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 چکیده:

بازی بر سرعت یادگیری و  تأثیرهدف از انجام این پژوهش تعیین مقدمه: 

روش آزمایش روش:  میزان انتقال اطلاعات در بین دو نیمکره مغز است.

حجم نمونه  برآورد منظوربهدر این پژوهش از نوع نیمه آزمایشی است و 

گروه نفر در هر  41از جدول کوهن استفاده شد که حجم نمونه معادل 

که به شکل داوطلبانه وارد پژوهش  است ()گروه آزمایش و گروه گواه

مورد آزمون قرار گرفتند.  آزمونپسو  آزمونپیششدند و به شکل 

سنجش انتقال اطلاعات در بین نیمکره مغز و سرعت یادگیری در  منظوربه

ده از از دستگاه ترسیم در آینه استفاده شد. نتایج تحلیل با استفا بین افراد

 انجام شد. SPSS20 افزارنرم وسیلهبهکه  کوواریانسروش آماری تحلیل 

نتایج نشان داد که بین بازی و سرعت یادگیری و انتقال اطلاعات : هایافته

بر  بازی :گیرینتیجه در بین دو نیمکره مغز رابطه معناداری وجود دارد.

 دارد. تأثیرز سرعت یادگیری و انتقال اطلاعات در بین دو نیمکره مغ

 

 مغز. هاینیمکره بازی، سرعت یادگیری، انتقال اطلاعات، :یدیواژگان کل

 

Abstract: 

Introduction: The aim of this study was to determine the 

influence of games on the speed of learning and the 

transfer of information between the two hemispheres of 

brain. Method: The design of the study was quasi-

experimental and the sampling estimation was based on 

Cohen's table. There were  15 patients in each group 

(experimental group and control) who voluntarily took part 

in the research and they  were tested by pre-test and post-

test. In order to measure the speed of data transfer between 

the hemispheres of the brain and the speed of learning 

among users, the device of drawing in the mirror was used. 

To analyze the data ANCOVA was performed by software 

SPSS 20. Findings: Results showed a significant 

relationship between playing games and the learning speed 

and transfer of information between the two hemispheres 

of the brain. Conclusion: Games influence the speed of 

learning and transfer of information between the two 

hemispheres of the brain. 

 

KeyWord: games, Learning speed, data transfer, 

Hemispheres of the brain. 
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 مقدمه

است )دمیر بلیک،  انسان طبیعی ویژگی بازی

 از متعددی نظری . مبانی(0242، 1ایلماز و تامر

 .کنندمی حمایت رشد کنندهتسهیل عنوانبه بازی

 پیاژه و ویگوتسگی هاینظریه به توانمی ازجمله

 به توانمی 0ویگوتسگی طبق نظریه کرد. اشاره

 و رساند بالقوه رشد سطح به کودک را بازی کمک

 که محیط با تعامل 3شناختی پیاژه رشد نظریه طبق

 ،گیردمی صورت در کودکی بازی طریق از بیشتر

 این به .کندمیایفا  فردی زندگی در اساسی نقش

 1سازگاری شده و  1انطباق عمل باعث که صورت

 نقش کودک ذهن در جدید هایوارهطرح و

 یتبشر آغاز تاریخ به بازی تاریخچه .بنددمی

 زیادی تغییرات خوشدست مروربه که گرددبرمی

 تجلی مختلف هایبازی صورتبه امروزه شده،

 (.6،0242سیفاست ) پیداکرده

 زیادی هایفایده در آموزش بازی از استفاده

 افزایش به توانمیآن  هایفایده ازجمله دارد.

خلاقیت،  تخیل، یادگیری، قدرت تمرکز، توجه،

کرد )تمجید  اشاره آموزان نشدا عملکرد و انگیزه

 (.0244 ،7تاش

 امری به هم سنین، تمام بازی در امروزه

 جدی ایدغدغههم  و شدهتبدیل طبیعی و عادی

 مورد در دائمی شورهدل. مادرهاست و پدرها برای

 جسم و روحیه در هابازیع  نو این مخرب اثرات

                                                 
1. Dmirbliek, Yilmaz & tamer 

2. Vigotski 
3. Piaget 

4  . Conformity 

5  . Adapted 
6  . Seif 

7  . Tamjid Tash 

 اصلی هایبرنامه در موفقیت عدم یا کودکان

 وقت صرف دلیل به درس خواندن مثل زندگی

 در توانمی را غیره و هابازی این برای زیاد

 دارای بازی. شنید و دید والدین روزمره هایحرف

 هایبازیاگرچه  هستند فراوانی هایو آسیب مزایا

 مربیان مثابۀبه جایگاهی دنبال به اطلاعات عصر در

 هستند، امافردا در صنعت تکنولوژی  نسل

 لازم و داشت دور ازنظر نباید را هاآن یشناسآسیب

شود  انجام زیادی زمینه بازی تحقیقات در که است

 (.4330 ،آراجهانزارع و )

( بازی را جهت 0228) همکاران و 8بوت

 دانندمیافزایش حافظه، تمرکز و مدیریت اجرایی 

 کالیفرنیا دانشگاه 3(. عصب شناسان 4388)زارع، 

 مغز انسان بر بازی ثیرتأ روی بر زیادی مطالعات

 که اندرسیده نتیجه این به هاآن. اندداده انجام

 د تأثیرگذاریتوانمی فکری هایبازی انجام

 مسائل، حل روی بر را مغز از هاییبخش

دهد  اطلاعات افزایش پردازش و گیریتصمیم

 (.4330 ،آراجهان)زارع و 

 اندکرده اعلام روچستر دانشگاه محققان

 استنباط افزایش قدرت با ،هابازی بازیکنان

 هاآن به که قابلیتی ،شوندمی روروبه احتمالی

 محیط از دریافت اطلاعات با دهدمی اجازه

 بگیرند. سریع و درست هایتصمیم اطرافشان،

 بازی و (، بازیکنان4331) 42سابرامنیام و فیلد گرین

                                                 
8  . Boot 
9  . Neurologists 

10  . Greenfield and Subrahmanyam 
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 توجه تقسیم تکلیف یک وسیلۀبه را غیر بازیکنان

 تا خواستند هاآزمودنی از هاآن. ردندک آزمون

 هدف، محرک یک مشاهدهاز  پس بلافاصله

 داد نشان تحقیق این نتایج دهند. فشار را ایدکمه

 بازیکنان موجود، آزمایشی تمامی شرایط در که

بازیکنان  غیر به نسبت کمتری واکنش زمان

 (.4331سابرامنیام،  و فیلد )گرین اندداشته

 که دریافت توانمی تحقیق یاتادب بر مروری با

 مبتنی یادگیری با رابطه در هاپژوهش و هامقاله تعداد

 صورتبه گذشته سال ده طول در دیجیتال بازی بر

 (.4،0240است )هوانگ و هوو یافتهافزایشمعناداری 

 تماشای کتاب، یک خواندن تجربه، از یادگیری

 .دشومی ایجاد کردن زندگی با سادگیبهو  فیلم یک

 معنا و شدهکسب دانش که است یادگیری فرایندی

 فکر در تغییر رشد یادگیری نتیجه .کندمی پیدا

 (.0،0227است )امرسون عمل و احساس کردن،

پایدار  نسبتاً تغییر عنوانبه را یادگیری توانمی

 رفتار یا و عاطفی عملکرد ذهنی، فرایندهای در

 یادگیری .کرد تعریف تجربه از اینتیجه عنوانبه

 که است زندگی تمام دینامیک در فرایندی

را  هاییمهارتیا  جدید دانش افراد آن توسط

 و هانگرش احساسات، افکار، و کنندمی کسب

 اهمیت رغمعلی .دهندمی تغییر را عملکردشان

 بهبودی و سلامتی عملکرد، رشد، یادگیری برای

 رخ یادگیری چگونه کهاین در مورد بحث فرد، هر

 تسهیل را یادگیری فرایند ایتجربهنوع  چه ،دهدیم

 چیزی چه و کندمی آن ممانعت از یا کندمی

                                                 
1  . Hwang & Wu 

2  . Emerson 

 است، یادگیری برای نسبتاً پایدار تغییری تأییدکننده

 (.4331 دارد )اولسون و هرگنهان، ادامه

یادگیری  این موضوع که هاسال طول در

 نظیر بسیاری هایشاخه طریق از دهدمی رخ چگونه

 شناسیعصب و خصوصاً روانشناسی زیولوژی،فی

 ایجاد باعث هایافتهاین  تحلیل. است شده مطالعه

 که دهند کردند توضیح سعی که شد هاییتئوری

 (.0227 )امرسون، دهدمی رخ یادگیری چگونه

 مانند جدیدی رویکردهای و هانظریه امروزه،

 یادگیری چندگانه، هایهوشگرایی،  سازنده

 حذف در جهت محور پژوهش رییادگی فعال،

 ارتقای برای و تدریس سنتی شیوه محدودیت و

 این از یکی. شوندمی اجرا کیفی آموزش

 است. یادگیری 3مغز بر مبتنی یادگیری هادیدگاه

 پاسخ یک عنوانبه دتوانمی مغز بر مبتنی

 مؤثرترینباشد که  سؤال این به ایرشتهمیان

یست؟ چ مغز یادگیری هایمکانیسمروش 

 (.4332)محمدی مهر،

 یی ازهایافته عصابعلوم ا حوزه در مطالعات

 یادگیری اینکه و عملکردهای مغز چگونگی

 است. علوم آورده فراهم ،گیردمی شکل چگونه

 رفتارشناسی مغز و شناسیعصب) 1اعصاب بنیادی

 ایپیچیده هایدانش ازجملهاعصاب(،  سلسله و

 هایعرصه اردو آرامآرام و تدریجبه که است

 از ایشاخهعلوم اعصاب  گردیده، زندگی

 عصبی سیستم و مغز درباره که است بیولوژی

 آورده فراهم را ی مربوطههادیدگاهو  اطلاعات
                                                 
3  . Brain Based Learning 

4  . Neuroscience 
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 علوم در شناسیعصب کاربردهای امروزه. است

سایر  از ترگسترده ،وپرورشآموزش و تربیتی

 روی بر مشاهداتی اخیراً . است یافته نمود هازمینه

 هایتکنولوژی از استفاده با مغز انسان عملکرد

 NMRI ،FMRI، PET، MRI، مانند ایپیشرفته

 ازای به که است آن بیانگر و گرفته صورت

 مختلفی مناطق فکری، و بدنی مختلف هایفعالیت

 دهندمی نشان خود از ایویژه هایفعالیت مغز از

شامل  زیادی فاکتورهای علوم، این کمک به و

 تأثیرات و الگوبرداری احساس، توجه، فظه،حا

 قرار موشکافانه موردمطالعهیادگیری  در هاآن

 (.4388است )زارع،  گرفته

 هایتکنیککمک  با اخیر مطالعات

 وضعیت مغز داده نشان مختلف، تصویربرداری

 و تغییر حال در دائماً مغز درواقع ثابتی ندارد،

 با جدید مخالف هایایده کردن سازگار

 عصبی پذیریانعطاف. است قبلی هایاندیشه

 و شیمیایی تغییرپذیر توانایی یک عنوانبه دتوانمی

 تعریف پیرامونش محیط به پاسخ مغز ساختاری

 توانایی عصبی پذیریانعطاف دیگرعبارتبهشود. 

 در عصبی مغزی هایشبکه مجدد دهیسازمان

 اطلاعات. است زندگی جدید تجربیات به پاسخ

 یا آموختن وسیلهبه که هاییمهارتو  جدید

 عملکردی باعث تغییر شوندمی کسب تجربیات

 (.4،0227کلیسشود )می مغز درون در مداوم

 یافته تشکیل راست و چپ نیمکره دو از مغز

 عصبی هایرشته از ایدسته با دو نیمکره این .است

                                                 
1  . KELEŞ 

 هارشته این ترینبزرگ .هستند مرتبط یکدیگر به

 مغز دو طرف به ایپینه جسم. دارد نام 0ایپینه جسم

 اطلاعات تبادل بیشتری سهولت با دهدمی امکان

 (.4331 داشته باشند )اتکینسون و همکاران،

 یادگیرنده فرایندی مغز بر مبتنی یادگیری

 قرار مورداستفاده را تمامیت مغز که است محور

 همه افراد، که پذیردمی را حقیقت این و دهدمی

گوناگون  یهازمینه و هاموقعیت در انه،فعال خود

 .سازندمی را خویش دانش یادگیری،

 توصیف اخیر علوم اعصاب، مطالعات در

 دیگر از که است فراهم شده یادگیری از جدیدی

مطالعات،  از جنبه این در است. متمایز هانظریه

 ساختار یا جدید هایدندریت تشکیل یادگیری،

 تمرین و و با ادگیسبه این است و جدید مغزی

 جریانات دتوانمی مغز زیرا دهدمی رخ تکرار

 (.0222 ،3دهد )ویس را تغییر عصبی

در پژوهش حاضر  شدهمطرحمباحث  ازجمله

 توجهقابلکه از موضوعات  استانتقال یادگیری 

نظری،  طوربه. استدر زمینه انتقال دوسویه در مغز 

تکلیف با انتقال یادگیری به یادگیری یک  کهوقتی

اعضای دیگر منجر شود انتقال دوسویه صورت 

د متقارن یا نامتقارن باشد. در توانمی پذیرفته است که

انتقال از عضو راست به  کههنگامیانتقال متقارن، 

 شودمیچپ و یا از چپ به راست برابر باشد، دیده 

که در اثر تمرین میزان  زمانیهمو انتقال نامتقارن 

مت بدن به سمت دیگر بیشتر باشد انتقال از یک س

 (.4330)عبدلی، دهدمیرخ 

                                                 
2  . Corpus Callosum 
3  . Weiss 
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اگرچه یادگیری یک مهارت در تحصیل 

. این اثر ممکن گذاردمی تأثیردیگر،  هایمهارت

است چنان باشد که تحصیل یک نوع عمل خاص، 

یادگیری عمل دیگر را تسهیل کند که به آن انتقال 

 ودشمیگفته  0و یا انتقال مثبت اثر 4یادگیری

 (.4331)السون و هرگنهان، 

تحقیقات کریسچ و  در زمینه یادگیری

( و 0226) 1( ون میر و پترسون0242) 3هافمن

( نشان 0222) 1و ماندل میشراو داویده، بوشان،

 بدن نیمهاز یک دتوانمی حرکتی دادند که یادگیری

 یادگیری از شکل شود این منتقل نیمه دیگر به

 .شودمی نامیده 6 دوجانبه انتقال

علاوه بر آن تحقیقات اکبری و علی پور 

تحت عنوان: بررسی انتقال  ایمقاله( با 4334)

و  دستراستدوجانبه یادگیری در دانشجویان 

به این نتیجه دست یافتند که یادگیری  دستچپ

از یک عضو به عضو غیر مسلط انتقال  هامهارت

 .گرددمی و عضو غیرمسلط مستقل کندمیپیدا 

گفته شد هدف کلی از انجام  آنچهاساس  بر

بازی بر سرعت  تأثیراین پژوهش تعیین 

یادگیری و میزان انتقال اطلاعات در بین دو 

در این  شدهمطرحنیمکره مغز است و فرضیه 

بازی بر سرعت  :است پژوهش به شرح زیر

در بین دو یادگیری و میزان انتقال اطلاعات 

 است. مؤثرنیمکره مغز 

                                                 
1  . Transfer of learning 
2  . Positive transition effect 

3  . Kirsch. & HoVmann 

4  . Van Mier & Petersen 
5  . Bhushan., Dwivedi. Mishra. & Mandal 

6  . Bilateral transfer 

 روش

کاربران بازی در  موردبررسیه آماری جامع

بودند. با  4331شهر تهران در سال  هاینتکافی

روش آزمایش در این پژوهش از  توجه به اینکه

حجم  برآورد منظوربهنوع نیمه آزمایشی است لذا 

نمونه در این پژوهش از جدول کوهن با توجه 

حجم نمونه  76/2و توان آزمون  21/2اثر  اندازهبه

شد که در هر گروه )گروه  برآورد نفر 41 معادل

 این . درآزمایش و گروه گواه( جایگزین شدند

کاربران بازی پسر که  از دودسته پژوهش

 در اندکردهداوطلبانه در پژوهش شرکت  صورتبه

 .شدند داده کنترل قرار و آزمایش هایگروه قالب

سن و میزان زمانی که برای  ازنظراین دو گروه 

همتا شدند به این  کردندمیصرف بازی وقت 

ساعت زمان  1صورت که هر دو گروه در هفته 

. در ابتدا کردندمیسپری  نتکافیبرای بازی در 

از هر دو گروه آزمون ترسیم  آزمونپیشدر مرحله 

تعیین میزان انتقال اطلاعات و  منظوربهدر آیینه 

 آزمونپسسرعت یادگیری گرفته شد و در مرحله 

ساعت بازی  32ایش به مدت یک ماه گروه آزم

تحت نظارت  نتکافیرا در  در طول هفته

در طول  کنترل گروه در اما؛ آزماینده انجام دادند

بازی  انجام ازلحاظ ایسابقه ماه هیچ یکاین

 از استفاده با کسب نتایج جهت خاتمه در. نداشتند

 .شد گرفته آزمونپس دستگاه ترسیم در آیینه،

 «7دستگاه ترسیم در آینه»ابزار ش از در این پژوه

استفاده شد. این  دوجانبهانتقال  گیریاندازه یبرا

                                                 
7  . Draw in the mirror 
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( طراحی 4342) 4بار توسط استارچ اولیندستگاه 

که یادگیری  . شناختگرایان بر این عقیده بودندگردید

و اعضاء  دهدمی اعصاب مرکزی رخ در سیستم

ین صرفاّ ابزارهایی هستند برای انجام دستورات ا

سیستم که این افراد برای اثبات عقیده خود دست به 

دلیل  چند اختراع و آزمایش ترسیم در آینه زدند. به

 مناسب دوجانبه انتقال گیریاندازه برای این ابزار

 را دوجانبه انتقال مقدار تکلیف این اینکه، است. اول

 این اینکه دوم. گیردمی عملکرد اندازه ثبات حفظ با

 رفتاری هایعادت با که دارد نیاز عملی به تکلیف

 تمرین هرگونه اثر ویژگی این. کندمیمداخله  طبیعی

 تأکید انتقال تأثیر بر و رساندمی حداقل به را قبلی

 و پاندی نظامی، حق بیسواس،عملکرد )بر  تا کندمی

 (.4336، 0ماندال

این دستگاه شامل دو بخش است که یکی 

دیگری جعبه کنترل محل ترسیم در آینه است و 

است. قسمت ترسیم شامل یک صفحه مسطح 

است که نقشی ستاره مانند در آن رسم شده و یک 

عمود بر این صفحه مسطح وجود  صورتبهآینه 

. شودمی دارد که تصویر ستاره در آن منعکس

هم وجود دارد که مانع دیدن   حائل ایصفحه

. در بخش استمستقیم  صورتبهمحل رسم 

ترل، یک کلید روشن و خاموش وجود جعبه کن

برای شنیدن صدای بوق دستگاه،  بلندگوییدارد، 

به جعبه کنترل  باسیمقلم مخصوص فلزی که 

زمان رسم و  نمایشصفحهمتصل شده است و 

                                                 
1  . Starch 

2  . Biswas, Haque - Nizamie, Pandey, & Mandel 

 تکتکآزمون بر روی  ینا خطاهای آزمودنی.

به اجرا شد و نتایج حاصله از افراد  کنندگانشرکت

با دست غیر  کنندهشرکت آمد. در مرحله اول دست

و در جهت  کندمیماهر از نقطه حرکت شروع 

ساعت یک ستاره را ترسیم  هایعقربهعکس 

 خواهدمیبدین شکل که آزماینده از وی  نمایدمی

بود( خود قلم  دستچپکه با دست راست )اگر 

مخصوص را در دست بگیرد و نوک آن را در محل 

از طریق آینه به شروع بگذارد. از بالای دستگاه و 

تصویر نگاه کند و قلم را روی شکل ستاره رسم 

شده بکشد. با اعلام آمادگی کلید شروع را زده و در 

. سپس زمان ثبت کندمیپایان کار نیز آن را خاموش 

شکل در آینه و تعداد خطاهایی را   شده برای رسم

. کندمی، برای افراد ثبت دهدمیکه دستگاه نشان 

با دست ماهر از نقطه  کنندهشرکت امراحل بعدی ر

و در جهت حرکت  کندمیحرکت شروع 

تا آنجا که  دهدمیساعت انجام  هایعقربه

کوشش بدون خطا داشته باشد  3 کنندگانشرکت

دوباره با دست غیر ماهر در مرحله بعد  و سپس

تعداد  کهدرصورتی. دهدمیافراد آزمون را انجام 

ار تمرین کاهش یابد خطاها در افراد پس از هر ب

گرفته  دوجانبه صورتبدین معنا است که انتقال 

 (.4330 ،سیاح سیاریاست )

 هایافته

بازی بر سرعت یادگیری و  تأثیرتعیین  منظوربه

انتقال اطلاعات در دو گروه از تحلیل با روش 
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استفاده شد. پس از  کوواریانسآماری تحلیل 

 بر« ینهترسیم در آ»دستگاه انجام آزمون توسط 

صرف شده  هایزمانا و ثبت هکنندهشرکت روی

در صد انتقال هر شخص  و تعداد خطاهای هر فرد

صرف  هایزمانراهم برای میزان خطا و هم برای 

 کردیم: زیر محاسبه از فرمولشده 

: خطا یا زمان E درصد انتقال =422  

معیار  : خطا یا زمان کوشش آخرC کوشش اول

 هایزمانهمان  درواقعبرای سرعت یادگیری لازم 

که هرچه زمان کمتری را صرف  استصرف شده 

کنند سرعت یادگیری بالاتری را دارند زیرا صرف 

به معنی آن است که  دستگاهزمان کمتر در این 

توانسته شکل را ترسیم کند و لذا  ترسریعفرد 

 سرعت یادگیری در فرد بیشتر بوده است.

 

آزمایش و  هایگروهبرای میانگین نمرات سرعت یادگیری  کوواریانسبازی در سرعت یادگیری: تحلیل  تأثیرن فرضیه برای آزمو. 1جدول 

 آزمونپیش با کنترلگواه 

 F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغیر متغیر
سطح 

داریمعنی  

توان 

 آزمون

سرعت 

 یادگیری

 آزمونپیش

 گروه

 خطا

423. 

1202730 

632632 

4 

4 

03 

423. 

1202730 

02317 

211. 

472234

1 

836. 

222. 

220. 

861. 

24/2آماری در سطح  داریمعنی (24/2>P) 

 

تحلیل  آمدهدستبهنتایج  4با توجه به جدول 

بازی بر سرعت یادگیری  تأثیربرای  کوواریانس

در بین کاربران بازی  آزمونپسو  آزمونپیشدر 

که بازی بر سرعت یادگیری  گرددمیمعلوم 

 سؤالو پاسخ  (P<24/2دارد ) تأثیرکاربران 

بازی بر سرعت یادگیری  تأثیرپژوهش مبنی بر 

 هایبازیکه  گیریممینتیجه  درنهایتمثبت است 

 دارد. تأثیردر سرعت یادگیری 

 

برای میانگین نمرات انتقال اطلاعات در بین  کوواریانس بازی در انتقال اطلاعات در بین دو نیمکره: تحلیل تأثیرآزمون فرضیه برای  .2جدول

 آزمونپیش با کنترلآزمایش و گواه  هایگروهدو نیمکره 

 منبع تغیر متغیر
مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات
F 

سطح 

داریمعنی  

توان 

 آزمون

انتقال اطلاعات در بین دو 

 نیمکره

 آزمونپیش

 گروه

 خطا

374. 

3812467 

822363 

4 

4 

03 

374. 

3812467 

02333 

401. 

4082

441 

708. 

222. 

221. 

806. 
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تحلیل  آمدهدستبهنتایج  0با توجه به جدول 

بازی بر انتقال اطلاعات در  تأثیربرای  کوواریانس

در بین  آزمونپسو  آزمونپیشبین دو نیمکره در 

که متغیر بازی بر انتقال  گرددمیافراد معلوم 

دارد  تأثیربین دو نیمکره در کاربران  اطلاعات در

. 222آماری برابر با  داریمعنی آزمونپسزیرا در 

پژوهش مبنی بر  سؤالو پاسخ ( P<24/2) است

بازی بر انتقال اطلاعات در بین دو نیمکره مثبت  تأثیر

در  هایبازیکه  گیریممی نتیجه درنهایتاست 

 رد.دا تأثیر انتقال اطلاعات در بین دو نیمکره

 و بحث گیرینتیجه

بازی  تأثیرهدف اصلی از انجام این پژوهش تعیین 

بر سرعت یادگیری و میزان انتقال اطلاعات در بین 

در این  شدهمطرحدو نیمکره مغز بود و فرضیه 

بازی بر سرعت یادگیری و میزان  تأثیرپژوهش 

که  سؤالیانتقال اطلاعات در بین دو نیمکره مغز بود. 

که آیا  استهش مطرح بوده است این در این پژو

د در توانمی متغیر مستقل عنوانبهاعمال بازی 

سرعت یادگیری و انتقال اطلاعات در بین دو نیمکره 

 بگذارد یا خیر؟ تأثیرمغز 

پژوهش  سؤالنتیجه برای  یابیدست منظوربه

 صورتبهحاضر دو گروه از کاربران بازی را که 

یق شدند مورد آزمایش قرار داوطلبانه وارد فرآیند تحق

، آزمون ترسیم در آیینه را روی آزمونپیشدادیم و در 

هر دو گروه اجرا و نتایج را ثبت نمودیم و در 

در گروه آزمایش میزان زمانی را که این  آزمونپس

و  را افزایش کردندمی افراد در هفته برای بازی صرف

 آزمون ترسیم در آیینه اجرا شد مجدداً درنهایت

 کوواریانسبا استفاده از روش آماری تحلیل  درنهایت

 قرار گرفت. وتحلیلتجزیهمورد  آمدهدستبهنتایج 

در این پژوهش  آمدهدستبهبا توجه به نتایج 

معلوم گردید که اعمال متغیر مستقل )بازی( توانسته 

بر روی سرعت یادگیری و انتقال اطلاعات در بین 

باشد. نتایج  أثیرگذارتدو نیمکره مغز در کاربران 

در مورد  4در جدول  کوواریانستحلیل  آمدهدستبه

که بازی بر سرعت  دهدمی سرعت یادگیری نشان

 سؤال( و پاسخ P<24/2) دارد تأثیریادگیری کاربران 

بازی بر سرعت یادگیری مثبت  تأثیرپژوهش مبنی بر 

که بازی در سرعت  گیریممینتیجه  درنهایتاست 

/. 861یا تفاوت برابر با  تأثیردارد. میزان  یرتأثیادگیری 

در نمرات  هاتفاوت/. 86 دیگرعبارتبه است

بازی و  تأثیردر سرعت یادگیری مربوط به  آزمونپس

 نتیجه عضویت در گروه آزمایش است.

این قسمت پژوهش حاضر همسو با تحقیقات 

 است 0228و بوت و همکاران،  0244 تمجید تاش،

که بازی در آموزش، تمرکز،  نندکمی که عنوان

دارد و موجب افزایش  تأثیر خلاقیت و یادگیری

 .شودمی تمرکز و مدیریت اجرایی

د توانمیبا توجه به این نکته که تمرین و تکرار 

باشد و افراد مورد آزمون  تأثیرگذاردر یادگیری افراد 

با  مجدداً آزمونپسدر این پژوهش در مرحله 

)دستگاه ترسیم در  موردپژوهش استفاده از دستگاه

لذا تغییرات حاصله  اندقرارگرفتهآینه( مورد آزمون 

برای سنجش سرعت یادگیری نیز  آزمونپسدر 

د نتیجه همین تمرین و تکرار باشد که توانمی
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ی آتی این مورد هاپژوهشدر  شودمیپیشنهاد 

 یک متغیر در نظر گرفته شود. عنوانبه

در تحلیل  0جدول در  آمدهدستبهنتایج 

بازی در انتقال  تأثیرآزمون فرضیه برای  کوواریانس

که متغیر  دهدمینشان  هانیمکرهاطلاعات در بین 

بازی بر انتقال اطلاعات در بین دو نیمکره در کاربران 

آماری برابر  داریمعنی آزمونپسدارد که در  تأثیر

 تأثیرو فرضیه پژوهش مبنی بر  است( P<24/2با )

ی بر انتقال اطلاعات در بین دو نیمکره پذیرفته باز

 است /. 806 یا تفاوت برابر با تأثیر. میزان شودمی

در  آزمونپسدر نمرات  هاتفاوت/. 80دیگرعبارتبه

بازی  تأثیرانتقال اطلاعات در بین دو نیمکره مربوط به 

 ینا است و نتیجه عضویت در گروه آزمایش است.

 0227 حقیقات کلیس،قسمت پژوهش همسو با ت

 هاییمهارتو  جدید اطلاعات کندمیکه عنوان  است

 شوندمی کسب تجربیات یا آموختن وسیلهبه که

و  شودمی مغز درون در مداوم عملکردی باعث تغییر

پور همسو با تحقیقات اکبری و علی  طورهمین

( ون میر و پترسون 0242( کریسچ و هافمن )4334)

( 0222و ماندل ) میشراو یده،داو بوشان، ( و0226)

از  دتوانمی حرکتی یادگیری کنندمیاست که عنوان 

در  یتدرنها شود. منتقل نیمه دیگر به بدن نیمهیک

بازی بر  تأثیراین پژوهش فرضیه پژوهش مبنی بر 

سرعت یادگیری و انتقال اطلاعات در بین دو نیمکره 

 .شودمی پذیرفته

 

 منابع

روانشناسی  ینهزم (.4331ران )همکا و .ر اتکینسون،

 محمد نقی براهنی و همکاران. ترجمه هیلگارد.

 . انتشارات رشد.تهران

بررسی انتقال »(. 4334) ا ،علی پور و .م ،اکبری

و  دستراستدوجانبه یادگیری در دانشجویان 

 شماره .فصلنامه روانشناسی تربیتی. «دستچپ

03 .447-432. 

بر  ایمقدمه (.4331) آ .ب هرگنهان، و .اولسون، م

. تهران سیف. اکبرعلیمترجم یادگیری.  هاینظریه

 (تابی) نشر دوران.

آموزشی بر حافظه  هایبازی یرتأث» (.4388) زارع، ح

و املای دانش آموزان پایه ابتدایی با  مدتکوتاه

پژوهش در  مجله .«ویژه یادگیری هایناتوانایی

 ص .1شماره نهم.  سال حیطه کودکان استثنایی.

368. 

 هایبازی تأثیر»(. 4330) ع ،آراجهان و .زارع، ح

 اطلاعات پردازش چگونگی بر ایرایانه

 انسانی علوم پژوهشگاه کودک، و تفکر .«نوجوانان

 .اول شماره چهارم، سال .فرهنگی مطالعات و

07-13. 

(. 4330. )ف ،آل آقا ینبو و .ن ،سیاح سیاری

 روان. شرن :تهران .روانشناسی تجربی

جانبی در  یبرتر» (.4330) همکاران. و .ب ،عبدلی

 با در کودکان: و سرعتقدرت  نامتقارنانتقال 
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پژوهش  یهنشر .«مغز هاینیمکرهتوجه به نقش 

 .3 سال ،0شماره  ،بخشیتواندر علوم 

 بر مبتنی یادگیری مطالعات»(. 4332) محمدی مهر، م

 وریجمه ارتش پیراپزشکی دانشکده مجله .«مغز

 .04-48. 0پنجم. شماره  سال .ایران اسلامی
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