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برارتقاء پیشرفت تحصیلی  آموزشیتاثیر بازی های رایانه ای 

دانش آموزان ،ازدیدگاه دبیران متوسطه دوره اول شهرستان 

 69-69قرچک درسال تحصیلی
 داریوش نوروزی1
 آمنه اکبرشریفی2

 چکیده 

 آموزشیتاثیر بازی های رایانه ای  پژوهش حاضر با هدف بررسی

زان ،ازدیدگاه دبیران برارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آمو

انجام شده 69-69متوسطه دوره اول شهرستان قرچک درسال تحصیلی

 یگردآور روش جهت از و یکاربرد نظرهدف ازاست. پژوهش حاضر 

جامعه آماري این پژوهش  .باشد یم پیمایشي -توصیفي اطلاعات

قرچک است، که تعداد  شهرستاناول متوسطه  دبیران دوره شامل 

که با توجه به حجم  ،نفر می باشد 457با برابر   آن ها

تعداد خوشه ای،گیری روش نمونهاستفاده ازبا  ،جامعه آماری

عنوان نمونه انتخاب اول بهدوره نفر ازدبیران متوسطه 765

است که  ابزار گردآوری اطلاعات در این پژوهش پرسشنامه شدند.

دارای مقیاس سئوال و 22محقق ساخته با پرسشنامه  شامل،

اعتبار ازبرای تعیین روایی پرسشنامه ها  . باشدیکرت میل

نظرات  استاد راهنماوچند  صوری استفاده شد.بدین نحوکه از

استفاده شده است و در  تکنولوژی آموزشینفراز متخصصان 

تعیین اعتبار و پایایي پرسشنامه ، از روش آلفاي كرو نباخ 

یي ریب پایااستفاده شده است كه در آزمون آلفاي كرونباخ ض

در این پژوهش برای تجزیه و بدست آمده است.  9/69پرسشنامه 

و به منظور توصیف  SPSS 76تحلیل داده ها از نرم افزار 

خی دو نیکویی و تجزیه و تحلیل داده ها از آزمون داده ها 

ن وضریب همبستگی پیرسو  تک متغیره ، فریدمن tبرازش ،  

ازدیدگاه دبیران  یققحبنابر نتایج ت استفاده شده است.

های استفاده از بازی دوره ی اول شهرستان قرچک،متوسطه 

متوسطه  آموزان ای آموزشی، بر پیشرفت تحصیلی دانشرایانه

مولفه ی جذابیت در  ودارد ،تاثیر قرچک شهرستان اولی  دوره

،بیشترین تاثیر 69/3بامیانگین  ،های رایانه ای آموزشیبازی

دانش آموزان داشته ودر رتبه ی اول رابر پیشرفت تحصیلی 

های رایانه ای قرار داردو مولفه ی  خلاقیت محوربودن بازی

،کمترین تاثیر رابر پیشرفت تحصیلی 96/2آموزشی، بامیانگین 

بین همچنین  دانش آموزان داشته ودر رتبه ی ششم، قرار دارد.

                                                           
 ،استاد طباطبایی علامه دانشگاه علمی هیئت آموزشی، عضو های سیستم تکنولوژی دکترای7 

 .،تهران ،ایران الکترونیکی دانشگاه

 دانشگاه ،آموزشی تکنولوژی رشتهکارشناسی ارشد  انشجوینویسنده ی مسئول،د2 

 .،تهران ،ایرانالکترونیکی
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 از لحاظ آماری، های تدریس مختلف،نظر معلمان با سابقه

معناداری وجود ندارد و همه ی آن ها در زمینه ی  تفاوت

ای آموزشی، بر پیشرفت تحصیلی های رایانهتاثیر بازی

 آموزان ،دیدگاه مشترکی دارند.دانش

 پیشرفت، بازی های رایانه ای آموزشیکلید واژگان: 

خلاقیت،بومی بودن،جذابیت،گروهی بودن،دوره متوسطه ی،لیتحص

 .اول

 مقدمه

جذاب برای یادگیری هستند؛فضایی امن وبی  بازی هاشیوه ای

خطرفراهم می کنندتایادگیرندگان بدون ترس ازشکست،دردنیایی 

شبیه دنیای واقعی خطاکنندوتصمیم بگیرند. آن چه بازی هارا 

به چنین ابزارقدرتمندی برای ارایه آموزش های کلاسی تبدیل 

زه کرده،این است که بازی هاباجدیدترین اصول ثابت شده درحو

(دراین 729:7396اثربخشی یادگیری تطابق دارند.)ولایتی،

بازی های رایانه ای،رایج ترین بازی های عصرحاضرندکه میان،

گروه سنی مخاطبان آن بسیارمتغییراست. این بازی هااگر به 

شکل مناسب ودرجهت رسیدن به هدف های شخصی به کارگرفته 

زمون شوند،می تواننددرآموزش افرادموثرباشند،زیراآ

وخطاوهمچنین امکان تصحیح آن ،راهبردخوبی برای به دست 

دراین  (99:7362آوردن مهارت های روزمره زندگی است)احمدی،

 آموزشیبازی های رایانه ای راستا پژوهش حاضردرزمینه تاثیر 

برارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان  دوره متوسطه اول 

 می باشد.شهرستان قرچک 

 بیان مساله 

 ارزیابی در مهم شاخص هاي از یکی آموزان دانش  3تحصیلی فتپیشر
 عمل جامه ي واقع در نظام این هاي کوشش وتمام است پرورش و آموزش

 تحصیلی پیشرفت به رسیدن براي می شود. تلقّی امر این به پوشاندن
 مبذول خاصی توجه آن در مؤثر عوامل به است دانش آموزان،لازم در

شرفت تحصیلی دانش آموزان همیشه عوامل موثربرپی.گردد

درنظرمحققین ودست اندرکاران تعلیم وتربیت بسیارمهم بوده 

وپیشرفت تحصیلی حکایت ازیادگیری مستمر و روبه رشددانش 

 نظریات و گرفته انجام پژوهش هاي آموزان درسال تحصیلی دارد.
 یک گذشته، سالیان ما طی پرورش و آموزشکه  دارد دلالت این امر بر
 شکل به شناختی موضوعات چرخه بر وعمدتا   است کرده پیدا سنتی کلش

می  دور محفوظات گرفتن یاد حول تر چرخدوبیش می آمد نه روز و سنتی

 رانمی امروزي آموزان دانشزند. لذا مساله اساسی این است که 
 و براي نشاند کلاس در منفعل صورت به تدریس قدیمی شیوه هاي با توان

                                                           
3 academic achievement. 
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 با بهبود توان می کرد. لذا تدریس را تاب های درسیک مفاهیم آنان
 تسریع به آموزشی فن آوري هاي از استفاده با تدریس هاي روش

(.یکی ازاین فن 53:7396کمک نمود)کریمی، مطالب درسی یادگیري

 7691 دهه درآوری ها،بازی های رایانه ای آموزشی است که 
 قرار تحلیل و بررسی ردمو کلاس در را آن ها از استفاده محققان بیشتر
 هاي محیط در مفاهیم انتقال در ها بازي که اظهارداشتند و اند داده

آموزشی  هاي رایانه ای بازي کارگیري به ،هستند قدرتمند یادگیري

 کند رنگ کم یا و حذف را اشتیاق آن ها و انگیزه فقدان تواند، می
 بهبود یمفاهیم درس دریادگیري را تحصیلی آنها پیشرفت و نموده

 پژوهش این اصلی مساله شده، ارایه راستاي مطالب بخشند. در

 هاي استفاده از بازي آیا که است سوال این براي پاسخ یافتن
دوره متوسطه  آموزان دانش تحصیلی پیشرفت بر آموزشی اي رایانه

 خیر؟ یا است موثر اول

 اهمیت وضرورت

 انگیزش فقدان و یادگیري بامشکلات آموزان دانش ، حاضر حال در
 آموزشی می هاي رایانه ای بازي کارگیري به و هستند مواجه تحصیلی
 کند رنگ کم یا و حذف را دانش آموزان اشتیاق و انگیزه فقدان تواند،
 بهبود دروس مختلف مفاهیم دریادگیري را آنها پیشرفت و نموده

 که اند داشته اظهار زیادي مربیان ها، بازي انگیزش فواید بخشد.در

 که زیرا مؤثرند، دانش آموزان عملکرد افزایش براي ها این بازي
 یادگیري فرآیند در را آموزان دانش
درباب اهمیت وضرورت موضوع  (Kelin ،2117 کنند.) می فعال بیشتر

 بازي هاي قابلیت به توجه بامی توان گفت که با توجه به اینکه 

 گنجاندن چالش بودن پذیر ن امکا بر مبنی اي رایانه آموزشی هاي
 از پیچیده، تا ساده مراحل و سطوح در درسی دانش آموزان هاي طلبی
ومناسب برای ارتقاء   هاي تازه فرصت عنوان به توان می آنها

از طرفی دیگر .نمود پیشرفت تحصیلی دانش آموزان استفاده

شناسایی به ن جهت دارای اهمیت است که آتحقیق حاضر از 

 رقابتی، یانه ای آموزشی نظیر ویژگیقابلیت های بازی های را
 پذیري، انعطاف شدنی، ه مشاهد پذیري، آزمایش پیچیدگی،

دانش  نیازهاي به گویی پاسخ توانایی و محتواي غنی خودپویایی،

 ء ارتقا ارتقاء خلاقیت، بر آن ها ملاحظه قابل تأثیر آموزان ونقش 
 و تمرکز شپرور استعدادها، پرورش رفتار، و شخصیت یادگیري،تکامل

هوشی وپیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره  بهره افزایش دقت،

ارائه راهکارهای متوسطه اول شهرستان قرچک می پردازدوبه 

،به  معلمان ودانش آموزانترغیب و تشویق  خصوصعملیاتی در

 استفاده بیشترازاین بازی هامی پردازد.

 هدف کلی
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ارتقاء پیشرفت بر  آموزشیبررسی تاثیر بازی های رایانه ای 

 تحصیلی دانش آموزان دوره ی اول متوسطه  .

 سوال اصلی

ارتقاء  بر ازبازی های رایانه ای آموزشی آیا استفاده

قرچک  شهرستان اول دوره متوسطهپیشرفت تحصیلی دانش آموزان 

 نقش وجود دارد؟
 اصلی فرضیه

برارتقاء پیشرفت  آموزشیاستفاده از بازی های رایانه ای 

 انش آموزان دوره متوسطه اول تاثیردارد.تحصیلی د

 :فرعی فرضیات

برارتقاء پیشرفت آموزشی تعامل محور،بازی های رایانه ای  -7

 تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول تاثیردارد.

برارتقاء پیشرفت  آموزشی گروهی، بازی های رایانه ای  -2

 تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول تاثیردارد.

برارتقاء  آموزشی خلاقیت محور،ازی های رایانه ای ب -3

 پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول تاثیردارد.

برارتقاء پیشرفت جذاب ، آموزشیبازی های رایانه ای  -4

 .تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول تاثیردارد
برارتقاء پیشرفت  آموزشی بومی ،بازی های رایانه ای  -7

 دانش آموزان دوره متوسطه اول تاثیردارد.تحصیلی 

برارتقاء آموزشی،بازی های رایانه ای  زمان استفاده از-6

 پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول تاثیردارد.

بین سابقه ی تدریس دبیران ودیدگاهشان درباره تاثیربازی  -5

 های رایانه ای آموزشی برارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان

 رابطه ی معنی دار وجوددارد.

نواع مختلف بازی های رایانه ای آموزشی ، تاثیرا -9

 برپیشرفت تحصیلی دانش آموزان متفاوت است.

 مبانی نظری

بررسی های مختلف نشان می دهد در جامعه ایران از قابلیت 

های بازی های آموزشی استفاده نمی شود)و یا شاید بسیار کم 

احتمالا  دلیل این امر عدم وجود بکار گرفته می شوند(. 

تحقیقات لازم در زمینه نحوه طراحی بازی های آموزشی و به 

  کارگیری آن ها در موقعیت های آموزشی باشد.با وجود این
پژوهش های انجام شده خارجی و بسیار کم داخلی نشان می دهند 

که بازی ها، رسانه های بسیار مفیدی در بهبود و ارتقای 

باشند. بازی ها از طریق درگیر کردن بازیکنان  یادگیری می

یا به عبارتی بهتر یادگیرندگان در فرایند آموزش و یادگیری 

موجب بهبود و ارتقا یادگیری می شوند.بنابراین با توجه به 

نتایج پژوهش ها و قابلیت های متنوع بازی های آموزشی می 
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خش های توانیم با به کارگیری بازی های رایانه ای آموزشی ب

آزاردهنده آموزش و یادگیری را از بدنه آن جدا کرده و به 

فرآیند لذت بخشی تبدیل کنیم و دیوار بزرگ چین را که بین 

بازی و یادگیری قرار گرفته است برداریم و این دو را با 

جالب اینجاست که یادگیری  همدیگر آشتی داده و تلفیق کنیم.

ش و یادگیری را لذتبخش از طریق بازی و تفریح نه تنها آموز

تر می کند، بلکه با توجه به نتایج به دست آمده از پژوهش 

گیری افزایش می  ها، اثربخشی آموزش ها را نیز به طرز چشم

برخی ازاین پژوهش راکه (.5-9:7367دهد.)نوروزی ودهقان زاده،

 و جدید کاربردهاي و جانبه همه بیانگر این است که استفاده

 زیادی وجودمزایای باهای رایانه ای آموزشی را بازی  از متنوعی
می  مؤثر ،در پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دردروس مختلف دارد که

 داندبه شرح ذیل می باشد:

 تأثیر مقایسه هدف با (که7363) مرادی نوروزی،نتایج پژوهش  -7
 ت هاي مهار بر اي رایانه آموزشي هاي بازي طریق از آموزش

شده  انجام تهران شهر تیزهوش آموزان دانش قیتخلا و تفكرانتقادي

 اي در رایانه آموزشي ي هاي باز از استفاده دادکه نشان است، 

 .است بوده بهتر سنتي روش به نسبت خلاقیت هاي مؤلفه افزایش

نقش ( که به بررسی 7363) ، فاطمه نتایج پژوهش رمضانی -2

ای بر ارتقاء سطح های آموزشی رایانهآموزش مبتنی بر بازی

 پرداخته، پایه ششم ابتدایی  آموزانهای هندسی دانشمهارت
ای آموزشی بر رشد های رایانهاستفاده از بازیدادکه  نشان

های هندسی ، مهارت منطقی ، مهارت دیداری ، مهارت مهارت

ی هارت کاربردی ، موثرتر از شیوهکلامی ، مهارت ترسیمی ، و م

 آموزشی مرسوم مدارس است.
 تیموری امیر و زوارکی زارعی ولایتی،نتایج پژوهش  -3

 بر آموزشی عنوان تاثیر بازی های رایانه ای تحت (که 7362)

 دانش آموزان تحصیلی پیشرفت انگیزه ی و یادداری یادگیری،

 ریاضی آموزشی بازی رایانه ای دادندنشان داد که دخترانجام

پیشرفت  انگیزه ی و یادگیری افزایش باعث جمع، مفهوم در

 می شود. ریاضی درس در ذهنی کم توان دانش آموزان تحصیلی

بازی  عنوان تحت (که پژوهشی2171) 7چانگ و 4 کیمنتایج پژوهش  -9

مختلف  دانش آموزان ریاضی پیشرفت برای آموزشی رایانه ای های

 انگلیسی زبان به دانش آموزانی کهکه دادند،نشان داد انجام

 آموزشی ریاضی رایانه ای بازی های از و می کنند صحبت

 بازی از که دانش آموزانی با مقایسه بودند،در کرده استفاده

                                                           
4 Kim. 

5 Chang. 

http://ganj.irandoc.ac.ir/articles/844647
http://ganj.irandoc.ac.ir/articles/844647
http://ganj.irandoc.ac.ir/articles/844647
http://ganj.irandoc.ac.ir/articles/844647
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 ریاضی دردرس را تری ضعیف عملکرد بودند، نکرده استفاده

 .داشتند

 ردنک بازي که داده (نشان2115) 6گرابوسکی و کهنتایج پژوهش  -9
 دانش آموزان دردرس ریاضی عمکرد ء ارتقا در رسمی آموزش به نسبت

 ریاضی به مثبت هاي نگرش ارتقاء براي مشارکتی بازي و است مؤثرتر
 . مؤثرترند فردي تفاوت به توجه بدون

 بازینشان می دهد که ( 2115)5سانگ وچانگنتایج پژوهش  -9

 زمینه در یتموفق باعث ای رایانه آموزشی های با بازی کردن

 دانش یادآوری و یادگیری فرایند تنها نه و شود شناختی می

 تشخیص و مسأله حل های مهارت بلکه بخشد، می رابهبود آموزان

 کند. می تقویت نیز را مختلف های حلراه

 نوع پژوهش

 یگردآور روش جهت از و یکاربرد نظرهدف ازپژوهش حاضر 

 .باشد یم پیمایشي -توصیفي اطلاعات

 عه آماریجام

زن  جامعه ي آماري در این پژوهش عبارت از كلیه ي دبیران

دروس)ریاضی،علوم تجربی،زبان انگلیسی،عربی و  ومرد

،کاروفناوری( دوره ي متوسطه ی اول شهرستان قرچك می باشند 

 7369-69نفرمي باشدودر سال تحصیلي 959كه تعدادكل آنهابرابر

سرانه و دخترانه در مدارس هوشمنددوره ي متوسطه ی اول پ

شهرستان قرچك اشتغال دارندواکثریت قریب به اتفاق آن ها 

سال است که به طورهمزمان پس ازشروع هوشمندسازی 9مدت 

مدارس،به طورمستمر ازمحتواهای الکترونیکی به ویژه بازی 

های رایانه ای آموزشی درهنگام تدریس خوددرکلاس های درس 

 استفاده می نمایند.

 حجم نمونه

، تعداد کرجشس و مورگان  این پژوهش بااستفاده از جدولدر

عنوان بهشهرستان قرچک  نفر ازدبیران دوره متوسطه ی اول 765

 حجم نمونه انتخاب شدند.

 روش نمونه گیری 

دراین پژوهش از روش نمونه گیري تصادفي خوشه اي استفاده 

شده است. واحد نمونه گیري مدرسه مي باشد كه به طور تصادفي 

آموزشگاه دوره ی متوسطه ی اول موجود در  39از میان 

 71دبیرستان دوره ی متوسطه ی اول پسرانه و  9شهرستان قرچك 

دبیرستان دوره ی متوسطه ی اول دخترانه انتخاب شدند و 

                                                           
6 Ke & Grabowski. 

7 sung&chuang. 
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نفر از دبیران دبیرستان های دوره ی متوسطه ی  211تعداد 

 اول دخترانه و پسرانه به پرسشنامه پاسخ دادند.

 زار گردآوری اطلاعاتاب

ای که توسط محقق ساخته شده است در این پژوهش از پرسشنامه

سوال  در مقیاس لیکرت 22)خود ساخته( استفاده شد که دارای

 بود.

 روایی وپایایی پرسشنامه 

ازاعتبار صوری استفاده برای تعیین روایی پرسشنامه ها 

متخصصان شد.بدین نحوکه از نظرات  استاد راهنماوچند نفراز 

تکنولوژی آموزشی استفاده شده است و در تعیین اعتبار و 

پایایي پرسشنامه ، از روش آلفاي كرو نباخ استفاده شده است 

  9/69كه در آزمون آلفاي كرونباخ ضریب پایایي پرسشنامه 

 بدست آمده است.

 روش تجزیه وتحلیل داده ها

 جدولیافته هاي تحقیق از توصیفيبراي تجزیه وتحلیل 

، انحراف  9، میانگین ،فراوانی مطلق،درصدفراوانیفراواني

 چولگی،کشیدگی وکمترین وبیشترین نمره، درصدمعتبر، 6معیار

براي تجزیه وتحلیل استنباطی یافته هاي  استفاده شده است و

، وپاسخ به سوالات تحقیق وچگونگي ردیاتاییدفرضیات تحقیق

تک  tیی برازش ،  خی دو نیکوآزمون  بنابه ماهیت ونوع تحقیق،

 استفاده شده است. نوضریب همبستگی پیرسو  متغیره ، فریدمن
 نتایج وبحث

به منظور تعیین این مطلب که بر مبنای هر یک از گویه های 

ای آموزشی، بر های رایانهپرسشنامه ،آیا استفاده از بازی

پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره ی متوسطه ی اول شهرستان 

زیادی دارند یا برعکس، تأثیر اندکی داشته و یا  قرچک تأثیر

اند؟،ازآزمون خی دو نیکویی برازش حتی بدون تأثیر بوده

آماره خی دو برای  نشان دادکه 2استفاده شد.نتایج آزمون خی 

باشد. واین معنادار می 17/1ها با خطای کمتر از تمام گویه

تان قرچک، بدان معناست که دبیران دوره ی متوسطه ی اول شهرس

ای آموزشی های رایانهاعتقاددارندکه بازی ،هادر تمام گویه

آموزان دوره ی متوسطه ی اول بر ارتقای پیشرفت تحصیلی دانش

 شهرستان قرچک موثر  بوده است.

برای سنجش وضعیت نرمال بودن توزیع در نمونه حاضر ، از 

دکه های کجی و کشیدگی استفاده گردیدکه  نتایج نشان داشاخص

                                                           
8. mean 

9. Standard Devition  
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 637/1کجی منفی و  436/1ها دارای در مجموع، توزیع داده

باشد،اما به این دلیل که میزان کجی و کشیدگی مثبت می

می باشند، می توان نتیجه  2کشیدگی تمام شاخص ها،کمتر از 

گرفت که  توزیع نمونه با توزیع نرمال، تفاوت چندانی 

نتایج حاصل همچنین .نداشته ،بنابراین توزیع صفت نرمال است

تک متغیره،برای پاسخ به سوالات و فرضیات تحقیق  tاز آزمون 

 نشان می دهد که:

تک متغیره،برای پاسخ به  tآزمون نتایج حاصل از  :  1جدول

 فرضیات تحقیقسوالات و 
مقدار  فرضیه ردیف

t 
 فرضیه میانگین

ای های رایانهاستفاده از بازی 7

آموزشی تعامل محور، بر 

آموزان صیلی دانشپیشرفت تح

 تأثیر دارد.

 تاییدشد 92/3 2/6

ای های رایانهاستفاده از بازی 2

آموزشی گروهی، بر پیشرفت 

آموزان تأثیر تحصیلی دانش

 دارد.

 تاییدشد 91/3 93/5

ای های رایانهاستفاده از بازی 3

آموزشی خلاقیت محور، بر 

آموزان پیشرفت تحصیلی دانش

 تأثیر دارد.

 تاییدشد 26/3 593/9

ای های رایانهاستفاده از بازی 4

آموزشی جذاب، بر پیشرفت 

آموزان تأثیر تحصیلی دانش

 دارد.

 تاییدشد 91/3 279/6

ای های رایانهاستفاده از بازی 7

آموزشی بومی، بر پیشرفت 

آموزان تأثیر تحصیلی دانش

 دارد.

 تاییدشد 91/3 675/5

های مدت زمان استفاده از بازی 6

ای آموزشی، بر پیشرفت انهرای

آموزان تأثیر تحصیلی دانش

 دارد.

 تاییدشد 99/3 536/6

ای های رایانهاستفاده از بازی 5

آموزشی، بر پیشرفت تحصیلی 

 آموزان تأثیر دارد.دانش

 تاییدشد 95/3 929/6
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برای پاسخ به این سؤال که ،به ترتیب کدام یک از انواع 

تأثیر بیشتری بر پیشرفت تحصیلی  ای آموزشی ،های رایانهبازی

نتایج  وآموزان دارند؟از آزمون فریدمن استفاده گردیددانش

 این رتبه بندی به شرح ذیل می باشد:

آزمون فریدمن برای رتبه بندی مولفه های نتایج  : 2جدول   

 بازی های رایانه ای آموزشی 

میانگین  مولفه 

 رتبه

 رتبه

جذاب بودن بازی های رایانه ای 

 آموزشی

 اول 69/3

زمان استفاده از بازی های 

 رایانه ای آموزشی

 دوم 59/3

بومی بودن بازی های رایانه ای 

 آموزشی

 سوم 96/3

تعامل محوربودن بازی های 

 رایانه ای آموزشی

 چهارم 99/3

گروهی بودن بازی های رایانه ای 

 آموزشی

 پنجم 22/3

بودن بازی های  خلاقیت محور

 رایانه ای آموزشی

 ششم 96/2

با استفاده ازمحاسبه ی ضریب  همبستگی پیرسون، ودرپایان 

های در مورد تاثیر بازی دبیران شهرستان قرچک دیدگاه

دوره ی  آموزانای آموزشی بر پیشرفت تحصیلی دانشرایانه

چون هیچ کدام از ضرایب همبستگی و،بررسی شدمتوسطه ی اول 

های توان گفت : بین نظر معلمان با سابقهار نشداند، میمعناد

تمامی آن ها در تدریس مختلف، تفاوت معناداری وجود ندارد و 

 دیدگاه مشترکی دارند. این زمینه،
 نتیجه گیری

استفاده از بازی  بر مبنی اصلی فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج

دانش آموزان برارتقاء پیشرفت تحصیلی  آموزشیهای رایانه ای 

 هاي بازي که بود آن از حاکی دوره متوسطه اول تاثیردارد.
 شده واقع مؤثر آموزان دانش پیشرفت تحصیلی در اي رایانه آموزشی

 ،(7362) آتشک وهمکاراناین یافته همسو با یافته های  .است

 می باشد.، (7362) تیموری امیر و زوارکی زارعی ولایتی،

به دست آمده برای این  45/3ین همچنین با توجه به میانگ

های)تعامل توان نتیجه گرفت که  در مجموع مؤلفهمؤلفه ، می

محوربودن،گروهی بودن،خلاقیت محوربودن،جذاب بودن،بومی بودن 

ای آموزشی، تأثیر های رایانهومدت زمان استفاده ( بازی

 گذارند.آموزان میزیادی بر پیشرفت تحصیلی دانش
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استفاده از  »بر مبنی اول فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج

ای آموزشی تعامل محور، بر پیشرفت تحصیلی های رایانهبازی

 آموزشی هاي بازي که بود آن از حاکی «آموزان تأثیر دارد.دانش
تاثیر  آموزان دانش پیشرفت تحصیلی در تعامل محور اي رایانه

زوارکی و  ولایتی، زارعیاین یافته همسو با یافته های  .دارد

می  (7362) آتشک وهمکاران،اسکندری و (7362) امیر تیموری

 باشد.

استفاده از  »بر مبنی دوم فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج

ای آموزشی گروهی، بر پیشرفت تحصیلی های رایانهبازی

 اي رایانه هاي بازي که بود آن از حاکی «آموزان تأثیر دارد.دانش

این  .تاثیر دارد آموزان دانش شرفت تحصیلیپی در گروهی ، آموزشی

 و71  کیم ، (7396دباغ زاده،حسین)یافته همسو با یافته های 

 می باشد.  (2171) 77چانگ

استفاده از  »بر مبنی سوم فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج

ای آموزشی خلاقیت محور، بر پیشرفت تحصیلی های رایانهبازی

 اي رایانه هاي بازي که بود آن از کیحا « آموزان تأثیر دارددانش

 .تاثیر دارد آموزان دانش پیشرفت تحصیلی درخلاقیت محور،  آموزشی

اوزاقلام  ، (7395فرهودی،هاجر)این یافته همسو با یافته های 

 می باشد.(: 2115)

استفاده از  »بر مبنی چهارم فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج

ب ، بر پیشرفت تحصیلی ای آموزشی جذاهای رایانهبازی

 اي رایانه هاي بازي که بود آن از حاکی « آموزان تأثیر دارددانش

این  .تاثیر دارد آموزان دانش پیشرفت تحصیلی درجذاب ،  آموزشی

 ، (7361) همکاران و مهدي زادهیافته همسو با یافته های 

 می باشد.،  (2112)  بلتهم و گینجی

استفاده از  »بر مبنی پنجم یهفرض خصوص در مطالعه این نتایج

ای آموزشی بومی ، بر پیشرفت تحصیلی های رایانهبازی

 اي رایانه هاي بازي که بود آن از حاکی « آموزان تأثیر دارددانش

این  .تاثیر دارد آموزان دانش پیشرفت تحصیلی در،  بومی آموزشی

بافنده  ، (7362احمدی،حمید)یافته همسو با یافته های 

 می باشد.، (7362،احسان)

مدت زمان استفاده  »بر مبنی ششم فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج

آموزان ای آموزشی، بر پیشرفت تحصیلی دانشهای رایانهاز بازی

 آموزشی اي رایانه هاي بازي که بود آن از حاکی « تأثیر دارد

این یافته  .تاثیر دارد آموزان دانش پیشرفت تحصیلی درجذاب ، 

                                                           
10 Kim. 

11 Chang. 
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 زارعی ولایتی، ،(7362) آتشک وهمکارانبا یافته های همسو 

 می باشد.، (7362) تیموری امیر و زوارکی

 كه شود مي پیشنهاد پژوهش این از آمده دست به نتایج به توجه با

 آموزشي و درسي هاي دربرنامه را  آموزشي اي رایانه هاي بازي -7

 مورد این كردن عملي براي رسد مي نظر به.شود تلفیق مدارس
 بازي تولید و طراحي گروه نام به گروهي پرورش و آموزش بایدوزارت

 تكنولوژي هاي رشته متخصصان از متشكل كه آموزشي اي رایانه هاي
 بهودهد راتشكیل افزار،گرافیك نرم مهندسي درسي، برنامه آموزشي،
 آموزش و یادگیري فرایند در ها بازي این از نیز معلمان آن دنبال

 .ندكن استفاده

 براي آموزشي اصول طبق مناسب آموزشي اي رایانه هاي بازي -2 

 بتوانند تا گیرد قرار مدارس اختیار در و شود تولید آموزان دانش
 .داد افزایش را آموزان دانش این وخلاقیت انتقادي تفكر هاي مهارت

 هاي بازي رگیري کا به ضرورت مطالعه این نتایج به توجه با -3

 لذا، .شود می دردوره ی متوسطه ی اول احساس آموزشی اي رایانه

 .کند پیدا تري مناسب جایگاه معلمان روزانه درس طرح در است لازم

ي  باز به نسبت دانش آموزان ودبیران عمومی اقبال به توجه با -4

 وتبدیل جدید هاي بازي تولید و ایجاد اي آموزشی، رایانه هاي
 پیش از بیش آموزشی هاي بازي قالب در انگیز بر چالش درسی مباحث

 .شود می احساس
مدارس  در اي آموزشی، رایانه ي هاي بازایجادبانک  ضرورت -7

 به آموزان دانش براي زمان هایی تخصیص و دوره ی متوسطه ی اول
 بازي هم و ها درس طرح به وابسته آموزشی هاي بازي که هم گونه اي

 شود، داده ارقر دسترس فراگیران ودبیران در آزاد آموزشی هاي
 .شود می احساس

تولید محتوای الکترونیک  آموزشي هاي برگزاری كارگاه -6

در دوره های ضمن  اي آموزشی، رایانه ي هاي بازبارویکرد ساخت 

با نحوه ی تولید  هرچه بیشتر معلمان خدمت تا موجبات آشنایي

 این بازی هارا فراهم نماید.

رائه شود، تا دبیران محتوای کتاب های درسی به شیوه ای ا -5

، با  اي آموزشی، رایانه ي هاي بازبرای تولید و استفاده از 

 مشکلات کمتری مواجه گردند.

تجهیز مدارس به وسایل و امکانات آموزشی ـ اطلاع رسانی  -9

به روز و مجهز )توسعه و تجهیزکتابخانه ها، استفاده از 

ن بستر کامپیوتر و اینترنت و ... ( به منظور فراهم نمود

 یادگیری.-لازم برای استفاده هرچه بهتردرفرایند یاددهی

ه مسئله تناسب و تعدیل امكانات و مواد و وسایل آموزشي ب -6

هر مدرسه توجه شود تاامکان بهتری برای به کارگیری بازی 
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های رایانه ای آموزشی ، به منظورافزایش پیشرفت تحصیلی 

 دانش آموزان فراهم گردد.

كه مي دانیم کارگاه های آموزشي براي رفع  همان طور -71

كاستي هاي دبیران و تكمیل دانش و  تجارب آنها در زمینه 

نحوه به كارگیري بازی های رایانه ای آموزشی ،  مفید و 

ارزنده است ، بنابراین برگزاري کارگاه های آموزشي  مي 

تواند عملكرد دبیران را در زمینه استفاده بهینه از بازی 

ایانه ای آموزشی ، رابهبود بخشد ، اما باید خاطر های ر

 نشان كرد كه : 
 برگزاري این دوره هاي آموزشي دائمي باشد.  -الف

جهت استقبال هر چه بیشتر دبیران از این دوره هاي   -ب

 آموزشي باید به طور صحیح ایجاد انگیزه شود.

محتواي این دوره ها باید براساس آخرین فناوری های  -ج

 د بازی های رایانه ای آموزشی ، ارائه شود.تولی

 منابع وماخذ
 (7362آتشک،محمد،برادران،بدرالملوک،احمدوند،محمدعلی) - 7

پیشرفت  و اجتماعي مهارت بر رایانه اي آموزشي بازي هاي تأثیر

 ،5 جلد آموزش، فناوري پژوهشي علمي نشریه دانش آموزان، تحصیلي
 .317 صص ،7 تابستان ،4 شماره

: تهران ،بازی روانشناسی( 7397حمدوند، محمدعلی )ا -2

 .نور پیام دانشگاه
(ضرورت توجه به ویژگی های رشدی دانش 7362احمدی،آمنه) -3

آموزان دوره متوسطه درتعیین ساختارنظام آموزشی،ماهنامه 

 .33-39،ص 7رشدآموزش متوسطه،شماره 
 رآیندف بر آن تأثیر و آموزشي هاي بازي (7399آسیه) اخواست، -4

 و پذیر،تعلیم آموزش ذهني توان آموزان كم دانش یادگیري-یاددهي

 .46-67،41 استثنایي، تربیت

برومز، دزموند؛ کامبرباچ، گلنروی؛ جیمز، آگاتا؛  پتی،  -9

( آموزش ریاضی به کودکان دبستانی. )ترجمه 7392آزموند. )

 محمد رضا کرامتی(. تهران: انتشارات رشد.

(. تاثیر بازی 7362)بیجاری، ملیحه.  -9

و پیشرفت تحصیلی دانش  راهبری ریاضی بر خود آموزش ای رایانه

آموزان پایه پنجم شهر بیرجند. پایان نامه کارشناسی ارشد 

رجند، بی دانشگاه. درسی ریزی برنامه رشته  علوم تربیتی

 .دانشکده علوم تربیتی و روانشناسی
ای آموزشی.  (. بازی های رایانه7361دوران، بهناز. ) -5

 . دانشنامه ایرانی برنامه درسی



13 

 

( نگرشي نوین به بازي هاي کامپیوتري. 7397حبیبي، شهاب ) -9

 .تهران: دیباگران

(،بررسی تاثیربازی های رایانه 7396حسین زاده ،دباغ  ) -6

ای آموزشی برانگیزه وپیشرفت تحصیلی ریاضی دانش 

بیت آموزان،پایان نامه کارشناسی ارشد،دانشگاه تر

 دبیرشهیدرجایی تهران.
(. بازی های رایانه ای؛ نگاهی 7362حسینی، سید داود. ) -71

 -29، 39به ویژگی ها، باید و نباید ها. ره آورد نور، ج. 

39. 
( روایت در بازی های رایانه 7399خداپرستی، بهزاد ) -77

 .262 -251(، 97فصلنامه هنر، )،ای
(. بررسی 7399اد. )شاوردی، تهمینه؛ و شاوردی، شهرز -72

نظرات کودکان و نوجوانان و مادران نسبت به اثرات اجتماعی 

 .95-59، 2(،5)فصلنامه تحقیقات فرهنگی .بازی های رایانه ای
( تاثیر کامپیوتر و اینترنت بر 7399صادقیان، عفت ) -73

کودکان و نوجوانان.مجله الکترونیکي نما. شماره چهارم دوره 

 .7399چهارم. سي ام مرداد 
 براي مدلی ارائه ي (7396اکبر) علی جلالی، و حمیدرضا طالبی، -79

مقاله  ،اجتماعی رایانه اي بازي هاي بر مبتنی آموزش به کارگیري

 ملی همایش پنجمین و المللی بین همایش دومین در ارائه شده ي
 امیر صنعتی دانشگاه ایران: تهران، الکترونیکی، آموزش و یادگیري

 .کبیر

 هاي بازي از استفاده تأثیر بررسي (7395هاجر) رهودي،ف -77
دبیرستان،  سوم كودكان مقطع خلاقیت برافزایش اي رایانه آموزشي

 كنفرانس اولین و شناسي خلاقیت ملي كنفرانس اولین مقالات مجموعه

 .7395 آبان 77 و 74 آن كاربردهاي و تخیلي علمي آثار و .تفكر ملي

( اثرات کار با کامپیوتر بر 7393)عظیمي عباس و دیگران  -76

 .7393، پاییز 31عملکرد بینایي. راز بهزیستن، شماره 
75- 

علیپور،احمد؛آگاه،مژگان؛هریس،ندا؛گلچین،علیرضا؛وپرشکوهی،ب

 .تهران: ارجمند تهدید؟ یا فرصت ای، رایانه های بازی(7367)اغبان
 ( اثر بازي هاي ویدئویي و رایانه اي7393گانتر، باري )-79

بر کودکان ؛ ترجمه حسن پورعابدي ناییني، تهران: جوانه 

 .رشد

( ، اثر بازی های ویدئویی و رایانه 7665گانتر، بری. )-76

 .(7395ای ، ترجمه سید حسن )
( بررسي پیامدهاي بازي هاي ویدئویي 7391منطقي، مرتضي ) -21

 دانش. و فرهنگ موسسه: تهران.اي رایانه –
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( روانشناسي بازي هاي رایانه اي. 3739معتمدي، مجتبي ) -27

 .تهران: مهر هلیا

 الکترونیکی یادگیري(7394)  .تی آندرسون، و .آر .دي گریسون، -22

 و زوارکی زارعی اسماعیل ي )ترجمه عملی و نظري مبانی :27 قرن در

 زبان به انتشار فنون)تاریخ و علوم :تهران موحد(، صفایی سعید

 (.2113اصلی

راهنمای والدین در استفاده ی  (7395ی. )منطقی، مرتض -23

 ،تهران ،جدید فرزندان در استفاده از فناوری های ارتباطی

 .عابد
 آموزش( 7361) مریم پناه، اسلام فرخ، فیضی، حسین، زاده، مهدي -29

 بر دیجیتال اي نه چندرسا کمک با«  کلمه - هجا -حرف »شیوه  به

 و اطلاعات فنآوري فصلنامه ،ابتدایی اول پایه دانش آموزان پیشرفت

 .سوم شماره اول، سال تربیتی، علوم در ارتباطات

 اثربخشي ي (مقایسه7369نوروزی ،داریوش،مرادی ،رحیم) -29
ت  مهار بر روش سنتي و اي رایانه آموزشي ي هاي باز طریق از آموزش

تیزهوش،مجله روانشناسی  آموزان دانش خلاقیت و انتقادي تفكر هاي

 ،تابستان .737-2/791،شماره 9ی مدرسه،دوره 

(طراحی بازی های 7367نوروزی ،داریوش ودهقان زاده،حسین) -26

 .نو رایانه ای آموزشی،انتشارات گویش
 براي بازي (7396سونیا) رمضانی، موسی و الهه ولایتی، -25

 دومین در شده ارائه ي مقاله .بازي طریق از یادگیري یادگیري،

 شهید دبیر تربیت دانشگاه تهران: .آموزشی نوین هاي ملی روش همایش

 .رجایی

 بازي هاي کاربرد (7362سونیا) رمضانی، موسی و الهه، ولایتی، -29

ماهنامه ي (،2و7ی)یادگیر – یاددهی فرایند در آموزشی اي رایانه

 .276و279آموزشی، تکنولوژي رشد

(. بازی های رایانه ای آموزشی. در 7367ولایتی، الهه. ) -26

مبانی نظری و عملی تکنولوژی  ،(زنگنه. )ویراستارحسین 

 .تهران: آوای نور .آموزشی

 محمد تیموری، امیر و اسماعیل ؛ زوارکی، زراعی الهه؛ ولایتی -31
 و یادداری بریادگیری، آموزشی رایانه ای بازی تأثیر (7362حسن)

 فصلنامه ذهنی، توان کم دختر آموزان دانش تحصیلی پیشرفت انگیزة
 .34-22(:3)6 استثنایی، افراد شناسی روان
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