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بررسی تأثير بازی های رایانه ای بر تفکر انتقادی دانش آموزان

مقدمه: تفکر انتقادي را می توان به سطوح بالاي شناختي بلوم (تجزیه و تحليل، ترکيب و ارزشيابي) 
مربوط دانست و از آنجا که جوامع با شتاب تغييرات مواجه اند، دانش آموزان ما به توانایی هایي نيازدارند 
که بتوانند به وسيله ی آنها فراســوي محتواي کتاب ها حرکت کرده و اطلاعات موجود را ارزیابي و 
تجزیــه و تحليل کنند. هدف: هدف پژوهش حاضر بررســی اثر بازی های رایانه ای بر تفکر انتقادی 
دانش آموزان دختر مقطع متوســطه و پاســخ به این سؤال اســت که آیا این بازی ها بر تفکر انتقادی 
دانش آموزان دختر مقطع متوســطه اثر مثبت دارد یا نه ؟ روش: این آزمایش به شيوه ی شبه آزمایشی 
بــا طرح پيش آزمون- پس آزمون با گروه کنترل اجرا شــد. در این پژوهش، دانش آموزان به دو گروه 
آزمایش(15 نفر) و کنترل(15 نفر) تقســيم شدند.  مدت جلسات بازی رایانه ای"تمدن5"21هفته) هر 
هفته دو جلســه ی یک ســاعته، (ابزار جمع آوری اطلاعات، آزمون تفکر انتقادی برای دانش آموزان 
دبيرســتانی بود. پيش آزمون و پس آزمون برای هر دو گروه اجرا شــد. برای تحليل آماری از نرم افزار 
SPSS با آزمون کوواریانس استفاده شد. يافته ها:یافته های این پژوهش نشان داد که بازی های رایانه ای 
بر بهبود تفکر  انتقادی دانش آموزان گروه آزمایش در مقایســه با  دانش آموزان گروه کنترل تأثير معنی 
داری داشته (P> 0/50). نتيجه گيري: نتایج نشان داد که بازی رایانه ای تفکر انتقادی گروه آزمایش را 

بهبود بخشيده است.  
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The Effect of Computer Games on Improving Student’s 
Critical Thinking

Introduction: Critical thinking can be attributed to high levels of Bloom’s 
cognitive (analysis and evaluation )and due to the rapid changes taking 
place in communities, our students need to competencies that they can 
move beyond the content of books and evaluate and analyze information 
available. The aim of this study was to evaluated the effect of computer 
games on improving Critical Thinking of high school students. In this 
research, the sample group was available. Method: This was done as a 
quasi – experimental method with pre- test – post- test design and control 
group. In this study, students were divided into control and experimental 
group(15 persons in two groups). They played ‘’Civilization 5” game, for 
12 weeks (2 sessions per week for an hour). Data were analyzed using 
ANCOVA test, and Charts. Results: The result showed that the improve-
ment critical thinking  of the students in the experimental group was sig-
nificantly	better	than	that	of	the	students	in	the	control	group. Conclusion: 
computer games can improve critical thinking in experimental group. 
Keywords: computer games, critical thinking, high levels of cognitive 
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و بازیکن باید در جریان  بازی این مســایل را حل کند، 
شــاید بتوان گفت در برخی بازی های رایانه ای افراد به 

تمرین حل مسأله می پردازند(4). 
فن آوری هــای رایانه اي، رســانه هاي گروهــي از نوع 
الکترونيکي هســتند که بــه حواس بينایي، شــنوایي و 
بســاوایی نيازمندند، متنوع اند، کارکرد اصلی آنها ایجاد 
ســرگرمي و تفریــح اســت و مخاطبان اصلــي آن را 
نوجوانــان و جوانان تشــکيل مي دهنــد. فن آوری های 
آموزشــي رایانه اي و بازي هاي رایانه اي که در20 سال 
گذشته تکوین یافته، واجد ویژگي هایي همچون محاسبه، 
ساختارهاي داســتاني، هنر پویانمایي تصویري است که 
به تازگــي ارایه ی چهره هاي واقعي یــا ویدیویي نيز به 
آن اضافه شده اســت(5). منظور از بازی های رایانه ای، 
بازی های مبتنی بــر رایانه های شــخصی1 و بازی های 

فرمانی2 است(6).
بازي های رایانه اي که فعاليت یک شــناختی محســوب 
شده و می توانند موجب پيشرفت فرایندهاي شناختی و 
ادراکی و حرکتی شوند، مستلزم پردازش سریع اطلاعات 
و ارائه ی پاسخ هاي منطقی و بسيار سریع هستند(7). این 
بازی ها نوعی سرگرمی تعاملی در محيط شبيه سازی شده 
و یا مجازی به شــمار می روند که ابزار آن دستگاه های 
رایانه ای مجهز به پردازشگر است. بسياری از بازی های 
رایانــه ای به دليل توليد تصویر متحرک با قابليت نمایش 
روی صفحــه تلویزیون، بازی ویدیویی نيز محســوب 
می شوند(8). این نوع فن آوری ها و بازي ها، بازیکنان را 
وا می دارند تا براي کســب مهارت لازم، زمان زیادي را 

صرف آن کنند. 
درمــورد ویژگي هــاي برانگيزاننــده ی فن آوری هــا و 
بازي هاي رایانه اي، آرا متفاوت اســت. منابع موجود در 
این زمينه نشــان مي دهند که تعدادي از عوامل مؤثر در 
طراحي و ســاخت تکنولوژي هاي رایانه اي مانند بافت 
داســتاني، قواعد، اهداف، جوایز، الگوهاي چندحسي و 
خصوصيات تعاملي این بازي ها در تحریک بازیکنان مهم 

مقدمه
امروزه با تغيير سبک زندگی و گسترش آپارتمان نشينی، 
کودکان تا حدودی از انجام بازی های پر تحرک محروم 
شــده اند. با این حال، در پی پيشــرفت و عمومی شدن 
ابزارهای الکترونيکی مانند رایانه، بازی های پيشرفته تری 
رواج یافته اند. یکی از این بازی ها، بازی رایانه ای اســت 
که انجام آن مســتلزم پردازش سریع اطلاعات و ارائه ی 
پاســخ های منطقی و فوق العاده ســریع است(1).  توليد 
روزافــزون این بازی ها و افزایش پيچيدگی آنها ســبب 
افزایش محبوبيت آنها شده است. بازی های ویدیویی و 
رایانه ای، محصولات فرهنگی و در زمره ی رســانه های 
همگانی هســتند، لذا اهميت اجتماعی و تربيتی فراوان 
داشته و برای بســياری از کودکان و نوجوانان نخستين 
گام ورود بــه جهان فن آوری اطلاعــات و ارتباطات و 
کســب مهارت در اســتفاده از رایانه به شــمار می رود. 
آمارهــا نشــان می دهند که بيشــترین تعــداد بازیکنان 
آمریکایی در محدوده ی ســنی هفت تا 17 ســال قرار 

دارند(2). 
نوجوانــان امــروزي ترجيح می دهند به جــای اینکه با 
دوستان خود در کوچه و محله وقت بگذرانند، در خانه 
بمانند و به این نوع بازي ها بپردازند(3). بنابراین الگوي 

بازي کودکان و نوجوانان امروزي تغيير کرده است. 
از قابليت هــای بازی های رایانه ای می توان در آموزش و 
یادگيری استفاده کرد. پرورش افراد واجد توانمندی های 
شــناختی و توانایی حل مســأله برای زندگی در جهان 
مدرن و پر مســأله ی امــروز آرمان همــه ی نظام های 
آموزشی دنياست. در چند دهه ی اخير، نظام های آموزش 
و پرورش کشورها به منظور ارتقای توانایی های شناختی 
عالــی، به ویژه حل مســأله، خلاقيت و تفکــر انتقادی 
تلاش های بســياری کرده اند، به طــوری که به گزارش 
پارنــز و برانلی، فقط در طول 18 مــاه حدود یک هزار 
و 250 کتــاب دربــاره ی حل مســأله، خلاقيت و تفکر 
انتقادی چاپ شــده اســت. از آنجا که محتوای بعضی 
بازی های رایانه ای تقریباً شبيه دنيای واقعی است و افراد 
را با  مســایل و مشــکلات دنيای واقعی روبه رو می کند 

1- PC-based games
2- Console-based games
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مينا اسماعيلی و همکاران 

یک  فعاليت شناختی است که می تواند موجب پيشرفت 
فرایندهای شناختی و ادراکی- حرکتی شود(16). رئيسی 
در تحقيقی با عنوان "بررسی تأثير بازی های رایانه ای بر 
مهارت حل مسأله و هماهنگی دیداری- حرکتی پسران" 
به این نتيجه رســيد که این بازی ها بر مهارت حل مسأله 
و هماهنگــی دیداری- حرکتی کودکان تأثير مثبتی دارد، 
یعنی کودکانی کــه به این بازی ها می پردازند، در آزمون 
حل مســأله و آزمون دیداری- حرکتی بندر- گشــتالت 
عملکرد بهتری دارند. علاوه بر این، کودکانی که در هفته 
به طور متوسط یک تا سه ساعت با رایانه بازی می کردند 
با کودکانی که به طور متوســط بيش از پنج ســاعت در 
هفته بازی می کردند، در هر دو آزمون عملکردی شبيه به 
هم داشتند و بين نمرات حل مسأله و هماهنگی دیداری- 

حرکتی آنها تفاوت معناداری مشاهده نشد(17). 
دریکوندی در تحقيقی با عنوان "بررسی تأثير استفاده از 
بازی های رایانه ای بر گرایش به تفکر انتقادی، مهارت های 
اجتماعی و پيشرفت تحصيلی دانش آموزان دختر دوره ی 
متوسطه شهرستان اندیمشک در سال تحصيلی 92-93" 
به این تنيجه رســيد که بازی های رایانه ای به طورکلی و 
بر حســب نوع، بر گرایش به تفکرانتقادی دانش آموزان 
تأثير معناداری نداشــته، اما بــر مهارت های اجتماعی و 
همچنين پيشرفت تحصيلی دانش آموزان مؤثر بوده است. 
همچنيــن نتایج داده ها حاکی از آن اســت که نوع بازی 
رایانه ای بر مهارت های اجتماعی و پيشــرفت تحصيلی 
دانش آموزان تأثير معناداری نداشــته اســت(18). نتایج 
تحليل کوواریانس آتشــک در تحقيقی بــا عنوان "تأثير 
بازي هاي آموزشــي رایانــه اي بر مهــارت اجتماعي و 
پيشــرفت تحصيلي دانش آمــوزان"، حاکي از آن بود که 
بازي هاي آموزشي رایانه اي، متغيرهاي همکاري و ابراز 
وجود را به گونه معناداري افزایش نمي دهند، اما اندازه ی 
اثر آنها در مؤلفه هاي همدلي، 10/2 درصد؛ کنترل خود، 
8/2 درصد؛ کل مهارت های اجتماعي، 13/8 درصد و در 
پيشــرفت تحصيلي، 84/2 درصد بوده است(19). بهناز 
دوران در تحقيقی با عنوان "بررســی رابطه ی بازی های 
رایانه ای و مهارت های اجتماعی نوجوانان" به این نتيجه 

و قابل توجه اند(9). از آنجا که بازی های رایانه ای دارای 
محيط های چالش زا و مبتنی بر حل مســأله اند، خلاقيت 
دانش آموزان را برمی انگيزند. این بازي ها اغلب شــامل 
فرایندهاي حل مســأله ی خلاقانه اي هســتند که امکان 
اســتفاده ی بهتر از فن آوري رایانه ای را برای نوجوانان 

فراهم می آورند(10). 
امــروزه از بازی های رایانه ای برای دســتيابی به اهداف 
مختلــف تربيتی اســتفاده می شــود و کاربــرد آن در 
یادگيری های سخت و درازمدت توصيه شده است. نتایج 
پژوهشی نيز حاکی از آن اســت که بازی های رایانه ای 
باعث بهبود توانایی حل مســأله می شــوند(11). نتایج 
پژوهش سانچس نشــان داد که مشارکت و توانایی حل 
مســأله ی افراد پس از انجام بازی های رایانه ای افزایش 
یافته اســت(12). پژوهش زاپرنيک نشان داد که نمرات 
کودکانی که بازي هاي رایانه اي می کردند، در مهارت هاي 
شناختی و حل مسأله، به طور معناداري بيشتر از نمرات 
کودکانــی بود که از ایــن نوع بازي هــا نمی کردند. در 
ادامــه، وي پيشــنهاد می کند که بازي هــاي رایانه اي و 
ویدیوئی ابزاری است ســودمند براي رشد مهارت هاي 
شــناختی و حل مســأله در کودکان(13). بنا به پژوهش 
گلفوند و ســالينوس پســترناک این بازي ها، بازي هاي 
کودکان و نوجوانان را تنوع و غناي بيشــتري بخشــيده 
و روش هاي متنوعی براي حل مســأله ارائه می کنند که 
این روش ها باعث رشــد مهارت هاي شناختی سطح بالا 
در دانش آموزان می شود. لی نيز در پژوهش خود به این 
نتيجه رسيد که بازي هاي رایانه اي شامل مسائل خلاقانه 
و چالش برانگيزي اســت که کودکان و نوجوانان و حتی 
بســياري از بزرگ سالان را جذب کرده و باعث می شود 
تا آنها بســياري از اوقات خود را با این نوع بازي ها پر 
کنند. وي همچنين بر این عقيده است که درگيري با این 
بازي ها به مهارت هاي شناختی سطح بالا مانند حل مسأله 
و خلاقيت دانش آموزان کمک می کند(14). توزن  نشان 
می دهد که بازي هاي رایانه اي خلاقيت، تخيل، انگيزش، 
مشــارکت و همکاري دانش آموزان را تقویت کرده و در 
حل مســأله به آنها کمک می کنــد(15). بازی رایانه ای، 
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روش
روش پژوهــش حاضــر از نوع شبه آزمایشــی با طرح 
پيش آزمــون و پس آزمــون با گــروه کنتــرل و روش 
نمونه گيــري پژوهش در دســترس بــود. در این طرح 
پژوهشــی، 30 دانش آموز دختر به طور تصادفی در دو 
گروه 15 نفره ی آزمایش و کنترل قرارگرفتند و از آنها به 
عنــوان پيش آزمون، آزمون برج لندن و مهارت اجتماعی 
گرفته شد. دانش آموزان گروه آزمایش به مدت 12 هفته، 
هر هفته دو جلسه ی یک ساعته در معرض بازی رایانه ای 
"تمدن 5"1 قرار گرفتند. دانش آموزان گروه کنترل در این 
مدت هيچ فعاليتی نداشــتند. برای اجرای پس آزمون از 
پرســش نامه ی گرایش به تفکر انتقادی ریکتس استفاده  
شــد. پس از جمع آوری داده ها نتایج با نرم افزار spss و 

آزمون کوواریانس تجزیه و تحليل شدند. 
اباارها  پژوهأ

پرسش نامه ی گرایش به تفکر انتقادی ریکتس (2003)،  
یکــي از ابزارهایي اســت که مي توانــد تمایلات تفکر 
انتقادي دانش آموزان دوره ی متوسطه را بسنجد. بر اساس 
مقياس مذکور، در این زمينه می توان پرســش نامه اي 33 
ســؤالي طراحي کرد. از این 33 ســؤال، 11 ســؤال به 
خلاقيت، نهُ ســؤال به مؤلفه ی بلوغ شناختي و 13 سؤال 
به درگيري ذهني مربوط می شــود. ضریب پایایي براي 
کل پرســش نامه0/86 و براي هر یک از زیرمقياس هاي 
خلاقيــت 0/79، بلوغ شــناختي 0/75 و درگيري ذهني 
0/89 به دســت آمد. نســخه ي فارســي پرسش نامه ي 
گرایش به تفکر انتقــادي را حميده پاک مهر و همکاران 
در دانشگاه فردوسی مشهد، رواسازی و اعتباریابی کردند 
که نتایج آن نشــان داد در جامعه ي ایران اعتبار و روایي 
خوبــي دارد و مي تواند براي ســنجش ميزان گرایش به 
تفکر انتقادي دانش آموزان مقطع متوســطه مورد استفاده 

قرار گيرد(23).
بازی تمدن 5، پنجمين نسخه از مجموعه بازی های تمدن 
در ســبک استراتژی نوبتی2 اســت که فيراکسيس گيمز1 

رسيد که این بازی ها می توانند تأثير معناداری بر الگوی 
تعامــلات بين فردی و در نتيجه مهارت های اجتماعی بر 

جای بگذارند(20). 
به طور کلی، بازي هاي رایانــه اي از بدو ورود به دنياي 
کــودکان و نوجوانان آرای متفاوتی را به خود اختصاص 
داده اند. عده اي این بازي ها را براي کودکان و نوجوانان 
مناســب و با اهميت دانسته و آنها را باعث رشد بسياري 
از مهارت هاي شناختی و از جمله رشد خلاقيت می دانند 
و برعکــس عده اي آنها را جز ابــزاری برای تلف کردن 
وقــت کودکان تلقی نکرده و آنهــا را داراي آثار منفی و 
فاقد مســائل خلاقانه براي کودکان و نوجوانان می دانند. 
از ســوي دیگر، بســياری از دانش آموزان بــه رایانه، به 
عنوان ابزاري بــراي بازي نگاه می کنند و نه منبعی براي 
یادگيري(13). همچنين نوعی رابطه ي منفی بين پيشرفت 
تحصيلــی دانش آموزان و اعتياد بــه بازي هاي رایانه اي 
مشــاهده شده است(21 ). آندرسون و فورد در پژوهش 
خــود دریافتند که توجه کمتــر دانش آموزان به درس و 
مطالعه، با پرداختن آنها به بازي هاي رایانه اي و ویدئویی 

ارتباط دارد(22).
عليرغــم وجود چنيــن تحقيقاتی، تعــداد تحقيقاتی که 
کارآمــدی یا اثر بازی های رایانــه ای را بر تفکر انتقادی 
مد نظر قرار داده اند، بســيار اندک و از این نظر پژوهش 
حاضر نو و بدیع  است. با توجه به اهميت واثر بازی های 
رایانــه ای بر تفکر انتقادی، ایــن پژوهش به اثر این نوع 
بازی ها بــر تفکر انتقــادی دانش آمــوزان دختر مقطع 
دبيرســتان پرداخته و درصدد پاسخ گویی به سؤال ها بر 

آمده است:
1. آیا بازی های رایانه ای برتفکــر انتقادی دانش آموزان 

دختر مقطع دبيرستان اثر مثبت دارد؟
● آیــا بازی های رایانــه ای موجــب افزایش خلاقيت 

دانش آموزان می شود؟
● آیا بازی هــای رایانه ای بر بلوغ شــناختی (باليدگی) 

دانش آموزان می افزاید ؟
● آیا بازی های رایانه ای بر درگيری ذهنی (تعهد) دانش 

آموزان می افزاید ؟
1- Civlization V
2- Turn-based
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1- Firaxis games
2- یک شرکت توليد و انتشار بازی های رایانه ای در سراسر جهان است. این شرکت زیر مجموعه تيک تو اینتراکتيو است که البته خود دارای شرکت معروف راک استار 

گيمز (خالق سری ماشين دزدی بزرگ) است. این شرکت در 25 ژانویه 2005 به وجود آمد.

از سری بازی های تمدن است که سعی دارد تا بار دیگر 
قدرت خود را در سبک اســتراتژیک به رخ رقبا بکشد. 
این نســخه با 18 قوم و اقليت و دارا بودن توانایی های 
منحصــر به فرد و فن آوری های مخصوص این امکان را 
فراهم می آورد که بازیکن به دلخواه یکی را انتخاب کند 

و تاریخ را به نام خود رقم بزند.
در اصل هدف بازی، ایجاد یک تمدن و رســاندن آن به 
اوج و کشورگشــایی است. به طور کلی در مورد داستان 
بــازی نمی توان صحبــت کرد، زیرا تمام آن به دســت 
بازیکن و با توجه به بررســی کليه شرایط و توانایی حل 
مســأله در هنگام مواجهه با مشــکلات و همچنين تفکر 

انتقادی برای انتخاب بهترین تصميم رقم می خورد.

یافته ها
ميانگيــن و انحراف اســتاندارد نمرات تفکــر انتقادی 
دانش آموزان گروه آزمایــش (گروهی که بازی یارانه ای 
کردند) و گــروه کنتــرل (گروهی که بــازی یارانه ای 
نکردنــد)  در مراحل پيش آزمون و پس آزمون در جدول 

1 آمده است.
به طور کلي، جدول1 نشان می دهد که ميانگين نمرات گروه 

آن را ســاخته  ودو کا گيمز2 در 21 سپتامبر 2010، برای 
ویندوز و سپس در 23 نوامبر همان سال برای مک اواس 
10 منتشر کرد. در این بازی، بازیکن هدایت یک تمدن را 
از دوران مختلف تا آینده به عهده خواهد داشت و برای 
رسيدن به پيروزی در دیپلماسی، توسعه، اقتصاد، دولت، 
فتح نظامی، پژوهش و ... باید سياســت های مختلف و 
متنوعی را اعمال کند. بازی بر مبنای واقعيت ساخته شده 
و بيشتر تمدن ها و سازه های تاریخی واقعی اند. در طول 
بازی اطلاعات خوبی در مورد اقوام مختلف از جمله مصر 
باستان، ازتک ها، روم باستان، چين و همچنين اطلاعات 
نسبتاً جدیدتری گنجانده شده است. از ویژگی های این 
بازی، که هماهنگی با بنياد ملی بازی های رایانه ای منجر 
به انتخاب آن شد، عبارت اند از: دنيای باورکردنی بازی، 
رابط ی کاربری کاربردی، تاریخ نویسی، دیپلماسی نوین، 
ســاختار واقعی بازی و برخــوردای از واقعيت تاریخی 
بيشتر تمدن ها و سازه های تاریخی. پيش روی در فضای 
بــازی، بازیکن را به دنيای امــروزی و واقعی نزدیک تر 
و نيازمنــد تصميم گيری، حل مســأله، تفکر انتقادی و 
همچنين کاربــرد خلاقيت برای ایجــاد روابط با دیگر 
تمدن ها و حفظ تمدن می کند. این بازی، پنجمين نسخه 

جدول1- شاخص های توصيفی نمرات مهارت های تفکر انتقادی دو گروه در مراحل  پيش آزمون و پس آزمون

پس آزمونپيش آزمون
انحراف استانداردميانگينانحراف استانداردميانگينتعدادمتغيرگروه

گروه آزمایش

153/840/424/160/39خلاقيت
153/170/463/610/59باليدگی

153/560/470/41تعهد
153/550/383/870/36تفکر انتقادی

گروه کنترل

154/010/503/780/70خلاقيت
153/330/433/070/64باليدگی

153/670/493/250/57تعهد
153/690/423/400/47تفکر انتقادی
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مرحله ی پيش آزمون کاهش داشته است.
نمــودار 1 ميانگين نمرات دو گروه  آزمایش و کنترل را 
در مراحل پيش آزمون و پس آزمون تفکر انتقادی نشــان 

می دهد.

آزمایــش (گروهی که بازی یارانه ای کردند) درمرحله ی 
پس آزمون تفکــر انتقادی و تمامی خرده مقياس های آن، 
نسبت به مرحله ی پيش آزمون، افزایش داشته، در حالی 
که ميانگين نمــرات مرحله ی پس آزمون گروه کنترل در 
تفکــر انتقادی و تمامی خرده مقياس های آن نســبت به 

نمودار1- ميانگين نمرات تفکر انتقادی دو گروه در مراحل پيش آزمون و پس آزمون 

1.  يا برنامه   باي  ها  رايانــه ا  بر تقکر انتقا‌  
‌انأ  مکيان تشنير مثبد ‌ار‌؟

بــرای بررســي تأثير برنامــه ی بازی هــای رایانه ای بر 
افزایش تفکر انتقادی، برای ثابت نگه داشــتن اثر نمرات 

پيش آزمون تفکر انتقــادی بر دو گروه آزمایش و کنترل 
و مقایســه ی نمرات پس آزمون تفکر انتقادی از آزمون 
آماری تحليل کوواریانس  اســتفاده و نتایج در جدول 2 

ارائه شد.

جدول2- نتایج تحليل کواریانس نمرات تفکر انتقادی دو گروه آزمایش و کنترل

اندازه ی اثرEta2معناداریFميانگين مجذوراتدرجه ی آزادیمجموع مجذوراتمنابع تغيير
3/48513/48564/6070/0010/705پيش آزمون

2/56812/56847/6070/0010/638گروه
1/456270/054خطا
6/58429کل

با توجه بــه نتایج جدول 2 ،مقدار F نمرات پيش آزمون 
تفکــر انتقــادی در دو گروه آزمایش و کنتــرل معنادار 
اســت (F (1،27)  =64/607 , P >0/05)  و همچنين 
مقدار  F نمرات پس آزمــون تفکر انتقادی در دو گروه 
آزمایــش و کنترل، بعد از ثابت نگه داشــتن اثر نمرات 
 P>0/05) پيش آزمــون تفکر انتقــادی، معنادار اســت
,F (1،27) =47/607). در نتيجه، تفاوت ميانگين نمرات 
پس آزمون تفکر انتقادی دانش آموزان دو گروه آزمایش و 

کنترل، با ثابت نگه داشتن اثر نمرات پيش آزمون، معنادار 
است. مقایســه ی ميانگين هاي تعدیل شــده ی دو گروه 
نشــان مي دهد که ميانگين تفکــر انتقادی گروه آزمایش 
(M=3/93) بيشــتر از گروه کنترل(M= 3/34) اســت. 
اندازه ی اثر محاسبه شده ( Eta2 =0/638)، نشانگر تأثير 
بســيار زیاد بازی های رایانه ای بر افزایش تفکر انتقادی 
دانش آموزان است. بر اساس نظر کوهن(1998) مجذور 
اتــای 0/09 نشــانگر اثر کوچک، 0/14  اثر متوســط و  



تازه های علوم شناختی، سال 19، شماره 1، 1396 ]14-24[
Advances  in Cognitive Science, Vol. 19, No. 1, 2017

20
20

مينا اسماعيلی و همکاران 

0/152 اثر زیاد است.بنابراین برنامه ی بازی های رایانه ای 
بر تفکر انتقادی دانش آموزان گروه آزمایش در مقایسه با  
دانش آموزان گروه کنترل تأثير داشــته و موجب افزایش 

تفکر انتقادی گروه آزمایش شده است.
بــا توجه به اینکــه نمره ی آزمون تفکــر انتقادی دارای 
چندیــن مؤلفه اســت، برای بررســی تأثيــر برنامه ی 
بازی های رایانه ای بر هر یک از مؤلفه های تفکر انتقادی، 

فرضيه های زیر بررسی شد:

●  يــا باي  ها  رايانه ا  مکيــب افاايأ خلاقيد 
‌انأ  مکيان می شک‌؟

برای بررسي تأثير برنامه ی بازی های رایانه ای بر افزایش 
خلاقيــت و ثابت نگه داشــتن اثر نمــرات پيش آزمون 
خلاقيت بر دو گروه آزمایش و کنترل و مقایسه ی نمرات 
پس آزمون خلاقيت، از آزمون آماری تحليل کوواریانس  

استفاده شد که نتایج آن در جدول 3 آمده است. 
 

جدول3- نتایج تحليل کواریانس نمرات خلاقيت در دو گروه آزمایش و کنترل

اندازه ی اثرEta2معناداریFميانگين مجذوراتدرجه ی آزادیمجموع مجذوراتمنابع تغيير
571/51571/543/0280/0010/614پيش آزمون

2/13212/13216/4660/0010/379گروه
3/496270/129خطا
10/15829کل

با توجه بــه نتایج جدول 3، مقدار F نمرات پيش آزمون 
دو گــروه آزمایش و کنترل در خلاقيت معنادار اســت 
(F (1،27) =43/028 , P>0/05). مقدار F برای نمرات 
پس آزمون دو گروه آزمایش و کنترل در خلاقيت، بعد از 
ثابت نگه داشتن اثر نمرات پيش آزمون خلاقيت، معنادار 
اســت (F (1،27) =16/466 , P >0/05). در نتيجــه 
تفاوت ميانگين نمرات پس آزمون خلاقيت دانش آموزان 
دو گــروه آزمایش و کنتــرل، با ثابت نگه داشــتن اثر 
نمرات پيش آزمون، معنادار است. مقایسه ی ميانگين هاي 
تعدیل شده ی دو گروه نشان مي دهد که ميانگين خلاقيت 
گروه آزمایش (M=4/24) بيشــتر از گروه کنترل (3/69 
 ،(Eta2 =0/379) است. اندازه ی اثر محاسبه شده (M=
تأثير بسيار زیاد برنامه ی بازی های رایانه ای را بر افزایش 

خلاقيت دانش آموزان نشان می دهد. 
بنابرایــن برنامــه ی بازی هــای رایانه ای بــر خلاقيت 
دانش آموزان گروه آزمایش، در مقایســه با  دانش آموزان 
گــروه کنترل، تأثيرداشــته و موجــب افزایش خلاقيت 

دانش آموزان این گروه شده است.
●  يا باي  ها  رايانه ا  مکيب افاايأ بلکغ شناختی 

)باليدگی( ‌انأ  مکيان می شک‌؟
برای بررسي تأثير برنامه ی بازی های رایانه ای بر افزایش 
باليدگــی و ثابت نگه داشــتن اثر نمــرات پيش آزمون 
باليدگی بر دو گروه آزمایش و کنترل و مقایسه ی نمرات 
پس آزمون باليدگــی از آزمون آماری تحليل کوواریانس  

استفاده شد (جدول 4).

جدول4- نتایج تحليل کواریانس نمرات باليدگی  دو گروه آزمایش و کنترل

اندازه ی اثرEta2معناداریFميانگين مجذوراتدرجه ی آزادیمجموع مجذوراتمنابع تغيير
5/55115/55129/2200/0010/520پيش آزمون

3/65213/65219/2270/0010/416گروه
5/129270/190خطا
12/88329کل
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بسيار زیاد برنامه ی بازی های رایانه ای بر افزایش باليدگی 
دانش آموزان است. بنابراین برنامه ی بازی های رایانه ای 
بر باليدگــی دانش آموزان گروه آزمایش، در مقایســه با 
دانش آموزان گروه کنترل، تأثيرداشــته و موجب افزایش 

باليدگی آنها شده است.
●  يــا باي  ها  رايانه ا  مکيــب افاايأ ‌رگير  

ذهنی)تعبد( ‌انأ  مکيان می شک‌؟
برای بررسي تأثير برنامه ی بازی های رایانه ای بر افزایش 
تعهــد و نيز ثابت نگه داشــتن اثر نمــرات پيش آزمون 
تعهد در دو گروه آزمایش و کنترل و مقایســه ی نمرات 
پس آزمــون تعهد، از آزمون آمــاری تحليل کوواریانس  

استفاده شد (جدول 5).

با توجه بــه نتایج جدول 4، مقدار F نمرات پيش آزمون 
باليدگی در دو گــروه آزمایش و کنترل معنادار اســت 
 F  و همچنيــن مقدار (F (1،27) =29/22 , P >0/05)
نمرات پس آزمون باليدگی در دو گروه آزمایش و کنترل، 
بعد از ثابت نگه داشــتن اثر نمرات پيش آزمون باليدگی، 
معنادار است (F (1،27) =19/227 , P>0/05). در نتيجه 
تفاوت ميانگين نمرات پس آزمون باليدگی دانش آموزان 
دو گــروه آزمایش و کنتــرل، با ثابت نگه داشــتن اثر 
نمرات پيش آزمون، معنادار است. مقایسه ی ميانگين هاي 
تعدیل شده ی دو گروه نشان مي دهد که ميانگين باليدگی 
گروه آزمایش (M=3/69) بيشــتر از گروه کنترل (2/98 
=M) اســت. اندازه ی اثر ( Eta2 =0/416) نشانگر تأثير 

جدول5- نتایج تحليل کواریانس نمرات تعهد در دو گروه آزمایش و کنترل

اندازه ی اثرEta2معناداریFميانگين مجذوراتدرجه ی آزادیمجموع مجذوراتمنابع تغيير
2/18012/18012/4720/0020/316پيش آزمون

2/99912/99917/1540/0010/389گروه
4/720270/175خطا
9/34829کل

با توجه بــه نتایج جدول 5، مقدار F نمرات پيش آزمون 
تعهد در دو گروه آزمایش و کنترل معنادار است (0/05< 
F(1،27) =12/472, P) و همچنيــن مقــدار F نمرات 
پس آزمون تعهد در دو گــروه آزمایش و کنترل، بعد از 
ثابت نگه داشــتن اثر نمرات پيش آزمــون تعهد، معنادار 
اســت (F (1،27) =17/154 , P >0/05). در نتيجــه 
تفــاوت ميانگين نمرات پس آزمــون تعهد دانش آموزان 
در دو گــروه آزمایش و کنترل، با ثابت نگه داشــتن اثر 
نمرات پيش آزمون، معنادار است. مقایسه ی ميانگين هاي 
تعدیل شــده ی دو گروه نشان مي دهد که ميانگين تعهد 
در گروه آزمایش (M=3/85) بيشتر از گروه کنترل(3/22 
=M) اســت. اندازه ی اثر ( Eta2 =0/389) نشانگر تأثير 
بســيار زیاد برنامه ی بازی های رایانه ای بر افزایش تعهد 
دانش آموزان است. بنابراین برنامه ی بازی های رایانه ای 
بر تعهــد دانش آموزان گــروه آزمایش، در مقایســه با  
دانش آموزان گروه کنترل، تأثيرداشــته و موجب افزایش 

تعهد دانش آموزان گروه آزمایش شده است.
به طــور کلی، برنامــه ی بازی های رایانــه ای بر تمامی 
مؤلفه هــای تفکر انتقادی تأثير داشــته، اما مقایســه ی 
اندازه های اثر برای هر یــک از مؤلفه های تفکر انتقادی 
نشــانگر آن اســت که برنامه ی بازی هــای رایانه ای بر 
مؤلفــه ی باليدگی (Eta2 =0/416) بيشــتر از خلاقيت 
(Eta2 =0/379) و تعهد (Eta2 =0/389) تأثير داشــته 

است.

نتيجه گيري
در جهــان معاصر، پيشــرفت علوم بر ســطح زندگی و 
فضا و محيطی که انســان ها در آن زندگی می کنند تأثير 
گذاشــته و دنيای کودکان و نوجوانان نيز از این تغييرات 
مصون نمانده اســت. یکی از جلوه هــای این تغييرات، 
تغيير ســرگرمی ها و یا نحوه ی گذراندن اوقات فراغت 
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این قشــر از جامعه است که نمود بارز آن را می توان در 
ظهور و گســترش بازی های رایانه ای دید. بروز و شيوع 
ایــن بازی ها، نگاه های کنجکاو و نگران بســياری را به 
این پدیــده جلب کرده و به کنکاش در آثار و پيامدهای 
این بازی ها واداشته اســت. با توجه به شتاب تغييرات، 
دانش آموزان ما بایــد بتواننــد ورای یادگيری محتوای 

کتاب ها، اطلاعات را ارزیابی و تجزیه و تحليل کنند .
بدیهی اســت که با توجه به گرایش کودکان و نوجوانان 
به بازی های رایانــه ای، از این بازی ها می توان به عنوان 
ابزاری برای ارتقای فعاليت های شناختی، از جمله تفکر 
انتقادی، اســتفاده کرد. همچنين اســتفاده از بازی های 
رایانه ای در ارتقای کيفيت آمــوزش کودکان نوجوانان، 
حوزه ای بين رشــته ای و رو به گســترش اســت که در 
ســال های  اخير دغدغه ی اصلي متوليــان نظام تعليم و 
تربيت ایران و بسياری از کشــورهای دیگر شده است. 
در این ميان، توليد و بــه کارگيری بازی های نرم افزاری 
متناسب باسطح توانایي دانش آموزان دستاورد ارزنده ای 
اســت که همکاری تنگاتنگ متخصصان علوم اعصاب، 

روان شناسی، تربيتی و رایانه ای را مي طلبد. 
یافته های این پژوهش نشان داد که بازی های رایانه ای بر 
بهبود تفکر  انتقادی دانش آموزان گروه آزمایش در مقایسه 
با دانش آموزان گروه کنترل تأثيرداشــته و موجب بهبود 
تفکر انتقادی آنها شده است. بازی های رایانه ای می تواند 
زمينه و شرایط مساعدی برای رشد ذهنی، تقویت تفکر 
و تخيل وتمرکز فکری فراهم آورد و برای معرفی مفاهيم 
جدید و توسعه ی تفکر انتقادی مورد استفاده قرار گيرد. 
یکی از مــوارد مهم در بســياری از بازی های رایانه ای، 
هدف دار بودن آنهاســت. در یک بازی رایانه ای، مهارت 
افراد مانند دقت، ســرعت عمل، تفکر انتقادی و غيره به 
چالش کشــيده می شود. همچنين این بازي ها، بر تنوع و 
غنای بازي هاي کــودکان و نوجوانان افزوده و با ارائه ی 
روش هــاي متنوع تفکر انتقادی به رشــد این مهارت ها 
کمک می کنند. بازیکنان براي برنده شــدن و رسيدن به 
نتيجه ي دلخــواه در بازي هاي رایانه اي و حل مســایل 
آنها، بایــد چالش هاي احتمالی را تشــخيص داده و به 

آنها فکر کنند. با توجه به فرایندهاي بازي هاي رایانه اي، 
این بازي ها منبعی مهم بــراي تفکر انتقادی، خلاقيت و 
... برای نوجوانان محســوب شده و سرگرم شدن با آنها 
می تواند به رشد مهارت های شــناختی سطح بالا منجر 

شود.
هلپــرن در تحقيقی تحت عنوان "بررســی اثر بازی های 
آموزشــی رایانه ای بــر آموزش تفکر انتقــادی و تفکر 
منطقــی" به این نتيجه رســيد که اســتفاده از بازی های 
رایانه ای باعث افزایش یادگيــری تفکر انتقادی و تفکر 
منطقی می شــود(24). زاپرنيک (2006) نشــان داد که 
نمرات مهارت های شــناختی و حل مسأله در کودکانی 
که بازي هاي رایانه اي می کردند، به طور معناداري بيشتر 
از نمرات کودکانی بود که این بازي ها را نمی کردند. در 
ادامه، وي اظهار می کند که بازي هاي رایانه اي و ویدیوئی، 
در رشد مهارت هاي شــناختی و حل مسأله در کودکان 
یک ابزار ســودمند است. لی نيز در پژوهش خود به این 
نتيجه رسيد که بازي هاي رایانه اي حاوی مسائل خلاقانه 
و چالش برانگيزي اســت که کودکان و نوجوانان و حتی 
بســياري از بزرگ سالان را جذب کرده و باعث می شود 
آنها بســياري از اوقات خود را با این نوع بازي ها سپری 
کنند. وي همچنين بر این عقيده است که درگيري با این 
بازي ها به مهارت هاي شناختی سطح بالای دانش آموزان 

مانند حل مسأله و خلاقيت کمک می کند.
بر اساس پژوهش گلفوند و سالينوس  پسترناک، بازي هاي 
رایانه اي، بازي هاي کودکان و نوجوانان را تنوع و غناي 
بيشتري بخشيده و با ارائه ی روش هاي متنوع حل مسأله 
به رشــد مهارت هاي شناختی سطح بالا در دانش آموزان 
کمک می کنند. این بازی ها  از نظر موضوع و ویژگی های 
صوتــی و تصویری نيــز گوناگون اند. بــا ترکيب این 
ویژگی ها، معمای الکترونيکی یا فعاليتی پدید می آید که 
افراد برای دستيابی به مهارت در آن، باید چگونگی انجام 
آن را یــاد بگيرند(25). به طــور کلی، با توجه به داده ها 
می توان نتيجــه گرفت که بازی هــای رایانه ای بر تفکر 
انتقادی تأثير معناداری دارنــد که نتایج این پژوهش نيز 
با نتایج آنها همخوانی دارد، البته با توجه به این نکته که 
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پيشنبا‌ها  پژوهشی 
1. از آنجا که نمونه ی این پژوهش کوچک بود، پيشنهاد 
می شود تحقيقات بعدی روی نمونه ی بزرگتر و در مکان 

دیگری تکرار شود.
2. دوره ی ارزیابــی پيش آزمــون و پس آزمــون در این 
مطالعه هفت ماه بود، لذا این پرســش که آیا اثربخشــی 
بازی های رایانه ای بر بهبــود تفکر انتقادی باقی خواهد 
ماند یا نه، همچنان مطرح اســت. اگرچه مطالعات انجام 
شده در سایر کشورها به این پرسش پاسخ مثبت داده اند، 
اما بر اســاس مطالعه ی حاضر و محدود بودن مطالعات 
مشــابه داخلی، به نظر می رســد تأیيد این پاسخ مستلزم 

پژوهش های داخلی بيشتری باشد. 
3. با توجه به روند رو به افزایش علاقه و رغبت کودکان 
و نوجوانان به بازی های رایانــه ای و نيز تأثيرات مثبت 
این بازی ها بر توانایی های شــناختی، توصيه می شود در 
مورد تأثير بازی های رایانه ای تحقيقات بيشــتری شود تا 
با مقایسه ی نتایج آن با دیگر روش ها، از بسط اثربخشی 

این مداخلات و کارایی آن شواهد بيشتری فراهم آید.

ممکن است محدودیت هاي این مطالعه بر نتایج آن تأثير 
گذاشته باشد که به هنگام تعميم آنها باید لحاظ شوند. از 
آنجا که نمونه ي این پژوهش به صورت تصادفی انتخاب 
نشده بود، همانند تمام مطالعات بالينی، امکان استفاده از 

نمونه ي آماري بزرگ هم وجود نداشت.
پيشنبا‌ها  كاربر‌  

1. با توجه به علاقه ی وافر کودکان به بازی های رایانه ای، 
توصيه می شود به وسيله ی این بازی ها به کودکان آموزش 
داده شود. طراحی بازی های رایانه ای بر اساس تعاریف 
نظری روان شــناختی می تواند باعث تقویت مهارت های 

ذهنی و شناختی کودکان و نوجوانان شود.
2. برای کمک به کودکان و نوجوانان و رفع مشــکلات 
آنهــا در فعاليت های روزمره و بهبــود انواع اختلالات 
رفتاری، می توان در کنار ســایر روش هــای درمانی، از 
بازی های رایانه ای در کلينيک های مشاوره استفاده کرد.

3. بــا توجه به نتيجه ی این تحقيق پيشــنهاد می شــود، 
بازی های رایانه ای به صورت بســته های آموزشــی در 

اختيار مدارس و خانواده ها قرار داده شود.
4. از آنجــا که علاقه و رغبت دانش آموزان به بازی های 
رایانه ای همواره در حال افزایش است، پيشنهاد می شود 
تا برای افزایش آگاهی مربيــان، دانش آموزان، والدین و 
توليدکنندگان این بازی ها دربــاره ی تأثيرات بازی های 
رایانــه ای بر دانش آموزان، اطلاعات بيشــتری در غالب 

بروشور، فيلم، مجله و ... تهيه و توزیع شود.
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