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تأثیر بازیهای رایانهای بر توانایی چرخش ذهنی نوجوانان 
  

 
 

  

هدف: گسترش روز افزون محبوبیت بازیهای رایانهای در میان کودکان و نوجوانان، محققـان 
را بـر آن داشـته اسـت تـا بـه مطالعـه تـأثیرات شـناختی، عـاطفی و رفتـاری ایـن بازیهـا بــر 
ــأثیر بازیهـای رایانـهای بـر توانـایی  استفادهکنندگان بپردازند. هدف پژوهش حاضر بررسی ت
چرخش ذهنی میباشد. چرخش ذهنی نوعی توانایی فضایی است که در آن شخص باید مجســم 
ــد، پـس از چرخـش  کند که اگر یک شکل دو یا سه بعدی، به اندازه معینی حول یک محور بچرخ
چگونه ظاهر خواهد شد. روش: در این مطالعه مداخلهای روانشناختی در میان 162 دانشآموز 
کلاس اول و دوم راهنمـایی (13-12 سـاله) یـک پرسشـنامه محقـق سـاخته توزیـع و از طریـق 
پرسشنامه، میزان آشنایی گروه نمونه با بازی رایانهای «تتریس» کنترل گردید. ســپس از میـان 
ــیم شـدند.  آنها 60 نفر به طور تصادفی انتخاب و به چهار گروه 15 نفری آزمایش و کنترل تقس
ــش آزمـون بـه آزمـون چرخـش تصویـری  ابتدا، هر چهار گروه به طور همزمان در موقعیت پی
پاسخ دادند. پس از آن دو گروه آزمایشی دختر و پسر در طول چهار هفته و در شش جلسه 30 
دقیقهای به بازی «تتریس» پرداختند و بلافاصله بعد از آموزش هر چهار گروه مورد پس آزمون 
قرار گرفتند. اطلاعات به دست آمده به وسیله آزمون t مستقل و t وابسته تحلیل شد. یافتهها: 
نتایج نشان داد که توانایی چرخش ذهنی پسران و دخــتران در پیـش آزمـون تفـاوت معنـاداری 
ــی نوجوانـان در پسآزمـون  نداشت، اما پس از اجرای کاربندی آزمایشی، توانایی چرخشی ذهن
افزایش یافت و این افزایش نمرات در دختران بیشتر از پسران بود.  نتیجــهگیـری: الگوهـای 
ــه توانـایی فضـایی و بـه  عوامل محیطی، اجتماعی و زیستی به این نتیجهگیری منجر میشوند ک
ویژه چرخش ذهنی دختران و زنان، در مقایسه با پسران و مــردان از انعطـافپذیـری بیشـتری 

برخوردار است. 
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مقدمه1 
رسانهها سرشار از نمونههای سرگرمیهای جدیدی هســتند کـه 
ــت فـراوان  روز به روز محبوبیتشان گسترش مییابد و به دلیل جذابی
آنها برای بسیاری افراد، نگرانی همگانی را بر انگیختهاند. بازیهــای 
ــن3 و بـاربر4، 2002؛  رایانهای2 نیز از این قاعده بیرون نیستند (دورکی

گانتر5، 1998).  
_____________________________________________

1 - نشانی تماس: اردبیل، شهرک حافظ، سازمان بهزیستی استان اردبیل. 
E-mail:  Fmohseni@modares.ac.ir

ـــد کــه بازیهــای  در حالیکـه برخـی مطالعـات نشـان میدهن
رایانـهای – ویدئویـی سـبب افزایـش ســطح پرخاشــگری و رفتــار 
ــون6 و دیـل8، 2000؛ اندرسـون و بوشـمن9، 2001؛  خصمانه (اندرس
ـــبر در برابــر ناکــامی  ویلیـامز10 و کلیپینـگر11، 2002)،2کـاهش ص

_____________________________________________
2- computer games 3 - Durkin
4- Barber 5 - Gunter
6- Anderson 7- Dill
8- Bushman 9- Bushman
10- Williams 11- Clippinger
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(آنتونیتی1 و ملونی2، 2003)، اعتیاد و وابستگی (گریفیتز3 و هانت4، 
ـــاعی و ضعــف عملکــرد تحصیلــی  1998)، کـاهش روابـط اجتم
ــان میدهنـد  (دورکین و باربر، 2002) میگردند، مطالعات دیگر نش
که این بازیها میتوانند بر بازیکنان اثر مثبت بگذارند، خودپنـداره، 
یادگیری (رزاس5 و همکاران، 2003)، تفکر حل مســأله (هـانگ6 و 
ــد اسـتدلال فضـایی و تواناییهـای شـناختی ویـژه  لیو7، 2003)، رش
ــاگاکـی10 و فرنـچ11، 1994)  (سابراهمینام8 و گرینفیلد9، 1994؛ اک

کودکان را بهبود بخشند. 
ـــکل تــازهای از ســوادآموزی  در آغـاز دهـه 1980، دربـاره ش
بحثهای بسیاری در گرفــت کـه در پـی عرضـه انبـوه فناوریهـای 
میکروالکترونیکی (مانند بازیهای ویدئویی) به بازار، امکان ظــهور 
یافت. یکی از ویــژگیهـای سـوادآموزی رایانـهای، رشـد اسـتدلال 
فضایی12 و توانایی تجسم فضایی بود. بنابراین، با گسترش محبوبیت 
ــهای بسـیاری از محققـان (سـابراهمینام و گرینفیلـد،  بازیهای رایان
1994؛ اگاگاکی و فرنچ، 1994؛ دلیزی13 و والفرد14، 2002؛ گانتر، 
1998) به بررسی تأثیر ایــن بازیهـا بـر رشـد و تحـول تواناییهـای 

فضایی پرداختند.  
محققان مختلف از تواناییهای فضــایی تعـاریف متفـاوتی ارائـه 
کردهاند، اما تعریفــی کـه اغلـب محققـان بـر آن اتفـاق نظـر دارنـد 
(اسکات15، 1999؛ ارلز16، ایوانس17، جانسون18، لویی19 و ونــگ20، 
2001؛ کوپر21 و ریگان22، 1983) تعریف لین23 و پترسون24 (به نقل 
از پل و لهمن25 ، 2001 و اید26، 2004) میباشــد. آنـها تواناییهـای 
فضایی27 را به سه دسته تقســیم کردهانـد: الـف – ادراک فضـایی28؛ 

ب- چرخش ذهنی29 ؛ ج- تصویرسازی فضایی30. 
الف) ادراک فضایی: توانایی استنتاج جهت یــک شـییء بـا در نظـر 
گرفتن جهت خود فرد میباشد. (ب) چرخش ذهنی: توانایی تجسم 
چرخـش یـک محـرک بصـری میباشـد و یـا بـر اســـاس تعریــف 
جاست31 و کارپنتر32 (به نقل از ویــر33، ویـر و بریـدن34، 1995) بـه 
توانایی تولید بازنمایی ذهنی از یک ساختار دو یا سه بعدی و سپس 
ارزیابی ویژگیهای آن بازنمــایی یـا تغیـیر توانـایی چرخـش ذهنـی 
گفته میشود. (ج) تصویرسازی فضایی قدری پیچیدهتــر میباشـد و 
عبارت است از توانایی دستکاری اطلاعات فضایی ارائه شــده (ارلـز 

و همکاران، 2001؛ پل و همکاران، 2004).  

اساسـاً تحقیـق در زمینـه چرخـش ذهنـی بـا مطالعـــه آزمایشــی 
شپارد35 و متزلر36 (به نقــل از ریچـاردسون37، 1994) آغـاز شـد. در 
این مطالعه، آزمودنیها باید قضاوت میکردند که آیا مکعبهــایی 
که به مقدار متفاوتی حول یک محــور چرخیدهانـد، مشـابه مکعـب 
ــه آنـها نشـان دادکـه  اصلی هستند یا با آن تفاوت دارند. نتایج مطالع
همه آزمودنیها برای مقایسه دو مکعــب از فرآینـد چرخـش ذهنـی 
استفاده کردهاند. مطالعه وندنبرگ38 و کیــوز39 (1978) (بـه نقـل از 
ــا سـرعت  ریچاردسون، 1994) نیز نشان میدهد که چرخش ذهنی ب
ثابت اتفاق میافتد و بین زاویه چرخــش شـییء و سـرعت چرخـش 
ذهنی رابطه وجود دارد، یعنی هــرچـه زاویـه چرخـش شـییء بیشـتر 
ــود. در زمینـه چرخـش  باشد، سرعت چرخش ذهنی آن کمتر میش
ذهنی، دو دیدگاه نظری وجــود دارد. بـه عقیـده کـوپـر (بـه نقـل از 
ــر بـه  همانجا)، طراح دیدگاه اول در عملیات چرخش ذهنی، تصوی
ــل تصویـر، در  صورت کل ادراک میشود و اطلاعات حاصل از ک
حافظـه کوتـاه مـدت بینـایی ذخـیره میشـود. رویکـرد دوم فـــرض 
ــه در چرخـش ذهنـی، بازنماییهـای گزارهای از اشـیا در  میکند ک
ــیگیـرد و وی بـر مبنـای ایـن اطلاعـات چرخـش  اختیار فرد قرار م

اجزای شییء را انجام میدهد (به نقل از همانجا). 1 
ــهای نشـان  تجزیه و تحلیل تکلیف در بازیهای ویدئویی و رایان
میدهد که این بازیها میتوانند ابزاری برای پــرورش مـهارتهای 
فضایی، به خصوص چرخش ذهنی، باشند. در پژوهشهای مختلفی 
ــی – رایانـهای را بـر مـهارتهای فضـایی  که تأثیر بازیهای ویدئوی

_____________________________________________
1- Antonietti 2 - Mellone
3- Griffiths 4 - Hunt
5- Rosas 6 - Hong
7- Liu 8 - Subrahmanyam
9- Greenfield 10 - Okagaki
11- Frensch 12 - spatial reasoning
13- Delisi 14 - Wolford
15- Scott 16 - Earls
17- Evans 18 - Johnson
19- Louie 20 - Wong
21- Cooper 22 - Regan
23 - Linn 24 - Peterson
25- Pohl Lehman 26 - Eid
27- spatial abilities 28 - spatial perception
29- mental rotation 30 - spatial visualization
31- Just 32 - Carpenter
33- Voyer 34 - Bryden
35- Shepard 36 - Metzler
37- Richardson 38 - Vandenberg
39- Kuse
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ــد، از بازیهـای مختلفـی اسـتفاده شـده اسـت. مثـلاً،  مطالعه کردهان
دروال1 و پپیـن2 (1986) تـأثیر بـازی ویدئویـی «زاکســـون3» را بــر 
توانایی تصویرسازی فضایی مورد بررسی قرار دادند. ایــن بـازی بـه 
ــازی فضـایی نیـاز دارد. همچنیـن دلـیزی و والفـرد  توانایی تصویرس
ــازی «تـتریس4» (بـازی  (2002) و اوکاگاکی و فرنچ (1994) تأثیر ب
پازل دو بعدی که به توانایی چرخش ذهنی نیازمند است) و اسکات 
(1999) تأثیر بازی «تتریس» و «تری ویز5» (بازی پازل سه بعدی کـه 
به توانایی چرخش ذهنی نیازمند است) را بر توانایی چرخش ذهنــی 
مطالعه کردهاند. به طــور خلاصـه، ایـن مطالعـات نشـان میدهندکـه 

بازی رایانهای تتریس به توانایی چرخش ذهنی نیازمند است. 
همچنین یافتهها نشان میدهند که مــردان در ایـن حـوزه برتـری 
دارنـد و حتـی زمانیکـه عملکردشـان  در تکلیـف فضـایی یکســان 
ــاوت  باشد، گاهی اوقات نوع استراتژی به کار رفته در دو جنس متف
ــرد، 2002؛  اسـت. (سـابراهمینام و گرینفیلـد، 1994؛ دلـیزی و والف

اگاگاکی و فرنچ، 1994؛ دروال و پپین، 1986؛ فینگلد6، 1988). 
علاوه بر این، تحقیقات پل و لهمن (2002)، کس7، آهلرز8 و داگر9 
ــد (1988) نشـان میدهنـد  (1998)، دروال و پپین، (1986) و فینگل
ـــهای در  کـه اسـتفاده از برخـی تکـالیف رایانـهای و بازیهـای رایان

افزایش توانایی چرخش ذهنی دختران مؤثرتر از پسران است. 
بنـابراین، پژوهـش حـاضر بـه بررسـی تـأثیر تمرینبـــازی رایانــهای 
«تتریس» (که نیازمند مهارت چرخــش ذهنـی میباشـد) بـر مـهارت 
چرخش ذهنی نوجوانان میپــردازد. فرضیـههای مـورد نظـر در ایـن 

پژوهش عبارتاند از: 
1- توانایی چرخش ذهنی پسران بیشتر از دختران است. 

ــازی رایانـهای «تـتریس»، توانـایی چرخـش ذهنـی  2- استفاده از ب
نوجوانان را افزایش میدهد. 

ــازی رایانـهای «تـتریس»، توانـایی چرخـش ذهنـی  3- استفاده از ب
دختران را بیشتر از پسران افزایش میدهد. 

 
روش 

ــــش مداخلـــهای روانشـــناختی،  جامعــه آمــاری ایــن پژوه
ــلاس اول و دوم راهنمـایی (13-12 سـاله) یکـی از  دانشآموزان ک
مدارس غیر انتفاعی شهر تهران میباشند که در ســال تحصیلـی 83-

ــر  1382  مشغول به تحصیل بودند. حجم جامعه مورد مطالعه 162 نف
میباشد.1 

 
ابزار  

ابزار گردآوری دادهها در این پژوهش، یــک پرسشـنامه محقـق 
ساخته و آزمون چرخش تصویری بود. 

الف) پرسشنامه محقق ساخته: این پرسشنامه شــامل سـؤالهایی بـود 
در مورد کم و کیف پرداختن به بازیهــای رایانـهای؛ از جملـه ایـن 
ــا در مـنزل رایانـه دارنـد؟ تـا چـه  سؤالها این بود که آیا آزمودنیه
ــهای  اندازه از بازیهای رایانهای استفاده میکنند؟ نام بازیهای رایان
را که با آنها آشنایی دارنــد، کـدام اسـت؟ سـئوالهای مطـرح شـده 
ــان  نشان دادند که دانشآموزان گروه کنترل و آزمایش بهطور یکس
با بازیهای رایانــهای آشـنایی داشـتند. همچنیـن بـا اسـتفاده از ایـن 
ــا بـازی رایانـهای تـتریس نـیز  پرسشنامه، میزان آشنایی آزمودنیها ب
کنترل گردید. بدین منظــور در پرسشـنامه سـؤالی طـرح و نـام چنـد 
بازی رایانهای ارائه شد و از دانشآموزان سؤال شد که تا چه انــدازه 
با ایــن بازیهـا آشـنایی دارنـد. در میـان اسـامی بازیهـا، نـام بـازی 
تتریس نیز آمده بود. اعضای نمونـه از میـان دانشآموزانـی انتخـاب 
شدند که پاسخشان در پرسشنامه این بود کــه بـا ایـن بـازی آشـنایی 
ــرای اطمینـان از صحـت پاسـخ آزمودنیهـا بـه پرسشـنامه،  ندارند. ب
ــی  والدین نیز به سؤالهای پرسشنامه پاسخ دادند و بدین ترتیب روای
پرسشنامه محقــق سـاخته بررسـی گردیـد (در مـورد پرسشـنامههای 

دموگرافیک پایایی مطرح نمیباشد).  
ب) آزمون چرخش تصویری: از ایــن آزمـون، بـرای انـدازهگیـری 
توانایی چرخش ذهنــی اسـتفاده شـد. ایـن آزمـون تصـاویری را بـه 
آزمودنی ارائه میدهد، به طوری که تصویر اصلی در سمت چـپ و 
هشت تصویر دیگر در سمت راست قــرار دارنـد. برخـی از تصـاویر 
ــتند امـا کمـی چرخیدهانـد. امـا  سمت راست، مثل تصویر اصلی هس
ــر  برخی تصاویر بر اثر چرخش، شبیه تصویر اصلی نمیشوند. تصوی
ـــر  بـاید از روی صفحـه بلنـد شـود و در فضـا بچرخـد، یعنـی تصوی

_____________________________________________
1- Dorval 2 - Pepin
3- Zaxxon 4 - Tetris
5- 3 Wiz 6 - Feingold
7- Kass 8 - Ahlers
9- Dugger
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آیینهای از شکل است. آزمودنیها بــاید هـر یـک از هشـت تصویـر 
سـمت راسـت (تصـاویر آزمـون) را بـا تصویـر اصلـی سـمت چــپ 
(تصویر هدف) مقایسه کنند. اگر تصویر سمت راست شبیه تصویــر 
اصلی باشد، جلوی مربع با حرف «ش» مخفف «شبیه» و اگر متفاوت 
از تصویـر اصلـی باشـد، بـا حـرف «م» مخفـف «متفـاوت» علامـــت 
ــه هـر بخـش شـامل 10 مـاده  بگذارند. این آزمون دو بخش دارد ک
میباشد. مدت زمــان اجـرای هـر بخـش سـه دقیقـه میباشـد. شـیوه 
نمرهگذاری آزمون بدین ترتیب است که به هر پاسخ درست، یــک 
نمره مثبت و برای جلوگیری از حــدس زدن پاسـخ صحیـح، بـه هـر 
پاسخ غلط یک نمره منفی داده میشود. جمع نمــرات آزمودنـی در 
10 ماده، نمره کلی آزمودنی را تشکیل میدهد. اما از آنجا که ایــن 
آزمون یک آزمون سرعت میباشد، اغلب آزمودنیها نتوانستند بــه 
موارد پایانی آزمون پاســخ دهنـد. بدیـن ترتیـب، همخوانـی درونـی 
ــد برابـر  آزمون که با استفاده از روش آلفای کرونباخ محاسبه گردی
ــن مقـدار بـرای دخـتران 0/4 و بـرای پسـران 0/63  0/55 بود، که ای
ــون چرخـش ذهنـی1،  میباشد. ضریب همبستگی این آزمون با آزم
ـــون مکعــب 0/50  0/58، بـا آزمـون قطعـه مشـابه2 0/60، و بـا آزم

میباشد (وندنبرگ و کیوز، به نقل از ریچاردسون، 1994).  
ــتریس» یـک پـازل رایانـهای دو بعـدی  ج) بازی رایانهای تتریس: «ت
است. قطعات پازل از بالای صفحه به پایین میافتند و بــازیکن بـاید 
ــازیکن  در پایین صفحه، قطعات را روی یک خط مرتب کند. اگر ب
موفق نشــود، قطعـات پـازل روی هـم انباشـته میشـود و تـودهای از 
ــن  قطعات پدید میآید که ارتفاع آن به بالای صفحه میرسد. در ای
حالت، بازی تمام میشود. بازیکن باید قطعات را در پایین صفحه به 
طور مناسب کنار هم بچیند. هر خط پس از تکمیل، حذف میشــود 
ــه بـازی ادامـه دهـد،  و بازیکن امتیاز میگیرد. هرچه بازیکن بیشتر ب
ــازل سـریعتر پـایین میافتنـد. بـازیکن میتوانـد بـه وسـیله  قطعات پ
ـــها را آنطــور کــه  صفحـه کلیـد، قطعـات پـازل را بچرخـاند و آن
ــد.  میخواهد و در هر جایی که میخواهد، در پایین صفحه قرار ده
ــه دلخـواه  این بازی از سطح  صفر تا نه میباشد و بازیکن میتواند ب
بازی را از هر سطحی که میخواهد آغاز کند. اما هرچه سطح بازی 

بالاتر برود، سرعت پایین آمدن قطعات پازل بیشتر خواهد شد. 
 

طرح تحقیق 
این پژوهش، یــک مطالعـه تجربـی حقیقـی اسـت کـه در آن از 
ــد.  طـرح پیشآزمـون – پسآزمـون بـرای گروه کنـترل اسـتفاده ش
روش کار به این صورت بود کــه ابتـدا بـه وسـیله پرسشـنامه محقـق 
ــوزان دخـتر و پسـر بـا بـازی تـتریس  ساخته، میزان آشنایی دانشآم
ــه ایـن بـازی را نداشـتند، 60  مشخص شد و از میان کسانی که تجرب
ــه صـورت تصـادفی بـه دو گروه  نفر به صورت تصادفی انتخاب و ب
آزمایشی دختر و پسر (30 نفر) و دو گروه کنترل دخــتر و پسـر (30 
نفـر) تقسـیم شـدند. در شـروع و قبـل از اجـرای کـاربندی، انـــدازه 
توانایی چرخش ذهنی هر چهار گروه، به طــور همزمـان، بـه وسـیله 
آزمون چرخش تصویری اندازهگیری شد. سپس دو گروه آزمایشی 
به مدت چهار هفته و در شش جلسه 30 دقیقــهای بـه بـازی تـتریس 
ــه دو جلسـه و طـی  پرداختند. طی دو هفته اول کاربندی، در هر هفت
ــهای بـازی  دو هفته پایانی کاربندی، در هر هفته یک جلسه 30 دقیق
ــهار گروه مـورد پسآزمـون قـرار  برگزار گردید. پس از آن، هر چ

گرفتند. طرح پژوهش به شرح زیر است: 
R      E       Ol       X       O2
R      C      O1       _       O2
ــای آمـاری توصیفـی و   برای تجزیه و تحلیل دادهها، از روشه
آزمون آماری t مســتقل و t وابسـته (بـرای مقایسـه میانگینهـای دو 
ــم نمونـهها  گروه مستقل و وابسته) استفاده شد. با توجه به اینکه حج
برابر میباشد و نمونهگیری نیز به طور تصادفی صورت گرفته است، 
اگر واریانسها همگن باشد، میتوان از آزمــون t اسـتفاده کـرد. در 
مطالعـه حـاضر نـیز نسـبت واریانسهـا (F) معـنیدار نبـود، بنــابراین 

مفروضات استفاده از آزمون t وجود داشت. 1 
 

یافتهها 
بررسی دادههای جمعیت شناختی بیانگر آن است که 26 نفــر از 
دختران (86/6 درصد) و 28 نفر از پســران (93/3 درصـد) در مـنزل 
ــن تعـداد بـه طـور مسـاوی در دو گروه شـاهد و  رایانه داشتند که ای
آزمایش قرار داده شــدند. از نظـر تجربـه گروه نمونـه در بازیهـای 
رایانهای، 16/67 درصد پســران و صفـر درصـد دخـتران چندبـار در 
ــد دخـتران  روز (بیش از یکبار) و 50 درصد پسران و 16/67 درص
_____________________________________________
1- Mental Rotation Test 2 - Identical Block
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هـر روز از بازیهـای رایانـهای اســـتفاده میکردنــد. 23/3 درصــد 
ــن  دخـتران و 16/67 درصـد پسـران حداقـل یکبـار در هفتـه بـه ای
بازیها میپرداختند. در حدود 60 درصــد دخـتران بـه نـدرت و یـا 
گاهی از این بازیها استفاده میکردند و فقط 16/6 درصد پسران به 
ــه طـور کلـی، نتـایج  ندرت و یا گاهی به این بازیها میپرداختند. ب
نشان داد که پسران بیشتر از دختران از این بازیها استفاده میکننـد، 
به طوریکه 0/73 پســران و 0/40 دخـتران گروه نمونـه یـک تـا دو 
سال و بیشتر است که با این بازیها آشنا شدهاند. به عبــارت دیـگر، 
ــا در میـان نوجوانـان ایرانـی نـیز همـانند نوجوانـان سـایر  این بازیه
کشورها، طرفدار پیدا کرده است. از نظر درجه محبوبیت در هــر دو 

جنس بازی «هری پاتر» اول و «شطرنج» در رتبه آخر قرار گرفت. 
برای مقایسه نتایج آزمون چرخش تصویری در پیشآزمون دختران 
و پسران و گروههای آزمایشی و شاهد، آزمون آمــاری t گروههـای 
مستقل انجام شد. بین گروههای آزمــایش و شـاهد در پیشآزمـون، 
ــود نداشـت و بدیـن ترتیـب دو گروه از نظـر  تفاوت معنیداری وج
آشـنایی بـا بـازی رایانـهای تـتریس یکسـان بودنـد. نمـرات آزمــون 
چرخـش ذهنـی پسـران و دخـتران در مرحلـه پیشآزمـون تفـــاوت 
معنیداری نداشت. این نتایج مبین آن است که در توانایی چرخــش 
ذهنی مرحله پیشآزمون این پژوهــش، تفاوتهـای جنسـیتی دیـده 

نشده است که این فرضیه اول تحقیق را رد میکند. 
ــایی  نتایج جدول 1 نیز نشان میدهد که تمرین بازی رایانهای بر توان
چرخش ذهنی نوجوانان تأثیر داشته اســت. مقایسـه میانگینهـای دو 
گروه شاهد و آزمایش (با اســتفاده از آزمـون t گروههـای مسـتقل) 
نشان میدهد که اســتفاده از بـازی، توانـایی چرخـش ذهنـی هـر دو 
گروه دختران و پسران را افزایش داده است. تــأثیر اسـتفاده از بـازی 
بر توانایی چرخش ذهنــی دخـتران و پسـران نـیز بـه تفکیـک مـورد 
بررسـی قـــرار گرفــت. نمــرات پیشآزمــون و پسآزمــون گروه 
آزمایشی دختران و پسران به وسیله t وابسته بررســی گردیـد. نتـایج 
ــر دو گروه  نشان داد که استفاده از بازی بر توانایی چرخش ذهنی ه

نیز تأثیر معنیداری داشته است (جدول 2). 
برای بررسی فرضیه سوم این تحقیــق کـه عبـارت اسـت از افزایـش 
ــن  بیشتر توانایی چرخش ذهنی دختران (نسبت به پسران) بر اثر تمری
بازیهـای رایانـهای، تفـاضل نمـرات آزمـــون چرخــش ذهنــی در 
ــیله  پیشآزمون و پسآزمون گروه آزمایشی دختران و پسران به وس
ــدول 3  آزمون آماری t گروههای مستقل بررسی شد (جدول 3). ج
ــا  نشان میدهد که تمرین بازیهای رایانهای بر دختران (در مقایسه ب
پسران) تأثیر بیشتری داشته است که این نتیجه فرضیه سوم تحقیق را 

تأیید میکند.  
 

جدول 1- نتایج آزمون t برای مقایسه تفاضل نمرات آزمون چرخش ذهنی 
 

سطح مقدار t درجه آزادی انحراف معیار میانگین n گروه متغیر 
معنیداری 

5/24 0/1 30 شاهد  0/000 4/83 58 4/62 6/27 30 آزمایش نمراتآزمون چرخش ذهنی 

 
جدول 2- نتایج آزمون t برای مقایسه میانگین تفاضل آزمون چرخش ذهنی در دختران و پسران 

 
سطح مقدار t درجه آزادی انحراف معیار میانگین n گروه متغیر 

معنیداری 
0/002 3/83 14 5/38 5/33 15 پسران  0/000 7/59 14 4/14 8/07 15 دختران نمراتآزمون چرخش ذهنی 

 
جدول 3- نتایج آزمون t برای مقایسه تفاضل نمرات آزمون چرخش ذهنی بین دو جنس 

 
سطح معناداری مقدار t درجه آزادی انحراف معیار میانگین n گروه متغیر 

4/52 4/47 15 پسر  0/03 2/28 28 4/11 8/07 15 دختر نمراتآزمون چرخش ذهنی 
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بحث 
پژوهش حاضر تأثیر بازیهای رایانهای را بــر توانـایی چرخـش 
ذهنی نوجوانان بررسی کـرده اسـت. توانـایی فضـایی یـک توانـایی 
ذهنی است که طبق تعریفی که کارول1 از ساختار هوش انسان ارائه 
میکند، در زیــر مجموعـه یـک عـامل کلـی (عـامل g) قـرار دارد. 
کارول هوش انسان را یک عــامل کلـی معرفـی میکنـد کـه شـامل 
ــه  مجموعهای از تواناییهای ذهنی است که این تواناییها خود به س
دسـته تقسـیم میشـوند: تواناییهـای کلامـی، ادراکـی و چرخـــش 
ـــه نقــل از  تصویـری. الـگوی نظـری دیـگری بـه وسـیله ورنـون2 (ب
جانسون3 و بوچارد4، 2005) ارائه شده است. او هوش را یک عامل 
ـــی میکنــد کــه این عــامل کلــی خــود از  کلـی (عـامل g) معرف
ــا  مجموعهای از تواناییهای ذهنی تشکیل شده است و این تواناییه
خـود بـه دو دسـته کلامـــی و آموزشــی و تواناییهــای فضــایی و 
مکانیکی و عملی تقسیم میشود. توانایی چرخــش ذهنـی در دسـته 

دوم قرار میگیرد .  
نتایج این تحقیق نشان میدهد که: 

1- مـیزان توانـایی چرخـــش ذهنــی دخــتران و پســران تفــاوت 
معنیداری نداشت. 

ــان  2- تمرین بازی رایانهای تتریس، توانایی چرخش ذهنی نوجوان
را افزایش داده است. 

3- تمرین بازی رایانهای تتریس، توانایی چرخــش ذهنـی دخـتران 
را (در مقایسه با پسران) بیشتر افزایش داده است. 

مـرور ادبیـات تـأثیر نـیرومند عـامل جنسـیت را بـر تواناییهــای 
ــههای  فضایی تأیید میکند، اما فقدان تعاریف مناسب در زمینه مؤلف
اصلی مــهارتهای شـناختی (ویـر و همکـاران، 1995؛ پـل و لمـان، 
2002؛ پل، 2004) و پیامدهای طبقهبندیهای گوناگون مهارتهای 
ــــیتی و  شــناختی، در حــوزه تحقیــق در زمینــه تفاوتهــای جنس
تواناییهای شناختی، ابهامات بسیاری پدیــد آورده اسـت. در حـالی 
که برخی مطالعــات مربـوط بـه کودکـان و نوجوانـان حـاکی از آن 
است که تفاوتهای جنســیتی در توانـایی چرخـش ذهنـی حتـی در  
چهار سالگی و در سنین قبل از بلــوغ دیـده میشـود (سـابراهمینام و 
گرین فیلد، 1994؛ اکاگاکی و فرنچ، 1994)، مطالعات دیگر وجود 
ــنین قبـل از بلـوغ نشـان ندادهانـد (پونتئـوس5،  این تفاوتها را در س

ــان  1997؛ اکسـتروم6، فرنـچ7 و پرایـس8، 1986). ایـن مطالعـات نش
ــل از بلـوغ و پیـش از 13 سـالگی  دادهاند که تفاوتهای جنسیتی قب
ـــأثیر پــایدار،  پـایدار نمیباشـند (پونتئـوس و همکـاران، 1997) و ت
حداقـل پـس از بلـوغ آشـکار خواهـد شـد (پارسـونز9 و همکــاران، 
ــــز12 2004؛  ویـــر و  2004؛ ریــلا10، رســکاس-اِوُلدســن11 و بول

همکاران، 1995). 1 
نقـش تفاوتهـــای جنســیتی در توانــایی چرخــش ذهنــی در 
ــتی  چارچوب دیدگاه زیستی قابل تبیین است. بر اساس دیدگاه زیس
ــی (8  -  تحولی مغز (آنکنی13، 1992)، در دوران کودکی و نوجوان
ــا حـدودی بیـش از  تا 15 سالگی) رشد مغز و میزان هوش دختران ت
ــت، امـا ایـن تفـاوت چشـمگیر نیسـت. تـأثیر تفاوتهـای  پسران اس
جنسیتی در هوش کودکان و نوجوانان تــا 15 سـالگی بسـیار کـم و 
ناپایدار است. اما پــس از 16 سـالگی، هـم انـدازه مغـز و هـم مـیزان 
ــزرگسـالی بـه بیشـترین  هوش پسران بیشتر از دختران میشود و در ب

مقدار خود میرسد و این تفاوت پایدار میماند (لین14، 1999).  
ـــه نقــش  همچنیـن، در چـارچـوب رویکـرد زیسـتی میتـوان ب
هورمونهــای جنســی در بــروز نقــش تفاوتهــای جنســـیتی در 
ــون مردانـه تستوسـترون  تواناییهای فضایی اشاره کرد. تزریق هورم
(حتی یک بار) سبب افزایش توانایی چرخش ذهنی پسران میشــود 
(پارسونز و همکاران، 2004) و بر توانایی ذهنی، تأثیر سازماندهنده 
و برانگیزاننده دارد، امــا سـطح ایـن هورمـون در دوران نوجوانـی و 
پس از آن در خون بالا میرود و در اوایل نوجوانــی (قبـل از بلـوغ) 
ــلا و  در توانـایی فضـایی دو جنـس نـیز تفـاوت دیـده نمیشـود (ری

همکاران، 2004). 
تبیین دیگری که برای فرضیــه اول ایـن پژوهـش میتـوان ارائـه 
ــر عملکـرد فـرد در آزمـون  کرد، تأثیر ویژگیهای تکلیف فضایی ب
میباشـد. مطالعـه پریـنزل15 و فریمـن16 (1995) نشـان میدهـد کــه 
هرچه تکلیف دشــوارتر گردد، نقـش تفـاوت جنسـیتی نـیز افزایـش 
مییابد. همچنین مطالعه ریلا و همکاران (2004) نیز نشــان میدهـد 
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که نوع محرک تکلیف فضایی، بر چگونگی پردازش تکلیف تـأثیر 
میگذارد. اثر تفاوت جنسیتی با محرک فضایی ســه بعـدی بیـش از 
محرک دو بعدی است و از آنجا کــه آزمـون بـه کـار رفتـه در ایـن 
تحقیق دو بعدی میباشد، ممکن است فقدان تفاوتهای جنسیتی به 

دلیل نوع تکلیف باشد. 
نتایج این مطالعــه نشـان میدهـد کـه اسـتفاده از بـازی رایانـهای 
تتریس بر توانایی چرخش ذهنــی نوجوانـان افـزوده اسـت کـه ایـن 
فرضیه را میتوان با دیدگاه شناختی و انگیزشــی و نـوع راهبردهـای 

دختران و پسران در حل مسأله تبیین کرد. 
از دیـدگاه شـناختی، تحقیقـــات نشــان میدهنــد کــه تمریــن 
مهارتهای فضایی عامل مــهمی در رشـد ایـن مـهارتها و توانـایی 
ـــد (اگاگاکــی و فرنــچ، 1994؛ ســابراهمینام و  حـل مسـأله میباش
گرینفیلد، 1994؛ دروال و پپین، 1986). مطالعه وندنــبرگ و کیـوز 
(1978) نشان میدهد که عملیات چرخش ذهنی ظرفیت محــدودی 
دارد و آزمودنیهـا بـرای چرخـش تصویـر، آن را بـه قســـمتهای 
کوچکتر تقسیم یا فقط ویژگیهای متمایز کننده شکل را بازنمــایی 
میکنند. به عبارت دیگر، آزمودنیها برای اینکه تصمیم بگیرند چه 
جنبهای از تصویر را در حافظه کوتاه مــدت بینـایی – فضـایی خـود 
ــار  ذخیره کنند، از بازنماییهای گزارهای استفاده میکنند که این ک
با تمرین روی مجموعــهای از تصـاویر بـهتر انجـام میشـود و بدیـن 
ــر، خطـای کمـتری مرتکـب  ترتیب فرد هنگام چرخش ذهنی تصوی
میگردد. تقســیم تصویـر بـه قسـمتهای کـوچکـتر سـبب افزایـش 

سرعت چرخش ذهنی میگردد. 
ــان2 و  در چارچوب دیدگاه انگیزشی، نظریه انگیزه درونی1 (رای
دسی3، 2000) بر سه نیاز مهم روانی انسان، یعنی استقلال، توانمندی 
و عملکرد بهینه تأکید میکند. کنجکاوی و بــازی دو ویـژگی مـهم 
رفتار کودکان و نوجوانــان میباشـد کـه در فرآینـد رشـد شـناختی 
نقش دارند و نمونهای از رفتارهــای بـا انگیـزه درونـی میباشـند. در 
ـــازیکن را در یــک چرخــه  حقیقـت، بیشـتر بازیهـای رایانـهای، ب
ــه بـر آن، احسـاس کفـایت و  جستوجوی چالشهای مطلوب، غلب
توانمندی قرار میدهد که موفقیت در هر مرحله انگیزه درونی فــرد 
ــتر بـازیکن و تسـلط و مـهارت  را افزایش میدهد و سبب تلاش بیش
ــه تکلیـف  مـیگردد (دروال و  بیشتر و افزایش تواناییهای مربوط ب

پپین، 1986). 
ـــرای حــل مســأله از  نکتـه دیـگر اینکـه زنـان و مـردان غالبـاً ب
استراتژیهای مختلفــی اسـتفاده میکننـد (دلـیزی و والفـرد، 2002؛ 
ریلا و همکاران، 2004). زنان غالباً از راهبردهــای کلامـی و مـردان 
ــن بـازی  از راهبردهای فضایی برای حل مسائل بهره میگیرند. تمری
رایانهای سبب میشود که زنان بتوانند از راهبردهــای فضـایی بـرای 
ــالیف فضـایی اسـتفاده کننـد (همانجـا). همچنیـن زنـان در  حل تک
مواجهه با ایــن تکـالیف، از حـدس زدن اجتنـاب میکننـد و تمـایل 
ـــد،  دارنـد پاسـخهای خـود را  بـه آزمونهـای فضـایی بررسـی کنن
ــح بیشـتر از حـدس زدن  درحالیکه مردان برای انتخاب پاسخ صحی
استفاده میکنند. به همین دلیل مردان در مدت زمان کوتاهی که در 
ــر از  اختیار دارند با استفاده از یک راهبرد حل مسأله مناسب، موفقت
ــد و همیـن امـر یکـی از دلایـل بـروز تفاوتهـای  زنان عمل میکنن
جنسیتی در توانایی چرخــش ذهنـی میباشـد. تمریـن و مواجهـه بـا 
تکالیف فضایی سبب میشود که زنان نیز بتوانند برای این تکــالیف 
ــود را بـهبود  از راهبردهای مؤثرتری بهره گیرند و توانایی فضایی خ

بخشند (همانجا؛ پارسونز و همکاران، 2004). 1 
ــی افزایـش بیشـتر توانـایی  نتیجه یا فرضیه سوم این پژوهش، یعن
چرخش ذهنی دختران (نسبت به پسران) با پژوهش پــل و همکـاران 
(2002) کـاس و همکـاران (1998)، ویـس4، کملـر5، دیزنهـــامر6، 
فلشاخر7 و دلازر8 (2003) و کیسی9 (1996) همسوست. این فرضیه 
را میتوان در یک چارچوب تعــاملی طبیعـت – تربیـت، از دیـدگاه 
ــوع راهبردهـای حـل مسـأله و  روانشناسی تحولی، دیدگاه زیستی، ن

نقشهای جنسیتی تبیین کرد. 
ــها  طرفداران روانشناسی تحولی که موضوع ویژه مورد علاقه آن
ــد  مطالعه شناخت بصری – فضایی است، این فرض را مطرح میکنن
که چگونه صفات و رفتارهای رایج در جوامع پیشرفته میتواننــد در 
تحول نوع انسان مهم باشند. در میان بســیاری از فرهنگهـا، الـگوی 
نقش جنسیتی در توانایی فضایی – بصری مشــابه میباشـد، کـه ایـن 
ـــی حمــایت میکنــد. همچنیــن  یافتـه از اصـول روانشناسـی تحول

_____________________________________________
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اطلاعات بین فرهنگی نشان میدهند کــه گرچـه  بـرای تفاوتهـای 
جنسیتی در سراسر جهان الگوهای کلی شناخته شده است، اما نقش 
جنسیتی در توانایی شناختی در فرهنگهای مختلف متفاوت اســت. 
برای مثال، در برخی کشورهای آســیایی (در مقایسـه بـا کشـورهای 
ــوزان  غربـی) زنـان بیشـتر از مـردان ریـاضیدان میشـوند و دانشآم
آمریکایی نسبت به دانشآموزان کشــورهای غـیرصنعتی جـهان، در 
آزمونهای بینالمللی ریاضیات نمرات کمتری کسب میکنند. ایــن 
اطلاعات نشان میدهند که فرهنگ یک عامل ضــروری در رشـد و 
تحول شناختی میباشد (به نقل از شاه1 و میاکــه2، 2005).  در تـأیید 
ــاس و همکـاران، 1998)  این دیدگاه، شواهد (پل و لمان، 2002؛ ک
ـــگرش و تجربــه، در  نشـان میدهنـد کـه عوامـل اجتمـاعی، مثـل ن
ــن تـأثیر را  مهارتهای فضایی دختران تأثیر بیشتری داردکه علت ای
میتوان در روند جامعــهپذیـری و اهمیتـی کـه اجتمـاع بـرای نقـش 
ــگرش افـراد خـانواده و جامعـه بـه  جنس قائل است، دانست. نحوه ن
دختر و پسر و انتظاراتی که از آنها دارند، باعث میشود که استعداد 
ــاید، بـه همیـن  دختران و پسران به درجات متفاوتی بروز و ظهور نم
دلیل توانایی چرخــش ذهنـی دخـتران بیشـتر تحـت تـأثیر نـگرش و 
ــهای کـه در آن زنـدگی میکننـد، قـرار دارد.  عوامل فرهنگی جامع
وقتی در یک فرهنگ بر اساس آداب و رسوم اجتماعی بــه دخـتران 
ـــود و بــرای چنیــن  فرصـت انجـام فعالیتهـای مردانـه داده نمیش
کارهایی که نقش مهمی در رشد تواناییهای فضایی دارند، تشــویق 
نمیشوند، مهارتهای فضایی آنان در مقایسه با پسران کمــتر رشـد 
میکند. انعطافپذیری مــهارتهای شـناختی در دخـتران در مقـابل 
ــبب گردیـده اسـت کـه آمـوزش ایـن  عوامل اجتماعی و محیطی س
مهارتها در آنان (نسبت به پسران) از تأثیر بیشتری برخوردار باشد. 
ــرای ایـن فرضیـه میتـوان ارائـه کـرد، تـأثیر  تبیین دیگری که ب
ــالبی بـر عملکـرد فـرد در آزمونهـای توانـایی شـناختی  نقشهای ق
ــهبندی شـده عمـل  میباشد؛ نقشهای جنسیتی همانند اطلاعات طبق
میکننـد. ایـن اطلاعـات مبنـای شـیوه تفکـر افرادنـد و بـه صــورت 
خودکار و بدون آگاهی هشیارانه عمل میکنند. برای مثال، مطالعــه 
ماسـا3، میـر4 و بوهـان5 (2005) وجـود الـگوی نقـــش جنســیتی در 
توانـایی شـناختی را بـا فرضیـه نقـش جنسـیتی (بـه نقـل از گیــن6 و 
ــدگاه موقعیتـی8 (بـه نقـل از مـاسا و همکـاران،  استیل7، 1990) و دی

ــدگاه موقعیتـی، عملکـرد فـرد در  2005) تبیین میکنند. براساس دی
ــرد و تفسـیر وی  یک آزمون توانایی فضایی، به تعامل ویژگیهای ف
از موقعیـت آزمـون بسـتگی دارد و عملکـــرد وی زمــانی افزایــش 
ــون سـنجیده  مییابد که فرد بر این باور باشد که مهارتی که در آزم

میشود، بر نقش جنسیتی وی منطبق است. 1 
در مطالعه ماسا و همکــاران (2005) یـک دسـتورالعمل آزمـون 
توانایی فضایی ایــن بـود کـه ایـن آزمـون ویـژگیهـای همدلانـه را 
ــگر ایـن بـود کـه آزمـون یـک مـهارت  میسنجد و دستورالعمل دی
ــه نشـان داد، زنـانی کـه خـود را بـا  فضایی را میسنجد. نتیجه مطالع
ــی دسـتورالعمل آزمـون همدلانـه  نقش جنسیتی زنانه میدیدند، وقت
ــها همـاهنگی داشـت، عملکـرد بـهتری در  بود و با نقش جنسیتی آن
آزمون فضایی داشتند؛ درست مثل زنانی که نقــش جنسـیتی مردانـه 
داشـتند و دسـتورالعمل آزمـون، یـک دسـتورالعمل فضـایی بـــود و 
ـــان مشــاهده گردیــد و نــوع  جـالب اینکـه ایـن نتـایج فقـط در زن
دستورالعمل آزمون بر عملکــرد مـردان در آزمـون توانـایی فضـایی 
ــهتر از مـردان  هیچ تأثیری نگذاشت و عملکرد زنان در این آزمون ب
ــه ایـن دلیـل کـه مـردان کمـتر از زنـان بـه دسـتورالعمل  بود. شاید ب
همدلانه توجه کردند و یا اینکه رویکرد مردان بــه بررسـی تکـالیف 
فضایی با شیوه برخورد آنها بــا سـایر تکـالیف فضـایی یکسـان بـود. 
ــیت بـاعث میشـود  ضمناً این مطالعه نشان داد که کنترل عامل جنس
ــاور نقـش جنسـیتی یـک عـامل مـهم تـأثیرگذار و پیچیـده بـر  که ب
آزمونهای توانــایی شـناختی، بـه ویـژه توانـایی چرخـش ذهنـی در 
دختران میشود. بنابراین، فرضیه نقش جنســیتی و دیـدگاه موقعیتـی 
ــک آزمـون بـه ویـژگیهـای  نیز تأیید میکند که عملکرد فرد در ی

آزمودنی و تفسیری که وی از موقعیت آزمون دارد، بستگی دارد. 
از دیدگاه نظریهپردازان زیستی، عواملی چــون تخصصـی شـدن 
نیمکرههـای مغـزی و مواجهـه بـــا هورمونهــای جنســی در بــروز 
ــایی نقـش دارنـد و اگرچـه ایـن  تفاوتهای جنسیتی در توانایی فض
ــا ثـابت و تغییرنـاپذیـر نیسـتند، بلکـه  عوامل ماهیت زیستی دارند، ام
ممکن است تحت تأثیر عوامل محیطی و اجتماعی قرار گیرند. برای 

_____________________________________________
1- Shah 2 - Miake
3- Massa 4 - Mayer
5- Bohon 6 - Ginn
7- Stiehl 8 - situational view
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ــدن نیمکرههـای مغـز مـاهیت زیسـتی دارد، زیـرا  مثال، تخصصی ش
ـــا  تفــاوت در عملکــرد دو نیمکــره مغــزی را نشــان میدهــد، ام
ویژگیهای این دو نیمکره لزوماً از پیش تعیین شده نمیباشند، بلکه 
نسبت به انواع عوامل ژنتیکی، هورمونــی، بازیهـای فـرد در دوران 
کودکی و تجارب فضایی – بصری پیشین و  … حســاس میباشـد؛ 

در چارچوب این دیدگاه، الگوی تبیین تفاوتهای زیستی تجربهای  
ــاس ایـن الـگو، انتظـار  دختران، الگوی «شاخه خمیده1» است. بر اس
ــر دخـتران داشـته  میرود که آموزش چرخش ذهنی تأثیر متفاوتی ب
باشد. در دخترانی که هم دارای نوعی آمادگی زیستی هستند و هــم 
ــهارتها  در مهارتهای فضایی تجربه بیشتری دارند، آموزش این م

تأثیر بیشتری بر آنان می گذارد. 
تبیین چهارم این فرضیه که در فرضیه دوم این تحقیــق نـیز ذکـر 
ــأله  گردیـد، سـبکهای بازنمـایی اطلاعـات و راهبردهـای حـل مس

میباشد که نقش مهمی در عملکرد تکالیف فضــایی زنـان و مـردان 
دارند. زنان در آزمونهای فضایی – بصــری بطـور متوسـط ضعیـف 
ـــان در  عمـل میکننـد. بسـیاری از مطالعـات نشـان میدهنـد کـه زن
تکالیف چرخش ذهنــی از راهبردهـای کلامـی – تحلیلـی بیشـتر از 
راهبردهـای فضـایی کلـی اسـتفاده میکننـد. بنـابراین تمریـن ایـــن 
تکالیف سبب میشود آنان راهبرد فضایی را برای حل این تکــالیف 

به کار گیرند (دلیزی و والفرد، 2002؛ ریلا و همکاران، 2004). 
از ایـن رو، هـم الـگوی عوامـل محیطـی و اجتمـاعی و هـم الــگوی 
زیستی به این نتیجهگیری منجر میشوند که توانایی فضایی، به ویژه 
چرخـش ذهنـی دخـتران و زنـان، در مقایسـه بـا پسـران و مــردان از 

انعطافپذیری بیشتری برخوردار است. 
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