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ĐỀ XUẤT

ĐỀ TÀI NGHIÊN CỨU KHOA HỌC VÀ CÔNG NGHỆ

CẤP ĐẠI HỌC

(Kèm theo công văn số 1557/ĐHTN-KHCNMT ngày 12 tháng 12 năm 2012)

1. Tên đề tài: 

“Nghiên cứu ảnh hưởng của trò chơi điện tử đến quá trình trưởng thành của sinh viên khoa Thể dục Thể thao trường Đại học Sư phạm – 

Đại học Thái Nguyên”

2. Lĩnh vực nghiên cứu: Giáo dục học – Tâm lý học
3. Tính cấp thiết:


Ngày nay, trong giới sinh viên cũng như mọi người, trò chơi điện tử đã quá quen thuộc, nó đã trở thành một thú vui tiêu khiển giết thời gian cực kì hấp dẫn. Cùng với sự phát triển tốc độ của trò chơi điện tử đã làm nhiều người phải kinh ngạc, thì kéo theo đó là những tác hại, khuyết điểm của nó khiến các bậc phụ huynh phải quan tâm. Một trong số tác hại đó là khiến nhiều bạn vì mải chơi game mà sao nhãng việc học tập, mắc những sai phạm lớn.
Vì sao các bạn trẻ ngày nay lại thích trò chơi điện tử đến vậy? là vì tính hấp dẫn của nó. Đây là một thú vui tiêu khiển rẻ tiền, dễ chơi với những âm thanh được đồ họa rất sống động, bắt mắt, mới lạ, hợp với tính cách của giới trẻ. Về một khía cạnh nào đó, trò chơi điện tử mang lại cho chúng ta một số ích lợi. Chơi trò chơi điện tử giúp chúng ta rèn luyện tư duy, nhạy bén, xử lí các tình huống một cách sáng tạo và khéo léo. Hơn thế nữa, nó tạo cho chúng ta sự kiên trì, nhẫn nại. Một điều rất quan trọng để trò chơi điện tử cuốn hút bạn trẻ là sự hồi hộp khi chơi. Càng chơi, các bạn càng thích thú hơn, càng tò mò hơn, và càng thõa mãn tính hiếu thắng khi chơi thắng một trò chơi nào đó, rất phù hợp với tâm lí tuổi mới lớn, ưa khám phá, thích thú trước những điều mới lạ. 
Không những thế, ngoài mục đích chính là để giải trí, nó còn giúp ta mở rộng quen biết với mọi người bởi tính cộng đồng của trò chơi điện tử rất cao, nhất là các trò chơi trực tuyến. Chơi game giúp ta rèn luyện tính cách. Đặc biệt là các game hóa thân vào nhân vật. Thế giới trong game như một xã hội ngoài đời thu nhỏ, cũng có cái thiện, cái ác, cái tốt, cái xấu do đó bạn phải biết "gạn đục khơi trong", gặp người xấu thì làm thế nào, gặp người tốt thì phải làm sao, .....Một số trò chơi điện tử du nhập từ nước ngoài vào, do đó khi chơi chúng sẽ giúp bạn trau dồi vốn từ tiếng anh của mình. Bên cạnh đó, chơi game còn mang lại cho một số người những nguồn lợi lớn. Chẳng hạn có nhiều người hằng ngày kiếm tiền bằng việc chơi thuê, mua bán đồ ảo, hơn thế, họ còn mở hẳn cả 1 công ty chơi game thuê. Tóm lại, trò chơi điện tử được ví như một món ăn tinh thần của bạn trẻ hiện nay. Và một số game online đang được ưa chuộng hiện nay là Võ Lâm Truyền Kì, Thiên Long Bát Bộ, MU… 
Bất cứ việc gì cũng có 2 mặt - lợi và hại. Sau một quá trình phát triển, trò chơi điện tử cũng đã bộc lộ những khuyết điểm không đáng có của nó. Nhưng nguyên nhân chính là do người chơi không tự làm chủ, điều khiển được bản thân mình để sa đà vào game đến mức không thể dứt ra được. Thực tế hiện nay, có nhiều bạn trẻ vì quá ham mê “món ăn tinh thần” này mà bỏ bê việc học, quên đi nhiệm vụ chính của mình. Phần lớn thời gian, các bạn dành vào việc chơi game nên không còn thời gian ngó ngàng gì tới quyển vở chứ đừng nói là học bài, làm bài, ôn bài. Tình trạng đó kéo dài lâu ngày dẫn đến kiến thức ngày càng mơ hồ, mông lung. Bởi kiến thức cũ chưa nắm được thì kiến thức mới lại đến. 
Qua thực tế khảo sát, phỏng vấn và quan sát tình hình chơi game của sinh viên khoa TDTT trong quá trình giảng dạy tại trường ĐHSP – ĐHTN, chúng tôi thấy tỷ lệ sinh viên tham gia chơi trò chơi điện tử là không ít. Họ có thể chơi game ở ngoài quán, tại phòng trọ, chơi trên máy vi tính, ipad hoặc điện thoại và có thể chơi suốt đêm, hôm sau thì bỏ học hoặc lên giảng đường với bộ dạng và hình dáng bơ phờ, mệt mỏi. Để giúp cho quá trình quản lý và giáo dục được tốt hơn cũng như giúp cho sinh viên xác định được hướng đi đúng đắn của mình và để nâng cao chất lượng đào tạo. Chúng tôi đề xuất đề tài nghiên cứu:
“Nghiên cứu ảnh hưởng của trò chơi điện tử đến quá trình trưởng thành của sinh viên khoa Thể dục Thể thao trường Đại học Sư phạm – 

Đại học Thái Nguyên”

4. Mục tiêu:


Từ thực tiễn quản lý, giảng dạy đối với sinh viên và xuất phát từ cơ sở thực trạng đời sống học tập và giải trí của sinh viên. Đề tài tiến hành nghiên cứu ảnh hưởng của việc sinh viên chơi trò chơi điện tử đối với cuộc sống sinh hoạt hàng ngày và học tập của sinh viên. Từ đó nghiên cứu các giải pháp nhằm khắc phục những ảnh hưởng không tốt đến quá trình trưởng thành bình thường của sinh viên.
5. Nội dung chính:


5.1. Thực trạng và nguyên nhân chơi trò chơi điện tử của sinh viên khoa TDTT trường ĐHSP - ĐTTN.
5.2. Nghiên cứu ảnh hưởng của việc chơi trờ chơi điện tử đến thành tích học tập của sinh viên khoa TDTT trường ĐHSP - ĐTTN.


5.3. Nghiên cứu ảnh hưởng của việc chơi trò chơi điện tử đến cuộc sống hàng ngày của sinh viên khoa TDTT trường ĐHSP - ĐTTN.

       
5.4. Nghiên cứu ảnh hưởng của việc chơi trò chơi điện tử đến giá trị quan của sinh viên Khoa TDTT Trường ĐHSP – ĐHTN.


5.5. Nghiên cứu khắc phục những ảnh hưởng không tốt từ việc chơi trò chơi điện tử đến quá trình trưởng thành của sinh viên khoa TDTT Trường ĐHSP – ĐHTN.

6. Kết quả dự kiến

6.1. Sản phẩm khoa học

- Số bài báo khoa học đăng trên tạp chí nước ngoài: 0

- Số bài báo khoa học đăng trên tạp chí trong nước: 03

- Số lượng sách xuất bản: 0

6.2. Sản phẩm đào tạo: 


- Số lượng khóa luận của sinh viên: 02


- Số nhóm sinh viên nghiên cứu khoa học: 02

7. Hiệu quả dự kiến

- Nâng cao trình độ người nghiên cứu và sinh viên.

- Đổi mới biện pháp quản lý, phương pháp giáo dục và giáo dưỡng đối với sinh viên Khoa TDTT Trường ĐHSP – ĐHTN.

- Nâng cao chất lượng đào tạo giáo viên TDTT.

8. Nhu cầu kinh phí dự kiến: 50 triệu (nguồn kinh phí: Ngân sách Nhà nước).
9. Thời gian nghiên cứu dự kiến: 02 năm.
 Tổ chức/Cá nhân đề xuất

Ths. Nguyễn Thành Trung
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