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  بهای تمام شدههای تخصصی حسابداری بهبود یادگیری واژه

 استفاده از بازی جدول کلمات متقاطع با
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  چکيده

ی دانشجویان موفقیت ابزارهای غیرسنتی کمک آموزشی در افزایش علاقه هدف اصلی این پژوهش تعیین میزان

های نفر از دانشجویان مقطع کارشناسی در رشته 05ها است. با مطالعه به حسابداری و در نتیجه، بهبود یادگیری آن

، تاثیر بازی جدول کلمات متقاطع در  79-79تحصیلی مدیریت مؤسسه آموزش عالی فاطمیه شیراز در نیمسال اول 

جدول کوچک و  9این بازی در قالب  ها و مفاهیم اصلی درس بهای تمام شده مورد بررسی قرار گرفت.درک بهتر واژه

جدول بزرگ طراحی و اجرا شد. درنهایت، پس از کنترل دفعات مشارکت دانشجویان در بازی، تاثیر امتیازات  1

دهنده وجود رابطه مثبت معنادار بین ها در امتحان مورد بررسی قرار گرفت. نتایج نشانعملکرد آن شده برکسب

شده دانشجویان از بازی جدول و عملکرد امتحانی آنان بود اما بین دفعات حضور دانشجویان متوسط امتیازات کسب

کنندگان در ارتباط ایج بررسی نظرات مشارکتها رابطه معناداری یافت نشد. همچنین، نتدر بازی و عملکرد نهایی آن

ای لیکرت، نیز نشان داد که از نظر طبقه 0ها با استفاده از پرسشنامه با تاثیر بازی جدول بر یادگیری و انگیزه آن

های این پژوهش انگیز و مؤثر در یادگیری مفاهیم تخصصی است. یافتهکننده، چالشدانشجویان این بازی سرگرم
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 مقدمه -1

های اخیر، آموزش حسابداری در عرصه در سال

بوده است. در های بزرگی مواجه بین المللی با چالش

ایالات متحده آمریکا، کمیسیون تغییر آموزش 

( مدعی است که دانشجویان به AECC) 1حسابداری

چون های مهمی همقیمت از دست دادن صلاحیت

ای تفکر انتقادی و مهارت کار تیمی، به طور فزاینده

یابند )کمیسیون صرفاً در موضوعات فنی تخصص می

علاوه بر این، نتیجه . (1775تغییر آموزش حسابداری، 

پژوهش مشترک انجام شده توسط مؤسسه مدیران 

(، IMA) 3( و مؤسسه حسابداران مدیریتFEI) 2مالی

ها در آموزش دهنده عملکرد ضعیف دانشگاهنشان

آموختگان حسابداری است مهارت کار تیمی به دانش

-(. با توجه به تغییرات به1771)تانر و لیندکوئیست، 

عصر حاضر، تقاضای نیروی کار از  وجود آمده در

شده حسابداری را اعمال حسابدارانی که اصول پذیرفته

کنند به حسابدارانی که قادر به تفسیر و کنترل می

اطلاعات موجود هستند، سوق یافته است و این امر 

ضرورت بازنگری در آموزش حسابداری را بیش از 

(. 1375کند )خواجوی و منصوری، پیش ایجاب می

های پیشین حاکی از همچنین، نتایج برخی از پژوهش

آن است که حضور نیروی متخصص و ماهر در شرکت، 

با بهبود ساختارها و راهبردهای آن، در بهبود ارتباط با 

مشتریان و افزایش انگیزه افشای اطلاعات باکیفیت نیز 

؛ و 2512عهده دارد )دارابی و سلمانی، نقش مهمی به

(. بنابراین، آموزش 1372اران، محمودآبادی و همک

حسابداری و آثار اقتصادی آن از چنان اهمیتی 

عنوان اهرمی در ارتقا تواند بهبرخوردار است که می

مدیریت جامعه و در نهایت توسعه اقتصادی مؤثر واقع 

اساتید حسابداری  (.1375شود )خواجوی و منصوری، 

کنند ای تعدیل گونههای تدریس خود را بهباید روش

-وجود آمده در تقاضای حرفهکه پاسخگوی تغییرات به

و  یتفکر انتقاد یهامهارتای همچون تقاضا برای 

 دهیچیپ تجاری طیمح ایفای مسئولیت در ییتوانا

(. مرور پیشینه 2018ی باشد )ابوت و پالاتنیک، جهان

هایی را آموزش حسابداری، موقعیت پژوهش در زمینه

های متفاوت بکارگیری بازیشناسایی کرده که در آن 

عنوان در تدریس دروس دانشگاهی حسابداری و به

ابزار آموزشی مؤثر، منجر به بهبود یادگیری 

( در 1717دانشجویان شده است. لویز و میرزوا )

چون چیستان، جدول هایی همپژوهش خود، از بازی

وجوی ای، جستهای تختهکلمات متقاطع، بازی

اند که در صورت کاربرد در ردهکلمات و بینگو نام ب

توانند در آموزش حسابداری مؤثر شرایط مناسب، می

 واقع شوند.

 

 اهميت پژوهش -2
 شدهبهای تماماصول حسابداری و حسابداری 

های تجاری از جمله دروس اصلی تمامی رشتهعموماً 

مدیریت،  هایگرایشاز جمله حسابداری، کلیه 

از آنجا که بسیاری از  باشد.مهندسی صنایع و غیره می

دانشجویانی که موظف به اخذ این درس هستند، از 

چنین به  های غیرمرتبط با حسابداری بوده و رشته

رشته در مقایسه با دانشجویان  رسد کهنظر می

حسابداری به اندازه کافی دارای انگیزه مطالعه نیستند، 

 تواند برایایجاد انگیزه مطالعه و آمادگی در کلاس می

انگیز باشد. شکایات متعدد اساتید فعالیتی چالش

کننده دریافتی از سوی دانشجویان در ارتباط با خسته

بودن حسابداری، باید فراهم کننده انگیزه لازم در 

-به های جذاب و نوآورانهاساتید برای بکارگیری روش

عنوان ابزار محرک آموزشی در راستای ایجاد علاقه در 

ایجاد علاقه در دانشجویان نیز با دانشجویان باشد. 

ها در فرایند یادگیری خود قابل مشارکت فعال آن

(. بازی جدول کلمات 2552تحقق است )دیلرهاس، 

-متقاطع یک روش کمک آموزشی غیرسنتی و سرگرم

کننده است که دانشجویان را به مشارکت فعال در 

نماید. قابل ذکر است فرایند یادگیری خود ترغیب می

ازی جدول کلمات متقاطع چیزی بیشتر از یک که ب

بازی و سرگرمی است چراکه در صورت کاربرد 

چون های زندگی واقعی همتواند چالشمناسب، می

بندی را نیز در بر اهمیت دانش، اعتماد به نفس و زمان

 گیرد.
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 بيان مساله -3

ایجاد یک پایگاه داده قوی از اصطلاحات و واژگان 

نقطه شروع فرایند یادگیری یک  عنوانتخصصی، به

چنین جهت موفقیت در محیط درس جدید و هم

ای نیز امری حیاتی است. طبق نتیجه کاری و حرفه

کونور، دامنه لغات یک شخص، عامل بسیار  پژوهش

لی، رودمهمی در تضمین موفقیت شغلی وی است )ب

تواند شاخصی از هوش (. دامنه لغات قوی می2552

 و آموزشیی که قادرند در محیط شخص باشد. افراد

ارتباط برقرار کرده و یا با اقتدار  خوبیهب ایحرفه

صحبت کنند، عموماً از منزلت و احترام بیشتری نزد 

سایرین برخوردار هستند. همچنین، این قبیل افراد 

اغلب از جمله نخستین کسانی هستند که برای ترفیع 

یا استخدام ای و یا برای معرفی بکار در محیط حرفه

 (. 2010شوند )ویزناند و دانفی،مدنظر قرار گرفته می

دانشجویان برای حل جدول باید قادر به شناسایی و 

درک اصطلاحات مورد استفاده، که اغلب جدید 

ها و عبارات شدن بین واژههستند، و یا حتی تمایز قایل

مشابه باشند. حل صحیح جدول کلمات متقاطع 

هاست که تن املا صحیح واژههمچنین مستلزم دانس

این امر با مطالعه دقیق و انجام تکالیف درسی توسط 

رغم شود. قابل ذکر است که علیدانشجویان محقق می

ها نیازمند آمادگی دانشجویان از اینکه انجام این بازی

-قبل است ولی با توجه به جنبه تفریحی و سرگرم

ابزار  رود به عنوان یککننده بودن آن، انتظار می

آموزشی موجب ایجاد ترس از ارزشیابی در دانشجویان 

 نشود. 

بنابراین، هدف اصلی پژوهش حاضر بررسی این 

که آیا ابزار کمک آموزشی غیرسنتی موضوع است که 

تواند موجب مثل بازی جدول کلمات متقاطع، می

افزایش علاقه دانشجویان به موضوع و در نهایت بهبود 

س حسابداری بهای تمام شده در درها یادگیری آن

 شود یا خیر.

 

 و پيشينه پژوهش مبانی نظری -4
 1715 یدر دهه  کهاست  یفعال مفهوم یرگیادی

 یمعنا به رفت وگشکل  رفعالیغ یادگیریدر مقابل 

است  یرگیادی ندیدر فرآ رگیفعال فرا یرگیدر

 یهاروش، رفعالیغ یرگیادیه منظور از یکلحادر

 حلو  یل سخنرانثم یرگیادیو معلم محورِ  یسنت

فاصله  یبرا(. 2550  ،یمرف) است استاندارد مسایل

 یابیو باز حفظ کردنصرف بر  تاکیدرفتن از گ

ه سخنرانی و کتب درسی، ب حد از شیو اتکا ب اطلاعات

به سمت سطوح بالاتر دانش و مهارت )مثل مهارت 

های یادگیری فعال )مثل تفکر انتقادی( باید از روش

آن در قالب کار گروهی( استفاده شود )فولر، انجام 

2559.) 

-استفاده از بازی جدول کلمات متقاطع، فراهم

کننده حس منحصربفرد انگیزه در دانشجویان و دارای 

هاست زیرا برای حل این چالش کشیدن آنقابلیت به

گو و ) نیاز است  0و عمودی 2بازی هر دو تفکر جانبی

ا گریزاندیش را اولین بار تفکر جانبی ی  (.2559، هوپر

ادوارد دوبونو خلق نمود و بیانگر یک نوع دگراندیشی 

شود از زوایای مختلف به یک است که در آن سعی می

از روش خطی  گذرپدیده نگریسته شود. این تفکر به 

اندیشد و به شکلی ارسطویی برای یافتن نظرات نو می

. کندآگاهانه جهت تغییر روش حل مسئله تلاش می

های جدید و متعدد نشانه تمایل به جست و جوی راه

-خلاقیت بوده و موجب برانگیختن و سیلان فکر می

شود. در تفکر عمودی یا منطقی، شخص فقط جلوی 

چشمان خود را دیده، خود تمرکزگراست، مقولات 

گیرند و برای بندی شده و در جای ثابتی قرار میطبقه

بطور منطقی و درست رسیدن به سرانجام، هر گام باید 

(. حل جدول دربرگیرنده 1791دایبولد، طی شود )

سبک فعال یادگیری است و دانشجویان را بیش از 

کند. جدول کلمات های منفعل درگیر موضوع میروش

های یادگیری متفاوت تواند سبکمتقاطع همچنین می

دانشجویان را نیز پوشش دهد برای مثال دانشجویان با 

دیداری، شنیداری و حرکتی هر یک سبک یادگیری 

برند. بنا به تمامی ای از چنین بازی لذت میبه شیوه

دلایل ذکرشده، جدول کلمات متقاطع بهترین انتخاب 

 حاضر خواهد بود. پژوهشدر 

( معتقدند با توجه به 2559گوپتا و همکاران )

بهای و حسابداری  مقدماتی حسابداریاینکه دروس 
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های رشته سایرجمله دروس اصلی از عموماً  شدهتمام

 هایگرایشکلیه غیرمرتبط با حسابداری از جمله 

اغلب  هاو دانشجویان این رشته باشدمینیز  مدیریت

در مقایسه با کننده تلقی کرده و حسابداری را خسته

کافی برای حسابداری دارای انگیزه رشته دانشجویان 

برای حسابداری با چالشی اساتید نیستند، مطالعه 

عنوان ابزار به های جذاب و نوآورانهبکارگیری روش

محرک آموزشی در راستای ایجاد علاقه در دانشجویان 

باشند. این پژوهشگران اثربخشی بکارگیری مواجه می

بازی جدول کلمات متقاطع را در یادگیری واژگان 

تخصصی درس بهای تمام شده، ایجاد انگیزه در 

ها در کلاس مورد ت آندانشجویان و میزان مشارک

( در 1717لویز و میرزوا )آزمون و تایید قرار دادند. 

چون چیستان، جدول هایی همپژوهش خود، از بازی

وجوی ای، جستهای تختهکلمات متقاطع، بازی

اند که در صورت کاربرد در کلمات و بینگو نام برده

توانند در آموزش حسابداری مؤثر شرایط مناسب، می

های ( پازل1777بیلی و همکاران ) وند.واقع ش

عنوان ابزار مکمل برای تکمیل و بهبود آموزشی را به

شده در آموزش سنتی پیشنهاد کردند. اطلاعات ارائه

تواند ها بر این باورند که جدول کلمات متقاطع میآن

-کننده فرصتی منحصر بفرد، خلاقانه و سرگرمارائه

ناسایی مفاهیمی که کننده باشد تا دانشجویان با ش

اند، به ارزیابی سطح نیافته ها تسلطهنوز بر آن

( 1771یادگیری خود بپردازند. تانر و لینکوئیست )

سازی و تمرین عنوان شبیهرا به 9بازی مونوپولی

یادگیری تعاملی در سطح حسابداری مقدماتی بکار 

ها حاکی از نگرش مثبت گرفتند و نتایج پژوهش آن

سبت به یادگیری حسابداری مالی و دانشجویان ن

شده در پایان این بازی بود. هلیار و دستاوردهای درک

( از بازی کامپیوتری مدیریت سبد 2555همکاران )

منظور آموزش درس مالی استفاده گذاری، بهسرمایه

کردند و نتایج استفاده از این بازی نشان داد که 

برای تمرین دانشجویان از این بازی لذت برده و از آن 

شده در های مختلف آموزش دادهها و تکنیکاستراتژی

( 2550کنند. مسی و همکاران )این درس استفاده می

عنوان تکلیف منزل و از از جدول کلمات متقاطع به

یک بازی مبتنی بر وب برای مرور مطالب در کلاس 

های اطلاعاتی حسابداری استفاده کردند درس سیستم

ها در نهایت عملکرد ستفاده از بازیو دریافتند که ا

امتحانی، درک یادگیری و فرایند یادگیری دانشجویان 

( از یک بازی 2550نمود مثبت داشته است. هفجان )

بهای تجاری در آموزش دروس مختلف حسابداری 

استفاده کرد. استفاده از این بازی به هدف  شدهتمام

ی اکمک به دانشجویان در درک موضوعات پیچیده

گیری های مربوط برای تصمیمچون تشخیص هزینههم

گذاری انتقالی، مدنظر قرار گرفت و در نهایت و قیمت

ای در حمایت از این گیرکنندهنیز بازخورد مثبت غافل

( 2550بازی از سوی دانشجویان دریافت شد. لئونگ )

های کلاسی مثل نوشتن مقاله، انجام انجام فعالیت

عنوان راهی برای ام پروژه را بهمطالعه موردی و انج

حصول اطمینان از مشارکت فعال دانشجویان در 

فرایند یادگیری خود پیشنهاد کردند. ساندرز و 

( معتقدند که اساتید دانشگاه باید در 2553کریستوفر )

های نوینی خارج از محدوده جست و جوی روش

های آموزش سنتی برای تدریس اصول روش

-تواند دربرگیرنده فعالیتین امر میحسابداری باشند. ا

چون الزام دانشجویان به حضور در ای همهای خلاقانه

جلسات آزمایشگاهی، استفاده از تکالیف کامپیوتری و 

( به معرفی 2510آرورا ) سازی باشد.استفاده از شبیه

 7SC-Markای به نام رشتهیک بازی آزمایشگاهی بین

زنجیره عرضه و  پرداخت که در هر دو درس مدیریت

سازی محیط بازاریابی قابل اجراست. این بازی با شبیه

کسب و کار واقعی، پیچیدگی تبلیغات زنجیره عرضه 

گیرد. در این بازی تعداد خدمات صنعت را در بر می

دانشجوی کارشناسی از دو دانشگاه و در طول دو  191

ترم مشارکت داشتند و با انجام تحلیل محتوای 

دریافتی از این دانشجویان، اثربخشی  بازخوردهای

گیری و تحلیل شده بازی بطور کمی و کیفی اندازه

زمینه  0است. نتایج پژوهش وی نشان داد که بازی در 

زیر قادر است به دانشجویان بوکمک نماید: درک 

سازی و بهبود خدمات زنجیره عرضه چگونگی یکپارچه

ت زنجیره های تبلیغاتی، درک توابع و عملیادر شرکت

کنندگان، تمرکز گیری مصرفعرضه، تمرکز و جهت
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کلی جامعه و مدیریت ریسک جامع. لوانت و همکاران 

سازی ( نیز بطور مشابهی بر این باورند که شبیه2519)

ای برای یادگیری فعال تجاری، مدل آموزشی خلاقانه

دهد و از این رو در پژوهش خود به یا تعاملی ارائه می

های آموزشی های اجتماعی چنین مدلبررسی ریشه

های استخدام ها برای افزایش مهارتدر سایه تلاش آن

-در دانشجویان و فارغ التحصیلان کارشناسی می

های سازیپردازند. نتایج حاکی از اثربخش بودن شبیه

مهارت اجتماعی مورد بررسی بود  11تجاری در بهبود 

ای تاثیر هو نیز عواملی همچون جنسیت و تجربه حرف

( به 2519معناداری بر نتایج نداشت. کارنیز و مویا )

بررسی مقالات تجاری و حسابداری در حوزه آموزش 

پرداختند که در  1(DGBLمبتنی بر بازی دیجیتال )

منتشر شده  2513الی  2552های دوره زمانی سال

 3ها به بندی مقالات، بازیاست. به منظور طبقه

از شروع بازی(، مرحله استقرار مرحله مقدماتی )پیش 

)در حین بازی( و مرحله ارزیابی )پس از اتمام بازی( 

اند. مقالات در مرحله مقدماتی، در درجه تفکیک شده

اول بر انتخاب بازی مورد استفاده و مقالات در مرحله 

ها بر بهبود ارزیابی بر میزان اثربخشی استفاده از بازی

که اکثر مقالات لییادگیری متمرکز هستند. در حا

منتشر شده در این بازه زمانی در زمینه استفاده از 

های دیجیتال، مربوط به مرحله استقرار بوده و بر بازی

های حین بازی نقش استاد و توضیحات و نقد و بررسی

( به بررسی 2519تاکید دارند. برگنر و بروکس )

چگونگی تاثیرپذیری میزان موفقیت دانشجویان از 

ای مختلف مرور مطالب برای امتحان درس هروش

ها در پژوهش خود حسابداری مقدماتی پرداختند. آن

گروه شامل دانشجویانی که پیش از  3به مقایسه 

پردازند، امتحان با بازی مونوپولی به مرور مطالب می

کنند روش سنتی مطالب را مرور میدانشجویانی که به

روری( و در نهایت گروه کنترل )بدون هیچ م

پرداختند. نتایج بررسی نمرات دانشجویان نشان داد 

رود مرور پیش از امتحان طور که انتظار میکه همان

دهد. بطور قابل توجهی نمرات دانشجویان را بهبود می

با این حال، این نتیجه عمدتاً مربوط به دانشجویانی 

اند زیرا شود که در بازی مونوپولی مشارکت داشتهمی

بیشتر بودن نمرات دانشجویانی که به روش رغم علی

اند در مقایسه با گروه کنترل، این مرور سنتی پرداخته

تفاوت به لحاظ آماری معنادار نبوده است.کارنیز و 

ها، انگیزه ( با تاکید بر سه بعد ویژگی2519همکاران )

های و پیامد یادگیری، به مقایسه اثربخشی بازی

سازی در مقطع آموزش ویدئویی در مقایسه با شبیه

ها وجود تفاوت عالی حسابداری پرداختند. به اعتقاد آن

ها حاکی از این معنادار بین دو بعد انگیزه و ویژگی

است که گرچه هر دو ابزار آموزشی به تحقق سطح 

شده به انجامند ولی انگیزه ایجادمطلوب دانش می

-یشده توسط بازهای ارائهای از ویژگیهمراه مجموعه

ها مکمل یکدیگر بوده و درکنار هم منجر به تجربه 

شود. بنابراین، نتایج پژوهش کارنیز و یادگیری برتر می

های ویدئویی ( حاکی از افزودن بازی2519همکاران )

سازی در آموزش عالی به عنوان مکمل شبیه

( به 2511مالاکویاس و همکاران ) حسابداری است.

فاده از بازی دبورا در کننده استبررسی عوامل تعیین

آموزش تاریخ حسابداری پرداختند. نتایج مطالعه 

دانشجوی حسابداری در مقطع  199موردی 

کارشناسی در کشور برزیل، نشان داد میزان پذیرش 

این بازی در تدریس دروس حسابداری تا حد زیادی 

های گروهیتحت تأثیر نگرش دانشجویان به نظرات هم

شخصی و میزان سادگی بازی های خود و نه مهارت

( با بررسی 2511قرار دارد. سابهاش و کادنی )

های انجام شده در زمینه آموزش مبتنی بر پژوهش

بازی در مقاطع تحصیلی بالا، کشور اسپانیا و دروس 

عنوان پیشرو معرفی کرده و بهبود رشته کامپیوتر را به

 نفس، نگرش، درک و عملکردتعامل، انگیزه، اعتماد به

دانشجویان را از جمله مهمترین منافع حاصل از 

های مختلف بکارگیری بازی در آموزش دروس رشته

 عنوان کردند.

( به منظور تربیت 1379طالبی دهکردی )بنی

های خلاقانه تفکر، اجرای حسابداران مدیریت با مهارت

شده بهبود تفکر خلاق مبتنی بر الگوی برنامه طراحی

در بین دانشجویان « چادرانکو و »تفکر خلاق 

عنوان راهنمای اثربخش عملکرد حسابداری را به

استادان و مربیان کارآموزی رشته حسابداری پیشنهاد 
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نفر از  129( با مطالعه 1379کرد. حاجیها و همکاران )

مدرسان حسابداری در سطح کشور نشان دادند که 

 تعداد المللی،بین گزارشگری استاندارد نسبت به نگرش

 منابع کیفیت و مدرسان تجربه هیئت علمی، عضایا

 زمان تخصیص در آموزشی از جمله عوامل موثر

المللی است بین استانداردهای گزارشگری مالی آموزش

این مقوله  آموزش اثربخشی و افزایش کیفیت که برای

 باید بیش از پیش مورد توجه قرار گیرد.

 برخی دیگر از پژوهشگران داخلی نیز آموزش از

طریق بازی را در تدریس ریاضی موثر دانسته و بر این 

 ریاضی درس تدریس در بازی از باورند که استفاده

را  یادگیری اما کند،می ترطولانی را تدریس هرچند

عنوان مثال کند )بهمی ترعملی و دلپذیرتر تر،عمیق

واصل و همکاران،  و یارمحمدی 1312کرامتی، 

( به مقایسه تأثیر 1370(. مرادی و نوروزی )1373

-ای بر مهارتهای آموزشی رایانهآموزش از طریق بازی

های تفکر انتقادی و خلاقیت دانش آموزان تیزهوش 

شهر تهران پرداختند. نتایج این پژوهش حاکی از این 

 در ایرایانه آموزشی هایبازی از بود که استفاده

انتقادی  تفکر هایتمهار بر سنتی روش ه بامقایس

بوده و هر چهار مؤلفه خلاقیت )شامل بسطی،  مؤثر

دهد.  سیالی، ابتکاری و انعطاف پذیری( را افزایش می

( به اجرای بازی با اشکال 1379عارضی و همکاران )

حروف، بازی با ترتیب حروف، بازی با دنباله کلمات، 

های آشنا، زل، بازی با واژهبازی با واژه مادر، بازی پا

ای در های رایانهبازی جدول حروف و استفاده از بازی

های دیداری، نوشتاری، شنیداری زمینه مهارت

وگفتاری در تدریس درس زبان تخصصی پرداختند و 

در نهایت اثربخشی این بازی بر خلاقیت مشارکتی 

دانشجویان مورد تایید قرارگرفت.  در پژوهش مشابه 

( استفاده از بازی در 1317ی اربابی و حقانی )دیگر

تدریس انکولوژی به دانشجویان پزشکی دانشگاه علوم 

پزشکی زاهدان را اثربخش یافته و دریافتند که 

کننده در بازی، با دانشجویان در گروه مشارکت

های مسئولیت و وسواس بیشتری به پیشنهاد روش

استفاده از پردازند و تدریس انکولوژی با درمانی می

بازی می تواند موجب افزایش یادگیری و ارائه بهتر 

 رغم تبینعلیدرمان هدفمند توسط دانشجویان شود. 

های مختلف در بر یادگیری افراد از جنبه هابازی اثر

ها همچون پزشکی، ریاضی و علوم )شکور و سایر رشته

و عظیمی  1373؛ خزایی و جلیلیان، 1372همکاران، 

انجام شده در داخلی (، تنها پژوهش 1373 و همکاران،

این حیطه در رشته حسابداری مربوط به حاجی 

( است. در این پژوهش، 1379مرادخانی و همکاران )

ای با روش ی استفاده از یک بازی صفحهبه مقایسه

سنتی مبتنی بر سخنرانی و کتب درسی در آموزش 

ی ( پرداخته شده است. جامعه1اصول حسابداری )

 1اری این پژوهش، دانشجویان اصول حسابداری آم

-70های تهران در نیمسال اول سال تحصیلی دانشگاه

نفر بود که بطور تصادفی در دو  25، شامل 1372

گروه آزمایش و کنترل قرار گرفتند. نتایج پژوهش 

( نشان داد که 1379حاجی مرادخانی و همکاران )

، چون سن، جنسیتپس از کنترل متغیرهایی هم

معدل دیپلم و وضعیت اشتغال، یادگیری دانشجویان 

 در معرض بازی آموزش بهتر از گروه کنترل بود. 

 

 فرضيه پژوهش -5
شده، فرضیه پژوهش با توجه به مبانی نظری ارائه

 شود:بصورت زیر بیان می

در آموزش  بازی جدول کلمات متقاطعاستفاده از 

بهبود  براثر مثبتی ، درس حسابداری بهای تمام شده

 دارد. دانشجویان عملکرد

 

 پژوهش شناسی روش -6

 نمونه، طرح و روش آماری -6-1

این پژوهش به لحاظ هدف از نوع کاربردی و از 

شود که به روش مطالعه نوع تجربی محسوب می

موردی از دانشجویان دختر در مؤسسه آموزش عالی 

جنسیتی فاطمیه شیراز در نیمسال اول سال تک

شده در درس حسابداری بهای تمام 79-79تحصیلی 

انجام شده است. طرح پژوهش از نوع پس آزمون و 

 SPSSهای آماری لازم با استفاده از نرم افزار تحلیل

انجام شده است. تعداد دانشجویان مورد  22نسخه 

نفر است که بطور تصادفی و مساوی  05مطالعه، جمعاً 
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هر دو گروه در گروه آزمایش و کنترل قرار گرفتند. 

آزمایش و کنترل، تحت تعلیم پژوهشگر بوده و روند 

آموزشی مشابهی را طی کردند؛ برای مثال تکالیف 

خانگی در هر دو گروه تعیین و انجام این تکالیف در 

چنین، ها تأثیرگذار بوده است. همنمره نهایی آن

های مشابهی نیز برای هر دو انجام شده و قالب امتحان

رانی نیز یکسان بوده است. تنها تفاوت تدریس و سخن

این دو گروه در این موضوع بوده که گروه آزمایش در 

معرض بازی جدول کلمات متقاطع قرار گرفته ولی 

برای گروه کنترل به روش سنتی تدریس اکتفا شده 

شده دانشجویان از است. درنهایت، تاثیر امتیازات کسب

زی بر عملکرد ها در باآنبازی و نیز دفعات مشارکت

ها مورد ارزیابی قرار گرفت. علاوه بر این، امتحانی آن

ای مبتنی بر ترم، پرسشنامهدر جلسه امتحان پایان

ای لیکرت برگرفته از پژوهش بری و طبقه 0طیف 

( تنظیم و توزیع گردید که در آن از 2551میلر )

دانشجویان گروه آزمایش خواسته شده بود تا نظرات و 

را در مورد این بازی و انتقادات و نگرش خود 

 پیشنهادات خود را جهت ارتقا آن ذکر کنند.

  

 بازی جدول كلمات متقاطعساختار  -6-2

 9ساختار بازی به این صورت است که تعداد  

های تخصصی بااهمیت جدول برای هر فصل از واژه

و نیز یک جدول  بهای تمام شدهدرس حسابداری 

داده شده در طول ترم شبزرگ از رئوس مطالب پوش

های مربوط به هر فصل، هر . جدوله استطراحی شد

سوال است و به لحاظ زمانی نیز بازی  15یک شامل 

جدول مربوط به هرفصل نیز یک هفته پس از خاتمه 

شود. تعداد تدریس مطالب فصل مربوطه اجرا می

سوال و زمان اجرای  20سوالات جدول بزرگ شامل 

ه کلاس در پایان ترم است. با آن نیز آخرین جلس

های اخیر، یا شدن کتب درسی در سالتوجه به حجیم

های به دلیل تمرکز دانشجویان صرفا بر جنبه

محاسباتی درس حسابداری بهای تمام شده و عدم 

درک مفاهیم کلیدی و پایه این درس، سؤالات جدول 

ای تنظیم شدند که اصطلاحات کلمات متقاطع به گونه

م اصلی هر فصل هدف قرار داده شود. و مفاهی

دانشجویانی که به دلیل غیبت، یک جدول را از دست 

داده یا فراموش کنند اسامی خود را یادداشت کنند، 

 کنند. برای جدول مزبور نمره صفر را اخذ می

 

 بازی هدف -6-3
هدف بازی جدول کلمات متقاطع دستیابی به موارد 

 وارد نیست:زیر است، هرچند محدود به این م

الف( تشویق دانشجویان به مطالعه فعالانه منبع 

 درسی خود و آمادگی برای کلاس

ب( آموزش اهمیت انضباط در راستای ایجاد 

 عادات آموزشی مطلوب در دانشجویان

ج( تأکید بر این موضوع که چگونه قوانین جدول 

های تواند مشابه موقعیتکلمات متقاطع، می

 واقعی زندگی باشد.

هایی که در زندگی تحت تأثیر میزان موقعیت د(

ها قرار آمادگی، علم و دانش و یا شانس آن

 خواهد گرفت.

دهی ه( نیاز به رعایت اخلاق خوب در زمان امتیاز

 به دیگر دانشجویان

 

 بازی زمان -6-4

دقیقه زمان  0برای تکمیل هر جدول حداکثر 

دقیقه  0شود که البته با اختصاص اختصاص داده می

ها و امتیازدهی و زمان اضافی برای بحث درباره پاسخ

دقیقه برای مسائل اجرایی مثل توضیح رویه کار،  0نیز 

دقیقه زمان نیاز  10انجام هر بازی به طور متوسط 

 25 برابر بادارد. این زمان در ارتباط با جدول بزرگ 

 . استدقیقه 

 

 بازی فرایند -6-5

هر فصل، بازی  یک هفته پس از تدریس مطالب

جدول کلمات متقاطع مربوط به همان فصل در کلاس 

شود. جدول شامل با مشارکت حاضرین انجام می

-هایی از بعضی حروف بکاررفته در ساخت واژهسرنخ

باشد. پس از انقضای زمان های تخصصی نیز می

ها بین خود شده به هر جدول، جدولدادهاختصاص

ناظرین اخلاقی عمل عنوان دانشجویان، که حال به
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های صحیحی که در کنند، بررسی و براساس پاسخمی

 شود.شود، امتیازدهی میکلاس بحث می
  

 های پژوهشیافته -7
در این پژوهش، اثر بکارگیری جدول کلمات 

عنوان ابزار نوین کمک آموزشی بر یادگیری متقاطع به

جنسیتی مورد دانشجویان دختر در یک دانشگاه تک

که قرار گرفته است. همچنین، با توجه به اینبررسی 

همه دانشجویان دختر مورد مطالعه از یک ورودی 

های غیرحسابداری شامل یکسان و همگی در رشته

مدیریت بازرگانی، مدیریت بیمه و مدیریت جهانگردی 

کار یک اشتغال بهمشغول به تحصیل بوده و هیچ

سن،  نداشتند، استفاده از متغیرهای کنترلی مثل

جنسیت، رشته تحصیلی و وضعیت اشتغال در این 

پژوهش موردی نداشت. همچنین قابل ذکر است که 

میانگین امتیاز بازی جدول برای هر دانشجو، از حاصل 

تقسیم مجموع امتیازات کسب شده توسط وی در 

ها هایی که در آنها بر تعداد بازیتمامی بازی

 شود. مشارکت کرده حاصل می

 

 تحليل نتایج گروه آزمایش -7-1
و  00/2حداقل امتیاز کسب شده در بازی برابر با 

بازی مشارکت  9مربوط به دانشجویی است که در 

 22/13داشته و حداکثر امتیاز کسب شده نیز برابر با  

ها و مربوط به دانشجویی است که در تمامی بازی

چنین، مقدار چولگی و شرکت داشته است. هم

( قرار -2 , 2های مورد بررسی در بازه )کشیدگی متغیر

تواند حاکی از نرمال بودن این دارند که این موضوع می

ها باشد. برای اطمینان بیشتر از نرمال بودن متغیر

 7اسمیرنوف-کولموگروفها، از آزمون توزیع داده

 2شود. نتایج این آزمون در جدول شماره استفاده می

که از اطلاعات نشان داده شده است. همان طور 

شود، تمامی استنباط می 1مندرج در جدول شماره 

متغیرها به لحاظ آماری معنادار نیستند به این معنی 

 توان رد کرد.ها را نمیکه فرض نرمال بودن توزیع داده

 

 

آزمون نرمال بودن توزیع متغيرهای مورد  -1جدول 

 بررسی

 آماره متغيرها
درجه 

 آزادی
 معناداری

 124/5 05 096/5 نمره بازی

 200/5 05 077/5 تعداد جلسات حضور

 200/5 05 085/5 نمره امتحان

  

بررسی رابطه متوسط امتیازات کسب شده توسط 

ها پس از هر دانشجو در بازی جدول با نمره نهایی آن

کنترل تعداد جلسات حضور دانشجویان، در جدول 

اطلاعات طور که از این ارائه شده است. همان 2شماره 

%، 70شود، در سطح اطمینان این جدول استنباط می

بازی جدول کلمات متقاطع تأثیر معناداری بر 

ارزشیابی پایان ترم دانشجویان دارد. هرچند نمرات 

درصد از تغییرات در  2/35جدول تنها قادر به توضیح 

عملکرد امتحانی دانشجویان است. افزون بر این، آماره 

است که وجود خود  12/1بر با واتسون برا-دوربین

همبستگی سریالی مرتبه اول را در اجزای اخلال 

 کند. رگرسیون رد می

 

رابطه متوسط امتيازكسب شده در بازی و  -2جدول 

 عملکرد امتحانی دانشجویان

آماره  ضریب متغير
t 

خطای 

 استاندارد

سطح 

 معناداری

 555/5 597/2 923/0 722/11 مقدار ثابت

 512/5 225/5 905/2 952/5 امتیاز بازیمتوسط 

 772/5 390/5 551/5 553/5 جلسات حضور

آماره دوربین  352/5 ضریب تعیین
– 

 واتسون
 237/5 ضریب تعیین تعدیل شده 12/1

 097/2 خطای استاندارد رگرسیون

 517/5 معناداری F 99/2آماره 

 

 مقایسه نتایج گروه آزمایش و كنترل -7-2

بخش، نتیجه مقایسه میانگین عملکرد در این 

نهایی دو گروه آزمایش و کنترل، یعنی گروهی که با 

استفاده از یک ابزار کمک آموزشی غیرسنتی آموزش 

شوند و گروهی که صرفاً تحت آموزش سنتی داده می

 شود. و سخنرانی قرار دارند، ارائه می



 جدول کلمات متقاطع یتمام شده با استفاده از باز یبها یحسابدار یتخصص های واژه یریادگيبهبود  

 مدوو چهلشماره  حسابداري مدیریت /  یعلمـ ـهینشر  48

 گروه آزمایش و كنترلمقایسه ميانگين عملکرد نهایی دو  -3جدول

 t-testآزمون  آزمون لوین

 معناداری درجه آزادی tآماره  معناداری Fآماره  
 اختلاف 

 هاميانگين

 انحراف استاندارد

 هاتفاوت 

 115/5 135/5 305/5 21 723/5 977/5 590/5 هابا فرض برابری واریانس

 115/5 135/5 305/5 02/29 723/5   هابا فرض عدم برابری واریانس

 

و  51/19میانگین عملکرد گروه آزمایش برابر با 

است. نتایج  11/10میانگین عملکرد گروه کنترل برابر 

مقایسه میانگین دو گروه، در جدول  t-testآزمون 

نشان داده شده است. با توجه به غیرمعنادار  3 شماره

ها بودن آزمون لوین، نتایج با فرض برابری واریانس

شود. سطح معناداری آزمون برابری تحلیل می

توان فرض % است در نتیجه نمی0ها بیش از میانگین

برابری میانگین نمرات دو گروه را رد کرد. بنابراین، 

آزمایش در مقایسه  رغم عملکرد نسبی بهتر گروهعلی

(، ولی این 11/10در مقابل  51/19با گروه کنترل )

 تفاوت به لحاظ آماری معنادار نیست.

 

 نتایج حاصل از پرسشنامه نظرسنجی -7-3

منظور رفع ایرادات احتمالی بازی جدول کلمات به

متقاطع و نیز در یافت بازخورد از دانشجویان، 

ای لیکرت ای مبتنی بر طیف پنج طبقهپرسشنامه

تنظیم و در روز امتحان بین دانشجویان گروه کنترل 

ها را ها خواسته شد که پرسشنامهتوزیع شد و از آن

 بدون درج نام و در کمال صداقت تکمیل کنند. 

نتایج حاصل از پرسشنامه نظرسنجی در جدول 

نشان داده شده است. پایایی این ابزار نیز با  4شماره 

ورد سنجش قرار گرفته است. روش آلفای کرونباخ م

مقدار آلفای کرونباخ بدست آمده برای پرسشنامه 

-و مقدار مطلوبی است. همان  0/824مذکور، برابر با 

شود، اکثریت مشاهده می 4طور که در جدول شماره 

درصد( معتقدند که  05معنادار دانشجویان )بیش از 

های تخصصی ها از واژهاین بازی توانسته درک آن

را بهبود دهد. بطور کلی، دانشجویان این بازی را  درس

کننده در بهبود یادگیری خود بعنوان یک ابزار سرگرم

هایی کنند و علاقه به تکرار چنین بازیمثبت تلقی می

 نیز دارند.

 

 لنتایج پرسشنامه نظرسنجی از دانشجویان درباره بازی جدو -4جدول 

 بيانات
كاملا 

 موافق 
 مخالف  تفاوتبی موافق 

كاملاً 

 مخالف

های تخصصی انجام بازی جدول کلمات متقاطع توانست درک من از واژه

 را بهبود دهد.  شدهتمام یبهادرس حسابداری 

8 

32% 
9 
39% 

5 
25% 

3 
12% - 

انجام بازی جدول کلمات متقاطع توانست موجب افزایش دانش من 

 اصطلاحات این درس شود.نسبت به 

7 
21% 

11 
22% 

5 
25% 

2 
1% - 

انجام بازی جدول کلمات متقاطع توانست کمک کند تا محتوای درس را 

 خاطر بسپارم.بهتر به

8 
32% 

9 
39% 

5 
25% 

3 
12% - 

انجام بازی جدول کلمات متقاطع توانست مرا جهت آمادگی در امتحان 
 ترم یاری کند.ترم و پایانمیان

7 
21% 

11 
22% 

5 
25% 

2 
1% - 

ای برای بهبود درک من از کنندهبازی جدول کلمات متقاطع راه سرگرم

 اصطلاحات تخصصی بود.

14 
09% 

9 
39% 

2 
1% - - 

-بازی جدول کلمات متقاطع ابزار مؤثری در ایجاد پایگاه داده قوی از واژه

 کند.های تخصصی ارائه می

7 
21% 

11 
22% 

5 
25% 

2 
1% - 

 1 1 3 10 10 هایی مشابه جدول کلمات متقاطع را مجددا انجام دهم.بازیدوست دارم 
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منظور تحلیل بیشتر سؤالات همچنین، به

پرسشنامه و تأیید بازخورد دریافتی از دانشجویان به 

ای اجرا شد که نتایج تک نمونه tلحاظ آماری، آزمون 

شماره ارائه شده است. نتایج  0 آن در جدول شماره

دهد که مطلوبیت نشان می 0مندرج در جدول شماره 

تلقی بازی جدول کلمات متقاطع از دید دانشجویان به 

 لحاظ آماری معنادار است.

 
 ای نمونه تک تی آزمون نتایج وتحليل تجزیه -5 جدول

 بيانات
تعداد 

 نمونه
 گينميان

انحراف 

 معيار
 tآماره 

درجه 

 آزادی

سطح 

 معناداری

های تخصصی انجام بازی جدول کلمات متقاطع توانست درک من از واژه

 شده را بهبود دهد.درس حسابداری بهای تمام
25 3/88 1/013 19/146 24 0/000 

انجام بازی جدول کلمات متقاطع توانست موجب افزایش دانش من نسبت 

 این درس شود.به اصطلاحات 
25 3/92 0/909 21/557 24 0/000 

انجام بازی جدول کلمات متقاطع توانست کمک کند تا محتوای درس را 

 خاطر بسپارم.بهتر به
25 3/88 1/013 16/146 24 0/000 

انجام بازی جدول کلمات متقاطع توانست مرا جهت آمادگی در امتحان 
 ترم یاری کند.ترم و پایانمیان

25 3/92 0/909 21/557 24 0/000 

ای برای بهبود درک من از کنندهبازی جدول کلمات متقاطع راه سرگرم

 اصطلاحات تخصصی بود.
25 4/48 0/653 34/293 24 0/000 

-بازی جدول کلمات متقاطع ابزار مؤثری در ایجاد پایگاه داده قوی از واژه

 کند.های تخصصی ارائه می
25 3/92 0/909 21/557 24 0/000 

 0/000 24 19/660 1/038 4/08 25 هایی مشابه جدول کلمات متقاطع را مجددا انجام دهم.دوست دارم بازی

 

 گيریبحث و نتيجه -8

با توجه به تحولات آموزش در عصر حاضر و تاکید 

های فنی مثل هایی فراتر از مهارتبر آموزش مهارت

ریزی، نظم، کار گروهی، تفکر انتقادی و غیره به برنامه

دانشجویان، بررسی ابزارهای کمک آموزشی نوین مثل 

های اخیر توجه زیادی را به ها، در سالاستفاده از بازی

خود معطوف کرده است. هدف اصلی این پژوهش 

عنوان تعیین میزان کارایی جدول کلمات متقاطع به

نوین در یادگیری درس یک ابزار کمک آموزشی 

شده بود. نتایج تحقیقات پیشین، حسابداری بهای تمام

ها در یادگیری دانشجویان تایید کننده مفیدبودن بازی

است. در تایید نتایج تحقیقات گذشته، در این پژوهش 

نیز رابطه مثبت معناداری بین امتیازات کسب شده 

توسط دانشجویان گروه آزمایش در بازی جدول و 

ها یافت شد. که این نتیجه با نتایج لکرد امتحانی آنعم

(، السون و همکاران 2515مطالعات ویزناند و دانفی )

باشد. سو می( هم2559( و گوپتا و همکاران )2512)

رغم ولی پس از مقایسه گروه آزمایش و کنترل، علی

عملکرد بهتر دانشجویان گروه آزمایش در امتحان 

ها روه کنترل، تفاوت نمرات آنپایانی در مقایسه با گ

-تواند بهبه لحاظ آماداری معنادار نبود. این موضوع می

شده و دلیل ماهیت خاص درس حسابداری بهای تمام

این امر باشد که در ارزشیابی نهایی دانشجویان، 

عمدتا و ناگزیر سوالات محاسباتی، سهم بااهمیتی از 

طراحی دهند. در حالیکه در سوالات را تشکیل می

جدول، واژه شناسی و تسلط بر اصطلاحات تخصصی، 

هدف قرار گرفت. بنابراین، مقایسه نمرات نهایی این دو 

-های محاسباتی و حلگروه در واقع مقایسه مهارت

هاست که بصورت غیرمستقیم از مهارت مسئله آن

چنین، گیرد. همها نشأت میدرک واژگان تخصصی آن

در عین حال در فضایی بازی در شرایط رقابتی و 

دوستانه و بصورت یک سرگرمی برگزار شد درحالیکه 

در امتحان نهایی، اغلب شرایط اضطراب و استرس بر 

فرماست. بازخورد دریافتی از جانب دانشجویان حکم



 جدول کلمات متقاطع یتمام شده با استفاده از باز یبها یحسابدار یتخصص های واژه یریادگيبهبود  

 مدوو چهلشماره  حسابداري مدیریت /  یعلمـ ـهینشر  44

ها بازی را باره نیز نشان داد که آندانشجویان دراین

 کننده در بهبود یادگیری خودبعنوان یک ابزار سرگرم

هایی مثبت تلقی کرده و علاقه به تکرار چنین بازی

های دارند و این نگرش مثبت نسبت به اثربخشی بازی

آموزشی در فهم مطالب درسی توسط دانشجویان و 

مرادخانی ها با نتایج پژوهش حاجیایجاد انگیزه در آن

(، نیتکین 2515(، ویزناند و دانفی )1379و همکاران )

( و گوپتا و 1779کوئیست )(، تانر و لیند2511)

 باشد.( همسو می2559همکاران )
 

 پيشنهادات -9
های اندکی تاکنون به با توجه به اینکه پژوهش

بررسی کاربرد چنین ابزارهای کمک آموزشی در 

اند و با توجه به استقبال آموزش حسابداری پرداخته

هایی در دروس سنگین و دانشجویان از چنین بازی

های شود در پژوهشپیشنهاد می خشک حسابداری،

های آتی اثربخشی بازی جدول کلمات متقاطع یا بازی

مشابه برای دروسی با ماهیت نظری بیشتر مثل درس 

زبان تخصصی، حسابداری میانه، حسابرسی و موارد 

چنین مشابه از این قبیل، مورد بررسی قرار گیرد. هم

شود که  ای انجامگونهشود طراحی بازی بهپیشنهاد می

های کار بصورت گروهی انجام گیرد و آموزش مهارت

تیمی را نیز در بربگیرد. مقایسه علاقه و انگیزه 

دانشجویان حسابداری با دانشجویان غیرحسابداری در 

مطالعه دروس حسابداری و تعدیل این علاقه و انگیزه 

ها نیز از جمله دیگر مواردی است که با بکارگیری بازی

چنین، به شود. همهای آتی پیشنهاد میبرای پژوهش

در سطح  درسی امور ریزانبرنامه استادان، مربیان و

 هایبازنگری در شیوه ضمن تا شودنیز توصیه می کلان

و  یسنت یهاروشبا استفاده از  رفعالیغ یرگیادی

های ، ضرورت حرکت به سمت شیوهمعلم محور

ابزارهای نوین خلاقانه یادگیری فعال و توجه بیشتر به 

 آموزشی را بیش از پیش مورد توجه قراردهند.

 

 هامحدودیت -11
با توجه به معایب ذاتی پرسشنامه مبنی بر احتمال 

عدم درک مفاهیم و محتوای سؤالات پرسشنامه و بروز 

( 1370کیا و ملانظرری،  ابهام برای پاسخگو )اسماعیلی

پاسخگویان در ترم و توزیع همزمان آن با امتحان پایان

پژوهش حاضر، احتمال درک نادرست محتوای سؤالات 

دلیرل اضرطراب   گویی بدون دقرت بره آن بره   و یا پاسخ

امتحانی وجود دارد. بنابراین، نتایج ایرن پرژوهش بایرد    

 .با احتیاط تفسیر و تعبیر شود

 

 فهرست منابع
 ( استفاده از 1317اربابی، فرشید و حقانی، فریبا .)

بازی در تدریس انکولوژی، آموزش در علوم 

 . 1279-1352(، 0)15پزشکی، 

 (. 1370کیا، غریبه و ملانظری، مهناز )اسماعیلی

های اجرای تحولات شناسایی موانع و محدودیت

های گویی مالی و عملیاتی دانشگاهدر نظام پاسخ

های حسابداری دانشگاه پیشرفتدولتی ایران، 

 . 1-37(، 2)1، شیراز

 (. تاثیر 1379طالبی دهکردی، بهاره )بنی

بر « رانکو و چاد»بکارگیری الگوی تفکر خلاق 

های حسابداری مدیریت دانشجویان پرورش مهارت

 .39-02، 33حسابداری، حسابداری مدیریت، 

  حاجی مرادخانی، حدیثه؛ مشایخ، شهناز و

(. مقایسه استفاده از یک 1379) رحمانی، علی

( با 1بازی صفحه ای در آموزش اصول حسابداری )

روش سنتی مبتنی بر سخنرانی و کتب درسی، 

-1 (،1)7های حسابداری دانشگاه شیراز، پیشرفت

30. 

 شریفی، دری، حسین و خلیفهحاجیها، زهره، رجب

 تخصیص در موثر عوامل (. بررسی1379علی )

-بین مالی اردهای گزارشگریآموزش استاند زمان

 .29-09، 31حسابداری مدیریت، المللی، 

 ( تأثیر 1373خزایی، کامیان و جلیلیان، نوشین .)

ای بر پیشرفت تحصیلی و های آموزشی رایانهبازی

آوری آموزان مقطع ابتدایی، فنخلاقیت دانش

-37، (2)0ی، اطلاعات و ارتباطات در علوم انسان

22. 



 یاريسارا ز و یشکراله خواجو 
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  ،(. 1375و منصوری، شعله )خواجوی، شکراله

ترکیب بهینه تدریس و پژوهش: تحول لازم در 

 .97-11، 23آموزش حسابداری، دانش حسابرسی، 

  شکور، مهسا؛ حقانی، فریبا؛ شکری، طیبه و

(. تأثیر روش آموزشی 1372بهرامیان، حمید )

بازی بر رضایت دانشجویان و پیشرفت تحصیلی 

ه پزشکی ها در درس آناتومی، مجله دانشکدآن

 .1531-1529، (222)31اصفهان، 

 پور، بهمن، سرمدی، عارضی، سوزان، سعیدی

 حروف با (. بازی1379محمدرضا و زندی، بهمن )

 مشارکتی خلاقیت بر تأثیرآن و انگلیسی الفبای

دانشجویان، ابتکار و خلاقیت در علوم انسانی، 

9(2 ،)01-37. 

 هرندی، رضا و موسویعظیمی، اسماعیل؛ جعفری-

های آموزشی اثربخشی بازی(. »1373پور، سعید )

ای بر پیشرفت تحصیلی و نگرش به یادگیری رایانه

ریزی درسی، ، پژوهش در برنامه«درس علوم

10(22) ،22-32. 

 ( نگاهی نو و متفاوت 1312کرامتی محمد رضا .)

به رویکرد مشارکتی، چاپ اول. تهران: نشر آئین 

 تربیت.

 ی، غلامرضا و گرگانی محمودآبادی، حمید، رضای

(. بررسی آثار سرمایه 1372فیروزجاه، ابوالفضل )

-فکری در بهبود کیفیت گزارشگری مالی شرکت

های پذیرفته شده در بورس اوراق بهادار تهران، 

(، 2)0، های حسابداری دانشگاه شیرازپیشرفت

77-90. 

 ( 1370مرادی، رحیم و نوروزی، داریوش .)

های از طریق بازیی اثربخشی آموزش مقایسه

های ای و روش سنتی بر مهارتآموزشی رایانه

آموزان تیزهوش، تفکر انتقادی و خلاقیت دانش

 .131-105(، 2)0مدرسه،  شناسیروان یمجله

  ،یارمحمدی واصل، مسیب، رشید، خسرو و بهرامی

(. آموزش از طریق بازی بر بهبود 1373فرشته )

ابتدایی،  نگرش ریاضی دانش آموزان دختر مقطع

 .122-130(، 3)3شناسی مدرسه، ی روانمجله
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است که توسط شرکت برادران پارکر و منوپولی نام یک بازی  .6

بندی توسط شرکت هزبرو آمریکا منتشر شده است. بصورت بسته

منوپولی در واژه به معنای انحصارگری است. موضوع بازی منوپولی 

های خاص در ها برای در دست گرفتن انحصاری خانهتلاش بازیکن

 زمین بازی است.

7. Supply Chain—Marketing (SC-Mark) 

8. Digital Game-Based Learning (DGBL) 

9. Kolmogorov–Smirnov 

 
 

 


