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  چکیده

زان اثربخشـی بـازي رایانـه       د   هدف این پـژوش بررسـی میـ اـدگیري و یـادداري   اي جمـع اعـ اد در ی

ه ایـن هـدـف از روش شـبه آزمایشـی و از طــرح          اول درس ریاضـی  ــراي رسـیدن بـ ود. ب ابتـدایی بـ

امی دانـش      آزمون آزمون و پس پیش ه ایـن پـژوهش تمـ آمـوزان   با گروه کنترل استفاده شد. جامعـ

وـد کـه از طر    30اول ابتدایی پسر شهرستان ورزقان و نمونه آن  گیـري   یـق نمونـه  نفر از این جامعـه ب

ــه ــدند و در دو گــروه  خوش ــرار   اي انتخــاب ش ــواه و آزمایشــی ق ــراي هــر دو گــروه    گ ــد. ب تن گرف
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وـزش بـراي گـروه گـواه از طریـق روش         پس آزمون، پیش آزمون و آزمون یادداري اجـرا شـد. آم

لـ داده      مرسوم و براي گروه آزمایشی از طریق بازي رایانه رـاي تحلی ا ه ـ اي جمع اعـداد ارائـه شـد. ب

رـات، مـورد اسـتفاده        در بخش آمار توصیفی، شاخص رـاف اسـتاندارد نم هایی نظیر میـانگین و انح

ــژوهش از آزمـوـن تحلیــل       ــیه پ رـاي بررســی فرض ــتتنباطی و ب ــار اس قـرار گرفــت. و در بخــش آم

اـدگیري و        دـ کـه تفـاوت میـان نمـرات ی کوواریانس بهره گرفته شد. نتایج بدست آمده نشان دادن

  باشد. میدار  معنی 0,05ترل و آزمایشی در سطح آلفاي یادداري گروه کن

  .اي آموزشی اي، بازي رایانه ازي رایانهب ازي،ب :واژگان کلیدي

  مقدمه

نـ فرهنـگ روشـهاي فعالیـت    » فرهنگ دیجیتال«شاهد ظهور و نفوذ فرهنگی بنام  21قرن  ، است. ای

ین روش  روش ، ارتباطات اجتماعی لـ امـروزي را تحـت     ي یـادگیري  هـا  هاي سرگرمی و همچنـ نس

مـروزي تغییـرات زیـادي را        تاثیر قرار داده است به عبارتی این فرهنـگ در روش زنـدگی انسـان ا

اـثیرات     آمـوزش و یـادگیري نیـز یکـی ا     . ایجاد کرده است فرهنـگ  «ز قلمروهـایی اسـت کـه از ت

ات ایجـاد  کنـد کـه یکـی از ایـن تغییـر      مـی ) بیـان  2009( 1اسـتفن  . بی نصیب نمانده است» دیجیتال

ا  و انگیـزه   هـا  شده در آمـوزش و یـادگیري تغییـر نگـرش      2پـرن اسـکی   . ي یادگیرنـدگان اسـت   هـ

دـ  مـی توصـیف  » مـرا درگیـر کـن   «نسل جدید را نسل  ) یادگیرندگان2005( نـ نسـل از     . کن یعنـی ای

وده و بـه دنبـال محـیط        محیط هـاي یـادگیري    هاي یادگیري یک طرفه انتقـال اطلاعـات راضـی نبـ

تـر درگیـر       ند که این محیطشتاب می رـ چـه بیش ها با آنها تعامل داشته و آنها را در فرایند یـادگیري ه

زـایش تعـداد و تنـوع        چالش دیگري که آموزش . کنند هاي فعلی و مرسوم بـا آن مواجـه هسـتند اف

یـ مرسـوم     باشـد و روش  مـی ي یادگیري و شناختی متفـاوت   ها یادگیرندگان با سبک هـاي آموزش

    . انند جوابگوي آنها باشندتو میفعلی ن

                                                 
1. Stephen 
2. Prens ky 
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ی اسـت     ها روش آموزش ریاضی فعلی مدرسه  . ي ایران اغلب بر روش سـنتی سـخنرانی مبتنـ

مجبورنـد بـدون    آمـوزان   دانـش در این روش معلم موضوع مورد نظر را بر روي تخته سیاه نوشته و 

ده و بـه  ي معلـم را گـوش کـر    هـا  در کلاس درس ساکت نشسته و صـحبت  ، داشتن فعالیت خاصی

ــري          . خـاطر بسـپارند   اـ غیـر عینـی و بـدون فعالیـت و درگی نتـایج چنـین روش آموزشـی انتزاعــی ی

بـه درس   آمـوزان   دانـش افـت تحصـیلی و بیـزاري یـا بـی رغبتـی        ، در حین آمـوزش  آموزان  دانش

پیاژه . شود میاساسی ریاضی منجر  کودك آنچه را کـه در طـی فراینـد عمـل     « در حالی که به قول 

(بـه نقـل از   » ي یـادگیري اسـت   کنـد، بـازي واسـطه    آمـوزد جـزء وجـودي خـود مـی      الیت مـی و فع

هـا   هاي موجـود در بـازي   ولی در فرایند بازي بازیکنان یا یادگیرندگان با فعالیت . )1381شاوردي، 

اـژه وقتـی       صورت عملـی و فعـال بـه یـادگیري مـی     ه یعنی ب . شوند میدرگیر  پی ه قـول  پردازنـد و بـ

    . شود آید جزء وجودي یادگیرنده می این طریق بدست می یادگیري از

دـ    میهمچنین بازي  ی و محسـوس کن گـیج و   . تواند مفاهیم انتزاعی را براي یادگیرندگان عینـ

ی ) نیز در این مورد بیـان  1984برلاینر ( کننـد کودکـانی کـه قـبلاً از طریـق بـازي بـا الاکلنـگ،          مـ

ایـن مفهـوم بـراي آنهـا در درس فیزیـک بـه دشـواري        مفهوم اهرم را حس نکرده باشند یادگیري 

اـ مهـره و گلولـه و مکعـب     . صورت خواهد گرفت ازي نکـرده باشـند       کودکانی که ب هـاي چـوبی بـ

    . )1386دردرك جمع، تفریق، ضرب و تقسیم دچار مشکل خواهند شد (به نقل از سیف، 

ل کـرده و موجـب تسـهیل    اي این دو مساله اساسی در یادگیري ریاضی را ح ـ ي رایانه ها بازي

رـاي دوره ابتـدایی    ه یادگیري ریاضی ب ی ویـژه ب ازي       . شـود  مـ ي  هـا  عـلاوه بـر مـوارد ذکـر شـده بـ

ادگیري بـراي یادگیرنـدگان          اي رایانه مزایاي دیگري دارند که موجـب جـذابیت بیشـتر موضـوع یـ

کنـد کـه لـذت و     مـی  ) بیـان 1981( 1مـالون  . کند میبوده و انها را در فرایند یادگیري بیشتر درگیر 

لـ چـالش    انگیزه بخش بودن بازي رـدازي و کنجکـاوي    خیـال  ، هاي رایانه نشات گرفته از سـه عام پ

دـ  مـی  ــن چـالش        هـا  چــالش . باش ینـد حـل ای هـ شــده در بـازي داراي هـدف بــوده و در فرا هــا  ي ارائ

ورد ارائـه  ي یادگیرنـدگان بـراي آنهـا بـازخ     ها متناسب با فعالیت ، ونزدیک شدن به هدف یادگیري

                                                 
1. Malone 
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پیـاژه (   . شود می دگی فعالیـت      ) بیـان مـی  1951در مورد کنجکـاوي  دـ کـه سـختی و پیچیـ ي  هـا  کن

وـند یعنـی     طراحی شده براي تحریک حس کنجکاوي یادگیرندگان باید در سطح مناسبی ارائـه ش

ه آن        ها فعالیت قـدر   ي طراحی شده براي یادگیرندگان مورد نظـر نـه زیـاد سـاده و آسـان باشـد و نـ

هـ بـازي بردارنـد کـه      ت باشد که یادگیرندگان نتوانند آن را یادسخ بگیرند و دست از تلاش و ادام

وند  میاي نیز بدین صورت طراحی  ي رایانه ها بازي پـردازي کـه بیشـتر در     : خیـال پـردازي  خیـال  . شـ

اـهده مـی    هـا  بازي بـ جـذابیت بـازي     ي ماجراجویانـه مش ا  شـود موج بـراي بازیکنـان     اي ي رایانـه  هـ

    . شود یم

ازي      ، عناصر چالش ذت بخـش بـودن بـ   اي ي رایانـه  هـا  کنجکاوي و خیالپردازي زمینـه سـاز لـ

بوده و این لذت بخشی موجب افزایش میزان انگیزش یادگیري و نگرش مثبت نسـبت بـه موضـوع    

نابراین با توجه به توانایی . شود میآموزشی و یادگیري  ه  هـا  ي بـازي  ها و ظرفیت  ها ب بایـد    اي ي رایانـ

ا  هرچه بیشتر تلاش کنیم تـا از قابلیـت   در آمـوزش و یـادگیري اسـتفاده      اي ي رایانـه  هـا  ي بـازي  هـ

    . کنیم

وـرد توجـه قـرار دادن موفقیـت         پـژوهش  اـ م ده ب در   اي هـاي رایانـه   ي بـازي  هـا  هـاي انجـام شـ

وـزش    ها شرکت هـ ایـن نـوع بـازي      مـی نشـان   ، ي نظـامی  هـا  و مؤسسات خصوصـی و آم   هـا  دهنـد ک

دـ چـالش   مـی  ــاکلی و     هـا  ي فـوق الـذکر را در آمــوزش   هــا توانن ــی برطـرف کننـد (ب ي مرسـوم فعل

ت     . )2006، 1اندرسـون  رـان از قابلیـ ــتفاده    اي ي رایانـه  هـا  ي بـازي  هـا  ولـی در جامعـه ای آموزشـی اس

م بکـار گرفتـه       مین احتمـالاً دلیـل ایـن امـر نیـز عـدم وجـود         . شـوند)  مـی شود (و یا شـاید بسـیار کـ

ــازي  تحقی ــه نحــوه طراحــی ب اـ در    اي هــاي رایانــه قــات لازم در زمین ــی و بکــارگیري آنهـ آموزش

    . )1390 ، ي آموزشی باشد (نوروزي و دهقانزاده ها موقعیت

ي  هـا  بخـش  ،  اي ي رایانـه  هـا  توانیم با بکارگیري بـازي  می ، بنابراین با توجه به موارد ذکر شده

هـ آ   ن جـدا کـرده و بـه فراینـد لـذت بخشـی تبـدیل کنـیم و         آزارنده آموزش و یـادگیري را از بدن

 دیوار بزرگ چـین را کـه بـین بـازي و یـادگیري قـرار گرفتـه اسـت را بـرداریم و ایـن دو تـا را بـا            

                                                 
1. Buck ley& Anderson 
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یتـان   هـا  برین به درس ، دیگه بازي کافیه  ها بچه«همدیگر آشتی داده و تلفیق کنیم به عبارتی جمله 

اـنگر ایـن اسـت کـه      » .بازي کنید و یاد بگیرید« را برداریم و بجاي آن بنویسیم» برسین این جملـه بی

بـدین صـورت    . موضوعات مورد نظر را یاد بگیرنـد  ، توانند در حین بازي می) (و بزرگسالان  ها بچه

ــادگیري تزریـق کنـیم        مـی  ــه آمـوزش و ی ــریح و بـازي را بـه بدن ــه   . تـوانیم تف جالــب اینجاسـت ک

رـ   ها آموزش و یـادگیري را لـذت بخـش   یادگیري از طریق بازي و تفریح نه تن دـ بلکـه بـا     مـی ت کن

طـرز چشـمگیري افـزایش    ه را نیـز ب ـ   ها اثربخشی آموزش ،  ها توجه به نتایج بدست آمده از پژوهش

    . دهد می

  ي پژوهش ها اهداف و فرضیه

  :ر در پی رسیدن به دو هدف زیر بودپژوهش حاض

دـاد تـک رقمـی     آموزشـی   اي بـازي رایانـه  بررسی میزان اثربخشـی   .1 در یـادگیري   جمـع اع

  ریاضیدر درس  ابتدایی اول آموزان  دانش

ی    .2 زـان اثربخشـ می در یـادداري  جمـع اعـداد تـک رقمـی       آموزشـی   اي بـازي رایانـه  بررسی 

  ریاضیدر درس  ابتدایی اول آموزان  دانش

  ي زیر ارائه گردید: ها شده فرضیهبراي رسیدن به اهداف ذکر 

ــش یـادگیري  میـزان  .1 ــه آمـوزانی  دان ــه  طریـق  از ک ــی     اي بـازي رایان جمـع اعــداد تـک رقم

 . بینند آموزش می سنتیآموزانی است که از طریق روش  بینند بیشتر از دانش آموزش می

آمـوزش  جمع اعداد تـک رقمـی     اي بازي رایانه طریق از که آموزانی دانش یادداري میزان .2

  . بینند ز طریق روش سنتی آموزش میآموزانی است که ا بینند بیشتر از دانش می
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  شناسی پژوهش روش

  روش تحقیق -1

داد تـک       اي بازي رایانهبررسی میزان اثربخشی پژوهش، یعنی  هدفبا توجه به  یـ جمـع اعـ آموزش

اـ روش سـنتی  رقمی در مقایسه   پـیش  از روش آزمایش ـ در ایـن پـژوهش   ، ب رح  آزمـون و   ی و از طـ

ده اسـت   با گروه کنتـرل اسـتفاده   آزمون پس وـدنی    . شـ رح آزم هـ صـورت تصـادفی      درایـن طـ هـا ب

    . انتخاب و به کمک همین روش در گروهاي کنترل و آزمایش جایگزین شدند

  روش اجرا   -2

م هـر دو گـروه آزمایشـی و گـواه بـود            ، براي اجراي پژوهش م ریاضـی کـه معلـ اـ معلـ پژوهشگر ب

مـ بـا نحـوه       . اده شـد براي ایشان توضیح د استفاده از بازيصحبت کرده و نحوه  نـایی معل بعـد از آش

اـن آمـوزش را ارائـه         یـ خودش اـ سـلیقه قبل استفاده از بازي به ایشان گفته شد که براي گروه گـواه ب

وـرد نظـر ارائـه کنـد. نحـوه انجـام بـازي           ، کند و براي گروه آزمایشی قـ بـازي م آموزش را از طری

امپیوتر و    ب . نیز آموزش داده شد آموزان  دانشتوسط معلم براي  پـانزده کـ راي آموزش جمع اعـداد 

ود کـه     اـپ لازم بـ ود و       10یا لپ ت م توسـط      5کـامپیوتر در سـایت مدرسـه موجـود بـ پـ تـاپ هـ ل

بعد از اینکه تجهیزات لازم تهیه و نـرم افـزار بـازي نصـب شـد       . پژوهشگر و معلم مربوطه تهیه شد

ه   آموزان  دانش هـ بـا    اي دقیقـه  45گروه آزمایش یک جلسـ وـرد نظـر پرداختنـد. بعضـی از     را ب زي م

نـ بـازي را انجـام دادنـد     آموزان  دانش سـپس معلـم از    . در این جلسه سه و بعضی از آنها چهار بار ای

اـ کامپیوترهـاي خـانگی خودشـان نیـز تمـرین کـرده و          آموزان  دانش خواست دو بار این بـازي را ب

ه شده بود) معلم ریاضی بـراي گـروه گـواه    (نرم افزار بازي در اختیار والدین نیز گذاشت انجام دهند

وـزش داد و از         ودش موضـوع مـورد نظـر را در یـک جلسـه آم آمـوزان   دانـش نیز با روش قبلی خـ

زـ انجـام دهنـد     قبـل از اجـراي    . خواست دو مورد تکلیف خانگی مربوط به موضوع جمع اعداد را نی

رـا شـد    پـیش  ، متغیر مستقل در هر دو گروه دـ از ار  . آزمـون اج تـقل   بع میـزان  بـاز هـم    ، ائـه متغیـر مس

ري قـرار    ي انتخاب شده در هر دو گروه به وسیله پس ها یادگیري آزمودنی آزمون مورد اندازه گیـ
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هـ آزمـونی     . بود آموزان  دانشگرفتند نتیجه این آزمون بیانگر میزان یادگیري  سپس بعد از سـه هفت

   . دهنده میزان یادداري یادگیرندگان بوددر هر دو گروه اجرا شد که نتایج این آزمون نیز نشان 

  گیري   نمونه و روش نمونه ، جامعه

دـایی پسـر شهرسـتان ورزقـان (اسـتان آذربایجـان        آمـوزان   دانشجامعه این پژوهش تمامی  اول ابت

انتخـاب شـدند و     اي گیـري خوشـه   نفر از این جامعه بـود کـه از طریـق نمونـه     30شرقی) و نمونه آن 

دـایی پســر       . و آزمایشــی قـرار گرفتنـد   در دو گـروه گـواه   دـارس ابت ــان م می بـدـین صـورت کـه از 

مدرسـه انتخـاب شـده دو کـلاس      . صورت تصادفی انتخاب شـد ه شهرستان ورزقان یک مدرسه ب

 . بـه عنـوان گـروه گـواه      هـا  یکـی از ایـن کـلاس    . نفر بود 15اول ابتدایی داشت که هر کدام داراي 

وـزش بـراي گـروه گـواه از طریـق روش        دیگري به عنوان گروه آزمایش د ر نظر گرفتـه شـد و آم

    . سنتی و براي گروه آزمایشی از طریق بازي مورد نظر ارائه شد

    ها داده آوري روش جمعو  پژوهش هايابزار

  ابزارهاي پژوهش  

  ي محقق ساخته)   آزمون محقق ساخته (تعدادي سوال چهار گزینه پیش -1

 آزمون) محقق ساخته (تکرار سوالات پیش(آزمون یادگیري)  آزمون پس -2

  آزمون) (معادل سوالات پس آزمون یادداري -3

   ها روش جمع آوري داده

نـه   15در این پژوهش ابتدا  وـن در هـر دو گـروه کنتـرل و          اي سـوال چهارگزی یـش آزم هـ عنـوان پ ب

اجـراي آمـوزش   بعـد از   . توسط پژوهشگر و معلـم تهیـه شـد     ها این سوال . آزمایشی به اجرا در آمد

تـه      ، براي هر دو گروه وـن یـادداري گرف روه آزم پس آزمون اجرا شد و بعد از سه هفته از هر دو گـ

    . ي بدست آمده مورد تحلیل قرار گرفتند ها شد و داده
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  روایی و پایایی ابزار پژوهش

ــان)    از نظـرات مدرسـین موضـوع     هـا  بـراي بدسـت آوردن روایـی پرسشـنامه     اـر ایش مـ و همک (معل

نـ کـه آیـا        ، واز آنها در مورد مربوط بودن . ستفاده شدا ودن سـوالات و ای واضح بودن وقابل فهـم بـ

رار       این سوالات براي پرسش دهـد، نظـر    مـی هاي پژوهش مناسـب اسـت و آن را مـورد سـنجش قـ

پایایی ابزار پژوهشخواهی شد. همچنین    بدست آمد.   86/0با روش آلفاي کرانباخ  ، ضریب 

     ها یافته

ل قـرار    ها این بخش یافته در ی ي حاصل از اجراي پژوهش مورد تجزیه و تحلیـ گیـرد. در بخـش    مـ

تـه       ها آمار توصیفی، شاخص رـار گرف میانگین و انحراف استاندارد نمـرات مـورد اسـتفاده ق یی نظیر 

ژوهش از آزمـون تحلیـل کوواریـانس         یـ فرضـیه پـ است و در بخش آمار استتنباطی و بـراي بررس

تایج بدست آمده در ادامه ارائه بهره گرفته ش     . شود میده است.ن

  یادداري و یادگیري به تفکیک روش ، آزمون توصیف آماري نمرات پیش .1جدول 

رد میانگین حداکثر حداقل تعداد روش  انحراف استاندا

 مرسوم

آزمون  3,10 5,40 12,00 2,00  15 پیش 

 2,81 13,30 17,00 8,00 15 یادگیري

 2,41 12,20 17,00 8,00 15 یاد داري

  اي بازي رایانه

آزمون  3,71 6,25 14,00 1,00 15 پیش 

 3,32 17,12 20,00 9,00 15 یادگیري

 3,98 16,78 20,00 9,00 15 یادداري

شـامل   ، یـادگیري و یـادداري  ، ي توصیفی مربوط به نمرات پیش آزمـون  ها آماره 1در جدول 

بـه تفکیـک گـروه آورده شـده اسـت. بـر        وحـداکثرنمرات،  انحراف استاندارد و حـداقل  ، میانگین

وـق، میـانگین نمـرات     اساس اطلاعـات م  درپـیش   روش تـدریس سـنتی  گـروه   نـدرج در جـدول ف

میـانگین نمـرات گـروه      مـی  2/12و  3/13 ، 4/5یادگیري و یادداري به ترتیب برابر با  آزمون، باشـد. 
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و در آزمـون یـادداري برابـر    12/17، در یادگیري برابر با25/6در پیش آزمون برابر با  اي بازي رایانه

    . باشد می 78/16 با

  

رـاي گـروه      ، یـادگیري و یـادداري  ، در نموداربالا میانگین نمرات پیش آزمـون  بـه تفکیـک ب

  نشان داده شده است.  اي گروههاي آموزش دیده با روش تدریس سنتی و بازي رایانه

  انسي تحلیل کواری ها بررسی مفروضه

ی نرمـال بـودن توزیـع نمـرات      ي آزمون تحلیل کوواریانس ها یکی از مفروضه ه منظـور     مـ باشـد. بـ

استفاده شـده اسـت کـه نتـایج آن در      اسمیرنوف -بررسی مفروضه مذکور از آزمون کالموگروف

  جدول ذیل ارائه شده است.

  اسمیرنوف جهت بررسی نرمال بودن  -نتایج آزمون کالموگروف. 2جدول 

  یادگیري و یاد داري ، نمرات پیش آزمون توزیع

 یادداري یادگیري آزمون پیش 

 15 15 15 تعداد

 85/0 96/0 62/0 اسمیرنوف -کالموگروف آماره

 45/0 32/0 84/0 معناداري سطح

ون کــالموگروف  2در جـدول   ــایج آزمـ ــع     -نت اســمیرنوف جهـت بررســی نرمـال بــودن توزی

وـن  نمـرات پــیش  ــادگیري و ، آزم ــاددار ی ــدرج ي آورده شـده اســت. براســا ی من ــطح  ، س نتـایج  س
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ع نمـرات      باشد بنـابر  می 05/0معناداري آماره محاسبه شده بزرگتر از  وـدن توزیـ این فـرض نرمـال ب

  شود. مییادگیري و یاد داري پذیرفته  ، آزمون پیش

  مفروضه همسانی واریانس  

بـدین   ، باشـد  می  ها ریانسهاي آزمون تحلیل کوواریانس بررسی همسانی وا ازمفروضه دیگریکی 

تی   :جه آن در جدول زیر آورده شده استمنظور از آزمون لوین استفاده شده است که ن

   ها نتیجه آزمون لوین جهت بررسی همسانی واریانس .3جدول 

Df1 Df2 F سطح معناداري  

1 25 008/0  93/0 

اـنی واریـانس      3 در جدول بـر   . شـده اسـت  هـا آورده   نتیجه آزمون لـوین جهـت بررسـی همس

اـنس   اساس نتایج مندرج در جدول بالا مشاهده می در سـطح   هـاي دو گـروه   شود که تجـانس واری

  باشند و لذا این مفروضه برقرار است. ) معنادار میα=0,05( درصد 95اطمینان 

  آزمون یادگیري پس از تعدیل پیش . نتایج تحلیل کواریانس نمرات4جدول 

لـ کو    4 در جـدول  ا ونتـایج آزمـون تحلی ــراي بررسـی تفـاوت گـروه   اریـ نمــرات  هـا در  نس ب

 )P، 1=df، 9,73=F>.05( نتـایج بدسـت آمـده از جـدول    ه با توجه ب . آورده شده استیادگیري 

اوت بـین    حـذف شـود،   یادگیريآزمون از روي نتایج  شود که زمانی که اثر پیش مینشان داده  تفـ

 .باشـد  میدرصد اطمینان معنـادار 95در سطح معناداري   اي و بازي رایانه آموزش مرسومي  ها گروه

وـن ی ـ   بین نمـرات گـروه   ، بنابراین اـ درآزم رـض صـفر    ادگیري تفـاوت معنـاداري وجـود دارد و   ه ف

 منبع تغییرات  مجموع مجذورات درجه آزادي میانگین مجذورات Fمقدار داري سطح معنی

 پیش آزمون  47/8  1  47/8  15/1  29/0

 گروه  42/71  1  42/71  73/9  004/0

 خطا  18/198  27 34/7  

  کل  13643  30   
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آمـوزش مرسـوم   ي  هـا  روش گونه نتیجه گرفت کـه  توان این میبر این اساس  . شود می ردپژوهش 

  اثربخشی متفاوتی دارند.   آموزان  دانشبر یادگیري  ،  اي و بازي رایانه

یس مرسـوم و  ي تـدر  ها به منظور بررسی فرضیات فرعی پژوهش و مقایسه دو به دوي روش

مـه ارائـه شـده            اي بازي رایانه تـایج حاصـل در ادا از آزمون تعقیبی بنفرنی بهـره گرفتـه شـده کـه ن

  است.

جمـع اعـداد آمـوزش      اي آموزانی که از طریق بـازي رایانـه   : میزان یادگیري دانشفرضیه اول

ینند. میآموزانی است که از طریق روش مرسوم آموزش  بینند بیشتر از دانش می   ب

 در نمرات یادگیري  اي مرسوم و بازي رایانه هاي روش تدریس نتایج مقایسه جفتی گروه .5جدول 

رد  تفاوت میانگین  گروه دوم  گروه اول   سطح معنی داري  خطاي استاندا

  0,002  0,89  3,82   اي بازي رایانه  روش مرسوم

لـ از آزمـون بـن فر        5همانطور که در جدول  یـ نشـانگر   نشـان داده شـده اسـت، نتـایج حاص ن

آنست که تفاوت میان نمرات گـروه آمـوزش دیـده بـا روش تـدریس مرسـوم و گـروه آمـوزش         

باشد و فرض پـژوهش مـورد تاییـد قـرار      میمعنی دار  0,01در سطح آلفاي   اي دیده با بازي رایانه

جمع اعداد نسـبت بـه روش تـدریس      اي شود که بازي رایانه میبر این اساس چنین نتیجه  گیرد. می

    . تاثیر بیشتري دارد آموزان  دانشمرسوم بر میزان یادگیري 

  آزمون یادداري پس از تعدیل پیش نتایج تحلیل کواریانس نمرات .6جدول

لـ کو   6در جـدول  ایج آزمــون تحلی اـ ونتـ ــروه  اری ــراي بررسـی تفـاوت گ نمــرات  هـا در  نس ب

 )P، 1=df، 4,48=F>.05(نتـایج بدسـت آمـده از جـدول     با توجه بـه   . آورده شده استیادداري 

 منبع تغییرات  مجموع مجذورات درجه آزادي میانگین مجذورات Fمقدار داري سطح معنی

 پیش آزمون  28/9  1  28/9  65/1  20/0

 وهگر  12/25  1  12/25  48/4  04/0

 خطا  24/151  27 60/5  

  کل  13199  30   
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ایج   مینشان داده  حـذف شـود،تفاوت بـین     يیـاددار شود که زمانی که اثر پیش آزمون از روي نتـ

دـ اطمینـان   95در سـطح معنـاداري   جمـع اعـداد     اي بـازي رایانـه  و  آموزش مرسومي  ها گروه درص

اـوت معنـا     ، بین نمرات گروهبنابراین .باشد میمعنادار وـد دارد و ها درآزمـون یـادداري تف  داري وج

نـ اسـاس    . شود می ردفرض صفر پژوهش  ی بر ای ت کـه     تـوان ایـن   مـ ي  هـا  روش گونـه نتیجـه گرفـ

اثربخشـی متفـاوتی    آمـوزان   دانـش بر میزان یـادداري   ، جمع اعداد  اي آموزش مرسوم و بازي رایانه

    . دارند

آمـوزش   جمـع اعـداد    اي بازي رایانـه : میزان یادداري دانش آموزانی که از طریق فرضیه دوم

  ند.بین میآموزانی است که از طریق روش مرسوم آموزش  بینند بیشتر از دانش می

  در نمرات یادداريجمع اعداد   اي بازي رایانههاي روش تدریس مرسوم و  نتایج مقایسه جفتی گروه .7جدول 

رد  تفاوت میانگین  گروه دوم  گروه اول   سطح معنی داري  خطاي استاندا

رایانه  روش مرسوم   0,001  0,96  4,58   اي بازي 

یـ نشـانگر     نشـان داده شـده اسـت، نتـایج حاصلـ       7همانطور که در جدول  از آزمـون بـن فرن

آنست که تفاوت میان نمرات گـروه آمـوزش دیـده بـا روش تـدریس مرسـوم و گـروه آمـوزش         

باشـد و فـرض پـژوهش مـورد      میدار  معنی 0,05در سطح آلفاي جمع اعداد   اي بازي رایانهدیده با 

ع    اي بـازي رایانـه  شـود کـه    مـی گیرد. بر این اساس چنین نتیجه  میتایید قرار  نسـبت بـه    اعـداد جمـ

    . تاثیر بیشتري دارد آموزان  دانشروش تدریس سنتی بر میزان یادداري 

  گیري  بحث و نتیجه

وزد جـزء وجـودي     کودك آنچه را که در طی فرایند عمل و فعالیت مـی «کند که  پیاژه بیان می آمـ

ه نقـل از شـاوردي،    » ي یـادگیري اسـت   کند، بازي واسطه خود می ینـد   . )1381(بـ بـازي نیـز   در فرا

صـورت  ه یعنـی ب ـ  . شـوند  مـی هـا درگیـري    هاي موجود در بازي بازیکنان یا یادگیرندگان با فعالیت

تـ مـی     عملی و فعال به یادگیري می ق بدس پیاژه وقتی یادگیري از ایـن طریـ آیـد   پردازند و به قول 

    . شود جزء وجودي یادگیرنده می
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اجـه سـاخته و کنجکـاوي آنهـا را تحریـک      یادگیرندگان را بـا چـالش مو    اي ي رایانه ها بازي

ــد      مـی  ین ــزش و درگیـر شــدن یادگیرنــدگان در فرا کنـدـ و ایــن کنجکـاوي موجــب افــزایش انگی

 . شـود  مـی آموزشی یک راهبرد آموزشی فعال محسـوب    اي بنابراین بازي رایانه . شود مییادگیري 

شابه یادگیري مبتنی بر مسـاله  یادگیري مبتنی بر بازي مکنند که  می) بیان 1980( 1باروس و تاملین

یادگیرنـدگان بـا حـل چـالش یـا       . شـود  مـی است که در آن مساله یا چالش در چارچوب بازي ارائه 

اـئل مشـابهی مواجـه      زمانی که در زندگی روزمره خود با چالش ، مساله ارائه شده در بازي ها یـا مس

    . ل خواهند کردحتر  شوند آنها را بهتر و سریع

ــرده شـده   1960هــه هــا از د بـازي  ــز اســتفاده از    در آمـوزش بکــار ب ــد و در حــال حاضـر نی ان

وـزش بسـیار گسـترده و مشـهور شـده اسـت (اسـکوایر       ا هاي رایانـه  بازي  3، ابلینگـر 22002ي در آم

در آمـوزش    اي ي رایانـه  هـا  هاي زیادي در زمینه بکـارگیري بـازي   ). در حال حاضر پژوهش2003

ي مربـوط بـه آمـوزش و     هـا  وعات درسی در مجـلات و نشـریه  ي مختلف از جمله موض ها موضوع

آموزشـی    اي هاي رایانـه  ها به مزایا و میزان اثربخشی بازي این پژوهش . اند کامپیوتر به چاپ رسیده

رـ آمـوزش و یـادگیري تاکیـد        اي هاي رایانـه  اشاره و ضرورت بکارگیري بازي آموزشـی را در ام

    . اند کرده

در آمـوزش و یـادگیري موضـوع      اي ي رایانه ها ها بازي و توانایی  ها ظرفیت پژوهش حاضر از

لـ از اجـراي   جمع اعداد در سال اول ابتدایی استفاده کرده است کـه   پـژوهش نشـان     اي نتـایج حاص

قـ بـازي رایانـه      آموزان  دانشداد که یادگیري و یادداري  جمـع اعـداد     اي سـال اول ابتـدایی از طری

ي  هـا  موزشی به طور معناداري بهتر بوده است. در تبین علـت تائیـد فرضـیه   نسبت به شیوه متداول آ

موجـب    اي هـاي رایانـه   ي موجـود در بـازي   هـا  توان گفت که مواجه شدن با چـالش  این پژوهش می

دـ یـادگیري شــده و          ین تحریـک کنجکـاوي یادگیرنـدگان و افـزایش انگیـزه یادگیرنـدگان در فرا

ینـد یـادگیري    درگیري بیشتر  یادگیري نیز موجب افزایش انگیزه وفعال بودن یادگیرنـدگان در فرا

                                                 
1. Barrows & Tamblyn 
2. Sqire 
3. Oblinger 
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ینـد یـادگیري      پژوهش . شود می ر شـدن در فرا هاي زیادي نشان داده اند که افزایش انگیزه و درگیـ

  . دهد میمیزان یادگیري و یادداري را افزایش 

ا  نتایج پژوهش حاضر با پژوهش اـزي     هـ آموزشـی    اي ي رایانـه  هـا  ي انجـام گرفتـه در زمینـه ب

وـ  2011( 2) و مـالون لپـر  1991( 1توسط کلـین و فـرنتیج   کلـین و فـریتیج در سـال     . باشـد  مـی ) همس

هـ گرفتنـد         1991 تیج و تاثیر بازي بر انگیزش یـادگیري دانشـجویان را مـورد بررسـی قـرار داد ه و ن

اـزي آموزشـی اسـتفاده کـرده بودنـد و            اـدگیري دانشـجویانی کـه از ب  که بـین انگیـزش و میـزان ی

ا     دانشجویانی که بـا روش مرسـوم سـخنر    اوت معنـ  . داري وجـود دارد انی آمـوزش دیـده بودنـد تفـ

تـفاده کـرده و گـزارش دادنـد       اي در پژوهشی در آموزش فیزیک از بازي رایانه مالون و لپر نیز اس

آموزشی اسـتفاده کـرده     اي که میزان یادگیري و انگیزش یادگیرندگان گروهی که از بازي رایانه

    . ند بیشتر از گروهی بود که از آن استفاده نکرده بودندبود

ی با توجه به نتایج بدست آمده از این تحقیق پیشـنهاد   را در   اي ي رایانـه  هـا  شـود کـه بـازي    مـ

ورد بایـد    میبه نظر . ي درسی و آموزشی مدارس تلفیق کنیم ها برنامه رسد براي عملی کردن این مـ

ه  هـا  ام گروه طراحی و تولید بازيوزارت آموزش و پرورش گروهی به ن آموزشـی کـه     اي ي رایانـ

رم   ، برنامـه درسـی   ، یی مثـل تکنولـوژي آموزشـی    ها متشکل از متخصصان رشته  ، افـزار  مهندسـی نـ

اـدگیري و آمـوزش      هـا  دنبال آن معلمـان نیـز از ایـن بـازي    ه ب . گرافیک را تشکیل دهد در فراینـد ی

در  آمـوزان   دانـش را به عنوان بخشی از تکالیف خـانگی    ها ازياستفاده کنند و همچنین انجام این ب

  . نظر بگیرند

  

  

  

  

                                                 
1 Klein & Freitag 
2 Malone & Lepper 
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