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        چکيده
دي هاي ویدیویي سه بعاین پژوهش به منظور بررسي تأثیر بازي

هاي حل مسئله دانشجویان به اجرا در آمده و دو بعدي بر سبک
است. جامعه آماري آن را کلیه دانشجویان دانشگاه خلیج فارس 

مشغول به تحصیل بودند،  59-51که در سال تحصیلي  بوشهر
رساني از طریق فراخوان، تعداد دهند و پس از اطلاعتشکیل مي

 91 يصورت داوطلبانه انتخاب شدند. ابتدا در مورد همهنفر به 91
اجرا  هاي ویدیویيبازيتجربه قبلي نفر آزمون هوش و پرسشنامه 

هوش و تجربه انجام سازي بر اساس نمره پس از همسان .شد
ها بر اساس همتاسازي تصادفي به هاي ویدیویي، آزمودنيبازي

هفته  9نفره تقسیم شدند. دو گروه آزمایش به مدت  21سه گروه 
در معرض بازي سه  2)گروه آزمایش در معرض بازي ویدیویي 

و  قرار گرفتنددر معرض بازي دو بعدي(  1بعدي و گروه آزمایش 
هاي اي اجرا نشد. آزمون سبکرل هیچ بازيدر مورد گروه کنت

گیري پژوهش حاضر بود. حل مسئله کسیدي و لانگ ابزار اندازه
داري در نمرات طور معنيهاي آزمایشي، بهنتایج نشان داد، گروه

طور هاي درماندگي و خلاقیت بهمؤلفه و در  هاي حل مسئلهسبک
هاي این اس یافتهبا گروه کنترل تفاوت داشتند. بر اسداري معني

عنوان ابزاري براي توان بههاي ویدیویي ميپژوهش از بازي
 هاي حل مسئله استفاده کرد.آموزش مهارت

بازي ویدیویي سه بعدي، بازي دو بعدي، حل  هاي كليدي:واژه

 مسئله، دانشجو
 

Abstract 
This study has aimed to investigate the effect of 
three-dimensional and two-dimensional video 
games on problem-solving styles of students. 
Statistic society in this study consisted of Persian 
Gulf University students in 2016-2017 academic 
year. And after notification by the proclamation, 
45 students were selected voluntarily. At first all 
45 students, completed intelligence test and past 
the experience of video game questionnaire, after 
matching and based on the  intelligence scores 
and video games experience, subjects were 
divided into three groups by random matching. 
Two experimental groups were treated for 4 
weeks by playing video games (Experimental 
group 1 by three-dimensional game and 

Experimental group 2 by two-dimensional game) 
and in the control group nobody ran games.  
Cassidy & Long problem solving style is used as 
measuring tools. The results showed that the 
experimental group 1 and group 2 had 

significantly higher scores on problem solving 
styles and component of helplessness and 
creativity, compare to the control group. Based 
on this study`s findings, video games can be used 
as a tool for teaching problem-solving skills.  
Keywords:Three-dimensional video games, 
Two-dimensional, Problem solving style, student 
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 مقدمه
انگیز هاي خاصي چون هیجانبه دلیل برخورداري از ویژگي 2هاي ویدیویيدر سراسر جهان انجام بازي

یک  ،(1009کنندگي )چیو، لي و هوانگ، ( و سرگرم1005سکي، وینستین، ریان و ریگبي، بودن )پرزیبل
دهند و متوسط سن هاي ویدیویي انجام ميگیر و در حال افزایش است. افراد در هر سني بازيفعالیت همه

مشغول میلیون نفر از جمعیت ایران  13(. 1029، 1افزارهاي سرگرميسال است )انجمن نرم 32بازیکنان 
دقیقه از زمان خود را صرف انجام  75هاي دیجیتال هستند و ایرانیان به طور میانگین روزانه انجام بازي

خانوار حداقل یک دستگاه دیجیتال براي بازي کردن در اختیار  9خانوار  1کنند. همچنین از هر بازي مي
ي (. گستره2359هاي دیجیتال، بازيسال است )مرکز تحقیقات  12دارند و میانگین سن بازیکنان ایراني 

اي است که هر فرد ها به گونههاي بازيهاي ویدیویي روز به روز در حال افزایش است. تنوع سبکبازي
تجربه کند. افراد در مجموع سه میلیارد ساعت در  اش راتواند بازي مورد علاقهاي ميبا هر ذوق و سلیقه

( و این ارقام روز به روز در حال 1021کنند )زیمباردو و دانکن، ي ميهاي ویدیویهفته را صرف انجام بازي
 9میلیون کنسول ایکس باکس 2.7 3شرکت مایکروسافت 1022طوري که در نوامبر سال افزایش است، به

با توجه به اینکه علاقه به  درصدي داشت. 13افزایش  1020این رقم نسبت به نوامبر سال  .فروخت 360
ویي به سرعت در بین جوانان و نوجوانان در حل گسترش است، این گسترش باعث ایجاد هاي ویدیبازي

هاي افراد در بین روانشناسان و محققان ها و توانایيها روي مهارتهایي در مورد تأثیر این بازينگراني
تواند مي ،آن ها بسته به هدف طراحان، نوع بازي و زمان اختصاص داده شده بهشده است. تأثیرات این بازي

اند. تأثیرات منفي این ها تمرکز کردهها بر آثار منفي آندر حال حاضر، بیشتر پژوهش .مثبت یا منفي باشد
(، 1003ها شامل آثار جسماني مانند افزایش یا کاهش غیرعادي سوخت و ساز بدن )کانگ و همکاران، بازي

رجه حرارت بدن )قرباني، محمد زاده و ترتیبیان، افزایش معنادار ضربان قلب، فشار خون، تعداد تنفس و د
(، 1002اجتماعي مانند بروز رفتار پرخاشگرانه )اندرسون و بوشمن، -( و همچنین آثار رفتاري و رواني2386

ها )گروسر، تیلمن و گریفیت، کاهش روابط اجتماعي، ضعف در عملکرد تحصیلي و اعتیاد به این بازي
از جمله دي،  .اندها بودههم انجام شده که به دنبال تأثیرات مثبت این بازيهایي ( است. اما پژوهش1007

هاي مثبت هاي ویدیویي با پیامد( در پژوهش خود به این نتیجه رسیدند که بازي1005گرین، و باولیر )
ندهاي ویدیویي باعث بهبود فرایهاي توجه ارتباط دارد. همچنین بازيمانند افزایش دقت پاسخ و مهارت

                                                           

2 -Video game 
1 -Entertainment Software Association 
3 -Microsoft 
9 -Xbox 
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منظور افزایش عملکرد شناختي از طریق پردازش هاي بصري مانند تجسم کردن و توانایي فضایي به
-ها، دانش(. این بازي1005شود )بارلت، وولز، شانتیو، کرو و میلر، اطلاعات کارآمدتر و ادغام اطلاعات مي

شرایط واقعي بکار گیرند را در  2کنند که منطق، حافظه، تصویرسازي و حل مسئلهآموزان را تشویق مي
 (. 1005)کیم، پارک و بیک، 

، توپ و راکت، ایستگاهي، 1هاي ویدیویي، انواع متفاوتي در نظر گرفته شده، شاملِ اکشنبراي بازي      
اي، ترفند و تدبیر در زمان واقعي، ایفاي نقش، اکشن اول شخص، ایفاي پازلي، مارپیچي، ورزشي، مسابقه

هایي هستند که دو یا چند (. البته بازي1005هاي آموزشي و ماجراجویانه )فیلیسیا، ينقش چند نفره، باز
ها ن، بازياي. علاوه بر ایمسابقه-ماجراجویي یا اکشن-کنند، مانند سبک اکشنسبک مختلف را ترکیب مي

لابینسکي  چنان کهاند. همکنند، تغییر کردهاي که براي بازیکن ایجاد ميبه لحاظ ساختار بازي و نوع تجربه
هاي دیجیتالي رو به تغییر از دو بعدي به سه بعدي هستند. پس از دارند، بازي( اظهار مي1005و بن باو )

ه هاي سها، تلویزیوناي جدید )مانند فیلمبسیاري از محصولات رسانه 1005در سال  3موفقیت فیلم آواتار
(. 1021رجسته کردند )اسچیلد، لاویولا و ماسوچ، ها( شروع به تولید تصاویر سه بعدي ببعدي و بازي

صورت سه بعدي را براي ي بازي کردن بهتجربه 9هاي بازي سوني، نینتندو و همچنین انویدیاکنسول
(. براي 1021ها محبوبیت زیادي پیدا کردند )اسچیلد و همکاران، کاربران خود فراهم کردند و این نوع بازي

ها و یا ، عینکهاي جدیدجربه بازي سه بعدي داشته باشند، نیاز به صفحه نمایشاینکه بازیکنان بتوانند ت
تأثیرات آن وجود  هاي سه بعدي وهاي بازي دارند. تحقیقات محدودي در زمینه تجربه انجام بازيکنسول

 ( انجام شد، نشان داد حالت صفحه نمایش سه بعدي در1008جوردنز )-وسیله رجایيدارد. تحقیقي که به
( بازي 81/0کنندگان )شود. همچنین بیشتر شرکتمقابل دو بعدي باعث برانگیختگي هیجاني بیشتري مي

( انجام شده، به این 1022ویلر ) وسیله لاویولا و لیتسه بعدي را ترجیح دادند. در تحقیق دیگري که به
عملکرد  تري قابل توجهي دراما بر ،کنندگان بازي سه بعدي را ترجیح دادندنتیجه رسیدند که اگرچه شرکت

عنوان هاي ویدیویي بهاند، اگرچه بیشتر بازيبرخي محققان استدلال کرده ها مشاهده نشد.و یادگیري آن
(. 1007ها داراي بسیاري از اصول یادگیري مناسب هستند )جي، اند، اما آنیک وسیله آموزشي طراحي نشده

هاي ویدیویي ممکن است ابزارهاي آموزش شناختي مؤثري ه بازياند کبراي مثال، محققان اخیراً نشان داده
هاي توجه کردن، هم براي نوجوانان و هم براي بزرگسالان باشند )گرین براي کارکردهاي اجرایي و مهارت

                                                           

2 -Problem solving 
1 -Shooters 
3 -Avatar 
9 -Sony, Nintendo, Nvidia 
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هاي حل ارتتوانند مههاي ویدیویي ميکند که بازي( پیشنهاد مي1001علاوه جي )ه(. ب1006و باولیر، 
شوند قبل از حرکت کردن، عوامل مثلاً زماني که در بازي، بازیکنان تشویق مي .ود بخشندمسئله را بهب

ها و اهداف جدیدي براي جلو بردن بازي در نظر بگیرند. از سوي دیگر، مختلف را بررسي کنند و استراتژي
و  جهان مدرن هاي شناختي و داراي توانمندي حل مسئله براي زندگي در اینپرورش افراد واجد توانمندي

یر ناپذهاي جدایيهاي آموزشي دنیاست. حل مسئله، یکي از روشي نظامپر از مسئله در شمار آرمان همه
( و با عملکرد تحصیلي ارتباط مثبت 1009دار است )جوناسن، براي رسیدن به موفقیت و یادگیري معني

هاي شناختي عالي، به ت رشد مهارتهایي در جه(. در چند دهه اخیر تلاش2551دارد )ژوریلا و شیدي، 
( بیان 2350به نقل از سیف ) ،2عنوان مثال وولفلکویژه حل مسئله، خلاقیت و تفکر انتقادي شده است. به

گرفته شده:  (IDEAL)کند که حل مسئله از پنج مرحله تشکیل شده است که از سر واژه انگلیسي مي
ل کشف ححل مسئله، عمل کردن بر روي راه، کشف راهها و بازنمایي مسئلهتشخیص مسئله، تعریف هدف

( یک فرایند 2اند: )( چند ویژگي حل مسئله را شناسایي کرده1006شده، و نگاه به عقب. مایر و ویتراک )
اي ه( پیچیدگي و سختي مسئله بستگي به دانش و مهارت3( معطوف به هدف است؛ و )1شناختي است؛ )

اي ههاي قبلاً آموخته شده در موقعیتل مسئله، کاربست دانش و مهارتفعلي فرد دارد. عنصر اساسي ح
ت آیند و حل مسئله قابل آموزش اسهاي حل مسئله به دنیا نميتازه است. با توجه به اینکه افراد با مهارت

هاي حل هاي حیاتي آموزش و پرورش باید تدریس مهارت(، برخي معتقدند یکي از هدف2591)پولیا، 
آموزان تواند به دانشهاي درس مي(. اما آیا تدریس حل مسئله در کلاس2555اشد )روسیو و آمابیله، مسئله ب

کند ( بیان مي1000هاي حل مسئله خود را بهبود دهند؟ جوناسن )یا دانشجویان کمک کند که مهارت
ده ل خوب تعریف شکنند، عمدتاً مسائآموزان در کلاس درس با آن دست و پنجه نرم ميمسائلي که دانش

اند در طور روشن بیان شده، اطلاعاتي که براي حل کردن مسئله لازماي که در آن هدف بههستند )مسئله
حل درست براي حل کردن مسئله لازم است(، در حالي که مسائل در دسترس قرار دارند، و تنها یک راه

اي هتدریس مهارت ي متنوع هستند. لذاهاحلهدنیاي واقعي یا محیط خارج از مدرسه، عمدتاً پیچیده و با را
حل مسئله در بافت کلاسي براي پرورش مهارت حل مسئله به تنهایي کافي نیست. از طرفي پژوهشگران 

-توانند یک جایگزین مناسب براي رشد مهارتهاي ویدیویي خوب طراحي شده ميکنند که بازيبیان مي

(. محتواي برخي 1005مورد نیاز است، باشند )گریف و فانکه،  هاي حل مسئله پیچیده که در دنیاي واقعي
ت ها افراد با مسائلي شبیه مسائل و مشکلاباشد و در این بازيهاي ویدیویي شبیه دنیاي واقعي ميبازي

ردازند. پدر واقع به تمرین حل مسئله مي و شوند، که باید این مسائل را حل کنند،رو ميدنیاي واقعي روبه
                                                           

2 -Woolfolk 
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اي هستند که بازیکن باید براي جلو اي از اهداف و سناریوهاي پیچیدههایي شامل مجموعهازيچنین ب
( و چون 1026هاي جدیدي بکار گیرد )شوت و همکاران، بردن و به پایان رساندن بازي، دانش و مهارت

رد به ک کند و سعي خواهدمشکل و مسئله ایجاد شده را مشکل خود قلمداد مي ،کنداحساس مالکیت مي
ها چون بازیکن از عواقب کار خود هر صورتي که ممکن است مسئله را حل کند. همچنین در این بازي

هاي جدید و متنوع براي حل حلکند راهواقع از پیامدهاي آن وحشت ندارد، سعي مي ترسي ندارد و در
اي هي شده )مانند سبکهاي خوب طراحکنند که بازي کردن بازيمسئله پیدا کند. محققان استدلال مي

 ها نیاز به یکهاي حل مسئله را بهبود دهند، زیرا بازيتوانند مهارتاکشن، معمایي، و استراتژیک( مي
  (.1006؛ ون اک، 1005ریورا، -تعامل مستمر بین بازیکن و بازي دارند )شوت، ونتورا، بائر و زاپاتا

هاي بعدي روي مهارتهاي سهدیویي به ویژه بازيهاي ویهاي اندکي در زمینه تأثیر بازيپژوهش      
هاي ویدیویي باعث بهبود ( به این نتیجه رسیدند که بازي1026حل مسئله وجود دارد. شوت و همکاران )

هاي شبیه ( نشان داده شد که بازي1022شود. در پژوهش لیو، چنگ و هوانگ )توانایي حل مسئله مي
یدیویي هاي ویط بازيآموزاني که در شراشود. همچنین دانشمسئله ميسازي شده باعث بهبود توانایي حل 

و، داري توانایي حل مسئله بهتري از خود نشان دادند )بیلطور معنيدر مقایسه با گروه کنترل بهقرار داشتند، 
د که اند و نشان دادناي تمرکز نمودههاي رایانهها نیز بر بازي(. برخي از پژوهش1021اکدي، و کوپر، 

علاوه افرادي ه(. ب2387هاي تفکر انتقادي تأثیر مثبت دارد )ملکي، اي در برخي زیر شاخههاي رایانهبازي
اي چند بار، و گروهي که خیلي کم کردند با گروهي که هفتهاي استفاده ميهاي رایانهکه هر روز از بازي

ن، هم متفاوت بودند )رامی نایي حل مسئله باکردند، در تواکردند، و نیز با گروهي که بازي نميبازي مي
توان از تحقیقات گذشته این برداشت را داشت که اگر مدت مي ،طور کلي(. به2352فاضلیان و رستگارپور، 
ها کنترل شده و انتخاب بازي هدفمند باشد، نتایج مطلوبي به دست خواهد آمد. بر زمان استفاده از بازي

هاي ویدیویي دو دیدگاه مثبت و منفي قابل طرح است، منتقدان اغلب به ازيدر زمینه اثر ب ،همین اساس
 ،هدرحالي ک کنند.آمیز انجام شده، تمرکز ميتهاي ویدیویي خشونهایي که روي تأثیرات بازيپژوهش

این، نابرنمایند. باند، استناد ميهاي ادراکي تمرکز داشتهها به تحقیقاتي که روي مهارتطرفداران این بازي
وانند روي عملکرد تها از دو بعدي به سه بعدي و تأثیراتي که ميبا توجه به پیشرفت تکنولوژي و تغییر بازي

ویي سه هاي ویدیهمچنین فقدان تحقیقات آزمایشي که در زمینه اثربخشي بازي ،شناختي داشته باشند
ود. شمي در این زمینه احساس ميهاي علهاي حل مسئله، نیاز به انجام پژوهشبعدي و دوبعدي بر  سبک

ل مسئله هاي حهاي ویدیویي دو بعدي و سه بعدي بر سبکلذا پژوهش حاضر به دنبال بررسي تأثیر بازي
 اي که پژوهش حاضر به دنبال بررسي آن است، عبارت است از: است. فرضیه
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آن )درماندگي، مهارگري، هاي حل مسئله و ابعاد هاي ویدیویي دو بعدي و سه بعدي بر سبکانجام بازي
همچنین پژوهشگران در این پژوهش به دنبال . خلاقیت، اعتماد، اجتناب و گرایش( در دانشجویان تأثیر دارد

له و ابعاد هاي حل مسئهاي ویدیویي سه بعدي بر سبکپاسخ به این سؤال هستند که آیا تأثیر انجام بازي
یي هاي ویدیوناب و گرایش( در دانشجویان بیشتر از بازيآن )درماندگي، مهارگري، خلاقیت، اعتماد، اجت

 دو بعدي است؟

 روش
آزمون با گروه کنترل( است. جامعه پژوهش حاضر آزمون و پسطرح پژوهش از نوع نیمه آزمایشي )پیش

مشغول  2359-2353شامل همه دانشجویان پسر دانشگاه خلیج فارس بوشهر است که در سال تحصیلي 
 . به تحصیل بودند

صورت داوطلبانه از سراسر دانشگاه خلیج فارس بوشهر شرکت کنندگان بهگيري: نمونه و روش نمونه

نفر آزمون هوش  91ي پسر انتخاب شدند، ابتدا از همه 91انتخاب شدند. تعداد  53-59در سال تحصیلي 
جام ش و تجربه انگرفته شد و پرسشنامه بازي ویدیویي اجرا شد. پس از همسان سازي بر اساس نمره هو

(، گروه بازي دو بعدي 2نفره تقسیم شدند؛ گروه بازي سه بعدي )آزمایش  21گروه  3هاي ویدیویي به بازي
 کننده نتوانستند در این طرح پژوهشي( و گروه بدون بازي )گروه کنترل(. متأسفانه سه شرکت1)آزمایش

نفر از دانشجویان پسر  29یب در هر گروه مشارکت نمایند که از کل افراد نمونه حذف شدند. بدین ترت
میانگین و انحراف معیار سن  2جدول کننده حضور داشتند. رکتعنوان مشادانشگاه خلیج فارس به

کنندگان را بر اساس میزان فراواني و درصد شرکت  1و جدول  دهدکنندگان در پژوهش را نشان ميشرکت
 دهد. تحصیلات نشان مي

 

 ميانگين و انحراف معيار متغير سن :1جدول 

 كل انحراف معيار ميانگين گروه متغير

 
 سن

 29 56/2 78/11 کنترل

 29 31/1 00/19 بازي سه بعدي

 29 51/2 81/11 بازي دو بعدي

 
 : فراواني، درصد و درصد تراكمي پاسخگويان بر اساس ميزان تحصيلات2جدول 

 درصد تراكمي درصد فراواني ميزان تحصيلات
 3/69 3/69 17 کارشناسي

 6/57 3/33 29 کارشناسي ارشد

 200 9/1 2 دکتري

  200 91 کل
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 ابزار 
 استفاده گردید. زیرآوري اطلاعات از ابزارهاي منظور جمعدر پژوهش حاضر به

آزمون هوشي ریون بزرگسالان  منظور ارزیابي وضعیت هوشي دانشجویان ازبه .1آزمون هوش ريون

سال به بالا( تهیه 22تهیه شده است و براي سنجش هوش افراد ) 2561استفاده شد. این آزمون در سال 
در هنجاریابي آزمون  2371سؤالي است. طاهري در سال  36و  21شده است. این آزمون داراي دو دفترچه 

آزمایي و آلفاي کرونباخ ضرایب پایایي را به ترتیب ریون در گروه دانشجویان دانشگاه شیراز از طریق باز
 (.2386گزارش کرده است )تمنائي فر، نیازي و امیني،  87/0و  78/0

ه داده هاي ویدیویي محقق ساختکنندگان یک پرسشنامه بازيبه شرکت پرسشنامه بازي ويديويي.

(، مقدار زمان بازي 1وبایل یا تبلتهاي ماي و بازيرایانه-هاي ویدیویيشد، که تجربه بازي کردن )بازي
کرد. شایان ذکر است که این ابزار اند را ارزیابي ميهاي مختلفي که بازي کردهکردن و همچنین سبک

این  ها استفاده گردیده است وفقط براي ارزیابي اطلاعات جمعیت شناختي در مورد تجربه قبلي انجام بازي
 د.هاي سه گانه از نتایج آن استفاده شکه فقط براي همتاسازي گروهها وارد نشده است، بلیللمتغیر در تح

پرسش،  19این مقیاس با استفاده از  (:1991هاي حل مسئله )كسيدي و لانگ، پرسشنامه شيوه

، اعتماد در حل 1، سبک حل مسئله خلاقانه9، مهارگري حل مسئله3شش سبک درماندگي در حل مسئله
سنجد. حل مسئله خلاق، به اي ميرا در یک مقیاس چند درجه 8رایشو سبک گ 7، سبک اجتناب6مسئله
ساز اشاره دارد. اعتماد در حل مسئله نشان هاي متنوع در موقعیت مسئلهحلریزي و در نظر گرفتن راهبرنامه

دهنده اعتقاد فرد به توانایي شخصي خویش در حل مشکلات است. سبک گرایش به بازخورد مثبت نسبت 
شود. سبک مهار حل مسئله، گویاي تأثیر ها مربوط ميو تمایل به مقابله رودررو با آن به مشکلات

 ساز است. سبک اجتنابي حاکي از تمایل به نادیده گرفتنهاي بیروني و دروني در موقعیت مسئلهمهارکننده
را  سازهاي مسئلهیاوري فرد در موقعیتمشکلات به جاي حل آنهاست و سرانجام سبک درماندگي، بي

                                                           

2 Reven 

1 Mobile or Tablet games 

3 Failure to resolve the issue 
9 Avoidance problem 
1 Creative problem-solving style 
6 Confidence in problem solving 
7 Avoiding 
8 Style trends 
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له هاي حل مسئهاي حل مسئله سازنده و سه سبک بعدي، شیوهدهد. سه سبک نخست، شیوهنشان مي
( در جدیدترین پژوهش خود اعتبار این مقیاس را به ترتیب 1005شوند. کسیدي )غیر سازنده خوانده مي

(، a=78/0، اعتماد )(a=71/0(، خلاقیت )a=72/0(، مهارگري )a=80/0زیر گزارش نموده است: درماندگي )
( پایایي دروني مقیاس 2380(. محمدي و صاحبي )a=72/0( و سبک اجتناب )a=73/0سبک گرایش )

(، برابر 2383اند. همچنین ضریب آلفا در بررسي باباپور خیرالدین )گزارش کرده 60/0کسیدي و لانگ را، 
 گزارش شده است.  87/0و ضریب روایي آن  77/0با 

این بازي، نام یک مجموعه بازي ویدیویي  هاي ناشناخته.يا سرزمين 1چارتدبازي ويديويي آن

هاي خانگي و دستي شرکت براي کنسول 3است که توسط شرکت ناتي داگ 1ماجراجویي-به سبک اکشن
)در  1، آنچارتد 9باشد: آنچارتد )اقبال دریک(اند. این مجموعه شامل چهار قسمت ميسوني ساخته شده

 9و شماره چهارم آن بنام آنچارتد  37استیشن براي کنسول پلي 6)فریب دریک( 3آنچارتد  ،1میان دزدان(
منتشر شد. در این آزمایش از دو مجموعه  9استیشن براي کنسول پلي 1026مه  20در  8)عاقبت یک دزد(

دي استفاده صورت سه بع)فریب دریک(، به 3صورت دو بعدي و آنچارتد آن یعني آنچارتد )اقبال دریک(، به
بک هاي شناختي افراد بیشتر از سهاي ویدیویي روي مهارتگردید. با توجه به اینکه در بررسي تأثیر بازي

شود، پژوهشگران از بازي آنچارد در این پژوهش استفاده نمودند که ماجراجویي استفاده مي-اکشن بازي
دي و سه بعدي قابلیت اجرا دارد. هر دو ماجرایي قرار دارد و هم در دو شیوه دو بع -هم در دسته اکشن

اینچ شرکت ال جي با کیفیت بالا  71روي تلویزیون ال اي دي  3استیشن بازي روي کنسول بازي پلي
ها؛ شرکت کنندگان در محل آزمون یکساني و در چهار هفته متوالي )بجز آخر هفته 18ي بازي شدند. همه

دقیقه بازي کردند. یک آزمایشگر در طول  10یک روزي  پنجشنبه و جمعه( وارد مداخله شدند که هر
ور کنند، حضکنندگان در تمام مدت بازي ميهاي آموزش براي اطمینان حاصل کردن از اینکه شرکتدوره

                                                           

2 Uncharted 

1 Action-adventure game 

3 Naughty Dog 
9 Uncharted: Drake’s Fortune 

1 Uncharted 2: Among thieves 

6 Uncharted 3: Drake’s Deception 

7 PlayStation 3 

8 Uncharted 4: A Thief’s End 
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نده کنها و تعداد دستاوردها( براي هر شرکتداشت. میزان عملکرد در بازي ویدیویي )رتبه، تعداد مرحله
 ثبت شد.  3تیشن اسوسیله کنسول پليبه

خته هاي ویدیویي محقق ساکنندگان، آزمون هوش و پرسشنامه بازيبعد از انتخاب شرکت شيوه مداخله:

ندگان کنهاي ویدیویي(، شرکتاجرا شد. سپس بر اساس اصول همتاسازي )نمره هوش و تجربه انجام بازي
، بازي آنچارتد )اقبال 2وه آزمایش به سه گروه )گروه آزمایش، کنترل فعال و کنترل( تقسیم شدند. گر

صورت سه )فریب دریک(، به 3، بازي آنچارتد 1صورت دو بعدي بازي کردند و گروه آزمایش دریک(، به
بعدي را بازي کردند، در حالي که گروه کنترل در معرض بازي قرار نگرفتند. این طرح شامل دو جلسه 

آزمون گرفته شد و سه روز ها پیشوع آزمایش از همه گروهآزمون(. قبل از شرآزمون و پسآزمون بود )پیش
ر نظر عنوان متغیر کنترلي دآزمون گرفته شد. همچنین در این مطالعه جنسیت بهپس از اتمام آزمایش پس

 گرفته شده است.
 

 هايافته
 شده است. ارائه  3هاي متغیرهاي پژوهش به تفکیک نوع آزمون و گروه در جدول هاي توصیفي مؤلفهآماره

 

 آزمون به تفکيک گروهآزمون و پس: ميانگين و انحراف معيار ابعاد حل مسئله در پيش3جدول 

 بازي سه بعدي بازي دو بعدي كنترل     متغير          

x̅ SD x̅ SD x̅ SD 

 

 

 

 آزمونپيش

 11/2 20/2 52/0 00/2 70/0 07/2 درماندگي

 65/0 81/2 53/0 11/1 17/0 67/1 مهارگري

 21/2 18/3 08/2 51/1 52/0 91/3 سبک خلاقیت

 50/0 35/1 55/0 91/1 21/2 91/1 اعتماد

 59/0 29/3 23/2 71/1 66/0 69/3 سبک گرایش

 09/2 96/1 53/0 51/2 85/0 51/2 سبک اجتناب

 

 

 آزمونپس

 

 

 29/2 51/0 51/0 81/0 66/0 29/2 درماندگي

 86/0 81/2 21/2 07/1 63/0 67/1 مهارگري

 89/0 96/3 17/0 13/3 19/2 81/1 سبک خلاقیت

 01/2 51/1 75/0 56/1 12/2 96/1 اعتماد

 79/0 13/3 73/0 91/3 83/0 10/3 سبک گرایش

 80/0 91/1 00/2 81/2 09/2 29/1 سبک اجتناب

 
ضر، روش تحلیل کوواریانس بود، لازم هاي پژوهش حااز آنجا که روش آماري مناسب براي بررسي فرضیه

هاي این روش مورد بررسي قرار گیرد. بدین منظور سه فرضهاي اصلي، پیشبود قبل از انجام تحلیل
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 2ها، طبیعي بودن توزیع و یکساني رگرسیوني مهم تحلیل کوواریانس شامل یکساني واریانسمفروضه
استفاده شد.  1ها، از آزمون لوینکساني واریانسي یمورد بررسي قرار گرفتند. براي بررسي مفروضه

مورد  3ویلک-ي طبیعي بودن توزیع، با توجه به تعداد نسبتاً کم نمونه با استفاده از آزمون شاپیرومفروضه
ر مستقل آزمون و متغیي یکساني رگرسیون نیز، از تعامل پیشبررسي قرار گرفت. براي بررسي مفروضه

ویلک نشان داد مفروضه ي طبیعي بودن توزیع در مورد ابعاد درماندگي -شاپیرو استفاده شد. نتایج آزمون
)گروه دوبعدي و سه بعدي(، مهارگري )کنترل و سه بعدي(، سبک خلاقیت و اعتماد )گروه بازي دو بعدي 
 و سه بعدي(، سبک گرایش و سبک اجتناب )گروه بازي دو بعدي( برقرار نیست و در سایر ابعاد برقرار است.

ها در مورد ها تني یکساني واریانسها نشان داد که مفروضهي واریانسنتایج آزمون لوین در زمینه یکسان
رقراري آزمون و متغیر مستقل براي بسبک خلاقیت و اعتماد در حل مسئله برقرار نیست. نتایج تعامل پیش

تنها  سطوح متغیر مستقل ي یکساني رگرسیون حاکي از آن است که تعامل نمرات پیش آزمون ومفروضه
در مورد سبک گرایش برقرار نیست و در سایر موارد برقرار است. در کل، نتایج این تحلیل ها تأیید کننده 

 هاي روش تحلیل کوواریانسرعایت پیش فرض ها بودند، با این حال در مواردي که حداقل یکي از مفروضه
طرفه نتایج آزمون تحلیل کوواریانس یک 9اعمال شد. جدول ي انجام تحلیل، برقرار نبود، تغییراتي در شیوه

رابطه  طرفه دردر رابطه با ابعاد درماندگي، مهارگري و سبک اجتناب، و همچنین آزمون تحلیل واریانس یک

 .دهدبا مؤلفه سبک گرایش را نشان مي
 

دگي، مهارگري و سبک هاي درمانطرفه در رابطه با مؤلفه: نتايج آزمون تحليل كوواريانس يک4جدول 

 طرفه در رابطه با سبک گرايش.اجتناب و تحليل واريانس يک
 SS DF MS F P 2η منابع تغيير

 28/0 01/0 10/9 91/0 1 81/0 درماندگي در حل مسئله

 01/0 31/0 29/2 21/0 1 11/0 مهارگري در حل مسئله

 03/0 19/0 62/0 13/1 1 96/20 سبک اجتناب

  06/0 87/1 00/13 1 02/96 سبک گرایش

SS ،مجموع مجذورات =DF ،درجه آزادي =MS ،میانگین مربعات =F ،مقدار اف =P ،2= سطح معناداريη =)مجذور تفکیکي اتا )اندازه اثر 

 

                                                           

2 homogeneity of regression 
1 Leven 
3 Shapiro-Wilk 
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ها تنها در مؤلفه درماندگي در گردد، حداقل بین دو گروه از آزمودنيمشاهده مي 9گونه که در جدول همان
کساني ي یداري وجود دارد. در مورد سبک گرایش با توجه به برقرار نبودن مفروضهحل مسئله تفاوت معني

 منظور بررسي این مطلب که تفاوتطرفه استفاده شده است. بهها از آزمون تحلیل واریانس یکرگرسیون
 1ل جدوها در مؤلفه درماندگي وجود دارد، از آزمون تعقیبي ال اس دي استفاده شد. دقیقاً بین کدام گروه

  دهد.نتایج حاصل از این تحلیل را نشان مي

 

 : نتايج آزمون تعقيبي ال اس دي در رابطه با درماندگي در حل مسئله5جدول 

 بازي سه بعدي بازي دو بعدي كنترل گروه

   0 كنترل

  0 *0/32 بازي دو بعدي

 0 0/02- *0/15 بازي سه بعدي

 
گروه کنترل با هر دو گروه دو بعدي و سه بعدي تفاوت  گردد،مشاهده مي 1گونه که در جدول همان
رل ها میزان درماندگي گروه کنتداري از نظر درماندگي در حل مسئله دارند. با توجه به جدول میانگینمعني

بین گروه بازي دو بعدي و سه بعدي تفاوتي از نظر میزان  ،از هر دو گروه دیگر بیشتر است. با این حال
ا در هي یکساني واریانسدر ادامه، با توجه به برقرار نبودن مفروضهمسئله وجود نداشت. درماندگي در حل 

نتایج آزمون   6هاي سبک خلاقیت و اعتماد در حل مسئله از آزمون ولچ استفاده شد. جدول مورد مؤلفه
له نشان ل مسئي نمرات سه گروه را در سبک خلاقیت و اعتماد در حي میانگین باقیماندهولچ براي مقایسه

 دهد. مي
 

 هاي سبک خلاقيت و اعتماد در حل مسئله: نتايج آزمون ولچ براي مؤلفه1جدول 
 Welch Df1 Df2 P متغير

 01/0 31/11 1 32/3 سبک خلاقیت

 17/0 62/19 1 11/0 اعتماد در حل مسئله

Welch ،مقدار آزمون ولچ =DF ،درجه آزادي =Pسطح معناداري = 

 

ا شود. لذشود، فقط در سبک خلاقیت تفاوت بین دو گروه دیده ميمشاهده مي 6ر جدول گونه که دهمان
این  منظور بررسيداري وجود دارد، بهحداقل بین دو گروه از نظر سبک خلاقیت در حل مسئله تفاوت معني

تفاده شد. سها در سبک خلاقیت وجود دارد، از آزمون تعقیبي توکي امطلب که تفاوت دقیقاً بین کدام گروه
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 دهد.نتایج حاصل از این تحلیل را نشان مي 7جدول 

 : نتايج آزمون تعقيبي توكي در رابطه با سبک خلاقيت7جدول 
 بازي سه بعدي بازي دو بعدي كنترل گروه

   0 كنترل

  0 50/*-9 بازي دو بعدي

 0 -53/0 *-17/3 بازي سه بعدي

 
روه کنترل با هر دو گروه دو بعدي و سه بعدي تفاوت معني گردد، گمشاهده مي 7که در جدول  گونههمان

ها میزان سبک خلاقیت گروه داري از نظر سبک خلاقیت در حل مسئله دارند با توجه به جدول میانگین
بین گروه بازي دو بعدي و سه بعدي تفاوتي از نظر  ،کنترل از هر دو گروه دیگر کمتر است. با این حال

 . ل مسئله وجود نداشتمیزان سبک خلاقیت در ح
 

 گيريبحث و نتيجه
هاي حل مسئله دانشجویان پرداخته است. این هاي ویدیویي بر سبکپژوهش حاضر به بررسي تأثیر بازي

هاي حل مسئله ویدیویي دو بعدي و سه بعدي بر سبک انجام بازي -2پژوهش شامل دو فرضیه بود، 
هاي حل مسئله در دانشجویان بیشتر از یي سه بعدي بر سبکویدیو تأثیر بازي -1دانشجویان تأثیر دارد. 

اي هویدیوي دو بعدي است. آزمون فرضیه اول نشان داد که انجام بازي ویدیویي دو بعدي روي سبک بازي
 حل مسئله )درماندگي و خلاقیت( دانشجویان تأثیر معنادار دارد. این نتایج با پژوهش گرین و همکاران

( همسو 1023( و آداچي و ویلوقبي )1022) (، سانچس و اولیوارس1022و هوانگ ) (، لیو، چنگ1021)
هاي هاي ویدیویي به بازي( بازي1001) پسترناک-است. همچنین بنا به پژوهش گلفوند و سالینوس

نند، کهاي متنوعي را براي حل مسئله ارائه ميکودکان و نوجوانان تنوع و غناي بیشتري بخشیده و روش
 کنند. هاي شناختي سطح بالا در دانش آموزان کمک ميها به رشد مهارتین روشکه ا
، رجیواند )پاپاستهاي ویدیوي نشان ندادهبخشي بازيیقاتي هستند که در نتایج خود اثراگرچه تحق     

 نها در این پژوهش نشان داد که سبک درماندگي در حل مسئله در افرادي که در ای(. اما تحلیل داده1005
پژوهش شرکت کرده بودند، در گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل کاهش پیدا کرده است. همچنین تحلیل 
داده نشان داد که سبک خلاقیت در حل مسئله در دو گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل افزایش یافت. 

اي هر خاص، انجام بازيطوزا است. بههاي مسئلهیاوري فرد در موقعیتدرماندگي در حل مسئله بیانگر بي
ر باشد، هاي حل مسئله بالاتبیني کننده مهارتممکن است پیش ،هاي متنوع باشدویدیویي که داراي چالش
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عنوان مثال، سطح (. به1008هاي ویدیویي داراي اصول یادگیري مناسب هستند )گرین و باولیر، زیرا بازي
راین یابد، بنابهاي کوچک افزایش مياسر بازي در گامهاي ویدیویي در سردشواري، تقریباً در تمام بازي

هاي خود را براي به پایان رساندن هر مرحله در یابد، باید مهارتبازیکن خیلي زود به مرحله بعد راه نمي
هاي فردي به احتمال زیاد منجر به افزایش انگیزه هاي کوچک افزایش دهد. در نتیجه، رشد مهارتگام
د شود فرو این افزایش انگیزه خود یک نیروي جلو برنده است و باعث مي (1008ولیر، شود )گرین و بامي

هاي ویدیویي بازي ،خودش را بیشتر با مسئله درگیر کند و تلاش بیشتري براي کسب موفقیت کند. بنابراین
شاید یکي  .دتوانند یک منبع مناسب براي افزایش انگیزه و تمایل فرد براي رودررو شدن با مسائل باشنمي

-از عللي که باعث بهبود یافتن سبک خلاقیت در حل مسئله شده، این باشد که بازي آنچارتد داراي موقعیت

هایي که قبلاً مرسوم بوده را کنار بگذارد و از هاي پیچیده و جدید است، که در آن بازیکن باید روش
رانگیزي بي شامل مسائل خلاقانه و چالشهاي ویدیویهاي جدید براي مسائل جدید استفاده کند. بازيروش

هاي شناختي سطح بالاتري، مانند حل مسئله دست تواند به مهارتها ميهستند که فرد با درگیري در آن
یابد. بنابراین، از آنجا که فرد هنگام انجام بازي با مجهولات، مشکلات و معماهاي متعدد موجود در این 

کند که براي رسیدن ز طرفي، چون کنترل بازي را در دست دارد تلاش ميشود و ارو ميها روبهنوع بازي
هاي موجود در هاي تازه بیافریند و بر چالشها و هدف مورد نظر خود کنجکاوي به خرج دهد؛ راهبه پاسخ

هاي چالش زا هستند، که بازیکنان را وادار هاي ویدیویي داراي محیط(. بازي1001، بازي فائق آید )لي
ل ها بیندیشند و دست به حي دلخواه در مورد این چالشکنند تا براي برنده شدن و رسیدن به نتیجهمي

هاي احتمالي را تشخیص داده و ها باید بتوانند چالشمسئله بزنند. از طرفي بازیکنان براي انجام این بازي
 ي آن تفکر کنند.درباره
ها و غرق کردن استفاده کننده در درون شخصیتهاي ویدیویي، بیشتر براي وابسته کردن و بازي      

هاي طبیعي، موقعیت بهتري براي تجارب غني فراهم اند، و با نزدیک کردن به تجربهماجراها طراحي شده
هایي دهند. در طول بازي فرد با چالشها به کاربرانشان اجازه آزمون و خطا ميکنند. همچنین بازيمي

ر ها را پشت سها فائق آید، در وهله اول ممکن است به راحتي نتواند چالشنشود که باید بر آرو ميروبه
دهد اشتباه کند و مجدداً تلاش اینجاست که بازي به فرد اجازه مي ،بگذارد و به مراحل بعدي بازي برسد

 کند تا در نهایت چالش را پشت سر بگذارد.
ه هاي حل مسئلاي دو بعدي بر سبکههاي سه بعدي بیشتر از بازيفرضیه دوم این بود که بازي       

بازي دو بعدي  سه بعدي نسبت به ها این فرضیه را تأیید نکردند. البته تأثیر بازيدانشجویان تأثیر دارد. داده
اما این تفاوت معنادار نبود. پژوهشي مبني بر تأیید این فرضیه پیدا نشد، لاویولا  ،اندکي با هم تفاوت داشتند

اگرچه شرکت کنندگان در پژوهش، بازي سه بعدي را به  ،ر تحقیق خود نشان دادند( د1022و لیت ویلر )
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اما برتري قابل توجهي در عملکرد و یادگیري آنها نسبت به گروه بازي دو  ،بازي دو بعدي ترجیح دادند
ینایي هاي بموجب ناراحتي اند که سه بعدي دیدنبعدي مشاهده نشد. همچنین برخي تحقیقات نشان داده

شود که با خستگي بینایي مرتبط است )به عنوان مثال: چشم درد، خستگي چشم، سردرد و تاري دید( مي
( نشان 1021هاي پژوهش اسچیلد و همکاران )(. از طرفي یافته1008، )هافمن، گیرشیک، آکلي و بانکس

بود. شاید  شترداد، تجربه غرق شدن در بازي، تصور فضایي و شبیه سازي در بازي ویدیویي سه بعدي بی
رک هاي سه بعدي را بیشتر دتوانستیم تأثیر بازيشد، ميهاي مختلف در پژوهش استفاده مياگر از بازي

د در واقع، انوسیله کودکان و بزرگسالان بازي شدهها بههاي ویدیویي که براي دههکنیم. بنابراین، بازي
یویي هاي ویددهد که بازيج این مطالعه نشان ميممکن است براي مغز ما تحریک معنادار فراهم کند. نتای

تواند توانایي حل مسئله افراد را بهبود بخشد. در همین شود و ميمنجر به تغییر در عملکرد شناختي مي
هاي مثبت مانند افزایش دقت هاي ویدیویي با پیامد( نشان دادند بازي1005) راستا دي، گرین، و باولیر

هاي بصري مانند هاي ویدیویي باعث بهبود فراینده ارتباط دارد. همچنین بازيهاي توجپاسخ و مهارت
تجسم کردن و توانایي فضایي بمنظور افزایش عملکرد شناختي از طریق پردازش اطلاعات کارآمدتر و 

( نقش این 1005) (. کیم، پارک و بیک1005، شود )بارلت، وولز، شانتیو، کرو و میلرادغام اطلاعات مي
در شرایط واقعي  2آموزان به استفاده از منطق، حافظه، تصویر سازي و حل مسئلهها را  تشویق دانشازيب

 مي دانند. 
بنابراین  شود،هاي ویدیویي باعث افزایش و رشد مهارت حل مسئله مينظر به اینکه پرداختن به بازي       

ن ها را در برنامه درسي بگنجانند. همچنیشود استفاده از این بازيبه مسئولان آموزش و پرورش پیشنهاد مي
د هایي که نیاز به حل مسئله دارنها در رابطه با آموزش افراد براي بر عهده گرفتن شغلتوان از این بازيمي

شود، با توجه به پیشرفت مداوم تکنولوژي و در دسترس قرار استفاده کرد. به محققان آینده پیشنهاد مي
ها را روي عملکرد شناختي افراد بررسي کنند. همچنین با توجه جازي، تأثیر آنهاي واقعیت مگرفتن عینک

یز بررسي ها نهاي تلفن همراه، تأثیرات این نوع از بازيبه گزارش شرکت کنندگان در استفاده زیاد از بازي
 شود.

 

 

 

 
                                                           

2 Problem solving 
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