، عمدتا با اضطراب و بی 

کنند و فرایندهای قراری در دنیای بیرونی رفتار می

شناختی حافظه کاری نیز متاثر از اضطراب، بی قراری و 

؛  2219، 12)شی، شارپ و آبد رفتارهای تکانه ای است

، کرامر، جانسون، مک اوبرین؛ 2211، 11آیزنگ و درخشان

                                               
7
 Villani, Carissoli, Triberti, Marchetti, Gilli, and 

Riva 
8
 Toril, Reales and Ballesteros 

9
 Cherny 

10
 Shi, Sharpe, Abbott 

11
 Eysenck & Derakshan  
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 2(. مطابق مدل کنترل توجه2217، 1ش و مک لاگینلی

، اضطراب و حالات هیجانی (2211آیزنگ و درخشان )

به نظر  منفی تاثیر معناداری بر حافظه کاری دارند. بنابراین

ای بر فرایندهای شناختی رسد این بازی ها تا اندازهمی

گردد از کودکانی که گذارد و باعث میکودکان تاثیر می

های کامپیوتری ندارند، در شرایط ی به انجام بازیاعلاقه

نامطلوب شناختی قرار گیرند )ون راونجی، بوکل، 

 (. 2214، 3فورسمن، راتکلیف، واگنماکرز

همچنین بر اساس فرضیه دوم نتایج پژوهش در بخش 

نمادیابی، رمز نویسی و سرعت  میزانها، بین تحلیل داده

، بازی های کودکان بازی کامپیوتری خشن پردازش

کامپیوتری آموزشی و بدون سابقه بازی  کامپیوتری 

تفاوت معنادار وجود دارد و در بخش تحلیل تعقیبی، 

نتایج نشان داد  سرعت پردازش گروه بازی آموزشی 

کامپیوتری نسبت به دو گروه بازی کامپیوتری خشن و 

بدون سابقه بازی مطلوب تر است و همچنین سرعت 

سابقه بازی، نسبت به گروه بازی پردزاش گروه بدون 

کامپیوتری خشن بهتر می باشد. نتایج این مطالعه با 

(، شاربت و 2229پژوهش های کریستوفر و همکاران )

( همسو است.  مهرابی فر، موتضوی و 2210همکاران )

(  در مطالعه خود نشان داد بین مدت زمان 1391لسانی )

د تحصیلی رابطه استفاده از بازی های کامپیوتری و عملکر

معناداری وجود ندارد، اما دانش آموزانی که از بازی های 

خشن و جنگی استفاده می کنند، پیشرفت تحصیلی 

( 2229ضعیف و متوسطی دارند. کریستوفر و همکاران )

در مطالعه خود تاثیر بازیهای کامپیوتری را بر مهارتهای 

                                               
1
 O'Bryan, Kraemer, Johnson, McLeish, 

McLaughlin 
2
 Attentional control 

3
 van Ravenzwaaij, Boekel, Forstmann, Ratcliff 

and Wagenmakers 

دولتی کانادا مورد مطالعه  شناختی دانش آموزان مدارس

قرار دادند. نتایج این مطالعه نشان داد که سوای تاثیر سوء 

ای بر رفتارهای پرخاشگرانه، این بازیها بازیهای رایانه

. گرددموجب تضعیف مهارتهای شناختی در فرد می

ای ( معتقد است افرادی که به طور حرفه2213) 4ویلیامز

دهند، سرعت پردازش های کامپیوتری انجام میبازی

دیداری بیشتری نسبت به افراد غیرحرفه ای دارند و وقتی 

فرد در حین بازی کامپیوتری، چندین محرک را همزمان 

کند )به عنوان مثال؛ ویژگی های قهرمان اصلی، کنترل می

ماجراجویی، اضطراب، سالم ماندن و هوش(، آستانه 

رسد نظر میرود. به و سرعت پردازش بالاتر می 0بینایی

گردد تا افرادی که بازی های مکانیزمی که باعث می

دهند، عمکلرد  بهتری در این کامپیوتری شناختی انجام می

ها داشته باشند این است که ترکیبی از  سرعت بازی

پردازش دیداری و مواجهه کوتاه مدت در فرایند پردازش 

(. 2210، 6باشد )استرود و ویتبونفضایی دخیل می

نین افزایش سرعت پردازش بر فرایند تفکیک سریع همچ

در فرایند توجهی تاثیر معناداری دارد، چرا که فرد می 

تواند به سرعت تمرکز خود از محرک پیشین به محرک 

به  (. 2227، 7بعدی متمرکز سازد )فنگ، اسپنس و پرات

نظر می رسد بازی های کامپیوتری خشن و پرخاشگرانه، 

ی مجازی کشتار می کند و کمتر با کودک را درگیر دنیا

مولفه های شناختی کودک سر و کار دارد )ونگ، دان و 

(. از طرفی این بازی ها، ویژگی اعتیادآور نیز 2214، 8شارد

دارند و کودکان مدت زمان زیادی را صرف این بازی ها 

رسد هر چه مدت زمان استفاده از کنند و به نظر میمی

                                               
4
 Williams 

5
 Visual threshold 

6
 Stroud, Whitbourne 

7
 Feng, Spence, Pratt 

8
 Wang, Dan, Schard 



 93 یاپی، پ7931ن سال نهم، شماره دوم، تابستافصلنامه روانشناسی تربیتی دانشگاه آزاد اسلامی واحد تنکابن، 

34 

 

افزایش یابد، فرایندهای بازی های کامپیوتری خشن 

گردند. همچنین در شناختی با تاثیرات نامطلوبی مواجه می

های سرعت های خشن بر مولفهتبیین تاثیر منفی بازی

های خشن منجر به ایجاد توان گفت بازیپردازش می

( و 2218، 2گردند )گیزیممی 1مشکل در زمینه کنترل تکانه

ا در مناطق مغزی )از مطالعات نورولوژیکی نیز تغییراتی ر

جمله میزان سوخت سوز بالا در شکنج فوق بینایی میانی 

و کاهش سوخت ساز در  4، اینسولای راست3راست

( 6، منطقه جانبی لب پس سری0شکنج جانبی پس مرکزی

(. 2212، 7دهند )پارک و همکاراناین افراد گزارش می

رد، ها بر زمان واکنش نیز تاثیر منفی داهمچنین این بازی

چرا که تغییرات نوروبیولوژیکی بتدریج بر فرایند پردازش 

اطلاعات تاثیر منفی گذاشته و بتدریج فرایندهای توجهی 

 (.2217، 8گردند )بایاک و ایراکدچار نقص می

مطالعه حاضر با برخی محدودیت ها مواجه بود، در  

های زمینه انجام نوع بازی های کامپیوتری، بر گزارش

دکان تکیه گردید و با توجه به پس رویدادی والدین و کو

بودن مطالعه، ممکن است برخی متغیرها )از جمله انجام 

بازی های کامپیوتری دیگر( بر روند پژوهش تاثیر بگذارد. 

گردد از مطالعات طولی آینده نگر در زمینه پیشنهاد می

تاثیر انواع بازی های کامپیوتری بر فرایندهای شناختی 

-د. با توجه به نتایج مطالعه حاضر پیشنهاد میاستفاده گرد

های کامیپوتری فکری جذاب و های بازیگردد با طراحی

های روانشناسی شناختی، کودکان البته با بکارگیری نظریه

                                               
1
 impulse control 

2
 Gizem 

3
 right middle orbitofrontal gyrus 

4
 right insula 

5
 bilateral post central gyrus 

6
 bilateral occipital regions 

7
 Park et al 

8
 Baykal & Irak 

ها سوق داد. همچنین با توجه به را به سمت این نوع بازی

های های کامپیوتری خشن بر مولفهتاثیر منفی بازی

گردد برای رولوژیکی کودکان، پیشنهاد میشناختی و نو

 .این کودکان جلسات بازتوانی شناختی برگزار نمود

 منابع

 حمزه ،گنجی .حسن ،پاشاشریفی . احمدعلی ،جدیدیان -

فراتحليل اثر بازی های رایانه ای خشن و (. 1391)

. مجله فن آوری اطلاعات و غيرخشن بر پرخاشگری

 127-127(، 3)2. ارتباطات در علوم تربیتی

طبقه (. 1389نوجوانان )کانون پرورش فکری کودکان و  -

وب سایت >. بندی انواع بازی های کامپيوتری

Kanoonferkri.ir>1396/2/3. 

 .راهنمای سنجش رواني(. 2212مارنات، گراث ) -

 ترجمه حسن پاشاشریفی. نشر رشد

مهرابی فر، فرهاد. موتضوی، حسن. و لسانی، محمد  -

رابطه بين نوع بازی کامپيوتری، مدت زمان ( . 1391)

. رف شده با پيشرفت تحصيلي دانش آموزان کرمانص

 130-120(، 7)9مجله مطالعات برنامه ریزی. 

عابدی، محمدرضا. صادقی، احمد. ربیعی، محمد.  -

هنجاریابي آموزن وکسلر کودکان )نسخه (. 1392)

فصلنامه چهار( در استان چهار محال و بختياری. 

 .108-138(، 3)2شخصیت و تفاوت های فردی. 

- Alloway, T.P., Bibileb, V., Lau. G. 

(2013). Computerized working memory 

training: Can it lead to gains in cognitive 

skills in students? Journal of Computers in 

Human Behavior. 29 (3): 632–638. 

- Aker, Ç., Rizvanoglu, K., Inal, Y., and 

Yilmaz, A. S. (2016). Analyzing 

playability in multi-platform games: a 

http://fa.journals.sid.ir/SearchPaper.aspx?writer=167101
http://fa.journals.sid.ir/SearchPaper.aspx?writer=135254
http://fa.journals.sid.ir/SearchPaper.aspx?writer=38574
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Abstract 

 

The aim of the present study is comparing the effect the effect aggressive and educational games on working 

memory and processing speed of primary school children in Tabriz. It was a post hoc study. The statistical 

universe included all students (82500 pupils that study in 2 section of Tabriz. The sample included 150 students 

that selected with available sampling method (50 students in educational group, 50 students in aggression group 

and 50 students in no experience of game). The include criteria was playing aggressive game and educational 

game during one recent year and seven hour or more in one week. The include criteria for third group was 

playing no game or playing an hour or less during a week. The students completed subscales of working memory 

test (digit span, Letter – Number sequencing) and processing speed (Symbol Search and coding) in WISC-4. The 

data were analyzed with SPSS software using ANOVA. The results showed that there was significant differences 

between educational group, aggression group and no experience of game in working memory and this difference 

was positive for educational group. The results showed that there was significant differences between 

educational group, aggression group and no experience of game in processing speed and this difference was 

positive for educational group (p<0.001). The result confirmed that different kind of video game has different 

effect on cognitive process. 
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