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  چكيده 
براي رسيدن  ان بود.در كودك مسئله حل توانايي بر ايرايانهي هابازي تأثير بررسي حاضر پژوهش از هدف

 جامعه رديد.گ استفاده كنترل گروه با آزمونپس-آزمونپيش آزمايشي نيمه به اهداف پژوهش از طرح
 دو ابتدا نمونه نتخابا منظور به اند.بوده بابل شهر پايه سوم و چهارم آموزاندانش پژوهش، كليه آماري

 نفر از 40 عدادت دبستان، دو اين آموزاندانش بين از سپس و انتخاب تصادفي روش به دبستان پسرانه
 اكشن، ايرايانهي هابازي نفره 10چهار گروه  در تصادفي طور پايه سوم و چهارم بهآموزان دانش
 و تند. نتايج تجزيهقرار گرف گروه كنترل آموزشي و ايرايانهي هابازياستراتژيك،  ايرايانهي هابازي

 در هار گروهحل مسئله چ توانايياگر چه  كه داد نشان كوواريانس تحليل كمك به ها داده تحليل
 در گروه رچها ميانگين بين آزمون پيش نمرات تعديل از پس نداشت، داريمعنا تفاوت آزمونپيش
وواريانس ك). نتايج تحليل F)3و35=( 21/4 و P > 05/0داشت ( وجود معناداري تفاوت آزمونپس

(به جز گروه  آموزاندانشتوانايي حل مسئله  آزمايشي، كاربندي اجراي از پس كه همچنين نشان داد
 اجراي نظر توانايي زا استراتژيك ايرايانهي هابازيآزمايشي  وهگرو يافت  افزايش آزمونپس كنترل) در
از خود  كنترل اكشن و گروه ايرايانهي هابازيگروه آزمايش  با مقايسه در بهتري عملكرد حل مسئله

وانايي حل ت وت دري متفاتأثيراكشن و استراتژيك  ايرايانهي هابازي نشان داد كه هايافتهنشان داد. اين 
ديگر ي با يكداراعنماستراتژيك و آموزشي تفاوت  ايرايانهي هابازيمسئله در كودكان دارند و اثرات 

  ندارند.
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The Effectiveness of the Computer Games On Children's Problem-Solving 
Ability  
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Abstract 
The aim of this study was to evaluate the effect of computer games on problem-
solving ability. To do so, semi-experimental design pretest-posttest control group 
was used. The statistical society of the study, were all third and fourth grade 
students in the city of Babol. In order to select the sample, two boy schools were 
randomly selected and then between students of the two schools, 40 of the third 
and fourth grade students were randomly divided into four groups of 10-person 
action computer games, strategic computer games, educational computer games 
and the control group. The results of Analysis of Covariance showed that although 
there was no significant difference in pre-test problem-solving ability in four 
groups, after adjusting for pre-test and post-test there were significant differences 
between the four groups (P<0.05 & F (3, 35) = 4.21). The results of analyze of 
covariance showed that after performing groups experienced, problem solving 
ability of students increased in post-test except for the control group and strategic 
computer game group has better performance compared with action computer 
game group and control group in the time of solving the problem. The findings 
showed that the action and strategic computer games have different effects on the 
ability of problem solving in children. 
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  مقدمه
 مناسبي حل راه تا است تلاش در فرد آن وسيله به كه شناختي، است فرآيندي گشايي مسئله يا مسئله حل
 هوشيار، فعاليت يك عنوان به مسئله حل تعريف، اين ). در2004، 1دانلاوبيابد (پرلا و  مشكل يك براي

مي دانند  تفكر نمونه الي ترينع را مسئله حل فرآيند بسياري .است گرفته قرار هدفمند مدنظر و عقلاني
 راه حل هاي فرايند ). اين2014، 2(آتكينسون و هيلارد و نوئل هوكسما و فردريكسون و لوفتوس و لوتز

 از را موثر راه حل هاي انتخاب امكان و داده قرار دسترس در مشكل يا مسئله يك براي را بالقوه و موثر
 كه است مطرح كلي مقابله راهبرد يك عنوان به سئلهم مي دهد. حل افزايش مختلف هاي حل راه بين

 را مي توان به مسئله ). همچنين حل1990، 3مي كند (زوريلا و نزو تسهيل را رقابت و انطباق سازگاري،
مقابله  مهارتي) و نيز 2008، 4(آكينسولا نيست مشخص آن حل راه كه دانست تكليفي در معناي درگيري

دارد. اين مهارت  ارتباط شخصي خوب سازگاري با و شده نفس به عتمادا افزايش موجب عملي كه و اي
 گيري تصميم مختلف، هاي حل راه از فهرستي تهيه مسئله، تعريف ادراك خويشتن، گام: پنج اغلب شامل

 مسئله حل ).2009، 5و امتحان كردن راه حل انتخابي مي باشد (بل و زوريلا حل راه مناسبترين مورد در
 كه است فرايندي شامل بلكه )1985، 6گانيه( مي شود قلمداد يادگيري شكل عالي ترين مثابه به تنها نه

 كه است معتقد وي مي رسد. جديد يادگيري به شده آموخته قبل از قواعد تركيب راه از يادگيرنده آن طي
 يك در قبلي شده يادگرفته مفاهيم و مهارت ها ها، تكنيك ها، قاعده گيري كار به تنها مسئله حل

 برابر در فرد كه هنگامي مي كند. ايجاد جديد نيز يادگيري كه است فرايندي بلكه نيست، جديد موقعيت
 تفكرش فرايند در و بيابد حلي راه تا مي كوشد خود تجربه ي و دانش با يادآوري مي گيرد قرار اي مسئله
 منطبق جديد وضعيت با مي تواند كه مي آزمايد را خود شده گرفته ياد مهارت هاي و قاعده ها از تركيبي
 چيزهاي بلكه كند، مي حل را نظر مورد ي مسئله تنها نه باشد. بنابراين، او مسئله ي حل راه شده و
  .مي آموزد نيز را جديدي
 در موفقيت زيرا ست،ا مساله حل در آنان توانمندي از متاثر زيادي ميزان به آموزاندانش تحصيلي عملكرد
 و تكاليف مانجا در عمل سرعت و درك شامل آنها ترين مهم كه است وانمندي هاييت مستلزم مدرسه
زمان  از كه له ايمسئ .شود مي كرد، حل را آن بايد چگونه و چيست مسئله كه اين از دانش آموز ادراك
 مي شود مطرح يويژه ا اهميت با نيز اكنون و بوده مطرح شناسي روان و پرورش و آموزش در دور هاي
  عواملي بر مهارت حل مسئله موثر است؟ چه كه است اين

                                                      
1 Perla, F., and O Donnell, B. 
2 Atkinson, Hilgard, Nolen-Hoeksema, S., Fredrickson, B. L., Loftus, G. R., & Lutz, C. 
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5 Bell, A. C., & D'Zurilla, T. J. 
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 و مدرن دنياي در زندگي براي مسئله حل توانمندي داراي و شناختي توانمندي هاي واجد افراد پرورش
 كودكان آموزش راه موثرترين و بهترين .دنياست آموزشي نظام هاي همه آرمان شمار در پرچالش كنوني

 راه از شود و اين داده آموزش ذهني شان و شخصيتي رشد ميزان به آن ها به كه است اين نوجوانان و
فعاليت  انتخاب با كودك آموزش.هستند يادگيري آماده خود سن به توجه با امكانپذيراست. كودكان بازي
 بازي به توان مي است بازي مشغول كودك كه زماني است. مثلا امكانپذير مناسب وقت در و مناسب هاي
 بازي طريق از كودك .است كودك آموزشي وسيله ترين طبيعي بازي بدهيم. چون آموزشي جنبه او

 زماني هر در اينكه به توجه برد. با مي پي اشيا خاصيت به و كند مي كشف تازه چيزهاي بيند، مي آموزش
 در ده هاي ايرايانهي هابازي است، توجه مورد خاصي يهابازي جامعه امكانات و عصر آن شرايط به بنا

، 1(هولسن اخير يكي از لذت بخش ترين و سرگرم كننده ترين ابزار بازي كودكان و نوجوانان بوده است
 كودكان، توجه مورد ايرايانه يهابازي حاضر، عصر بودن تكنولوژيكي علم و پيشرفت به توجه با). 2004

 معايبي و مزايا داراي ريديگ فن آوري هر مانند هابازي است. اين بزرگسالان حتي و جوانان نوجوانان،
 هابازي گردد. اين مي باز فرد استفاده نحوه به آن مضرات از جلوگيري و مزايا از گيري بهره و است

 معماي حل براي و دارد قرار واقعي موقعيت يك در كند مي فرض فرد كه آورد مي به وجود را شرايطي
 دست او به خاطر اطمينان و خرسندي ساحسا بازي مراحل كردن طي از و كند مسئوليت احساس بازي
  دهد.

از جنبه هاي مختلف رواني، ها بازياين  تأثير، پژوهشگران به ايرايانهي هابازيدر پيشينه تحقيقات مربوط به 
، 3و كليمت و ريترفلد ر؛ وردر2003، 2وردرر و هارتمن و كليمتجسمي، شناختي، اجتماعي پرداختند (

بر اي رايانهي هابازي اتتأثيربيشترين تمركز خود را به بررسي  زهپژوهش ها در اين حو). 2004
، موفقيت تحصيلي، خلاقيت درون گرايي، ايرايانه اعتياد ،عزت نفس ،)1986 ،4(اندرسون و فورد پرخاشگري

معطوف داشته ) 2008، 6برن هاپ و ليسلشتين و شليگي و ويكسون) و واكنش هاي هيجاني (1983، 5(لينچ
مثبت گذاشته  اثر بازيكنان بر مي توانند هابازي اين كه مي دهند نشان ديگر از اين دست نيز لعاتمطااند. 
 )،2003، 7نوسباوم و كامسيل و ماريانوف و كورئا و فلورس و همكاران يادگيري (رزاس و خودپنداره، و

 و اكاگاكي  (ويژه شناختي توانايي هاي و فضايي استدلال رشد )،2003، 8و ليو مساله (هانگ حل تفكر

                                                      
1 Holson, L. M. 
2 Vorderer, P., Hartmann, T., and Klimmt, C. 
3 Vorderer, P., Klimmt, C., and Ritterfeld, U. 
4 Anderson, C. A., and Ford, C. M. 
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6 Bernhaupt, R., Ijsselsteijn, W., Tscheligi, M., and Wixon, D. 
7 Rosas, R., Nussbaum, M., Cumsille, P., Marianov, V., Correa, M., Flores, P., ... and Rodriguez, P. 
8 Hong, J. C., and Liu, M. C. 
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 باشد مي واقعي دنياي شبيه تقريبا ايرايانه يهابازي اكثر بخشند. محتواي بهبود را )كودكان1994، 1فرنچ
 مسائل اين بايد كه شوند مي روبرو واقعي دنياي مشكلات و مسائل شبيه مسائلي با افراد هابازي اين در و
 استرس بدون منتها واقعي، زندگي مشكلات و مسائل با نوعي به افراد هابازي اين در واقع كنند. در حل را
  كنند. مي اقدام آنها حل به و شوند مي روبرو واقعي، دنياي خطرات و

به شرح زير معرفي اساس محتواي آن بر را  ايرايانهي هابازياز  دستهشش  )1996( 2منوچفانك و ب
  :نداهكرد

  هاي عموميسرگرمي -1
ش براي ا تلابايد همزمان ب شخصهاي با شخصيت كارتوني كه ل بازيتخيلي و خشونت آميز: شام -2

كند  ا نابودايي ربپردازد يا چيزه رسيدن به هدف، رهانيدن كسي يا گريختن از چنگ چيزي به جنگ
 كند. دوري نيز و از كشته شدن 

كند  انا ويرريزي خشونت انساني: ماجراي اصلي بر شخصيت انساني متمركز است او بايد بجنگد و چ -3
 .اما كشته نشود

  .ورزشي غير خشن: محور فعاليت اصلي بازي بدون مبارزه وخشونت است -4
 گيرد. ورزش همراه با خشونت و مبارزه را در برمي : رزشي خشنو -5
تازه يا يادگيري راه هاي تازه  يادگيري اطلاعاتي ،هاي آموزشي: محتواي اصلي اين بازيهابازي -6

ه بندي ديگري نيز استراسبرگر و هوگان و موليگان و آمينودين و در طبق است. كاربرد اطلاعات
هاي هاي را براساس محتواي آنها به انواع بازي) بازي2013( 3كريستاكيس و كراس و همكاران

هاي اكشن هاي ماجراجويانه، جنگي و معماها) و بازيآموزشي، مديريتي يا استراتژيك (مانند بازي
هاي ش حاضر نيز از اين طبقه بندي براي سه سطح متغير مستقل بازيتقسيم مي كنند كه در پژوه

اي و توانايي حل مسئله انهي رايهادر بررسي رابطه بين اثربخشي بازي اي استفاده شده است.رايانه
در كودكان، مطالعات مختلفي نيز انجام شده كه در ادامه تعدادي از آن ها به طور مختصر مطرح مي 

  شوند:
: مانند هايي ويژگي به و داند مي هدف داشتن را ايرايانه يهابازي ويژگي مهمترين) 1998( 4گانتر

 اهميت و بودن شانسي شنيداري، هايتأثير تصويري، پويانمايي هنر امتيازها، خودكار نگهداري و محاسبه
  .دارد اشاره بازيكن براي پي در پي هاي چالش ايجاد و سرعت

                                                      
1 Okagaki, L., and Frensch, P. A. 
2 Funk, J. B., and Buchman, D. D. 
3 Strasburger, V. C., Hogan, M. J., Mulligan, D. A., Ameenuddin, N., Christakis, D. A., Cross, C.,... and Moreno, 
M. A. 
4 Gunter, B. 
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 ابزاري عنوان به ايرايانه يهابازي از استفاده با رابطه در) 1999( 1آدامز نايكلر و وينسنت و و آموري
 پسر، و دختر آموزاندانش روي به ايرايانه بازي مناسب اجزاي و انواع شناسايي هدف با آموزش براي

 رتبه خود يادگيري فرايند در بازي جزء ترين مهم عنوان به را بازي اجزاي برخي آموزاندانش كه دريافتند
  .مسئله حل و سازي تصوير حافظه، منطق، مانند كنند،مي بندي

رخش ذهني چبر توانايي  ايرايانهي هابازي تأثير) با هدف بررسي 1383( همكارانپورمحسني و 
است.  داشته يرتأثانان برتوانايي چرخش ذهني نوجو ايرايانهي هابازيتمرين  كه ندنشان داد آموزاندانش
  .در ذهن دختران بيشتر از پسران مي باشد تأثيرو اين 
 شناختي يادگيري ايرايانه يهابازي آيا كه پرداختند موضوع اين بررسي به) 2009( 2چن و چانگ

 خاطر به فرايندهاي تنها نه ايرايانه يهابازي كه داد نشان نتايج. خير يا كندمي تسهيل را كودكان
 براي چندگانه هاي حل راه شناسايي وسيله به را مسئله حل ايهتوانايي بلكه بخشدمي بهبود را آوردن

  .دهدمي افزايش مشكلات
بر بهره هوشي، زمان  ايرايانهي هابازي تأثير) با هدف بررسي 1388( محمدزاده و دلبريري و بدل

 14-18 اي سنيمقايسه اي روي گروه ه -روش عليّبه كارگيري  واكنش و زمان حركت نوجوانان، با
 تأثير مان حركتزمان واكنش و ز بر بهره هوشي، ايرايانهي هابازيبه اين نتيجه رسيدند كه سال 
وانان ركت نوجان حداري داشته است. نتايج پژوهش حاكي از بهبود بهره هوشي، زمان واكنش و زمامعن

  .بوده است ايرايانهي هابازيدر نتيجه ي انجام 
 ايرايانهي هاازيب) با هدف ارزيابي اثر بخشي 1391( نژادمحمدي و آزادفلاح و شريعتي رضائيان و 

ي هايباز أثيرته از كشهر تهران، به نتايجي دست يافتند در برميزان توجه مبتلايان عقب مانده ذهني 
  .بر نمره توجه افراد عقب مانده حمايت كرده است ايرايانه

 ايرايانه يهابازي از استفاده زمان مدت و عانوا بررسي منظور به )1391( مرتضوي و لساني و فر مهرابي
 ايرايانه يهابازي عنو بين معناداري رابطه كرمان، مدارس آموزاندانش تحصيلي پيشرفت با آن رابطه و
 تدوس بيشتر را ماجراجويانه يهابازي قوي، آموزاندانش اكثر. نمودند گزارش را تحصيلي پيشرفت و

 تيجهن در. كند مي كمك كرتف تقويت به و دهد نشان خلاقيت خود از تا دارد زنيا فرد هابازي اين در دارند
 را جنگي يهابازي ضعيف و متوسط آموزاندانش و هستند بالاتري سطح در تحصيلي پيشرفت نظر از

  .هستند تر پايين سطح در تحصيلي پيشرفت نظر از و دارند دوست بيشتر
 پيشرفت و خودراهبري بر رياضي درس آموزش ايرايانه يهابازي تأثير بررسي با) 1392( بيجاري
 آموزش ايرايانه يهابازي كه يافت دست نتيجه اين به بيرجند، شهر پنجم پايه آموزاندانش تحصيلي

 نشان خود پژوهش در وي. دارد مثبت تأثير آموزاندانش تحصيلي پيشرفت و خودراهبري بر رياضي درس
                                                      

1 Amory, A., Naicker, K., Vincent, J., & Adams, C. 
2 Chuang, T. Y., and Chen, W. F. 
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 العاده فوق و منطقي هاي پاسخ ارائه و اطلاعات سريع پردازش مستلزم اي هرايان يهابازي انجام كه داد
 آموزشي ايرايانه يهابازي و است موثر شناختي هاي توانايي افزايش بر ايرايانه يهابازي و است سريع

 توسعه منظور به و دارند مشكل كه درسي يادگيري براي آموزاندانش كند مي كمك كه است فعاليتي
 .بپردازند آن به شوق و شور از استفاده با مسئله حل هاي مهارت

و  اكشن، استراتژيك ايرايانهسه نوع بازي  تأثيرپژوهش حاضر به بررسي  با عنايت به مباني ذكر شده،
مي پردازد. فرضيه  در پايه هاي سوم و چهارم دبستان پسر آموزاندانش مسئله حل بر توانايي آموزشي

  تند از:هاي اين پژوهش عبار
ك ستراتژيافاوت اكشن، با محتواي مت ايرايانهي كه بازي آموزاندانشحل مسئله در سه گروه  توانايي -1

 است. و آموزشي را انجام مي دهند، متفاوت
  .مي دهد افزايش راتوانايي حل مسئله  ،ايرايانه بازي از استفاده -2
  

  روش كار
است. در  شده سازماندهي كنترل گروه با آزمونپس- ونآزم پيش طرح با آزمايشي شيوه به پژوهش اين

 رمتغي وانعن به اكشن، استراتژيك و آموزشي ايرايانهبا سه سطح بازي  ايرايانهاين پژوهش بازي 
  مستقل و توانايي حل مسئله به عنوان متغير وابسته در نظر گرفته شده است.

  
  ، نمونه و روش نمونه گيريآماري جامعه 

تان ان مدارس شهرسپسر پايه سوم و چهارم دبست آموزاندانششامل تمامي  ي در اين پژوهشجامعه آمار
س و سپ ابصادفي انتختمي باشند. به منظور انتخاب نمونه ابتدا دو دبستان به روش  1394بابل در سال 

كه  85 از الاتربوشي بهره هاين دو دبستان با كنترل متغيرهايي همچون بهره هوش ( آموزاندانشاز بين 
ي استفاده شده در اين آزمايش، اهاي رايانهبازي ) و عدم آشنايي بابا استفاده از آزمون ريون اندازه گيري شد

فر قرار ن 10عداد هر يك با ت دانش آموز انتخاب و در سه گروه آزمايشي و يك گروه كنترل 40تعداد 
ز شركت پرسش ا ندي مورد نظر با چهازيبا با ها آزمودني آشنايي گرفتند. لازم به ذكر است ميزان

  قرار گرفت. كنندگان مورد كنترل
  

  ابزار پژوهش
  1لندن برج آزمون -1

                                                      
1 Tower of London Test 
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 برج است.آزمون سازماندهي و ريزي برنامه كنش اجرايي سنجش براي مهم ابزارهاي از يكي آزمون اين
 سپس و مي شود داده يآزمودن به مسئله 12 آزمون اين در شد. طراحي شاليس توسط 1982 سال لندن در

 شده ارائه الگوي با مطابق مهره جابجايي با زمان كمترين در و دستورالعمل كه طبق مي شود خواسته او از
 1شد. شكل استفاده مسئله حل توانايي بررسي جهت حاضر پژوهش در آزمون اين كند. از حل را مسائل

  شان مي دهد.نمايي از ابزار اجراي حل مسئله در آزمون برج لندن را ن
  

 
  

  : ابزار اجراي حل مسئله در آزمون برج لندن1شكل
  

 به و گرفته ميز قرار روي بر مسئله حل اجراي ابزار اجراي اين آزمون به اين ترتيب است كه در ابتدا شيوه
 كنار در نمونه مسئله و مي گيرد قرار آزمودني چپ سمت در ميله طويل ترين .مي شود معرفي آزمودني

 در شده ارائه الگوي اساس بر بايد نمونه است مي شود. بديهي گذارده آزمودني در مقابل شده ارائه ابزار
 مانع عنوان به مقوايي صفحه يك از كار اين گردد. براي مرتب آزمودني چشم از دور و آزمون دفترچه

اين توپ ها را  من از شما مي خواهم كه"مشاهده آزمودني استفاده مي شود. بايستي به آزمودني گفت: 
. هنگامي كه آزمودني موفق به انجام تكاليف شد، به وي "روي پايه هاي چوبي همانند نمونه، مرتب كني

مي خواهم به شما الگوهاي بيشتري را نشان دهم، شما اين توپ ها را روي اين پايه "گفته مي شود: 
داد و حركت معيني انجام بدهي. هاي چوبي همانند آن ها مرتب كن و همچنين اين عمل را بايد با تع

حركت بسازي. توجه داشته باش يك حركت به معني برداشتن يك  5يا  2،3،4مثلاً اين تصوير را بايد با 
از روي يك پايه چوبي و قرار دادن آن روي پايه ديگر است. شما نميتواني زماني كه يك توپ را  توپ

مين طور نمي تواني دو توپ را همزمان حركت حركت مي دهي توپي ديگر را برداشته و نگهداري. ه
دهي. همان طور كه مشخص است پايه ها در اندازه هاي مختلفي است. روي اين يكي هيچ يا يك توپ، 
اين يكي حداكثر دو توپ و اين يكي سه تا توپ جاي مي گيرد. سپس توپ ها را متناسب با موقعيت 

مودني انجام مي دهد با نوشتن كد توپ هاي رنگي . در اين وضعيت، هر حركتي كه آز"شروع مرتب كن
(كوتاه ترين تا بلند ترين) ثبت مي شود. براي مثال، حل درست  1،2،3(قرمز)، (سبز)،( آبي) و پايه هاي 

  .2س/1اين طور ثبت مي شود:ق 1مسئله 
 لحداق با نهايي موقعيت كه مي شود تلقي صحيح وقتي آزمودني در بخش نمره گذاري آزمون، پاسخ

 مي شود. در داده اجازه كوشش سه بار مسئله، هر حل باشد. براي شده حاصل )دستور حركت (مطابق
 1 سوم كوشش در و امتياز 2 كوشش دومين در امتياز، 3 نخست كوشش در موفقيت آميز حل صورت
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 لهمسئ آن براي شود همراه شكست با كوشش سه هر آزمودني در مي شود. اگر داده آزمودني به امتياز
 در نمره حداكثربنابراين  .است مسئله 12 از حاصل امتيازهاي جمع كل، مي گردد. نمره منظور صفر نمره
  نمره است. 36 آزمون اين

 يا تأخير زمان -1 :ملشا عموماً آزمون، اجراي براي شده صرف كرد. زمان ثبت نيز مي توان را زمان اجرا
 در حركت اولين آغاز ات مسئله يك الگوي ارائه از كه است لحظه هايي تعداد دربرگيرنده طراحي: كه زمان
 كامل تا ششكو يك در حركات اولين آغاز از لحظات، كل كه اجرا: زمان -2 مي شود. صرف كوشش يك

  .مي شود شامل را كوشش همان در حركت ها كردن
 در مسئله حل مقايسه براي فرد به شده ارائه مسئله 12 از حاصل نمره از گرديد مطرح كه همانطور

باشد نشان  بالاتر اجرا زمان و طراحي زمان در فرد نمره چه شد. هر استفاده آزمونپس و آزمونپيش
 اين دهنده ي نشان آورد به دست تري پايين نمره فرد صورتيكه در و است پردازش در فرد كندي دهنده
 باشد بيشتر مسئله حل نمرات در فرد امتياز هرچه و دارد بالاتري سرعت واكنش، زمان نظر از كه است
  ).1982، 1كند (شليس حل را بيشتري مسائل توانسته كه است اين دهنده نشان

 
  ايرايانهي هابازي -2

 ايرايانهي هابازيي تاريخ هابازيترين  از مشهور ترين و پرفروش: Call of Duty2 ايرايانهالف)بازي 
ه كننده و طراحي صحنه هاي سينمايي و اكشن در بازي با گرافيكي خير هتوانستكه به حساب مي آيد 

افتد كه پس از يك حادثه داستان بازي زماني اتفاق مي.تبديل به يكي از ماندگارترين بازيهاي اكشن شود
بار، توازن قدرت در جهان به هم ريخته و در نتيجه آن، كشور امريكا به عنوان يك ابرقدرت فاجعه

هاي مختلف نيروهاي ويژه آمريكا س از اين رويداد، سربازان باقيمانده از شاخهشود. ده سال پشناخته نمي
وظيفه اين گروه از بين بردن تهديدها و حفاظت از امريكا . دهندگرد هم آمده و گروه اشباح را تشكيل مي

ت با هدف پيش بيني جنگ هاي آينده كه در آن هر دو فاكتور فناوري و تاكتيك هاي نظامي اهمي. است
  ).2012، 2(بلف ي شوتر را ايجاد مي كندهابازيدارد، ساخته شده است و سبك جديدي از مبارزات در 

بايد در برابر  فردر اين بازي كه د استبازي استراتژيك  يك :Highland Warriors ايرايانهب) بازي 
ر دفاع از شهرهاي ومام بازيكندر طول بازي  .ها بجنگد نيروهاي اهريمني دشمن مقابله كند و با آن

اي هوانايي تلفي با تتواند نيروهاي مخ در هر نبرد ميفرد و بايد جلوي دشمن را بگيرد. است آسماني 
سان به نظر برسد. اما آسبك بازي شايد در ابتدا  .متفاوت با خود ببرد و در مقابل دشمن ايستادگي كند

  .دارد شود و شكست دشمن نياز به فكر پس از مدتي، بسيار سخت مي

                                                      
1 Shallice, T. 
2 Balfe, L. 
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مي  پايين به صفحه بالاي از پازل قطعات: يك بازي آموزشي است كه در آن Tetris ايرايانه بازي ج)
 قطعات نشود، موفق بازيكن كند. اگر مرتب خط يك روي را قطعات صفحه، پايين در بايد بازيكن و افتند
 .مي رسد صفحه بالاي به آن عارتفا كه مي آيد پديد قطعات از توده اي و مي شود انباشته هم روي پازل
 .بچيند هم كنار مناسب طور به صفحه پايين در را قطعات بايد بازيكن .مي شود تمام بازي حالت، اين در
 دهد، ادامه بازي به بيشتر بازيكن گيرد. هرچه مي امتياز بازيكن و مي شود حذف تكميل، از پس خط هر

 و بچرخاند را پازل قطعات كليد، صفحه وسيله به مي تواند مي افتند. بازيكن به پايين سريعتر پازل قطعات
 سطح از بازي اين .دهد قرار صفحه پايين در مي خواهد، كه جايي هر در و مي خواهد كه آن طور را آن ها
 هرچه كند. اما آغاز مي خواهد كه سطحي هر از را بازي دلخواه به مي تواند بازيكن و مي باشد نه تا صفر
، 1شد (جيمز و كودي باتي و ديپ رُز خواهد بيشتر پازل قطعات آمدن پايين سرعت برود، تربازي بالا سطح
2009.(  

  
  2آزمون هوش ريون -3

دوم  نوعه شده است. ) اسپيرمن ساختgاين آزمون در انگلستان و به منظور اندازه گيري عامل عمومي (
تا  7و براي سنين  ساخته 1948اين آزمون كه در پژوهش حاضر مورد استفاده قرار گرفته است در سال 

ه آن مستلزم دهي ب ماتريس است كه پاسخ 36سال به كار گرفته شده است. اين فرم مشتمل بر  11
تا  7ن ز كودكاا اييهكشف رابطه در اشكال هندسي است. اعتبار اين آزمون با روش بازآزمايي در گروه 

ن در نوسا 4/0 و همبستگي آن با آزمون هاي كلامي و غيركلامي هوش تا 9/0تا  7/0سال، بين  11
  ).1386(كرمي،  گزارش شده است

 
  روش اجرا

 ميزان چند پرسش، يلهوس به ابتدا پس از ارزيابي هاي اوليه براي داشتن ملاك هاي ورود به اين پژوهش
 كساني انمي از و سنجش شد Call of Duty2و  Highlandsه بازي تتريس، س با آموزاندانش آشنايي

  ار گرفتند.نفره قر 10 گروه 4آزمودني به طور تصادفي در  40،نداشتند را بازي اين تجربه كه
  جنگي را انجام دادند. ايرايانهي هابازي: آزمودني هايي كه 1گروه 
  دند.استراتژيك (مديريتي) را انجام دا ايرايانهي هابازي: آزمودني هايي كه 2گروه 
  آموزشي را انجام دادند. ايرايانهي هابازي: آزمودني هايي كه 3گروه 
  را انجام ندادند. ايرايانه: آزمودني هايي كه هيچ بازي 4گروه 

                                                      
1 James, E. L., Coode-Bate, T., and Deeprose, C. 
2 Raven's Progressive Matrices 
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 پژوهش در والدين كتبي رضايتنامه با آنها فرزندان تا شد برگزار والدين براي توجيهي جلسه ابتدا يك
، توانايي حل مسئله تمامي آزمونپيش سپس پيش از اجراي كاربندي آزمايش در نمايند. ركتش

ها ثبت گشت. در مرحله بعدي بعد از گروه مورد سنجش قرار گرفته و نمرات آزمودني 4هاي هر آزمودني
سته شد تا آزمايشي خوا 1، از آزمودني هاي گروه ايرايانهي هابازيبررسي هاي اوليه به روي محتواي 

به عنوان بازي اكشن  ايرايانهي هابازيرا كه براساس طبقه بندي محتوايي  Call of Duty2بازي 
انتخاب شده بود، به مدت سه هفته و هر هفته در سه جلسه يك ساعته در محيط آزمايشگاه (اتاقي در 

 استه شد تا بازيآزمايشي نيز خو 2مدرسه) انجام دهند. همچنين همزمان از آزمودني هاي گروه 
Highlands استراتژيك  ايرايانهبه عنوان بازي  ايرايانهي هابازيرا كه براساس طبقه بندي محتوايي

آزمايشگاه بازي در نظر گرفته شده است به مدت سه هفته و هر هفته در سه جلسه يك ساعته در محيط 
تتريس را كه براساس طبقه بندي  ايرايانه آزمايشي نيز خواسته شد تا بازي 3هاي گروه كنند. از آزمودني

آموزشي در نظر گرفته شده است به مدت سه هفته  ايرايانهبه عنوان بازي  ايرايانهي هابازيمحتوايي 
گروه كنترل نيز خواسته شد در و هر هفته در سه جلسه يك ساعته در محيط آزمايشگاه بازي كنند. از 

پس از آن هر چهار گروه همزمان مورد ارزيابي با  انجام ندهند. را ايرايانهاين مدت هيچ نوع بازي 
مورد  1( آزمون حل مسئله) قرار گرفتند. در نهايت داده ها توسط تحليل كواريانس يك راهه آزمونپس

  تجزيه و تحليل قرار گرفتند.
 

  هايافته
 يارايانهبازي  اكشن، اينهرايابا سه سطح بازي  ايرايانههمان طور كه اشاره شد در پژوهش حاضر بازي 

 سئله بهحل م آزمونپسو  آزمونپيشآموزشي به عنوان متغير مستقل و  ايرايانهاستراتژيك و بازي 
  در نظر گرفته شده اند.  عنوان متغير وابسته

ج تحليل كوواريانس ) و سپس نتاي1ابتدا ميانگين و انحراف معيار گروه هاي آزمايش و كنترل (جدول 
  ) ارائه شده است.2رسي تفاوت گروه ها (جدول براي بر

  
  كنترل گروه و يهاي آزمايش گروه تفكيك به آزمونپس و آزمون پيش استاندارد انحراف و ميانگين :1جدول

Table1 
Mean and Standard Deviation of Pre-Test and Post-Test for Experimental and Control Groups 

  گروه كنترل  اكشن بازي تژيكبازي استرا بازي آموزشي
  انحراف معيار  ميانگين  انحراف معيار ميانگين انحراف معيار ميانگين انحراف معيار  ميانگين

33.60 9.66 34.00 6.32 33.90 7.37  33.80  6.32*  
34.80  7.88 35.50 7.07 34.50 7.07  33.90  8.75**  

                                                      
1 One-Way Analysis of Variance 
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  آزمونپس**  آزمون پيش*
  

با  ايرايانهي كه بازي آموزاندانشحل مسئله در سه گروه  توانايي ها كهبه منظور آزمودن اين فرضيه 
 بازي از است و استفاده محتواي متفاوت اكشن، استراتژيك و آموزشي را انجام مي دهند، متفاوت

از تحليل كوواريانس استفاده گرديد كه نتايج آن در ادامه  مي دهد افزايش راتوانايي حل مسئله  ،ايرايانه
در راستاي استفاده از اين روش، ابتدا مفروضه هاي سه گانه تحليل كوواريانس مورد بررسي  ه است.آمد

قرار گرفت تا در صورت تحقق اين مفروضه ها از روش مذكور براي بررسي و تحليل داده هاي مربوط به 
  فرضيه ها استفاده شود. 

و همگني واريانس خطاي گروه هاي مورد اولين پيش فرض استفاده از تحليل كوواريانس، تحقق برابري 
 2مطالعه است. براي بررسي اين پيش فرض از آزمون لوين استفاده شد كه نتايج اين آزمون در جدول 

   .درج شده است
  

 مقايسه خطاي واريانس گروه هاي آزمايش و كنترل: 2جدول
Table2 

Comparison of the Variance Error for Experimental and Control Groups  
F درجه آزادي 

df1
 درجه آزادي

df2
  سطح معني داري

 P 
0.041 3 36 0.40  

  
است،  05/0همان گونه كه نتايج اين آزمون نشان مي دهد سطح معناداري به دست آمده بزرگ تر از 

  پس پيش فرض همگني واريانس ها تاييد مي گردد.
  ضيه هاي تحقيق آمده است. در ادامه نتايج تحليل كوواريانس به منظور بررسي فر

  
 حل مسئله متغير براي واريانسوك تحليل : نتايج3جدول

Table3 
The Results of Covariance Analysis for Problem-Solving Variable  

  ميانگين مجذورات df درجه آزادي SSمجموع مجذورات  منبع پراش  گروه
MS

F P  توان آزمون  اثر اندازه  

  0.816  0.266  0.01  4.21 2.57 3 7.72  حل مسئله  
   

، براي تحليل متغير وابسته توانايي حل مسئله، در گروه هاي 3براساس نتايج به دست آمده از جدول 
حل  آزمونپيشاكشن، استراتژيك و آموزشي و كنترل پس از تعديل ميانگين  ايرايانهي هابازيآزمايشي 

براي متغير حل مسئله، با  2ه دست آمده از جدول )، همچنين براساس نتايج ب9/33مسئله به ميزان (
از لحاظ آماري معنادار  هابازياختلاف اين  F)3و35= (21/4و  η2=266/0 توجه به نتايج آزمون آماري
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بر توانايي  ايرايانهي هابازي تأثيرنشان دهنده  آزمونپسو  آزمونپيشاست و معناداري تفاوت نمرات 
وانايي حل مسئله سه گروه آزمايشي و گروه كنترل تفاوت معناداري وجود حل مسئله است. يعني بين ت

  دارد اما اين اندازه اثر پايين است.
اكشن، استراتژيك و  ايرايانهي هابازي تأثيرمحاسبه شده، جهت بررسي مقايسه  Fپس از معنا دار شدن 

گزارش شده  4تايج آن در جدول آموزشي بر توانايي حل مسئله از آزمون تعقيبي توكي استفاده شد كه ن
  است.

 
 
  

  اي بر توانايي حل مسئلههاي رايانهمقايسه دو به دوي تأثير بازي :4جدول 
Table 4 

Paired Comparison of the Effect of Computer Games on Problem-Solving Ability 
 P تفاوت ميانگين ها ايبازي رايانه متغير وابسته

0.03  1  راتژيك آموزشياست  اكشن  حل مسئله
0.30  0.83

 0.21  0.70 آموزشي استراتژيك
  
هاي اي اكشن و بازيهاي رايانهبازي گروه در حل مسئله متغير تحليل براي ،4 جدول نتايج اساس بر

 آزمونپس نمرات بين لذا .معنادار است آماري لحاظاز  ) P>05/0( آنها بين اختلاف اي استراتژيك،رايانه
 تفاوت مقايسه و دارد وجود معناداري تفاوت اي اكشن و استراتژيكهاي رايانهبازي گروه دو در مسئله حل

اي اكشن در هاي رايانهاي استراتژيك در مقايسه با بازيهاي رايانهها نشان مي دهد بازي ميانگين
  توانايي حل مسئله اثربخشي بيشتري دارند.

نيست  معنادار آماري اي اكشن و آموزشي از لحاظهاي رايانهزيبا گروه در حل مسئله متغير تفاوت
)05/0P>(اي اكشن و آموزشي تفاوتهاي رايانهبازي گروه در دو حل مسئله آزمونپس نمرات بين . لذا 

هاي استراتژيك و آموزشي نيز به دليل وجود ندارد. همچنين براساس اين نتايج در گروه بازي معناداري
 اي استراتژيكهاي رايانهبازي گروه دو در حل مسئله آزموننمرات پس است بين  P <05/0اينكه 

اي هاي رايانهگروه بازي ميانگين تفاوت شدن معنادار به عنايت ندارد. با وجود معناداري تفاوت وآموزشي
ي اثرگذار تفاوت بر مبني پژوهشاول  فرضيه شود كه مي بيان اطمينان 99/0 با اكشن و استراتژيك

بنابراين ميزان اثر  .مي شود تاييد توانايي حل مسئله روي بر و استراتژيك اي اكشنهاي رايانهبازي
اي استراتژيك و هاي رايانهاي استراتژيك بيشتر از اكشن مي باشد اما ميزان تأثير بازيهاي رايانهبازي

 آموزشي تفاوت معناداري با يكديگر ندارند.
  

  گيريبحث و نتيجه
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 در مسئله حل توانايي بر آن محتواي براساس ايرايانه يهابازي تأثير بررسي حاضر پژوهش زا هدف
 كه دهند مي نشان ي حاصل از آزمون تحليل كوواريانس و آزمون تعقيبي توكيهايافته .بود كودكان
 برج آزمون مسئله 12 اجراي زمان و آزمون طراحي زمان بر معناداري تأثير ايرايانه بازي سه هر انجام
 هر عبارتي به. است نموده بيشتر اطلاعات پردازش سرعت افزايش با را دهي پاسخ سرعت و داشته لندن

 ها آزمودني مسئله حل نمرات معنادار افزايش موجب استراتژيك، اكشن و آموزشي ايرايانه بازي سه نوع
 حل توانايي در اكشن ايرايانه يهابازي با مقايسه در استراتژيك ايرايانه يهابازيشوند. همچنين  مي

 سطح از اي رايانه هاي بازي از اين نتايج بيانگر آن است كه گروهي. دارند بيشتري اثربخشي مسئله
 تعبيري استراتژيك بازي. اند شده مختلف هاي زمينه در يادگيري براي ابزاري و رفته فراتر سرگرمي

 حل مختلف راهبردهاي آن در كه دارد اشاره اي يانهرا هاي بازي از دسته آن به كه است جديد نسبتا
 با شده ذكر يهايافته. است اوليه هدف سرگرمي، جاي به متنوع هاي فرم در گيري تصميم و مسئله
  .است همسو) 1392( بيجاري پژوهش و) 2009( چن و چانگ ،)1998( گانتر مطالعات يهايافته
 مسئله، حل بر ايرايانه بازي متفاوت محتواي تأثير وتتفا بر مبني پژوهش اين يهايافته راستاي در

 متفاوت محتواي با ايرايانه بازي نوع سه اثر همزمان كمي تحقيقات نويسندگان، مشاهدات طبق اگرچه
 را ايرايانه يهابازي تأثيركه  هايي نتايج پژوهش اما اند، داده قرار ارزيابي مورد مسئله حل توانايي بر را
پيش رو هم راستا هستند.  نتايج پژوهش با اند همگي داده قرار آزمايش مورد شناختي هاي توانايي بر

 بيگانگي پرخاشگري، و خشونت ايرايانه يهابازي ثانويه منفي اثرات پژوهش اين در لازم به ذكر است
 اساحس اجتماعي، سازگاري عدم اجتماعي، تعاملات كاهش و انزوا تحصيلي، افت فرهنگي، و اجتماعي
 شود مي توصيه كه اند نشده گرفته نظر در حوصلگي بي بازي، به اعتياد نفس، به اعتماد عدم و اضطراب

 اتتأثير پسران و دختران گروه دو هر بررسي و بالاتر نمونه حجم گرفتن نظر در با آينده هاي پژوهش در
  .شود گرفته نظر در ايرايانه يهابازي جانبي اثرات ساير و مدت بلند

  
  شكر و قدردانيت

 يـاري را مـا پـژوهش اين اجراي در كه كودكاني كليه نويسندگان مقاله بدينوسيله كمال تشكر خود را از
  . نمودند، اعلام مي دارند
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