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اي در  ي رایانهها بین خلاقیت و عملکرد تحصیلی با بازي ارتباطبررسی 
  شهر اهواز ي مقطع متوسطهدختر  آموزان دانش

  
  اله خلیفه قدرت

  مریم ابراهیمی نوبندگانی
  

  چکیده
دختر مقطع متوسطه با آموزان  دانش در ي خلاقیت و عملکرد تحصیلی مطالعهپژوهش با هدف  نای

آماري پژوهش تمامی  ي معهجا .انجام شده است اي هاي رایانه به بازي انتوجه به میزان وابستگی آن
مشغول به تحصیل  1389ـ 90شهر اهواز بودند که در سال تحصیلی  ي آموزان دختر مقطع متوسطه دانش
اي  اي چند مرحله گیري خوشه آموز بود که با استفاده از روش نمونه دانش 233حجم نمونه . بودند

هاي  ي ویژگی قق ساخته دربارهمح ي شامل یک پرسشنامه زار گردآوري اطلاعاتاب. انتخاب شدند
آزمون  ي و پرسشنامهآموزان  اي توسط دانش هاي رایانه جمعیت شناختی و کم و کیف پرداختن به بازي

میانگین، انحراف ( توصیفیهاي آمار  هاي این پژوهش با استفاده از روش داده .خلاقیت عابدي بود
ها  داده تحلیل نتایج .تحلیل شد) عقیبی توکیتحلیل واریانس یک راهه و آزمون ت(استنباطی و  )معیار

هاي  آموزان با توجه به تجربه و مدت زمان پرداختن به بازي نشان داد که بین خلاقیت و عملکرد دانش
  .وجود دارد داري معنیاي تفاوت  رایانه

  
  .آموزان دانش ،اي هاي رایانه بازي ،عملکرد تحصیلی ،خلاقیت :يکلیدي ها واژه

  
  قدمهم

هاي مناسب  فکر، ایده و مفاهیم نو همواره اساس اختراعات، اکتشافات و پیدایش راهخلق ت
جوامع پیشرفته و متمدن . آیند براي حل مسائل و مشکلات در زندگی انسان به شمار می

هاي ذهنی و فکري انسان توجه  ییپیوسته به ارزش و اهمیت این جنبه از توانا ،گذشته و حال
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اند و از این طریق به توسعه، رفاه، ترقی و خوشبختی نائل  آن برآمده نموده و در صدد تقویت
جوامع مختلف براي  ي هاي بسیار فشرده کنونی که شاهد رقابت ي در دنیاي پیچیده. اند آمده

ها و منابع قدرت هستیم، افراد تیزهوش، خلاق و صاحبان  دستیابی به جدیدترین تکنولوژي
ها، از جایگاه بسیار والا و ارزشمندي  انند گرانبهاترین سرمایههاي نو و مبتکرانه، هم اندیشه

تواند  بالقوه، می 2دست آوردن خلاقیته شانس ب  1بی قول توینه که ب طوري هب ؛برخوردار هستند
مهم هاي  ویژگیاز جمله بنابراین ). 1387، همتی( اي باشد موضوع زندگی و مرگ هر جامعه

 .استخلاقیت  ي هقو فرد و جامعه ایفا نماید،پیشرفت  درتواند نقش مهمی  که می انسان
له به روشی مفید و بدیع أخلاقیت شامل هر نوع فرآیند تفکر است که منجر به حل یک مس

به عبارتی دیگر، خلاقیت رویکرد خلق  ).2004، 4پرکتر و برنت درنقل  ،1982، 3كرهولا(شود 
م کردن خود و دیگران مفید است له یا سرگرأیا تشخیص احتمالاتی است که در حل مس

  ). 1387همتی،  در، نقل 2005، 5فرانکن(
رشد خلاقیت یکی از اهداف مهم هر کشوري محسوب با توجه به اهمیت این موضوع، 

براي افزایش و راهکارهایی پیدا کردن  به دنبالهاي آموزشی مختلف در دنیا  شود و نظام می
در  یکی از منابع مهم به استناد تحقیقات انجام شده،. آموزان هستند خلاقیت دانش ي هرشد قو

از آنجا که  ).2005، 7لی( هستند 6اي هاي رایانه بازي جهت رشد خلاقیت کودکان و نوجوانان
خلاقیت  له هستندأو مبتنی بر حل مس زا هایی چالش ي محیطدارا اي هاي رایانه بازي
بازیکنان براي برنده شدن و رسیدن به  ).2000، 8رو و میجز(کنند  آموزان را تحریک می دانش
آن  ي ههاي احتمالی را تشخیص داده و دربار ید چالشاي با هاي رایانه بازيدلخواه در  ي نتیجه

 ،ها فرایندهاي موجود در این بازيبه با توجه بنابراین . حل آنها برآیند ي هتفکر کنند تا از عهد
  شوند و آنها با سرگرم شدن  وجوانان محسوب میمهم براي خلاقیت ن اي منبعی هاي رایانه بازي

  ج

                                                
١-  Toyenbee 
٢-  Creativity 
٣-  Hulark  
٤-  Proctor & Burnett 
٥-  Franken 
٦-  Computer Games 
٧-  Lee 
٨-  Roe & Muijs 
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  .خلاقیت خود را رشد دهند ي هتوانند قو ها می این بازي اب
اي را  با گسترش سریع و رشد روز افزون فناوري در جهان امروز، امروزه کمتر خانه

بع با دسترسی عموم مردم به رایانه بالط. توان یافت که در آن رایانه وجود نداشته باشد می
هاي آنها تا حد زیادي تحت تأثیر این پدیده قرار گرفته  فعالیت تجارب آموزشی، نیازها و

ها، اولین چیزي که توجه کودکان و نوجوانان را به خود  دنبال وارد شدن رایانه به خانهه ب. است
 هاي اگر چه بسیاري از بزرگسالان هم از صنعت بازي. اي است هاي رایانه کند، بازي جلب می

باشند  ها نوجوانان و جوانان می هاي اصلی این بازي کننده کنند، اما استفاده اي استفاده می رایانه
اي، جذاب  هاي رایانه گرایش نوجوانان و جوانان به بازي ي از علل عمده). 2006 ،1رانکر(

ي پر ها برا ولان وخانوادهئریزي مناسب از طرف مس بودن، قابلیت دسترسی آسان، نبودن برنامه
ورزشی و  همچنین عدم دسترسی آنها به امکانات کردن اوقات فراغت نوجوانان وجوانان و

  ).1384، ، دلاور و رشیدقطریفی(تفریحی مناسب است 
را  بسیار اندکینوجوانان امروزي زمان کودکان و هاي قبل، خیلی از  در مقایسه با نسل

نوجوانان بازي  نوعدر  به عبارت دیگر. کنند میاز خانه  خارجهاي  ها و فعالیت يصرف باز
نوجوانان امروزي  .)2005، 2نادیو و پونت ،اسکارلت( است داده رخاي  تازه تغییراتامروزي 

خود بپردازند تا اینکه به فعالیت با دوستان  ي دهند در خانه بمانند و به بازي با رایانه ترجیح می
 الگوي بازيبنابراین ). 2005، 3كاـ پسترن گلفوند و سالنیوس(بپردازند  کوچه و محلهخود در 
  .است تغییر کرده امروزي نوجوانان کودکان و
هاي لازم، مدت  انگیزاند تا براي کسب مهارت اي کاربران خود را برمی هاي رایانه بازي

 اي هاي رایانه بازي ي هاي برانگیزاننده در مورد ویژگی. ها کنند زمان زیادي را صرف این بازي
دهند که تعدادي از عوامل  بیشتر منابع موجود در این زمینه نشان می .تفاتی وجود داردعقاید م

ها،  اي مانند بافت داستانی، قواعد، اهداف، جایزه هاي رایانه ثر در طراحی و ساخت بازيؤم
  ها در تحریک بازیکنان مهم و قابل توجه  و خصوصیات تعاملی این بازي 4الگوهاي چند حسی

  

                                                
١-  Ranker 
٢-  Scarlett, Naudeau & Ponte 
٣-  Gelfond & Salonius- Pasternak 
٤-  Multisensory cues 
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   ).2007 ،1نگردانلی(است 
اول،  رویکـرد  :وجـود دارد  متفـاوت  رویکـرد دو اي  هاي رایانه استفاده از بازي در رابطه با

اي حمایـت   هـاي رایانـه   از بـازي  دیدي مثبت نسبت به کار با رایانه دارد واست که رویکردي 
ان در بـر  آموز زیادي را براي دانش هاي مزیت اي ي رایانهها بازيرویکرد بر اساس این . کند می

 ).2005لـی،  (نمایـد   هـاي گونـاگون تحریـک مـی     شیوهیادگیري را در آنها به  ي هدارد و انگیز
ند، نک تحریک می نوجوانانها علاقه، لذت، رضایت، انگیزش و هیجان را در  بازياین  همچنین

 ـ(د نباش ـ آمـوزان  دانـش توانند مشوق ایجاد خلاقیت در  که این عناصر روانشناختی می  ،2زکلمنت
1991 .(  

اي هستند  خلاقانه ي لهأاي اغلب شامل فرایندهاي حل مس هاي رایانه بازي رویکرداین  طبق
رو و میجز، (بهتري از فناوري رایانه استفاده کنند  شکلدهند به  اجازه میبه نوجوانان که 

م فراه آموزان براي دانش اي فرایندهاي شناختی مختلفی را هاي رایانه بازيهمچنین ). 2000
اي یک محیط  هاي رایانه فیلد بر این عقیده است که بازي گرین .)2004، 3تینسگلد(کنند  می

 در تواند به افزایش خلاقیت میاین امر که  ندنک تعاملی فعال را براي کودکان فراهم می
  ).2000رو و میجز،  درنقل ( کمک نماید آموزان دانش

و به طور کلی  اي هاي رایانه به بازيمنفی نسبت  دیدي که استرویکردي دوم، رویکرد 
یادگیري  ی براياي مانع هاي رایانه بازيکار با رایانه و  یکردوربر اساس این . دارد کار با رایانه

، رویکردمطابق با این  .)2000، 4کودکان ي اتحادیه(ست امستقیم  تجاربآموزان از طریق  دانش
، روانی یشناخت هاي حوزه طور مناسببه توانند نآموزان  دانش کار با رایانه باعث خواهد شد که

 از بین بردنمنجر به پرخاشگري، خشم، و کار با رایانه  همچنین. و اجتماعی خود را رشد دهند
نوجوانان فاقد مسائل خلاقانه براي ها  بازياین  و شود میآموزان  در دانش خلاقه ي هقو
و  نادیو ،اسکارلت( سالان مناسب هستندبازي در نزد بزرگ ي باشند و بیشتر براي توسعه می

   ).2005، پونته
  و اي  هـاي رایانـه   در مـورد بـازي   و همگـانی  ، توافقی کلیاستناد به تحقیقات ذکر شدهبا 

  

                                                
١-  Dondlinger 
٢-  Clements 
٣-  Goldstein 
٤-  Alliance for Childhood 
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اي از بدو ورود خود به دنیاي کودکان و نوجوانان عقایـد   هاي رایانه بازي .وجود نداردخلاقیت 
را براي کودکـان و نوجوانـان    اي ي رایانهها اي بازي عده .ندا متفاوتی را در مورد خود برانگیخته

از هـاي شـناختی و    ها را باعث رشد بسیاري از مهارت بازياین دانند و  می و با اهمیت مناسب
تلـف کـردن وقـت     را چیزي جـز ها  این بازي اي برعکس دانند و عده رشد خلاقیت میجمله 

کودکـان و  بـراي  و فاقد مسائل خلاقانـه  ات منفی داراي اثررا ها  دانند و این بازي کودکان نمی
  .دانند نوجوانان می

کنند تا  بازي نگاه می ي برايبه عنوان ابزار ،آموزان به رایانه خیلی از دانشسوي دیگر، از 
منفی بین پیشرفت تحصیلی  ي هرابطنوعی همچنین ). 2005لی، (یک منبع براي یادگیري 

بسیاري از والدین ). 2000رو و میجز، (اي وجود دارد  رایانه هاي آموزان و اعتیاد به بازي دانش
آموزان که به علت توجه کمتر آنها به درس  و معلمان نسبت به کاهش پیشرفت تحصیلی دانش

بازي با رایانه رخ  برايبیشتر اختصاص زمان  در عوض و صرف زمان کم براي مطالعه و
آموزان  که توجه کمتر دانش ندهش خود دریافتدر پژو 1آندرسون و فورد .دهد، نگران هستند می

ون  درنقل ( دارد ارتباطاي و ویدئویی  هاي رایانه با پرداختن آنها به بازي ،به درس و مطالعه
کودکان و  ي هدر مورد استفادخیلی از والدین هایی که  رغم نگرانی علی). 1997، 2شی و ویگمن

دهند تا کودکان  اجازه میبیشتر اوقات ي دارند، آنها ا هاي رایانه از رایانه و بازيخود نوجوانان 
این موضوع خواهند نگران  والدینصورت  که در غیر این و نوجوانان از رایانه استفاده کنند، چرا

 اگر. فناوري عقب بمانند و در آینده با مشکل مواجه شوند انقلابآنها از  فرزندانکه  شد
آنها  داشته باشندآموزان خود  راهنمایی فرزندان و دانش توانایی لازم را براي معلمان و والدین

حداکثر فایده را  خودفرزندان  فناوري رایانه براي رشد شناختی، اجتماعی و روانی ازتوانند  می
  ).2005لی، (ببرند 

هاي لازم در این زمینه نیازمند انجام  راهنمایی بهمعلمان  و ز شدن والدینیجهت بدون شک
تحقیقاتی که مشخص نمایند . استاي  هاي رایانه رایانه و بازي ي هدر زمینتحقیقات فراوان 

ویژه خلاقیت و عملکرد  هآموزان و ب ثیري بر دانشأاي چه ت هاي رایانه رایانه، اینترنت و بازي
و مبتنی بر حل ، یتخیل زا، چالش هایی اي داراي محیط هاي رایانه بازي. تحصیلی آنها دارند

                                                
١-  Anderson & Foard 
٢-  Van Schie, & Wiegman 
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ي موجود در این ها ، بنابراین باید معلوم شود که این عناصر و ویژگی)2005 لی،( هستند لهأمس
  . آموزان دارند ثیري بر خلاقیت دانشأچه ت ها بازي

 ي هدر حوزاي  هاي رایانه بازي ي هدرباردر حال حاضر بیشتر تحقیقات صورت گرفته 
ی شایع در نوجوانان نگاه اجتماع ي هعنوان یک پدیداین پدیده به به  ،شناسی و ارتباطات جامعه

به این تعلیم و تربیت  ي هحوزاما در ، )2005لی، (نند نه به عنوان یک منبع آموزشی ک می
به دنبال این  بنابراین ما در این پژوهش .شود می نگریستهها از بعد تربیتی و آموزشی  بازي

به  زان وابستگی آنهابا توجه به می آموزان دانشخلاقیت و عملکرد تحصیلی آیا بین هستیم که 
ضرورت ) 2002(وجود دارد یا نه؟ در همین زمینه پرکتر و برنت اوت تفاي  هاي رایانه بازي

شوند  ان، معلمان و مدارس را یادآور میآموز اي بر دانش هاي رایانه ثیر بازيأت ي همطالعه در زمین
   .کنند کید میأها در زندگی کودکان و نوجوانان ت و بر نقش این بازي

است  هاي تعاملی بازي اي در این پژوهش هاي رایانه لازم به ذکر است که منظور ما از بازي
همچنین  .شود آموزان انجام می توسط دانشآن که با استفاده از رایانه و ابزارهاي جانبی 

بندي جامع که توسط  در یک تقسیم .شوند بندي می مختلفی دسته اي به انواع هاي رایانه بازي
جویی، ایفاي  هاي اکشن، ماجرا اي به بازي هاي رایانه صورت گرفته است، بازي) 2004( 1بیتز

میزان وابستگی در این پژوهش . سازي و اکتشافی تقسیم شده است نقش، راهبردي، شبیه
آموزان از آنها  که بسیاري از دانش قرار گرفتهمد نظر اي  هاي رایانه آموزان به انواع بازي دانش

  . کنند استفاده می
  
  تحقیق ي هپیشین

اي بر  هاي رایانه ثیر کاربرد فناوري رایانه و بازيأهاي انجام شده در مورد ت پژوهش
بهبود خلاقیت  ،هاي صورت گرفته خیلی از پژوهش. آموزان یکسان نیستند خلاقیت دانش

، 2سکوبدوا(دهند  اي نشان می هاي رایانه کودکان را پس از استفاده از فناوري رایانه و بازي
که برخی  در صورتی). 2006، 1زاپرنیک و 2005لی،  ؛2004، 3زنتو؛ 2000رو و میجز، ؛ 1992

                                                
١-  Bates 
٢-  Escobedo 
٣-  Tuzun 
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د نده نشان می )2004( 2و مک پرسن )2002(مانند پژوهش پرکتر و برنت  تحقیقات انجام شده
  .نشده است اي دیده هاي رایانه که تفاوتی در خلاقیت کودکان پس از استفاده از رایانه و بازي

نمرات  ،لهأهاي شناختی و حل مس نشان داد که در مهارت) 2006(نتایج پژوهش زاپرنیک 
ي بـالاتر از نمـرات کودکـانی    دار معنیدادند به طور  اي را انجام می هاي رایانه کودکانی که بازي
و اي  هـاي رایانـه   کند کـه بـازي   در ادامه وي پیشنهاد می. دادند ها را انجام نمی بود که این بازي

  .له در کودکان استأهاي شناختی وحل مس ویدیوئی یک ابزار سودمند براي رشد مهارت
هاي کودکان  بازي ،اي هاي رایانه بازي) 2005(ـ پسترناك  گلفوند و سالینوس بنا به پژوهش

ارائـه   را بـراي حـل مسـأله    هاي متنـوعی  و روشرا تنوع و غناي بیشتري بخشیده و نوجوانان 
  .کنند آموزان کمک می سطح بالا در دانش هاي شناختی ها به رشد مهارت وشکه این ر کنند می

اي شـامل مسـائل    هاي رایانـه  بازيدر پژوهش خود به این نتیجه رسید که نیز ) 2005(لی 
حتی بسیاري از بزرگسالان را جذب  وبرانگیزي است که کودکان و نوجوانان  خلاقانه و چالش

وي  .هـا پـر کننـد    خود را بـا ایـن نـوع بـازي     اوقاتاز  يبسیارشود تا آنها  کند و باعث می می
ماننـد  هاي شناختی سطح بالا  به مهارت ها همچنین بر این عقیده است که درگیري با این بازي

  .کند میکمک  آموزان دانشر حل مسأله و خلاقیت د
 اي هـاي رایانـه   معتقد است که نوجوانان در حال رشـدي کـه از بـازي   ) 2004(مک پرسن 

هـا   چرا که این بـازي  ؛شوند رو می هله با مشکل روبأمهارت حل مس ي هکنند در زمین استفاده می
باشد که این دو عنصر براي رشد مهارت حـل   تخیل و خلاقیت آنها می ي همانعی براي رشد قو

  .آموزان ضروري است له در دانشأمس
ي خلاقیت، تخیل، انگیزش، ا هاي رایانه که بازي دهد نشان می) 2004(نتایج پژوهش توزن 

و بـه حـل مسـأله در آنـان کمـک       دنکن میآموزان تقویت  مشارکت و همکاري را در بین دانش
  .دننمای می

اي و ویدیوئی  هاي رایانه ، بازي)2000رو و میجز،  درنقل ( 3گرین فیلد ي بر اساس فرضیه
له از راه یـادگیري  أحل مس ـاستدلالی،  ي ههایی در مکاشف د باعث رشد مهارتنتوان پر حادثه می

                                                                                                              
١-  Zaparyniuk 
٢-  MacPherson 
٣-  Grinfield 
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 ي رویدادهاي دیـداري بـر صـفحه    ي آزمایش و خطا و نیز توانایی درك، کنترل و انجام ماهرانه
هـا را کـه بـه همـان نـوع       ها به دیگر فعالیت توانند انتقال مهارت ها می این بازي. دننمایش شو

  .ندند، آسان کنمهارت شناختی نیاز دار
اي  هـاي رایانـه   ثیر بازيأت ي در پژوهش خود درباره) 1380 منطقی، درنقل ( 1بومن و روتر

اي بـه دلیـل آنکـه از     هـاي رایانـه   در افزایش خلاقیت کودکـان دریافتنـد کـه برخـی از بـازي     
پذیري لازم برخوردار بوده و از ساخت مشخصی برخوردار نیستند، افـزایش خلاقیـت    انعطاف

  .افزاید توانمندي آنها در حل مسائل میکودکان و نوجوانان را فراهم آورده و بر میزان 

کـی از نخسـتین   یآموزان نیـز   اي با عملکرد تحصیلی دانش هاي رایانه در مورد ارتباط بازي
جوانان این اسـت  نودر میان کودکان و اي  هاي ریانه بازيبا توجه به گسترش کاربرد  ها نگرانی

مقایسه با انجام تکـالیف درسـی    تر در هایی ممکن است با ایجاد فضایی جذاب که چنین بازي
، از طرف دیگـر ایـن   )1382، 2گانتر(باعث تداخل درعملکردهاي علمی و تحصیلی آنان شود 
همچنـین تقویـت مهـارت اسـتدلال      امکان وجود دارد که افزایش هماهنگی حرکات کودك و

برد داشـته  هاي درسی وغیر درسی کار ها در جریان فعالیت کودکان در اثر پرداختن به این بازي
هـاي درسـی بـه ایـن      باشد و تا حدودي مدت زمانی را که کودك به جاي پرداختن به فعالیت

هـا را منبـع    گونه بـازي  این اي رایانههاي  طرفداران بازيهمچنین  .پردازد جبران کند ها می بازي
 هـاي موجـود در   فعالیـت  هسـتند کـه  عقیـده   و بر این ،آورند به شمار می  یادگیري و سرگرمی

هاي ویژه براي  یا مهارت تواند هماهنگی چشم و دست را افزایش دهد و میاي  رایانههاي  بازي
، نقـل از رانکـر،   4،1981؛ لوین وکـاریو 3،1983دانچین(تجسم فضایی یا ریاضیات را بیاموزاند 

2006 .(  
عبـدالخالقی، دواچـی،    و )1386(همکـاران   ورمضانخانی  ،)2000(، رو و میجزمطالعات 

منفی  ي هاي رابط هاي رایانه دهد که میزان انجام بازي نیز نشان می )1384( ئی و محموديصحبا
کـه  دهـد   نشان می) 1984( 5الیس پژوهش در حالی که ؛آموزان دارد با عملکرد تحصیلی دانش

                                                
١-  Bomen & Ruter 
٢-  Gunter 
٣-  Donchin 
٤-  Levin & Kareev 
٥-  Ellis 
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بـه عبـارت دیگـر    . منفـی وجـود نـدارد    ي هاي و پیشرفت تحصـیلی رابط ـ  هاي رایانه بین بازي
  .باشد آموزان نمی اي مانعی براي پیشرفت تحصیلی دانش هاي رایانه بازي

  

  تحقیقهدف 
 دختر مقطع متوسـطه  آموزان خلاقیت و عملکرد تحصیلی دانشهدف این پژوهش بررسی 
 . است اي هاي رایانه به بازي با توجه به میزان وابستگی آنها

 

  تحقیقهاي  فرضیه
ایش زیر تدوین و آزم ي فرضیهسه ي پژوهش  در راستاي هدف تحقیق و با توجه به پیشینه

  :شدند
تفاوت اي  هاي رایانه بازي پرداختن بهزمان  آموزان با توجه به مدت دانشخلاقیت بین  -1

 . وجود دارد

 .اي تفاوت وجود دارد هاي رایانه ي بازي آموزان با توجه به تجربه بین خلاقیت دانش -2

هـاي   زيدت زمـان پـرداختن بـه بـا    آموزان با توجه بـه م ـ  بین عملکرد تحصیلی دانش -3
 .اي تفاوت وجود دارد رایانه

 
  تحقیق شناسی روش

  روش تحقیق
هـاي   تحقیقات پیمایشی براي بررسی ویژگی. از نوع پیمایشی استحاضر روش پژوهش 

هـاي   این روش از نوع تحقیقات توصیفی است، پـژوهش  .روند آماري به کار می ي یک جامعه
 ـرو گیري بهینه بـه کـار مـی    بیشتر شرایط و کمک براي تصمیمتوصیفی صرفاً براي شناخت  د ن

بنابراین با توجه به هدف پژوهش که به بررسی خلاقیت و ). 1382 ، بازرگان وحجازي،سرمد(
  .پردازد از روش تحقیق پیمایشی استفاده شده است آموزان می عملکرد تحصیلی در دانش

  

  گیري نمونهروش جامعه و 
  مقطع دبیرستان شهر اهواز بودند که دختر  آموزان دانشژوهش تمامی آماري این پ ي جامعه
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 240آمـاري ذکـر شـده،     ي از جامعـه . مشغول به تحصیل بودنـد  1389 ـ 90در سال تحصیلی 
از ( اي اهواز مشغول به تحصیل بودنـد بـه صـورت خوشـه     دوو  یک ي هناحیکه در  آموز دانش

ها،  آوري پرسشنامه بعد از جمع. انتخاب شدند )مدرسهدو  چهار ناحیه، دو ناحیه و از هر ناحیه
 233پرسشنامه به علت نـاقص بـودن حـذف گردیـد و نمونـه شـامل        7 حجم نمونه از تعداد

  .شد آموز دانش
  

  آوري اطلاعات ابزار جمع
شـامل یـک    بـه کـار رفتـه اسـت،     آوري اطلاعات جمع مقیاسی که در این پژوهش جهت

 ي هگیرنـد  باشـد در بـر   سـاخته مـی   که محقـق  مقیاسول این ا قسمت .دو قسمتی است مقیاس
کـم  الاتی در مورد ؤو همچنین س ها آزمودنی جمعیت شناختی هاي الاتی است که به ویژگیؤس

دوم ایـن   قسـمت  .شـود  مربوط مـی آموزان  توسط دانشاي  هاي رایانه و کیف پرداختن به بازي
   .استعابدي  خلاقیت ي هپرسشناممربوط به  مقیاس
ماده به خرده مقیاس ابتکار،  22خرده مقیاس است که تعداد  4ماده و  60ین آزمون داراي ا

مـاده بـه خـرده     11پذیري و  ماده به خرده مقیاس انعطاف 11ماده به خرده مقیاس سیالی،  16
ي میـزان   دهنـده  هـا نشـان   گزینـه . هر ماده داراي سه گزینه اسـت . مقیاس بسط اختصاص دارد

بـا جمـع   . گیرد به آنها تعلق می 3تا  1ي از ا باشند، که به ترتیب نمره ه زیاد میخلاقیت از کم ب
  . کل براي خلاقیت به دست آورد ي توان یک نمره این چهار خرده مقیاس می

آمـوزان، در   گیري عملکرد تحصیلی دانش لازم به ذکر است که در این پژوهش براي اندازه
آمـوزان   اي در مورد میانگین نمرات کل دروس دانـش  گزینه ،شناختی پرسشنامه قسمت جمعیت

  .آموزان استفاده شد گیري عملکرد تحصیلی دانش در نظر گرفته شده بود که از آن براي اندازه
  

  تحقیق روایی و پایایی ابزار
هـاي متعـدد مـورد     در پـژوهش  در این تحقیـق،  ي مورد استفاده روایی و پایایی پرسشنامه

سـهرابی، شـهنی یـیلاق، حقیقـی و     (حد مطلوب گزارش شده اسـت   بررسی قرار گرفته و در
در پـژوهش حاضـر نیـز ضـرایب پایـایی ایـن       ). 1379ممبینـی،   و 1388، زاده هنرمند مهرابی
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 79/0و  85/0پرسشنامه با استفاده از روش آلفاي کرونباخ و تنصیف محاسبه شد که به ترتیب 
  .کور استمذ ي باشد و بیانگر پایایی مطلوب پرسشنامه می

  
  ها روش تحلیل داده

هـاي آمـار    روشاز  ي گردآوري شـده، ها دادهآماري تجزیه و تحلیل  در این پژوهش براي
یـک راهـه و   تحلیل واریانس توصیفی میانگین و انحراف معیار و در سطح استنباطی از آزمون 

هـا از   لیل دادهجهت تح. استفاده شده است ها ي میانگین گروه براي مقایسه وکیآزمون تعقیبی ت
  .استفاده شد SPSS16 نرم افزار 

  
  تحقیقهاي  یافته

  . ه شده استئمربوط به متغیرهاي پژوهشی ارا و استنباطی در این قسمت آمار توصیفی
  
آموزان با توجه به تجربه و مدت  دانش خلاقیت و عملکرد تحصیلیمیانگین و انحراف معیار  . 1جدول 

  زمان پرداختن به بازي
  انحراف معیار  میانگین  تعداد  ها گروه  امتغیره

  خلاقیت

  20/24  63/69  52  اند آموزانی که تا کنون بازي نکرده دانش
  70/16  45/78  74  اند آموزانی که چند بار به صورت اتفاقی بازي کرده دانش

  14/14  20/87  59  کنند گاهی بازي می آموزانی که گه دانش
  30/23  81/93  48  نندک آموزانی که همیشه بازي می دانش

  خلاقیت

  81/24  79/69  53  بازي دارند ي تجربه ماه 6کمتر از آموزانی که  دانش
  05/18  48/81  70  بازي دارند ي سال تجربه 1 تا ماه 6آموزانی که  دانش
  49/14  80/84  62  بازي دارند ي سال تجربه 2تا  1آموزانی که بین  دانش
  63/22  95/91  48  بازي دارند ي تجربهسال  2آموزانی که بیش از  دانش

عملکرد 
  تحصیلی

  94/1  05/18  52  اند آموزانی که تا کنون بازي نکرده دانش
  15/1  95/16  74  اند آموزانی که چند بار به صورت اتفاقی بازي کرده دانش

  22/1  57/16  59  کنند گاهی بازي می آموزانی که گه دانش
  85/1  20/16  48  کنند آموزانی که همیشه بازي می دانش
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نتـایج  . هاي پژوهش نیز از روش تحلیل واریانس یک راهه استفاده شد براي تحلیل فرضیه
آموزان با توجه بـه تجربـه و مـدت زمـان      نشان داد که بین خلاقیت و عملکرد تحصیلی دانش

  .وجود دارد داري معنیاي تفاوت  هاي رایانه پرداختن به بازي
هـاي   آموزان با توجـه بـه مـدت زمـان پـرداختن بـه بـازي        دانشبین خلاقیت : 1 ي فرضیه

  .اي تفاوت وجود دارد رایانه
 
مدت زمان پرداختن افراد بر حسب  خلاقیتنمرات  ي راهه نتایج آزمون تحلیل واریانس یک  .2 جدول

 اي هاي رایانه به بازي
هاي آماري شاخص

  منابع تغییرات 
مجموع 
  درجه آزادي  مجذورات

  

میانگین 
  Fمقدار   ذوراتمج

 

سطح 
  داري معنی

71/1535776 71/15357761  گروهی درون  
99/14  000/0 56/17169  گروهی بین   3 18/5723  

 - 00/1666185233  کل
  
  ها نتایج آزمون تعقیبی توکی جهت سنجش تفاوت دو به دو میانگین  .3 جدول

  ها میانگین
  

تفاوت 
  ها میانگین

سطح 
  داري معنی

که  آموزانی دانش
  کنند بازي می همیشه

  000/0  17/24  اند آموزانی که تا کنون بازي نکرده دانش
  000/0  35/15  اند آموزانی که چند بار به صورت اتفاقی بازي کرده دانش

  305/0  60/6  کنند گاهی بازي می آموزانی که گه دانش
آموزانی که  دانش

  کنند گاهی بازي می گه
  000/0  56/17  اند نون بازي نکردهآموزانی که تا ک دانش

  053/0  74/8  اند آموزانی که چند بار به صورت اتفاقی بازي کرده دانش
آموزانی که چند  دانش

بار به صورت اتفاقی 
  اند بازي کرده

  063/0  82/8  اند آموزانی که تا کنون بازي نکرده دانش

  

بـین خلاقیـت   اسـت کـه    بـه دسـت آمـده بیـانگر آن     Fبا توجه به مقدار  2نتایج جدول 
وجـود   داري معنـی اي تفـاوت   هاي رایانـه  آموزان با توجه به مدت زمان پرداختن به بازي دانش
دار از  آمـوزان بـه طـور معنـی     براي تعیین اینکه میانگین کدام یک از چهـار گـروه دانـش   . دارد

  مشـاهده   3یکدیگر متفاوت است از آزمون تعقیبی توکی استفاده شد که نتـایج آن در جـدول   
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  .شود می
هـا بعـد از    دو بـه دو میـانگین   ي نتایج آزمـون تعقیبـی تـوکی بـراي مقایسـه      3در جدول 

ــر اســاس نتــایج منــدرج در جــدول . آورده شــده اســت Fداري  معنــی ــت  ،ب ــانگین خلاقی می
اطمینـان از   99/0در سـطح  دهنـد   انجـام مـی  اي  هـاي رایانـه   بـازي همیشـه  کـه  آموزانی  دانش
آموزانی که چند بار به صورت اتفاقی  دانشو  ،اند اي نکرده رایانه بازي تا کنونه آموزانی ک دانش

آمـوزانی کـه همیشـه     دانـش میانگین خلاقیـت   همچنین. اند، بیشتر است ها پرداخته به این بازي
گـاهی بـه    گـه کـه   آمـوزانی  دانـش  از اطمینان 95/0در سطح دهند  اي انجام می هاي رایانه بازي
گـاهی بـه    گـه آمـوزانی کـه    میانگین خلاقیت دانـش  .است بیشتر، پردازند اي می نههاي رایا بازي
ها را  تا کنون این بازيآموزانی که  اطمینان از دانش 99/0در سطح پردازند  اي می هاي رایانه بازي

از  اطمینـان  95/0همچنین میانگین خلاقیت ایـن گـروه در سـطح     .اند، بیشتر است انجام نداده
  .اند، بیشتر است ها پرداخته چند بار به صورت اتفاقی به این بازيکه ی آموزان دانش

اي تفاوت وجود  هاي رایانه زيي با آموزان با توجه به تجربه بین خلاقیت دانش :2 ي فرضیه
  .دارد

  

هاي  بازي ي نتایج آزمون تحلیل واریانس یک راهه نمرات خلاقیت افراد بر حسب تجربه . 4جدول 
 اي رایانه

هاي آماري صشاخ
  منابع تغییرات 

مجموع 
  درجه آزادي  مجذورات

  

میانگین 
 F مقدار  مجذورات

 

سطح 
  داري معنی

39/1534773  1  39/1534773  درون گروهی
  02/4382  3  07/13161  بین گروهی  000/0 99/10

  -  233  00/1666185  کل
  

خلاقیـت  بـین  ه بـه دسـت آمـده بیـانگر آن اسـت ک ـ      Fبا توجه به مقدار  4نتایج جدول 
بـراي تعیـین اینکـه    . اي تفـاوت وجـود دارد   هاي رایانـه  ي بازي آموزان با توجه به تجربه دانش

دار از یکـدیگر متفـاوت اسـت از     آموزان به طـور معنـی   میانگین کدام یک از چهار گروه دانش
  .شود مشاهده می 5آزمون تعقیبی توکی استفاده شد که نتایج آن در جدول 

هـا بعـد از    دو بـه دو میـانگین   ي ایج آزمـون تعقیبـی تـوکی بـراي مقایسـه     نت 5در جدول 
ــت . آورده شــده اســت Fداري  معنــی ــانگین خلاقی ــر اســاس نتــایج منــدرج در جــدول، می   ب
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 ها نتایج آزمون تعقیبی توکی جهت سنجش تفاوت دو به دو میانگین  .5 جدول

  ها میانگین
  

تفاوت 
  ها میانگین

سطح 
داري معنی

 2انی که بیش از آموز دانش
  بازي دارند ي سال تجربه

  000/0  16/22  بازي دارند ي ماه تجربه 6آموزانی که کمتر از  دانش
  028/0  47/10  بازي دارند ي سال تجربه 1 تا ماه 6آموزانی که  دانش
  247/0  15/7  بازي دارند ي سال تجربه 2تا  1آموزانی که بین  دانش

 2تا  1آموزانی که بین  دانش
  بازي دارند ي ال تجربهس

  000/0  01/15  بازي دارند ي ماه تجربه 6آموزانی که کمتر از  دانش
  776/0  32/3  بازي دارند ي سال تجربه 1 تاماه  6آموزانی که  دانش

 1 تاماه  6آموزانی که  دانش
  008/0  69/11  بازي دارند ي ماه تجربه 6آموزانی که کمتر از  دانش  بازي دارند ي سال تجربه

  
اطمینـان از   99/0اي دارند در سـطح   هاي رایانه بازي ي بیش از دو سال تجربهآموزانی که  دانش
همچنین میانگین خلاقیت . بازي دارند، بیشتر است ي آموزانی که کمتر از شش ماه تجربه دانش

یـک سـال    تـا  مـاه  آموزانی که شـش  اطمینان از دانش 95/0در سطح آموزان  از دانشاین گروه 
آموزانی که یـک تـا دو سـال     میانگین خلاقیت دانش. اي دارند، بیشتر است بازي رایانه ي ربهتج

آمـوزانی کـه کمتـر از شـش مـاه       اطمینان از دانش 99/0اي دارند در سطح  بازي رایانه ي تجربه
آموزانی که شش ماه  همچنین میانگین خلاقیت دانش. اي دارند، بیشتر است بازي رایانه ي تجربه

آموزانی کـه کمتـر از    اطمینان از دانش 99/0اي دارند در سطح  بازي رایانه ي ک سال تجربهتا ی
  .اي دارند، بیشتر است بازي رایانه ي شش ماه تجربه

آمـوزان بـا توجـه بـه مـدت زمـان پـرداختن بـه          بین عملکرد تحصیلی دانش: 3 ي فرضیه
 .اي تفاوت وجود دارد هاي رایانه بازي

بین عملکرد تحصیلی به دست آمده بیانگر آن است که  Fجه به مقدار با تو 6نتایج جدول 
بـراي  . اي تفـاوت وجـود دارد   هاي رایانـه  آموزان با توجه به مدت زمان پرداختن به بازي دانش

دار از یکدیگر متفـاوت   آموزان به طور معنی تعیین اینکه میانگین کدام یک از چهار گروه دانش
  .شود مشاهده می 7استفاده شد که نتایج آن در جدول است از آزمون تعقیبی توکی 

 Fداري  ها بعد از معنـی  دو به دو میانگین ي نتایج آزمون تعقیبی توکی براي مقایسه 7در جدول 
ــت  ــده اس ــیلی    . آورده ش ــرد تحص ــانگین عملک ــدول، می ــدرج در ج ــایج من ــاس نت ــر اس   ب
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هاي  بازي ي صیلی افراد بر حسب تجربهنمرات عملکرد تح ي نتایج تحلیل واریانس یک راهه  .6جدول 
 اي رایانه

آماري هاي شاخص
  منابع تغییرات 

مجموع 
  درجه آزادي  مجذورات

  

میانگین 
  Fمقدار   مجذورات

 

سطح 
  داري معنی

  63/65174  1  63/65174  درون گروهی
  67/32  3  01/98  بین گروهی  000/0 92/13

  -  233  02/67592  کل
  
  

  ها تعقیبی توکی جهت سنجش تفاوت دو به دو میانگیننتایج آزمون   .7 جدول

  ها میانگین
                                                                                                                       

تفاوت 
  ها میانگین

سطح 
  داري معنی

آموزانی که همیشه  دانش
  کنند بازي می

  000/0  -84/1  اند که تا کنون بازي نکردهآموزانی  دانش
  043/0  -751/0  اند آموزانی که چند بار به صورت اتفاقی بازي کرده دانش

  605/0  -367/0  کنند گاهی بازي می آموزانی که گه دانش
آموزانی که  دانش

  کنند گاهی بازي می گه
  000/0  -47/1  اند آموزانی که تا کنون بازي نکرده دانش

  480/0  -383/0  اند وزانی که چند بار به صورت اتفاقی بازي کردهآم دانش
آموزانی که چند  دانش

بار به صورت اتفاقی 
  اند بازي کرده

  001/0  -09/1  اند آموزانی که تا کنون بازي نکرده دانش

  
اطمینـان از   99/0در سـطح  دهنـد   اي انجـام مـی   هـاي رایانـه   همیشـه بـازي  آموزانی کـه   دانش
همچنین میـانگین عملکـرد   . اند، کمتر است اي انجام نداده که تا کنون بازي رایانه آموزانی دانش

آموزانی که چند بار به صورت اتفاقی به این  اطمینان از دانش 95/0تحصیلی این گروه در سطح 
گـاهی بـه    آمـوزانی کـه گـه    میانگین عملکـرد تحصـیلی دانـش   . اند، کمتر است ها پرداخته بازي
اي  تا کنون بازي رایانهکه  آموزانی دانشاطمینان از  99/0پردازند در سطح  اي می هاي رایانه بازي

چنـد بـار بـه صـورت     آموزانی کـه   دانش عملکرد تحصیلیمیانگین  .اند، کمتر است انجام نداده
آموزانی که تا کنون این  اطمینان از دانش 99/0اند، در سطح  اي پرداخته هاي رایانه اتفاقی به بازي

   .کمتر است ،اند ها را انجام نداده بازي
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  گیري بحث و نتیجه
هـا در آن زنـدگی    در جهان معاصر، پیشرفت فناوري نه تنها بر فضا و محیطـی کـه انسـان   

تـا  نیـز  را  هـا  سرگرمی انسانو  گذران اوقات فراغت ي هنحوثیر گذاشته است، بلکه أکنند، ت می
ز از این تغییرات مصون نمانده است و یکی از دنیاي نوجوانان نی. تغییر داده استحدود زیادي 

این قشر از جامعه است که نمود بـارز  هاي  بازيهاي این تغییر و دگرگونی، تغییر در نوع  جلوه
همزمان با بروز و شیوع . هاي الکترونیکی مشاهده کرد توان در ظهور و گسترش بازي آن را می
از محققـان، مربیـان و والـدین بـه ایـن پدیـده       هاي کنجکاو و نگران بسیاري  ها، نگاه این بازي

ی پرداخته ئاي و ویدیو هاي رایانه متوجه گشته و به کنکاش در آثار و پیامدهاي حاصل از بازي
هـاي   یعنـی نوجوانـان و بـازي    ؛در این راستا تمرکز توجه بر دو عنصر اصلی این رابطه. است
ي خلاقیـت و عملکـرد    مطالعـه ف به همین دلیل پـژوهش حاضـر بـا هـد    . اي بوده است رایانه

  .انجام شده است آموزان عادي اي و دانش هاي رایانه آموزان وابسته به بازي تحصیلی دانش
تجربـه   آموزان با توجه به خلاقیت دانش بینآیا پژوهش این بود که  و دوم اولهاي  فرضیه

نشـان داد  ها  فرضیهن آزمون ای وجود دارد؟ تفاوت اي هاي رایانه بازيمدت زمان پرداختن به و 
ي  تجربـه همچنـین  اي کـرده و   هاي رایانـه  آموزانی که مدت زمان بیشتري را صرف بازي دانش

زاپرنیـک   این نتیجـه بـا مطالعـات   . ها دارند، خلاقیت بالاتري دارند بیشتري در انجام این بازي
 .اسـت و همس ـ) 2000(رو و میجز و ، )2003(گلدشتین ، )2004(توزن  ،)2005(، لی )2006(

هـاي   مبنـی بـر اینکـه بـازي     نیـز  )2000رو و میجز،  درنقل (گرین فیلد  ي هاین یافته با فرضی
اسـتدلالی، حـل    ي ههایی در مکاشـف  تواند باعث رشد مهارت اي و ویدیوئی پر حادثه می رایانه

  . له و رشد خلاقیت شوند، همسو استأمس
اي بـه   هـاي رایانـه   بـازي ) 2005(ــ پسـترناك    همچنین بنا به پژوهش گلفوند و سالینوس

هاي متنوعی را براي حـل   هاي کودکان و نوجوانان تنوع و غناي بیشتري بخشیده و روش بازي
آمـوزان   هاي شـناختی سـطح بـالا در دانـش     ها به رشد مهارت کنند که این روش مسأله ارائه می

برانگیـزي   انـه و چـالش  اي را شامل مسائل خلاق هاي رایانه نیز بازي) 2005(لی . کنند کمک می
هاي شناختی سطح بالاتري ماننـد   توانند به مهارت آموزان با درگیري با آنها می داند که دانش می

تواننـد بـه رشـد خلاقیـت      اي مـی  هاي رایانـه  بنابراین بازي. حل مسأله و خلاقیت دست بیابند
  هـاي   ر در زمینـه آنهـا را بـراي نـوآوري و خلاقیـت بیشـت      ي آموزان کمک کنند و انگیـزه  دانش
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   .گوناگون افزایش دهند
 اي بـا  آموز هنگام انجـام بـازي رایانـه    دانش گفت از آنجا کهتوان  ها می این یافته در تبیین

از طرفـی   شود و رو می ها روبه این نوع بازي در متعدد موجود معماهاي و مشکلات مجهولات،
هدف مورد نظر  و ها پاسخ به رسیدن براي کند که تلاش می دارد دست در را بازي کنترل چون

هاي موجود در بازي فائق آید و  بر چالش و بیافریند تازه هاي راه ؛دهد خرج به خود کنجکاوي
 .)2005لـی،  (زند  می خود دست ابتکار و خلاقیت عامل افزایش به واقع با انجام این کارها در

 کـه له هسـتند  أبتنـی بـر حـل مس ـ   زا، و م هایی چـالش  اي داراي محیط هاي رایانه بازي همچنین
ها  دلخواه در مورد این چالش ي کنند تا براي برنده شدن و رسیدن به نتیجه بازیکنان را وادار می

آمـوزان کمـک    ها به رشد خلاقیـت دانـش   که این فعالیت له بزنندأبیندیشند و دست به حل مس
هاي احتمالی را تشـخیص   چالش بتوانندها باید  براي انجام این بازي بازیکنان از طرفی. کند می

اي عنصري  هاي رایانه بنابراین بازي. حل آنها برآیند ي هآن تفکر کنند تا از عهد ي هداده و دربار
تواننـد   ها می شوند و آنها با سرگرم شدن به این بازي مهم براي خلاقیت نوجوانان محسوب می

بـه دلیـل آنکـه از     نیـز  اي هـاي رایانـه   برخـی از بـازي   .خلاقیـت خـود را رشـد دهنـد     ي هقو
شـرایط لازم بـراي   پذیري لازم برخوردار بوده و از ساخت مشخصی برخوردار نیستند،  انعطاف

افزایش خلاقیت کودکان و نوجوانان را فراهم آورده و بر میزان توانمندي آنها در حـل مسـائل   
   .افزاید می

آموزان با توجه به مدت  آیا بین عملکرد تحصیلی دانشسوم پژوهش این بود که  ي فرضیه
نشـان داد  فرضـیه  آزمـون ایـن   اي تفـاوت وجـود دارد؟    هـاي رایانـه   زمان پـرداختن بـه بـازي   

کننـد، عملکـرد تحصـیلی     اي می هاي رایانه آموزانی که مدت زمان بیشتري را صرف بازي دانش
کـاران  ، رمضـانخانی و هم )2000(این نتیجه همسو با مطالعـات رو و میجـز    .تري دارند پایین

هاي  برخی اعتیاد به بازي ي همچنین به عقیده. است) 1384(و عبدالخالقی و همکاران ) 1386(
هـاي سـالم نوجوانـان از قبیـل ورزش، تفـریح و       اي نه تنها قادر است جاي سایر فعالیت رایانه

آمـوزان را نیـز    مصاحبت با دوستان را پر کند، بلکه تا حدود زیادي عملکـرد تحصـیلی دانـش   
  ). 1984، 1اگلی(دهد  ش میکاه

  کارگیري هب جذابیت، به دلیل اي رایانه هاي بازيتوان اینگونه تبیین کرد که  این یافته را می
  

                                                
١-  Egli 
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 براي کاربر فراهم را بخشی لذت جذاب و محیط با کاربر، تعامل همزمان حواس چندگانه و

این نوع  به شتیاق فراوانا با و خودانگیخته صورت بسیاري از کاربران به که به طوري ؛کنند می
 عدم سریع، بازخورد و تکرار قابلیت این محیط همچنین از آنجا که در. پردازند می ها بازي

آموزان براي انجام این  دانش ي وجود دارد انگیزه بازي جریان در عمل آزادي و از تنبیه ترس
اي در میان  ي ریانهها با توجه به گسترش و کاربرد بازيهمچنین  .ها بسیار زیاد است بازي

تر در مقایسه با انجام تکالیف  هایی با ایجاد فضایی جذاب کودکان و نوجوانان چنین بازي
گانتر، (آموزان شوند  درسی قادرند باعث تداخل در عملکردهاي علمی و تحصیلی دانش

جان و هاي متوالی را به دلیل هی آموزان ساعت از دانش بسیارياز آنجایی که بنابراین  ).1382
کنند در نتیجه وقت کافی را براي  ها براي بازي کردن صرف می رقابت موجود در این بازي

ها به حدي است که حتی برخی از  هیجان این بازي. مطالعه و انجام تکالیف خود ندارند
، سپس به ازندپرد شوند و مدتی را به بازي می ها زودتر از خواب بیدار می آموزان صبح دانش

ها  این بازي ي هآموزان تا این حد شیفت طبیعی است که وقتی دانش). 2005لی، (روند  مدرسه می
ها شده و دیگر به تکالیف و مطالعه، اهمیت  شوند فکر و ذهن آنها نیز معطوف به این بازي می

   .کمتري خواهند داد
  

  تحقیقمبتنی بر نتایج  هايپیشنهاد
نوجوانـان و   خلاقیـت  افـزایش و رشـد  ي باعث ا هاي رایانه به اینکه پرداختن به بازي نظر

 کنتـرل و  شود تا ضـمن آگـاهی   توصیه می مسئولانشود، بنابراین به والدین و  می آموزان دانش
لازم را بـراي   و امکانـات  شرایط اخلاقی،  هاي خشن و غیر مانند بازي اي هاي رایانه اع بازينوا

 پرداختن و غرق شدنبا توجه به اینکه ین همچن .فراهم بیاورند نوجوانانکودکان و بازي کردن 
آمـوزان   عملکـرد تحصـیلی دانـش    تـر آمـدن   پـایین اي موجب  هاي رایانه در بازي بیش از اندزه

جلوگیري ریزي مناسب جهت  شود تا ضمن برنامه شود، لذا به والدین و معلمان پیشنهاد می می
را که بـر   یت مطالعه و تکالیف درسی، اهماي هاي رایانه بازيپرداختن به در  نوجواناناز افراط 

هـاي آنـان تـداخل ایجـاد      ها با سایر فعالیت آنها است به آنها یادآور شوند تا این بازي ي هدعه
 .نکند

  اي در کشـور مـا    هـاي رایانـه      بازي ي همطالعات علمی درباردر پایان لازم به ذکر است که 
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 ـ ؛اي نسبتاً تازه و جدید است پدیده  ـ محققـان و پژهشـگران  وب اسـت  بنابراین مطل ثیرات و أت
اي بـر   هاي رایانه ثیر بازيأمانند ت یهاي مختلف در زمینهرا  اي ي رایانهها پیامدهاي احتمالی بازي

هاي  و مهارت) فضایی(ـ حرکتی، تجسم دیداري  درك و توانایی حل مسأله، هماهنگی دیداري
و نتایج  دادهسی و کنکاش بیشتري قرار مورد برر آموزان مقاطع مختلف دانشدر میان اجتماعی 

ریـزي بهتـر بـه اطـلاع مسـئولان، معلمـان و        گیري و برنامه جهت تصمیم هاي خود را پژوهش
  .برسانندوالدین 
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