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 تفکر انتقادی بر ایرانی سنتی های بازی با ای رایانه های بازی اثربخشی مقایسه
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 چکیده

 آموززا   دانش تفکر انتقادی بر ایرانی سنتی های بازی با ای رایانه های بازی اثربخشی هدف پژوهش حاضر مقایسه
. بوزد  کنتور   گورو   بوا  آزموز   پو  -آزموز   پیش طرح با آزمایشی نیمه پژوهش ریاضی بزد. روش ناتزانی دارای
 79-79 تحصویلی  سا  در که بزدند تهرا  شهر دبستا  ششم چهارم تا پایه آمززا دانش کلیه شامل آماری جامعه

ابزارهای پژوهش . دسترس انتخاب شدند گیری درشیز  نمزنه به نفر آزمزدنی 03 .بزدند مزاجه ریاضی ناتزانی با
 Xپرسشونامه تفکور انتقوادی کرنول      و( 9799مت )-کی ریاضی آزمز  ،(9797) شد  وکسلر تجدیدنظر آزمز 

 های سنتی ایرانوی  بازیآمززش هر دو روش  نشا  دادمانزوا متغیری واریان  چندکزتحلیل تایج ن بزدند.( 9715)
ی، اهوای رایانوه   بوازی میوزا  اثربخشوی    اند کهبزد  آمززا  مؤثردانش ای در بهبزد تفکر انتقادیهای رایانه و بازی
 داشت. افرادزیادی برای جذابیت  ای استراتژیک که بازی رایانه نشا  داد ها یافته(. p<39/3) بزدبیشتر 
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 مقدمه

 ,Soleymani) شوزند  عملکرد ضعیف تحصیلی محسوزب موی   ترین علت های یادگیری مهمناتزانی

شکلات ریاضوی از اهمیوت بیشوتری بردوزردار اسوت      از میا  تمامی مشکلات یادگیری، م .(2015
(Narimani & Soleymani, 2013). هووای  نوواتزانی ریاضووی سووبد ایجوواد مشووکلاتی در زمینووه

 ,Bayrami, Hashemi & Shadbafi)شوزد   آمززا  موی  اجتماعی، هیجانی و تحصیلی برای دانش

 ریاضوی  عملکورد  بوزد به بور  ریاضوی  تفکور  ها نشوا  داد  اسوت کوه آموززش     نتایج پژوهش (.2017
 ,Rezapour Mir Saleh, Delavari & Soleymani)است  داشته داری معنی تأثیر آمززا  دانش

. آموزز داشوتن تفکور انتقوادی اسوت      های فکری یوک دانوش   یکی از تزاناییاز طرف دیگر  .(2016
آ  کنود کوه مرکوز تزجوه      عنوزا  تفکور منیقوی و مسوتدعی تعریوف موی       ، تفکر انتقادی را بوه 9انی 

 یوک  عنوزا   به انتقادی تفکر .(Seif, 2019) گیری و قضاوت در مزرد باورها و اعما  است تصمیم
 ,Gul, Cassum) اسوت  کواربرد  قابول  گیوری  تصومیم  و مسولله  حول  بورای  اساسوی  شونادتی  فرایند

Ahmad, Khan, Saeed & Parpio, 2010.)   تفکر انتقادی با مفهزم حل مسلله آمیخته اسوت. در
تزانود نقوش بسویار پررنگوی بیابود. تموایزات       و اغورا  افوراد موی    هوا  یدار جانود ی تفکر این شیز 

اسوت   موؤثر هوای متفواوت فرهنگوی، در تعیوین داوری افوراد بسویار       هوا و پیشوینه  شخصیتی یوا ارزش 
(Ghazi Moradi, 2012) . آموززا  را   نظورا ، هودف عمود  معلموا  و تحصویلات دانوش       صواحد

 کوه  ییازآنجوا  .(Mohammadi Mehr, 2014)انود   قوادی برشومرد   هوای تفکور انت   پرورش مهوارت 
های سنتی تدری  و یادگیری، دیگر جزابگزی نیازهای تربیتی نسول حاضور و آینود  نیسوت،      روش

حول  ، درگیور  دهی شوزد کوه فراگیورا  را نقادانوه     ای سازما  گزنه های آمززشی باید به بنابراین برنامه
کزدک از طرفی  .(NikPay, Farahbakhshs & Yousefvand, 2017)و تحلیل آ  نماید  مسلله

ها یادگیری مهارت حل مسولله   کند، که یکی از آ  های گزناگزنی کسد می از طریق بازی، مهارت
است، تا کزدکا  بتزانند تجربیات دزد را در حین بازی درونوی کننود و در زنودگی واقعوی از ایون      

مبنوای  . (Esmaili, Ashayeri & Esteki, 2017)تجارب برای حول مسوا ل دوزد اسوتفاد  کننود      
 & Hamidian Jahromi, Rezaian)شوزد   حرکتوی بررسوی موی   -های سنتی از منظور حسوی   بازی

Haghighat, 2012)آ  و داد ی بواز  بهی ادیز تیاهم که استی روانشناس نیاوع، 2. کار  گروس 

                                                      

1. Ennis 

2. Carl Gross 
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اعتقواد   9اژ یو پ .(Mansour, 2017) آوردیمو  حسواب  بوه ی ذهنو  نهیزم شد  سادته بزرگ عامل را
سوازند  و   لاتیتخو  شیافوزا سوبد  کوزدک دارد و   تیو ترب میدر تعل یا نقش ارزند  یدارد که باز

 اسوت  را یو ا موردم  عاموه  فرهنو   ازی بخشو ی سونت  هوای  بوازی . (Seif, 2019) شوزد  موی  هوا  تیدلاق
(Rostami, 2006).  ی ادیو زی هوا  دیو فا آموززش  در ای رایانوه  هوای  بازی از استفاد از طرف دیگر

 قودرت  تمرکوز،  تزجوه،  دلاقیوت،  افوزایش  به تزا  می ای های رایانه های بازی ازجمله فاید . دارد

   عولاو   بوه  .(Ketamo & Suominen, 2010) کورد  اشار  آمززا  عملکرد دانش و انگیز  تخیل،
 تفکور  شیدایو پ نوه یزم ،یا رایانوه ی آمززشو  های بازی چز ی نینزی هاروش و هایفناور کارگیری به

 . (Becker, 2011) آوردیم فراهم را را یفراگ تیدلاق جهیدرنت وی انتقاد

 & Akhavan Tafti, Robat Jazi)تفتوی، ربواج جوزی و هاشومی      ادوزا  توایج پوژوهش   ن     

Hashemi, 2017) ،و  یاضو یعملکورد ر  رمتغیو  دو هور  بور  افوزا های تزجه از آ  بزد که بازی یحاک
 ,Bigdeli, Mohammadifar)ی، محمدی فور، رضوایی و عبداعحسوین زاد     بیگدع تزجه مؤثر بزد.

Rezaei & AbdolHoseinzadeh, 2016) ، بر مبتنی ریاضی مسللۀ حل آمززش که ندداد نشا 

 بوزد   مؤثر ریاضی یادگیری ادتلا  به مبتلا آمززا دانش و تزجه مسللۀ حل یادگیری برای بازی

 ,Moradi & Norozi)نوزروزی   و مورادی  نداشوت.  أثیریتو  آنوا   دزدکارآمودی  بور باورهوای   اما

 بور  سونتی  روش بوا  مقایسوه  در ایرایانوه  آمززشوی  هوای  بوازی  از که اسوتفاد   ندداد نشا  ،(2016

 کرموی و  الله پوژوهش اسوت.   بزد  مؤثر آمززا دانش دلاقیت و افزایش انتقادی تفکر هایمهارت
بوا  آموززش تلفیقوی    نشوا  داد ،  (Allah Karami & Zaraei Zavaraki, 2014)زارعی زوارکی 
آموززا   بیشتری بر تفکر انتقوادی و شوادکامی دانوش    یردر مقایسه با روش سنتی تأثاستفاد  از رایانه 

 دارد.

 ,García-Redondo, García)و ردریگوز   گارسویا رانودو ، گارسویا، آرسو ، نوزنز      یاععوه م     

Areces, Núñez & Rodríguez, 2019) یهوا  هوزش  تقزیوت  قابلیوت  کواربرد  تنگورف  نظور  در 
 عنوزا   بوه  را آمززشوی  ویود زیی  های بازی طریق ازفرد  منحصربه های ییتزانا یا استعدادها چندگانه،

کنود.   را بیوا  موی   یوادگیری  نواتزانی  دارای آموززا   دانش در تزجه کمبزد بهبزد برای مهم پل یک
های حل مسلله بوا تمرکوز بور     مهارت نشا  داد که تمرین کرد ، (McDonald, 2017)دوناعد مک

 تفکر انتقادی در یک زما  محدود، بهبزد در ایون مهوارت را بوه دنبوا  دارد. نتوایج تحقیوق پتورس       

                                                      
 2. Piaget 



 1931 پایيز یکم/ شماره / دهم سال تربيتی/ علوم در ارتباطات و اتاطلاع آوری فن نامه فصل /05

 

(Peters, 2017) هوای   های کامپیزتری انگیز  دانش آمززا  با ناتزانی ، روشن کرد  است که بازی
 ,Hawkins, Collins & Hernan)من هواوکینز، کواعینز و هور    مقاعوه  بخشد. یادگیری را بهبزد می

هوای  یوزی دسوتزراععمل  ر برناموه ی اجرایی را برای کموک بوه معلموا  بورای     ها دستزراععمل ،(2016
هایی برای نظارت بر پیشورفت دانوش آموززا      یهتزصمعیارهای انتخاب برنامه و  ازجملهکامپیزتری، 

 ,Wexler, Iseli, Leon)موا   علوز ، زاگول، راش، گوزدمن و ای    وکسولر، ایزعوی،   کنود.  یمو فراهم 

Zaggle, Rush, Goodman & Imal, 2016). ،  تزانود   یمو های ویود زیی کزتوا     بازیدریافتند
کننود. سوایا     یمو هایی باشد که امروز  معلما  برای تسهیل یادگیری اسوتفاد    یکتکنقدرتمندتر از 

(Sayan, 2015)،  هوای   ا بوا کموک بوازی   ی پایوه ریاضوی ر  هوا  مهارتنشا  داد که بین گروهی که
ی پایوه ریاضوی را بودو  اسوتفاد  از     هوا  مهوارت کامپیزتری ریاضی یاد گرفتند و گرو  دیگوری کوه   

هوای یوادگیری    مروز  انزاع ناتزانیا های کامپیزتری یاد گرفتند، تفاوت معناداری وجزد ندارد. بازی
ی برقورار  در دوا  ی ریادگیو  انینواتز  به مبتلا کزدکا اند و با تزجه به اینکه  شیزع بالایی پیداکرد 

 دارنود ی نییپوا  نفو    بوه  اعتمواد  و دهنود  موی  نشوا  ی فیضوع ی اجتمواع  های مهارت گرا ید با ارتباج
(Mosavar, 2014)، دانوش  بوه  کموک  برای معمز  انفرادی آمززش های برنامه که رسد می نظر به 

 بایسوتی  انفورادی  آموززش  هوای  برناموه  بر علاو  پ . کند نمی کفایت یادگیری مشکلات با آمززا 
 Alloway, Gathercole, Kirkwood بخشید ارتقا دانش مدیریت و یادآوری برای را ها آ  تزا 

& Elliott, 2009).) .:های بازی یاثربخش نیب این اساس فرضیه اصلی این پژوهش عبارت است از 
تفواوت وجوزد    یاضو یر ییرسوا نا بوا آمززا   دانش یبر تفکر انتقاد یرانیا یسنت های بازیای با  رایانه
 .دارد

 

 روش 

هودف  . بوزد  کنتور   گورو   بوا  آزموز   پو  -آزمز  پیش طرح با آزمایشی نیمه نزع از پژوهش روش
 آموززا   دانش تفکر انتقادی بر ایرانی سنتی های بازی با ای رایانه های بازی اثربخشی پژوهش مقایسه

تهورا    شوهر  دبسوتا   ششم چهارم تا پایه زا آمزدانش آماری کلیه ریاضی بزد. جامعه ناتزانی دارای
 از اسوتفاد   بوا  نمزنوه  انتخواب منظوزر   . بهبزدند تحصیل به مشغز  79-79 تحصیلی سا  در که بزدند
( سوه  دو، یوک،  منواطق ) منیقوه  0 تهورا   شوهر  گانوه  97 منواطق  میا  از ابتدا دردسترس گیری نمزنه

 انتخواب  کولاس  یوک  دبسوتا   هر از و دبستا  9 منیقه هر از ابتدایی مدارس بین از سپ  وانتخاب 
 غربواعگری  آزموز   طبوق  بور  معلوم  گوزارش  شوامل  کوه  پوژوهش  به ورود معیارهای به تزجه با و شد
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 تشوخی   کوه  آموززانی  دانوش  بوزد   موت -کوی  آزموز   و وکسولر  آزمز  ،DSM5 نارسایی حساب
 از اسوتفاد   بوا  سوپ  . (n=46) شودند  انتخواب  اوعیوه  نمزنه عنزا  به کردند دریافت یادگیری ادتلا 
 بزد  شرایط واجد که آزمزدنی نفر 03 تعداد میانگین، دربار  فر  آزمز  برای نمزنه حجم فرمز 

 بوه  و شودند  انتخواب  اصولی  نمزنوه  عنوزا   به ساد  تصادفی گیرینمزنه شیز به بزدند، داد  رضایت و
 و سونتی  هوای  بوازی  آزمایشوی  گورو   گوزا ،  گورو   سه به تصادفی طزر به سپ  و شدند وارد میاععه

 حسواب  جهت که DSM5 غرباعگری معیار طبق بر .شدند تقسیم ایرایانه های بازی آزمایشی گرو 
 از و شود   انتخواب آمززانی که مبتلابه ناتزانی یادگیری دوا  بزدنود   گیرد، دانشمی انجام نارسایی

 در غیرکلامی و کلامی بهر هزش تفاوت کهآمززانی دانش. آمد عمل به وکسلر هزش آزمز  ها آ 
 کردنود،  عمول  ضوعیف  عوددی  حافظوه  و محاسوبه  هوای  مقیاس درد  در و بزد بیشتر یا نمر  23 آنا 

 بوزد  موت -کی ریاضی آزمز  که سزم ملاک شدند، داد  تشخی  ریاضی یادگیری ناتزانی دارای
اسوت، ایون دسوته از    آمزز دچار ناتزانی ریاضوی  دانش که داد نشا  که زمانی و آمد عمل به آنا  از

 عنزا  عضز گرو  نمزنه انتخاب شدند. آمززا  بهدانش
 ،یکرنوزع  مت-کی آزمز  از استفاد  با نمزنه گرو  زا آمزدانش از آمززشی بسته اجرای از قبل     
آزمز  بوه عمول آمود و    پیش Xو پرسشنامه سنجش تفکر انتقادی کرنل ( 9799) چتیپر و منیناچ

 اصول  یعنوی  ادلاقوی  آزموز  گرفتوه شود. ملاحظوات    ت آمززشی از هر فورد پو   بعد از اتمام جلسا
هوا   پرسشنامه و انجام آزموز  گمنامی برای اعضای نمزنه رعایت شد و شرکت در پژوهش و تکمیل 

از تزانمنودی در فهوم   بزدند  گردید. معیارهای ورود به پژوهش عبارت انجام کاملاً با رضایت اعضا
وجزد ادوتلالات بوارز در    عدم و یت آگاهانه برای مشارکت در پژوهشو رضا تمایل ،زبا  فارسی
هوای هور   . داد شنادتی روا  ادتلالاتو  های مزمنبیماری ،محرومیت حسی مزمن ،گانهحزاس پنج

تحلیول  معیوار،....( و آموار اسوتنباطی )    هوا براسواس آموار تزصویفی )میوانگین، انحوراف      یک از گرو 
در کلیوه مراحول آمواری از     وتحلیلوی قورار گرفوت.    ا( موزرد تجزیوه  موانزو متغیوری  واریان  چندکز
 استفاد  شد. spss-24افزار  نرم

 ابزارهاي پژوهش

 تزسوط  9797 سوا   در مقیواس  ایون : WISC-R شود   وکسلر تجدیدنظر هزش کزدکا  زمز آ     
 هووزش مقیوواس بووه هنجاریووابی از پوو  و گرفووت قوورار تجدیوودنظر مووزرد 9799 سووا  در و وکسوولر

 دورد   92 از مقیواس  ایون  .(Shahim, 2005) گردیود  گوذاری  نوام  کزدکا  وکسلر شد  دنظرتجدی
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 اطلاعوات : شوامل  یکلامو  اسیمق یها آزمز  درد  آ  آزمز  درد  9 که است شد  تشکیل آزمز 
 اسیو مق یهوا  آزموز   درد . رقمی حافظه و میلد درک عغات، نهیگنج محاسبه، ها، شباهت ،یعمزم
 مازهوا  و یسو یرمزنز قیعات، اعحاق ها، مکعد یطراح رها،یتصز میتنظ ر،یزتص لیتکم: شامل یعمل
 ،یکلامو  بهور  هوزش : دیو آ یم دست به بهر هزش نزع سه وکسلر آزمز  یاجرا با. دهند یم لیتشک را

 موزرد  در وکسولر،  تزسوط  شود   گوزارش  یدرونو  یهمسوان  متزسط. یکل بهر هزش و یعمل بهر هزش

 73/3 و ،یکلامو  اسیو مق یبورا  79/3 ،یکلو  اسیو مق بهر هزش یراب 79/3 برابر یسن گرو  99 یهمه
 دیضورا  انهیم که نمزد، یابیهنجار را یا در را اسیمق نیا میشه(. 99) است بزد  یعمل اسیمق یبرا
 19/3 دیو ترت بوه  یکلو  و یرکلامو یغ ،یکلامو  یبهرهوا  هوزش  نیب یهمبستگ دیضرا و 90/3 ییایپا
 .(Groth-Marnat, 2017) است آمد  دستبه 15/3 و 99/3،

 زیوادی  کواربرد  که شد  تهیه 9711 سا  در کنزعی تزسط آزمز  این مت:-کی ریاضی آزمز      
 یهوا آزموز  درد  .(Connolly, 1988)دارد  ریاضی یادگیری ناتزانی با آمززا  دانش شناسایی در

 م،یتقسو  ضورب،  ق،یو تفر جمو،، : یاتیعمل سیح در علا م، و هندسه کسر، شمارش،: ییمحتزا سیح
 و پوز   یریو گانوداز   دیوا،  موزارد  مسولله، حول : کاربرد سیح در و یحساب استدلا  و یذهن محاسبه

 بوا  وی ۀنمور  آموزز، دانوش  هور  ۀنمر نییتع از پ  که است گزنه نیبد یگذارنمر  ۀزیش. است زما 
 نیانگیو کواهش م . شوزد یم سهیمقا شد ، یابیهنجار قبلاً که مرج، گرو  استانداردانحراف و نیانگیم

 یاثربخشو  و یریادگیو ادتلا   کاهش ۀنشا  دهند ،آزمز  پ  در شیآزما گرو  یها یآزمزدن ۀنمر
 9711 سووا  در یکنووزع تزسووط آزمووز  نیووا .(Mohammadesmaeil, 2003) اسووت مدادلووه

 بورآورد  مختلوف  یهوا  هیو پا در 71/3 تا 73/3 زا یم به آزمز  نیا کل اعتبار و است شد  هنجاریابی
 9/9 آموززا   دانش یبرا را یا در را آزمز  نیا هزمن، و لیاسماع محمد .(Connolly, 1988) شد

 یوی روا محتوزا،  یوی روا قیو طر از آزموز   نیو ا ییروا و کردند، اجرا آماد  و یابیهنجار سا  1/99 تا
 اعتبوار . آمود  دسوت  بوه  99/3 توا  55/3 نیبو  آ  زموا   هوم  ییروا و محاسبه نیب شیپ ییروا ،یکیتفک
 اسووت شوود  گووزارش 19/3 تووا 13/3هیووپا پوونج در کرونبووا  آعفووای روش از اسووتفاد  بووا مووز آز

(Mohammadesmaeil, 2003.) 
 توا  د  کزدکوا  ی بورا   یانی سز از 9715 سا  در اسیمق نیا :Xرسشنامه تفکر انتقادی کرنل پ     

 و اعتبوار  مشاهد ، اس،یق استقراء، گانهپنج عزامل که است سؤا  99ی دارا و شد  ارا ه ساعه چهارد 
و  95-25گزیه های  .(Badri & Khanlari, 2014) کند میی ریگانداز  را مفروضات وی هماهنگ



 09/ … های بازی با ای رایانه های بازی اثربخشی مقایسه

 

 29-53گزیوه هوای    اس،یو قمربوزج بوه عامول     99-99و  52-95 اسوتقراء، مربزج بوه عامول    53و  91
 29- 59یوه هوای   گز وی هماهنگ و اعتبار مربزج به عامل 9-95گزیه های  مشاهد ، مربزج به عامل

 کرونبوا  ی آعفوا  روش بادر ایرا   اسیمق نیایی ایپابزد.  مفروضات مربزج به عامل 92-95و  99و 
 ،/.99 دیو ترت بوه  مفروضوات  و ،یهماهنگ و اعتبار مشاهد ، اس،یق استقراء، گانهپنجی هامؤعفهی برا
 نشوانه  نیو ا و د  اسوت گوزارش شو  /. 97و درنهایت پایایی کول ایون مقیواس    /. 97 ،/.92 ،/.99 ،/.99

 ,Jahaanee) اسوت ی رانو یا آموززا  دانوش ی بورا  اسیو مق افتوه یانیبواق  فورم  میلزبیی ایپا ویی روا

ی هوا مؤعفوه ی بورا ی دبسوتان  کزدکوا   بورای  ابوزار  نیو ایی ایو پا ،یگرید پژوهش در نیهمچن .(2008
 دسوت بوه  97/3 مفروضوات  و 90/3ی همواهنگ  و اعتبوار  ،91/3 مشواهد   ،99/3 اسیو ق ،99/3 استقراء

ی سونت  هوای  بوازی  دصوز   در منواب،  میاععوه  بعود  پوژوهش  نیا رد .(Gharibi, 2011)است  آمد 
(Rahimi, 2013) و (Ghezel Ayagh & Eftekhari, 2013).   ی بواز  0 تعوداد و نظر متخصصا

و نظوور ،  (Esmaili, 2015)ای مزجوزد در ایوورا    هوای رایانووه  و بووا تزجوه بووه بررسوی بووازی  ی سونت 
 9 سوادتار  بوا  آمززشوی  هوای شد. سپ  بسوته  انتخاب 59ای استراتژیک تمد  بازی رایانهمتخصصا  

ای  های رایانوه  به بازی 2های سنتی و جدو   به شرح بسته بازی 9شد که در جدو   طراحی ایجلسه
 .پردادته شد  است

 های سنتی . محتوای جلسات بازی1جدول 
 محتوا جلسه
  دتصا  اکادکزبا  مناسد جتباار اریبرقر و گرو ، قزانین  اوبی ،فهرمعا و ،گر تشکیل به جلسه ینا 9

 .یافت
 منسجاا و بطروا سازی غنی جهت بازی تیله بازی و ازجمله کش رمحززیبا های فعاعیت به جلسه ینا در 2

 .شد دتهداهی پروگر
محدود، ازجمله   زما یک در مسلله حل های مهارت کرد  تمرین یترمحز با هایی فعاعیت جلسه ینا در 0

 کش بازی پردادته شد.
باهدف  قل دو قل یک بازی انجام و آمززش ازجمله نظیر رمحززیبا های فعاعیت گذشته ی جلسه همانند 9

 .شد پردادته فراگیرا  دلاقیت افزایش درنتیجه و انتقادی تفکر کرد  بالا برد  تزانایی تمرین
از  مستد  و منیقی یک تفکر عنزا  به انتقادی الا برد  تفکرب توجه ها، فعاعیت ورمر ضمن جلسه ینا در 5

 استفاد  شد. بازی تیله و بازی های بازی محزر ازجمله کش فعاعیتتا  شد ستهادز  کادکز
 
9 

. شد منجاا بازی تیله و قل دو قل یک ،نظیر انتقادی تفکر تقزیتهدف با هایی بازی نیز جلسه ینا در
 .شد دتهداپر شد  گفته تمامی میاعد رومر و بندی جم، بهدرنهایت 

 

                                                      
1. Civilization V 
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 هووای بووازی از یکووی 5 تموود  بووازی. شوود اسووتفاد  تموود  بووازی از انتقووادی تفکوور بهبووزد جهووت     
 سوا   در و شود   سوادته  و طراحوی  Firaxis Games تزسط که است استراتژیک سبک کامپیزتری

 پنجموین  بوازی،  ایون . اسوت  شود    عرضوه  بازار به Aspyrr و 2K Games های کمپانی تزسط 2393
 سبک در را دزد قدرت دیگر بار تا دارد سعی و منتشرشد  که است تمد  های بازی سری از نسخه

 (.Esmaili, 2015) بکشد رقبا سایر ر  به استراتژیک
 0ای براساس بازی تمدن های رایانه . محتوای جلسات بازی0جدول 

 محتوا جلسه

 
9 

  کادکزبا مناسد ج تبااری اربرقر  قزانین گرو ، و اوبی، فهرمعاو ، جلسه به تشکیل گراین 
آمززا  با محیط بازی و  و دانششد م نجاافزار ا نام کزدکا  در نرم آشناسازی و ثبتیافت.   دتصاا

 قزانین آ  آشنا شدند

2 
 5تا 

 را انجام دادند. Civilization Vآمززا  بازی استراتژیک  در تمام این جلسات دانش

 
9 
 یاییاهد زونی  کادکز به. شد دتهداپر شد  گفته تمامی میاعد ورمر و بندی جم، به جلسه ینا در

 دلهامد یندآفر ازپ  . پذیرفت  پایا  اوکدکز از ییاپذیر با نیز جلسه و شد اهدا دبزدیا رسم به
 پذیرفت.  پایاتفکر انتقادی  بر مبتنی درمانی بازی

 ها افتهی

و  آزموایش  هوای  در گورو   آزموز   پو   و آزموز   پیش در وابسته هایمتغیر معیار انحراف و میانگین
 .است شد  ارا ه 0جدو   در گزا 

 گيری به تفکيک گروه  نمرات تفکر انتقادی در دو مرحله اندازه استاندارد. ميانگين و انحراف 9جدول 

 آزمون پس آزمون پيش  

انحراف  ميانگين متغير گروه

 استاندارد

انحراف  ميانگين

 ندارداستا

کنتر 
 

 979/9 99/25 500/9 73/29 استقراء
 919/9 11/00 099/9 53/00 قیاس

 919/5 99/21 509/5 23/21 مشاهد 

 730/9 92/99 727/9 93/90 یاعتمادپذیر
 929/5 59/21 925/5 73/29 مفروضات

 939/99 13/993 505/99 23/951نمر  کلی تفکر 
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 انتقادی

ی
باز

 
ی سنتی

ها
 

 901/9 95/29 917/9 93/25 استقراء

 595/9 99/05 053/9 93/09 قیاس

 999/9 17/29 595/9 93/29 مشاهد 

 997/9 09/90 722/5 13/99 یاعتمادپذیر

 995/9 57/27 339/5 23/21 مفروضات

نمر  کلی تفکر 
 انتقادی

93/959 399/92 990 919/92 

ی
باز

 
ی رایانه

ها
 

ای
 

 239/9 21 291/9 93/25 استقراء

 999/9 01/05 025/9 03/00 قیاس

 179/0 59/27 999/0 93/29 مشاهد 

 399/9 17/95 997/9 93/90 یاعتمادپذیر

 559/9 32/27 559/9 93/29 مفروضات

نمر  کلی تفکر 

 انتقادی
93/959 193/7 13/999 399/93 

 

در  آزمایش و گروه کنترل هایانتقادی در گروه تفکر مقایسه جهت کوواریانس تحليل نتایج .7جدول 

 آزمون پس

منبع 

 تغييرات

مجموع 

 مجذورات 

درجه 

 آزادی 

ميانگين 

 مجذورات 
 Fمقدار 

سطح 

 معناداری 

اندازه 

 اثر

 797/3 339/3 997/9225 091/0273 9 091/0273 آزمز  پیش

 129/3 339/3 105/93 039/990 2 932/029 گرو 

    919/2 29 972/97 دیا

     27 929/0999 کل

 

هوای  انتقادی در گرو  نتایج آزمز  تحلیل کزواریان  برای مقایسه نمرات تفکر 9در جدو         
آمد  برابور بوا    دست به Fآزمز ، نشا  داد  شد  است. مقدار  آزمایش و گرو  کنتر ، در مرحله پ 

راین فور   (. بنواب p<39/3باشود )  موی  39/3تور از   داری آ  نیز کزچک است و سیح معنی 105/93
تفکور  بور   هوای سونتی ایرانوی    ای و بوازی های رایانه صفر رد و فر  پژوهش مبنی بر اثربخشی بازی
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ر اساس نتایج آزمز  تعقیبی ب گیرد.ید قرار میتا مزرد  نارسایی ریاضی یآمززا  دارادانشانتقادی 
ای در افوزایش  های رایانه و بازی های سنتی ایرانی بازیآمززش هر دو روش  5بن فرونی در جدو  

آمود    دست بین با تزجه به ادتلاف میانگین کل به یندرااند که مؤثر بزد آمززا  دانش انتقادی تفکر
آمود    دسوت  و ادتلاف میانگین کل بوه  339/3داری  ای در سیح معنی های رایانه برای بازی -319/1
ی، در اهوای رایانوه   بوازی میوزا  اثربخشوی    339/3داری  های سنتی در سیح معنی برای بازی -290/9

 است. های سنتی ایرانی بازی ، بیشتر ازنارسایی ریاضی یدارا آمززا دانش انتقادی افزایش تفکر

 فرونی . نتایج آزمون تعقيبی بن0 جدول

سطح 

 معناداری

خطای 

 استاندارد

اختلاف 

 ميانگين
 گروه گروه

متغير 

 وابسته

 های سنتی بازی 927/9- 099/3 393/3
 کنتر 

 استقراء
 ایهای رایانه بازی 399/2- 093/3 339/3

399/3 092/3 -799/3 
 ایهای رایانه بازی

های  بازی

 سنتی

 های سنتی بازی 791/3- 255/3 330/3
 کنتر 

 قیاس
 ایهای رایانه بازی 999/9- 252/3 339/3

305/3 250/3 -979/3 
 ایهای رایانه بازی

های  بازی

 سنتی

 های سنتی بازی 192/3- 221/3 339/3

 کنتر 

 مشاهد 

 ایهای رایانه بازی 559/9- 225/3 339/3

399/3 229/3 -999/3 
 ایهای رایانه بازی

های  بازی

 سنتی

 های سنتی بازی 190/3- 299/3 390/3
 کنتر 

 یاعتمادپذیر
 ایهای رایانه بازی 599/9- 290/3 339/3

301/3 295/3 -991/3 
 ایهای رایانه بازی

های  بازی

 سنتی

 های سنتی بازی 959/3- 912/3 339/3
 کنتر 

 مفروضات
 ایهای رایانه بازی 207/9- 913/3 339/3

392/3 919/3 -910/3 
 ایهای رایانه بازی

های  بازی

 سنتی



 04/ … های بازی با ای رایانه های بازی اثربخشی مقایسه

 
  کنتر  های سنتی بازی 290/9- 905/3 339/3

 کل  یاهای رایانه بازی 319/1- 900/3 339/3

339/3 900/3 -190/0 
 ایهای رایانه بازی

های  بازی

  سنتی

 

 گیري  بحث و نتیجه

های سنتی ایرانی بر تفکور انتقوادی    ای با بازیهای رایانه هدف از این پژوهش مقایسه اثربخشی بازی
هوای   های سنتی و بازی آمززا  دارای ناتزانی ریاضی بزد. نتایج پژوهش نشا  داد که بین بازیدانش
ای بیشتر بوزد.   های رایانه ای در حییه تفکر انتقادی تفاوت وجزد دارد و میزا  اثرگذاری بازی رایانه
کوه از میاععوه رفتوار     یا با تزجوه بوه تجوارب ارزنود     های این پژوهش بر اساس نظریه پیاژ  که  یافته

کوزدک دارد و   تیو و ترب میدر تعلو  یا نقوش ارزنود    یکزدکا  به دست آورد  اعتقاد دارد که بواز 
هوای ایون    و همچنوین یافتوه  . (Seif, 2019)شوزد   موی  هوا  تیو سوازند  و دلاق  لاتیتخو  شیافزاسبد 

 & Akhavan Tafti, Robat Jazi)تفتی، رباج جزی و هاشمی  ادزا های  همسز با یافتهپژوهش 

Hashemi, 2017)دارای آموززا   دانوش  ریاضوی  عملکرد بر افزا تزجه های بازی اثربخشی ، مبنی بر 
 ,Bigdeli)ریاضووی  بیگوودعی، محموودی فوور، رضووایی و عبداعحسووین زاد       یووادگیری نوواتزانی

Mohammadifar, Rezaei & AbdolHoseinzadeh, 2016)، حل مبنی بر اثرگذاری آمززش 

 ادوتلا   بوه  مبوتلا  آموززا  دانوش  و تزجوه  مسوللۀ  حل یادگیری برای بازی بر مبتنی ریاضی مسللۀ

 ، مبنی بور تاثیرگوذاری بیشوتر   (Moradi & Norozi, 2016)نزروزی  و دیمرا ریاضی  یادگیری

 و افوزایش  انتقوادی  تفکور  هوای مهوارت  بور  سنتی روش با مقایسه در ایرایانه آمززشی های بازی

 ,Allah Karami & Zaraei Zavaraki)اعوه کرموی و زارعوی زوارکوی       آموززا  دانش دلاقیت

-زش تلفیقی در مقایسه با روش سنتی بر تفکر انتقادی دانوش آمز ، مبنی بر اثرگذاری بیشتر (2014

 ,García-Redondo, García, Areces)و ردریگز    گارسیا راندو ، گارسیا، آرس ، نزنزآمززا 

Núñez & Rodríguez, 2019)    دانوش  تزجوه  افوزایش  در جودی  هوای  مبنی بر تواثیر مببوت بوازی 
هوای   مبنی بر تقزیت مهارت، (McDonald, 2017) دوناعدمکیادگیری   در ناتزانی دارای آمززا 

، مبنی بر تاثرگذاری بازی های  (Peters, 2017) پترس های حل مسلله  طریق بازیتفکر انتقادی از
 ,Hawkins)هوای یوادگیری  هواوکینز، کواعینز و هورمن       رایانه ای بر انگیز  دانش آمززا  با ناتزانی
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Collins & Hernan, 2016)، عنوزا  مکمول برناموه     ی کامپیزتری بوه ها آمززشتفاد  از مبنی بر اس
علوز ، زاگوول، راش، گوزدمن و ایمووا     ی ریاضووی  وکسولر، ایزعووی، هوا  مهووارتدرسوی بوورای بهبوزد   

(Wexler, Iseli, Leon, Zaggle, Rush, Goodman & Imal, 2016).   مبنی بر تاثیرگوذاری ،
و رد دانوش آموززا  در دزانود  و ریاضوی      برنامه آمززش مغز مبتنی بور کوامپیزتر بوه بهبوزد عملکو     

ی پایوه  هوا  مهوارت نشا  داد بین گروهی که  که، (Sayan, 2015)سایا  ازطرفی ناهمسز با پژوهش 

ی پایوه  هوا  مهوارت های کامپیزتری ریاضی یاد گرفتند و گرو  دیگری کوه   ریاضی را با کمک بازی
در تبیین  د، تفاوت معناداری وجزد ندارد.های کامپیزتری یاد گرفتن ریاضی را بدو  استفاد  از بازی

 بارها کزدکا  پیشرفت شنادتی در بازی تزا  گفت که اهمیت گزنه می های این پژوهش این یافته

اسوت   مورتبط  دلاق تفکر های مهارت با بازیگزشی یا بازی کزدکا  به تمایل است. شد  تصدیق
 را مسوا ل  حل و دارد برمی افراد پای پیش از را شنادتی روا  و فکری و سکز  دلاقیت و مزان،

 Radbakhsh, Mohammadyfar & Kian) برد پیش می به کنند  سرگرم بخش و عذت روندی با

Ersi, 2013). بر مهارت تفکر انتقادی و تفکر دلاق یوک  رایانه شنادتی آمززش مبتنی  روا  ازنظر
و پرورش فنز  تفکر، دلاقیت که از طریق درگیر کرد  ذهن فراگیرا   ،زمینه علمی هزشمند است

د به اثرگذاری بور  نها بتزان نماید تا از طریق این فعاعیت میها را وادار به انجام فعاعیت  و یادگیری، آ 
هوای   دیهی اسوت کوه بوا تزجوه بوه گورایش کزدکوا  و نزجزانوا  بوه بوازی          ب .محیط مبادرت ورزند

هوای شونادتی، ازجملوه تفکور      ای ارتقای فعاعیوت عنزا  ابزاری بر تزا  به ها می ای، از این بازی رایانه
دار بووزد   ای، هوودف هووای رایانووه یکووی از مووزارد مهووم در بسوویاری از بووازی انتقووادی، اسووتفاد  کوورد.

تفکور انتقوادی    دلاقیت و ای، مهارت افراد مانند دقت، سرعت عمل، هاست. در یک بازی رایانه آ 
هوای   در بوازی رو  و حول مسوا ل پویش    مراحول طوی کورد    شزد. بازیکنا  برای  به چاعش کشید  می

نوزروزی   و همچنوا  کوه پوژوهش مورادی    . بینوی کننود   رو را پویش  مشوکلات پویش  ای، بایوود  رایانه
(Moradi & Norozi, 2016 ،) بوا  مقایسه در ایرایانه آمززشی های بازی از که استفاد  داد نشا 

اسوت.   بزد  تأثیرگذارتر آمززا انشد دلاقیت و افزایش انتقادی تفکر هایمهارت بر سنتی روش
-تزا  گفت بوازی های سنتی ایرانی میای نسبت به بازیهای رایانهدر زمینه اثربخشی بالاتر آمززش

ترسود، تزسوط   ای هسوتند کوه کوزدک از دیوا و اشوتبا  نموی      گزنهای بههای آمززشی از نزع رایانه
کند و با هموین وضوعیت   ا احساس آرامش میشزد و با دیگرا  رقابت ندارد عذدیگرا  ارزیابی نمی

هوا را  آ  و انگیوزش  کنجکواوی  سوازند و ها افراد را با چاعش مزاجوه موی  این بازیگیرد. تصمیم می
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هوای حاصول از ایون     بور مبنوای یافتوه   در کل  . (Andiliou & Murphy, 2014)کنند تحریک می
نواتزانی   ژ یو و هوای یوادگیری بوه    نیدر درموا  نواتزا   محوزر  رایانهگفت که آمززش  تزا  یپژوهش م
در  یا روش مدادلووه ازایوون گووردد یپیشوونهاد موو امووری ضووروری اسووت. عووذا در ایوون رابیووه  ریاضووی

کزدکوا  اسوتفاد  شوزد.    ایون  هوای یوادگیری بورای درموا       روانشناسی و مراکز ناتزانی یها کینیکل
رتقا دلاقیت و تفکور  ادر مزرد  ییها آمززشی ضمن ددمت معلما ، آمززش یها همچنین در دور 

  بووه معلمووا  داد  شووزد آ تقزیووت و آمووززش  یهووا ز یهووا در یووادگیری و شوو ، اهمیووت آ انتقووادی
 و  متفواوت  اقتصوادی  وضعیت با مختلف مناطق همچنین و مختلف تحصیلی مقاط، در هایی پژوهش

 ازجملوه  .باشوند  داشوته  بیشوتری  تعمویم  قابلیوت  نتوایج  توا  گیرد صزرتمتفاوت  آمززشی های بستهبا 
تاسوازی دو  پیگیری  عدم امکوا  هم  ی مرحله وجزد به عدم تزا  یم حاضر پژوهش یها تیمحدود

تفاوت در  ها مانند دداعت پژوهشگر در فرایند اجرای مدادلات و سنجش ها گرو  در بردی مؤعفه
دصزصیات شخصیتی کزدکا  از جمله برو  گرایوی و درو  گرایوی  همچنوین وجوزد تفواوت در      

 و های سیح اقتصادی و اجتماعی دانزاد  بوه علوت محودودیت نمزنوه       ها در مؤعفه ورودی آ سیح 
نموزد کوه بوا     اشوار   دبسوتا    چهارم تا ششوم پایه  آمززا  دانش بهمزردمیاععه  ی نمزنهبزد   محدود

 بنوابراین،  .تعمیم نتایج حاصل بایود بووا تزجووه بووه ایون محودودیت انجوام گیورد        تزجه به این مسلله 
 سوایر  آموززا   دانوش  و پیگیوری  ی مرحلوه  اجرای آتی های در پژوهش پژوهشگرا  شزد یم یشنهادپ

 گرفوت  جوه یتوزا  نت  های این تحقیق موی  درکل با تزجه به یافته .قرار دهند مدنظر را تحصیلی مقاط،
آموززا  دارای نواتزانی یوادگیری ریاضوی دچوار       که انزاع تفکر ازجمله تفکر انتقادی کوه در دانوش  

 ازآنجاکوه تزانند درنتیجه کاربرد مدادلات مبتنی بر بازی بهبوزد یابنود. همچنوین     کل هستند، میمش
های سنتی بیشوتر بوزد  اسوت،     ای از بازی های رایانه نتایج پژوهش نشا  داد که میزا  اثربخشی بازی

 د.آمززا  استفاد  کر عنزا  یک شیز  نزین در بهبزد تفکر انتقادی دانش تزا  از آ  به می
 

 تشکر و قدردانی

 واحود سواو   حمایت دانشوگا  آزاد   با که بزد روانشناسی رشته دکتری نامه پایا ین پژوهش حاصل ا
 وپورورش  آمززشسازما  ، آزاد اسلامی ساو زعین دانشگا  لمس هانجام شد. در پایا  از همکاری هم

شمداشوتی موا را در انجوام    چ چآمززا  استا  تهرا ، که بدو  هی دانشو واعدین  و مسلزعین مدارس،
 .شزد تشکر و قدردانی می ،این پژوهش کمک کردند
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