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 هچکید

هاد   فضایی است و از عوامل تاثیرگذار بر اجرای مهاارت هاای حرکتای اسات.      -چرخش ذهنی یک مهارت دیداری

 پاژوهش  اسات.  ای در چرخش ذهنی دختران دبستانی ای و غیر رایانه های رایانه حاضر مقایسه اثربخشی بازی پژوهش

با گروه کنترل اسات.   آزمونپس از  -آزمونو از نوع پیش  یآزمایشحاضر از نظر هد ، کاربردی و از نظر روش، شبه 

نفار کاه باه روش     45باه تعاداد    ابتدایی مدارس تبریزپایه پنجم شامل دانش آموزان دختر  پژوهشین ی اآمارنمونه 

به صورت تصادفی در یاک گاروه    شرکت کنندگان. داوطلبانه از مدارس دو ناحیه شهر تبریزانتخاب شدندو خوشه ای 

از جهات گاردآوری اطلاعاات     .ناد ( قارار گرفت ای رایاناه غیر  یها بازیو  ای رایانه یها بازی)یآزمایشکنترل و دو گروه 

 یهاا   باازی پرسشنامه برنامه مداخله  و ای رایانه یها بازیپرسشنامه  ،(1995)پترزپرسشنامه استاندارد چرخش ذهنی 

باا اساتفاده از   و تای مساتقل   واریاانس  کوتحلیل  آزموناز  ها تجزیه و تحلیل دادهجهت . گروهی و محلی استفاده شد

در چرخش ذهنی دختران پانجم   ای رایانهیرغو  ای رایانه یها بازیکه  داد استفاده  شد. نتایج نشان  SPSS20 افزار نرم

های رایانه ای باه طاور    میزان چرخش ذهنی در بازیکه  داددارد. همچنین نتایج نشان  مثبت معناداری تأثیردبستان 

 ای بیشتر بود.  های غیررایانه به بازی بتمعناداری نس

 

 ، دانش آموز دختر، چرخش ذهنیایرایانهغیر یهابازی، ایرایانه یهابازی کلمات کلیدی:
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Abstract 

Mental rotation is a visual-spatial skill and is one of the factors influencing the execution of motor 

skills. The purpose of the current research is to compare the effectiveness of computer and non-

computer games in the mental rotation of primary school girls. The current research is practical in 

terms of purpose and quasi-experimental in terms of method and of pre-test-post-test type with a 

control group. The statistical sample of this research includes 45 fifth grade female students of Tabriz 

schools who were selected by cluster method and voluntarily from schools in two districts of Tabriz 

city. Participants were randomly assigned to a control group and two experimental groups (computer 

games and non-computer games). In order to collect information, the Peters (1995) mental rotation 

standard questionnaire, computer games questionnaire and group and local games intervention 

program questionnaire were used. To analyze the data, analysis of covariance and independent t test 

were used using SPSS20 software. The results showed that computer and non-computer games have a 

significant positive effect on the mental rotation of fifth grade girls. Also, the results showed that the 

amount of mental rotation in computer games was significantly higher than in non-computer games. 
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 همقدم

های حرکتی است. توانایی فضایی یک تواناایی ذهنای نشاات    مهمی در رشد و توسعه مهارت های فضایی عاملمهارت

های شناختی است که در ساه گاروه تجسام، تشاخی      فرآیندگرفته از ساختار هوش انسان است که شامل مجموعه 

ساه بعاد    توان چرخش ذهنی را توانایی چارخش دو یاا  شود. در این بین میبندی میموقعیت و چرخش ذهنی دسته

تواناایی چارخش ذهنای     توانایی تجسم چرخش یک محرک بصاری اسات.  اشیا در ذهن تعریف کرد. چرخش ذهنی 

تارین  و آگااهی افاراد دارد. از مهام    مسئلهشود؛ که نقش مهمی در حل در سن چهار سالگی در افراد ظاهر می معمولاً

 جسامی های ی و حرکتی است. فعالیتجسم( 9711) 1و متزلر اردفشگذار بر بهبود چرخش ذهنی تمرین تأثیرعوامل 

از جمله اولین کسانی بودند کاه  (. 2012و همکاران، 2باشد )مارتینو حرکتی یک جنبه مهم دوران کودکی و رشد می

تجارب آنها به ویژه چرخش ذهنی اجسام سه بُعدی را مورد آزماایش قارار داد.    .پرداختند مفهوم روی این پژوهشبه 

نتایج نشان داد کاه هار   گردید.  چندین جفت از اجسام سه بُعدی، نامتقارن یا مکعب فراهم می کنندهشرکت برای هر 

. با (1971 ،ارد و متزلرفش)کنندگان در چرخش ذهنی کاهش می یابد شود، توانایی شرکت چقدر تعداد ابعاد بیشتر می

هاا و  در درک بینایی، فضایی، شناسایی چهرههای مغز، نیمکره راست های ساختمانی و عملکرد نیمکرهتوجه به تفاوت

هاای  دهد که تمرین مهاارت نشان می ها پژوهشیابی نسبت به نیمکره چپ برتری دارد. اشیا، اشکال هندسی و جهت

هاای  باشاند و بارای انجاام فعالیات    مای  مسئلههای مختلف حرکتی و توانایی حل فضایی عامل مهمی در رشد مهارت

و همکااران،   3جانسان ) باشاند ن ضروری میراد در آگاهی بدن و ابعاد مختلف آهای پیچیده افروزمره و اجرای مهارت

افتاد و باین زاویاه چارخش شای و سارعت       . مطالعات نشان داده که چرخش ذهنی با سرعت ثابت اتفاق می(2012

کمتار  یعنی هر چه زاویه چرخش بیشاتر باشاد سارعت پاردازش چارخش ذهنای        ،چرخش ذهنی رابطه وجود دارد

های فضاایی نقاش کلیادی در مراحال     توانایینشان داده که  پژوهش ها همچنین (. 2014 است)جانسن و همکاران،

 یک ناوع  دار است. چرخش ذهنیبرخور ها از اهمیت بسزاییاولیه یادگیری فعالیت ادراکی دارند و استفاده موثر از آن

-ب و خاصای از محارک  که در بسیاری از شرایط مهم نیاز کودکان و نوجوانان  را در پاسخ حرکتی مناس است توانایی

است و به عناوان یکای از    آشکار. به طور عمده نقش سیستم بینایی در تجربه شناختی کند های بصری در برآورده می

باشد، در نظار  ( و موقعیت و سرعت مربوط میعملکردهای بینایی ارایه اطلاعات  درمورد اشیا دور)ارزیابی، رنگ، بافت

در تقویت چرخش ذهنی موثر است و با توجاه    ایرایانهی هابازیدهد که . نتایج مطالعات نشان می) (شودگرفته می

تواناد باعا    مای  ایرایانهی هابازیتوان احتمال داد که و چرخش ذهنی می ای رایانهی هابازیبه رابطه موجود  میان 

ی هاا باازی در ایان مطالعاه دانشامندان دریافتناد کاه       (.2014جانسن و همکااران، های ذهنی شود)در فعالیت بهبود

های دیداری را یاد یگیرناد.   عادی مهارت افرادزودتر از  کودکانی با یادگیری دیداری ارتباط دارد و ممکن است ا رایانه

آیند، معمولا دائمی هستند و اصولا باه دنباال تغییار در روناد پاردازش       هایی که طی بازی کردن به دست می مهارت

(  بیانگر ایان اسات کاه باین     1395)مرادی و نوروزی های یافته(. 1383د)پورمحسنی و همکاران،شون ذهن ایجاد می

تیاک  و ناخن جویادن،   داری وجود داردرابطه معنی ایرایانهی هابازیانواع اختلالات رفتاری و طول مدت استفاده از 

-فعالی و کمباود توجاه از اناواع اخاتلات رفتااری باه شامار مای        حرکتی عصبی، رفتارهای تخریبی، عصبانیت، بیش

اثارات منفای در    ایرایاناه ی هابازی( نشان داد که 2015)و همکاران 4منگتیهش پژو .(1395 ،مرادی و نوروزی)رود

هاای  شاود و فرصات  گیری کودک میتعاملات اجتماعی و عملکرد تحصیلی کودک دارد و بازی موجب انزوای و گوشه

ت. جلوگیری از کاهش توانایی ذهنی، فعال نگه داشاتن مغاز اسا    یها یکی از روش  برد.یادگیری کودک را از بین می
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جلوگیری از زوالِ توانایی مغزی کماک  همگی به  یا رایانهبازی و  های فکریبازی، جدول سودوکو  یی همچونهابازی

ی هاا باازی شاوند. بازیکناان    مای  کودکاان هاای دیاداری در    ی باع  بهبود پردازش محارک ا رایانهی ها بازی. دکنن می

. مطالعاات نشاان   (2015منگتای و همکااران،   )ی، نسبت به دیگران عملکرد بهتری در کارهاای دیاداری دارناد   ا رایانه

هاا در   عملکرد بهتری در دنبال کردن اشیاء، دنبال کردن چند شیء همزمان با هم، پیدا کردن تفاوت کودکاندهد  می

ای که در دانشگاه براون انجام گرفت، مشخ  شاد باازی کاردن     در پی مطالعه .بعدی دارند تصاویر و تصویرسازی سه

فارد را در   ایرایاناه ی هابازی داشته باشد.کند و ممکن است با یادگیری ارتباط  های دیداری را تقویت می مهارت ،هم

دهد که موفقیت در هر مرحلاه انگیازه   ، احساس کفایت و توانمندی قرار مینهای مطلوب، غلبه بر آجستجوی چالش

هاای مرباوط باه چارخش     دهد و سبب تلاش بیشتر و تسلط و مهارت بالاتر و افزایش تواناایی درونی او را افزایش می

پردازد. شاکل باازی در محایط مدرساه باه شاکل       سوی دیگر کودک در محیط مدرسه به بازی میشود. از ذهنی می

هاای  کاودک مهاارت   هاا باازی باشد. در این ی سنتی مانند دستمال بازی، گرگم به هوا، قایم باشک و غیره میهابازی

تمایل دارد که با دوست صامیمی خاود    هابازیگیرد. همچنین کودک در این ارتباطی و دوستی و صمیمت را یاد می

های حرکتای و فیزیکای   کند و مهارتکودک حس رقابت را در خود تقویت می هابازیبازی کند. علاوه بر این در این 

 ایرایاناه ی هاا بازیبه دنبال پاسخ به این سوال هستیم آیا  پژوهشبنابراین در این  (. 1396 )میرزایی، گیردرا یاد می

 آموزان دختران پنجم دبستان اثربخشی دارد؟در چرخش ذهنی دانش ایرایانهغیر هایبازی و 

 

 شناسی روش

با گروه  آزمونپس از  -آزمونو از نوع پیش  یآزمایشحاضر از نظر هد ، کاربردی و از نظر روش، شبه  پژوهش

به عنوان متغیر مستقل و چرخش ذهنی به عنوان  ایرایانهو غیرای های رایانهبازی پژوهشکنترل است. در این 

در دو گروه  17لغایت  16جلسه یک ساعتی از ساعت  8شرکت کنندگان در متغیر وابسته در نظر گرفته شد. 

 لی( پرداختند.های سنتی نظیر دستمال بازی، هفت سنگ و لی ای و غیررایانه )بازی های رایانه جداگانه به بازی

 یآمارجامعه 
آموزان دختر پنجم دانششامل دانش آموزان دختر پایه پنجم ابتدایی مدارس تبریز بود.  پژوهشی این آمارجامعه 

دبستان انتخاب  3تبریز  1ای انتخاب و از بین مناطق ناحیه به صورت خوشهکه  دنباشمی زدبستانی منطقه یک تبری

 . شدند

 گیریو روش نمونه حجم نمونه
ات لازم و اخذ رضایت شفاهی مراکز مورد نظر ضمن معرفی خود و پژوهش با ارائه توضیحپژوهشگر با مراجعه به 

از قبیل سلامتی کامل جسمی، عدم آشنایی  به مطالعه ها مبنی بر شرکت در مطالعه و با رعایت معیارهای ورودنمونه

از قبیل داشتن بیماری العه و معیارهای خروج از مطبا بازی ارایه شده توسط محقق، تعهد لازم تا اتمام پژوهش 

 با  نفر از دختران پنجم دبستان 45 دانش آموزان از میان است.  نمونه ها را انتخاب نمودهخاص جسمی یا ذهنی 

ساخته به دو کنندگان با استفاده از یک پرسشنامه محققشرکت کردند. شرکت پژوهشدر  سال 12-11رده سنی 

نفری  15 تقسیم شدند. سپس به طور تصادفی در دو گروه  ای رایانهی غیرها بازیو ای های رایانهبازی یگروه تجرب

 نفری جای گرفتند. 15و یک گروه گروه کنترل ( ایرایانهو غیر ای های رایانهبازی)آزمایش
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 هاابزار گردآوری داده

استفاده شده است. این ( 1995) 1چرخش ذهنی پترز آزموناز  پژوهشدر این  چرخش ذهنی: آزمونپرسشنامه 

کشی اتوکد و ( تشکیل شده است و در اصل از نسخه نقشه1971) ارد و متزلزاز اعداد ارایه شده از سوی شف آزمون

توسط پترز کامل شد و به  1995در سال  آزمونته این باشد. البمی (1978) 2ذهنی وندنبرگ و کیوزچرخش  آزمون

ها و سوالی است که از معکب 24ای چرخش ذهنی مجموعه آزمونشود. رخش ذهنی پترز، شناخته میچ آزموناسم 

له ئچرخش ذهنی است. هر مس آزمونتصاویر سه بعدی به صورت یک در میان تشکیل شده که جدیدترین نسخه از 

شامل یک شکل هد  در سمت چپ و چهار شکل محرک در سمت راست است. دو شکل از چهار شکل محرک، 

-زمودنی، آآزموندر این تواند با شکل هد  یکسان باشد. یکل هد  است و دو شکل دیگر نمنسخه چرخیده شده ش

اند را با هم مقایسه کردند. دو شکل از چهار شکل محرک، های مختلفی را که در زوایای مختلف چرخیدهها شکل

داد یک اب درست میبه هر دو گزینه جو   است. در صورتی که آزمودنی به هر سوالنسخه چرخیده شده شکل هد

داد نمره نمره و اگر آزمودنی به یک گزینه جواب درست و به یک گزینه اشتباه یا به هر دو گزینه اشتباه پاسخ می

 آزمونتعداد سوالات این باشد. و حداقل نمره فرد صفر می 24شد؛ بنابراین حداکثر نمره فرد صفر در نظر گرفته می

 58تا  8شد. با توجه به مطالعات گذشته افراد از سن دقیقه پاسخ داده می 20ان سوال بود که باید در مدت زم 24

زاده و )دهقانیاست  شده  ذکر 86/0  مجدد آزمون  از  استفاده  با  آزمون  ند. پایاییکن  استفاده  تست  این  از توانندسال می

 (.1394همکاران،

آید ه قطعات پازلی از بالای صفحه میباشد کصورت دو بعدی میاین بازی به   :3تتریس دو بعدی ایرایانهبازی 

رود. اگر بازیکن موفق نشود قطعات پازل ها را روی هم بچیند و اگر موفق شد سطح بازی بالاتر مینکه بازیکن باید آ

شود و ی تمام میرسد و بازید که ارتفاع آن تا بالای صفحه میآای از قطعات پدید میشود و تودهروی هم انباشته می

 .شودمدن قطعات هم زیادتر میآرود سرعت پایین هرچه سطح بازی بالاتر می

ای ن بازیکن به جای یک صفحه صا ، با استوانهسخه جدیدتری از تتریس است که در آن :4بازی تتریس سه بعدی

های هماهنگ ای بچیند و ردیفدایره نها را به صورتآید و بازیکن باید آل از بالا میشود. قطعات پازچرخان روبرو می

 بسازد.

لی و دهند از جمله دستمال بازی، هفت سنگ، لیی سنتی که کودکان انجام میهابازی :ایرایانهی غیرهابازی

 غیره

 روش تجزیه و تحلیل
در سطح معناداری  تی مستقل  تحلیل کوواریانس و آزموناز  پژوهشهای فرضیه آزمونجهت  پژوهشدر این   

 استفاده شد.  SPSS20افزار نرمبا  05/0

 

 ها یافته

 .ندشتسال قرار دار 12-11ند که در رده سنی بودموزان پنجم دبستان آ کنندگان پژوهش حاضر دانششرکت 

 مده است.آ 1میانگین سنی و انحرا  معیار هر گروه به تفکیک در جدول
 

 

                                                           
1 Peters Mental Rotation Test (MRT) 
2  Vandenberg, Kuse 
3 Two-dimensional Tetris computer game 
4 3D Tetris game 
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 کنندگان در پژوهششناختی شرکتمشخصات جمعیت -1جدول

 ای بازی های غیررایانه گروه ای بازی های رایانه گروه کنترلگروه  هاگروه

 15 15 15 تعداد

 500/11 590/11 272/11 میانگین

 511/0 503/0 455/0 انحرا  معیار

 
 در چرخش ذهنی آزمونپس  ایرایانهی هابازی تأثیر -2جدول

 داریمعنیسطح  ه تیآمار انحراف معیار میانگین 

 000/0 359/92 575/0 784/2 ای رایانهبازی 

 

هاای دوبعادی و ساه    است بناابراین باازی    05/0مقدار کوچکتر از  pمقدار  شود مشاهده می 2همانطور که در جدول 

 بعدی جذابییت زیادی برای دختران دارد.

 
 در چرخش ذهنی آزمونپس  ایرایانهی غیرهابازی تأثیر -3جدول

 سطح معناداری ه تیآمار انحراف معیار میانگین 

 000/0 326/79 776/0 163/3 ای رایانهبازی غیر 

 

ای های غیررایانهتأثیر بازیاست بنابراین  0.05مقدار کوچکتر از  pمقدار  شود میمشاهده  3همانطور که در جدول 

 شود.تایید می پس آزمون در چرخش ذهنی
 

 ذهنیدر چرخش  آزمونپس  ایرایانهای و غیری رایانههابازیاثربخشی  تفاوت مقایسه -4جدول

 

 چرخش ذهنی

سطح  t ه آمار انحراف معیار میانگین گروه

 معناداری

 002/0 18/0 84/3 63/14 مداخله ای رایانهی ها بازی

 52/3 50/14 کنترل

 042/0 24/0 54/2 32/12 مداخله ای رایانهی غیرها بازی

 20/2 21/12 کنترل

 

(، در 63/14±84/3برابر با )ای های رایانهبازیدر  آزمایشدر گروه چرخش ذهنی میزان  4با توجه به جدول جدول

(، در 50/14±53/3برابر با )ای های رایانهبازی( و در گروه کنترل در 32/12±54/2برابر با ) ایرایانهی غیرهابازی

دهد که فرضیه برابری میانگین بین نشان می آزمون( می باشد. نتایج 21/12±20/2برابر با ) ایرایانهی غیربازی ها

در سطح t (  ،05/0 P< )=24/0) ایرایانهی غیرهابازی(، در >05/0 P،  ) t= 18/0)ای های رایانهبازیدو گروه در 

در هر یک  چرخش ذهنی از مداخله بین دو گروه از لحاظ میزان  بعد. به عبارت دیگر استدار درصد معنی 5خطای 

  داری وجود دارد.معنی مورد بررسی  تفاوت  ایرایانهو غیر ای های رایانهبازیاز 
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 گیریتیجهنبحث و 

 است. ای در چرخش ذهنی دختران دبستانی ای و غیر رایانه های رایانه هد  پژوهش حاضر مقایسه اثربخشی بازی
( و 2014، جانسن و کارستر)(1390(، شکوهی و همکاران)1383پورمحسنی و همکاران) پژوهشبا  پژوهشنتایج 

( و گنجو و 1396میرزایی) ،(1395و نوروزی) مرادی پژوهشهمخوانی دارد و با نتایج  (2018) 1گرهارد و شوارتز

خش هر دو بر چر ایرایانهی غیرهابازیو  ایرایانهی هابازید که دانتایج نشان   ناهمخوانی دارد.( 2015همکاران)

توان نتیجه گرفت که ای مییانهاو غیرر ایرایانهی هابازی گذار است. با مقایسه مقدار عددی میانگینتأثیرذهنی 

بیشتری در چرخش ذهنی  تأثیرای( انهایری غیرهابازیبا دارا بودن میانگین بالاتر)در مقایسه با  ایرایانهی هابازی

نشان دادند که عملیات چرخش ذهنی ظرفیت  (2018گرهارد و شوارتز )ناهمخوانی دارد.  پژوهشنتایج  دارد.

های کوچکتر تقسیم یا فقط ویژگی متمایز کننده ن را به قسمتها برای چرخش تصویر، آو آزمودنی محدودی دارد

 -کوتاه مدت بینایی له در چرخش ذهنی از حافظهئکنند. به عبارت دیگر افراد برای حل مسشکل را بازنمایی می

برای فرد به  ایرایانهی هابازیکنند که هر دو نیاز برای حل مسایل در چرخش ذهنی در طول فضایی استفاده می

، احساس کفایت و نهای مطلوب، غلبه بر آجستجوی چالشفرد را در  ایرایانهی هابازی .شودصورت مکرر ایجاد می

دهد و سبب تلاش بیشتر و تسلط و هر مرحله انگیزه درونی او را افزایش میدهد که موفقیت در دی قرار مینتوانم

توان بیان کرد که بازی باع  به طور خلاصه میشود. های مربوط به چرخش ذهنی میمهارت بالاتر و افزایش توانایی

دی در توانایی قش زیاند و گردجهات، توانایی ترسیم اشکال میتقویت درک روابط فضایی و تجسم فضایی شناخت 

ابط تقابلی با اشیا در جهان سازی حرکت، هماهنگی دست و چشم و روآمادهکودک در حرکت در محیط اطرا ، 

آموزند و ذهن خود را از طریق رفتاری که در آن های خود میآموزان از طریق فعالیتدانش .(2013،راندویچدارد)

پذیری، خودپویایی، محتوای غنی و توانایی شدنی، انعطا پذیری، مشاهده ویژگی رقابتی، پیچیدگی؛ آزمایش

ای بر خلاقیت، ارتقا یادگیری، تکامل شخصیت و رفتار، پرورش های کودکان تأثیر قابل ملاحظهپاسخگویی به نیاز

بینی، تقویت ذوق هنری، آموزش مفاهیم استعدادها، پرورش تمرکز و دقت، افزایش بهره هوشی، گسترش جهان

های حساب و خواندن، افزایش انگیزه و اشتیاق کودک، بیان احساسات و افزایش انتقال فرهنگ، مهارتپیچیده، 

خزانه لغات و مفاهیم، فراگرفتن راهبردهای یادگیری و تفکر حل مسئله، بهبود تجسم فضایی، افزایش مهارت انتزاعی 

کان علاقه زیادی به انجام مکرر بازی دارند لذا کودکان دارد. طبق نظریه پیاژه بازی نوعی ابزار یادگیری است و کود

با تکرار فرآیند بازی و درگیر شدن کودکان با یک محیط ترکیبی که در آن همزمان با انجام بازی به طور مستقیم و 

توانند در شرایط مختلف به صورت اقتضایی شوند و میآموزند و با سناریوهای متفاوتی روبرو میغیرمستقیم می

شود و به بهبود های مرتبط با حافظه در کودکان میای از فعالیتیری کنند و عمدتا بازی نیازمند مجموعهگتصمیم

  (.2016کند )پیاژه، به نقل از میرزایی، عملکرد شناختی کمک می

اند. دهای به عنوان ابزار سرگرمی و یادگیری پذیرفته شهای رایانهبر اساس نتایج تجزیه و تحلیل به طور کلی بازی

داری را با قرار دادن بازیکنان در یک محیط یادگیری مبتنی بر مشکل توانند به بازیکنان چارچوب معنیها میبازی

کشد و موجب کشف ها بازیکنان را در یک محیط اکتشافی به چالش میارایه دهند. علاوه بر این ماهیت بازی

شود و بر توانایی ها منجر به یادگیری مبتنی بر حل مسئله میزیکند. در حقیقت باهای جدید میها و ایدهاستراتژی

دهی پذیری بالایی برخوردار است و به خاطر سازمانای از انعطا های رایانهافزاید. ساختار بازییادگیری بازیکنان می

زشی تأثیر مثبتی بر دهد. پیدا است که این گونه طراحی آموهای مختلف قرار میغیرخطی، کاربرانشان را در موقعیت

-پذیری و توانایی تفکر  و ابتکار کودک دارد. ابتکار توانایی تفکر به شیوه غیرمتداول و خلا  رایج را فراهم میانعطا 

                                                           
1 Gerhard, Schwarzer 
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ای موجب تقویت های رایانههای غیر معمول  و عجیب زیرکانه به مسایل است. بازیکند چرا که مبتنی بر ارایه جواب

های ها در سطوح پیشرفته کودکان را در موقعیتشود. بسیاری از این بازینوآوری کودکان میقوه ابتکار، خلاقیت و 

اند. بسط ها مواجه نشدهای بزنند که قبلا با آندهند تا دست به ابتکار و خلق روش تازهچالش برانگیزی قرار می

-به کلیه جزئیات لازم برای طرح میتوانایی توجه به جزئیات حین انجام یک فعالیت است که اندیشه بسط یافته 

خواهد از توانایی استدلال فضایی ذاتی و پویا ای از بازیکن میهای رایانه(. بازی2017)نادرتبار و همکاران،دپردازد

تواند محیطی مناسب برای ها میها  این بازیبرای حل معماهای بازی استفاده کند. با توجه به رابطه بین این توانایی

دهد که بعدی این امکان را به کودک میبعدی و سههای دوهای استدلال فضایی ایجاد کند. بازیمهارتآموزش 

جهت حرکت اشیا را متوقف کند، درک کند و فرد بتواند تصویر ذهنی از یک شی را از همه جهات ایجاد کند و جسم 

د تا کودک بتواند اشیا را با هم مقایسه دهرا چرخانده و جهت حرکت آن را نشان دهد. همچنین این امکان را می

کرده و در مورد اینکه اشیا یکسان هستند یا خیر تصمیم بگیرد. از سوی دیگر به دلیل تعامل بصری کودک با بازی 

تواند به تقویت صفحه ثبت های گرافیکی توجه بصری وی افزایش یافته که این امر نیز میبه دلیل استفاده از جنبه

 اری در حافظه کودک کمک نماید. شنید -دیداری

دهد که های مطلوب، غلبه بر آن، احساس کفایت و توانمندی قرار میای فرد را در جستجوی چالشهای رایانهبازی

دهد و سبب تلاش بیشتر و تسلط و مهارت بالاتر و افزایش درونی او را افزایش میموفقیت در هر مرحله انگیزه 

 شود.های مربوط به چرخش ذهنی میتوانایی
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