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برارتقاءپیشرفتتحصیلیدانشآموزان،ازدیدگاهآموزشییاانهیرایهایبازریتأث

95-96یلیدبیرانمتوسطهدورهاولشهرستانقرچکارسالتحص
 

 آمنه اکبرشریفی/  داریوش نوروزی
 
 

 چکیده
لی دانش بر ارتقاء پیشرفت تحصی آموزشی یا انهیرا یها یباز ریتأثپژوهش حاضر با هد  بررسی 

انجام شده است.  95-96 یلیآموزان، از دیدگاه دبیران متوسطه دوره اول شهرستان قرچک ارسال تحص
 پیمایشی -پژوهش حاضر از نظرهد  کاربردی و از جهت روش گردآوری اطلاعات توصیفی

. جامعه آماری این پژوهش شامل دبیران دوره اول متوسطه شهرستان قرچک است که تعداد باشد یم
 یریگ نمونه از روشکه با توجه به حجم جامعه آماری، با استفاده  باشد ینفر م 475ها برابر با  نآ

ابزار گردآوری  عنوان نمونه انتخاب شدند. متوسطه دوره اول به از دبیراننفر  197تعداد  ،یا خوشه

 دارای سؤال و 22اطلاعات در این پژوهش پرسشنامه است که شامل، پرسشنامه محقق ساخته با 

نحو که از  نیاز اعتبار صوری استفاده شد. بدها  . برای تعیین روایی پرسشنامهباشد یمقیاس لیکرت م
از متخصصان تکنولوژی آموزشی استفاده شده است و در تعیین اعتبار و  نظرات استاد راهنماوچند نفر

آلفای کرونباخ ضریب پایایی پرسشنامه، از روش آلفای کرو نباخ استفاده شده است که در آزمون 

 19 افزار نرمها از  در این پژوهش برای تجزیه و تحلیل داده به دست آمده است. 5/94پایایی پرسشنامه 

SPSS ها از آزمون خی دو نیکویی برازش،  ها و تجزیه و تحلیل داده و به منظور توصیف دادهt  تک
نابر نتایج تحقیق از دیدگاه دبیران متغیره، فریدمن و ضریب همبستگی پیرسون استفاده شده است. ب

ای آموزشی، بر پیشرفت تحصیلی  های رایانه اول شهرستان قرچک، استفاده از بازی یمتوسطه دوره

 ای یانههای را ی جذابیت در بازی و مؤلفه دارد یراول شهرستان قرچک، تأث یآموزان متوسطه دوره دانش

اول  یر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان داشته ودر رتبهراب یرتأث یشترین، ب96/3آموزشی، بامیانگین 
 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

  ایران. تهران، الکترونیکی، دانشگاه استاد طباطبایی، علامه دانشگاه علمی هیئت آموزشی، عضو های سیستم تکنولوژی دکترای 

  ایران. تهران، الکترونیکی، دانشگاه آموزشی، تکنولوژی کارشناسی ارشد رشته دانشجوی مسئول، ینویسنده 
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رابر  یرتأث ین، کمتر89/2آموزشی، بامیانگین  ای یانههای را ی خلاقیت محوربودن بازی قرار داردو مؤلفه

ششم، قرار دارد. همچنین بین نظر معلمان با  یپیشرفت تحصیلی دانش آموزان داشته ودر رتبه
 یینهها در زم آن یحاظ آماری، تفاوت معناداری وجود ندارد و همههای تدریس مختلف، از ل سابقه

 مشترکی دارند. یدگاهآموزان، د ای آموزشی، بر پیشرفت تحصیلی دانش های رایانه بازی یرتأث

 ی، گروهیتبودن، جذاب ی، بومیتآموزشی، پیشرفت تحصیلی، خلاق ای یانهرا های یباز کلید واژگان:
 بودن، دوره متوسطه اول.



 

 

 

 

 

 

 

 

 3   ــــــــــــــــــــــــــــ دانش آموزان یلیتحص شرفتیبر ارتقاء پ یآموزش یا انهیرا یها یباز ریتأث 

 مقدمه
امن وبی خطرفراهم می کنندتایادگیرندگان بدون  ییبازی هاشیوه ای جذاب برای یادگیری هستند؛ فضا

شبیه دنیای واقعی خطاکنندوتصمیم بگیرند. آن چه بازی هارا به چنین  یاییترس ازشکست، دردن

یدترین اصول است که بازی هاباجد ینکلاسی تبدیل کرده، ا یها ابزارقدرتمندی برای ارائه آموزش
، ای یانهرا های یمیان، باز ین( درا125:1389ثابت شده درحوزه اثربخشی یادگیری تطابق دارند. )ولایتی،

عصرحاضرندکه گروه سنی مخاطبان آن بسیارمتغییراست. این بازی هااگر به شکل  های یباز ترین یجرا

نددرآموزش افرادموثرباشند، توان یشخصی به کارگرفته شوند، م یها مناسب ودرجهت رسیدن به هد 

روزمره  یها برای به دست آوردن مهارت یوخطاوهمچنین امکان تصحیح آن، راهبردخوب یراآزمونز
 آموزشی ای یانهرا های یباز یر( دراین راستا پژوهش حاضردرزمینه تأث46:1392زندگی است )احمدی،

 .باشد یمن قرچک بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول شهرستا

 بیان مساله
 تحصیلی پیشرفت

 وتمام است پرورش و آموزش ارزیابی در مهم یها شاخص از یکی آموزان دانش1

 پیشرفت به رسیدن . برایشود یم تلقّی امر این به پوشاندن عمل یجامه واقع در نظام این یها کوشش

عوامل  .گردد مبذول خاصی توجه آن در مؤثر عوامل به است دانش آموزان، لازم در تحصیلی
موثربرپیشرفت تحصیلی دانش آموزان همیشه درنظرمحققین ودست اندرکاران تعلیم وتربیت بسیارمهم 

بوده وپیشرفت تحصیلی حکایت ازیادگیری مستمر و روبه رشددانش آموزان ارسال تحصیلی دارد. 
 گذشته، سالیان ما طی پرورش و که آموزش دارد دلالت این امر بر نظریات و گرفته انجام یها پژوهش

 می آمد نه روز و سنتی شکل به شناختی موضوعات چرخه بر وعمدتاً است کرده پیدا سنتی شکل یک

 آموزان می زند. لذا مساله اساسی این است که دانش دور محفوظات گرفتن یاد حول تر چرخدوبیش

 مفاهیم آنان و برای نشاند کلاس در منفعل صورت به تدریس قدیمی های یوهش با توان رانمی امروزی

 فن آوری های از استفاده با تدریس یها روش با بهبود توان یم کرد. لذا تدریس را درسی یها کتاب

ازاین فن آوری ها،  یکی(. 73:1389کمک نمود )کریمی، مطالب درسی یادگیری تسریع به آموزشی

 مورد کلاس در را ها آن از استفاده ققانمح بیشتر 1980 دهه آموزشی است که در ای یانهرا های یباز

 یادگیری های یطمح در مفاهیم انتقال در ها یباز که اظهارداشتند و اند داده قرار تحلیل و بررسی

 را ها اشتیاق آن و انگیزه فقدان ،تواند یآموزشی م ای یانهرا های یباز کارگیری به هستند، قدرتمند

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1- academic achievement. 
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 بخشند. در بهبود مفاهیم درسی دریادگیری را تحصیلی آنها پیشرفت و نموده کند رنگ کم یا و حذ 

استفاده از  آیا که است سؤال این برای پاس  یافتن پژوهش این اصلی مساله شده، ارائه راستای مطالب
 خیر؟ یا است مؤثر دوره متوسطه اول آموزان دانش تحصیلی پیشرفت بر آموزشی ای یانهرا های یباز

 اهمیت وضرورت
 به و هستند مواجه تحصیلی انگیزش فقدان و یادگیری بامشکلات آموزان دانش ر،حاض حال در

 کم یا و حذ  را دانش آموزان اشتیاق و انگیزه فقدان ،تواند یآموزشی م ای یانهرا های یباز کارگیری

 انگیزش فواید بخشد. در بهبود دروس مختلف مفاهیم دریادگیری را آنها پیشرفت و نموده کند رنگ

 زیرا مؤثرند، دانش آموزان عملکرد افزایش برای ها یکه این باز اند داشته اظهار زیادی مربیان ،ها یباز

 یادگیری فرآیند در را آموزان دانش که

گفت که با توجه به  توان یدرباب اهمیت وضرورت موضوع م (Kelin،2005. )کنند یم فعال بیشتر

 گنجاندن چالش بودن پذیر ن امکا بر مبنی ای یانهرا آموزشی های یباز های یتقابل به توجه اینکه با

 عنوان به توان یم ها آن از پیچیده، تا ساده مراحل و سطوح در درسی دانش آموزان های یطلب

نمود. از طرفی دیگر  ومناسب برای ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان استفاده تازه یها فرصت

آموزشی  ای یانهرا های یباز های یته به شناسایی قابلتحقیق حاضر از آن جهت دارای اهمیت است ک

محتوای  خودپویایی، پذیری، انعطا  شدنی، ه مشاهد پذیری، آزمایش پیچیدگی، رقابتی، نظیر ویژگی

 ارتقاء خلاقیت، بر ها آن ملاحظه قابل دانش آموزان ونقش تأثیر نیازهای به گویی پاس  توانایی و غنی

 بهره افزایش دقت، و تمرکز پرورش استعدادها، پرورش رفتار، و خصیتش یادگیری، تکامل ء ارتقا

هوشی وپیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول شهرستان قرچک می پردازدوبه ارائه 

راهکارهای عملیاتی درخصوص ترغیب و تشویق معلمان ودانش آموزان، به استفاده بیشترازاین بازی 

 هامی پردازد.

 هدف کلی

 اول متوسطه. یبر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره آموزشی ای یانهرا های یباز یرتأثبررسی 

 سؤال اصلی
متوسطه دوره اول ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان آموزشی بر  ای یانهآیا استفاده ازبازی های را

 شهرستان قرچک نقش وجود دارد؟
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 فرضیه اصلی

بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول  آموزشی یا یانهرا های یاستفاده از باز

 تاثیردارد.

 فرضیات فرعی

بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه  آموزشی تعامل محور، ای یانهرا های یباز -1

 اول تاثیردارد.

زان دوره متوسطه اول بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموآموزشی گروهی،  ای یانهرا های یباز -2
 تاثیردارد.

بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه  آموزشی خلاقیت محور، ای یانهرا های یباز -3
 اول تاثیردارد.

بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول  جذاب، آموزشی ای یانهرا های یباز -4
 .تاثیردارد

بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول  آموزشی بومی، ای یانهرا های یباز -5

 تاثیردارد.
بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه  آموزشی، ای یانهرا های یباز زمان استفاده از-6

 اول تاثیردارد.
پیشرفت  بر ارتقاءوزشی آم ای یانهتدریس دبیران ودیدگاهشان درباره تاثیربازی های را یبین سابقه -7

 معنی دار وجوددارد. یتحصیلی دانش آموزان رابطه

 آموزشی، برپیشرفت تحصیلی دانش آموزان متفاوت است. ای یانهرا های ینواع مختلف بازتاثیرا -8

 مبانی نظری
و شود ) یآموزشی استفاده نم های یباز های یتدر جامعه ایران از قابل دهد یمختلف نشان م های یبررس

(. احتمالاً دلیل این امر عدم وجود تحقیقات لازم در زمینه نحوه شوند ییا شاید بسیار کم بکار گرفته م

 آموزشی باشد. با وجود این های یتها در موقع آموزشی و به کارگیری آن های یطراحی باز

بسیار مفیدی  یها ، رسانهها یکه باز دهند یانجام شده خارجی و بسیار کم داخلی نشان م یها پژوهش

از طریق درگیر کردن بازیکنان یا به عبارتی بهتر  ها ی. بازباشند یدر بهبود و ارتقای یادگیری م

با توجه به  ین؛ بنابراشوند ییادگیرندگان در فرایند آموزش و یادگیری موجب بهبود و ارتقا یادگیری م
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 ای یانهرا های یبا به کارگیری باز توانیم یآموزشی م های یمتنوع باز های یتها و قابل نتایج پژوهش

آزاردهنده آموزش و یادگیری را از بدنه آن جدا کرده و به فرآیند لذت بخشی  یها آموزشی بخش
تبدیل کنیم و دیوار بزرگ چین را که بین بازی و یادگیری قرار گرفته است برداریم و این دو را با 

یادگیری از طریق بازی و تفریح نه تنها آموزش همدیگر آشتی داده و تلفیق کنیم. جالب اینجاست که 

ها، اثربخشی  ، بلکه با توجه به نتایج به دست آمده از پژوهشکند یو یادگیری را لذتبخش تر م
ازاین  ی(. برخ7-8:1391. )نوروزی ودهقان زاده،دهد یگیری افزایش م ها را نیز به طرز چشم آموزش

 های یباز از متنوعی و جدید کاربردهای و جانبه مهه پژوهش راکه بیانگر این است که استفاده

دارد، در پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دردروس  که زیادی وجودمزایای آموزشی را با ای یانهرا

 :باشد یمی داندبه شرح ذیل م مؤثر مختلف

 های یباز طریق از آموزش تأثیر مقایسه هد  با ( که1393مرادی ) نتایج پژوهش نوروزی، -1

شده  انجام تهران شهر تیزهوش آموزان دانش خلاقیت و تفکرانتقادی یها مهارت بر ای یانهرا شیآموز

 روش به نسبت خلاقیت یها مؤلفه افزایش در ای یانهرا آموزشی های یباز از استفاده دادکه است، نشان

 .است بوده بهتر سنتی

های آموزشی  نقش آموزش مبتنی بر بازیبررسی ( که به 1393) نتایج پژوهش رمضانی، فاطمه -2

دادکه  پرداخته، نشانابتدایی  پایه ششم آموزان های هندسی دانش ای بر ارتقاء سطح مهارت رایانه
اری، های هندسی، مهارت منطقی، مهارت دید ای آموزشی بر رشد مهارت های رایانه استفاده از بازی

 آموزشی مرسوم مدارس است. ییوهمهارت کلامی، مهارت ترسیمی و مهارت کاربردی، موثرتر از ش

 های یباز یرعنوان تأث ( که تحت1392تیموری ) امیر و زوارکی زارعی نتایج پژوهش ولایتی، -3
 مدخترانجا دانش آموزان تحصیلی پیشرفت ییزهانگ و یادداری یادگیری، بر آموزشی ای یانهرا

 ییزهانگ و یادگیری افزایش باعث جمع، مفهوم در ریاضی آموزشی ای یانهبازی را دادندنشان داد که

 .شود یم ریاضی درس در ذهنی کم توان دانش آموزان پیشرفت تحصیلی

 نتایج پژوهش کیم -4
1
2چانگ و 

 آموزشی برای ای یانهرا های یباز عنوان تحت ( که پژوهشی2010) 

 انگلیسی زبان به دادند، نشان دادکه دانش آموزانی که مختلف انجام آموزان دانش ریاضی پیشرفت

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1- Kim. 

2- Chang. 

http://ganj.irandoc.ac.ir/articles/844647
http://ganj.irandoc.ac.ir/articles/844647
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دانش  با مقایسه بودند، در کرده استفاده آموزشی ریاضی ای یانهرا های یباز از و کنند یم صحبت

 .داشتند ریاضی دردرس را تری یفضع عملکرد بودند، نکرده استفاده بازی از که آموزانی
1گرابوسکی و نتایج پژوهش که -5

 ارتقا در رسمی آموزش نسبت به کردن بازی که داده ( نشان2007) 

 به مثبت یها نگرش ارتقاء برای مشارکتی بازی و است مؤثرتر دانش آموزان دردرس ریاضی عمکرد ء

 مؤثرترند. فردی تفاوت به توجه بدون ریاضی
 ای یانهرا آموزشی های یباز با کردن که بازی دهد ی( نشان م2007)2نتایج پژوهش سانگ وچانگ -6

 رابهبود آموزان دانش یادآوری و یادگیری فرایند تنها نه و شود یشناختی م زمینه در موفقیت باعث

 .کند یم تقویت نیز را مختلف یها حلراه تشخیص و مسأله حل یها مهارت بلکه ،بخشد یم

 نوع پژوهش
 پیمایشی -اطلاعات توصیفیپژوهش حاضر از نظرهد  کاربردی و از جهت روش گردآوری 

 .باشد یم

 جامعه آماری
دروس )ریاضی، علوم تجربی، زبان  دبیران زن ومرد ییهآماری در این پژوهش عبارت از کل یجامعه

که تعدادکل آنهابرابر  باشند یاول شهرستان قرچک م یمتوسطه ی( دورهیو کاروفناور یانگلیسی، عرب
اول پسرانه و  یمتوسطه یدر مدارس هوشمنددوره 1395-96باشدودر سال تحصیلی  ینفرم 475

سال است که به  5ها مدت  دخترانه شهرستان قرچک اشتغال دارندواکثریت قریب به اتفاق آن
طورهمزمان پس ازشروع هوشمندسازی مدارس، به طورمستمر ازمحتواهای الکترونیکی به ویژه 

 .نمایند یلاس های درس استفاده مآموزشی درهنگام تدریس خوددرک ای یانهرا های یباز

 حجم نمونه
اول  یدوره متوسطه از دبیراننفر  197دراین پژوهش بااستفاده از جدول کرجشس و مورگان، تعداد 

 عنوان حجم نمونه انتخاب شدند. شهرستان قرچک به

 

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1- Ke & Grabowski. 

2- sung&chuang. 
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 روش نمونه گیری
نمونه گیری مدرسه  استفاده شده است. واحد یا دراین پژوهش از روش نمونه گیری تصادفی خوشه

 8اول موجود در شهرستان قرچک  یمتوسطه یآموزشگاه دوره 38که به طور تصادفی از میان  باشد یم

اول دخترانه انتخاب شدند و  یمتوسطه یدبیرستان دوره 10اول پسرانه و  یمتوسطه یدبیرستان دوره
دخترانه و پسرانه به پرسشنامه پاس  اول  یمتوسطه یدوره یهادبیرستاننفر از دبیران  200تعداد 

 دادند.

 ابزار گردآوری اطلاعات
 یکه توسط محقق ساخته شده است )خود ساخته( استفاده شد که دارا یا در این پژوهش از پرسشنامه

 سؤال در مقیاس لیکرت بود. 22

 روایی وپایایی پرسشنامه
نحو که از نظرات استاد راهنماوچند  نیبد از اعتبار صوری استفاده شد.ها  برای تعیین روایی پرسشنامه

نفراز متخصصان تکنولوژی آموزشی استفاده شده است و در تعیین اعتبار و پایایی پرسشنامه، از روش 

به دست  5/94آلفای کرو نباخ استفاده شده است که در آزمون آلفای کرونباخ ضریب پایایی پرسشنامه 

 آمده است.

 ها روش تجزیه وتحلیل داده
، یمطلق، درصدفراوان یجدول فراوانی، فراوانتحقیق از های یافته توصیفیای تجزیه وتحلیل بر

 وکمترین وبیشترین نمره استفاده شده است و یدگی، درصدمعتبر، چولگی، کش2، انحرا  معیار1میانگین

الات، تحقیق وچگونگی ردیاتاییدفرضیات تحقیق وپاس  به سؤ های یافتهبرای تجزیه وتحلیل استنباطی 
تک متغیره، فریدمن و ضریب همبستگی  tآزمون خی دو نیکویی برازش،  بنابه ماهیت ونوع تحقیق،

 پیرسون استفاده شده است.

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1- mean 

2- Standard Devition 
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 نتایج وبحث
های  استفاده از بازی یابه منظور تعیین این مطلب که بر مبنای هر یک از گویه های پرسشنامه، آ

اول شهرستان قرچک تأثیر  یمتوسطه یموزان دورهای آموزشی، بر پیشرفت تحصیلی دانش آ رایانه

اند؟ ازآزمون خی دو نیکویی  زیادی دارند یا برعکس، تأثیر اندکی داشته و یا حتی بدون تأثیر بوده

ها با خطای کمتر از  نشان دادکه آماره خی دو برای تمام گویه 2آزمون خی  یجبرازش استفاده شد. نتا

اول شهرستان قرچک، در تمام  یمتوسطه یدان معناست که دبیران دورهباشد. واین ب معنادار می 01/0

 یآموزان دوره ای آموزشی بر ارتقای پیشرفت تحصیلی دانش های رایانه ها، اعتقاددارندکه بازی گویه

 اول شهرستان قرچک مؤثر بوده است. یمتوسطه

کجی و کشیدگی استفاده های  برای سنجش وضعیت نرمال بودن توزیع در نمونه حاضر، از شاخص

کشیدگی مثبت  935/0کجی منفی و  436/0ها دارای  گردیدکه نتایج نشان دادکه در مجموع، توزیع داده
نتیجه  توان ی، مباشند یم 2ها، کمتر از  باشد، اما به این دلیل که میزان کجی و کشیدگی تمام شاخص می

توزیع صفت نرمال است.  ینداشته، بنابراگرفت که توزیع نمونه با توزیع نرمال، تفاوت چندانی ن

 دهد یپاس  به سؤالات و فرضیات تحقیق نشان م یتک متغیره، برا tنتایج حاصل از آزمون  ینهمچن

 که:

 پاس  به سؤالات و فرضیات تحقیق یتک متغیره، برا t: نتایج حاصل از آزمون 1جدول 

 فرضیه میانگین tمقدار  فرضیه ردیف

ای آموزشی تعامل محور، بر پیشرفت  های رایانه استفاده از بازی 1

 آموزان تأثیر دارد. تحصیلی دانش

 تاییدشد 42/3 2/9

ای آموزشی گروهی، بر پیشرفت  های رایانه استفاده از بازی 2

 آموزان تأثیر دارد. تحصیلی دانش

 تاییدشد 40/3 63/7

ای آموزشی خلاقیت محور، بر  های رایانه استفاده از بازی 3

 آموزان تأثیر دارد. رفت تحصیلی دانشپیش

 تاییدشد 29/3 753/4

ای آموزشی جذاب، بر پیشرفت  های رایانه استفاده از بازی 4

 آموزان تأثیر دارد. تحصیلی دانش

 تاییدشد 60/3 218/9

ای آموزشی بومی، بر پیشرفت  های رایانه استفاده از بازی 5

 آموزان تأثیر دارد. تحصیلی دانش

 تاییدشد 50/3 917/7
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ای آموزشی، بر پیشرفت  های رایانه مدت زمان استفاده از بازی 6

 آموزان تأثیر دارد. تحصیلی دانش

 تاییدشد 58/3 739/9

ای آموزشی، بر پیشرفت تحصیلی  های رایانه استفاده از بازی 7

 آموزان تأثیر دارد. دانش

 تاییدشد 47/3 526/9

ای آموزشی، تأثیر  های رایانه کدام یک از انواع بازیبرای پاس  به این سؤال که به ترتیب 
آموزان دارند؟ از آزمون فریدمن استفاده گردیدو نتایج این رتبه  بیشتری بر پیشرفت تحصیلی دانش

 :باشد یبندی به شرح ذیل م

 آموزشی ای یانهرا های یباز یها : نتایج آزمون فریدمن برای رتبه بندی مؤلفه2جدول 

 رتبه رتبهمیانگین  مؤلفه

 اول 96/3 آموزشی ای یانهرا های یجذاب بودن باز

 دوم 78/3 آموزشی ای یانهرا های یزمان استفاده از باز
 سوم 59/3 آموزشی ای یانهرا های یبومی بودن باز

 ای یانهرا های یتعامل محوربودن باز
 آموزشی

 چهارم 54/3

 پنجم 22/3 آموزشی ای یانهرا های یگروهی بودن باز

 ای یانهرا های یخلاقیت محور بودن باز

 آموزشی

 ششم 89/2

ضریب همبستگی پیرسون، دیدگاه دبیران شهرستان قرچک در مورد  یودرپایان با استفاده ازمحاسبه
 یاول، بررس یمتوسطه یآموزان دوره ای آموزشی بر پیشرفت تحصیلی دانش های رایانه بازی یرتأث

های  توان گفت: بین نظر معلمان با سابقه ستگی معنادار نشداند، میشدوچون هیچ کدام از ضرایب همب

 ها در این زمینه، دیدگاه مشترکی دارند. تدریس مختلف، تفاوت معناداری وجود ندارد و تمامی آن

 نتیجه گیری
بر ارتقاء  آموزشی ای یانهرا های یاستفاده از باز بر مبنی اصلی فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج

 آموزشی های یباز که بود آن از حاکی فت تحصیلی دانش آموزان دوره متوسطه اول تاثیردارد.پیشر
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آتشک  های یافتهاین یافته همسو با  .است شده واقع مؤثر آموزان دانش پیشرفت تحصیلی در ای یانهرا

ه به . همچنین با توجباشد ی(، م1392تیموری ) امیر و زوارکی زارعی (، ولایتی،1392) وهمکاران
)تعامل  یها توان نتیجه گرفت که در مجموع مؤلفه به دست آمده برای این مؤلفه، می 47/3میانگین 

بودن ومدت زمان استفاده(  یمحوربودن، جذاب بودن، بوم یتبودن، خلاق یمحوربودن، گروه

 گذارند. آموزان می ای آموزشی، تأثیر زیادی بر پیشرفت تحصیلی دانش های رایانه بازی
ای آموزشی تعامل محور،  های رایانه استفاده از بازی»بر  مبنی اول فرضیه خصوص در مطالعه این جنتای

تعامل  ای یانهرا آموزشی های یباز که بود آن از حاکی «آموزان تأثیر دارد. بر پیشرفت تحصیلی دانش

لایتی، زارعی و های یافتهاین یافته همسو با  .دارد یرتأث آموزان دانش پیشرفت تحصیلی در محور

 .باشد ی( م1392و آتشک وهمکاران ) ی(، اسکندر1392زوارکی و امیر تیموری )

ای آموزشی گروهی، بر  های رایانه استفاده از بازی»بر  مبنی دوم فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج
 در گروهی، آموزشی ای یانهرا های یباز که بود آن از حاکی «آموزان تأثیر دارد. پیشرفت تحصیلی دانش

، کیم (1389) یندباغ زاده، حس های یافتهاین یافته همسو با  .دارد یرتأث آموزان دانش پیشرفت تحصیلی
1
 .باشد ی( م2010) 2و چانگ 

ای آموزشی خلاقیت  های رایانه استفاده از بازی»بر  مبنی سوم فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج

 آموزشی ای یانهرا های یباز که بود آن از حاکی «یر داردآموزان تأث محور، بر پیشرفت تحصیلی دانش

فرهودی،  های یافتهاین یافته همسو با  .دارد یرتأث آموزان دانش پیشرفت تحصیلی خلاقیت محور، در

 .باشد ی(: م2007، اوزاقلام )(1387هاجر )

ی آموزشی جذاب، بر ا های رایانه استفاده از بازی»بر  مبنی چهارم فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج
 جذاب، در آموزشی ای یانهرا های یباز که بود آن از حاکی «آموزان تأثیر دارد پیشرفت تحصیلی دانش

مهدی زاده و همکاران  های یافتهاین یافته همسو با  .دارد یرتأث آموزان دانش پیشرفت تحصیلی

 .باشد ی(، م2002) (، گینجی و بلتهم1390)

ای آموزشی بومی، بر  های رایانه استفاده از بازی»بر  مبنی پنجم فرضیه وصخص در مطالعه این نتایج

 بومی، در آموزشی ای یانهرا های یباز که بود آن از حاکی «آموزان تأثیر دارد پیشرفت تحصیلی دانش

 ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1- Kim. 

2- Chang. 
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(، بافنده، 1392) یداحمدی، حم های یافتهاین یافته همسو با  .دارد یرتأث آموزان دانش پیشرفت تحصیلی

 .باشد ی(، م1392سان )اح
ای آموزشی،  های رایانه مدت زمان استفاده از بازی»بر  مبنی ششم فرضیه خصوص در مطالعه این نتایج

جذاب،  آموزشی ای یانهرا های یباز که بود آن از حاکی «آموزان تأثیر دارد بر پیشرفت تحصیلی دانش

(، 1392) آتشک وهمکاران های یافتهسو با این یافته هم .دارد یرتأث آموزان دانش پیشرفت تحصیلی در
 .باشد ی(، م1392تیموری ) امیر و زوارکی زارعی ولایتی،

 :که شود یم پیشنهاد پژوهش این از آمده دست به نتایج به توجه با

 رسد یم نظر شود. به تلفیق مدارس آموزشی و درسی های دربرنامه را آموزشی ای یانهرا های یباز -1

 تولید و طراحی گروه نام به گروهی پرورش و آموزش بایدوزارت مورد این کردن عملی برای

 درسی، برنامه آموزشی، تکنولوژی یها رشته متخصصان از که متشکل آموزشی ای یانهرا های یباز

 و یادگیری فرایند در ها یباز این از نیز معلمان آن دنبال دهدوبه راتشکیل یک، گرافافزار نرم مهندسی

 .کنند دهاستفا آموزش

 اختیار در و شود تولید آموزان دانش آموزشی برای اصول طبق مناسب آموزشی ای یانهرا های یباز -2 

 داد. افزایش را آموزان دانش این وخلاقیت انتقادی تفکر یها مهارت بتوانند تا گیرد قرار مدارس

 یمتوسطه یدردوره وزشیآم ای یانهرا های یباز رگیری کا به ضرورت مطالعه این نتایج به توجه با -3
 .کند پیدا یتر مناسب جایگاه معلمان روزانه درس طرح در است لازم لذا، .شود یم اول احساس

 تولید و ایجاد آموزشی، ای یانهرا های یباز به نسبت دانش آموزان ودبیران عمومی اقبال به توجه با -4

 پیش از بیش آموزشی های یباز قالب در انگیز بر چالش درسی مباحث وتبدیل جدید های یباز

 .شود یم احساس

 تخصیص و اول یمتوسطه یمدارس دوره در آموزشی، ای یانهرا های یایجادبانک باز ضرورت -5

 هم و ها درس طرح به وابسته آموزشی های یباز که هم یا گونه به آموزان دانش برای ییها زمان

 .شود یم احساس شود، داده قرار دسترس فراگیران ودبیران در آزاد آموزشی های یباز

 ای یانهرا های یتولید محتوای الکترونیک بارویکرد ساخت باز آموزشی یها برگزاری کارگاه -6
تولید این بازی  یبا نحوه هرچه بیشتر معلمان ضمن خدمت تا موجبات آشنایی یها در دوره آموزشی،

 هارا فراهم نماید.

 ای یانهرا های یارائه شود تا دبیران برای تولید و استفاده از باز ای یوهدرسی به ش یها محتوای کتاب -7

 آموزشی، با مشکلات کمتری مواجه گردند.
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تجهیز مدارس به وسایل و امکانات آموزشی ا اطلاع رسانی به روز و مجهز )توسعه و  -8

ستر لازم برای استفاده تجهیزکتابخانه ها، استفاده از کامییوتر و اینترنت و ...( به منظور فراهم نمودن ب
 یادگیری.-هرچه بهتردرفرایند یاددهی

به مسئله تناسب و تعدیل امکانات و مواد و وسایل آموزشی هر مدرسه توجه شود تاامکان بهتری  -9

آموزشی، به منظورافزایش پیشرفت تحصیلی دانش آموزان فراهم  ای یانهرا های یبرای به کارگیری باز
 گردد.

دبیران و تکمیل دانش و تجارب  های یآموزشی برای رفع کاست یها می دانیم کارگاههمان طور که  -10

آموزشی، مفید و ارزنده است، بنابراین برگزاری  ای یانهرا های یآنها در زمینه نحوه به کارگیری باز

آموزشی،  ای یانهرا های یعملکرد دبیران را در زمینه استفاده بهینه از باز تواند یآموزشی م یها کارگاه

 رابهبود بخشد، اما باید خاطر نشان کرد که:

 آموزشی دائمی باشد. یها برگزاری این دوره -الف

آموزشی باید به طور صحیح ایجاد انگیزه  یها جهت استقبال هر چه بیشتر دبیران از این دوره -ب

 شود.

آموزشی، ارائه  ای نهیارا های یتولید باز های یها باید براساس آخرین فناور محتوای این دوره -ج

 شود.
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