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   هاي رایانه ايبررسی تأثیر آموزش یک دوره حرکات منتخب ریتمیک و بازي

  دختر بر هوش اجتماعی نوجوانان

  ٢زهرا سلمان، دکتر 1مرضیه امیرخانی

  چکیده:

از این رو  هاي عصبی و هوشی دارد.هاي زیادي براي افزایش فعالیترویکرد انعطاف پزیري مغز، کابردها و دلالت مقدمه و هدف:

 بر هوش اجتماعی نوجوانان ايهاي رایانهبررسی تأثیر آموزش یک دوره حرکات منتخب ریتمیک و بازيهدف از انجام پژوهش حاضر 

  باشد.دختر می

 صفهانسال استان ا18تا  12در دامنه سنی  92-93نظر کلیه مدارس دخترانه در سال تحصیلی  جامعه آماري مورد روش شناسی:

سطح هوش اجتماعی  ي پیش آزمون،در مرحله آموز به صورت تصادفی انتخاب گردید.دانش 60که از میان این مدارس باشد.می

گروه  و الف، ب مورد ارزیابی قرار گرفت. سپس تمام شرکت کنندگان در غالب دو گروه آزمایشیچادنا  نوجوانان با استفاده از پرسشنامه

یز تحت تأثیر یک ناي و گروه آزمایشی ب هاي رایانهي بازيهفته تحت تأثیر برنامه 16کنترل تقسیم شدند. گروه آزمایشی الف طی 

ي پس ازپایان دوره هیچ گونه فعالیت خاصی انجام نداد.در این مدت وه کنترل گر ،هاي بدنی منتخب ریتمیک قرار گرفتدوره فعالیت

مورد  کوواریانس و آزمون تی مستقل در دو مرحله با استفاده از آزمون آمده بدست نتایج تمرین، تست هوش اجتماعی مجدداً اجرا شد.

   قرارگرفت. و تحلیل تجزیه

) تفاوت معناداري وجود ندارد، سه گروه(امتیازات هوش اجتماعی نوجوانان ي پیش آزمون بین میانگین نشان داد که در مرحله یافته ها:

همچنین نتایج نشان  .)>0,05p(بود بیشتر از گروه کنترل ،گروه آزمایش امتیازات هوش اجتماعی دو پس آزمون میانگیني مرحلهاما در 

-تأثیر یک دوره فعالیتاي  وجود دارد، بطوري که هاي رایانهداد اختلاف معناداري بین دو گروه آزمایش حرکات منتخب ریتمیک و بازي

  بود. ايهاي رایانهبازيطور معناداري بالاتر از  تأثیر به اجتماعی نوجوانان بر رشد هوش هاي منتخب ریتمیک

توانند نتایج آن را در جهت کمک به مشاوران مدارس و دیگر نهادهاي مرتبط با آگاهی از این تحقیق می ري:بحث و نتیجه گی

  گیرند.هاي مراجعه کننده، که نگران  هوش اجتماعی و روابط اجتماعی دختران خود هستند به کارخانواده

  

  ماعیاي، حرکات منتخب ریتمیک، هوش اجتهاي رایانه: بازيواژه هاي کلیدي
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 مقدمه

هاي آدمی برخورداري از عامل هوش است که او را از سایر جانداران و حیوانات مجزا ساخته یکی از مشخصه

او معتقد است که شایستگی و  داده است. امریکایی اراده )2000(1تداولترین تعریف در مورد هوش را کلوینم .است

یکی از تعاریفی که بسیار مورد استقبال قرار گرفته تعریفی  ).1(شودنامیده می هوش استعداد یادگیري در افراد،

پیشنهاد کرده است، او هوش را به عنوان یک استعداد کلی شخصی براي درك جهان ) 1985( 2راست که وکسل

 هاي مختلفی از هوشعاریف مزبور جنبهدر هریک از ت .)2( کند.خود و بر آورده ساختن انتظارات آن تعریف می

معتقد است که افراد براي هر مسأله خاصی هوش مربوط به آن مسأله  )1983(3گاردنر .مورد توجه قرار گرفته است

ي وسیعی از توانند با اندکی پرورش و جداکاري گسترههاي اجتماعی میمهارتبراي مثال  برند.را به کار می

در  4ثرندایک 1920هاي ). طی سال3(د شوته میامکانات را براي افراد فراهم آورند که به آن هوش اجتماعی گف

دانشگاه کلمبیا از عبارت هوش اجتماعی براي توصیف مهارت سرکردن با دیگران استفاده کرد، او یکی از نظریه 

هاي کند و توانمنديها معرفی میها و تواناییهوش را ترکیبی از عبارت دهاي خوپردازانی است که در نظریه

 در رابطه با هوش حائز اهمیتي وراثت و محیط دو مسأله  ).4(داند هاي مهم هوش میاز عنصر اجتماعی را یکی

وي این دو عامل به نح تأثیر وراثت در هوش قابل توجه است اما نباید اثر محیط را بر روي آن نادیده گرفت. اند.

روانشناسی  از نظر ).5(اندازه گرفت توان میزان تأثیر هریک را بطور جداگانهنمی که، انددر یکدیگر پیوند خورده

هر فردي از  و). 1(اي ثابت نیستي شناختی، هوش انسان خصیصهاساس و بنیاد قوه که، شودچنین استنباط می

پیدا  افقی رشیافته و گست در اثر دخالت عوامل محیطی تجلی، که برخوردار است اجتماعی یک میزان  هوش

بنابراین، مرتبه . از حداکثر استعداد ذهنی استفاده شود ،کندشرایط مناسب محیطی کمک می به عبارتی، کند.یم

در  ).6،1(استعداد ذاتی باشد. تواند به معناي فعلیت یافتنهوش افراد تغییرناپذیر است و رشد و تکامل هوش می

عنوان یک عامل ه هاي بدنی باي و فعالیتهاي رایانهنظیر بازيي آموزشی هاي سرگرم کنندهابزاراین بین 

ازجمله  هوش  مختلف هاي حیطه یادگیري،  بخشیدن به  به معناي وسعت  اند در رشد هوشتومی یمحیط

  .).7،6(مؤثر باشدهوش اجتماعی 

هاي و فعالیت بودهها و جامعه ي مهم خانوادهسلامت و نشاط جسمی و روانی دختران دغدغهبدون شک،      

ادران در حقیقت دختران امروز، م ).8(عقل سالم در بدن سالم) (استگذار در این زمینه ورزشی یکی از عوامل تأثیر

، باید مورد دارندافراد و در نتیجه جامعه به جهت نقش عظیمی که در تربیت و تعالی فرداي این سرزمین هستند و 

شکل کالبد این قشر در  ،عقلیبرخوردار از سلامت جسمی، روانی، اخلاقی و  فرزندان ).9توجه جدي قرار گیرند(

ي است. بخش عمده آینده تن و روح سالم و شاداب دختران، ضامن نسل پویا و سالم جامعهبنابراین خواهد گرفت. 

  ).8. (گیردمی شکل هاي ورزشی محیطسایر و هم چنین  هاي  زنگ ورزش،چنین سلامتی در فعالیت

هاي بدنی اساس رشد عاطفی، اجتماعی، رشد حرکتی و شرکت فعال در فعالیت) 1988( 5به اعتقاد فلاول     

مربی ایتالیایی تعلیم و تربیت ) 9321( 6ماریا مونته سوري ).10( دهدروانی، حرکتی و شناختی انسان را تشکیل می
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هاي بدنی معایب اخلاقی و اجتماعی کودکان و نوجوانان را رفع یا کاهش توان از طریق فعالیتمعتقد است که می

هایی که ). به طور کلی نقش11( هاي عشق و علاقه به کار و فعالیت اجتماعی را در آنها تحکیم کردداد و پایه

ی  به هر صورت بدن کند که فعالیتشود، روشن میهاي بدنی در نظر گرفته میها در قالب انواع فعالیتبراي بازي

گذارند، خواه این تأثیر در سازندگی زندگی عاطفی باشد، که ارائه شوند تأثیري مثبت بر کودکان و نوجوانان می

ي اجتماعی را که هاي بدنی جمعی، علاقه). انسان از طریق فعالیت12( خواه در رشد شناختی یا رشد اجتماعی

ها باعث ارتباط ). شرکت در این نوع فعالیت11گیرد(است را یاد مینمادي از ظرفیت انسان براي تعامل با اجتماع 

، تحقیقات نشان داده است که ورزش ایروبیک ).13( گرداندتر میشود و فرد را از نظر اجتماعی فعالبا دوستان می

، و در هاي مغزبهترین روش براي تحریک کردن سلول، شود قلب کمی سریعتر بتپدآن نوع ایروبیک که باعث می

را براي هایی که محور آن حرکت است، راحت ترین و سریع ترین مسیر فعالیت ).5(است نتیجه افزایش هوش

ترین بازي و از سوي سازد. حرکت از یک سو اصلیهاي مغزي انسان فراهم میکشف درونی و تحرك قابلیت

هاي قاعده دار حرکت به خصوص بازياست. در درون  ترین ابزار عصب شناختی رشد دوران کودکیدیگر، بنیادي

وسیقی وجود هایی چون ریتم، هماهنگی، آهنگ و موسیقی، شعر و ترانه است، ویژگیکه وجه ساده نمایش، م

گیرد. حرکات اي هدف دار به کار میاي حسی و حرکتی انسان را به گونههها ظرفیتدارد. این نوع فعالیت

  ).14(دی حرکت و ریتم از اهمیت ویژه اي برخوردارنریتمیک به دلیل برخورداري از دو ویژگ

کند، هاي حرکتی پایه فراهم میحرکات ریتمیک افزون بر اینکه ابزار مؤثري براي آموزش و تمرین مهارت     

هاي اجتماعی نیز هاي فردي و مهارتتواند بر فرایندهاي شناختی، توجه، ادراك، تمرکز حواس، و رشد ارتباطمی

ورزند، تأکید دارند نظریه پردازانی که به روان درمانی بدنی و حرکت درمانی موزون مبادرت می ).15باشد(اثرگذار 

قویت فرآیند درمان که انتقال متقابل بدنی به عنوان ابزار در فرآیند ارتباط درمانی، تشخیص، مدیریت پویایی و ت

ي حرکات ریتمیک ورزشی در زمینه ،)1390(و کارشکی غنائی چمن زاده که در تحقیقی). 16(بسیار مهم است

اند، نشان داده شد که حرکات ریتمیک قادر است نمره هوش عینی کودکان پیش دبستانی را افزایش انجام داده

در پژوهشی بر نقش تمرینات جسمانی بر سازگاري اجتماعی و عملکردهاي  ،)1387. باقري و شهسواري()17(دهد

  .)18(اندان ذهنی تأکید کردهتوحرکتی کودکان کم -ادراکی

حرکت جهان معاصر به سمت انقلاب الکترونیک  با تغییر سبک زندگی و گسترش آپارتمان نشینی و با امروزه     

-و تا حدودي از انجام بازياي بیشتر شده هاي رایانهتمایل نوجوانان به بازياي، جار اطلاعاتی انقلاب رایانهو انف

ترین و شگفت اي براي کودکان و نوجوانان به عنوان محبوبهاي رایانهبازي ).6(اندهاي پر تحرك محروم شده

از آنجایی که کامپیوتر در همه جاي زندگی حاضر است،  ).19(عالیت اوقات فراغت تبدیل شده استترین فانگیز

 ).11(سازدتواند رشد و تکامل انسان را بهبود ببخشد یا منحرف مهم است که بفهمیم چگونه این تکنولوژي می

ها، ایجاد خلاقیت، پرورش توانند آثار مثبتی مانند تکامل شخصیت و رفتار، پرورش استعداداي میهاي رایانهبازي

حقیقات ). با این وجود برخی ت20تمرکز و دقت، افزایش بهره هوشی، گسترش جهان بینی را به همراه داشته باشد(

کنند. از جمله اي تأکید میهاي رایانهاند و برخی بر تأثیرات منفی بازيمعتقد ايهاي رایانههاي مثبت بازيبه جنبه

اند اشاره انجام داده ،)2003(و همکاران 1رزاستوان به پژوهشی که هاي صورت گرفته در این رابطه میپژوهش

-تأکید می ،رفتارهاي خصمانهو  اي مانند پرخاشگريهاي رایانهزيتأثیرات منفی با ها برهاي آنیافته کرد.

اي و میزان هاي رایانهنیز که به منظور بررسی رابطه بین مبادرت به بازي ،)1380(در پژوهش دوران .)21(ورزد
  

1. Rzas 
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تواند تأثیر ها میدهد که مبادرت به این بازيهاي پژوهش نشان میهاي اجتماعی انجام گرفته است، یافتهمهارت

که  در پژوهشی). 22(گذارد جاي بر هاي اجتماعیمهارت در نتیجه و بسزایی در الگوي تعاملات بین فردي

اي) بر هوش هاي آموزشی گروهی(سنتی و رایانهبا هدف مقایسه تأثیر بازي ،)1390(عبدالرضائی و همکاران

اي در زمینه کسب مهارت هاي هیجانی نسبت رایانه هايدهد که گروه بازياند نتایج نشان میهیجانی انجام داده

کاغذي) برتري دارند همچنین میزان آگاهی اجتماعی دانش آموزانی که با استفاده از  -(مداد هاي سنتیبه گرو

 ـ اند به طور معنا داري از دانش آموزانی که از بازي هاي مدادهاي زبان را یاد گرفتهاي مهارتهاي رایانهبازي

هاي کامپیوتري و معتقد است که، بازي ،)2009(1نیچورت . )23(کردند، بیشتر بوده استاستفاده می کاغذي

). در 23(باشدهاي شناختی، عزت نفس و به طور ویژه خودکارآمدي میویدئویی داراي اثراتی مثبت بر روي توانایی

هاي ویدئویی به طور قابل توجهی در مطالعاتشان دریافتند که بازي ،)2012( 3) و بلایر2012(2این راستا، سوسا

انجام شده توسط زمانی و  ). تحقیقات24،25آورد(بهبود انگیزه و خودکارآمدي را براي بازیکنان فراهم می

-ههاي رایاندهد که، اختلاف معناداري بین مهارت اجتماعی دانش آموزانی که به بازينشان می ،)2010(همکاران

کنند خاطر نشان می ،)1385(). در این راستا انگجی و عسگري26پردازند و دانش آموزان عادي وجود دارد (اي می

ثیر بسزایی دارد و اساس شخصیت او را در أت بازي در رشد جسمانی، عاطفی، اجتماعی و ذهنی کودكکه، 

  ). 27(داردتفکر وا میآورد و کودك را به اکتشاف، استدلال و هاي واقعی فراهم میموقعیت

که  ،به مشاوران مدارس و دیگر نهادهاي مرتبط هاي مراجعه کنندهخانوادهبا توجه به افزایش روز افزون       

 اي جهت بهبود روابط اجتماعی و در کلرسد تعیین شیوه به نظر می ،نگران روابط اجتماعی فرزندان خود هستند

و  ه ها با بیان وابستگی شدید نوجوانانشان نسبت به بازي هاي رایانه اياین خانواد هوش اجتماعی ضروري باشد.

نگرانی خود را در رابطه با ترس از عدم رشد روابط اجتماعی موثر فرزندانشان  عدم شرکت در فعالیت هاي گروهی

  .ابراز می کنند

، بسیار اندك است و نتایج یاجتماعروابط ي عوامل اثرگذار بر که مطالعات انجام شده در زمینهبا توجه به این     

اي از موارد، متناقض و نا همسو است. این امر لزوم کار بیشتر جهت روشن شدن مطالعات انجام شده در پاره

 را  از آنجا که هوش اجتماعینماید. بنابراین، راهکاري مناسب جهت افزایش نمره ي هوش اجتماعی را فراهم می

و تأثیر آن در حوزه هاي  اجتماعیبا توجه به اهمیت هوش  و )28( ن نیز آموزش دادفراگرفت و به دیگرا توان می

اهمیت هوش اجتماعی در  و) 29(، رضایت شغلی،  و عملکرد سازمانیمختلف زندگی از جمله پیشرفت شغلی

لازم دیده شد تا بهترین روش براي دست یابی به این  ،هاي کاري و تحصیلیبرقراري ارتباط موفق و پیشرفت

هاي اي و فعالیتهاي رایانهاي بین دو روش بازيدر این راستا بر آن شدیم تا مقایسه .هوش مهم بررسی گردد

یک دوره حرکات تأثیر آموزش  به بررسی . بنابراین هدف اصلی پژوهش حاضربدنی منتخب ریتمیک داشته باشیم

   باشد.اي بر هوش اجتماعی نوجوانان  میهاي رایانهو بازي منتخب ریتمیک

  زیر را بررسی کندبه طور مشخص این پژوهش بر آن است که فرضیه هاي 

  .یک دوره حرکات  بدنی منتخب ریتمیک بر رشد هوش اجتماعی نوجوانان تأثیر گذار است .1

  .استاي بر رشد هوش اجتماعی نوجوانان تأثیر گذار هاي رایانهبازي .2

  

1. Nijholt  

2. Sosa  
3. Blaier 
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رشد اجتماعی نوجوانان ي نمرهاي بر هاي رایانههاي منتخب ریتمیک و بازيبین میزان تأثیر یک دوره فعالیت .3

   .تفاوت وجود دارد

  شناسی روش

 جامعه آماري مورد. باشدپس آزمون با گروه کنترل می ـ اي با طرح پیش آزمونمقایسهـ  این پژوهش از نوع علی

   صفهانسال استان ا18تا  12در دامنه سنی  92-93نظر کلیه مدارس دبیرستان دخترانه در سال تحصیلی 

، صفهاناي می باشد. بدین صورت که از بین چهار ناحیه استان اگیري، خوشه اي چند مرحلهش نمونهرو باشد.می

) به عنوان نمونه مدرسه 68ین ناحیه(در مرحله اول، ناحیه دو  و در مرحله دوم دو مدرسه از بین کل مدارس ا

نفر به صورت  60سال  15تا  12مقطع سنی  در) نفر 782پژوهش انتخاب شد. سپس از بین کل دانش آموزان(

  .نفري، در غالب دو گروه آزمایشی و یک گروه کنترل تقسیم شدند 20تصادفی انتخاب و به سه گروه 

ي  شرکت در ورزش ایروبیک و شخصی و سؤال در رابطه با سابقه ابتدا پرسشنامه اولیه، مبنی بر اطلاعات     

نفر) توزیع و تکمیل شد. و سپس بر  120ي واقعی(ي نمونهاي در بین دانش آموزان دو برابر اندازههاي رایانهبازي

و، (گروه آزمایش یک، گروه آزمایش دنفري 20دانش آموزان در سه گروه  اساس اطلاعات موجود در پرسش نامه،

گروه کنترل)، به صورت تصادفی تقسیم شدند. لازم به ذکر است که، در این مرحله سعی شد، دانش آموزان 

هاي وابسته، که نتایج پژوهش را تحت تأثیر ي چشم گیري در رابطه با متغیرمنتخب مورد آزمون، هیچ گونه سابقه

 با استفاده از پرسشنامه ،ش اجتماعی کل نمونهسطح هو، مستقل هايقبل از ارائه متغیرقرار دهد نداشته باشند. 

مورد ، )30(هنجاریابی شده بود ژوهشی در دانشگاه علامه طباطباییکه در یک کار پ ،)1986(1چادنا و گنزن

صبر، همکاري، اعتماد به نفس،  خرده مقیاس: 8سؤال و  66ي دارا . این پرسشنامهارزیابی قرار گرفته شد

از سؤال  باشد، کهمی حساسیت نسبت به دیگران، باز شناسی محیط اجتماعی، منطقی بودن، شوخ طبعی و حافظه

  .گیرد.صورت میبه صورت صفر و یک نمره گذاري  66تا  37به صورت طیف لیکرت و از سؤال  36تا  1

اي هاي رایانهي بازيتحت تأثیر برنامهدقیقه اي  45جلسه  2هفته و در هر هفته  16گروه آزمایشی الف طی      

هاي بدنی منتخب ریتمیک قرار تحت تأثیر یک دوره فعالیت در این دورهقرار گرفت و گروه آزمایشی ب نیز 

ي تمرین ،در مرحله پس س ازپایان دورهپ گرفت و گروه کنترل در این مدت هیچ گونه فعالیت خاصی انجام نداد.

  اجرا شد. ب و گروه کنترل، آزمایش الف ،گروه سههر  آزمون، تست  هوش اجتماعی مجدداً براي

  پروتکل تمرینی

براي هر دو گروه انجام شد، در  تست هوش اجتماعی،س از تکمیل فرم رضایت والدین، پ ي پیش آزموندر مرحله

کنندگان گروه آزمایش الف، ابتدا به صورت کلامی و دیداري با چگونگی اجراي ي تمرینی، شرکت شروع دوره

اي مورد استفاده در این پژوهش، در غالب چهار گروه جداگانه هاي، رایانهازيبازي هاي رایانه اي آشنا شدند ب

هاي رقابتی بازي - 2،کانتر)، 3تیکن :(مثلخشونتی ايهاي مبارزهبازي - 1ها، شامل تقسیم شده بودند، این بازي

هاي رقابتی غیر ورزشی (مثل: جنگ روبوتها، سرباز جهانی) و بازي -3)، 2000المپیک، بسکتبال  (مثل: ورزشی

بازي هاي منتخب در غالب سی دي هاي  مثل: تام رایدر، متال جی) بودند.(حل مسئله  هاي اکتشافیبازي -4

در  هفته و 16به مدت ، فت. سپس گروه الفها قرار گراختیار آن بازي تهیه شد و به تعداد آزمودنی ها تکثیر و در

لازم به ذکر  .مشغول شدنداي هاي رایانهبازي به انجام در اتاق کامپیوتر موجود در مدرسه،   جلسه 2هر هفته 

  

1. Chadna and gnzn  
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است جلسات تمرینی در زنگ ورزش انجام گرفت در نتیجه گروه الف از زنگ ورزش و انجام فعالیت هاي گروهی 

در هیچ گونه فعالیت ورزشی این گروه   ،پرسشنامه ي اولیهتقسیم بندي بر اساس محروم شد ضمن آنکه طبق 

  گروهی دیگر، نیز شرکت نداشتند

تحت تأثیر یک  دقیقه اي  در ساعات ورزش، 45جلسه  2هفته و در هر هفته  16 طیگروه آزمایش ب نیز      

 دقیقه گرم کردن گروهی، 10دقیقه اي شامل  45. هر جلسه هاي بدنی منتخب ریتمیک قرار گرفتدوره فعالیت

ده در مورد استفادقیقه تمرینات رهاسازي بود. حرکات منتخب ریتمیک  5دقیقه تمرینات ایروبیک گروهی و  30

ضربی  4که توسط آزمونگر در هر جلسه یک حرکت  ضربی ایروبیک بود 64این پژوهش شامل یک زنجیره ي 

ضرب و ادغام آن در غالب یک  64آموزش و سپس با حرکات جلسات قبل ادغام داده می شد. بعد از آموزش هر 

فرآیند تمرین طراحی شده بود که در زنجیره ي ایروبیک، فعالیت هاي دو نفري، سه نفري، و در نهایت گروهی در 

  هر جلسه طبق زمان بندي مشخص اجرا می شد.

و پس آزمون با استفاده از آمار توصیفی (فراوانی، میانگین و ...) و  در دو مرحله پیش آزمون آمده بدست نتایج     

  .قرارگرفت و تحلیل ) مورد تجزیهکوواریانس و آزمون تی مستقل آمار استنباطی (آزمون

  یافته ها

هاي به دست آمده حاصل از پژوهش درمرحله پیش آزمون امتیازات هوش اجتماعی براي هر سه بر اساس یافته

گروه هیچ تفاوتی نداشت و در این مرحله بین شرکت کنندگان سه گروه اختلاف معنادار آماري مشاهده نشد. اما 

هاي آزمایش الف و ب انجام شد، هاي مستقل براي گروهکه چهار ماه بعد از اجراي متغیر ي پس آزموندر مرحله

  تفاوت معناداري مشاهده شد.

  ها) توصیف نمرات هوش اجتماعی شرکت کنندگان در تحقیق با توجه به گروه1جدول شماره (

و در  64در پس آزمون گروه کنترل برابر با هوش اجتماعی نوجوانان با توجه به جدول فوق میانگین نمره      

  باشد.می 50/68) برابر باايهاي رایانهبازيو در گروه آزمایش( 85/72)  برابر با حرکات ریتمیکگروه آزمایش(

نشان داد که، ) >0,05pسطح ( در )،=37/17fتغییرات گروه (آمده در منبع  به دست Fمقدار  بر تأکید ها بایافته     

-افزایش میانگین باعث که طوري به بوده، دختر مؤثر هوش اجتماعی نوجوانان برحرکات بدنی منتخب ریتمیک 

حرکات  بدنی منتخب ریتمیک  ، براي تاثیرهمچنین مقدار اندازه اثر شده است. آزمایش گروه در پس آزمون هاي

  باشد. می319/0برابر با  اجتماعی نوجوانان بر رشد هوش

   

  بزرگترین  کوچکترین  انحراف معیار  میانگین گروه

ون
زم

ش آ
پی

  

 00/71 00/54 04/5 05/62  کنترل

 00/75 00/51 18/6 25/64  )ریتمیکحرکات آزمایش (

 00/71 00/52 36/5 95/61  )بازي هاي رایانه ايآزمایش (

ن
مو

 آز
س

پ
  

 00/74 00/51 26/6 00/64  کنترل

 00/85 00/61 39/6 85/72  )حرکات ریتمیکآزمایش (

 00/77 00/53 41/6 50/68  )بازي هاي رایانه ايآزمایش (
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حرکات  بدنی منتخب  بررسی اثرات مرتبط با  یکطرفه کواریانس )  تحلیل2جدول شماره (

  دختر ریتمیک بر رشد هوش اجتماعی

منبع 

  تغییرات

مجموع 

  مجذورات

درجه 

  آزادي

میانگین 

  مجذورات

F اندازه   معناداري

  اثر

مدل 

  اصلاحی

841/1060  2  421/530 764/15  000/0 460/0 

 261/0 001/0 057/13 338/439 1 338/439  عرض

 182/0 007/0 251/8 616/277 1  616/277  پیش آزمون

 319/0 000/0 371/17 491/584 1 491/584  گروه

    647/33 37 934/1244  خطا

     40 000/189585  کل

کل اصلاح 

  شده

775/2305 39     

 ،کهنشان داد ) >0,05pسطح ( در )،=67/5fآمده در منبع تغییرات گروه ( بدست Fمقدار  بر تأکید با هایافته     

پس  هايافزایش میانگین باعث که طوري به بوده، دختر مؤثر هوش اجتماعی نوجوانان براي هاي رایانهبازي

اي بر رشد هوش اجتماعی رایانههاي بازيبراي  ،همچنین مقدار اندازه اثر شده است. آزمایش گروه در آزمون

  باشد.می133/0برابر با  نوجوانان

بازي هاي رایانه اي بر  بررسی اثرات با مرتبط یکطرفه کواریانس )  تحلیل3جدول شماره (

  دختر رشد هوش اجتماعی نوجوانان

منبع 

  تغییرات

مجموع 

  مجذورات

درجه 

  آزادي

میانگین 

  مجذورات

F اندازه   معناداري

  اثر

مدل 

  اصلاحی

126/384 2 063/192 282/5  010/0 222/0 

 242/0 001/0 834/11 384/430 1 384/430  عرض

 119/0 032/0 995/4 626/181 1 626/181  پیش آزمون

 133/0 022/0 673/5 277/206 1 277/206  گروه

     361/36 37  374/1345  خطا

     40 000/177292  کل

کل اصلاح 

  شده

500/1729  39     
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هاي براي متغیرهاي مستقل(حرکات منتخب ریتمیک، بازي tبه دست آمده با در نظر گرفتن مقدار هاي یافته     

تأثیر ، به طوري که گروه آزمایش الف و ب نشان داد) اختلاف معناداري را بین دو >0,05pاي) در سطح (رایانه

 ايهاي رایانهبازيبالاتر از تأثیر  دختر، اجتماعی نوجوانان بر رشد هوش هاي منتخب ریتمیکیک دوره فعالیت

  بود.

  ايههاي رایانهاي منتخب ریتمیک و بازيفعالیتمستقل مربوط به مقایسه  tآزمون  )4جدول شماره(

انحراف    یانگین  تعداد  گروه  متغیر

  معیار

درجه   

  آزادي

t  معنی

  داري

هوش 

 اجتماعی

منتخب هايفعالیت

  ریتمیک

20 85/72 39/6 38  149/2  038/0  

 41/6 50/68 20  ايهاي رایانهبازي

  يبحث و نتیجه گیر 

بر هوش  ايهاي رایانهبررسی تأثیر آموزش یک دوره حرکات منتخب ریتمیک و بازيهدف اصلی پژوهش حاضر 

هوش  بر ،ریتمیکحرکات بدنی منتخب که دهد هاي پژوهش نشان مییافتهباشد.دختر می اجتماعی نوجوانان

 گروه  افزایش میانگین باعث در مرحله ي پس آزمون که طوري بهبوده است  دخترمؤثر اجتماعی نوجوانان

توان گفت با مشارکت در می هاي حرکات موزون در افزایش هوش اجتماعیدر توجیه پیامد شده است. آزمایش

ارتباطات با مربی و گروه همسالان،  با یاران تمرینی، تري نظیر تعاملهاي مهمها و فرآیندحرکات موزون، فعالیت

در حقیقت حرکات موزون،  ).31(رسدگیرند و آزمودنی در خصوص بدن خود، به اکتشافات جدیدي میصورت می

-می ،کند. در مورد روابط متقابل هوش و بدننوجوانان را در کشف خود، محیط و دیگران، به طور کامل درگیر می

شود که از شوند، اغلب این فراموش میاگر چه تمام تکالیف یادگیري سرانجام در مغز جایگزین میتوان گفت، 

   ).32(کندطریق بدن است که مغز اطلاعات حسی را از محیط دریافت می

، که برخوردار است اجتماعی شود که هر فردي از یک میزان ثابت هوشروانشناسی چنین استنباط می از نظر     

 کندشرایط مناسب محیطی کمک میدر حقیقت  .کندیافته و گسترش پیدا می ر دخالت عوامل محیطی تجلیدر اث

 یعنوان یک عامل محیطه ب در این بین حرکات بدنی ).28(ده کناستفاد هوش اجتماعیاز حداکثر استعداد  فرد

مؤثر  این نوع هوش مختلف هايبخشیدن به حیطه یادگیري به معناي وسعت اجتماعی اند در رشد هوشتومی

دهد که توان نتیجه گرفت، انجام این نوع حرکات در یک جمع گروهی، به نوجوان اجازه مینابراین میب ).7(باشد

ي کوچک  توانایی بیان نظر، فرصت ابراز سلیقه و حس اعتماد به نفس را تجربه کند و بتواند این در یک جامعه

است شبیه سایر  . در حقیقت حرکات موزون ممکني بزرگ تر ابراز کندعهخصایص به دست آورده را در یک جام

  .اما در به کار بردن خود اظهاري خلاقانه و ابتکاري متفاوت استحرکات بدنی باشد، 

کند،. نتایج این ) همخوانی می1391غنائی چمن آباد و کارشکی ( با نتایج پژوهش پژوهش حاضر هايیافته     

پیش دبستانی جامعه پژوهش مبنی بر تأثیر آموزش حرکت درمانی موزون بر نمره هوش و رشد اجتماعی کودکان 

همچنین نتایج پژوهش  ).7د(به حرکت درمانی موزون، سنخیت دارکه با مبانی نظري مربوط دانشگاهی است، 

) موافق است.آنها در تحقیقات خود نشان دادند که  حرکت درمانی 2008حاضر با نتایج تحقیق کارملی و همکاران(
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و با انجام این حرکات  گذارندهاي فرد تأثیر میموزون به طور مؤثري بر افزایش تعاملات اجتماعی و صلاحیت

، هاي پژوهشی براي کودکان). بر اساس یافته33(ر هوش اجتماعی باشیمتوان شاهد برتري افراد از نظموزون، می

بر این اساس تحول  ، روش ارزشمندي است.به منظور توسعه خلاقیت و انسجام گروهی، حرکات بدنی موزون

- تصویر ذهنی از بدن خود و خود آگاهی از دیگران، عناصر مهمی از انجام حرکات بدنی موزون شناخته می

پژوهش از نتایج مطالعات این  همچنین یافته هاي  همخوانی دارد. حاضر پژوهشها با نتایج این یافته. )34شوند(

بر سازگاري اجتماعی  یبر نقش تمرینات جسمان خود در پژوهش هاآن کند.حمایت می )1387باقري و شهسواري(

 مطالعاتهاي اکثریت با یافته پژوهشنتایج این به طور کلی . )18(اندتأکید کرده حرکتی  - هاي ادراکیلکردو عم

)،  2008 ( 1کمپیل)، 1988(لفلاو ،اند از جملهت خود را در این زمینه انجام دادهي قبلی که تحقیقاانجام شده

پور ، )1382(اسمعیلی)، 1370ر (مهجو، )0920ن(و همکارا 3سالی گودارد)، .2008و همکاران ( 2کارملی

غنائی چمن ، )1387( باقري و شهسواري ،)1386(فرهودي،)، 1385( عسگري انگجی و)، 1383(یمحسن

  )، مطابقت دارد.1390(زاده

در تحول شناختی هوش هاي اخیر، اهمیت اساسی حرکت را با این نظر هماهنگ است که تئوري هااین یافته     

روان درمانی است که بر  شود که حرکت درمانی ریتمیک شکلی ازبنابراین تأکید می .)39مشخص می کند(

شی نیز از لحاظ ذهنی و هو ي خلاق از حرکت براي برگرداندن توانایی و پاسخ هاي ذاتی بنا شده است.استفاده

- ماند و قدرت تفکر را از دست مییمغزي که آموزش تفکر و تحرك نبیند راکد ماین مسأله قابل توجه است، 

این پژوهش، به کاربرد حرکات ریتمیک ورزشی به عنوان یک روش از این رو، طبق نتایج حاصل از  ).40(دهد

  شویم.هوش اجتماعی نوجوانان رهنمون می مؤثر در جهت افزایش

که  ي پس آزمون در ارتباط با اثر بازي هاي رایانه اي بر هوش اجتماعی نشان دادتایج پژوهش در مرحلهن     

پس  نمرات  افزایش میانگین باعث که طوري به بوده، دختر مؤثر هوش اجتماعی نوجوانان براي هاي رایانهبازي

شده است اما این میزان بسیار کم تر از تأثیر یک دوره حرکات بدنی ریتمیک بر روي  آزمایش گروه در آزمون

ن اي، استفاده کنندگان از ایهاي رایانهاز بسیاري جهات در دنیاي مجازي ایجاد شده توسط بازي نوجوانان بود.

هاي فیزیکی اطراف خود در محیط بازي آشنا شوند؛ هاي اجتماعی موجود در مکانتواند با تمام ویژگیها میبازي

). 41(ن و خلاقیت و تخیل  به دست آورند، لذت بردوستان جدید، برقراري رابطه صمیمیو فرصتی براي دیدن د

کند، مزایاي اجتماعی پس از دیگري ارزیابی میپذیرد و قواعد بازي را یکی آموزد، میهنگامی که نوجوان می

- کند تواناییآورد که این مهم، از دستاوردهاي این تجربه است. بنابراین نوجوان شروع میتکمیلی را به دست می

اي گسترش هاي رایانههاي آموزشی باور کند. و دوستی، تعاون و همکاري را از طریق بازيهاي خود را در عرصه

  ).41دهد (

، وي نشان داده شد که هم راستا بود. در تحقیق ،)1983هاي لافتوس(یافته حاضر با نتایج پژوهشنتایج      

اي چه به شکل آموزشی و چه سرگرمی به افزایش رشد ذهنی و تعامل اجتماعی کمک هاي رایانهکاربرد بازي

موافق است آنها در تحقیق خود  ،)1984میزر(اگلی و همچنین نتایج پژوهش حاضر با نتایج تحقیق ). 42کند(می

 و روابط اجتماعی موثر هاهاي اجتماعی نقش مؤثري در رشد دوستیها و مکانکه بازي در کلوپ نشان دادند

  

1. kmpyl 

2. Carmel 

3. Sally Goddard 
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دهد به هنگام حضور اند که نشان میشواهدي ارائه کرده در این راستا نیز ،)1986(). ساماراس و همکاران43(دارد

یابد. الگوي شکل گرفته این گونه است که کودکان تنها در ابتدا خود هاي اجتماعی افزایش میکامپیوتر رویارویی

اند در بازي ها به مشارکت با  کنند اما هنگامی که تازگی آن از بین رفت، مایلرا با کامپیوتر بسیار مشغول می

رادي که بیش از پنج سال وابستگی ). همچنین پژوهش صورت گرفته در آمریکا نشان داد، اف42(دیگران بپردازند

اي پیدا کرده بودند در مقایسه با افرادي که اینگونه بازي ها را انجام نمی دادند، افرادي هاي رایانهشدید به بازي

- هاي رایانه)، بازي1995(دولیتی). 44(نظر تحصیلی در وضعیت خوبی بودند بسیار باهوش، با انگیزه و کامیاب و از

هاي اي براي کمک به تفکر خلاق بازیکنان مورد بررسی قرار داد و نتیجه گرفت، که بازيعنوان وسیلهاي را به 

ها در خلق کند به علاوه این بازيشود و خلاقیت را تقویت میپذیري شناختی بازیکنان میاي موجب انعطافرایانه

راستا پژوهشی که  ). در این45(کندک میها به بازیکنان کمکردن راه حل هایی متناسب براي حل کردن مسئله

باشد. خوان میاند با نتایج پژوهش حاضر هماي انجام دادههاي رایانهدر رابطه با بازي ،)2004(روزر و همکاران

هاي ویدئویی بر عملکرد پزشکان جراح مشاهده کردند، پزشکانی که روزر و همکارانش در بررسی تأثیر بازي

ها را انجام دهند، نسبت به پزشکانی که این بازيدر حداقل سه ساعت در هفته انجام می هاي ویدئویی رابازي

هایی از جمله هماهنگی چشم و دست که در اند مهارتکردند. در ادامه ذکر کردهدادند، سریع تر عمل مینمی

همچنین در پژوهش دیگري هاي کاري می باشد. هاي ویدئویی تقویت می شوند قابل انتقال به دیگر فعالیتبازي

هاي ویدئویی هاي شناختی و حل مسئله نمرات کودکانی که بازينشان داد که مهارت ،)2006هاي زاپرنیک(یافته

دادند. وي در ها را انجام نمیدادند به طور معناداري بالاتر از نمرات دیگر کودکان بود که این بازيرا انجام می

هاي شناختی و حل مسئله در هاي ویدئویی یک ابزار سودمند براي رشد مهارت کند که بازيادامه پیشنهاد می

ي مهمی از زندگی اجتماعی هاي بازي نمایانگر جنبهکودکان است. در پژوهش سلتو نشان داده شد که کلوپ

نان ي رفتار و چگونگی واکنش در برابر آها محل ملاقات با دیگران، آموختن شیوهنوجوانان است. این مکان

  ).43،45است(

با مطالعات اي بر هوش اجتماعی نوجوانان، یانهبه طور کلی نتایج این پژوهش در ارتباط با تاثیر بازي هاي را     

)، 1999( 6)، آفونسو2010)، زمانی و همکاران(2006( 5و ویلیلمز 4صورت گرفته در این زمینه از جمله: استانکهلر

 13)، لافتوس2012( 12)، سوسا2009( 11)، نیچورت2000( 10و  بارگ 9) ، مک کنا2001( 8، کروگمن 7موریسون

)، 1995)، دولیتی (1996(17)، شی و ویگمن1986و همکاران ( 16)، ساماراس1984( 15و میزر 14)، اگلی1983(
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هارتهاي اي سطح مهاي رایانهپژوهش ها نشان داده اند که بازي باشد. این) همخوان می2004و همکاران( 18روزر

  اجتماعی را افزایش می دهد.

هاي صورت گرفته توسط دوران و در تضاد با نتایج پژوهشنتایج به دست آمده حاصل از پژوهش حاضر،      

نشان  . این محققان در مطالعات خودمی باشد، )2003(و همکاران 20)، رزاس1995(19)، فیلیپس2002همکاران (

یابد. همچنین نتایج پژوهش صورت اي سطح مهارت اجتماعی کاهش میرایانههاي اند که با انجام بازيداده

در رابطه  با نتایج پژوهش حاضر هم راستا نیست آنها در پژوهش خود ،)2014گرفته توسط جنا آبادي و مظاهري(

انشگاهی  ي دوجوانان پسر با استعداد در جامعهاي بر هوش اجتماعی و خودکارآمدي نهاي رایانهتأثیر بازيبا 

بازي هاي و بر این اساس  ه استگروه کنترل مشاهده نشد، تفاوت معناداري بین گروه آزمایش و ندنشان داد

  رایانه اي هیچ تأثیري بر هوش اجتماعی نوجوانان پسر با استعداد نداشته است.

در افزایش و کاهش سطح  ايهاي رایانهشود نتایج مطالعات دررابطه با تأثیر بازيهمان طور که مشاهده می     

هاي اجتماعی همخوان نمی باشد با این حال آنچه که با توجه به بازي هاي کامپیوتري و ویدئویی مهم مهارت

ي یا گروهی) که یک فرد انتخاب جلوه می نماید روش و نوع بازي هاي رایانه اي است براي مثال: اتاق بازي(فرد

  ).51(ا دیگران استه میزان تعامل فرد بکند، منعکس کنندمی

هاي زمایش بازيو مقایسه بین دو گروه آ ي هوش اجتماعیز پرسشنامهطبق نتایج حاصل ا به طور کلی      

 ترکنند درونگرااي استفاده میرایانه هايکودکانی که دائما از بازي ه شدنشان داداي و حرکات ریتمیک رایانه

این پیامد شاید به این دلیل  اند.تر و در برقراري ارتباط اجتماعی با دیگران ناتوان تر شوند و در جامعه، منزويمی

و فرصت پیوستن به تعاملات اجتماعی در گیرد ي خود انس میاي نوجوان با رایانههاي رایانهباشد که در بازي

انتقال  یمجازي را به دنیاي واقعاي و شود تعاملات رایانهمجبور میدر نتیجه  هد؛دنیاي واقعی را از دست می

زیرا فرصت ابراز هیجانات با همسالان و همچنین  .شوددچار مشکل می است که وي در این انتقال و دهند

هاي فعالیتکه جوهره است در حالی احساس حس مشترك لذت و شادي گروهی از وي سلب گردیده است. این 

و اجتماعی  گراییجمع، باعث مشارکت، همکاري اًماهیت که می باشدکمک و یاري رساندن  ریتمیک گروهی،

  .شودمی شدن

در حقیقت دختران امروز، مادران فرداي این سرزمین هستند. زنان و دختران به جهت نقش عظیمی که در      

باید مورد توجه جدي قرار گیرند بخشی از سرمایه ي فرهنگی و  دارند،تربیت و تعالی افراد و در نتیجه جامعه 

اجتماعی دختران براي کنش در میدان هاي مختلف (آموزشی و ورزشی) در محیط هاي خانوادگی و والدین آن ها 

ي ورزش دختران خواهند بود که به ها حاضر به سرمایه گذاري در حوزهزمانی خانواده  ،شکل می گیرد و به طبع

توجه خانواده ها به جایگاه و اهمیت ورزش دختران از باید، از این رو  و ارزش چنین سرما یه اي پی ببرند،اه جایگ

باشد. عدم اقبال به ورزش از سوي دختران و اولیاي آن ها بیش از  راي اولویت مدارس و رسانه هابرنامه هاي دا

توان با افزایش آگاهی توجه به نتایج این پژوهش، می با همه متأثر از فقدان آگاهی و تأثیر ورزش بر آن ها است.

خانواده ها این تفکر و فرهنگ را نهادینه کرد که با فعالیت هاي ورزشی مدرسه نه تنها خطري (جسمی، روانی، 

تحصیلی،اخلاقی و اجتماعی) متوجه دانش آموزان نیست، بلکه موفقیت هاي اجتماعی همراه با بهبود در هوش 

هگذر فعالیت بدنی و ورزشی به ویژه حرکات منتخب ریتمیک به صورت گروهی در مدرسه و یا سایر اجتماعی از ر
  

19 Rvzr  
1. Philips 
2. Rvzas   
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هاي امن با توجه به پژوهش حاضر توصیه می شود مقامات در ایجاد مکان اماکن ورزشی ممکن و شدنی است.

همچنین مشاوران مدارس اي براي نوجوانان دختر با گروه همسالان خود تلاش کنند هاي رایانهجهت انجام بازي

هاي مراجعه کننده، توانند نتایج آن را در جهت کمک به خانوادهو دیگر نهادهاي مرتبط با آگاهی از این تحقیق می

گیرند. این پژوهش بر روي دختران سنین  که نگران  هوش اجتماعی و روابط اجتماعی دختران خود هستند به کار

تر و در دو جنس ونگر انجام شد، پیشنهاد می شود پژوهشی مشابه، با گروه وسیعسال و با تعداد کمی آزم 18تا  12

  وش اجتماعی در دو جنس انجام گیرد.انجام پذیرد و مقایسه اي بین ه
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