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چكيده
. اي استهاي رايانهكنندگان از بازي در بين استفادهمسأله از اين پژوهشي بررسي توانايي حل هدف

را حل كند، در ها  آنشود كه بايدمسائلي مواجه مياي نيز فرد با هاي رايانهكه در بازيبا توجه به اين
كنند در ها استفاده ميكه به ميزان مختلف از اين بازيهايي  گروهاين پژوهش قصد داريم ببينيم كه بين

يجامعه. يابي استروش تحقيق اين پژوهش توصيفي از نوع زمينه تفاوت وجود دارد؟ مسألهحل 
.  است90-91دانشگاهي شهر همدان در سال تحصيلي سران پيشآماري اين پژوهش شامل تمامي پ

صورت تصادفي انتخاب ه اي باي چندمرحلهگيري خوشهآموزان بصورت نمونه نفر از اين دانش260
ها گردآوري دادهابزار. ها با استفاده از آزمون تحليل واريانس يكراهه انجام شدتحليل داده. شدند

 تفاوت در -1ها نشان داد كه يافته. باشدمي) 1982هپنر و پترسن،  (ألهمسپرسشنامه استاندارد حل 
كردند اي استفاده ميهاي رايانهكه به ميزان مختلف از بازيهايي  گروه در بينمسألهاعتماد به حل 

از لحاظ سبك ها  گروهنتايج نشان داد كه هم چنين ).>05/0p، در سطح048/0sig(معنادار بود
، در سطح810/0sig (مسألهو اعتماد به حل ) >05/0p، در سطح325/0sig(باجتنا-گرايش

05/0p< (اي هاي رايانهروز از بازيافرادي كه هر نشان داديجانت. تفاوت معناداري با هم ندارند
كردند و نيز با گروهي اي چندبار و گروهي كه خيلي كم بازي ميكردند با گروهي كه هفتهاستفاده مي

اجتناب -به لحاظ سبك گرايشها  گروهاما.  متفاوت بودندمسألهكردند در اعتماد به حل ي نميكه باز
 متغيري است كه تحت مسألهالبته حل .  با هم تفاوتي نداشتندمسأله و كنترل شخصي در مسألهبه حل 

ثير أت بر آن فرهنگي، اجتماعي و اقتصاديثير عوامل مختلف است و عوامل زيادي از جمله عوامل أت

)نويسنده مسئول(دانشجوي كارشناسي ارشد تكنولوژي آموزشي دانشگاه خوارزمي *
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اي را كه شامل عوامل لازم براي  توانا باشند بايد زمينهمسألهگذارند و براي اينكه افراد در حل مي
. هم كنيما باشد را فرمسألهپرورش توانايي حل 

.ها در بازيمسأله، حل مسألهاي، توانايي حل هاي رايانه بازي:كليديهاي هواژ

مقدمه

به ميزان رشد ها  آنودكان و نوجوانان اين است كه بهثرترين راه آموزش كؤبهترين و م

يبازي حيطه. شخصيتي و ذهنيشان آموزش داده شود و اين از راه بازي امكان پذيراست

. توان آن را در يك تعريف جاي داد و بايد به مفهوم آن توجه كرد ميوسيعي دارد و به سختي

آور و مفرح كند و شادي مي در خود غرق فرد رابازي فعاليتي است جسمي و ذهني كه كاملاً

اي رايانههاي  امروزه استفاده از بازي.نيز يكي از انواع مختلف بازي استاي  بازي رايانه.است

براي ها استفاده از اين بازي. گيرد ميبراي دستيابي به اهداف مختلف تربيتي مورد استفاده قرار

هاي بازي). 34، ص1387ملكي، ( است مشكل و طولاني مدت توصيه شدههاي يادگيري

توان از  مي. امروزه در ميان كودكان، نوجوانان و جوانان طرفداران زيادي دارند1ايرايانه

هاي پرورش افراد واجد توانمندي. در آموزش و يادگيري استفاده كردها اين بازيهاي قابليت

 در شمار مسألههان مدرن و پر از  براي زندگي در اين ج2مسألهشناختي و داراي توانمندي حل 

آموزش و پرورش هاي  اخير، نظاميدر چند دهه. آموزشي دنياستهاي  نظاميآرمان همه

، خلاقيت و تفكر مسألهشناختي عالي، به ويژه حل هاي كشورها به منظور ارتقاي توانايي

نژاد و به نقل از مهري ( به طوري كه به گزارش پارنز و برانلي؛اندبسيار كردههاي انتقادي تلاش

، مسأله حل يه كتاب دربار1250 ماه حدود 18فقط در طول ) 11، ص1384پاشاشريفي، 

هاي با توجه به اينكه محتواي بعضي بازي.  به چاپ رسيده است4 و تفكر انتقادي3خلاقيت

بيه مسائل و افراد با مسائلي شها باشد و در اين بازي مي شبيه دنياي واقعيتقريباًاي رايانه

شايد بتوان گفت در . شوند و بايد اين مسائل را حل كنندمي رو به رو مشكلات دنياي واقعي

بايد مشكلات و ها  آنزيرا. پردازند ميمسألهافراد به تمرين حل اي رايانههاي برخي از بازي

1- Computer Games
2- Problem-solving
3- Creativity 
4- Critical Thinking
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ي و در مسائل و معماهايي را در جريان بازي حل كنند كه ممكن است در جريان زندگي واقع

در اين پژوهش انواع مختلفي دارند اما اي رايانههاي بازي. بعضي شرايط براي افراد پيش بيايد

. باشد ميآموزشي، ورزشي، جنگي و استراتژيكاي رايانههاي بازياي، منظور از بازي رايانه

هاي  از بازيله و ميزان استفادهأ اين پژوهش بررسي ارتباط بين توانايي حل مسيمسألهين ابنابر

.باشد ميآموزان مقطع پيش دانشگاهيدر دانشاي رايانه

ايرايانههاي بازي

هايي قدمت بازي همگام با آغاز زندگي بشر است و هر زمان با توجه به مقتضيات، بازي

در اين اي خاص خود را دارد و بازي رايانههاي و عصر حاضر نيز ويژگياند مورد توجه بوده

اي آموزشي رايانههاي بازي. تري داردمخاطبان بيشها مان نسبت به ديگر انواع بازيبرهه از ز

اي براي افزايش اطلاعات عمومي باشند و منجر به افزايش سواد رايانهاي توانند وسيلهمي

هاي و مهارتها توان محتواميبا توجه به گرافيك بالا، تصوير رنگي و حركت . شوند

برخي . كردها شناسي و فيزيك را به خوبي وارد بازيشناسي، زمينستهمچون زيهايي درس

آموزش رياضي و اعداد همراه با . اندمحققان براي فهم قانون حركت نيوتون از بازي بهره برده

بازي و سرگرمي نتايج قابل توجهي داشته است و بازي تخته و بخت آزمايي در بهبود درس 

 ساله از نقاشي كشيدن با كامپيوتر 3- 2شته علاوه بر آن كودكان ثير داأآمار و بهبود خواندن ت

).164، ص1386منطقي،  (برند ميتريلذت بيش

مسألهتوانايي حل 

تواند با استفاده از اطلاعات و  نميشود كه ميروه بزماني كه يادگيرنده با موقعيتي رو

 پاسخ درست بدهد يا وقتي كه يعاًكه در آن لحظه در اختيار دارد به آن موقعيت سرهاي مهارت

. رو استه ب رومسألهگوييم وي با يك مياند هدفي دارد و هنوز راه رسيدن به آن را نيافته

هاي  آموخته شده در موقعيتقبلاًهاي  كاربست دانش و مهارتمسألهين عنصر اصلي حل ابنابر

).373، ص1387سيف، (تازه است 

افراد مختلف در  زيرا؛دانند ميترين محصول يادگيريرا مهممسألهافرادي مانند گانيه حل 

، 1386هاشمي و شهرآراي، (پردازند  ميخود به حل مسائل گوناگوناي زندگي روزانه و حرفه
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مسألهحل .  سطح بالاتر نام گرفته استي يادگيري قاعده،مسأله گانيه حل ي در نظريه).51ص

 به كسب دانش مسألهين حل يك ابنابر.  يادگيري استبه عنوان يك فعاليت عالي ذهني نوعي

طور كه ديگر انواع يادگيري به كسب دانش و شود همان ميهاي تازه منجرو مهارت

مسأله تشخيص -1 از پنج مرحله تشكيل شده است مسألهحل . انجامد ميهاي تازهمهارت

مل كردن روي راه حل  ع-4مسأله كشف راه حل -3مسألهها و بازنمايي  تعريف هدف-2

.)380، ص1387سيف، ( نگاه به عقب -5كشف شده 

ايرايانههاي  در بازيمسألهحل 

مسأله اين .درگير ساختن عميق كاربر با بازي استاي رايانههاي بازيهاي يكي از مزيت

بازي كاربران .  بايد كامل بروي آن متمركز شدمسألهكند كه براي حل هر  مياين امر را تصديق

شوند و پس از انتخاب مي رو به رو متعدديهاي ها، با انتخابدر بدو ورود به غالب بازي

هاي مورد نياز، گرافيك و قهرمان بازي، ماشين يا موتور بازي، فضا و استاديوم بازي، سلاح

جا كه هر كاربري در جزئيات بازي نقش كنند و بالطبع از آن ميبازي را شروعها  آنمانند

كند و مشكل  ميهد و چون احساس مالكيت ميشته است به شكل جديدتري بازي را ادامهدا

كند سعي خواهد كرد به هر صورتي كه ممكن  مي ايجاد شده را مشكل خود قلمدادمسألهو 

روشن باشد و ها  اگر هدف بازي. با آن درگير خواهد شد را حل كند و كاملاًمسألهاست اين 

منظور شده ها  آنمختلف براي ايجاد چالش واقعي درهاي دهاي بازيعدم اطمينان از پيام

، 1386لافتوس و لافنوس به نقل از منطقي، (باشد، بهترين نتيجه را در بر خواهد داشت

 مطابق شرايط طبيعي زندگي فراگير در موقعيتي تقريباًاي آموزشي رايانههاي  در بازي.)143ص

. پردازدميها  آنكند و به تقويت مين عملي خود را امتحانگيرد و هوش و توا ميواقعي قرار

اي، باشند اما در اين پژوهش منظور از بازي رايانه ميي انواع مختلفياداراي رايانههاي بازي

توجه به اهميت اين با. باشد ميآموزشي، جنگي، ورزشي و استراتژيكاي رايانههاي بازي

در نظام آموزشي دارند و نيز قشر عظيمي از افراد جامعه كه با ا ه آنكههايي و پتانسيلها بازي

 در افراد مسألهدرگيري هستند و نيز از طرف ديگر با توجه به اهميت توانايي حل ها اين بازي

توانايي حل جامعه براي رويارويي براي زندگي در جهان امروزي موضوع پژوهش حاضر 

آموزان مقطع پيش در بين دانشاي رايانههاي اده از بازي در بين استفاده كنندگان از استفمسأله
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.كند ميا بررسيردانشگاهي 

پيشينه پژوهش

ويديويي هاي تجربه بازي"در پژوهش خود با عنوان ) 984، ص2012( و همكاران 1گرين

هاي  به اين نتيجه رسيدند كه افرادي كه از بازي"اكشن بر عملكرد تغيير وظيفهاي رايانه

كنند قادر هستند به سرعت تغيير وظيفه داده و از يك وظيفه دست  مييديويي اكشن استفادهو

. به عبارت ديگر قادر هستند به سرعت تغيير وظيفه دهند، ديگر بپردازنديهفبكشند و به وظي

هاي ثير بازيأت"با موضوع ) 8، ص2011 (2چيا و يوآن، چندر پژوهش انجام شده توسط 

سازي شده شبيههاي  به اين نتيجه رسيدند كه بازي"مسأله بر يادگيري حل 3هشبيه سازي شد

 و مشاركت در مسألهحل "در تحقيقي ديگر با عنوان. شود ميمسألهباعث بهبود توانايي حل 

4 كه توسط سانچس و اوليوارس"آموزشي از طريق تلفن همراههاي پي استفاده از بازي

 افراد پس از مسألهنتيجه رسيدند كه مشاركت و توانايي حل انجام شد به اين ) 1، ص2011(

هاي توان در بهبود مهارت ميدهد مي كه نشان،اجراي طرح در گروه آزمايشي افزايش يافت

. بهره گرفتها ارتباطي نيز از بازي

و اي رايانههاي طراحي بازي"عنوان با) 30، ص2008 (5در تحقيق ديگري كه دوليندگر

كنند تا مدت زماني را صرف  ميكاربران را برانگيختهها نجام داده ذكر كرده كه بازي ا"آموزش

مند شوند حال اگر شمار همربوط به بازي مسلط شوند و از بازي بهرهاي كنند تا بر مهارت

ها، قوانين، روايت، محتوا، هدف: تري از عناصر در طراحي بازي در نظر گرفته شود مانندبيش

براي كاربران در سنين مختلف ها  كسب يادگيري از بازي6چندحسيهاي  نشانهوها جايزه

 انجام )147، ص2007 (7ميسيرلاكي و پاراسكوا در تحقيقي كه.شود ميترتر و راحتسريع

 معنادار يديجيتالي و عزت نفس، رابطههاي بين استفاده از بازيكه دادند به اين نتيجه رسيدند 

1-  Green
2-  Chen, Yuan, & Chia
3- Simulated games
4-  Sánchez & Olivares
5-  Dondlinger
6- Multi-sensory
7-  Mysirlaki & Paraskeva
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مدي آدادند و خودكار ميبازي ديجيتالي انجامين مدت زماني كه افرادبنيز ووجود دارد

به بازيها بين مدت زماني كه بچههمچنين. معناداري وجود داشتيطهبرااي رايانه

شايد به اين دليل . دست نيامده  منفي معناداري بيرابطهها  آنپرداختند و عملكرد تحصيليمي

ثير منفي أتها  آنكه بر عملكرد تحصيلياي گونهه  ب؛ شده بودكنترلها  آنبود كه بازي كردن

توان نتيجه گرفت كه اگر مدت بازي كنترل شود  ميتحقيقات گذشتههاي از يافته. نداشته باشد

عنوان يك ه برد و ب ميزند بلكه عملكرد تحصيلي را بالانه تنها به عملكرد تحصيلي لطمه نمي

.استفاده كردتوان از آن  ميابزار آموزشي

پژوهشي را با عنوان ) 1، ص1390(انصاري: انجام شده استهايي در داخل نيز پژوهش

طعق موم و س دومهاي پوزانآمش دانيليصحرد تكلمر عباي هانرايهاي ازير بياث تيررسب"

و افت اي رايانههاي ين استفاده از بازيدست آمده نشان داد كه به نتايج ب.  انجام داد"راهنمايي

 و ايرايانههاي  معناداري وجود ندارد، ولي بين استفاده از بازييتحصيلي و خيالبافي رابطه

پاكت چي در پژوهشي ديگر .داري وجود دارديخلاقيت و عملكرد تحصيلي رابطه معن

يايني بيظهافرد حكلمر عباي هانرايهاي ازي بوزشر آميأثت"با عنوان ) 1، ص1390(

هاي ازي به انجام داد، نتايج نشان داد ك"واناخارس نرييادگ يلالتار اخ دچوزانآمشدان

 هم . داردواناخارس نوزانآمش دانيايني بيظهافر ح بادارينع متبثر ميأث تده شابختاناي هانراي

 بين ميزان استفاده از يبررسي رابطه"تحت عنوان ) 148، ص1387(ملكي در پژوهشي چنين 

آموزان پسر پيش دانشگاهي شهر و سطح تفكر انتقادي در بين دانشاي هاي رايانهبازي

ثير أتتفكر انتقادي هاي شاخهدر برخي زيراي رايانههاي  به اين نتيجه رسيد كه بازي"كرمانشاه

هاي و برخي زير شاخهاي رايانههاي  معناداري بين بازي كردن با بازييمثبت دارد و رابطه

توان از تحقيقات گذشته اين برداشت را داشت كه  ميبه طور كلي. تفكر انتقادي وجود دارد

كنترل شده باشد نتايج ها  آنهدفمند انتخاب شوند و مدت زمان استفاده ازها اگر بازي

.دست خواهد آمده بتري وبمطل

هدف پژوهش

در بين اي رايانههاي  در بين استفاده كنندگان از استفاده از بازيمسألهتوانايي حل 

آموزان مقطع پيش دانشگاهيدانش
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پژوهشهاي فرضيه

كنند در اعتماد به حل  مياستفادهاي رايانههاي كه به ميزان مختلف از بازيهايي گروه-1

. هم تفاوت دارند بامسأله

- كنند در سبك گرايش مياستفادهاي رايانههاي كه به ميزان مختلف از بازيهايي گروه-2

. با هم تفاوت دارندمسألهاجتناب به حل 

كنند در كنترل شخصي  مياستفادهاي رايانههاي كه به ميزان مختلف از بازيهايي گروه-3

. با هم تفاوت دارندمسألهحل 

 پژوهشناسيشروش

پژوهشروش 

. يابي استاين پژوهش توصيفي و از نوع زمينهروش 

گيري آماري و نمونهيجامعه

آموزان پسر مقطع پيش دانشگاهي شهر همدان در سال  دانشپژوهش آماري اين يجامعه

آموزان پسر پيش دانشگاهي  نفر از دانش260تحقيق شامل اي نمونه. باشند مي90-91تحصيلي 

يابتدا هر دو منطقه. تصادفي انتخاب شدنداي چند مرحلهاي خوشهگيري  طريق نمونهكه

آموزان پيش كه دانش(پرورش انتخاب شد و از بين هر منطقه دو دبيرستانو آموزش 

 سپس از .دبيرستان انتخاب شد4انتخاب شد كه مجموعاً) كردند ميدانشگاهي در آن تحصيل

. صورت تصادفي انتخاب و پرسشنامه پخش شده  كلاس ب12ها انهاي اين دبيرستبين كلاس

 نفر 28كردند و  مياستفادهاي رايانههاي آموزان از بازي نفر از دانش232 پرسشنامه 260از بين 

.كردند نمياستفادهها نيز از اين بازي

هاابزار گردآوري داده

داناتق مشورت با چند تن از اسال كه محقق از طريؤسه سشامل ها ابزار گردآوري داده

به چه ميزان - 2كنيد و اگر بله  مياستفادهاي آيا از بازي رايانه-1: كهتهيه نمود در مورد اين

.چند بار، جاي هفته.روز، بهر. الفيكنيد كه شامل چهار گزينه مياستفادهها از اين بازي
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كنيد، كه شامل  مياستفادهها دام نوع بازيكه از ك اين-3ال ؤو س. خيلي كم.ماهي چند بار، د

دنبال آن ه  ب.باشد مياستراتژيك. جنگي و ت.ورزشي، پ. آموزشي، ب.  الفيچهار گزينه

براي سنجش درك پاسخ ) 1982(٢ است كه توسط هپنر و پترسن1مسأله حل يهپرسشنام

 ماده دارد كه براي 35اين پرسشنامه . شان تهيه شده استمسألهدهنده از رفتارهاي حل 

داراي سه زير. شان طراحي شده استگيري چگونگي واكنش افراد به مسائل روزانهاندازه

گرفتن نمره پايين در اين خرده مقياس به معناي بالا بودن ( اعتماد به حل مسايل -1:مقياس

اعتماد به حل . است كنترل شخصي-3ناب  اجت- سبك گرايش- 2)  استمسألهاعتماد به حل 

اجتناب -سبك گرايش.  اشاره داردمسألههاي حل مسائل به اعتماد خود فرد در زمينه فعاليت

كنترل .  اشاره داردمسألههاي مختلف حل هاي پاسخ دهنده در فعاليتبه تمايلات يا اجتناب

شخصي در هنگام پرداختن تار شخصي نشانگر باور فرد به ميزان كنترل خود بر هيجانات و رف

. ل استئبه حل مسا

روش تحليل

.باشد ميتحليل واريانس يكراههاز كمي و با استفاده ها روش تحليل داده

هاتحليل داده

كنند در اعتماد  مياستفادهاي رايانههاي كه به ميزان مختلف از بازيهايي گروه. 1يفرضيه

. با هم تفاوت دارندمسألهبه حل 

يكراهه براي اعتماد به حل مسائلآنوا.1جدول

معناداري Fمحاسبه شده ميانگين مجذورات مجموع مجذورات آزادييدرجه منابع تغيير

048/0 432/2 374/161 4 496/645 هابين گروه

341/66 255 039/16917 هادرون گروه

259 535/17562 كل

1- Problem-solving questionnaire
2-  Heppner & Petersen



125...اي هاي رايانهله و ميزان استفاده از بازيأبررسي ارتباط بين توانايي حل مس

به لحاظ اعتماد ها  گروهدهد كهحليل واريانس يكراهه نشان ميبا استفاده از تها تحليل داده

 نشان LSDآزمون تعقيبي .  با هم تفاوت دارندp)>05/0 در سطح 048/0Sig (مسألهبه حل 

كردند  ميكردند با افرادي كه چند بار در هفته بازي ميروز بازيداد كه بين افرادي كه هر

روز بازي و بين افرادي كه هر وجود داردp)>05/0 در سطح 033/0Sig(تفاوت معنادار 

p)>05/0 در سطح 014/0Sig(كردند تفاوت معنادار  ميكردند با افرادي كه خيلي كم بازيمي

كردند  نميكردند با افرادي كه بازي ميروز بازيبين افرادي كه هر همچنين .وجود دارد

روز طور كلي افرادي كه هره ب. وجود داردp)>05/0 در سطح 016/0Sig(تفاوت معنادار 

كردند و نيز افرادي  ميچندبار و افرادي كه خيلي كم بازياي كردند از افرادي كه هفته ميبازي

.داشتندتري كردند عملكرد پايين نميكه بازي

LSDمسألهبراي اعتماد به حل آزمون تعقيبي .  2جدول 
 اطمينانيفاصله

اريمعنادخطاي استانداردتفاوت ميانگينميزان بازي
حدبالاحدپايين

519/1033/0272/0256/6*264/3هفته چندبار
374/1014/0684/0098/6*391/3خيلي كم هرروز
874/1016/0847/0229/8*538/4كنمبازي نمي

 در سبك كنند مياستفادهاي رايانههاي كه به ميزان مختلف از بازيهايي  گروه.2يفرضيه

. با هم تفاوت دارندمسألهاجتناب به حل -گرايش

به لحاظ سبك ها  گروهدهد كهبا استفاده از تحليل واريانس يكراهه نشان ميها تحليل داده

. با هم تفاوت ندارندp)>05/0 در سطح 325/0Sig (مسألهاجتناب به حل -گرايش

اجتناب-يكراهه براي سبك گرايشآنوا. 3جدول

ريمعنادا Fمحاسبه شده ميانگين مجذورات درجه آزادي
مجموع
مجذورات

منابع تغيير

325/0 169/1 167/110 4 670/440 هابين گروه
221/94 255 234/24026 هادرون گروه

259 904/24466 كل
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رل كنند در كنت مياستفادهاي رايانههاي كه به ميزان مختلف از بازيهايي  گروه. 3يفرضيه

. با هم تفاوت دارندمسألهشخصي حل 

به لحاظ كنترل ها  گروهدهد كهبا استفاده از تحليل واريانس يكراهه نشان ميها تحليل داده

. با هم تفاوت ندارندp)>05/0 در سطح 810/0Sig (مسألهشخصي در حل 

يكراهه براي كنترل شخصيآنوا.4جدول

معناداري Fمحاسبه شده
ميانگين

وراتمجذ
يدرجه
آزادي

مجموع
مجذورات

منابع تغيير

810/0 399/0 639/9 4 555/38 هابين گروه
176/24 255 999/6164 هادرون گروه

259 554/6203 كل

گيريبحث و نتيجه

هايي  گروهكردند با ميروز بازيتوان نتيجه گرفت بين گروهي كه هرها ميبا توجه به داده

 تفاوت مسألهكردند در اعتماد به حل  نمي هفته، خيلي كم و افرادي كه بازيكه چندبار در

 در افرادي كه هرمسألهبه اين نكته اشاره دارد كه اعتماد به حل ها تحليل داده. وجود داشت

شايد دليل اين نتيجه اين باشد كه . كردند پايين است مياستفادهاي رايانههاي روز از بازي

و جدا شدن از دنياي واقعي، در محيط طبيعي نيز آنچنان ها ل غرق شدن در بازيدليه كاربران ب

هايشان و در نتيجه در به تواناييها  آناين امر در اعتماد.كردند ميعمل كنند كه در بازي عمل

توان نتيجه گرفت كه اگر استفاده  ميبا توجه به نتايج. ثير منفي داردأتها  آنمسألهاعتماد به حل 

ثير مثبت داشته أ تمسألهتواند در اعتماد به حل  ميكنترل شده و در سطح بهينه باشدها ز بازيا

رسند كه با تلاش و  ميبه دنياي واقعي تا حدي به اين نتيجهها با توجه به شباهت بازي. باشد

ز استفاده ا( به نوعي با موقعيت رجعي مسألهدر واقع اين . توان مسائل را حل كرد ميكوشش

كند به دليل شباهت بازي با دنياي واقعي فرد ميارتباط پيدا) در يك موقعيت واقعيها دانسته

يا بازي مديريت يك ) ورزشي( بازي رانندگي چه را كه در جريان بازي مثلاًتواند آنمي

كه به هايي به عبارت ديگر بازي. كار ببرده آموزد در دنياي واقعي ب مي)استراتژيك(فروشگاه

دنياي واقعي شبيه هستند خواسته يا ناخواسته يك موقعيت رجعي را براي كاربران خود 

. اندتعريف كرده
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هاي دهد كه بين افرادي كه به ميزان مختلف بازي ميدست آمده نشانه ي بهادادههمچنين 

در كنترل شخصي  هم چنين  ومسألهاجتناب به حل -دهند در سبك گرايش ميانجاماي رايانه

 و نيز كنترل شخصي مسأله اجتناب به حل -سبك گرايش. با هم تفاوتي ندارندمسألهر حل د

ثيرگذار زيادي از جمله عوامل فرهنگي، اجتماعي و أثير عوامل تأ تحت تمسألهدر حل 

چون در فرهنگ و . ثير خواهد گذاشتأاقتصادي هستند و شرايط جوامع مختلف بر اين امر ت

شود و از طرفي وضع  ميهاي مختلف برخوردحل مسائل به روشيجوامع مختلف با نحوه

آموزان شود كه اين جوامع امكانات لازم را براي دانش مياقتصادي مطلوب در جوامع باعث

. ثر باشدؤآموزان به سطوح بالاي تفكر متواند در رسيدن دانش ميفراهم كنند و اين امكانات

. آن فراهم شودهاي فكر قرار دارد بايد از قبل زمينه در سطوح بالاي تمسألهچون توانايي حل 

آموزان قرارصورت حل شده در اختيار دانشه تر مسائل درسي بدر نظام آموزشي ما بيش

 به عبارت ديگر ؛شود مينظر و درگيري با مسائل داده اظهارياجازهها  آنتر بهگيرد و كممي

آموز اجازه منفعلانه است و به دانشاي  شيوه برخورد با مسائل در نظام آموزشي مايشيوه

آموزان زندگي دانشهاي شود و اين شيوه آموزشي به ديگر زمينه نميدرگيري با مسائل داده

از طرفي .ثير منفي داردأآموزان در درگيري با مسائل تاين امر بر گرايش دانش. يابد ميتسري

را با مسائل واقعي آموزان  دانش دارد وهاي ما با دنياي واقعي شباهت كميمحتواي كتاب

به رو شوند در گيرند كه چگونه با مسائل واقعي رو نمييادآموزان  دانشكند و نميدرگير

نتيجه از مواجهه با مشكلات به علت عدم شناخت كافي واهمه دارند و تمايل چنداني براي 

 بايد اين حس را در مسألهحل  براي ايجاد احساس كنترل شخصي بر .مواجهه با مسائل ندارند

شدن با مسائل را دارند و اين توانايي و استعداد را  رو به رو آموزان ايجاد كنيم كه تواناييدانش

را توانند مسائل را حل كنند و در صورت شكست مسئوليت آن ميدر خود ببينند كه به تنهايي

ي تلاش  برسند كه پيروزي در سايهبه عهده بگيرند و براي پيروزي تلاش كنند و به اين اعتقاد

 كوشش وياجازهآموزان  دانشآيد و اين زماني ممكن است كه به ميدسته و خود باوري ب

ايجاد كنيم كه هميشه ها  آنخطا را بدهيم و در صورت شكست، تا حد امكان اين باور را در

ت به تلاش بيشتر نياز علت شكست عدم استعداد و توانايي نيست و در اكثر موارد براي موفقي

آموزان پسر پيش دانشگاهي بوده است كه با اين روش تربيت  جامعه اين پژوهش دانش.داريم

اجتناب به حل مسائل و كنترل شخصي در حل -كنيم سبك گرايش ميكيدأالبته باز ت.اندشده
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ماعي و ثير عوامل زيادي از جمله عوامل فرهنگي، اجتأ بسيار پيچيده بوده و تحت تمسأله

اين موارد در اي رايانههاي توان انتظار داشت كه تنها با انجام بازي نميو. باشد مياقتصادي

.افراد افزايش يابد

:ي را به شرح زير ارائه كردياهتوان پيشنهاد ميدست آمدهه با توجه به نتايج ب

 پژوهشيهايپيشنهاد

مسألهسازي در بهبود حل شبيههايرسد بازي مينظره  پژوهش بيتوجه به پيشينهبا-1

را هايي شود در اين زمينه پژوهش ميتري داشته باشند به پژوهشگران توصيهثير بيشأت

.انجام دهند

جنگي به ميزان اي رايانههاي كه در روند پژوهش مشاهده شد افراد از بازيبا به اين-2

را ها رات مثبت و منفي اين بازيثيأتشود ميكردند به پژوهشگران توصيه  ميزيادي استفاده

.مورد بررسي قرار دهند

 كاربرديهايپيشنهاد

ن آموزش و پرورش شود كه مسئولا مي اول پيشنهاديبا توجه به نتايج فرضيه-1

صورت ه آموزان بآموزان تدارك ببينند كه دانشرا در برخي دروس براي دانشهايي بازي

. كننداستفادهها كنترل شده از اين بازي

شود كه  مي دوم به متخصصان آموزش و پرورش توصيهي فرضيهي با توجه به نتيجه-2

دهد  مي زيرا نتايج نشان؛ تدابير لازم را اتخاذ كنندمسألهآموزان به حل  گرايش دانشيدر زمينه

كردند به لحاظ سبك  مياستفادهاي رايانههاي به هر ميزاني كه از بازيها  گروهكه تمام

. در سطح مطلوبي نبودندمسألهاجتناب به حل -گرايش

شود كه در  مي با توجه به نتايج فرضيه سوم به متخصصان آموزش و پرورش توصيه-3

.را پياده كنندهايي  برنامهمسألهآموزان در رابطه با كنترل شخصي در حل زمينه مشكل دانش

هامحدوديت

 مشخص كرد دقيقاً مي از چند نوع بازي استفادهآموز معمولاً با توجه به اينكه هر دانش-1

كه جامعه آماري اين پژوهش اينبه  با توجه - 2. نبود كه نتايج مربوط به كدام نوع بازي است
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.اجرايي پژوهشگر مجبور شد فقط پسران را بررسي كندهاي  با توجه به محدوديت-3
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