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 ای با هوش چندگانه در دانشجویان های رایانه ارتباط بازی
1فاطمه گل فرشچی 

 17/1/01، تاریخ تایید:27/12/99تاریخ دریافت:

 چکیده

ای با  های رایانه ای از نوع توصیفی تحلیلی به منظور بررسی رابطه انجام بازی این پژوهش مطالعه

های هوش هشتگانه گاردنر است. جامعه آماری این تحقیق دانشجویان سال آخر دانشگاه هنر  مؤلفه

شده در هفت  یبند طبقهیری تصادفی و گ نمونهنفر با استفاده از  100اسلامی تبریز بودند که از بین آنها 

ی اطلاعات پرسشنامه گاردنر و پرسشنامه شامل متغیرهای آور جمعرشته تحصیلی انتخاب شدند. ابزار 

های ضریب  اس پی اس و آزمون افزار نرمها با استفاده از  ای بود. داده های رایانه مربوط به بازی

وتحلیل قرار  یهتجزرد بررسی و طرفه و تی مستقل مو دو، آنالیز واریانس یک همبستگی پیرسون، خی

 گرفت.

های انجامی با هوش منطقی و فضایی رابطه معنادار دارد. همچنین  نتایج پژوهش نشان داد نوع بازی

ای در طول روز با هوش فضایی رابطه خطی مثبت معناداری داشت  های رایانه میزان ساعات انجام بازی

ی هوش ها مؤلفهای و  های رایانه بین نحوه انجام بازیای نداشت.  ی هوش رابطهها مؤلفهولی با سایر 

های انجامی با جنسیت رابطه دارد و  ای مشاهده نشد. نتایج نشان داد ساعات و نوع باری هشتگانه رابطه

دختران  ضمناًای در بین پسران بیش از دختران است.  های رایانه ی انجام بازیروز شبانهمیانگین ساعات 

های جنگی  و پسران بیشتر با دوستان و به انجام بازی کننده سرگرمهای  به انجام بازی یی وتنها بهبیشتر 

ی و عملکرد تحصیلی ا انهیرا یها یبازپردازند. بین میزان ساعات روزانه صرف شده برای انجام  می

 دانشجویان نیز رابطه خطی منفی موجود بود.

 دانشجو.ای، هوش چندگانه،  رایانه  بازیكلیدی:  یها واژه
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 مقدمه

ای به دلیل رشد سریع و نقش آنها در زندگی مخاطبان، مورد  های رایانه یرات بازیتأثمطالعه 

های مختلفی را دربر  با توجه به اینکه بازی جنبهتوجه بسیاری از محققان قرار گرفته است. 

برای آن ارائه  های خاص آن تعاریف مختلفی توسط افراد مختلف گیرد، با در نظر گرفتن جنبه می

ای به جنبه فعالیتی آن توجه کرده و هر فعالیت و عملی برای رسیدن به یک  شده است. عده

(. در علم روانشناسی بازی 2: 1381)احمدوند  نامند هدف و غلبه بر موانع موجود را بازی می

تماعی عامل ایجاد لذت، خلاقیت، انگیزه، افزایش رفتارهای مثبت و کاهش رفتارهای منفی اج

ها  ها، بازی و ورود رایانه و اینترنت به زندگی انسان یبا پیشرفت فناّور .(1381)احمدوند،  باشد می

 ای به وجود آمده است. های رایانه سازی شده و بازی ، تا حد امکان شبیهیافته  نیز توسعه

به اهداف با استفاده از قوانین خاص و برای رسیدن که  هایی هستند بازیای  های رایانه بازی

که توسط یک دستگاه مجهز به  بودهنوعی سرگرمی تعاملی  ها . این بازیاند معین طراحی شده

 (.1391)زنگنه،   شوند پردازشگر انجام می

و از لحاظ نحوه اجرا به  کننده سرگرمهای آموزشی و  ای از نظر هدف به بازی های رایانه بازی

 شوند. دسته گروهی و فردی تقسیم می دو

های  به بازی توان یآنها م ینتر ای دارای انواع مختلفی هستند که از مهم های رایانه بازی

ای یکی از  های رایانه بازی ورزشی اشاره کرد.و  کننده ، سرگرمتخیلیجنگی،  آموزشی،-فکری

 بر هوش هستند. مؤثرعوامل 

 و یریگ اندازه  قابل چیزی که هوشی ضریب مفهوم اغلب شود می مطرح هوش واژه که یهنگام

ی ها برداشتولی تعاریف مختلفی از هوش ارائه شده و  .رسد می ذهن به است تغییر قابل غیر

ارزش  با چیزی ساختن یا مسائل حل را توانائی هوش 1گوناگونی از آن وجود دارد. هوارد گاردنر

 (Gardner, 1983: 341).کند  تعریف می

سازد به طور منطقی بیندیشد،  یمداند که فرد را قادر  یمهوش را یک توانایی  2دیوید وکسلر

با محیط اطراف به کنش متقابل بپردازد )سیف،  مؤثرفعالیت هدفمند داشته باشد و به طور 

 یها ساخت تمام که است یابی تعادل از صورتی هوش است معتقد 3پیاژه (. ژان336: 1392

 .(82: 1392 سیف،) شود یم هدایت آن سوی به شناختی
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معتقد است هوش استعداد  1ویلیام اشترن مثلاًدانند  ها هوش را یک ماهیت واحد می یبرخ

(. 336: 1392عمومی فرد برای سازگاری عقلی با مسائل و اوضاع تازه زنگی است )سیف، 

(. 336: 1392داند )سیف،  هوش را یک استعداد کلی و عمومی می 2همچنین چارلز اسپرمن

نامد. گاردنر معتقد است که هر فرد حداقل  ی میها مو لفبرخی دیگر مانند گاردنر آن را چند 

، 5، هوش فضایی4ریاضی -، هوش منطقی3دارای هشت نوع هوش است که عبارت از هوش زبانی

و هوش  9، هوش درون فردی8، هوش میان فردی7جنبشی-، هوش جسمانی6هوش موسیقیایی

10گرا یعتطب
 (Gardner, 1983).باشد  می 

 بررسی به تنها نباید فرد، یک استعدادهای و ها قابلیت کردن مشخص برای گاردنر نظریه طبق

 .شود گرفته نظر در باید نیز هوش یها مؤلفه سایر بلکه پرداخت( منطقی هوش) یهوش ضریب

خواهیم گرفت، ابتدا چون ما در این پژوهش هوش را به مفهوم هوش هشتگانه گاردنر در نظر 

 پردازیم. به تعریف مختصری از انواع آن از دیدگاه گاردنر می

 باشند داشته زیادی حساسیت نوشتار و گفتار به نسبت تا کند می کمک افراد به زبانی هوش

 کشف و استدلال منطقی، تفکر توانایی افراد به منطقی هوش. ببرند لذت یدنشن و خواندن ازو 

و کشف رابطه  مسائلافراد با هوش منطقی بالا در حل . دهد می را مسائل در رفته کار به الگوهای

 را ذهنی تجسم از استفاده با مسائل حل توانایی افراد به فضایی ها مهارت دارند. هوش بین پدیده

ببرند و به ساخت تصویر ذهنی از  لذت هنری های فعالیت انجام از شود افراد یمو باعث  دهد می

 و موسیقی تکرار و درک توانایی افراد به موسیقیایی هوش دیگر طرف از باشند. مند علاقهاشیا 

این افراد از گوش دادن به موسیقی و خواندن آن لذت . دهد می را آن از بردن لذت و ریتم

 هماهنگی خود ذهن و بدن حرکات بین بتواند تا کند می کمک فرد به جسمانی برند. هوش می

برند.  می لذتافراد دارای هوش جسمانی بالا از انجام کارهای عملی و حرکات ورزشی . کند ایجاد

 یراحت به بتواند و کند درک را دیگران نیازها و علایق تا کند می کمک فرد به فردی بیرون هوش
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ی برقراربه  مند علاقهفردی بالا  افراد با هوش بیرون. کند همکاری و کرده برقرار ارتباط آنها با

 کمک فرد به فردی درون باشند. هوش های اجتماعی می ارتباط با دیگران و شرکت در فعالیت

 در اطلاعات این از و کرده پیدا یخودآگاه های ترس و ها توانایی علایق، به تا کند می

تنها بودن را به حضور در جمع ترجیح  بالا فردی درون هوش با افراد. کند استفاده ها گیری یمتصم

 موضوعات یبند طبقه و شناسایی توانایی تا کند می کمک افراد به گرا طبیعت هوش. ددهن می

 و برند می لذت آزاد  هوای در بودن از بالا گرانه طبیعت هوش دارای افراد. باشند داشته را مختلف

 .باشند می جانوران و گیاهان بندی طبقه و ها یدهپد بین رابطه به توجه بهمند  علاقه

اصلی  یها محیط یکی از عامل. دنباش یرگذارتأث هوش تکامل و رشد تواند در زیادی میعوامل 

 اثر در که است برخوردار هوش میزان یک از فردی هر (.1391ت )رافعی، اس هوش بر یرگذارتأث

 عامل محیطی یک عنوان به ای رایانه های پیدا کند. بازی گسترش تواند یم محیطی عوامل دخالت

 (.1380)منطقی، مؤثر باشند و تقویت هوش رشد در دنتوان می

 شده بیشتر ای رایانه های بازی به افراد تمایل زندگی سبک تغییر ی وفناّورپیشرفت  با امروزه

 های معتقدند بازی ها یای نظرات مختلفی وجود دارد. برخ رایانه های یدر مورد تأثیر باز است.

 خلاقیت، ایجاد استعدادها، پرورش رفتار، و شخصیت کاملت مانند مثبتی آثار توانند می ای رایانه

 داشته همراه به را ینیب جهان گسترش هوشی، بهره افزایش دقت، و تمرکز پرورش ،نفس عزت

 منفی تأثیرات بر ولی عده دیگر(. 1388( )دلبری و همکاران، 1392)جدیدیان و همکاران،  دنباش

 و پرخاشگری تواند باعث می ها انجام این بازی و معتقدند کنند می تأکید ای رایانه های بازی

 به پرداختن معتقدندی دیگر ا عده(. Ricardo, 2003( )Colwell, 2000) دشو خصمانه رفتارهای

 که گردد می همسالان باعث با ارتباط عدم و و اطرافیان جامعه از دور ماندن و ای رایانه های بازی

 با طریق ارتباط که از اجتماعی های مهارت و باشد نداشته رشد کافی اجتماعی ی ها زمینه در فرد

( )زمانی و 1381دوران و همکاران، نکند )رشد  مؤثر در فرد طور به شود یم گرفته یاد جامعه

 (.1389، همکاران

ی هوش ها مؤلفهای با  های رایانه در این پژوهش ارتباط نوع، نحوه و میزان ساعات انجام بازی

 شود. دانشجویان بررسی میهشتگانه 
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 نیشیمطالعات پ

و  دورانمطالعات مختلفی صورت گرفته است.  ای بر هوش های رایانه نه تأثیر بازییدر زم 

 میزان و ای رایانه های بازی به مبادرت بین رابطه بررسی منظور به در پژوهشی که همکارانش

 تواند میای  ی رایانهها بازیانجام  به مبادرت که دنده می نشان اند داده انجام اجتماعی های مهارت

)دوران و  گذارد برجای اجتماعی یها مهارت نتیجه در و فردی بین تعاملات الگوی در بسزایی تأثیر

 (.1381همکاران، 

 ای رایانه و سنتی آموزشی های بازی تأثیر مقایسه همکاران با و پژوهش دیگر عبدالرضائی در 

 هیجانی یها مهارت کسب زمینه در ای رایانه های بازی گروه که دادند نشان هیجانی هوش بر

 (.1390)عبدالرضایی و همکاران،  دارند برتری سنتی گروهای به نسبت

 که آموزانی دانش اجتماعی مهارت بین معناداری اختلاف که دهد می نشان شده انجام تحقیقات

 های بازی از دائماً که کودکانی دارد. وجود عادی آموزان دانش و پردازند می ای رایانه های بازی به

 اجتماعی ارتباط برقراری در و تر منزوی جامعه، در و شوند می گراتر درون کنند می استفاده ای رایانه

 (.1389، همکارانهستند )زمانی و  رت نناتوا دیگران با

تحصیلی،  و کاری های پیشرفت و موفق ارتباط برقراری در اجتماعی هوش با توجه به اهمیت

را بررسی  18الی  12 اندختر اجتماعی بر هوش ای رایانه های بازی اثر همکارانش و امیرخانی

یرگذارند اجتماعی تأث هوش امتیازات ای در بالا بردن میانگین های رایانه نشان دادند بازی کرده و

 (.1395)امیرخانی و همکاران، 

 و هوش هیجانی هوش هوش شناختی، با ای رایانه های بازی محمودی و همکارانش ارتباط

 صرف اجتماعی را در بین دانش آموزان مقطع راهنمایی بررسی کرده و نشان دادند که ساعات

 شناختی هوش ولی با داشته مستقیم دار معنا رابطه اجتماعی ای با هوش یانهرا های بازی برای شده

 ای با های رایانه بازی مطالعات ایشان نشان داد که نوع .ندارد داری معنا هیجانی رابطه هوش و

 رابطه نداشته ولی با هوش هیجانی و هوش اجتماعی داری معنا رابطه آموزان دانش شناختی هوش

 (.1396دارد )محمودی و همکاران،  مستقیم معنادار

 سال پنج از بیش که افرادی ،ه استداد نشان آمریکا در گرفته صورت پژوهش همچنین

 را ها بازی گونه ینا که افرادی با مقایسه در بودند کرده پیدا ای رایانه های بازی به شدید گیوابست

 وضعیت در تحصیلی نظر از و بوده کامیاب و انگیزه با باهوش، بسیار افرادی ،اند داده ینم انجام

 (.1391، ترجمه گنجی، پیترهیوزبردند ) بسر می خوبی
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و  های چندگانه رابطه بین هوش ،بازیکن محورهای  طراحی بازی سجادی و همکاران به منظور

ی هوش چندگانه و ها مؤلفهای را بررسی کرده و نشان دادند رابطه قوی بین  های رایانه بازی

 .(Sajjadi, 2017)های دلخواه بازیکنان وجود دارد  بازی

 روش پژوهش

است. ی هوش هشتگانه ها مؤلفهای با  های رایانه بین انجام بازیرابطه بررسی پژوهش  نیا هدف

سال آخر  انیوجپژوهش دانش نیا یجامعه آمارباشد.  تحلیلی می-این پژوهش از نوع توصیفی

در نظر  98-99 یلیسال اول سال تحص میدر ن زیتبر یدانشگاه هنر اسلام یمقطع کارشناس

 تصادفی شده و یبند طبقه یریگ اده از روش نمونهبا استفنفر  115و از بین آنها گرفته شده 

ای انجام  نفر از افراد نمونه انتخابی به دلیل آنکه هیچ نوع بازی رایانه 15. پرسشنامه انتخاب شد

نفر بقیه به عنوان نمونه اصلی در نظر گرفته شدند. این  100دادند کنار گذاشته شده و  نمی

 ل بودند.دانشجویان در هفت رشته مشغول به تحصی

از پرسشنامه هوش  دانشجویان های هوش چندگانه مؤلفهمشخص کردن  یبرا پژوهش نیدر ا

 10از مؤلفه هوش هشتگانه  کیهر  یابیارز یبرا. در این پرسشنامه هشتگانه گاردنر استفاده شد

شاخص آلفا کرونباخ  بود.شده طرح  کرتیگانه ل پنج اسیبا استفاده از مقشده  یگذار ارزش سؤال

 مشخص شده است 81/0و همکاران  یپرسشنامه در مطالعه انجام شده توسط هاشم نیا

و  یپرسشنامه بررس نیا رونباخشاخص آلفا ک زیپژوهش ن نیدر ا(. 1385)هاشمی و همکاران، 

جهت مشخص شدن اطلاعات  یقسمت دوم پرسشنامه سؤالاتهمچنین در مشخص شد.  79/0

ای طرح شده  های رایانه ، نوع، نحوه و مدت زمان انجام بازیمعدل کلمانند  ها یودنآزم ازیمورد ن

که به هر مؤلفه  اس پی اس میانگین نمرات سؤالات مربوط افزار نرمورود اطلاعات به بود. پس از 

در نظر گرفته شد. مؤلفه  آننمره مربوط به  بود مشخص و به عنوان 5تا  1در بازه عددی 

 کل دانشجویان به عنوان عملکرد تحصیلی آنها در نظر گرفته شد. همچنین معدل

های فراوانی، میانگین و انحراف معیار  ها از شاخص در این پژوهش جهت توصیف داده

طرفه و  ، تحلیل واریانس یک مستقل دو، تی های خی ها از آزمون استاندارد و برای تحلیل داده

 ضریب همبستگی پیرسون استفاده شده است.
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 ها تحلیل داده

درصد  21پسر بود. همچنین  51دختر و  49نمونه در نظر گرفته شده در این پژوهش متشکل از 

هنر درصد در رشته  14درصد در رشته شهرسازی،  19ای،  از دانشجویان در رشته چندرسانه

درصد در رشته  8درصد در رشته طراحی صنعتی،  13درصد در رشته معماری،  18ی، اسلام

 درصد در رشته فرش مشغول به تحصیل بودند. 7مت و مر

، میانگین 7ای در طول شبانه دارای ماکزیمم  های رایانه ساعات صرف شده برای انجام بازی

درصد  27ها بین صفر تا نیم ساعت،  درصد از آزمودنی 30ساعت بود.  54/1و انحراف معیار  66/1

 5ساعت،  5درصد از سه تا  6ساعت،  3یم تا ون درصد از یک 32بین نیم تا یک و نیم ساعت، 

 دهند. ای انجام می تا هفت ساعت در روز بازی رایانه 5درصد از 

 33ها بیشتر بازی فکری،  درصد از آزمودنی 25ای انجامی  های رایانه در مورد نوع بازی

درصد بازی  5درصد بازی سرگرم کننده،  25درصد بازی تخیلی،  9درصد بازی جنگی، 

 دهند. ی انجام میورزش

درصد به همراه  37یی، تنها بهدرصد دانشجویان  59ای  در مورد نحوه انجام بازی رایانه

 دهند. ای انجام می های رایانه درصد به همراه خانواده بازی 4دوستان و 

های هوش هشتگانه دانشجویان به تفکیک میزان ساعات  میانگین نمرات مربوط به مؤلفه

 باشد. به صورت ذیل می روز شبانهانجام بازی در 

 

 یروز شبانهساعات انجام بازی در هوش چندگانه بر  یها میانگین نمرات مؤلفه-1جدول 

ساعات 

 بازی

هوش 

 منطقی

هوش 

 موسیقیایی

هوش 

 فضایی

هوش 

 زبانی

 یانهوش م

 یفرد

هوش 

 فردی درون

هوش 

 جسمانی

هوش 

 گرا طبیعت

کمتر از 

5/0 
799/3 253/3 720/3 357/3 688/3 655/3 533/3 286/3 

 تا 5/0

5/1 
666/3 240/3 554/3 155/3 470/3 599/3 613/3 404/3 

 156/3 3.596 566/3 501/3 324/3 3.643 395/3 611/3 3تا  5/1

 516/3 3.666 816/3 383/3 735/3 3.883 866/3 966/3 5تا  3

تا خود  5

7 
 920/3 020/4 280/3 240/3 440/3 480/3 300/3 
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و میانگین نمره  روز شبانه طول در ای یانهراهای  یباز برای بررسی رابطه بین ساعات انجام

( 2های هوش چندگانه از آزمون ضریب همبستگی پیرسون استفاده شده و نتایج جدول ) مؤلفه

 حاصل شد.

 هوش چندگانه یها مؤلفه آزمون ضریب پیرسون ساعات بازی با نمره– 2جدول 

 

هوش 

 منطقی

هوش 

 موسیقیایی

هوش 

 فضایی

هوش 

 زبانی

هوش 

 فردی میان

هوش 

 فردی درون

هوش 

 جسمانی

هوش 

 گرا طبیعت

 -011/0 013/0 -014/0 -043/0 076/0 081/0 214/0 44/1 ضریب

سطح 

 معناداری
153/0 033/0 424/0 451/0 669/0 166/0 898/0 917/0 

 

 طول در ای رایانه ساعات انجام بازیبا توجه به نتایج جدول فقط هوش موسیقیایی با میزان 

 باشد. رابطه معنادار مثبت دارد و معادله خط رگرسیون به صورت ذیل می روز شبانه

 = نمره هوش فضایی184/3+ 0/(109))ساعات روزانه انجام بازی(

های هوش هشتگانه به تفکیک نوع بازی انجامی به صورت  میانگین نمرات مربوط به مؤلفه

 باشد. ذیل می

 انجامی ینوع بازهوش چندگانه بر حسب  یها میانگین نمرات مؤلفه -3جدول 
نوع بازی 

 انجامی

هوش 

 منطقی

هوش 

 موسیقیایی

هوش 

 فضایی

هوش 

 زبانی

هوش 

 فردی میان

هوش 

 فردی درون

هوش 

 جسمانی

هوش 

 گرا طبیعت

 384/3 480/3 696/3 436/3 410/3 880/3 246/3 839/3 فکری

 237/3 683/3 701/3 531/3 325/3 786/3 682/3 687/3 جنگی

 325/3 340/3 341/3 325/3 02/3 358/3 169/3 244/3 تخیلی

کنن سرگرم

 ده
636/3 232/3 612/3 327/3 745/3 568/3 610/3 290/3 

 150/3 687/3 537/3 437/3 325/3 297/3 262/3 825/3 ورزشی

برحسب نوع بازی  چندگانه هوش های مؤلفه نمرات میانگین تفاوت بودن معنادار بررسی برای

( 4) جدول در آمدهبه دست  نتایج و کرده استفاده طرفه یک واریانس تحلیل آزمون انجامی از

 .است شده ارائه
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 برحسب نوع بازی هوش های مؤلفه نمرات میانگین واریانس تحلیل آزمون -4 جدول

های  مؤلفه

 هوش
 مجموع مجذورات

درجه 

 یآزاد

 نیانگیم

 مجذورات
F 

سطح 

 یمعنادار

 یمنطق
 779/0 4 116/3    ها گروه نیب

234/3 016/0 
 241/0 95 888/22 ها گروه درون

 موسیقیایی
091/1 4 362/4ها      گروه نیب  

823/1 131/0 
598/0 95 833/56 ها هگرو درون  

 فضایی
 965/0 4 860/3ها     گروه نیب

578/2 042/0 
 374/0 95 56/35  ها گروه درون

 زبانی
311/0 4 245/1     ها گروه نیب  

458/0 766/0 
679/0 95 537/64 ها گروه درون  

 فردی میان
489/0 4 958/1     ها گروه نیب  

214/1 310/0 
403/0 95 303/38 ها گروه درون  

 فردی درون
 347/0 4 390/1     ها گروه نیب

215/1 310/0 
 286/0 95 174/27 ها گروه درون

 جسمانی
267/0 4 068/1     ها گروه نیب  

007/1 408/0 
265/0 95 194/25 ها گروه درون  

 گرانه طبیعت 
120/0 4 476/0     ها گروه نیب  

253/0 907/0 
473/0 95 916/44 ها گروه درون  

 هوش مؤلفه جزء بهها  مؤلفه تمام نمرات میانگین معناداری، سطح و جدول نتایج با توجه با

 گیری تصمیم مقدار چون ولیبرابر هستند.  های نوع بازی تمام گروه بین در منطقی و فضایی

هوش  نمرات میانگین بنابراین است 05/0 از کمتر منطقی  و هوش فضایی هوش به مربوط

 کردن مشخص برای. نیست های مختلف نوع بازی انجامی برابر گروه بین در منطقی و  فضایی

واریانس  و کرده استفاده 1لون آزمون از ابتدا گروهادو   به دو بین در میانگین این اختلاف

ها بررسی شد. طبق  گروه دو  به دو بین در هوش منطقی و فضایی نمرات متغیرهای میانگین

 تفاوت حداقل آزمون ها برابر بود، بنابراین از واریانس این متغیرها در بین گروه حاصل نتایج

شد.  ها استفاده گروه دو به دو بین و منطقی در فضایی هوش میانگین مقایسه برای 2دار یمعن

                                                           
1 Leven, s Test 

2 LSD 
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هایی که نمرات هوش منطقی یا فضایی در بین آنها متفاوت بود به صورت  طبق نتایج آزمون گروه

 ها برابر بود.  زیر بوده و میانگین نمرات این دو متغیر در بین سایر گروه

 میانگین نمرات هوش منطقی دار یمعن تفاوت ون  حداقلآزم -5جدول 

 سطح معناداری ها اختلاف میانگین نوع بازی

 تخیلی

 001/0 -594/0 فکری

 01/0 -443/0 جنگی

 025/0 -391/0 کننده سرگرم

 011/0 -580/0 ورزشی

 

 فضایی هوش نمرات میانگین دار یمعن تفاوت حداقل  آزمون -6جدول 

 سطح معناداری ها اختلاف میانگین نوع بازی

 فکری
 017/0 521/0 تخیلی

 021/0 582/0 ورزشی

 جنگی
 044/0 427/0 تخیلی

 048/0 488/0 ورزشی

های هوش هشتگانه به تفکیک نحوه انجام بازی به  میانگین نمرات مربوط به مؤلفه ضمناً

 باشد. صورت ذیل می

 نحوه انجام بازیهوش چندگانه بر حسب  یها میانگین نمرات مؤلفه -7جدول 

نحوه انجام 

 بازی

هوش 

 منطقی

هوش 

 موسیقیایی

هوش 

 فضایی

هوش 

 زبانی

هوش 

  میان

 فردی

هوش 

 درون

 فردی 

هوش 

 جسمانی

هوش 

 گرا  طبیعت

 250/3 325/3 550/3 250/3 025/3 175/3 175/3 900/3 با خانواده

 329/3 688/3 567/3 612/3 342/3 596/3 448/3 580/3 با دوستان

 269/3 530/3 641/3 495/3 311/3 759/3 326/3 711/3 ییتنها به

 های هوش چندگانه از آزمون ای و مؤلفه های رایانه  برای بررسی رابطه بین نحوه انجام بازی

  طرفه استفاده و نتایج ذیل حاصل شد. یک واریانس تحلیل
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نحوه انجام  چندگانه برحسب هوش یها مؤلفه میانگین واریانس آزمون تحلیل-8جدول 

 بازی 

های  مؤلفه

 هوش
 مجموع مجذورات

درجه 

 یآزاد

 نیانگیم

 مجذورات
F 

سطح 

 یمعنادار

 یمنطق
 034/0 2 609/0    ها گروه نیب

162/1 317/0 
 262/0 97 396/25 ها گروه درون

 موسیقیایی
246/0 2 493/0ها      گروه نیب  

394/0 676/0 
626/0 97 702/60 ها هگرو درون  

 فضایی
 823/0 2 646/1ها     گروه نیب

113/2 126/0 
 389/0 97 778/37 ها گروه درون

 زبانی
182/0 2 364/0     ها گروه نیب  

270/0 764/0 
674/0 97 418/65 ها گروه درون  

 فردی میان
318/0 2 635/0     ها گروه نیب  

777/0 462/0 
409/0 97 625/39 ها گروه درون  

 فردی درون
 070/0 2 139/0     ها گروه نیب

237/0 789/0 
 293/0 97 425/28 ها گروه درون

 جسمانی
420/0 2 840/0    ها گروه نیب  

602/1 207/0 
262/0 97 423/25 ها گروه درون  

 گرانه طبیعت 
044/0 2 089/0     ها گروه نیب  

095/0 910.0 
476/0 97 305/45 ها گروه درون  

 نیاست، ب 05/0 از شیها ب مؤلفهتمام  یبرا یچون مقدار سطح معنادار (7)ا توجه به جدول ب

 وجود ندارد.  یهوش چندگانه رابطه معنادار یها مؤلفه ای و های رایانه نحوه انجام بازی

توسط  یا انهیرا یها یبازبرای بررسی رابطه بین عملکرد تحصیلی دانشجویان و ساعات انجام 

از آزمون ضریب همبستگی پیرسون استفاده شد. طبق نتایج حاصل بین این  روز شبانه طول آنها در

 دو متغیر همبستگی خطی منفی ضعیف وجود داشته و معادله خط رگرسیون به صورت ذیل بود. 

 = معدل کل 17/17(+-359/0)ساعات انجام بازی()

های انجامی بر حسب متغیر جنسیت به  فراوانی نوع بازهمچنین طبق نتایج حاصل درصد 

 باشد. صورت زیر می
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 تیجنس کیبه تفک یانجام یها یدرصد نوع باز -9جدول 

 ورزشی كننده سرگرم تخیلی جنگی فکری و آموزشی جنس

 2 9/42 2/10 3/14 6/30 دختر

 7/13 9/7 8/7 51 6/19 پسر

 از ها آزمودنی جنسیت و انجامی ای رایانه های بازی نوع بین رابطه برسی برای تحقیق این در

 .  شد استفاده دو خی آزمون

 تیجنس و یانجام یها ینوع بازآزمون خی دو مربوط به رابطه -10جدول 

 سطح معناداری df مقدار 

 000/0 4 082/28 ضریب خی دو

معناداری بین این دو متغیر است. طبق نتایج دخترها   وجود رابطه دهنده نشاننتایج حاصل 

 پردازند. های جنگی می و پسرها بیشتر به انجام بازی کننده سرگرمهای  بیشتر به انجام بازی

 درصد  2/12یی، تنها بهدرصد پسران  2/39درصد دختران و  6/79آمده  به دستطبق نتایج 

درصد دختران با خانواده، به انجام بازی  2/8تان و درصد پسران با دوس 8/60دختران و 

 دو استفاده شده و نتایج ذیل حاصل شد.   پردازند. برای برسی این رابطه از آزمون خی می

  تیجنس و  یبازآزمون خی دو مربوط به رابطه نحوه انجام -10جدول 

 سطح معناداری df مقدار 

 000/0 2 981/26 ضریب خی دو

باشد. بیشتر دخترها  معناداری بین این دو متغیر می  دهنده وجود رابطه نشاننتایج حاصل 

 پردازند. می  تنهایی و اغلب پسرها با دوستان به انجام بازی به

در بین  روز شبانه طول در ای یانهرا بازی نتایج حاصل از تحقیق میزان ساعات انجام  بر اساس

 16/2ساعت و در بین پسران دارای میانگین  06/1و انحراف معیار  14/1دختران دارای میانگین 

1ساعت بود. برای بررسی معنادار بودن این اختلافات از آزمون تی مستقل 75/1و انحراف معیار 
 

 استفاده شد.

                                                           
1  Independent T-test 
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 برحسب جنسیت بازی آزمون تی مستقل میانگین ساعات انجام -11جدول 

 ها تی تست برای برابری میانگین ها ی برابری واریانسبراست تی ت

 F یسطح معنادار T df یسطح معنادار 

 انسیوار یفرض برابر

 انسیوار ینابرابر فرض
489/5  021/0  

487/3- 

519/3- 

98 

92/82 

001/0 

001/0 

است، فرض  05/0ی مربوط به واریانس کوچکتر از سطح معنادار( چون 11با توجه به جدول )

ی مربوط به میانگین در سطح معنادارها مربوط به این متغیر رد شده و لذا به  برابری واریانس

و  رد شدهاست، فرض صفر  05/0کنیم. چون سطح معناداری کوچکتر از  سطر دوم نگاه می

 ان است.میانگین ساعات انجام بازی در بین پسران بیشتر از دختر

 باشد. حسب جنسیت به صورت زیر می بر چندگانه هوش یها مؤلفه نمرات میانگین ضمناً

 حسب جنسیتهوش چندگانه بر  یها میانگین نمرات مؤلفه-12جدول 

 جنسیت
هوش 

 منطقی

هوش 

 موسیقیایی

هوش 

 فضایی

هوش 

 زبانی

هوش 

 فردی میان

هوش 

 فردی درون

هوش 

 جسمانی

هوش 

  طبیعت

 گرا

 261/3 588/3 672/3 620/3 264/3 677/3 426/3 681/3 دختر

 320/3 572/3 550/3 440/3 356/3 679/3 317/3 660/3 پسر

 .شد استفاده مستقل تی آزمون ها از میانگین اختلافات ا بودن معنادار بررسی برای

 برحسب جنسیت های هوش چندگانه آزمون تی مستقل میانگین مؤلفه-13جدول 

 هوش یها مؤلفه

 

 ها میانگین برابری تست ها  برابری واریانس تست

 F یسطح معنادار T یسطح معنادار 

 یمنطق
 انسیوار یفرض برابر

 انسیوار ینابرابر فرض
111/3 081/0 

203/0 

202/0 

840/0 

841/0 

 ییایقیموس
 انسیوار یفرض برابر

 انسیوار ینابرابر فرض
887/0  349/0  

627/0 

629/0 

533/0 

531/0 

 ییفضا

 

 انسیوار یبرابر فرض

 انسیوار ینابرابر فرض
069/3  083/0  

060/0 

060/0 

952/0 

952/0 

 یزبان

 
 576/0 -561/0 452/0 570/0 انسیوار یفرض برابر
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 هوش یها مؤلفه

 

 ها میانگین برابری تست ها  برابری واریانس تست

 F یسطح معنادار T یسطح معنادار 

 577/0 -560/0 انسیوار ینابرابر فرض

 یفرد انیم
 انسیوار یفرض برابر

 انسیوار ینابرابر فرض
012/0 914//0 

416/1 

414/1 

160/0 

160/0 

 یفرد درون
 انسیوار یفرض برابر

 انسیوار ینابرابر فرض
591/0 444/0 

127/1 

130/1 

263/0 

261/0 

 یجسمان
 انسیوار یفرض برابر

 انسیوار ینابرابر فرض
744/0 391/0 

158/0 

157/0 

875/0 

876/0 

 گرانه عتیطب
انسیوار یفرض برابر  

 انسیوار ینابرابر فرض
367/0 546/0 

436/0- 

435/0- 

664/0 

665/0 

است، فرض  05/0ی مربوط به واریانس بیش از سطح معنادار( چون 13با توجه به جدول )

 اول نگاه سطر ی مربوط به میانگین درسطح معنادارید شده و لذا به تائها  برابری واریانس

 های هوش هشتگانه نمرات مؤلفه میانگین است، 05/0 از ها بیش معناداری سطح چون. کنیم می

 .برابر است دخترانو  پسران بین در

 گیری یجهنت

باشد. در این پژوهش رابطه انجام  یرگذار بر هوش میتأثای یکی از عوامل اصلی  های رایانه بازی

 های هوش هشتگانه گاردنر در بین دانشجویان مورد بررسی قرار گرفت.  ای با مؤلفه های رایانه بازی

های مربوط به هوش هشتگانه در بین دختران و پسران  طبق نتایج حاصل میانگین نمره مؤلفه

ساعت  66/1ای  های رایانه ها برای بازی برابر بود. متوسط ساعات روزانه صرف شده توسط آزمودنی

 شود. می کننده سرگرمهای فکری یا  بوده و بیشتر صرف انجام بازی

های فضایی و منطقی با نوع  های هوش هشتگانه هوش نتایج حاصل از بین مؤلفه طبق

های تخیلی انجام  های انجامی رابطه دارند. نمره هوش منطقی دانشجویانی که بیشتر بازی بازی

نمره هوش فضایی  ضمناًدهند.  ها را انجام می دهند کمتر از دانشجویانی است که سایر بازی می

پردازد بیش از دانشجویانی است که بیشتر  های فکری می یشتر به انجام بازیدانشجویانی که ب

هوش فضایی دانشجویانی که بیشتر بازی جنگی  ودهند  می انجامهای تخیلی یا جنگی  بازی
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دهند. لذا  های تخیلی یا ورزشی انجام می دهند بیش از دانشجویانی است که بیشتر بازی انجام می

 یرگذار است. تأثبر هوش منطقی و هوش فضایی های انجامی  نوع بازی

ای با نمرات هوش فضایی رابطه  های رایانه ی انجام بازیروز شبانهنتایج میزان ساعات  طبق

 خطی مثبت معناداری دارد و این رابطه به صورت زیر است.

 فضایی هوش نمره= 184/3+ ( 109/0)بازی( انجام روزانه )ساعات

 ای ندارد.  های هوش رابطه سایر مؤلفه ولی ساعات انجام بازی با

ای مشاهده  های هوش هشتگانه رابطه ای و مؤلفه های رایانه همچنین بین نحوه انجام بازی

ها و جنسیت رابطه وجود دارد و  دهد که بین ساعات روزانه انجام بازی نشد. نتایج نشان می

ن پسران بیش از دختران است. بین ای در بی های رایانه ی انجام بازیروز شبانهمیانگین ساعات 

یی و به تنها بهها  با جنسیت رابطه معنادار وجود داشت. دختران بیشتر  نوع و نحوه انجام بازی

های  که پسران بیشتر با دوستان و به انجام بازی یدرحالپردازند  می کننده سرگرمهای  انجام بازی

 پردازند. جنگی می

ی و عملکرد ا انهیرا یها یبازصرف شده برای انجام همچنین بین میزان ساعات روزانه 

 تحصیلی دانشجویان رابطه خطی منفی ضعیف وجود دارد و رابطه مربوطه به صورت زیر است.

 = معدل کل 17/17(+-359/0)ساعات انجام بازی()

انجامی بر هوش منطقی و هوش فضایی و میزان  ای رایانه های بازی نوع که ینا به با توجه

ها  یرگذار است، باید در انتخاب نوع بازیتأثساعات انجام آنها بر هوش فضایی و عملکرد تحصیلی 

 آید. به عملو زمان انجام آنها دقت بیشتری 

 منابع

 .  نور پیام دانشگاه انتشارات: تهران  بازی، روانشناسی(. 1381. )محمدعلی احمدوند،

 و ریتمیک منتخب حرکات دوره یک آموزش تأثیر بررسی » .(1395) . زهرا ،سلمان، مرضیه ،امیرخانی

 .حرکتی رفتار و ورزشی مدیریت پژوهشنامۀ، «دختر  نوجوانان اجتماعی هوش ای بر رایانه بازیهای

 . 201-214 ، صص24شماره 

 رشد.: تهران گنجی، کامران: ترجمه. بازی شناسی روان(. 1391. )فرگاس پیترهیوز،

 بر ای رایانه های ی باز اثر فراتحلیل(. » 1392. )حمزه گنجی، و حسن شریفی، پاشا علی، احمد جدیدیان،

 ،28 شماره. تربیتی شناسی روان فصلنامه ،«فضایی و تجسم کاری حافظه انتخابی، واکنش زمان

 .57-75 صص
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 زمان هوشی، بهرة بر ای رایانه بازی تأثیر(. » 1388. )محمود دلبری، و حسن محمدزاده، مسعود، دلبری،

 .135-145 صص ،42 شماره. ورزشی _ حرکتی یادگیری و رشد ،«نوجوانان حرکت زمان و واکنش

های رایانه ای و مهارتهای  بازیبررسی رابطه »(. 1381و آزاد فلاح، پرویز. ) جواد، اژه ای دوران، بهناز،

  . 1-17، صص 21روانشناسی. شماره  ،«اجتماعی نوجوانان

 . چاپ اول، تهران: دانژه.کیتمیر یها یحرکات و باز (.1391. )طلعت، رافعی 

مقایسه مهارت  »(. 1389زمانی، عشرت، خردمند، علی، چشمی، ملیحه، عابدی، احمد و هدایتی، نسیم. ) 

. اعتیاد و سلامت، «ای و دانش آموزان عادی های رایانه های اجتماعی دانش آموزان معتاد به بازی

 .59-65، صص 2 شماره

 .آوای نور :تهران .مبانی نظری و عملی تکنولوژی آموزشی(. 1391) .حسین زنگنه، 

 . چاپ هفتم، تهران: دوران.نروانشناسی پرورشی نوی (.1392سیف، علی اکبر. ) 

 یها یباز ریتاث یبررس »(. 1390هی، مریم و مهدی زاده، حسین. )عبدالرضایی، مژگان، اسلام پنا 

 نیاول، «دانش آموزان یجانیهوش ه زانی( بر میکاغذ -)مداد  یو سنت یا انهیرا یگروه یآموزش

 ، تهران.  رانیآموزش در ا یمل شیهما

 ای رایانه های بازی ارتباط»  (.1396. )مریم، پاپی و شیرعلی، خرامین، ماردپور، علیرضا، محمودی، آرمین 

-673 صص ،5ره شما  22دوره .دانش ارمغان مجله ،«اجتماعی هوش و هیجانی هوش هوشی، بهره با

663. 

تهران: فرهنگ و . چاپ اول، ای رایانه -بررسی پیامدهای بازیهای ویدئویی(. 1380ی، مرتضی. )منطق 
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