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  پردازش اطلاعات نوجوانانچگونگی  براي  هاي رایانه تأثیر بازي

  *حسین زارع

  **آرا جهانعبدالرحیم 

  چکیده
 بـر اي خشـن و فکـري     هاي رایانه  این پژوهش بررسی تأثیر بازي   هدف اصلی

نوجوانان و همچنین )   زمان واکنش و دقت عملکرد(چگونگی پردازش اطلاعات 
. بر است  اطلاعات خودکار و تلاش ۀتفاوت پردازش اطلاعات آنها در زمین ۀمطالع

آمـوز پسـر دوم     دانـش  90تجربـی تعـداد     در یک بررسی مقطعی به روش نیمه
هاي آزمایش و کنترل به مدت دو ماه   راهنمایی به صورت تصادفی در قالب گروه

آمـوزان قـرار     در گروه آزمایش دو دسـته از دانـش  . براي مطالعه انتخاب شدند
در . هاي فکري پرداختنـد   دیگر به بازي ۀدستاي به بازي خشن و  دسته. داشتند

اي   هاي رایانه  گونه آشنایی با بازي آموزانی قرار داشتند که هیچ ل دانشگروه کنتر
اي اثر استروپ بود که زمـان واکـنش و     گیري آزمون رایانه  ابزار اندازه.   نداشتند

بر براي هر کدام از افـراد گـروه     دقت عملکرد را در اطلاعات خودکار و تلاش
گیـري و    ون به صورت جداگانه اندازهآزم  آزمون و پس  آزمایش و کنترل در پیش

وابسـته تحلیـل شـده     tآمده با استفاده از آزمون  دست اطلاعات به. کرد  ثبت می
اي فکـري در زمـان واکـنش      هاي رایانه  نتایج پژوهش نشان داد که بازي. است

و دقت عملکرد اطلاعات ) p = 0.01( بر  و تلاش) p = 0.04( اطلاعات خودکار
 ـدر . تـأثیر معنـاداري دارد  ) p = 0.00(بـر    و تـلاش ) p = 0.00( خودکـار   ۀزمین

ها در زمان   این گونه بازي   اي خشن نتایج تحقیق مبین آن است که  هاي رایانه  بازي
و دقت عملکرد ) p = 0.002(بر   و تلاش) p = 0.001(واکنش اطلاعات خودکار 
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 ـ  ) p = 0.00(اطلاعات خودکـار   ی در دقـت عملکـرد   تـأثیر معنـاداري دارد، ول
عملکرد  ةمشاهدهمچنین با . داري ندارد  تأثیر معنا) p = 0.08(بر   اطلاعات تلاش

آزمون تفاوت معناداري از لحاظ زمان واکنش و   آزمون و پس  گروه کنترل در پیش
طور کلی نتایج  به. بر مشاهده نگردید  دقت عملکرد در اطلاعات خودکار و تلاش

بر نوجوانان در   بهبود پردازش اطلاعات خودکار و تلاشپژوهش حاضر حاکی از 
هاي خشن تأثیر به صورت افت   اي فکري بود، ولی در بازي  هاي رایانه  بازي ۀنتیج

  . و کاهش عملکرد مشاهده گردید
ي فنّـاور اي فکـري و خشـن،    هـاي رایانـه   پـردازش اطلاعـات، بـازي    :ها  کلیدواژه

  .اطلاعات و ارتباطات، هوش، تفکر
  

  مقدمه. 1
ــده در   ــائل عم ــه مس ــوزاز جمل ــناختی روان ةح ــی ش ــات    شناس ــردازش اطلاع ــوم پ ، مفه

)information processing (شناسی شـناختی بـر    روان حوزةپردازش اطلاعات در . است
هـاي ارائـه     هاي درست بـه محـرك   و تعداد پاسخ) Reaction Time (RT)(زمان واکنش 

هاي شناختی   و از مفاهیم اصلی براي توضیح فعالیتمتمرکز است ) دقت عملکرد(   شده
  .شود  محسوب می

دهـد    هاي معروف که سیستم پردازش اطلاعات انسان را به خوبی نشان می  یکی از مدل
حسـی   ۀحافظ ـاین مدل علائم محرك نخسـت از طریـق      در. است) Wickens( مدل ویکنز

ایـن محـرك مشـخص       نی و مفهومسپس مع) شناسایی محرك(شود   مدت دریافت می کوتاه
 ۀحافظ ـگیري براي انتخـاب پاسـخ بـا اسـتفاده از       بعد تصمیم ۀمرحلو در ) ادراك(  شود   می

شـود    شده اجـرا مـی   و درنهایت پاسخ انتخاب) ریزي پاسخ  برنامه(گیرد   بلندمدت صورت می
)Wickens, 1992: 15.(  

عمق و فیزیکی یک محرك  سطوح گوناگونی براي پردازش وجود دارد که از تحلیل کم«
). Eysenck & Keane, 2005: 43(» گیـرد   تا تحلیل عمیق و معنایی یک محرك را در بـر مـی  

هـاي    موقعیـت . شده یکسان نیسـت  ایندهاي شناختی خودکار و کنترل در فر پردازشسرعت 
.   دهنـد   را کاهش و یا افـزایش مـی  ) عدم یکسانی(این فاصله    گوناگون و عوامل بسیار زیادي

) جنگی و غیره  ،  مانند بازي پازل(اي   هاي متنوع رایانه  این عوامل درگیر بودن با بازي   ازجمله
توانـد موجـب پیشـرفت فراینـدهاي       اي یک فعالیت شناختی است که می بازي رایانه« .  است
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 ۀارائ ـشناختی و ادراکی و حرکتی شـود و انجـام آن مسـتلزم پـردازش سـریع اطلاعـات و       
  ).136: 1388دلبري و دیگران،  (» العاده سریع است فوقهاي منطقی و   پاسخ

ها و دقت در پاسخگویی بـه آنهـا    زمان واکنش به محرك روي از پردازش اطلاعات
سرعت  ةدهند  نشانگیري و   زمان واکنش یکی از عوامل مهم تصمیم. شود  گیري می  اندازه

 این تحقیـق از طریـق آزمـون کـامپیوتري اثـر اسـتروپ         اطلاعات است که در   پردازش
)Stroop effect (شود  گیري می  اندازه.  

اي قسـمتی از آن هسـتند، روش فکـر کـردن و      رایانههاي  هاي دیجیتال که بازي يفناّور
اي، بـه نـوعی همـان ابزارهـاي       هـاي رایانـه    بـازي . اند  فرایند پردازش اطلاعات را تغییر داده

فـرد از  . انـد  فرد و محـیط پیرامـون او گشـته    ۀواسطاند که  وري ذهنی فرهنگی میانجی کنش
دهـی   هـاي تفکـر، کنتـرل و سـازمان     یوهخلال آنها خود را پدیدار ساخته و در این تعامل، ش

  ).303و  302: 1383محسنی، (کند  رفتار او نیز تغییر می
اي را عاملی جهـت افـزایش حافظـه،      هاي رایانه  بازي«) 2008(و همکاران ) Boot( بوت

 هـاي   نورولوژیسـت ). 368: 1388زارع و دیگـران،  (» داننـد  تمرکز و مـدیریت اجرایـی مـی   
)Neurologists (اي بـر مغـز     هاي رایانـه   شگاه کالیفرنیا مطالعات زیادي بر روي تأثیر بازيدان

توانـد    هـاي فکـري مـی     انـد کـه انجـام بـازي      این نتیجـه رسـیده     آنها به. اند  انسان انجام داده
  گیـري و پـردازش اطلاعـات     هایی از مغز را بر روي حل مسائل، تصـمیم   تأثیرگذاري بخش

  .افزایش دهد
اي طـی    اي یک ساعت بازي رایانه هفته«نشان دادند که ) Drew and Water(واترز درو و 

دهـد بلکـه موجـب پیشـرفت       دو ماه، نه تنها زمان واکنش خودکار افراد مسن را کاهش مـی 
  ).Drew and Waters, 1986: 21( »شود  هوش کلامی و عمومی آنها می

هاي پرتحرك انجـام   ، افرادي که بازي)Ubisoft( سافت  طبق نتایج تحقیقات کمپانی یوبی
دهند، نسبت به افراد معمولی از واکنش بالاتري در تصادفات رانندگی برخوردارند، زیـرا   می

اینکه براي دفعات متوالی در شرایط مختلف و سخت بازي قرار گرفتـه     ذهن آنها با توجه به
سائل گوناگون مستقیماً بـه  العمل مناسب انسان در مقابل م عکس. تري دارد است تحلیل قوي

  .قدرت ذهن و احساس او از حادثه به وقوع پیوسته بستگی دارد
اي، بـا افـزایش     هـاي رایانـه    اند بازیکنان بـازي   محققان دانشگاه روچستر اعلام کرده

دهـد بـا دریافـت      ، قابلیتی که به آنها اجازه میشوند می رو روبهقدرت استنباط احتمالی 
 گرین فیلد و سابرامنیام. درست و سریع بگیرندهاي  تصمیماطرافشان،  اطلاعات از محیط
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)Greenfield and Subrahmanyam( ،»ۀوسـیل  بهاي و غیر بازیکنان را   هاي رایانه  بازیکنان بازي 
هـا خواسـتند تـا بلافاصـله پـس از        آنها از آزمـودنی . یک تکلیف تقسیم توجه آزمون کردند

این تحقیق نشان داد کـه در تمـامی      نتایج. اي را فشار دهند ، دکمه  یک محرك هدف ةمشاهد
اي زمان واکـنش کمتـري نسـبت بـه غیـر بازیکنـان         شرایط آزمایشی موجود، بازیکنان رایانه

 همچنـین گـرین و بـاولایر    . (Greenfield and Subrahmanyam, 1994: 45)»انـد   داشـته 
)Green and Bevelier (تـر   اي اطلاعات بینایی را سـریع   هاي رایانه  ن بازينشان دادند بازیکنا

اي موجب   هاي رایانه  این رو اظهار داشتند که انجام بازي   از. کنند  از غیر بازیکنان پردازش می
  .(Green and Bevelier, 2006: 51)شود   بهبود پردازش بینایی در سطوح مختلف می

رها شـده   1اي مقدار دوپامین  هاي رایانه  ازيانجام ب«و همکاران دریافتند ) Koepp(کوئپ 
اي بودند بااسـتفاده    ها مشغول بازي رایانه  آنها هنگامی که آزمودنی. دهد در مغز را افزایش می

گیري کردند و افزایش قابل تـوجهی    از اسکن مغزي میزان دوپامین رهاشده در مغز را اندازه
غیرعادي دوپامین و تأثیرات آن در مورد انسان بـه  علت افزایش . در مقدار آن مشاهده کردند

هـاي صـحرایی نشـان      خوبی شناخته نشده است، اما نتایج تحقیقات مشـابه بـر روي مـوش   
اصـلاحات مهمــی را در    انـد کــه تغییـرات دوپــامین مغـز در حــین تمرینـات ادراکــی،      داده

  .)Koepp, et. al., 1998: 23(» آورد  سازوکارهاي مغزي به وجود می
اي در تقویت و خلاق ساختن ذهن انسـان   هاي رایانه دهد بازي آخرین بررسی نشان می

تـرین زمـان،    کوشـد در کوتـاه   یی دارند، زیرا بازیکن در طـول بـازي همـواره مـی    بسزاتأثیر 
ایند زمانی به طـور   وقتی ذهن در یک فر. بازي را بیابد ۀمسئلترین راه موفقیت یا حل  مناسب

دهـد و   کشد، نهایتاً به نتیجه رسیده و توانمنـدي فکـر را افـزایش مـی     ر میمداوم از خود کا
تبع آن تداوم موفقیت به مرور تأثیر خود را در ذهن و احساس انسان نشان  تداوم تلاش و به

خلاقیت و ابداع در کودکان پرداختن بـه   ةقو ۀتوسعهاي رشد و  بنابراین یکی از راه. دهد می
اي استاندارد است که خود حاصل خلاقیت مغز آدمـی    هاي رایانه  يهایی همچون باز  فعالیت
  ).5 :1387فرهودي، (کند   تقویت می این قوه را در کودکان   بوده و

، ایـن امـر     شود که کودکان به کاوش و تجسس بپردازند و  اي موجب می  هاي رایانه  بازي
 هـاي   کودکـان بـه انتخـاب گزینـه    ها   در اغلب بازي. شود  حافظه و تمرکز می يارتقاموجب 

ي دقیق و کاوشگرانه در محیط مربـوط بـه   وجو جستمختلف، دستور دادن، هدایت کردن، 
  .پردازند  می بازي خود

 تــأثیر« ۀزمینــدر پژوهشــی در  1999در ســال ) Bowman and router( بــومن و روتــر
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اي بـه   هـاي رایانـه   برخی بازي، دریافتند که »اي در افزایش خلاقیت کودکان  هاي رایانه  بازي
پذیري لازم برخوردار بوده و از ساخت مشخصـی برخـوردار نیسـتند،     سبب آنکه از انعطاف

افزایش خلاقیت کودکان و نوجوانان را فراهم آورده و بر میزان توانمنـدي کودکـان در حـل    
  ).250- 201: 1386منطقی،   (افزایند   مسائل می

اي مطالـب و موضـوعات متنـوع و مهیجـی را       هاي رایانـه   کودکان در فرآیند انجام بازي
هاي خویش را افـزایش داده و آنهـا را غنـی      ها و توانایی  ها ظرفیت  آموزند، با انجام بازي  می
شود   در این میان، علاوه بر تقویت هوش یکی از فرآیندهایی که به وفور تقویت می. سازند  می

رویی او با مجهـولات، مشـکلات و    ت که دلیل آن روبهابتکار کودك اس ةقواصالت یا همان 
کنـد    هاست و چون کنترل بازي را در دست دارد سعی مـی   معماهاي متعدد موجود در بازي

هاي تازه بیافریند و درواقـع از    ها و هدف، کنجکاوي به خرج دهد، راه  براي رسیدن به پاسخ
  ).6- 4: 1387فرهودي،   (زند   این طریق به افزایش ابتکار و خلاقیت خود دست می

گیـري و    هایی از مغز را بر روي حل مسـائل، تصـمیم    گذاري بخش  هاي پازلی تأثیر  بازي
 26ایـن فرضـیه، تحقیقـی را بـا همکـاري         به منظـور اثبـات   1هایر . دهد پردازش افزایش می

دقیقـه   90اه و گروه آزمایش به مدت سه م. آزمودنی در دو گروه کنترل و آزمایش آغاز کرد
اي  هـاي رایانـه    دادند و گروه دیگر به هیچ وجـه بـازي   اي انجام می هاي رایانه در هفته، بازي

این مدت تحـت نظـر و کنتـرل       تغییرات در عملکرد مغزي هر دو گروه در. دادند انجام نمی
انجـام  اي را   هـاي رایانـه    ایجادشده در عملکرد مغز گروهـی کـه بـازي     تحلیل تغییرات. بود
دادند در مقایسه با گروهی که از بازي منع شده بودند نشان داد عملکرد مغزي گـروه اول    می

تر از عملکـرد  مؤثردر پاسخ دادن به سؤالات پیچیده، فکر کردن، و پردازش اطلاعات بسیار 
  ).6: 1388،  هایر به نقل از جهان آرا(» گروه دوم است

 تأثیرمغز کودکان را به شدت تحت  ةکنند کنترلش اي جنگی و خشن بخ  هاي رایانه  بازي
اي خشـن روي   هـاي رایانـه   مطالعات انجام شده روي نوجوانانی که به بـازي . دهند قرار می

فعالیت بخشی از مغزشان که مرتبط با احساسـات و عواطـف   «آورند نشان داده است که  می
کـز شـخص را در اختیـار    است، افزایش پیدا کرده و فعالیت بخش دیگري که کنتـرل و تمر 

  ).9:  1388،  هایر به نقل از جهان آرا (» کند میدارد، کاهش پیدا 
اي در تمام سنین، هم به امري عادي و طبیعی تبدیل شـده و هـم    هاي رایانه  امروزه بازي

ایـن نـوع      دائمی در مورد اثرات مخـرب  ةدلشور. ها و مادرهاست  اي جدي براي پدر دغدغه
هاي اصلی زنـدگی مثـل درس     وحیه و جسم کودکان یا عدم موفقیت در برنامهها در ر  بازي
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 ةروزمـر هاي  توان در حرف ها و غیره را می  این بازي   خواندن به دلیل صرف وقت زیاد براي
هـاي فراوانـی هسـتند اگرچـه       آسـیب  و اي داراي مزایـا   هاي رایانه  بازي.   والدین دید و شنید

 در صنعت» مربیان نسل فردا« ۀمثاب بهاي در عصر اطلاعات به دنبال جایگاهی   هاي رایانه بازي

ICT  ایـن زمینـه      شناسی آنها را نباید از نظر دور داشت و لازم است که در هستند، اما آسیب
  .تحقیقات زیادي انجام شود

  اي، احتمـال   هاي رایانـه   این با توجه به شواهد موجود مبنی بر تأثیرات شناختی بازي بنابر
، دقت و زمان واکـنش    اي برخی از عوامل شناختی همچون توجه  هاي رایانه  اینکه انجام بازي 

اي بر سرعت پردازش   هاي رایانه  از آنجا که تأثیر بازي. رسد  را متأثر سازند منطقی به نظر می
نوجوانـان، گـاه    ةدربـار هاي موجـود انـدك     اطلاعات کمتر مورد ارزیابی قرار گرفته و یافته

هـاي خشـن و     اي بین بازي  باشد و از طرفی چون مقایسه  اي و غیرمنطقی می  ناقص و سلیقه
اي در عملکرد ذهنی و شـناختی    هاي رایانه  فکري انجام نگرفته و با توجه به اهمیتی که بازي

اي   انـه جـامع تـأثیر دو نـوع بـازي رای     ۀمقایس ـاین پژوهش    نوجوانان دارند، لذا هدف اصلی
شـده و خودکـار    ایندهاي شـناختی کنتـرل   خشن و فکري بر چگونگی پردازش اطلاعات فر

  :این پژوهش پاسخ سؤالات زیر را دریابد   است و پژوهشگر قصد دارد با
  اي فکري در پردازش اطلاعات خودکار تأثیر دارند؟ هاي رایانه        آیا بازي. 1
  تأثیر دارند؟) بر تلاش(پردازش اطلاعات کنترل شده اي فکري در  هاي رایانه آیا بازي. 2
  اي خشن در پردازش اطلاعات خودکار تأثیر دارند؟ هاي رایانه آیا بازي. 3
  تأثیر دارند؟) بر تلاش(شده  اي خشن در پردازش اطلاعات کنترل هاي رایانه آیا بازي. 4
  

  اي هاي رایانه بازي. 2
شده و یا مجازي هسـتند کـه    سازي ملی در محیط شبیهاي نوعی سرگرمی تعا  هاي رایانه  بازي

اي   هاي رایانه  بسیاري از بازي. شوند  اي مجهز به پردازشگر انجام می هاي رایانه  توسط دستگاه
تلویزیـون، بـازي ویـدیویی نیـز      ۀصـفح دلیل تولید تصویر متحرك با قابلیت نمایش روي  به

  ).16- 14: 1389فرد،   پناهی(شوند   محسوب می
 ـ   .بندي کـرد   هاي گوناگون و در چند بعد طبقه  توان به شیوه  اي را می  هاي رایانه  بازي  ۀارائ
هدف اصلی، چگونگی  باید با شناسایی پایه و  ها  بندي فراگیر و سودمند براي بازي یک طبقه

ایـران بنیـاد ملـی      در کشور جمهـوري اسـلامی  . انجام و کیفیت موضوعی آنها، همراه باشد
اي،  هاي رایانـه  بازي حوزةعنوان تنها متولی صدور مجوزهاي قانونی در  اي به  هاي رایانه  ازيب
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اي اقـدام   هـاي رایانـه   بندي بـازي  بندي و طبقه  نسبت به تشکیل مستمر و هفتگی شوراي رده
هـاي اکشـن، جنگـی،      اي را بـه گـروه    هاي رایانه  بندي بازي این شورا در یک طبقه   .نماید می

ایـن     ایـن در  بنـابر ). 22- 2: 1389فـرد،   پنـاهی (فکري، آموزشی و تخیلی تقسیم نموده است 
بندي بنیاد ملی   اي خشن از فکري، نظام رده  هاي رایانه  تحقیق معیار اصلی براي تفکیک بازي

  . باشد  اي می  هاي رایانه  بازي
  

     اي خشن  هاي رایانه  بازي. 3
هـا،   این بازي   در. باشد  اي اکشن و جنگی می  هاي رایانه  شامل بازي   اي خشن  هاي رایانه  بازي

شود و کاربر را بـه صـورت    عنوان یکی از وسایل رسیدن به هدف تشویق می پرخاشگري به
پایان موجودات عجیـب و غریـب    ها نوع اسلحه مجهز کرده و به میان خیل بی مجازي به ده

حشیانه، استرس و هیجان و اضطراب فراوان بـه  وکشتار و فرستند و چیزي جز کشت  می
ایـن تحقیـق بـازي اکشـن        هاي خشن به کار گرفته در  از جمله بازي. کشند  نمایش نمی

 »مدال افتخار«سازي شده جنگ جهانی دوم  و بازي جنگی شبیه) Hunt Man( »شکار مرد«
)Medal of Honor (   جهـانی دوم و  جنـگ   ۀوحشـیان است که داستان مبـارزات پرهیجـان و

هـاي خشـن قـرار      بـازي  ۀطبق ـاین دو بازي در    .کشند  کشتار فجیع گروهی را به نمایش می
 .شناسی انتخاب شدند شناسی و جامعه داشته و با توجه به نظرات متخصصان روان

  
  اي فکري  هاي رایانه  بازي. 4

ها در عین داشتن هیجان، عاري از هرگونه خشونت و صرفاً به منظـور بـه     این دسته از بازي
هـا    ایـن گـروه از بـازي      .اند  گیري کاربران طراحی شده تخیل، ادراك و تصمیم ةقوکار گیري 

دقت، نظـم، منطـق، قـدرت تحلیـل،      موجب پرورش قواي فکري کودك و نوجوان از قبیل 
  .شوند  پرورش هوش و حس کنجکاوي می

 سـازي پـرواز   و شـبیه ) Tetris( اي فکـري تتـریس    این تحقیق از دو بازي رایانـه    در
)Flight Simulation ( اي قـرار دارنـد،     هاي رایانـه   هاي فکري بنیاد ملی بازي  بازي ۀطبقکه در

هـاي مـدیریت،     تتریس نوعی بازي پازلی ساده و کارآمـد بـراي بررسـی روش   . استفاده شد
سازي پرواز  همچنین بازي شبیه. وین الگوهایی مناسب، طراحی شده استدهی و تد  سازمان

  .دهد  ضمن به رقابت کشاندن کاربر، دقت و نظم آن را نیز افزایش می
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  روش تحقیق. 5
آمـوزان پسـر دوم     باشد که در آن سه دسته از دانش  تجربی می  این پژوهش از نوع نیمه   روش

هاي آزمایش و کنتـرل    انتخاب شده و در قالب گروه راهنمایی به صورت متجانس و همگن  
هـا جهـت     ، از هر کدام از گـروه   کتبی از والدین ۀنام رضایتبعد از دریافت . قرار داده شدند

آزمـون گرفتـه     تعیین میزان تغییرات پردازش اطلاعات با استفاده از آزمون اثر استروپ پـیش 
ان به صورت تصادفی قرار داده شدند کـه یـک   آموز  در گروه آزمایش دو دسته از دانش. شد

اي را در   دسته از آنها به مدت دو ماه و در طول هفته حداقل چهار ساعت بازي فکري رایانه
این تفـاوت کـه بـه       دیگر نیز به همان صورت اما با ۀدستدادند و   کلوپ کامپیوتري انجام می

آمـوزان قـرار    گروه کنترل یک دسته از دانـش اما در . پرداختند  هاي کامپیوتري خشن می  بازي
در خاتمه جهـت کسـب   . دناي نداشت  هاي رایانه  اي از لحاظ انجام بازي  داشتند که هیچ سابقه

  . نتایج با استفاده از آزمون اثر استروپ، پس آزمون گرفته شد
ومیـه  آموزان پسر دوم راهنمایی شهرسـتان ار   دانش ۀکلیآماري مورد مطالعه شامل  ۀجامع

بـا  . راهنمـایی مشـغول بـه تحصـیل بودنـد      ۀمدرس 18نفر و در  512باشد که تعداد آنها   می
اي چنـد    گیـري خوشـه    آموز پسـر بـا روش نمونـه     دانش 90استفاده از فرمول کوکران تعداد 

 ـ،  هـایی جهـت افـزایش اعتبـار تحقیـق       اي انتخاب شـدند و بـا اعمـال کنتـرل      مرحله  ۀنمون
ورت متجانس و همگن در سه دسته قرار داده شدند که دو دسته از آنها به شده به ص انتخاب

  .دیگر در گروه کنترل قرار گرفتند ۀدستصورت تصادفی در گروه آزمایش و 
هـاي مـورد     شاخص. اي است  ، آزمون اثر استروپ نوع رایانه  این پژوهش   ابزار اصلی در

مثلاً فشـار کلیـد قرمـز در برابـر     (م اشتباه خطاي اعلا) ند از الفا این آزمون عبارت   سنجش
میانگین زمان واکـنش  ) ،  ب)1 شمارةتصویر ) (سبز که به رنگ زرد نوشته شده است ۀکلم

  ).2 شمارةتصویر (هاي درست  آزمودنی در برابر پاسخ
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ــهیآزمــون را ــر يا ان ــر  تــلاشاســتروپ شــامل دو بخــش کوشــش خودکــار و   اث ب
انجـام آن بـه    ةنحـو تمرین جداگانه اسـت کـه    24بوده و هر بخش داراي ) شده کنترل  (

هـاي سـنجش     در بخش اول آزمون، تمرین. تحقیق در دو جلسه آموزش داده شد ۀنمون
هاي رنگـی بـه کـاربر نشـان       این بخش واژه   در. و ارزیابی کوشش خودکار وجود دارد

قرمز با رنگ قرمـز نشـان    ةواژمثلاً (یکسان است رنگ واژه با معناي واژه . شود  داده می
کاربر باید حرف اول واژه را تایپ کند و براي ظاهر شدن تمرین بعـدي  ). شود داده می

  زمان واکنش کاربران در بخش اول بـا توجـه بـه   ). 3 شمارةتصویر (را بزند  Enterباید 
دقت پاسخگویی آنان با توجه باشد و   اینکه نیاز چندانی به دقت و فکر ندارند سریع می 

. ، بالاست باشد و نیاز چندانی به فکر نیست  اینکه رنگ واژه با معناي واژه یکسان می   به
و همچنین دقت پاسخگویی را براي هر تمـرین  ) زمان جوابگویی(آزمون، زمان واکنش 

  .کند جداگانه ثبت می
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بر وجود   شده یا تلاش کنترلهایی براي سنجش کوشش   در بخش دوم آزمون، تمرین
هـاي مختلـف     هاي را که با رنگ  این بخش آزمودنی باید حرف اول رنگ واژه   در. دارد

قرمز به رنگ سبز نشان  ةواژمثلاً (نوشته شده است بدون توجه به معناي آنها تایپ کند 
رند یعنـی  اینکه دو محرك رنگ و معنا، با یکدیگر ناسـازگا    با توجه به). داده شده است

دهد و آزمودنی مجبور است براي پاسخ دادن ابتدا   یکسان نیستند تداخل شناختی رخ می
این امر زمان واکنش را بسیار کندتر نسبت به    فکر کند و سپس آگاهانه تصمیم بگیرد و

دهد که قدرت   این بخش نشان می   ).4 شمارةتصویر (هاي بخش اول خواهد کرد   تمرین
هـاي    متن و رنگ هر دو نشان. مواقع از قدرت رنگ و نشانه بیشتر استمتن در بعضی 

العمل  ترکیب نامتناسب آنها روي سرعت عکس. حسی و ادراکی بسیار قدرتمندي هستند
آزمون . اي دارد ادراکی اثر کاهشی شدید و روي خطاي ادراکی اثر افزایشی قابل ملاحظه

و همچنین دقت عملکرد را براي هـر  )   جوابگوییزمان   (  این بخش نیز زمان واکنش    در
  . کند  تمرین جداگانه ثبت می

  
نفـر و بـه    20اي اثر استروپ از روش بازآزمون بـر روي    براي تعیین پایایی آزمون رایانه

بـراي تعیـین روایـی آزمـون از     . اسـت % 73شده  ضریب محاسبه. مدت دو هفته استفاده شد
  .یدگاه صاحبنظران استفاده شداز دروایی محتوا با استفاده 

  
  ها یافته. 6

هـا در   آماري زمان واکنش و دقت پاسـخگویی آزمـودنی   ۀمقایسمیانگین و انحراف معیار و 
  .آمده است 1،2،3،4 شمارةآزمون براساس نوع بازي در جداول  آزمون و پس پیش
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  )سؤال اول(هاي فکري در پردازش اطلاعات خودکار نوجوانان  نتایج تأثیر بازي .1 جدول
نوع 
  بازي

نوع   نوع پردازش
  آزمون

انحراف   میانگین  تعداد
  استاندارد

خطاي استاندارد 
  میانگین

  آزمون تی
  سطح  تی

  فکري

 زمان واکنش
اطلاعات 
  خودکار

پیش 
  0.04  3.1  0.733  4.01  33.27  30  آزمون

  0.691  3.78  31.40  30  آزمون پس

 دقت پاسخگویی
اطلاعات 
  خودکار

پیش 
  1.35  7.39  97.33  30  آزمون

10.9  0.00  
  1.02  5.63  116  30  پس آزمون

هـا در بعـد زمـان واکـنش و دقـت در پاسـخگویی بـه          آماري تغییرات آزمودنی ۀمقایس
داد کـه تفـاوت معنـاداري بـین     ، با استفاده از آزمـون تـی وابسـته نشـان       اطلاعات خودکار

این معنی که دقت عملکرد گروهی که بازي فکـري     به.   آزمون وجود دارد  آزمون و پس  پیش
و زمـان واکـنش آنهـا در    ) t=10.9 , df=29 , p<0.00(اند افـزایش و بهبـود یافتـه      انجام داده

زم به ذکر اسـت هرچـه   لا. (t=3.1 , df=29 , p<0.04)آزمون کندتر شده است   مقایسه با پیش
 .این است که سرعت عملکرد افزایش یافته است   ۀمنزلزمان واکنش کنُدتر باشد به 

  )سؤال دوم(بر نوجوانان  هاي فکري در پردازش اطلاعات تلاش نتایج تأثیر بازي .2جدول 
نوع 
انحراف   میانگین  تعداد  نوع آزمون  نوع پردازش  بازي

  استاندارد
خطاي استاندارد 

  میانگین
  آزمون تی

  سطح  تی

  فکري

 زمان واکنش
اطلاعات 

  بر تلاش

  0.759  4.15  48.10  30  پیش آزمون
7.05  0.01  

  0.832  4.55  44.90    پس آزمون

 دقت پاسخگویی
اطلاعات 

  بر تلاش

  2.07  11.30  85.67  30  پیش آزمون
8.52  0.00  

  1.96  10.74  101.32    پس آزمون

اي فکري بر زمان واکنش   هاي رایانه  دهد که بازي  نیز نشان می 2 شمارةنتایج جدول 
میـانگین نمـرات    ۀمقایس ـ. بر تـأثیر داشـته اسـت     و دقت پاسخگویی به اطلاعات تلاش

دهـد کـه اسـتفاده از      نشان می) با استفاده از آزمون تی وابسته(آزمون  آزمون و پس پیش
و دقـت عملکـرد   ) t=7.05, df=29, p<0.01(رد اي فکري سرعت عملک  هاي رایانه  بازي
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)t=8.52 , df=29, p<0.00 (بنابراین بـا اسـتناد بـه نتـایج جـدول      . را افزایش داده است
اي فکـري در افـزایش سـرعت و دقـت       هـاي رایانـه    گیریم که بـازي   نتیجه می 2 شمارة

 .اند  بر تأثیر مثبت داشته  عملکرد اطلاعات تلاش

  )سؤال سوم(هاي خشن در پردازش اطلاعات خودکار نوجوانان  نتایج تأثیر بازي .3جدول 
نوع 
  بازي

  میانگین  تعداد  نوع آزمون  نوع پردازش
انحراف 
  استاندارد

خطاي استاندارد 
  میانگین

  آزمون تی
  سطح  تی

  خشن

 زمان واکنش
  اطلاعات خودکار

  0.426  2.33  30.07  30  آزمون پیش
18.93  0.001  

  0.43  2.35  27.97    آزمون پس

 دقت پاسخگویی
  اطلاعات خودکار

  1.58  8.68  92.67  30  آزمون پیش
24.23  0.00  

  1.51  8.27  110.6    آزمون پس

اي خشن انجام   میانگین زمان واکنش و دقت عملکرد نوجوانانی که بازي رایانه ۀمقایسبا 
 , t=18.93 , df 29(کـاهش زمـان واکـنش    هـاي خشـن در     یـابیم کـه بـازي     اند در مـی     داده

p<0.001 (   و همچنین در افزایش دقـت عملکـرد)t-24.23 , df=29 , p<0.00 (   تـأثیر داشـته
نتیجـه   3 شمارةآزمون نوجوانان در جدول   آزمون و پس  نتایج پیش ۀملاحظاین با  بنابر. است

پاسـخگویی بـه اطلاعـات     اي خشن در افزایش سرعت و دقت  هاي رایانه  گیریم که بازي  می
 .اند  خودکار تأثیر مثبت داشته

  )سؤال چهارم(بر نوجوانان  هاي خشن در پردازش اطلاعات تلاش نتایج تأثیر بازي .4جدول 
نوع 
  بازي

نوع 
  پردازش

  میانگین  تعداد  نوع آزمون
انحراف 
  استاندارد

خطاي استاندارد 
  میانگین

  آزمون تی
  سطح  تی

  خشن

زمان 
 واکنش

اطلاعات 
  بر تلاش

  0.759  4.33  42  30  آزمون پیش
12.15  0.002  

 8.60  4.70  39.63    آزمون پس

دقت 
 پاسخگویی
اطلاعات 

  بر تلاش

 2.18  11.94  92.33  30  آزمون پیش

1.7 -  0.08  
  2.17  11.88  89.67    آزمون پس
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  نتایج چگونگی پردازش اطلاعات خودکار نوجوانان گروه کنترل .5جدول 
 نوع

  پردازش
  میانگین  تعداد  نوع آزمون

انحراف 
  استاندارد

خطاي استاندارد 
  میانگین

  آزمون تی
  سطح  تی

زمان 
 واکنش

اطلاعات 
  خودکار

  0.199  1.088  47.17  30  آزمون پیش

  0.691  3.78  46.87  30  آزمون پس  0.142  1.51

دقت 
 پاسخگویی
اطلاعات 
  خودکار

  1.96  10.74  108.67  30  آزمون پیش

  1.86  10.20  108.20  30  آزمون پس  0.60  1.95

اي خشـن بـر    هاي رایانـه  تایج حاصل از اجراي آزمون تی وابسته براي تعیین تأثیر بازين
هـا    این گونه بازي   مبین آن است که انجام   بر اطلاعات تلاش) زمان واکنش  (سرعت عملکرد 

داري داشـته اسـت؛ یعنـی سـرعت       معنـی بر تـأثیر    در کاهش زمان عملکرد اطلاعات تلاش
امـا در ارتبـاط بـا تـأثیر     ).  t=12.15, df=29 , p<0.002(عملکـرد آنهـا بهبـود یافتـه اسـت      

آزمون و   ، نتایج مبین آن است که تفاوت معناداري بین پیش هاي خشن بر دقت عملکرد  بازي
هـاي خشـن در     بـازي به عبـارتی دیگـر   ). t=1.7 , df=29 , p<0.08(آزمون وجود ندارد  پس

این امـر     بر که به فکر کردن فراوان نیاز دارند، تأثیري ندارند و دقت عملکرد اطلاعات تلاش
بـا  . شـناختی نوجوانـان مفیـد نیسـتند     ۀها در توسـع   این گونه بازي   این است که   ةدهند نشان

بـر در خـواهیم     اطلاعات تـلاش ) 89.67(آزمون   و پس) 92.33(آزمون   میانگین پیش ةمشاهد
بـر بسـیار     اند دقت عملکردشان در اطلاعـات تـلاش    یافت کسانی که بازي خشن انجام داده

توانـد ناشـی از     ایـن امـر مـی      انـد و   کاهش یافته است، یعنی افزایش خطاي عملکرد داشـته 
هاي خشن در   توان گفت که بازي  این به طور خلاصه می بنابر. هاي خشن باشد  استرس بازي

بر تـأثیر مثبـت داشـته ولـی در دقـت عملکـرد اطلاعـات          افزایش عملکرد اطلاعات تلاش
 .بر تأثیر منفی دارند  تلاش

هاي قبلی اشاره شد جهت افزایش اعتبار درونـی و جلـوگیري از     طور که در بخش همان
شـنایی بـا   این گروه هیچ گونـه آ    هاي مزاحم، از گروه کنترل نیز استفاده گردید که  تأثیر متغیر

آزمـون در بعـدهاي     آزمون و پس  اي نداشته و جهت کسب نتایج از آنها پیش  هاي رایانه  بازي
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بر گرفته شد که نتایج آن در جداول   زمان واکنش و دقت عملکرد اطلاعات خودکار و تلاش
  .آورده شده است 6و  5 شمارة
دقـت عملکـرد اطلاعـات    نتایج آزمون گروه کنترل در بعـد زمـان واکـنش و     ةمشاهدبا 

آزمـون چنـدان متفـاوت     آزمون و پس این گروه در پیش   گیریم که عملکرد  خودکار نتیجه می
 .باشد  نیست یعنی اختلاف بین نمرات آنها از لحاظ آماري معنادار نمی

  بر نوجوانان گروه کنترل  نتایج چگونگی پردازش اطلاعات تلاش .6جدول 

  میانگین  تعداد  نوع آزمون  نوع پردازش
انحراف 
  استاندارد

خطاي استاندارد 
  میانگین

  آزمون تی
  سطح  تی

  زمان واکنش
اطلاعات 

  بر تلاش

  0.796  4.36  53.23  30  پیش آزمون
1.65  0.110  

  0.774  4.26  52.87  30  آزمون پس

دقت 
  پاسخگویی
اطلاعات 

  بر تلاش

  2.005  10.98  96.33  30  آزمون پیش

1.98  0.057  
  1.97  10.83  96.17  30  آزمون پس

بر گروه کنترل بیانگر آن است که زمان واکـنش    اطلاعات تلاش ۀهمبستنتایج آزمون تی 
آزمون تفاوت چندانی ندارد یعنی تفـاوت آنهـا از     آزمون و پس  و دقت عملکرد آنها در پیش

  .دار نیست  لحاظ آماري معنی
آزمون در بعدهاي زمـان واکـنش و دقـت     پسآزمون و   ها در پیش  میانگین ةمشاهداما با 

  انـد کـه    آزمون عملکرد نسبتاً بهتري داشـته   آموزان در پس  عملکرد در خواهیم یافت که دانش
  .آزمون است  این امر ناشی از هوشیاري و کسب تجربه حاصل از پیش 

  
  گیري و بحث  نتیجه. 7

این پدیده    هاي کنجکاو و نگران بسیاري به  اي، نگاه  هاي رایانه  همزمان با گسترش انواع بازي
اي  هـاي رایانـه   در آثار و پیامدهاي حاصل از بازي وجو جستمتوجه گشته، و به کنکاش و 

اي بـر   هـاي رایانـه   این جهت، پژوهش حاضر به منظور بررسی تأثیر بازي   در. پرداخته است
این راستا تمرکـز توجـه      درپردازش اطلاعات نوجوانان مقطع دوم راهنمایی انجام گرفت و 
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بر دو عنصر اصـلی پـردازش اطلاعـات یعنـی زمـان واکـنش و دقـت عملکـرد، و میـزان          
تـک   این بخش به نتایج تک   در. هاي خشن و فکري است این دو عنصر از بازي   تأثیرپذیري

  .ده و بر روي آنها بحث خواهد شدسؤالات تحقیق به صورت جداگانه اشاره ش
ها نشـان    یافته اي فکري در پردازش اطلاعات خودکار تأثیر دارند؟  هاي رایانه  آیا بازي. 1

و ) افـزایش سـرعت عملکـرد   (اي فکري باعـث کـاهش زمـان واکـنش       هاي رایانه  داد بازي
،   زمـان واکـنش  . شوند  افزایش دقت عملکرد نوجوانان در پاسخگویی به سؤالات خودکار می

گیـري بـراي پاسـخ      ، گزینش پاسخ و تصـمیم )درك  (  حرك زمان مورد نیاز براي شناسایی م
.   گیري و کـارآیی آن اسـت   سرعت تصمیم ةدهند نشانبه عبارتی زمان واکنش . مناسب است

دفن باوالیر استاد دانشگاه مغـز و شـناخت دانشـگاه روچسـتر بـا اعـلام ایـن موضـوع کـه          
  .گذارد  دهند، بر این ادعا صحه می  تر جهات را تشخیص می  تر و دقیق    ها سریع  کننده بازي

نشان داد کـه در طـول انجـام    ) Tomography( استفاده از تصویرسازي مغزي توموگرافی
دوپامین از این جهـت   .کند  هاي کامپیوتري میزان دوپامین به مقدار زیاد افزایش پیدا می  بازي

ایجـاد احسـاس    باعـث   وسـیعی  ۀدامندهنده عصبی در  مورد توجه قرار گرفت که این انتقال
کنند   شود که نقشی حیاتی را در یادگیري ایفا می هیجان و انرژي، شادي و نشاط و انگیزه می

 (Dye & Bavelier, 2004 : 19).  
تـأثیر دارنـد؟   ) بر تلاش(شده  اي فکري در پردازش اطلاعات کنترل هاي رایانه آیا بازي. 2

کري در افزایش سرعت عملکرد و افزایش دقـت  اي ف  تحقیق حاضر نشان داد که بازي رایانه
ایـن یافتـه بـا نتـایج        .بر تأثیر مثبت دارند عملکرد نوجوانان در پاسخگویی به سؤالات تلاش

دادنـد نسـبت بـه      اي انجام مـی   کودکانی که بازي رایانه«که نشان داد ) 1386(تحقیق رنیسی 
 ـ  اي انجام نمی کودکانی که بازي رایانه » عملکـرد بهتـر داشـتند    مسـئله ون حـل  دادند در آزم

  ).36: 1389کریمیان پور، (همخوان است 
باشد کـه بـه بررسـی      توان ارائه کرد نتایج تحقیقی می  این یافته می   تبیین دیگري که براي

 35اي پرداخته است که در آن حـدود    هاي رایانه  نظرات مادران نسبت به تأثیرات مثبت بازي
اي باعث فعال شـدن ذهـن، پـرورش خلاقیـت و       هاي رایانه  معتقدند بازيدرصد از مادران 

اي باعـث    هاي رایانـه   درصد آنها معتقدند بازي 31شود و حدود   تقویت حس کنجکاوي می
ریـزي داشـته     شود فرزندانشان براي رسیدن به اهدافشان تلاش نموده و در زندگی برنامه  می

انـد    ایش سـرعت عمـل و دقـت و تمرکـز اشـاره کـرده      درصد آنها به افـز  9باشند و حدود 
  ).65: 1388شاوردي، (
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اي فکـري   هاي رایانـه   استفاده از بازي«همچنین در یک پژوهش تجربی مشخص شد که 
). 7: 1383، محسـنی و دیگـران    پـور (» بر توانایی چـرخش ذهنـی نوجوانـان افـزوده اسـت     

 خوب مسائلی اي رایانه بازي یک در«از تحقیقات خود نتیجه گرفت که ) Gee( همچنین جی

 گیـري   شـکل  بـه  منجـر  اولیه مسائل که اند  شده طراحی طوري شود  می مواجه آن با بازیکن که

 بـا  افـراد  بـازي  طـی  در همچنـین . دارد کـارآیی  بعدي مسائل در حل که شود  می هایی  فرضیه

 بـا  را هـا  آموختـه  ایـن    وگیرنـد   مـی  یـاد  جدیدي چیزهاي آنها از که شوند  می مواجه مسائلی

 سـطح  ایـن    مختلـف  طرق به تکرار با کنند می یکپارچه خودشان قبلی هاي مهارت و ها دانسته

 ـ و بـا  شود  می رو روبه جدیدي چالش با فرد اینکه   تا شود می توانایی تحکیم جدید  ایـن    ۀادام

  ).5: 1390دوران، (» رسد  می مهارت به فرد بازي طی در چرخه
 )Goldstein &  Cajko( این یافته، نتایج تحقیق گلدسـتین و کـاجکو     دیگر در تأییدتبیین 

اي موجـب    هاي رایانـه   انجام بازي«، نشان دادند که   است که با استفاده از تحلیل اثر استروپ
  . ) Goldstein,1997:57) &  Cajko »شود  افزایش سرعت پردازش اطلاعات می

، چالاکی دست، هماهنگی چشم و دست،   هایی مثل زمان واکنش  اینکه مهارت   با توجه به
مدت و استدلال بـا افـزایش    کوتاه ۀحافظهاي کلی شناختی از جمله   انتخاب پاسخ و مهارت

هاي   دهد که انجام بازي  هاي انجام شده در این زمینه نشان می  کند پژوهش  سن کاهش پیدا می
  ).Green & Bevelier 5 : 2004 ,(فوق را بهبود بخشد هاي   تواند مهارت  اي می  رایانه

ساعت در هفتـه   3جراحانی که بیشتر از «و همکارانش دریافتند ) Rvzer( همچنین روزر
در  33% سـرعت بیشـتر و    27% خطاي کمتر، % 37، داراي   دهند  اي انجام می  هاي رایانه  بازي

  ).Green & Bevelier, 2004: 21(» کنند بخیه زدن بهتر عمل می
کودکـانی کـه بـه    «در تحقیق خـود نتیجـه گرفتنـد کـه      )Dye & Bavelier( دي و باویلر

شـوند، مثـل     منـد مـی   هپردازند از همان مزایاي بازیکنان بزرگسال بهـر   اي می  رایانه يها  بازي
توجـه دیـداري بـه عنـوان     ). از جمله میـدان مفیـد دیـد و دقـت در توجـه     (توجه دیداري 

کند که قادر است بعضی اطلاعـات را بـراي پـردازش انتخـاب کـرده و        مل میمکانیسمی ع
آن یک موضوع در مرکز توجه و بقیـه در پیرامـون    ۀوسیلبعضی دیگر را نادیده بگیرد که به 

رسد که بازیکنان   به نظر می. رود  گیرند و به این طریق سرعت پردازش بالا می  توجه قرار می
 ـاي بهاي کمتري براي این توجه تقسیم شده قا  طور برجسته اي به  هاي رایانه  بازي ل هسـتند  ئ

به عنوان مثال در هنگام رانندگی کودکی که بـه  (و بنابراین براي پردازش اطلاعات پیرامونی 
اي   هـاي رایانـه    بـازي . دهنـد   توانایی بهتري را نشـان مـی  )   آید  دنبال توپی به وسط خیابان می
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و توانایی ) گیرند  توانند مورد توجه قرار می  هایی که می  شمار آیتم(توجه توانایی کلی سیستم 
 دهـد    را افزایش می) توانایی عمل به موقع(توجه در فضا تحلیل زمانی توجه  مؤثرگسترش 

(Dye & Bavelier, 2004 : 24).  
رتبـاط بـا   در ا اي خشن در پردازش اطلاعات خودکار تأثیر دارند؟  هاي رایانه  آیا بازي .3
اي خشـن باعـث کـاهش زمـان       هاي رایانـه   اي خشن تحقیق نشان داد بازي  هاي رایانه  بازي

ایـن     .شـود   واکنش و افزایش دقت عملکرد نوجوانان در پاسخگویی به سؤالات خودکار می
همسـو و هماهنـگ   ) Atari( یافته با نتایج کنفرانس حمایـت شـده توسـط شـرکت آتـاري     

اي ویـدیویی در    هـاي رایانـه   محققان شروع به ارزیـابی تـأثیر بـازي    1980در سال «باشد  می
، هماهنگی چشم و دست، عملکـرد مدرسـه و آسـیب      هاي گوناگون از جمله سلامتی  حوزه

 تأکیـد هـا   هاي مثبت بازي شناسی روانی کردند که نتایج ارائه شده در کنفرانس فوق بر جنبه
  ).1381:6اي،   دوران، آزاد فلاح و اژه(»داشت

دهنـد    اي خشن محققان هشدار مـی   هاي رایانه  در مورد تداوم پرداختن بیش از حد به بازي«
، عـدم بـازداري     که در درازمدت ممکن است تأثیر منفی داشته باشد و باعث کاهش همدلی

دوران و (» ایده که دنیا محـل خطرنـاکی اسـت، بشـود     این   هاي پرخاشگرانه و تقویت  پاسخ
  ).1381:14، دیگران

هـاي    پـژوهش  ۀوسـیل   بـه حرکتـی   -   اي بر کنترل دیـداري   هاي رایانه  بازي تأثیرهمچنین 
ها نیاز است که آزمودنی بـا یـک     در بسیاري از این بازي. زیادي مورد تأیید قرار گرفته است

دهـد    هایی انجام مـی   کننده سرعت استثنایی به دشمن جدید پاسخ دهد و این کار را با کنترل
توانـد    و دست می بهبود در هماهنگی چشم. دکمه و یا بیشتر باشد 10که ممکن است شامل 

هایی که مستلزم کار یدي است سودمند باشد و یکی از مفیدترین عملکـرد کـاهش     در حرفه
 دهند   تواند ترمز به موقع در برابر موانعی باشد که در هنگام رانندگی رخ می  زمان واکنش می

(Dye & Bavelier, 2004 : 54).  
هـاي    در تحقیق خود نشان دادند که انجـام بـازي  ) Weber& Ritterfeld (ریترفلد و وبر 

ها گرچه روانـی و سـرعت     تمرین مهارت. شود  ها می مهارت ۀتوسعاي باعث تمرین و   رایانه
نیازمنـد  دهد، اما به حل تکالیف جدیدي کـه   آن مهارت را افزایش و اشتباهات را کاهش می

  ).1390:5دوران ،(شود   تفکر است منجر نمی
اي خشـن موجـب افـزایش معنـاداري در       بازي رایانـه «همچنین نتایج تحقیقی نشان داد 

ــوژیکی کــه شــامل فشــار خــون سیســتولیک   ، دیاســتولیک)Systolic( برانگیختگــی فیزیول
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)Diastolic(حرارت بدن تـأثیر   ۀدرجشود، اما بر روي   ، ضربان قلب و تعداد تنفس است می
  ).63: 1390زاده،   غلامی و کریم(  »معناداري ندارد

آمـوزان    افزایش سطح کورتیزول خون در تعدادي از دانـش «تحقیق دیگري نشان داد که 
دادنـد در صـبح و عصـر      اي انجـام مـی    هاي رایانه  روز بازي 27مقطع راهنمایی که به مدت 

ایـن یافتـه      ایمنی بدن ساز هورمون کورتیزول بر نظام   فمعنادار است و با توجه به آثار ضعی
  ).64: 1390  زاده،   غلامی و کریم( »قابل تعمق است

تـأثیر  ) بـر  تـلاش (اي خشن در پردازش اطلاعات کنترل شـده   هاي رایانه آیا بازي. 4
کـاهش  اي خشن در   هاي رایانه  این پژوهش نشان داد که بازي   ۀیافتنتایج آخرین دارند؟ 

اطلاعات   اما در خصوص دقت عملکرد ،بر تأثیر مثبت دارد زمان واکنش اطلاعات تلاش
این یافته همسو و هماهنگ    نتایج تحقیقات زیادي با. بر تأثیر منفی مشاهده گردید تلاش
 مسئلهتوان با دیدگاه شناختی و روانی و نوع راهبردهاي حل   این تحقیقات را می . است

  . تبیین کرد
اي سبب صدمات مغـزي   هاي رایانه  ز دیدگاه شناختی نتایج تحقیقات نشان داد که بازيا

هایی از مغز را که به بینـایی و حرکـت     اي فقط قسمت هاي رایانه  بازي. شود  مدت می طولانی
کودکـانی کـه   . کنـد   کند و به تکامل دیگر نواحی مغز کمک نمـی   اختصاص دارد تحریک می

 ةنیمکـر ی یقسـمتی جلـو  (دهند لب فرونتالشـان    ا به بازي اختصاص میهاي زیادي ر  ساعت
نقـش بسـزایی در تکامـل حافظـه،     ) Frontal lobe( کنـد لـب فرونتـال     تکامل پیدا نمی) مغز

افرادي که لب فرونتال آنها تکامل پیدا نکرده بیشتر مسـتعد اعمـال   . احساس و یادگیري دارد
  ).147- 156: 1382شاملو، (رل رفتارشان را دارند آمیز هستند و کمتر توانایی کنت خشونت

) Matthew Vincent( تبیین دیگري از دیدگاه شناختی نتایج تحقیقات دکتر وینسنت ماتیو
آورند، فعالیـت آن بخـش از    میهاي خشن روي  ماتیو نشان داد نوجوانانی که به بازي. است

کـرده و فعالیـت آن بخـش از    مغزشان که مرتبط با احساسات و عواطف است، افزایش پیدا 
این تحقیق بـا اسـتفاده      .کند مغز که کنترل و تمرکز شخص را در اختیار دارد، کاهش پیدا می

نوجوان کنتـرل   44را در ) Metabolic(هاي متابولیک   هاي مغناطیسی مغز که فعالیت از اسکن
اختلال روانی و مشکلات  ۀسابقاین گروه از نوجوانان داراي هیچ گونه    کردند، انجام شد  می

رفتاري پیشین نبودند و نیمی از آنان به بازي جنگی پرداختند و بقیه یک بازي غیرخشـن را  
بازي کردند و بعد از انجام بازي براي بررسی فعالیت متابولیک از آنها درخواست شد که به 

 ۀمدرس ـ دکتـر وینسـنت مـاتیو اسـتاد رادیولـوژي     . مدت سی دقیقه به فعالیتی مشغول شوند
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ممکن اسـت انجـام نـوع    «: گوید  این تحقیق می   و مسئول) Indiana( ایندیانا   پزشکی دانشگاه
ایـن تـأثیر در      هاي خشن تأثیرات کوتاه مدتی بر عملکرد مغز داشته باشـد و  خاصی از بازي

  ).147- 156: 1382شاملو، (» هاي غیرخشن، اما هیجانی دیده نشده است بازي
  ، کندشدن بدن  انرژي  آمدن ، پایین چشم  از خستگی  اي رایانه  هاي  بازي  راناز کارب  بسیاري
  هـاي  دهـد هیجـان   مـی   نشان  تحقیق  یک  مورد نتایج  این   در. کنند می  شکایت... و  تصمیمات

  .(Emick, 2003 :45) کاربر منجر شود   عملکرد ذهنی  یا کندي  تخریب  تواند به می  اي  رایانه
 تداعى ۀشبک در) node(هر هیجان مانند یک گره واره ) Bower( باور ۀنظریاس براس

)associative network (دیگر مرتبط است    هاى شبکه   هاى شود و با بازنمایی بازنمایى مى
موجب افزایش  اى هیجانى   واره فعال شدن گره) اى شادى و غم  مانند رویدادهاى حافظه(

دسترسى به مواد هماهنگ بـا خلـق و در نتیجـه باعـث سـوگیرى پـردازش اطلاعـات        
معتقدنـد  ) Richards & Reidy( همچنـین ریـدى و ریچـارد   . شـود  مىخلق  هماهنگ با 

هاى هیجانى باعث  که حالت شناخت و هیجان بیانگر آن است  ةدربارهاى موجود  نظریه
» شوند مى م شناختى در جهت پردازش اطلاعات هماهنگ با هیجان ایجاد سوگیرى در نظا

  ).194: 1387زارع و دیگران، (
هاي استخوانی و   اي پرتحرك باعث بروز بیماري هاي رایانه  از دیدگاه جسمانی، بازي

یکـی از دلایـل شـب ادراري در    . شـود   کمر، پشت، دستها و بازوها می ۀناحیعصبی در 
تنهایی بازي  اي کودك به هاي رایانه  در بازي. باشد اي می ترسناك رایانههاي   کودکان بازي

تجربیات دوران کودکی . شود  ها مشغول بازي می  ریزي ساعت  کند و گاه بدون برنامه  می
. شود  کند تا انتهاي عمر منفعل می  فردي که منفعل بازي می. یابد  در بزرگسالی تداوم می

شـوند و   هاي الکترونیکی از سوي فرزنـدان خـود مـی     انجام بازيها مانع   برخی خانواده
  .کنند  تر می  ها حریص  این بازي   درواقع با مخالفت کردن فرزندان را نسبت به استفاده از

ی را یو همکـارانش راهبردهـا  ) Dempsey( ، دمپسیمسئلهاز دیدگاه راهبردهاي حل 
این مطالعه نشان داد    ۀنتیج«. گذاشت  ده اثر میارائه دادند که به تأثیر بازي بر فرد یادگیرن

اي بـراي    اي، رومیـزي، جـورچینی و واژه    آمیز، زنجیـره  مخاطرههاي  بازيکه بهتر است 
بسـیاري از بازیکنـان احسـاس    . گیري به کار گرفته شـوند  و تصمیم مسئلهتدریس حل 

» پـرورش ندارنـد  هـاي خشـن جـایی در آمـوزش و       ها مثل بازي کردند که برخی بازي
  ).46: 1387اسماعیلی و رنجگر، (

این است که تحقیقات مختلـف نشـان      توان اشاره کرد  تبیینی که از دیدگاه روانی می
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ایـن افـراد      تواند خشونت کودکان را افزایش دهـد، و   اي خشن می  هاي رایانه  داده بازي
  بیشتر مطالعات تحقیقی در ۀجنتی. زاتر هستند  نسبت به دیگران در گروه سنی خود استرس

تواند اثر قطعی بر کارایی عملکرد   می) چه محیطی و روانی(این بوده که استرس    این زمینه 
زمان واکنش و (هاي عملکردي   این اثرات به صورت تأثیر منفی در شاخص   .داشته باشد

 .ده استگزارش ش) فشارخون، تغییرات ضربان قلب(هاي فیزیولوژیک   و شاخص) دقت
 تواند سریعتر اما با دقت کمتـر انجـام شـود     پردازش اطلاعات تحت شرایط استرس می

)1990: 150 Smith,.(  
این نکته جاي بسی تأمل است که در پردازش اطلاعـات دقـت عمـل بسـیار مهمتـر از       

درسـت  ) پاسـخ (سریع بودن است، زیرا زمان واکنش اگر سریع باشد ولی تصمیم اخذشـده  
 ۀنتیج ـبـه طـور کلـی    . مثبتی به بار نخواهـد آورد  ۀنتیجاي نداشته و  نباشد سریع بودن فایده

زا  هاي اسـترس  دهد که مواجهه شدن با استرس و در محیط یمطالعات میدانی فراوان نشان م
  . ایندهاي حافظه و توجه دارد قرار گرفتن اثرات منفی بر فر

اي خشن موجب افزایش معناداري   هاي رایانه  دهد بازي  نتایج تحقیقات مختلف نشان می
بازیکنـان   )فشار خون، ضربان قلب، و تعداد تـنفس (در رفتارهاي پرخاشگرانه و انگیختگی 

توانـد موجـب بـروز      روانشناسان از انگیختگی زیاد به عنـوان عـاملی کـه مـی    . شود  می
 براسـاس مـدل عمـومی پرخاشـگري    . انـد   رفتارهاي روانی منفی در افراد شود نام برده

)General Aggression Model (GAM) (اي خشـن    هاي رایانه  افزایش انگیختگی در اثر بازي
  ).206: 1386قربانی و دیگران، (   بروز رفتارهاي پرخاشگرانه در بازیکنان شودتواند سبب   می

 )conceptual narrowing( اي خشن موجب تنگی مفهـومی   هاي رایانه  انگیختگی حاصل از بازي
  با توجه بـه .   شود  شود، یعنی پردازش اطلاعات با مشکل مواجه می  در پردازش اطلاعات می

توانـد درسـت تصـمیم بگیـرد و در پـردازش       باشد نمـی   ه داراي هیجان میاینکه فرد انگیخت 
  ).15: 1388هایر، به نقل از جهان آرا،  (شود   اطلاعات دچار اختلال می

درمجموع نتایج پژوهش حاضر به طور کلی حاکی از آن است که در تکالیف اسـتروپ  
انـد بسـیار     فکـري انجـام داده  هاي   بر نوجوانانی که بازي  پردازش اطلاعات خودکار و تلاش

همچنـین دقـت پـردازش    . انـد   هـاي را انجـام نـداده     بالاتر از گروهی است که چنـین بـازي  
باشـد کـه     تر از گروهی می  اند ضعیف  بر نوجوانانی که بازي خشن انجام داده اطلاعات تلاش

هـاي میـدانی و     شایـن همسـو بـا نتـایج پـژوه        انـد و   اي فکري پرداختـه   هاي رایانه  به بازي
  .باشد  آزمایشگاهی قبلی می
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هـاي    شود کـه در مطالعـات بعـدي تـأثیر بـازي       این مطالعات پیشنهاد می   براساس نتایج
اي در بـین کودکـان،     اي بر ابعاد مختلف شخصیتی، شناختی و غیره به صورت مقایسـه   رایانه

گیري مختلـف و    ابزارهاي اندازه هاي میدانی و آزمایشگاهی و با  نوجوانان و جوانان با روش
  .، بررسی شود  تري  گسترده ۀنمونبا حجم 

  
  نوشت پی

داران و   رسان عصبی از نوع کاتکولامین است کـه در بیشـتر مهـره     نوعی پیام) dopamine( دوپامین. 1
دوپـامین بـه افـراد توانـایی و انـرژي بیشـتري       . کننـدگی دارد  مهرگان وجود دارد و نقش فعـال   بی
  .شود حوصلگی در آنها می  بخشد که کمبود آن باعث خستگی و بی می
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