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 سرعت های حل مسئله در کاربران بازی هایمقایسه روش

 و بازی های پرخاشگرانه کامپیوتری 
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 .دپارتمان روانشناسی بالینی، دانشکده روانشناسی، دانشگاه آزاد اسلامی واحد رودهن، تهران، ایران 2

 .دپارتمان روانشناسی بالینی، دانشکده روانشناسی، دانشگاه آزاد اسلامی واحد رودهن، تهران، ایران 3

 :نویسنده مسئول

 شهاب حق نظری

 

 

 چکیده

 هدف از پژوهش حاضر بررسی مقایسه روشهای حل مسئله در کاربران بازیهای سرعت و بازیهای پرخاشگرانه کامپیوتری در دانش آموزان بود.  مقدمه:

و جامعه آماری این تحقیق شامل کلیه کاربران پسرودختربازیهای سرعت وبازیهای  ای  می باشدمقایسه _پژوهش پس رویدادی با طرح علی روش:

 11شهرتهران مشغول به تحصیل هستند وگروه سنی  13ساعت بازی می کنند و درمدارس راهنمایی منطقه  3نه کامپیوتری که درطی روز بیش از پرخاشگرا

ای نفره انتخاب شدند. بر 50سال ر ا تشکیل می دهند،شامل می شوند. که با استفاده از روش نمونه گیری تصادفی خوشه ای چندمرحله ای دردوگروه  16تا 

تجزیه ای )تحلیل  fهای مطالعه با استفاده از روش ه( استفاده شده است. همچنین داد1982جمع آوری داده ها ازپرسشنامه حل مساله هپنروپترسون )

 .تجزیه و تحلیل شدند. 20نسخه  spssواریانس(بوسیله نرم افزار 

های سرعت و بازیهای پرخاشگرانه کامپیوتری تفاوت معناداری وجوددارد.بدین معنی که، یافته ها: نتایج پژوهش نشان داد که، بین دو گروه از کاربران بازی

 کابران بازی های سرعت از روشهای حل مسئله بالاتری نسبت به کاربران بازیهای پرخاشگرانه برخوردارند.

و افزایش دقت عملکرد دانش آموزان درپاسخگویی به ( افزایش سرعت عملکرد) بازی های رایانه ای سرعتی باعث کاهش زمان واکنش بحث و نتیجه گیری:

و بازی های پرخاشگرانه باعث کاهش مهارت حل مساله می شوند. در تبیین این یافته می توان گفت که، بازی های پرخاشگرانه   سؤالات خودکارمی شوند

 ه دیگران در گروه سنی خود استرسزاتر شوند.کامپیوتری می تواندخشونت نوجوانان را افزایش دهند،و در نتیجه این افراد نسبت ب

 حل مسئله،بازیهای سرعت،بازیهای پرخاشگرانه کامپیوتری،دانش آموزان.:واژه های کلیدی
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 مقدمه

در کنار سایر رسانه های صوتی و تصویری در دنیای امروز،طی سالیان اخیر با کشش وجاذبه 1بازیهای رایانه ای به عنوان یك پدیده اجتماعی

بازیهای رایانه ای با تبعیت از فضای مجازی و . حیرت انگیز،عمده ترین مخاطبان خود را از میان کودکان و نوجوانان انتخاب کرده استهای 

 بهره گیری از بسیاری خصوصیتهای آن فضا،رسانه ای تعاملی است که کاربر با آن ارتباط نزدیکی برقرار کرده و با آن  

ما  "3تعاملی بودن" و "2غوطه ورسازی" (.بازیهای ویدئویی و رایانه ای به کمك دو ویژگی2010تجربه میکند)کوثری، نوع تازهای از زندگی را 

با غوطه ورسازی،فاصله ما با رسانه فرو می ریزد و به جای آن که در بیرون رسانه باشیم،در درون یك فضای . را به درون فضای سایبر می برند

د تعامل رسانه و ما خلق شده است. فن آوری بسیار پیشرفته و جذاب این بازیها با به کارگیری آخرین پدیده های جدید خواهیم بود که به مد

گرافیکی،چهره های مجازی را در نظر مخاطبان خود به گونه ای واقعی جلوه داده و متأسفانه در نمایش این جزئیات،گرایش زیادی در ارائه 

رابطه ای معنی دار بین تماشای خشونت دربازیهای رایانه ای و بروز خشونت (. 2013شجاعی وهمکاران، ) صحنه های خشن و مرگباروجوددارد

در زندگی واقعی گزارش شده است.براساس تحقیقات جدید دانشگاه ایالت میشیگان،بازیهای ویدیویی خشن،مغزانسان را در حالت مبارزه قرار 

در واقع،الگوی فعالیتهای مغزی می تواند تحت تأثیر خشونت مجازی قرار گیرد)اسداللهی،  داده وآنرا برای پرخاشگری آماده می کند  که

2005.) 

است. حل مسئله همواره جزئی از افکار اولیه نوع  4از متغییرهای پژوهش که می تواند تحت تاثیر بازی های رایانه ای قرار بگیرد، حل مسئله

مسئله را می توان به عنوان یك سؤال،موضوع یا موقعیتی که باید بررسی شده . ان باقیمانده استبشر بوده و به عنوان بعد مهمی از زندگی انس

علاوه . موفقیت درعملکرد حل مسئله باعث برتری ما در موقعیت های آموزشی همچون مدرسه و دانشگاه می گردد.وپاسخ داده شود،تعریف کرد

راه  حل ها وپاسخ هایی که ما تولید می کنیم . درس نیز با مسائل مختلفی روبه رو میشوندبر این،افراد در موقعیت های روزمره وخارج ازکلاس 

و تصمیماتی که می گیریم نه تنها پیامد یك موقعیت خاصر را تحت تأثیر قرار می دهد،بلکه به طور بالقوه بر پیشرفت شخصی  و اجتماعی و 

 (.2005همکاران، و5جهت گیری ما در زندگی نیز تأثیر بسزایی دارند)نولز

 سازش و مؤثر راهبردهای خواهد می فرد آن وسیله به که گردد می اطلاق ابتکاری6رفتاری_شناختی فرآیند یك به مسئله حل کلی طور به

 حل راه یك کردن پیدا برای تلاش مسئله حل. (2012کند)نجاتی وهمکاران،  ابداع یا راتعیین،کشف روزمره مشکلات برای ای مقابله7یافته

 نیازمند مسئله حل راه یافتن. نیست مشخص ابتدا از حل مسیر و یافت دست بدان مراحل یکسری متوالی و آمیز موفقیت انجام با باید که است

می  نتایج تغییر برای و تلاش نتایج روش شناسانه،کنترل برتفسیراطلاعات،برنامه ریزی،حافظۀ مشتمل شناختی های مهارت از یا دامنه

 رابطه مسائل حل به واعتماد ای رایانه ازبازیهای استفاده میزان که،بین داد ( درپژوهشی نشان2012(. روشنیان)2004وهمکاران، 8باشد)آندرسو

 و بازیها ازاین استفاده میزان بین همچنین و مسئله حل به اجتناب _گرایش سبك و بازیها این از استفاده میزان بین اما. وجوددارد معنادار

 .نشد مشاهده ای رابطه مسائل درحل شخصی کنترل

 

                                                           
Social phenomenon. 1 

Immersion.2 
Interaction.3 

Problem Solving. 4 

Knowles. 1 

behavioral-Cognitive. 2 

Adapted. 3 

Anderso. 4 

http://www.؟.ir/


 340-352، ص1396 زمستان،  10درعلوم انسانی ومطالعات اجتماعی، شماره  علمی پژوهشمجله 
http://www.jhss.ir 

 روش پژوهش

در این نوع تحقیق هدف مطالعه احتمال . شاهدی است که به صورت گذشته نگر انجام شده است-مقایسه ای و از نوع مورد-این پژوهش علّّّی

داده ها برای یافتن متغیرهای علیّ درست و یا امکان روابط علت و معلولی بین متغیرها با استفاده از مشاهده نتایج حاصله و بررسی دقیق در 

.در این پژوهش روشهای حل مسئله به عنوان متغیرهای وابسته و کاربران بازیهای سرعت وبازیهای پرخاشگرانه (2005 دلاور،) منطقی است

 . کامپیوتری به عنوان متغیر مستقل در نظرگرفته شده اند

 آزمودنیها

کاربران دختر و پسر بازی های سرعت و بازی های پرخاشگرانه کامپیوتری که در طی روز بیش از  کلیه پژوهش،شامل جامعه آماری این

سال را تشکیل می دهند، 16تا 11شهر تهران مشغول به تحصیل هستند و گروه سنی 13ساعت بازی می کنند و در مدارس راهنمایی منطقه 3

 نفره انتخاب شدند.  50شامل می شوند. که با استفاده از روش نمونه گیری تصادفی خوشه ای چند مرحله ای در دو گروه 

 ابزار پژوهش

 :ابزاری که جهت جمع آوری اطلاعات از گروه های نمونه در نظر گرفته شد عبارت است از

(برای سنجش درک پاسخ دهنده از رفتارهای 1982این پرسشنامه توسط هپنروپترسون): (1982) پرسشنامه حل مسئله هپنر و پترسون

ماده دارد و یك مقیاس خود ارزیابی در  35 حل مساله شان وچگونگی واکنش افراد به مسائلی که با آن مواجه می شوند،تهیه شده است که

پرسشنامه حل مساله بر مبنای چرخش . یی بامهارتهای حل مساله می باشدنمرات بالا در این مقیاس نشانگر فقدان آشنا. حل مساله می باشد

 :زیر مقیاس مجزاست 3 تحلیل عاملی دارای

نمرات بالا در آن کمبود یا . می باشد( 35-34-33-27-24-23-19-12-11-10-5) عبارت 11 که شامل(: PSC)اعتماد به حل مسائل _1

 .وخودکارآمدی خود نسبت به حل مسائل را نشان می دهدفقدان اطمینان فرد به توانمندیها 

این که فرد تمایل به حل مساله (31-30-28-21-20-18-17-16-15-13-8-7-6-4-2-1) عبارت 16 با(: AA)اجتناب _سبك گرایش_2 

مساله و تلاش برای حل آن داشته باشد یا این که از آن اجتناب کند را می سنجد که نقش بسیار مهمی در رفتارهای بعدی فرد در تعریف 

 .کسب نمرات بالا در این مولفه نشان دهنده تمایل به اجتناب از مواجهه با مسائل می باشد. دارد

 بر فرد کنترل فقدان بر آن در بالا نمرات گزارش که گیرد برمی در را( 32-26-25-4-3 سوالات) عبارت 5(: با PC)کنترل شخصی_3

 اهداف برای که است اضافی سوالات( 29-22-9) عبارات. دارد دلالت شخصی  مسائل حل به پرداختن هنگام دری شخص رفتار و هیجانات

 .شود نمی گذاری نمره. شود می طراحی پژوهشی

سطح لیکرت با نمرات پایین که نشان دهنده بالاترین سطح آگاهی از توانایی های حل مساله  6 این پرسشنامه بر مبنای

می ( کاملامخالفم _6 به طور متوسط مخالفم _5 اندکی مخالفم_4 اندکی موافقم _3 به طور متوسط موافقم _2 کاملاموافقم_1)شامل.است

 معکوس صورت به(32-26-25-14-3-30-21-17-15-4-2-1-34-11)عبارت شامل 15 برای پیشگیری از سوگیری در پاسخدهی. باشد

 بهزیرمقیاسها  از یك هر برای ممکن نمرات دامنه. آید می دست به ها پاسخ همه نمرات عجم از پرسشنامه کل نمره. شود می گذاری نمره

 نمره دامنه. دربرگیردد میتوان را نمره 30 تا 5 از شخصی وکنترل 96 تا 16 از اجتناب _گرایش ،سبك66 تا 11 از مسائل حل به اعتماد ترتیب

 این در فرد توانایی نقص و مساله حل مهارتهای با آشنایی کمبود بیانگر مقیاس این در بالاتر نمرات کسب. باشد می نمره 192 تا 32 از کل
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 خود مقیاس یك واقع در پرسشنامه این. دهد می نشان را سازنده مساله حل مهارتهای با فرد آشنایی بیشتر میزان پایینتر نمرات و است مهارت

 .باشد می خود مساله حل مهارتهای از فرد آگاهی و آشنایی میزان از ارزیابی

با چندین نمونه از آزمودنیها تنظیم و آزمایش کرد که همسانی ( 2002 ؛به نقل از هپنر و همکاران،1982)این پرسشنامه را هپنر و پترسون

جتناب وکنترل ا _و در هر یك از خرده مقیاسهای اعتماد به حل مساله،سبك گرایش 90/0 درونی نسبتا بالایی با مقادیر آلفا برای مقیاس کلی

 گیری اندازه را هایی سازه ابزار که دادند نشان( 1982)پترسون و هپنر آن روایی بررسی در.کرد گزارش 72/0 و 84/0 ،85/0 ترتیب به شخصی

 طریق از پرسشنامه کل نمره پایایی همچنین.باشد می کنترل مرکز ای ملاحظه قابل بسیار طور به و شخصیتی متغیرهای به مربوط که کند می

 توانایی سنجش برای پایای ابزاری پرسشنامه این که است این بیانگر که دادند گزارش 89/0 تا 83/0 دامنه در ای هفته دو فاصله در بازآزمایی

 (.1982 هپنروپترسون،)است مساله حل

 روش اجرای پژوهش

 مشغول شهرتهران 13 منطقه راهنمایی درمدارس که کامپیوتری پرخاشگرانه بازی های و سرعت های بازی پسر کاربران دختر و ازبین نمونه این

 دانش بقیه از را آنها می کنند استفاده کامپیوتری بازی های از ساعت 3 از بیش روز درطول که کسانی: سوال این طرح با هستند تحصیل به

 بر تعداد شدن مشخص از پس و جدا هم از را گروه دو پرخاشگرانه بازی های و سرعت بازی های از آنها استفاده اساس بر سپس و جدا آموزان

 از ابتدا که بود صورت بدین گیری نمونه روش.شدند انتخاب مربوط نفره 50 دوگروه ای چندمرحله خوشهای تصادفی گیری نمونه روش اساس

به صورت تصادفی به عنوان خوشه ( امینیشهید پیچك، معصومی لاری، شهید محلاتی، شهید بابایی، امام خمینی علامه )مدرسه متوسطه 6بین

بعد از انتخاب نمونه، پرسشنامه های حل مساله در . ای اول انتخاب،و سپس سه مدرسه)شهید پیچك،علامه امینی،شهید بابایی(انتخاب شده اند

شگر به شرکت کنندگان به منظور رعایت اخلاق پژوهشی نخست توسط پژوهبین دانش آموزان توزیع شد و به صورت انفرادی تکمیل شد. 

ها به درباره اهداف کلی پژوهش توضیحاتی داده شد و از آنان خواسته شد با دقت و حوصله پرسشنامه ها را تکمیل کنند. ترتیب ارایه پرسشنامه

رکت آنان در طرح کنندگان توضیح داده شد که مشاها کنترل شود. همچنین به شرکتی پژوهش داوطلبانه بود تا اثر خستگی روی پاسخنمونه

 ها مورد تجزیه و تحلیل آماری قرار گرفتند.بعد از جمع آوری و ورود اطلاعات به کامپیوتر، دادهداوطلبانه است. 

 یافته ها

روش های موجود در آمار توصیفی و آمار  . ازشداستفاده  20نسخه  SPSSها و اطلاعات از برنامه نرم افزاری برای تجزیه و تحلیل داده

در بحث آمار توصیفی با کمك روشهای موجود در آن، میانگین و انحراف استاندارد متغیرها، فراوانی و درصد ؛ انداستنباطی به کار گرفته شده

رمال بودن یا نبودن داده با استفاده در بخش آمار استنباطی پس از مشخص شدن ن شد.ه متغیرها ذکر شده است و از نمودار ستونی نیز استفاد

 استفاده شد.روش تحلیل واریانس تائید و رد فرضیات پژوهش از اسمیرنوف، برای  _از آزمون کلوموگروف
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 داده های توصیفی مربوط به متغیرهای مورد پژوهش

 روش های حل مساله

 .ر دو گروه مشاهده می کنیدمیانگین و انحراف معیار متغیر روش های حل مساله را د 3-4در جدول 

 : مشخصات توصیفی روش های حل مساله به تفکیك گروه ها3-4جدول 

 انحراف استاندارد میانگین گروه مؤلفه ها

88/24 بازی های سرعتی اعتماد  1/6  

26/33 بازی های پرخاشگرانه   74/9  

اجتناب-گرایش 43/7 35 بازی های سرعتی   

85/55 بازی های پرخاشگرانه   25/12  

19/7 33 بازی های سرعتی کنترل  

71/48 بازی های پرخاشگرانه   42/16  

طبق جدول فوق هر سه میانگین مولفه های روش های حل مساله در گروه بازی های پرخاشگرانه بیشتر است. در قسمت بعدی معناداری 

 اماری این تفاوت را مورد بررسی قرار خواهیم داد.

 یافته های استنباطی

 آزمون فرضیه: 

 .بین روشهای حل مسئله در کاربران بازیهای سرعت و بازیهای پرخاشگرانه کامپیوتری تفاوت وجود دارد

و کنترل شخصی از تحلیل واریانس چندد متغیدری اسدتفاده شدد. بدرای  اجتناب _سبك گرایش، اعتماد به حل مسائلجهت مقایسه سه عامل 

رعایت پیش فرض ها، ابتدا برای بررسی نرمال بودن توزیع متغیر ها از ازمدون کدولمگروف اسدمیرنف اسدتفاده شدد. نتدایج ازمدون کدولمگروف 

 آمده است. 4-4اسمیرنف در جدول 

 مال بودن توزیع متغیرها: نتایج آزمون کولمگروف اسمیرنف برای بررسی نر4-4

 سطح معنی داری (K-Sکولمگروف اسمیرنف ) مؤلفه ها

 49/0 83/0 اعتماد

 36/0 92/0 اجتناب-گرایش

 08/0 25/1 کنترل شخصی

 

داری به دست آمده در آزمون کولمگروف اسمیرنف،در تمام متغیرهای پژوهش به تفکیك گروه،بیش از از آنجا که سطح معنی 4-4طبق جدول 

می باشد،در نتیجه می توان گفت که توزیع متغیرهای مورد بررسی در نمونه آماری داری توزیع نرمال می باشد و میتوانیم  05/0 مقدار ملاک
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کوواریانس -برای بررسی پیشفرض همگنی  ماتریس واریانس.فرضیه های پژوهش را از طریق آزمون های پارامتریك مورد آزمون قرار دهیم

 آمده است. 5-4نتایج به دست آمده در جدول  .های حل مساله در گروه های مورد پژوهش نیز از آزمون ام باکس استفاده شد مولفه های روش

 کوواریانس در شیوه های حل مساله_: نتایج آزمون ام باکس جهت بررسی همگنی ماتریس واریانس4-5

 معنی داری F ام باکس ها مؤلفه

 سه شیوه حل مساله
  7/5 92/0 47/0 

 

می باشد که گویای آن است شرط همگنی ماتریس  05/0نشان می دهد که مقدار سطح معناداری آزمون ام باکس بیشتر از  5-4جدول 

 کواریانس به خوبی رعایت شده است.–واریانس

 است. قابل مشاهده 6-4که نتایج آن در جدول  ها نیز توسط آزمون لون بررسی شدبعد از آن مفروضه همگنی واریانس

 : نتایج آزمون لون جهت بررسی همگنی واریانس های دو گروه4-6

 سطح معنی داری F Df1 Df2 مؤلفه ها

 56/0 99 1 33/0 اعتماد

 52/0 99 1 41/0 اجتناب-گرایش

 51/0 99 1 42/0 کنترل شخصی

 

 گروه اثر داری نین معتعیی برایها برقرار است.نتایج آزمون لون نشان داد که در سه روش حل مساله در دو گروه مفروضه همگنی واریانس      

 :است شده گزارش 7-4 درجدول حاصل نتایج که شد ،ازآزمونهای چند متغیری استفادهروش های حل مساله  های مولفه بر

 

 در دو گروه مساله حل های چند متغیری جهت مقایسه روشهای: نتایج ازمون 7-4جدول 

 سطح معنی داری F Df1 Df2 ارزش آزمون ها

 0001/0 99 3   67/1292  97/0 اثر پیلایی

 0001/0 99 3   67/1292  02/0 لامبدای ویلکز

 0001/0 99 3   67/1292  17/39 اثر هتلینگ

 0001/0 99 3   67/1292  17/39 بزرگترین ریشه ی روی

 

 نتایج آزمونهای چند متغیری نشان می دهد که بین دوگروه حداقل در یکی از مولفه روشهای حل مساله تفاوت معنادار وجود دارد. با توجه به

آمده در نتایج به دست آمده از آزمون های چند متغیری،تحلیل های مربوط به اثرات بین آزمودنیها مورد بررسی قرار گرفت که نتایج به دست 

 قابل مشاهده است. این جدول تفاوت بین گروه ها در هر بعد را با جزئیات نشان می دهد. 8-4جدول شماره
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 : نتایج تحلیل واریانس چند متغییر جهت مقایسه ابعاد روشهای حل مساله در دو گروه8-4جدول 

 سطح معنی داری F میانگین مجذور df مجموع مجذور مؤلفه منابع

 0001/0 3/1175 24/84089 1 30/1747 اعتماد گروه

 0001/0 72/1838 74/10815 1 74/10815 اجتناب-گرایش

 0001/0 2/2151 68/17521 1 68/17521 کنترل شخصی

 - - 54/71 98 2/7226 اعتماد خطا

 - - 66/111 98 67/11277 اجتناب-گرایش

 - - 02/99 98 14/10001 کنترل شخصی

 

اجتناب و کنتدرل شخصدی در دو گدروه  _واریانس چند متغیری نشان داد که در هر سه عامل اعتماد به حل مسائل،سبك گرایشنتایج تحلیل 

بازی های سرعتی و پرخاشگرانه تفاوت وجود دارد. مقایسه میانگین ها حاکی از آن است که در نمره می توان گفدت: افدرادی کده بدازی هدای 

مسدائل احسداس  حدل بده نسدبت خود کارآمدی ها وخود افرادی که بازی های سرعتی می کنند در توانمندیپرخاشگرانه می کنند، بیشتر از 

 کمتدری شخصدی کنتدرل مسدائل حل به پرداختن کمبود یا فقدان می کنند، تمایل به اجتناب از مواجهه با مسائل دارند، و در نهایت درهنگام

 تر است.پرخاشگرانه در هر سه عامل نسبت به گروه بازی های  سرعتی بیشخود دارندگروه بازی های  شخصی رفتار و برهیجانات
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 بحث

نتایج مربوط به  هدف پژوهش حاضر مقایسه روش های حل مسئله در کاربران بازی های سرعت و بازی های پرخاشگرانه کامپیوتری بود.

بین دو گروه از کاربران بازی های سرعت و بازی های پرخاشگرانه ی حل مسئله فرضیه پژوهش نشان داد که تفاوت معناداری در نمره

کامپیوتری وجود دارد. بدین معنی که فرضیه پژوهش مبنی بر تفاوت بین روشهای حل مسئله در کاربران بازیهای سرعت و بازیهای 

اربران بازی های سرعت از حل مسئله بالاتری نسبت این یافته بیانگر این است که ک .پرخاشگرانه کامپیوتری مورد پذیرش و تأیید قرار می گیرد

، (2016) ، رشیدی و همکاران(2016)های احمدی و همکارانهمسو با نتایج پژوهش به کاربران بازی های پرخاشگرانه برخوردارند. این یافته

 ، زاپرنیك(2014) ، کوینتر(2009) همکاران، دلیری و (2013)، فرمانبر و همکاران(2015)، رئیسی و همکاران(2015)امیرخانی و همکاران

 باشد.می (2008) ، اندرسون و همکاران(2010)

و افزایش دقت ( افزایش سرعت عملکرد) در تبیین این موضوع می توان گفت که، بازی های رایانه ای سرعتی باعث کاهش زمان واکنش

واکنش)که از ویژگی های بازی های سرعتی است(، زمان مورد نیاز برای زمان . عملکرد دانش آموزان درپاسخگویی به سؤالات خودکارمی شوند

به عبارتی زمان واکنش نشان دهندة سرعت تصمیم گیری . است ،گزینش پاسخو تصمیم گیری برای پاسخ مناسب(درک) شناسایی محرک

توانمندی آنها در حل مسائل می افزاید. همچنین با فراهم آورده و برمیزان  که مجموع این عوامل افزایش خلاقیت نوجوانان را.وکارآیی آنهاست

توجه به قابلیت های بازی های سرعتی مبنی بر امکان پذیر بودن گنجاندن چالش طلبی های در سطوح و مراحل ساده تا پیچیده،تفکر قابل 

ی بالایی برخوردارند و به خاطر ساختار بازی های سرعتی از انعطاف پذیر. انعطاف الگوهای جدیدی برای اندیشیدن را طراحی می کند

پذیری در موقعیت های  مؤلفه انعطاف بر چنین بازی های پیداست. دهند می قرار مختلف های موقعیت در سازماندهی غیرخطی، کاربرانشان را

 های گزینه معرضدر  مکررا سرعتی بازیهای جریان در همچنین فراگیران .(2014گذارد)خزایی وهمکاران،  می برجای مثبت تأثیر مختلف

 در بازیها این از بسیاری. هستند عمل ابتکار و نوآوری مستلزم به نوعی هرکدام عطف نقاط بزنند،این انتخاب به دست تا گیرند می قرار مختلف

 مواجه آنها با قبلا که بزنند ای تازه روش خلق و ابتکار به دست تا دهند می قرار برانگیزی چالش های موقعیت را در پیشرفته،کاربران سطوح

 ای ملاحظه قابل پذیری تأثیر شدنی،انعطاف پذیری،مشاهده رقابتی،پیچیدگی،آزمایش دارابودن ویژگی با سرعتی های بازی واقع در. اند نشده

 مسئله حل مهارت بر ای رایانه های بازی تأثیر بررسی در پژوهش( 2015)گذارد. در همین راستا رئیسی وهمکاران بر حل مساله وخلاقیت می

 تأثیر کودکان حرکتی_دیداری و هماهنگی مسئله حل مهارت بر ای رایانه های بازی پسران نشان دادند که، که حرکتی_دیداری هماهنگی و

 عملکرد گشتالت_بندر حرکتی - دیداری آزمون و مسئله حل آزمون در می دادند انجام را ای رایانه های بازی که  کودکانی دارد،یعنی مثبتی

 در مسئله حل توانایی و ای رایانه های بازی از استفاده میزان بین رابطه بررسی هدف با( 2012) روشنیان همچنین پژوهش .داشتند بهتری

 وجود معنادار رابطه مسائل حل به اعتماد و ای رایانه های بازی از استفاده میزان بین که دهد می نشان ها یافته. گردید آموزان،اجرا دانش بین

 . دارد

( با هدف بررسی تاثیر بازی های رایانه ای بر بهره هوشی، زمان واکنش و زمان حرکت 2009)همکاران در پژوهشی که توسط دلیری و 

نتایج نشان داد بازی های رایانه ای بر بهره هوشی،زمان واکنش . انجام شد 14-18مقایسه ای روی گروه های سنی  _نوجوانان، که با روش علیّ

و زمان حرکت تاثیر معنی داری داشته است. نتایج پژوهش حاکی از بهبود بهره هوشی، زمان واکنش و زمان حرکت نوجوانان در نتیجه ی 

 .انجام بازی های رایانه ای بوده است

یافته می توان گفت می شوند. در تبیین این  مساله حل مهارت کاهش باعث همچنین یافته های پژوهش نشان داد که بازی های پرخاشگرانه

 خود سنی گروه در دیگران به افراد نسبت در نتیجه این دهند،و افزایش را نوجوانان کامپیوتری می تواندخشونت پرخاشگرانه که، بازی های

عملکرد  راییبرکا اثرقطعی می تواند( روانی و محیطی چه) استرس که بوده این زمینه در این تحقیقی مطالعات بیشتر نتیجۀ. شوند استرسزاتر
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 فشارخون،تغییرات) فیزیولوژیك وشاخص های( و دقت واکنش زمان) عملکردی شاخص های در منفی تأثیر صورت به اثرات این. باشد داشته

 انرژی چشم،پایین آمدن ازخستگی پرخاشگرانه بازی های کاربران از (. همچنین بسیاری2004، 9است)اسمیت شده گزارش( قلب ضربان

 کندی یا تخریب به می تواند دهدهیجانهای رایانه ای می نشان تحقیق یك نتایج مورد این در. می کنند شکایت تصمیماتبدن،کندشدن 

شود.  می مختلف موقعیتهای در مساله مهارت حل کاهش باعث (. در نتیجه مجموع این عوامل2002، 10شود)امیك منجر کاربر ذهنی عملکرد

های  بازی انجام در دوستان همراهی و ای رایانه های بازی نوع بین در پژوهشی متوجه شدند که( 2013)در همین راستا فرمانبر وهمکاران

 دانش فیزیکی پرخاشگری میزان برزد و خورد ای رایانه ازبازیهای افزایش استفاده با و وجوددارد معناداری رابطه فیزیکی پرخاشگری با ای رایانه

 یابد. می افزایش نیز آموزان
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Abstract 

Introduction: The purpose of this study was to compare the methods of problem solving in users of speed games and 

computer aggressive games in students. 

Method: The post-event research was a causal-comparative study. The statistical population of this study included 

all computer users who were aggressive at speed and computer aggression and had more than 3 hours playing in the 

13th district of Tehran during the day, and the age range of 11 to 16 years old are included. They were selected by 

multi-stage cluster random sampling in a 50-person group. Hepnoporterson's problem solving questionnaire (1982) 

has been used to collect data. Also, the data were analyzed by using the f analytical method (analysis of variance) 

using the spss version 20 software. 

Results: The results of the study showed that there is a significant difference between the two groups of users of 

speed games and computer aggressive games. This means that speed game users have higher problem solving 

methods than those who use aggressive games. 

Discussion and Conclusion: Rapid computer games reduce reaction time (increase the speed of performance) and 

increase the accuracy of students' performance in answering automated questions, and aggressive games reduce 

problem-solving skills. In explaining this finding, it can be said that computer-based aggressive games can increase 

juvenile hardship, making them more stressful than others in their age group. 

Keywords: problem solving, speed games, computer aggressive games, students. 
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