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از  کسرها مبحث در ریاضی درس تحصیلی پیشرفت گیري دوره براي اندازه
 هپرسشنام از آموزان دانش هانگیز میزان گیري آزمون یادگیري و جهت اندازه

 مون محقق ساخته پیشرفتپژوهش حاضر شامل آز ابزار. کلر استفاده شد
  انگیزش کلر بود که پایایی آنهو پرسشنام کسرها مبحث در ریاضی تحصیلی

 ها داده تحلیل جهت. محاسبه شد/. 77، 21 کودرریچادسون روش از استفاده با
 هاي بازي که داد نشان پژوهش نتایج. شد آزمون تحلیل کوواریانس استفاده از

علاقه، ارتباط، (انگیزش  و یادگیري ت وب براي چندکاربره تح رایانه آموزشی
و امکان ایجاد ارتباط بین  است مؤثر سوم هپای آموزان دانش) رضایت، انتظار

 توان کند بنابراین می کننده و جذاب فراهم می یادگیرندگان در محیطی سرگرم
 .کرد استفاده یادگیري در ابزاري عنوان به ها آن از

اي، یادگیري، انگیزش، پرسشنامه  ي رایانه آموزش، باز:کلیديهاي  واژه
  کلر

 
  مقدمه

با گسترش کاربردهاي فناوري اطلاعات و ارتباطات در زندگی روزمره شاهد 
گیري نسل جدیدي از ابزارهاي اینترنتی هستیم که در هر زمان و مکانی در اختیار  شکل

 تحت که میمه هاي عرصه از یکی اطلاعات، عصر به ورود با. کاربران قرار دارند
 حوزه قرارگرفته است، بنیادین تغییرات در معرض فناوري پیشرفت تأثیرات
 مورد و تدریس آموزش سنتیِ یادگیري، هاي روش اکثر امروزه است، وپرورش آموزش

زارعی (اند  داشته ها فناوري با سازگاري در سعی به نحوي یا و قرارگرفته تحول و تغییر
 ها است، که به یکی اي از این فناوري هاي اینترنتی جنبه بازي). 1391زوارکی و غریبی، 

 سالان در بزرگ حتی و جوانان نوجوانان، کودکان، علائق و ها سرگرمی ترین مهم از
اي  هاي رایانه کودکان امروزه با بازي).  ،2007واتسون( است  شده تبدیل مدرن عصر
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 افراد داشتن نگه موجب هاست نوع بازي این ویژگی ترین مهم که جذابیت. کنند رشد می
 ،مایر( شود می دیگر بازي ابزارهاي و ها رایانه مقابل در متمادي هاي ساعت حتی

2001.(  
یادگیري استفاده از -آموزان در جریان یاددهی هاي فعال کردن دانش یکی از راه

  بیشتر از هر کتابیها فعالیت و ها بازيبرخی از درواقع . هاي اینترنتی است بازي
ها در آموزش   دلایل فراوانی براي استفاده از بازي.کند مییادگیري کودکان را تقویت 

هاي مختلف یادگیري  تناسب با سبک) 2آموزان؛  تشویق دانش )1: وجود دارد ازجمله
عنوان یک  کودکان به: ارتقاء یادگیري فعال هنگام بازي) 3آموزان؛  فردي دانش

کند و به تصمیماتش  کند، مسائل را حل می میگیري  کننده فعال، تصمیم مشارکت
ها بازخورد ثابتی در   بازياین کهبه دلیل )  ،1985: 4ولف(دهد  واکنش نشان می

هاي  توانند در بازبینی دانش و مهارت دهند، می آموزان می خصوص عملکرد دانش
قابلیت )  ،1998: 5آندرسون(آموزان مورد استفاده قرار گیرند   توسط دانش شده آموخته

کاري فرایندها هستند،  کاربران در حین بازي قادر به تغییر و دست: کنترل توسط کاربر
). 2011مالون و لیپر، (کند  این ویژگی در یادگیرندگان احساس خودمختاري ایجاد می

اي معتقد است بازي  هاي رایانه پردازان بازي  یکی از نظریههمچنین ساتن اسمیت
هاي زندگی در اختیار  شناختی چالش هدایت و کنترل شناختی و روانمکانیزمی را براي 

اي، نوع  هر نوع بازي رایانه. تعاملی بودن) 6 :2004اسمیت،  ساتن(دهد  کاربر قرار می
هاي ذهنی فرد را و  ها، توانایی برخی از بازي. دهد ها را مدنظر قرار می خاصی از توانائی
  آموزشیهر بازي. ددهن ا مورد هدف قرار میهاي علمی فرد ر ییبرخی دیگر توانا

ها، صرفاً به خاطر  برخی از بازي. خارج از جنبه سرگرمی، آموزش را نیز به دنبال دارد
. توان یافت  را میها آنهایی از  اند که در علوم مختلف، نمونه  شده آموزش ساخته

                                                
1. Mayer 
2. Wolf 
3. Anderson 
4. Sutton-Smith 



 
 
 
 
 
 
 

  1396، پاییز 11، شماره هاي نوین، سال سوم مطالعات رسانهفصلنامه      198

طور متوسط شش  کنند که به اي زندگی می هایی رسانه آموزان امروزي در محیط دانش
). 1394کبیري، (کنند  ها صرف می ساعت از وقت خود را با استفاده از این رسانه

اي  هاي رایانه اند که یکی از مزایاي بازي معلمان و دانشمندان بارها به این نتیجه رسیده
ایجاد حالت عاطفی مثبت است که باعث ایجاد انگیزه و جذابیت در کسب تجارب 

جایاکانتان، (شود  ، و بهبود مشارکت و موفقیت می)1998مکاران، ریبر وه(یادگیري 
آموزان در یک محیط سنتی کمک کند  تواند به ایجاد انگیزه در دانش بازي می). 2002

ها، اصول  اي  چندرسانهه روانشناس و محقق حوزمایر). 2000تنر و جونز، (
ها مطرح  هایی مانند بازي اي رسانه عنوان راهنمایی براي طراحی چند اي را به گانه هفت

اي، اصل مجاورت فضایی، اصل  اصل چندرسانه: اند از این اصول عبارت. کرده است
مجاورت زمانی، اصل انسجام، اصل چگونگی وجه حسی، اصل افزونگی و اصل 

ها نیازمند  مایر معتقد است یادگیري در محیط بازي). 1391نوریان، (هاي فردي  تفاوت
این فرض که فعالیت ذهنی باید . مشاهده هاي قابل اختی است نه فعالیتشن درگیري روان

؛ 2008کلارك و مایر، (بینی شود یک اشتباه آموزشی است  در فعالیت جسمی پیش
  ).1393آبادي و همکاران،   علیهترجم

هاي دور  اي است که از گذشته  آموزش و بهبود فرایند یادگیري، مسئلههتوسع
همواره با توجه به . ندان و افراد آگاه را به خود جلب کرده است اندیشمهتوجه و علاق
هاي آموزشی و ارتقاء  ها، سعی در به روزآمد کردن و متحول نمودن روش رشد فناوري

فرایند یاددهی . ، بوده است شده و بهبود کیفیت یادگیري و به یادسپاري مطالب آموخته
هاي  ص، فرایندي داراي جنبههاي خا و یادگیري به جهت برخورداري از ویژگی

هاي متقابل بوده و هریک بر دیگري  مختلف و اجزا و عناصري هست که داراي کنش
دروس مختلف یکی از ). 1395فردانش، (پذیرد  گذارد و از دیگري تأثیر می تأثیر می

ریاضیات یکی از . گذارند هاي فرایند مذکور هستند که بر یکدیگر تأثیر متقابل می جنبه

                                                
1. Mayer 
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 اکثر و شود می تحصیل محسوب دوران در بنیادي و مهم از دروس دروس است کهاین 
نیازي براي سایر  عنوان پیش این درس به. هستند مشکل مواجه با آن در آموزان دانش
هاي  شود که شکست در این درس موجب شکست در درس ها محسوب می درس

آموزانی که در سنین پایین  دانش. شود آموزان می مربوط و درنتیجه کاهش انگیزش دانش
هایی هستند که از عینیت  هستند به دلیل برخورداري از تفکر عینی نیازمند روش

اي ازجمله ابزارهایی هستند که درس را  هاي رایانه بازي. بیشتري برخوردار باشند
 هاي فناوري قدرت. دهند آموزان ارائه می کننده به دانش صورت عینی، جذاب و سرگرم به

دهند،  افزایش را آن سرعت و کرده تسهیل را یادگیري توانند می که است این در جدید
 یادگیري براي را تري مناسب و مطلوب داده و شرایط کاهش را یادگیري همچنین زمان

 تدریس سنتی هاي روش که شود می مشاهده حال، بااین). 1382یغما، (کنند  ایجاد
 را و آموزش یادگیري هنتوانسته است وظیف ،سالیان متمادي و تجربه باوجود ریاضیات

 هستند، یادگیري مشکلات دچار نوعی که به خصوصاً کسانی و آموزان دانش عموم براي
  .برساند به انجام مطلوبی نحو به

اي  رایانه هاي  آیا استفاده از بازياین کهسؤال اصلی تحقیق حاضر عبارت است از 
آموزان سوم ابتدایی در درس ریاضی  دانشبر یادگیري  وب تحت چندکاربره آموزشی

  :هاي زیر است تأثیر دارد؟ با توجه به سؤال فوق، محقق درصدد بررسی فرضیه
بر یادگیري  وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي استفاده از بازي .1

  .آموزان سوم ابتدایی در درس ریاضی تأثیر دارد دانش
بر انگیزش  وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي استفاده از بازي .2

 .آموزان سوم ابتدایی در درس ریاضی تأثیر دارد دانش
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   پژوهشهادبیات نظري و پیشین
 است، یکی آموزش و بازي از تلفیقی وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي

 امینی (است یادگیرندگان بیشتر انگیزش ها، یادگیري و نوع بازي این مزایاي ترین از مهم
 دال زیادي شواهد ، همچنین) ،2007؛ دوستال1391زاده دباغ،  و پور صدق صالح فر،
 مورد موضوع بر یادگیرندگان تمرکز موجب افزایش ها بازي که دارد وجود امر این بر

 ). ،2007ویتون(شوند  موجب می را پایدارتري و تر عمیق یادگیري و  شدهآموزش
فرد خود مانند  هاي منحصربه هاي اینترنتی با ویژگی محیط آموزشی مبتنی بر بازي

کارگیري همزمان حواس چندگانه، تعامل یادگیرنده با موضوع و محیط  جذابیت، به
صورت  کند که به بخشی را براي فراگیران فراهم می یادگیري فضاي آموزشی لذت

بلیت تکرار و در این محیط قا. پردازد خودانگیخته و با اطمینان خاطر به یادگیري می
بالا، عدم ترس از تنبیه و آزادي عمل در  بازخورد سریع، امکان یادگیري با سرعت

جریان یادگیري موجب افزایش انگیزه یادگیري، عمق و پایداري آن و نگرش مثبت 
کلیه این عوامل نیز باعث فراهم . شود آموز نسبت به درس و مهارت موردنظر می دانش

هاي  نفس و رشد مهارت موز و در نتیجه افزایش اعتمادبهآ شدن امنیت روانی دانش
مقصود از یادگیري فرآیند ایجاد تغییر نسبتاً پایدار ). 1387فرهودي، (شود  گوناگون می

ترین  یکی از مهم). 1390سیف، (در رفتار یا توان رفتاري فرد که حاصل تجربه است 
 فرآیندهایی است که به ز عبارت اانگیزش. عوامل مربوط به یادگیري انگیزش است

درواقع، رفتار برانگیخته، رفتاري . دارد میرفتار انرژي داده، آن را هدایت کرده و نگه 
اند   بعد است که عبارت4به عقیده کلر انگیزش داراي . دار و پایدار است نیرومند، جهت

ود کند که در صورت وج کلر بیان می). 1983(علاقه، ارتباط، رضایت و انتظار : از
دهنده  اي در آموزش، باید در ارتباط با هر یک از چهار عامل تشکیل مشکلات انگیزه

اي و  وتحلیل مشکل، طراحی راهبردهاي انگیزه انگیزش، اقدامات خاصی مانند تجزیه
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آموزان در کلاس  انگیزش دانش). 1395فردانش، (ارزشیابی نتایج حاصله صورت پذیرد 
اگر . کنند می خاصی رفتار هشیوآموزان به  شدرس بیانگر آن است که چرا دان

، ممکن است به این دلیل باشد که فاقد دهند نمی تکالیف خود را انجام آموزان دانش
 در انجام تکالیف خود پشتکار به خرج آموزان دانشدر مقابل، اگر . انگیزش کافی باشند

). 1390بیابانگرد،  ( بر موانع غلبه کنند، داراي انگیزش هستندکنند می و سعی دهند می
 که منجر به یادگیري گردد میانگیزش پیشرفت تحصیلی در مدرسه به رفتارهایی اطلاق 

  ).1385بهرامی و رضوان،  (شود میو پیشرفت 
ها، در آموزش کمترین  هایی هستند که از آن اي جزء تکنولوژي هاي رایانه بازي

ها را بر  رند که تأثیرات بازيحال برخی مطالعات وجود دا بااین.  است شده استفاده
هاي حل مسئله و استفاده از کامپیوتر و تأثیرات  راهبردهاي یادگیري اکتشافی، مهارت

تحقیقات مذکور نشان . کنند حرکتی توصیف می-هاي ادراکی، دیداري ها بر مهارت آن
هاي  ها و تعاملات یادگیرندگان را، که براي محیط ها چگونه فعالیت دهند بازي می

 کول).  ،2003مولندا و سالیوان(دهند  اند تحت تأثیر قرار می یادگیري ضروري
نشان داده است که انجام درازمدت بازي بر یادگیري یادگیرندگان تأثیري مثبت ) 1996(

کند که   اظهار میگردلر).  ،2001گرینفیلد، کرا و گروس به نقل از سابراهمانیام،(دارد 
هاي آکادمیک به دست  هنگام انجام بازي"ردهاي شناختیراهب"هاي ذهنی و  مهارت

  ).1996گردلر، (آیند  می
بازنمایی "هاي دیداري شامل ها مهارت ها مدعی هستند که بازي طراحان بازي

گرینفیلد، ( تأثیرات شناختی دارند "توجه بصري" و "هاي نمادین مهارت"، "فضایی
گرینفیلد، وینستانلی، ). 2001همکاران، ؛ سابراهمانیام و 2001؛ نقل از پرنسکی، 1984

                                                
1. Molenda and Sullivan 
2. Cool 
3. Subrahmanyam, Greenfield, Kraut and Gross 
4. Gredler 
5. Cognitive Strategies 
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ها ماهرتر  مدعی هستند زمانی که بازیکنان در بازي) 1994(کول پاتریک و کاي 
هاي تفکر انتقادي و  مهارت. شود طور متناسبی بهتر می ها به شوند توجه بصري آن می

برخی از ، ) ،1990پرایس(دهند  ، نتایج معناداري را شکل می) ،1996رایبر(حل مسئله 
هاي قیاسی اکتشافی مانند مشاهده، آزمایش، آزمایش و خطا و آزمون فرض  مهارت

، و )1990پرایس،  ؛2001؛ نقل از پرنسکی، 1984؛ گرینفیلد، 2000گوریز و مدینا، (
ازجمله تأثیرات مثبت ) 1992؛ پروونزو، 2001پرنسکی، (سایر راهبردهاي اکتشافی 

کنند که  بیان می) 2001( سابراهمانیام و همکاران همچنین. بازي بر یادگیري هستند
هاي آموزش سواد کامپیوتري را فراهم کنند  توانند فرصت هاي کامپیوتري می انجام بازي
توانند براي کمک به مردم براي به دست آوردن  ها می  پرنسکی که بازيهکه با گفت

ر گیرند سازگار است افزارهاي کامپیوتري مورد استفاده قرا اطلاعاتی در مورد سخت
  ).2001سابراهمانیام و همکاران، (

هاي یادگیري خودشان  ها یادگیرندگان را براي بر عهده گرفتن مسئولیت بازي
 مالون). 1996رایبر، (شود   درونی میهکنند، که این امر موجب افزایش انگیز تشویق می

ه باعث افزایش انگیزه و ها را ک چهار ویژگی از بازي) 1987 (و مالون و لیپر) 1980(
چالش، : اند از هاي مذکور عبارت ویژگی. اند شوند معرفی کرده اشتیاق براي یادگیري می
ها  شوند و آن ها در یک بازي مانع خستگی کاربران می  چالش.تخیل، کنجکاوي و کنترل

 تخیل. کنند هاي خاصی می  سطوح دشواري منطبق بر آن بازي درگیر فعالیتهوسیل را به
که  دهد درحالی در یک بازي با ارائه یک زمینه خیالی جذاب شور و شوق را افزایش می

آور و بدیعی که باعث تحریک نیازهاي یادگیرندگان  هاي جالب، شگفت کنجکاوي زمینه
درنهایت ویژگی کنترل در یادگیرندگان . انگیزد شود را برمی ها می براي کشف ناشناخته

، )1996(با توجه به نظر رایبر ). 1987مالون و لیپر، (کند  احساس خودمختاري ایجاد می

                                                
1. Rieber 
2. Price 
3. Malone 
4. Malone and lepper 
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ها پتانسیل  بخش رابطه دارند، بنابراین، بازي هاي لذت عناصر مذکور بازي با فعالیت
واردکردن یادگیرنده به حالت پویا و فعال را دارند و در نتیجه باعث یادگیري بهتر از 

که  ، درحالی)2001پرنسکی، (شوند  بخش می هاي رضایت طریق تمرکز و پاداش
  ).2003روساس و همکاران، (یابد  ها نیز افزایش می انگیزش و موفقیت آن

اي را تضمین  هاي رایانه هایی که اثربخشی یادگیري مبتنی بر بازي سایر ویژگی
ها مقدار زیادي از  بازي. درگیري، تعامل و مشارکت فعالانه: اند از کنند عبارت می

تمرین و ". کنند باشد فراهم می ی را که براي یادگیري بسیار مهم میبازخورد و تعامل
بازخورد، یادگیري با انجام دادن، یادگیري از طریق کوشش و خطا، یادگیري هدف 

محور، یادگیري  محور، یادگیري پرسش محور، یادگیري اکتشافی، یادگیري وظیفه
 زمانی که "ادگیري چند حسیموقعیتی، بازيِ نقش، مربیگري، یادگیري سازنده گرا و ی

اجراي یادگیري تعاملی  هاي قابل افتد تکنیک ها اتفاق می یادگیري با استفاده از بازي
  ).2001پرنسکی، (هستند 

هاي دیجیتال،  اند که یادگیري مبتنی بر بازي  شدههاي مرتبط مدعی پژوهش
و همچنین ) ، 2011هانگ( یادگیري فراگیران دارند هظرفیت بالایی براي افزایش انگیز

).  ،2010؛ وانگ و چن ،2012یانگ(دهد  طور مؤثري افزایش می ها را به یادگیري آن
اي در آموزش عالی  هاي رایانه  بیشترین پژوهش در زمینه بازي2010 تا 2001از سال 

).  ،2012هوانگ(شود   است و کمبود پژوهش در سایر مقاطع احساس می شده انجام
اي بر یادگیري و  هاي رایانه هاي مربوط به تأثیر بازي هایی از پژوهش نهدر ادامه به نمو

  .شود انگیزش اشاره می
آموزان   دانشهاي دیدگاه با عنوان مطالعه ايدر ) 2010(بورگونجون و همکاران 

 اغلب اي رایانه هاي بازي در کلاس بیان کردند که اي رایانه هاي بازيدرباره کاربرد 
                                                

1. Huang 
2. Yong 
3. Wang and Chen 
4. Hwang 
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 در نظر گرفته 21ي یادگیري و تدریس اطمینان بخشی براي قرن عنوان ابزارها به
 آموزان دانشاي براي   رایانههاي بازي مهم این است که هاي بحثیکی از . شوند می

 را اي رایانه هاي بازي وجود دارند که پذیرش هایی شاخصهبنابراین، . جذاب هستند
 از آموزان دانشردن پذیرش بینی ک در این مطالعه یک مدل براي پیش. داند میمسلم 

آموز مدرسه   دانش858طور تجربی متوسط   است و به شده فرضاي رایانه هاي بازي
 هاي بازي براي کاربرد آموزان دانشنتایج نشان داد که خواست . راهنمایی بررسی شدند

پذیرش : گیرد میطور مستقیم با چند معیار تحت تأثیر قرار   در کلاس بهاي رایانه
 و تجربه شخصی ها فرصت در رابطه با سودمندي، آسانی استفاده، یادگیري موزانآ دانش

  .)2010بورگونجون و همکاران، (اي  رایانه هاي بازيبا 
تحت عنوان تدریس ) 2011(تحقیق دیگري که توسط استج، لنک ولد و اسپرانک 

 جدي هاي بازيدر این تحقیق تأثیر .  جدي انجام شدهاي بازيفیزیک دبیرستان توسط 
 و بررسی قرار موردبحثبر روي تدریس تئوري مهندسی الکترونیک در دوره متوسطه 

ها توانایی دو گروه آزمایش و کنترل را در پاسخگویی به سؤالات مرتبط با  آن. گرفت
. موضوع تئوري مهندسی الکترونیک بلافاصله بعد از دریافت آموزش مقایسه کردند

 جدي دریافت کردند و گروه کنترل، هاي بازيوسیله  بهگروه آزمایش، آموزشی خود را 
موزش را آ دریافتند که گروهی که ها آن. آموزشی خود را از طریق متن دریافت کردند

 عملکرد بهتري در داري معنیصورت   جدي دریافت کرده بودند، بههاي بازيوسیله  به
 همچنین ها دادهحلیل وت تجزیه. زمینه حل مسائل در حوزه مهندسی الکترونیک داشتند

 دختر در استفاده آموزان دانش پسر در مقایسه با آموزان دانشاین نتیجه را نمایان کرد که 
 دختر از آموزان دانش که است حالی، انگیزه بیشتري داشتند، این در اي ها رایانه بازياز 

  .)1390به نقل از ولایتی، ( وسیله متن انگیزه بیشتري داشتند طریق آموزش به
هاي  درباره تأثیر بازي) 1394(در پژوهشی دیگر که توسط مرادي و ملکی 

آموزان داراي اختلال یادگیري انجام گرفت نتایج پژوهش  اي در آموزش دانش رایانه
جمع، تفریق،  مفهوم در ریاضی آموزشی اي رایانه هاي بازي از استفاده نشان داد که
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 ریاضی یادگیري ناتوانی با آموزان دانش تحصیلی انگیزش افزایش تقسیم باعث و ضرب
 با که آموزانی دانش تحصیلی انگیزش که داد نشان پژوهش همچنین نتایج این. شود می

 بود آموزانی دانش از تري مطلوب سطح در بودند دیده آموزش آموزشی هاي کمک بازي
 و بازي مطلوب بسیار فواید و اهمیت به توجه با. بودند دیده آموزش سنتی به روش که
 هاي بازي از یادگیري، استفاده ناتوانی با آموزان یادگیري دانش شرایط گرفتن نظر در

 موجب آموزان دانش اشتیاق و انگیزه میزان افزایش درسی با مفاهیم آموزش در آموزشی
  ).1394مرادي و ملکی، (شود  آنان می یادگیري میزان ارتقاء

هاي آموزشی در  توان به پتانسیل بازي  می شدههاي ذکر با توجه به نتایج پژوهش
ها امروزه در اختیار اکثر افراد قرار   این بازياین کهبا توجه به . آموزش کودکان پی برد

. ها استفاده کرد توان به نحو مناسبی جهت تحقق اهداف آموزشی از آن دارند بنابراین می
اي، که تنها تعامل  رایانههاي مذکور یادگیرندگان با استفاده از بازي  در تمام پژوهش

وجه تمایز بازي موردنظر در این . اند دیده ها با رایانه بوده است آموزش موجود در آن
 تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي هاي مذکور استفاده از بازي پژوهش با پژوهش

ها یادگیرندگان با یکدیگر تعامل داشته و در محیط  است که در این نوع بازي وب
  .پردازند کننده به رقابت می گرمسر

  
  :بازي کاهوت

این محیط توسط شرکت . بازي موردنظر در پژوهش حاضر کاهوت نام دارد
محور و -کاهوت یک محیط بازي.  است شده ایجاد2012 در سال OSLOخصوصی 

هاي  توانند بازي مندان می  بوده و معلمان و علاقهاین فضا منبع باز. تحت وب است
آموزان ارائه   خود را در این محیط طراحی کرده و به دانشها مطابق باسلیقموردنظر ر

به این . گیرد آموزان به دو شکل گروهی و فردي انجام می ارائه بازي به دانش. دهند

                                                
1. Open source 
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 و  شدههاي خود وارد محیط بازي توانند بر روي دستگاه آموزان می صورت که دانش
توانند باهم ارتباط داشته باشند؛  گیرندگان میدر این محیط یاد. مراحل را مشاهده کنند

 2 و 1هاي  محیط بازي موردنظر در شکل. باشد  معلم میهکه مدیریت آن بر عهد درحالی
  .است مشاهده  قابل

  

  
   محیط بازي کاهوت-1 شکل
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   اول بازيه مرحل-2 شکل

  
چیده  مرحله بود که از ساده به پی20بازي مورد استفاده در پژوهش حاضر شامل 

شدند معلم اجازه  آموزان وارد محیط بازي می  تمام دانشاین کهبعداز.  بود شده طراحی
 ثانیه فرصت داشتند تا آن مرحله را 60آموزان در هر مرحله  دانش. داد شروع بازي را می

شد در پایان بازي  آموزان بازخورد فوري داده می بعد از پایان به دانش. به پایان برسانند
و . آموزان مشاهده کنند ستند امتیاز کامل خود و رتبه را در بین سایر دانشتوان می

  .شود آموزان به معلم ارائه می هاي دانش درنهایت گزارشی از تمام پاسخ
  

  روش پژوهش
) آزمایش و کنترل(در پژوهش حاضر از روش شبه آزمایشی با دو گروه آزمودنی 

. عنوان گروه آزمایش و کنترل انتخاب شد بهبه این روش که ابتدا دو کلاس . استفاده شد
 اي آموزشی رایانه هاي سپس براي آموزش درس ریاضی براي یک گروه از بازي
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از هردو . و براي گروه کنترل از روش معمول مدارس استفاده شد وب تحت چندکاربره
 آزمون گرفته شد و پس از انجام مداخله و اجراي بازي گروه آزمایش و کنترل یک پیش

ها با یکدیگر  آزمون آزمودنی آزمون و پس آموزشی بر روي گروه آزمایش، نتایج پیش
  .مقایسه گردید

  
  گیري  آماري، نمونه، روش نمونههجامع

آموزان پایه سوم مقطع ابتدایی در مدارس  در این پژوهش جامعه آماري کلیه دانش
  .باشد استان تهران می

ی از مدارس شهرستان شهریار داراي یک. گیري از نوع هدفمند بود روش نمونه
در این مدرسه از بین . امکانات و تجهیزات کامپیوتري و اینترنت انتخاب شد

ها در   نفر آن20صورت تصادفی انتخاب شدند که   نفر به40آموزان سوم ابتدایی  دانش
  .صورت تصادفی قرار گرفتند  نفر در گروه کنترل به20گروه آزمایش و 

  
   پژوهشابزار

  . این پژوهش از آزمون یادگیري و پرسشنامه انگیزش استفاده شددر
اي از درس ریاضی   سؤال چهارگزینه25این آزمون شامل : آزمون یادگیري پیش

  .باشد بخش کسر می
اي بود که موازي   سؤال چهارگزینه25این آزمون نیز شامل : آزمون یادگیري پس

  آزمون طراحی شد با پیش
گیري  در این پژوهش براي اندازه): علاقه به درس(پرسشنامه انگیزش کلر 

آزمون و  در پیش) علاقه به درس(آموزان از آزمون انگیزش پیشرفت کلر  انگیزش دانش
گذاري  باشد و نحوه نمره  گویه می34این پرسشنامه داراي . آزمون استفاده شد پس

یاد به کم و یا ها برحسب انگیزش پیشرفت از  آزمون به این صورت است که به گزینه
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هاي بالا در این مقیاس  نمره. گیرد  تعلق می5 تا 1 یا 1 تا 5هاي  از کم به زیاد، نمره
  .هاي پایین بیانگر انگیزش پایین است  وجود انگیزش بالا و نمرههدهند نشان

  
  روایی و پایایی ابزار پژوهش

اتید و متخصصان، آزمون یادگیري، پس از تأیید اس آزمون و پس براي تأیید روایی پیش
ها را ازلحاظ مربوط  معلمان نیز آزمون. از نظرات معلمان مربوط به هر درس استفاده شد

هاي   این سؤالات براي پرسشاین کهفهم بودن سؤالات و  بودن، واضح بودن و قابل
همچنین پایایی این . باشند موردسنجش قرار داده و تأیید کردند پژوهش مناسب می

  . محاسبه شد77/0، 21 ستفاده از روش کودرریچاردسونآزمون نیز با ا
تأیید و ) با استفاده از روش همسانی درونی(روایی پرسشنامه انگیزش، توسط کلر 

همچنین روایی این پرسشنامه مورد تأیید .  است شده گزارش 96/0پایایی آن نیز 
 بدست 99/0اخ متخصصان قرار گرفت و پایایی آن نیز با استفاده از روش آلفاي کرونب

  .آمد که با پایایی بدست آمده توسط کلر همخوانی دارد
  

  هاي پژوهش یافته
هایی نظیر فراوانی، میانگین و انحراف استاندارد نمرات  در بخش آمار توصیفی شاخص

و در بخش استنباطی جهت بررسی فرضیات پژوهش، آزمون تحلیل کوواریانس 
مورد  )MANCOVA(یانس چند متغیره و آزمون تحلیل کووار) ANCOVA(راهه  یک

  .نتایج بدست آمده در ادامه ارائه خواهد شد. استفاده قرار گرفته است
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 مرحله دو در نمرات یادگیري و انگیزش استاندارد انحراف و میانگین -1 جدول
 کنترل و آزمایش گروه تفکیک به گیري اندازه

    آزمون پیش  آزمون پس

  گروه  میانگین راف معیارانح میانگین انحراف معیار

 آزمایش 10/15 19/2 05/18 27/1

 کنترل 45/15 28/2 15/16 25/2

 یادگیري

 آزمایش 73 94/10 15/78 34/11

 کنترل 55/73 10/12 75 64/11

 انگیزش

  
  آمار توصیفی مربوط به میانگین و انحراف معیار نمرات یادگیري و1در جدول 

ک براي گروه آزمایش و کنترل در دو مرحله سنجش آموزان، به تفکی انگیزش دانش
گردد، میانگین  طور که ملاحظه می همان.  است شدهنشان داده) آزمون آزمون و پس پیش(

. دهد آزمون تفاوت زیادي را نشان نمی آزمون نسبت به پیش نمرات گروه کنترل در پس
آزمون  در پس زشانگی و یادگیري که در گروه آزمایش، شاهد افزایش نمرات درحالی

  .آزمون هستیم نسبت به پیش
 تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي از منظور بررسی اثربخشی استفاده به

آموزان، از آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیره  دانش یادگیري و انگیزش بر وب
)MANCOVA(است شده  استفاده شد که نتایج حاصل در ادامه ارائه . 

 یادگیري بر وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي از استفاده .1
  .دارد تأثیر ریاضی درس در ابتدایی سوم آموزان دانش

  
  
  



  

  
  

  
 211    ...   اي آموزشی چندکاربره تحت وب هاي رایانه بازيتأثیر 

گروه آزمایش و  آموزان دانش براي مقایسه یادگیري کوواریانس  آزمون تحلیل-2جدول 
  آزمون کنترل پس از تعدیل پیش

مجموع   منبع  متغیر
  مجذورات

درجه 
  آزادي

میانگین 
  جذوراتم

  
F  

سطح 
 معناداري

اندازه 
  اثر

 553/0 01/0 583/44 528/45 1 528/45 گروه یادگیري

       021/1 36 763/36 خطا  

       39 60/163 کل  

  
 آموزان، دانش براي مقایسه یادگیري کوواریانس  نتایج آزمون تحلیل2در جدول 

با توجه به .  استه شدآزمون نشان داده هاي آزمایش و کنترل در مرحله پس در گروه
 بوده و در سطح 583/44 بدست آمده برابر با F، مقدار 2  در جدول شده نتایج ارائه

بنابراین فرض صفر رد و فرض پژوهش مورد تأیید قرار . باشد دار می  معنی01/0
 آزمون در مرحله پس شیآزمابا توجه به بالاتر بودن میانگین نمرات گروه . گیرد می

 وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي از ود که استفادهش چنین نتیجه می
در این . شود می ابتدایی  سومآموزان دانشدر  یادگیري ریاضی بهبود موجب یادگیري

آزمون و  آموزان در پیش پژوهش یادگیري عبارت است از تفاوت نمرات دانش
  .آزمون یادگیري پس

 انگیزش بر وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي از استفاده .2
  .دارد تأثیر ریاضی درس در ابتدایی سوم آموزان دانش
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گروه آزمایش و  آموزان دانش براي مقایسه انگیزش کوواریانس  آزمون تحلیل-3جدول 
  آزمون کنترل پس از تعدیل پیش

مجموع   منبع  متغیر

  مجذورات

درجه 

  آزادي

میانگین 

  مجذورات

  
F 

سطح 

 معناداري

اندازه 

  اثر

 466/0 01/0 438/31 927/136 1 927/136 گروه انگیزش

       356/4 36 798/156 خطا  

       39 775/5123 کل  

  
 آموزان، دانش براي مقایسه انگیزش کوواریانس  نتایج آزمون تحلیل3در جدول 

با توجه به .  است شدهآزمون نشان داده هاي آزمایش و کنترل در مرحله پس در گروه
 بوده و در سطح 438/31 بدست آمده برابر با F، مقدار 3  در جدول شده ئهنتایج ارا

بنابراین فرض صفر رد و فرض پژوهش مورد تأیید قرار . باشد دار می  معنی01/0
 آزمون در مرحله پس شیآزمابا توجه به بالاتر بودن میانگین نمرات گروه . گیرد می

 وب تحت چندکاربره اي آموزشی ایانهر هاي بازي از شود که استفاده چنین نتیجه می
  .شود می ریاضی درس در ابتدایی  سومآموزان  دانشانگیزش افزایش موجب یادگیري
 تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي از منظور بررسی اثربخشی استفاده به

) MANCOVA(انگیزش، از آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیره  هاي بر مؤلفه وب
  . شداستفاده

  



  

  
  

  
 213    ...   اي آموزشی چندکاربره تحت وب هاي رایانه بازيتأثیر 

گیري به  انگیزش دو مرحله اندازه هاي مؤلفه  نمراتاستاندارد میانگین و انحراف -4جدول 
  تفکیک گروه آزمایش و کنترل

 انحراف استاندارد میانگین  تعداد  گروه  متغیر

  78/1  8/18  20   آزمون پیش
  کنترل

 59/1  46/18  20   آزمون پس

  82/2  01/19  20   آزمون پیش
 رضایت

  آزمایش
 79/1  73/22  20   آزمون پس

 74/1  81/17  20   آزمون پیش
  کنترل

 50/1  13/18  20   آزمون پس

 59/1   62/18  20   آزمون پیش
 اعتماد

  آزمایش
 57/1  26/21  20   آزمون پس

 94/1   17/19  20   آزمون پیش
  کنترل

 8/2  93/18  20   آزمون پس

 09/2  46/19  20   آزمون پیش
 ارتباط

  آزمایش
  49/2  33/23  20   آزمون پس

  33/2  23/20  20   آزمون پیش
  کنترل

  5/3  60/19  20   آزمون پس

  41/2  13/19  20   آزمون پیش
  علاقه

  آزمایش
  83/0  46/22  20   آزمون پس
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 هاي  آمار توصیفی مربوط به میانگین و انحراف معیار نمرات مؤلفه4در جدول 
آزمون  پیش(زمایش و کنترل در دو مرحله سنجش متغیر انگیزش به تفکیک براي گروه آ

شود در گروه کنترل  طور که مشاهده می همان.  است شدهنشان داده) آزمون و پس
آزمون تفاوت  آزمون و پس میانگین و انحراف استاندارد مؤلفه رضایت در مرحله پیش

  قابلاما در گروه آزمایش در میانگین و انحراف استاندارد تغییر. چندانی ندارد
میانگین و انحراف استاندارد مؤلفه اعتماد در گروه کنترل، در . اي وجود دارد ملاحظه 

آزمون تغییر چندانی نداشته، اما در گروه آزمایش تفاوت بین میانگین در  مرحله پس
با توجه میانگین و انحراف استاندارد بدست . آزمون کاملاً آشکار است آزمون و پس پیش

آزمون گروه کنترل در مؤلفه ارتباط نیز تفاوت معناداري وجود  ون و پسآزم آمده از پیش
یافته و تفاوت  که در گروه آزمایش میانگین و انحراف استاندارد افزایش درحالی. ندارد
ها در میانگین و انحراف گروه کنترل   علاقه نیز مانند سایر مؤلفههدر مؤلف. دار است معنی

که این تفاوت  داري وجود ندارد درحالی ون تفاوت معنیآزم آزمون و پس در مراحل پیش
با توجه به بالاتر . دار است آزمون معنی آزمون و پس در گروه آزمایش در مراحل پیش

 شود که استفاده چنین نتیجه می آزمون در مرحله پس شیآزمابودن میانگین نمرات گروه 
افزایش هر یک از  موجب وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي از

  .شود می ابتدایی آموزان سوم در دانش ریاضی هاي مربوط به انگیزش درس مؤلفه
  

  )باکس(ها   نتیجه آزمون همسانی ماتریس کوواریانس-5جدول 
Box's F  df1  df2 سطح معناداري  

047/13  63/1  3 906/2731 137/0  
  

مون باکس برابر با گردد، سطح معناداري آز  مشاهده می5طور که در جدول  همان
مورد نیاز ) 01/0 (تر از سطح معناداري که این مقدار، بزرگ ازآنجایی .باشد  می137/0

ها  براي رد فرض صفرمی باشد، فرض صفر ما مبنی بر همسانی ماتریس کوواریانس
عنوان  ها، به بدین ترتیب مفروضه همسانی ماتریس کوواریانس. گیرد مورد تأیید قرار می

  .باشد تحلیل کوواریانس چند متغیري برقرار می وضات آزمونیک از مفر



  

  
  

  
 215    ...   اي آموزشی چندکاربره تحت وب هاي رایانه بازيتأثیر 

  ها  نتیجه آزمون لوین براي بررسی همگنی واریانس-6جدول 
سطح 

 داري معنی
 متغیر F  1 يآزاددرجه  2درجه آزادي 

 رضایت 073/0 1 38 789/0

  اعتماد 161/1 1 38 291/0
  ارتباط 708/0 1 38 407/0
 علاقه 975/2 1 38 096/0

  
یک از  یج آزمون لوین در هیچ نتا است، شده نشان داده6طور که در جدول  مانه

 فرض صفر ما مبنی براي همگنی واریانس متغیرها رو  ازاین.باشد متغیرها معنادار نمی
شود که مفروضه دیگر آزمون تحلیل  بدین ترتیب نتیجه می. گیرد مورد تأیید قرار می

  .باشد ها، برقرار می انسی واری همگنکوواریانس چند متغیري،
  

 هاي انگیزش در  نتایج تحلیل کوواریانس چند متغیري براي مقایسه مؤلفه-7جدول 
 کنترل و شیآزما گروهآموزان  دانش

درجه  F مقادیر ها آزمون اثر
 آزادي اثر

درجه 
 آزادي خطا

سطح 
 معناداري

اندازه 
  اثر

  615/0 022/0 31 4 422/3 615/0 اثر پیلایی
  615/0 022/0 31 4 422/3 385/0 مبداي ویلکزلا

  615/0 022/0 31 4 422/3 597/1 اثر هتلینگ

 گروه

ترین  بزرگ
 ریشه روي

597/1 422/3 4 31 022/0 615/0  
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 چند متغیري هداري هر چهار آمار گردد سطح معنی طور که مشاهده می همان
ترین ریشه روي، برابر با  گمربوطه یعنی اثر پیلایی، لامبداي ویلکز، اثر هتلینگ و بزر

گردد که بین  بدین ترتیب فرض صفر آماري رد و مشخص می). <01/0p( است 01/0
آزمون  در پس هاي انگیزش  در نمرات مربوط به مؤلفهکنترل و شیآزمانمرات دو گروه 

در هر  کنترل و آزمایش گروه منظور بررسی تفاوت دو به .تفاوت معناداري وجود دارد
آزمودنی مورد استفاده قرار گرفت که نتایج حاصل  بین آزمون اثرات ها  مؤلفهاین یک از

  . است شده در ادامه ارائه
  

گروه آزمایش و  انگیزش هاي  آزمون اثرات بین آزمودنی براي مقایسه مؤلفه-8 جدول
  آزمون کنترل در پس

  منبع  متغیر
مجموع 

  مجذورات
درجه 
  آزادي

میانگین 
  F  مجذورات

سطح 
 معناداري

اندازه 
  اثر

 248/0 016/0 936/6 530/20 1 530/20  بین گروهی
  رضایت

       960/2 34 64/100  گروهی درون
 400/0 001/0 028/14 012/22 1 012/22  بین گروهی

 اعتماد
       569/1 34 346/53  گروهی درون

 181/0 043/0 631/4 669/37 1 669/37  بین گروهی
 ارتباط

       134/8 34 556/276  گروهی درون
 223/0 023/0 025/6 671/38 1 671/38  بین گروهی

 علاقه
      418/6 34 212/218  گروهی درون

  
 انگیزش هاي  نتایج آزمون اثرات بین آزمودنی براي مقایسه مؤلفه8در جدول 

.  است شدهآزمون نشان داده هاي آزمایش و کنترل در مرحله پس در گروه آموزان دانش



  

  
  

  
 217    ...   اي آموزشی چندکاربره تحت وب هاي رایانه بازيتأثیر 

 05/0ها در سطح   بدست آمده، براي تمامی مؤلفهF مقدار  شده  ارائهبا توجه به نتایج
با . گیرد بنابراین فرض صفر رد و فرض پژوهش مورد تأیید قرار می؛ باشد دار می معنی

آزمون چنین نتیجه  در مرحله پس شیآزماتوجه به بالاتر بودن میانگین نمرات گروه 
افزایش  موجب وب تحت چندکاربره آموزشیاي  رایانه هاي بازي از شود که استفاده می

  .شود می آموزان دانش انگیزش در هاي هر یک از مؤلفه
  

  گیري بحث و نتیجه
نوعی فعالیت تعاملی است که امروزه  وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي

توجهی از نسل دیجیتالی کنونی کسب کرده  جایگاه مستحکمی در میان اکثریت قابل
 چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي پژوهش حاضر با عنوان بررسی تأثیر بازي. است
در این تحقیق از روش . آموزان انجام گرفت بر یادگیري و انگیزش دانش وب تحت

هاي  آزمون ابتدا پیش. استفاده شد) آزمون با گروه کنترل پس-آزمون پیش(شبه آزمایشی 
رفت، سپس آموزش به یک گروه با محتواي یادگیري و انگیزش بر هر دو گروه انجام گ

 اي آموزشی رایانه صورت معمول و در گروه دیگر با استفاده از بازي آموزشی به
هاي مربوط به یادگیري و انگیزش  آزمون در انتها پس. ارائه شد وب تحت چندکاربره

  .اجرا شد
اي پژوهش ه ها، هر یک از فرضیه  و بر اساس یافته شده با توجه به پژوهش انجام

 اي آموزشی رایانه هاي بازي: فرضیه اول عبارت بود از. مورد بررسی قرار گرفت
هاي  یافته. آموزان در درس ریاضی تأثیر دارد بر یادگیري دانش وب تحت چندکاربره

اي  رایانه هاي آموزانی که با استفاده از بازي این پژوهش نشان داد که بین یادگیري دانش
ها به  آموزانی که آموزش آن اند و دانش دیده آموزش وب تحت چندکاربره آموزشی

فرضیه دوم که . موجود در مدارس بوده است تفاوت معناداري وجود دارد روش رایج
 تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي: مورد بررسی قرار گرفت عبارت بود از



 
 
 
 
 
 
 

  1396، پاییز 11، شماره هاي نوین، سال سوم مطالعات رسانهفصلنامه      218

ان در درس ریاضی تأثیر آموز دانش) رضایت، اعتماد، ارتباط و علاقه(بر انگیزش  وب
اي  رایانه هاي توان گفت که استفاده از بازي با توجه به نتایج بدست آمده می. دارد

آموزان  روش مناسبی جهت افزایش انگیزش دانش وب تحت چندکاربره آموزشی
  .باشد می

امروزه به دلیل وجود بستري  وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي
توان به نحو مناسبی جهت   در اختیار اکثر افراد قرار دارند بنابراین میمانند اینترنت

با توجه به اهمیت و فواید مطلوب . ها استفاده کرد تحقق اهداف آموزشی از آن
آموزان  و در نظر گرفتن شرایط دانش وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي بازي

در آموزش مفاهیم درسی با افزایش  مذکور يها هاي متفاوت، استفاده از بازي با توانایی
 هاي بازي. شود ها می آموزان موجب ارتقاء یادگیري آن میزان انگیزه و اشتیاق دانش

هاي مختلفی هستند که باعث  داراي ویژگی وب تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه
 این شوند تعدادي از آموزان و در نتیجه یادگیري مؤثرتر می افزایش انگیزش دانش

آموزان،  آموز، تعامل با سایر دانش ارائه بازخورد فوري به دانش: اند از ها عبارت ویژگی
هاي مختلف یادگیري فردي و قابلیت کنترل  آموز، تناسب با سبک فعال بودن دانش

  .توسط فراگیران
هاي  توان از بازي درنهایت با توجه با نتایج بدست آمده در این تحقیق، می

عنوان ابزاري براي یادگیري و افزایش   قابلیتی بالقوه در آموزش رسمی، بهکامپیوتري با
 تحت چندکاربره اي آموزشی رایانه هاي همچنین استفاده از بازي. انگیزش استفاده کرد

آموزان نسبت به  تواند به ارتقاء نگرش دانش توسط معلمان و مربیان آموزشی می وب
  .دروسی مانند ریاضی شود
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 پژوهشی علمی نشریه. »آموزان دانش ریاضی پیشرفت و انگیزه بر اي رایانه
 .6 شماره ،آموزش فناوري

 ،پیشرفت انگیزش بین رابطه بررسی «،)1385. (شیما رضوان، و فاطمه بهرامی 
 هاي ویژگی با اصفهان شهر متوسطه دوره رپس و دختر آموزان دانش تحصیلی
  .72 ،شناختی روان و تربیتی هاي پژوهش. »آنان آموزشی

 ،یادگیري و آموزش روانشناسی: تربیتی روانشناسی ،)1390. (اسماعیل بیابانگرد .
  .ویرایش نشر: تهران

 میزان بر اي چندرسانه تأثیر« ،)1391. (فرزانه غریبی، اسماعیل و زوارکی، زارعی 
 شهر چهارم پایه ذهنی توان کم دختر آموزان دانش ریاضی یادداري و ادگیريی

 .5 ،استثنایی افراد روانشناسی پژوهشی-علمی فصلنامه .»اراك

 نگرش سنجش« ،)1394. (محمود جانبزرگی، و اکبر کبیري، اسماعیل؛ پور، سعدي 
 سال. ظامیانت آموزش بر مدیریت مطالعات .»اي رایانه هاي بازي از آموزان دانش

  .3 شماره هشتم،
 ،و یادگیري روانشناسی نوین پرورشی روانشناسی ،)1390. (اکبر علی سیف 

  .دوران نشر: تهران. آموزش
 ،تهران. کاربردها و رویکردها آموزشی مبانی، طراحی ،)1392 (.هاشم فردانش :

  .سمت انتشارات
 انتشارات سمت: تهران. مبانی نظري تکنولوژي آموزشی ،)1395. (فردانش، هاشم  
 ،اي بر   آموزشی رایانههاي بازيبررسی تأثیر استفاده از « ،)1387. (هاجر فرهودي

، اولین کنفرانس ملی خلاقیت »افزایش خلاقیت کودکان مقطع سوم دبیرستان
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 علم و الکترونیکی یادگیري ،)2008(. ریچارد ر،مای و کالوین کلارك، روت 
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 ،بر اي رایانه آموزشی هاي بازي تأثیر« ،)1394. (حسن ملکی، رحیم و مرادي 

 .»ریاضی یادگیري ناتوانی با پسر زانآمو دانش ریاضی مفاهیم تحصیلی انگیزش
  .18 شماره ،5 دوره ،استثنائی افراد روانشناسی

 بر اساس اصول مایر  شدهاي تولید مقایسه تأثیر چندرسانه»  ،)1391. (نوریان، رباب 
وپرورش بر یادگیري و   وزارت آموزش شدهاي تأیید درس جغرافیا با چندرسانه

 دانشگاه: تهران. ارشد کارشناسی نامه پایان. »یآموزان سوم راهنمای یادداري دانش
  .تربیتی علوم و روانشناسی دانشکده ،طباطبائی علامه

 ،انگیزش و یادداري یادگیري، بر آموزشی اي رایانه بازي تأثیر« ،)1390. (الهه ولایتی 
 .»ابتدایی دوم پایه ذهنی توان کم آموزان دانش ریاضی مفاهیم در تحصیلی پیشرفت

 روانشناسی دانشکده ،طباطبائی علامه دانشگاه: تهران. ارشد کارشناسی مهنا پایان
  .تربیتی علوم و

 ،آموزشی تکنولوژي رشد هماهنام .»آموزشی فناوري و معلم« ،)1382. (عادل یغما ،
  .19شماره 

  
 Anderson, T., & Kanuka, H. (1998). Online forums: New platforms for 

professional development and group collaboration. (ERIC Document 

Reproduction Service) No. ED 418693 

 Andrew Rolling’s; Ernest Adams (2006). Fundamentals of Game 

Design. Prentice Hall. 



  

  
  

  
 221    ...   اي آموزشی چندکاربره تحت وب هاي رایانه بازيتأثیر 

 Bourgonjon, J., Valcke, M., Soetaert, R., & Schellens, T. (2010). 

Students’ perceptions about the use of video games in the classroom. 

Computers & Education, 54(4), 1145-1156. Computers & Education, 

54. 1145- 1156. 

 Dostál, J. (2009). Educational software and computer games - tools of 

modern education. Technology and Information Education. 1(1), 24 – 

28. 
 Gredler, M. E. (1996). Educational games and simulations: A 

technology in search of a (research) paradigm. In D. H. Jonassen 

(Ed.), Handbook of research for educational communications and 

technology (pp. 521-539). New York: Macmillan. 
 Huang, W. H. (2011). Evaluating learners’ motivational and cognitive 

processing in an online game-based learning environment. Computer 

in Human Behavior, 27(2), 694-704. 

 Hwang, G. J., & Wu, P. H., (2012). Advancements and trends in digital 

game-based learning research: A review of publications in selected 

journals from 2001 to 2010. British Journal of Educational 

Technology, 43(1), E6-E10. 
 Jayakathan, R. (2002). Application of computer games in the field of 

education. Electronic Library, 20(2), 98-102. 

 Klein, J.D., & Freitag, E. (1991). Effects of Using an Instructional Game 

on Motivation and Performance. The Journal of Educational 

Research, 84(5), 303-308. 

 Liu, T. Y., & Chu, Y. L. (2010). Using ubiquitous games in an English 

listening and speaking course: Impact on learning outcomes and 

motivation. Computers & Education, 55(2), 630-643. 



 
 
 
 
 
 
 

  1396، پاییز 11، شماره هاي نوین، سال سوم مطالعات رسانهفصلنامه      222

 Malone, t. & lepper, m. (2011). “Intrinsic motivation and instruction 

effectiveness in computer–based education”. In R. snow & Farr. 

Aptitude, learning and instruction, 3, 255- 286. 

 Mayer, R. E. (2001). Multimedia learning. New York: Cambridge 

University Press. 

 Molenda, M., & Sullivan, M. (2003). Issues and trends in instructional 
technology: Treading water. In M. A. Fitzgerald, M. Orey, & R. M. 

Branch (Eds.), Educational Media and Technology Yearbook 2003 

(pp. 3-20). Englewood, CO: Libraries Unlimited. 
 Prensky, M. (2001). Digital game-based learning. New York London: 

McGraw-Hill. 
 Price, R. V. (1990). Computer-aided instruction: A guide for authors. 

Pacific Grove, CA: Brooks/Cole Publishing Company. 

 Provenzo, E. F. (1992). The video generation. The American School 

Board Journal, 179(3), 29-32. 

 Rieber, L. P. (1996). Seriously considering play: Designing interactive 

learning environments based on the blending of microworlds, 

simulations, and games. Educational Technology Research and 

Development, 44(2), 43-58. 
 Rieber, L. P., Boyce, M., & Assad, C. (1990). The effects of computer 

animation on adult learning and retrieval tasks. Journal of Computer-
based Instruction, 17(2), 46-5. 

 Rosas, R., Nussbaum, M., & Cumsille, P. (2003). Beyond Nintendo: 

Design and assessment of educational video games for first and 
second grade students. Computers &Education, 40(1), 71-94. 

Rowland, G. (1992). what do instructional designers actually do? An 

initial investigation of expert practice. Performance Improvement 

Quarterly, 5(2), 65-86. 



  

  
  

  
 223    ...   اي آموزشی چندکاربره تحت وب هاي رایانه بازيتأثیر 

 Subrahmanyam, K., Greenfield, P., Kraut, R., & Gross, E. (2001). the 

impact of computer use on children’s and adolescents’ development. 

Applied Developmental Psychology, 22(1), 7-30. 

 Sutton-Smith, B. (2004). Video conference with Brian Sutton-Smith 

and Eric Zimmerman. Presented at the Digital Games Research 

Association (DIGRA), Level Up International Conference, Utrecht, 

The Netherlands. 
 Üçgül, M. (2006). “The Impact of Computer Games on Students’ 

Motivation.” M.Sc. thesis, Department of Computer Education and 

Instructional Technology, School of Natural and Applied Sciences of 

Middle East Technical University, Ankara, Turkey. 

 Wang, L. C., & Chen, M. P. (2010). The effects of game strategy and 

preference-matching on flow experience and programming 

performance in game-based learning. Innovations in Education and 

Teaching International, 47(1), 39-52. 

 Watson, W. R. (2007). Formative research on an instructional design 

theory for educational video games. Indiana University. 

 Whitton, N. (2010). Learning with digital games: A practical guide to 

engaging students in higher education. New York: Rout ledge press. 

 Wolf, M. J. P., & Perron, B. (2003). The video game theory reader. 

New York: Rout ledge press. 
  


