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 چکيده

 آموزشی های بازی بخشی اثر بررسی پژوهش، این از هدف

 به آموزان دانش نگرش و تحصیلی پیشرفت بر ای رایانه

. بود اراک شهر ابتدایی چهارم پایه در علوم درس یادگیری

 و آزمون پس و آزمون پیش با گروهی دو طرح پژوهش، طرح

 شامل پژوهش آماری  جامعه. بود آزمایشی نیمه پژوهش، روش

 سال در اراک شهر مدارس ابتدایی چهارم پایه آموزان دانش

 روش با. بود نفر 9391 تعداد به 9911 ـ 19 تحصیلی

 این از و انتخاب آموز دانش 01ای، مرحله تصادفی گیری نمونه

 کنترل گروه در نفر 01 و آزمایش گروه در نفر 01 تعداد

 ابتدایی چهارم علوم درس از موضوع 91. شدند جایگزین

 گروه. شد تولید ای رایانه آموزشی های بازی صورت به و انتخاب

 گروه و دادند انجام را ای رایانه آموزشی های بازی آزمایش،

 برای پژوهش، این در. دیدند آموزش سنتی روش با کنترل

 نگرش مقیاس و تحصیلی پیشرفت آزمون از ها داده گردآوری

 دست به پایایی ضریب. شد استفاده علوم درس یادگیری به

 مقیاس برای و 31/1 تحصیلی پیشرفت آزمون برای آمده

 ها داده تحلیل جهت .بود 77/1 علوم درس یادگیری به نگرش

 که داد نشان نتایج. گرفت قرار استفاده مورد کوواریانس تحلیل

 به دادند، انجام را ای رایانه آموزشی های بازی که آموزانی دانش

 یادگیری به نگرش و تحصیلی پیشرفت معناداری صورت

 آموزش سنتی روش به که آموزانی دانش به نسبت بالاتری

 های بازی از استفاده بنابراین(. 119/1) داشتند دیدند،

.شود می توصیه علوم آموزش در ای رایانه آموزشی

 ای، رایانه آموزشی های بازی علوم، آموزش :کلیدی واژگان

 علوم درس یادگیری به نگرش تحصیلی، پیشرفت
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مقدمه
 کشوری هر اقتصادی توسعه و پیشرفت به دستیابی

 همین به. دارد علوم زمینه در کشور آن پیشرفت به بستگی

 اهمیت از کشورها همه در علوم یادگیری و آموزش دلیل،

 کشورهای اکثر ملی اهداف جزء و است برخوردار ای ویژه

) آید می شمار به آمریکا جمله از پیشرفته

.)

 از زیادی تعداد در که تیمز آزمون مطالعات نتایج

 و ابتدایی چهارم های پایه علوم درس در جهان کشورهای

 از بخشی رضایت وضعیت شود، می برگزار راهنمایی سوم

 دهد نمی نشان دیگر کشورهای میان در ایران کشور رتبه

( .)

 چهار با را ایران کشور در علوم آموزش که تطبیقی پژوهش

 کند، می مقایسه ژاپن و انگلستان آمریکا، پیشرفته کشور

 این همه در تقریباً علوم آموزشی اهداف که دهد می نشان

 کشور در علوم تدریس های روش اما است، یکسان کشورها

 به. دارد دیگر کشور چهار با ای ملاحظه قابل تفاوت ایران،

 تدریس های روش از اغلب ایران، کشور در که طوری

 از کمتر و شود می استفاده پاسخ و پرسش و سخنرانی

) گردد می استفاده جدید تدریس های روش

 .)

 آموزان دانش که شود می فرض سخنرانی، تدریس روش در

 ها پژوهش که حالی در گیرند، می فرا شنیداری طور به

 آموزان دانش گرفتن فرا نحوه که دهد می نشان مغز درباره

 به آموزان دانش درصد 01 حدود فقط. نیست گونه این

 و دیداری صورت به دیگر درصد 31 و شنیداری صورت

 به توجه با. ( گیرند می فرا عملی

 از استفاده و علوم آموزش در تحول ایجاد شده، ذکر موارد

) است ضروری امری جدید، تدریس های روش

.) 

 از یکی تواند می آموزشی جدید های فناوری از استفاده

) باشد اساسی تحول این ایجاد های راه

 و دیجیتال های رسانه رشد(. 

 این افزون روز پیشرفت آثار از ها ای رسانه چند

 که دارند مختلفی انواع دیجیتال های رسانه. هاست فناوری

 آنها، ترین تعاملی عنوان به ای رایانه های بازی آنها، بین در

 (.) اند شده شناخته

 است انسان طبیعی خصوصیت بازی

 به بازی از متعددی نظری مبانی. (

 جمله از. کنند می حمایت رشد کننده تسهیل عنوان

 طبق. کرد اشاره پیاژه و ویگوتسگی های نظریه به توان می

 کودک بازی کمک به توان می( ) ویگوتسگی  نظریه

 شناختی رشد  نظریه طبق و رساند بالقوه رشد سطح به را

 در بازی طریق از بیشتر که محیط با تعامل ،() پیاژه

 ایفا فردی زندگی در اساسی نقش گیرد، می صورت کودکی

 سازگاری و انطباق عمل باعث که صورت این به. کند می

. بندد می نقش کودک ذهن در جدید های طرحواره و شده

 مرور به که گردد می بر بشریت آغاز تاریخ به بازی تاریخچه

 صورت به امروزه شده، زیادی تغییرات خوش دست

 (.) است کرده پیدا تجلی ای رایانه های بازی

 آموزشی چارچوب یک از که ای رایانه های بازی

 آموزش اهداف به رسیدن منظور به و باشند برخوردار

 آموزشی های بازی عنوان به باشند شده طراحی مشخصی

 در ای رایانه های بازی از استفاده. شوند می شناخته ای رایانه

 آن های فایده جمله از. دارد زیادی های فایده آموزش

 خلاقیت، تخیل، قدرت تمرکز، توجه، افزایش به توان می

) کرد اشاره آموزان دانش عملکرد و انگیزه

 ؛ ؛ ؛

 ها بازی این انجام علاوه به(. 

) بخشد می بهبود را ایده تولید و انتقادی تفکر

 البته(.  ؛

 این از استفاده منفی تأثیرات که دارد وجود هم مطالعاتی

 توانایی کاهش جسمانی، های آسیب ایجاد مانند ها بازی

 دهند می گزارش را تحصیلی افت و عاطفی روابط برقراری

(.) 

 در تحول ایجاد لزوم و ذکرشده موارد به توجه با

 وجود با ای رایانه آموزشی های بازی از استفاده علوم، آموزش

 ضرورت البته. باشد مؤثر تواند می دارد که زیادی مزایای

 و بررسی مورد علوم آموزش در روش این از استفاده تا دارد

 گسترده، حد در آن از استفاده از قبل تا گیرد قرار تحقیق
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 فناوری از زده شتاب استفاده که چرا. شود ثابت آن تأثیر

 و ها هزینه اتلاف موجب دارد امکان تحقیق و بررسی بدون

 .شود می زیادی انرژی

 تعداد که دریافت توان می تحقیق ادبیات بر مروری با

 بازی بر مبتنی یادگیری با رابطه در ها پژوهش و ها مقاله

 معناداری صورت به گذشته سال ده طول در دیجیتال

 این  جمله از(. ) است یافته افزایش

 های بازی که هنگامی دهد می نشان پژوهشی تحقیقات،

 از جنبه چندین شوند، می استفاده آموزش قصد به ای رایانه

 که این جمله از. کنند می پشتیبانی را یادگیری فرایند

 های زمینه در موجود دانش ترکیب برای یادگیرندگان

 در تصمیم یک گرفتن یا حل راه یک انتخاب برای مختلف

 توانند می آنها طور همین شوند؛ می تشویق مشخص موضوع

 و دادها برون چگونگی اعمالشان و تصمیمات به توجه با

 و دیگر افراد با تماس برای نیز و کنند آزمایش را تغییرات

) شوند می تشویق مذاکره و بحث

 و مرتضوی فر، مهرابی پژوهش نتایج(. 

) لسانی

 پیشرفت و ای رایانه بازی نوع بین که دهد می نشان( 

 که هایی بازی و دارد وجود معناداری ی رابطه تحصیلی

 قوه انداختن کار به نیازمند و مبهم های موقعیت شامل

 شده، تفکر سطح افزایش موجب هستند، تعقل و خلاقیت

 با. بخشد می بهبود آموزان دانش در را شناختی های مهارت

 بیشتر آموزشی ای رایانه های بازی اهمیت ها پژوهش این

 .شود می نمایان

 دهنده نشان که دارد وجود هم هایی پژوهش میان، در

 در ای رایانه آموزشی های بازی از استفاده مثبت تأثیر

 انگلیسی، زبان مانند مختلفی دروس و مفاهیم یادگیری

) هستند علوم و فیزیک مفاهیم ریاضی،

 ؛ ؛

 ؛

 با کردن بازی که است داده نشان دیگری تحقیق(. 

 شناختی زمینه در موفقیت باعث ای رایانه آموزشی های بازی

 را آموزان دانش یادآوری و یادگیری فرایند تنها نه و شود می

 راه تشخیص و مسأله حل های مهارت بلکه بخشد، می بهبود

) کند می تقویت نیز را مختلف های حل

) مرعشی و پور رستگار(. 

 طریق از شیمی مفاهیم یادگیری خود تحقیق در که( 

 کردند، مقایسه سنتی روش با را ای رایانه آموزشی های بازی

 وجود روش دو این بین معناداری تفاوت که دادند نشان

 ایجاد طریق از کردن بازی که گیرند می نتیجه و دارد

. شود می شیمی مفاهیم درک تسهیل باعث لذت و هیجان

 مؤثر صورتی در را آموزشی های بازی ها، پژوهش از بعضی

 های روش از پشتیبانی برای ابزاری عنوان به که دانند می

 ؛) بگیرد قرار استفاده مورد یادگیری دیگر

 ؛ ؛

 اثر بی بر مبنی هم تحقیقاتی تحقیقات، این برخلاف(. 

 توان می جمله از. دارد وجود یادگیری بر ها بازی این بودن

) سمپسون و پانوتسوپولوس پژوهش به

 که گروهی بین دادند نشان که کرد اشاره( 

 با که گروهی و اند دیده آموزش ها، بازی این از استفاده با

 اختلاف اند، دیده آموزش این از غیر های روش از استفاده

 که است داده نشان دیگری تحقیق. ندارد وجود معناداری

 های موفقیت بر معناداری صورت به جدید آموزشی های بازی

) ندارند تأثیری یادگیری

 چنگ و هلمز مینیگو، آنتا، های یافته همچنین(. 

 نشان( )

 باعث ای رایانه آموزشی های بازی چه اگر که است داده

 بیشتر فهم باعث اما شوند، می آموزان دانش بیشتر درگیری

 .شوند نمی مفاهیم

 را ای رایانه آموزشی های بازی محققان، از دیگری گروه

 آموزان دانش در مثبت نگرش موجب که نظر این از

 تمایلات از است عبارت نگرش. دانند می مؤثر شوند، می

 به نسبت منفی یا مثبت مواجهه اساس بر قبلی یادگرفتنی

 داده نشان مطالعات. معین فردی یا نهاد مشخص، موضوع

 مواد به نسبت مثبت نگرش دارای آموزان دانش که است

 ابراز خود از درس آن در خوبی فعالیت به تمایل درسی،

 منفی نگرش درسی درباره که کسانی برعکس و کنند می

) ندارند درس آن به نسبت مناسبی واکنش دارند،
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 یادگیری در را مهمی نقش درس به نگرش بنابراین(. 

 دارد وجود تحقیقاتی نگرش، بر تأثیر زمینه در. کند می ایفا

 آموزشی های بازی معناداری، طور به دهد می نشان که

 بهتر نگرش به منجر دیگر های روش با مقایسه در ای رایانه

) شوند می مدرسه و درس به نسبت

 ؛ ؛

 .) 

 این مثبت تأثیر که دارد وجود هم دیگری تحقیقات

 بررسی نگرش و تحصیلی پیشرفت بلوک دو هر در را ها بازی

 مورد دو هر در ها بازی این که اند رسیده نتیجه این به ، کرده

 ؛) اند بوده مؤثر

 ؛

 ؛

 ؛

.)

 که دریافت توان می پیشین های پژوهش بر مرور با

 بعضی و ها بازی این نگرشی نقش بر پژوهشگران از برخی

 طور همین. دارند تأکید ها بازی این آموزشی نقش بر دیگر

 موجود ای رایانه های بازی اثربخشی شده، ذکر تحقیقات در

 اصول با مطابق که هایی بازی تولید به توجهی و شده بررسی

 به موضوع این. است نشده باشند، لازم استانداردهای و

 داشته تأثیر تحقیقات نتایج روی به است ممکن خود خودی

 های بازی که است این هدف تحقیق این در لذا. باشد

 بر و لازم استانداردهای و اصول با مطابق ای رایانه آموزشی

 ابتدایی چهارم پایه تجربی علوم درس آموزشی اهداف اساس

 و تحصیلی پیشرفت بر ها بازی این بخشی اثر و شود تولید

 با مقایسه در علوم درس یادگیری به آموزان دانش نگرش

 . گیرد قرار بررسی مورد سنتی تدریس روش

 پژوهش روش

 چند تولید حاضر، پژوهش از هدف که این به توجه با

 لازم استانداردهای و اصول با مطابق ای رایانه آموزشی بازی

 چهارم پایه تجربی علوم درس آموزشی اهداف اساس بر و

 و تحصیلی پیشرفت بر ها بازی این بخشی اثر و ابتدایی

 روش با مقایسه در علوم درس به آموزان دانش نگرش

 با کاربردی پژوهش نوع از تحقیق این است، سنتی تدریس

 حاضر، پژوهشی طرح بنابراین. است آزمایشی شبه روش

 گروه با و آزمون پس و آزمون پیش با گروهی دو طرح

 .است کنترل

 پایه آموزان دانش کلیه را حاضر پژوهش آماری جامعه

 ـ 19 تحصیلی سال در اراک شهر مدارس ابتدایی چهارم

 روش از نمونه انتخاب برای. دهند می تشکیل 9911

 این به. است شده استفاده ای مرحله تصادفی گیری نمونه

 پرورش و آموزش گانه دو نواحی از تصادف به که ترتیب

. گردید انتخاب فلسطین مدرسه و 0 ناحیه اراک، شهر

 به کلاس دو مدرسه این چهارم های کلاس بین از سپس

 تصادفی طور به همچنین و گردید انتخاب تصادفی صورت

 با آموزش) آزمایشی عمل اجرای جهت ها کلاس از یکی

 به دیگر کلاس و( ای رایانه آموزشی های بازی از استفاده

 گرفته نظر در( سنتی روش به آموزش) کنترل گروه عنوان

 صورت به کلاس هر آموزان دانش میان از سپس. شد

 شامل جمع در نمونه حجم که شد انتخاب نفر 01 تصادفی

 .شود می نفر 01

 قبل و کنترل و آزمایش های گروه شدن مشخص از پس

 مقیاس پرسشنامه و تحصیلی پیشرفت آزمون مداخله، از

 برگزار آزمون پیش عنوان به علوم، درس یادگیری به نگرش

 کنترل گروه کلاس آموزش آزمون، پیش مرحله از پس. شد

 روش این اجرای طول در. شد برگزار سنتی روش به

 های بازی مدرسه، سایت محل در آزمایش گروه آموزان دانش

 دو مدت به آموزان دانش آموزش. دادند می انجام را آموزشی

 شامل جلسات محتوای. شد برگزار جلسه 91 طی و هفته

 مهرگان، بی گیاهان، کاشت گیاهان، رشد سلول، آموزش

 تنفسی، دستگاه اجزای شمسی، منظومه ربا، آهن ها، آینه

 این کنترل گروه در. شد می ها رگ و تنفسی دستگاه وظیفه

 داده آموزش سخنرانی روش به معلم توسط موضوعات

 می انجام آموزان دانش توسط درس تمرینات سپس. شد می

 بازی یک جلسه هر در آموز دانش هر آزمایش گروه در. شد

 آموزشی دوره پایان از پس نهایت در. داد می انجام آموزشی

 آزمون و علوم درس یادگیری نگرش آزمون) ها آزمون پس

 .شد انجام گروه دو هر در( تحصیلی پیشرفت

 مقیاس ابزار دو از پژوهش اطلاعات آوری جمع برای

 درس تحصیلی پیشرفت آزمون و علوم یادگیری به نگرش
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 توسط علوم یادگیری به نگرش مقیاس. شد استفاده علوم

) ارگین و تاتار ییلدیز، اکپینر،

 09 دارای آزمون این. است شده ساخته(  

 ای درجه 5 لیکرت مقیاس یک اساس بر که است آیتم

( کاملاًموافقم موافقم، ندارم، نظری مخالفم، مخالفم، کاملاً)

 نمره 5 تا 9 از ترتیب به ها گزینه این. شود می داده پاسخ

 نمره برعکس صورت به منفی های آیتم و شوند می گذاری

 مقیاس این درونی همسانی پایایی ضریب شوند؛ می گذاری

 دست به 31/1 عدد شده، محاسبه کرونباخ آلفای طریق از

 آزمایی باز روش با پایایی ضریب پژوهش، این در. است آمده

 تحصیلی پیشرفت میزان سنجش جهت. آمد دست به 77/1

 اهداف اساس بر ساخته محقق آزمون یک آموزان، دانش

 از آموزش برای شده انتخاب های درس محتوای و آموزشی

. گردید تنظیم و تهیه ابتدایی چهارم پایه تجربی علوم کتاب

 چند سؤالات شامل که بود سؤال 90 شامل آزمون این

 منظور به. شد می پاسخ کوتاه و کردنی کامل ای، گزینه

 شد استفاده محتوا ـ هدف جدول از آزمون این روایی تعیین

 و بررسی معلمان از تن چند توسط ابزار این طور همین و

 بقیه آزمون های سؤال از یکی حذف برای نظر اتفاق از پس

 شامل آزمون این بنابراین. گرفت قرار تأیید مورد ها سوال

 روش طریق از آزمون این پایایی. شود می سؤال 99

 بر آزمون این گذاری نمره. آمد دست به 31/1 بازآزمایی

 .است نمره 91 اساس

 مثبتی تأثیر آموزشی های بازی از استفاده که این برای

 آسیب موجب و باشد داشته یادگیری و یاددهی فرآیند بر

 چارچوب یک شده، طراحی مناسبی طور به باید نشود،

) برگیرد در را مناسب آموزشی

 و طراحی در باید که اصولی دلیل همین به(. 

 منابع از کرد، رعایت ای رایانه آموزشی های بازی تولید

 نظرات از طور همین. شد آوری گرد مختلف

 موضوع متخصصان و معلمان آموزشی، های تکنولوژیست

 شوند تولید و طراحی هایی بازی تا شد گرفته بهره درسی

 را آموزشی اهداف بوده، جهانی های استاندارد مطابق که

 .شود می داده شرح اصول این ادامه در. دهند پوشش

 این برای آموزشی مشخص اهداف باید چیز هر از پیش

 های ویژگی از یکی که مهم اصل یک. شود تدوین ها بازی

 چالش باید که است این شود، می شناخته هم ها بازی

(. ) باشند برانگیزاننده و کننده درگیر برانگیز،

 و باشد موجود باید ها بازی این انجام برای مشخصی قوانین

 است مشخص کاربر برای که قوانین این طی بازی روند

 حس او به و باشد داشته تعامل کاربر با باید بازی. یابد ادامه

 کند، می تعامل ها بازی این با کاربر که هنگامی. بدهد کنترل

 کند دریافت فوری و موقع به مناسب، بازخوردهای باید

 که کرد دقت باید خوردها باز طراحی در(. )

 دو هر از ترکیبی یا شنیداری دیداری، نوع از و مثبت متنوع،

 باقی نمایش صفحه روی مناسبی زمان مدت برای و باشند

. )بمانند

 از(.  ؛

 تا شود جلوگیری باید نامرتبط و نامربوط مواد گنجاندن

 نشود کشیده چالش به فعال حافظه در شناختی منابع

 فعال حافظه دانیم، می که طور همان(. )

 مواد با گنجایش این اگر که دارد محدودی گنجایش

 آموزشی اصلی مواد برای جایی دیگر شود پر نامربوط

 سادگی اصل از باید کاربری رابط طراحی در. ماند نخواهد

 استفاده صفحه یک در رنگ 0 از بیش نباید و کرد پیروی

 تا باشند آشنایی تصاویر باید صفحه روی های آیکون. کرد

) باشد مشخص کاربر برای آنها رفتار

 موارد این(. 

 شده رعایت افزار نرم این طراحی در که بود اصولی از برخی

 . است

 سلول، آموزشی موضوعات شامل ها بازی این محتوای

 ربا، آهن ها، آینه مهرگان، بی گیاهان، کاشت گیاهان، رشد

 دستگاه وظیفه تنفسی، دستگاه اجزای شمسی،  منظومه

 ابتدایی چهارم  پایه تجربی علوم کتاب از ها رگ و تنفسی

 تیمی کار توسط شده، ذکر اصول طبق بازی ده این. بود

 و درسی ریزی برنامه آموزشی، فناوری  زمینه در که محققان

. شد تولید داشتند، مهارت و تخصص تربیتی شناسی روان

 ابتدا که بود صورت این به ها بازی این تولید و طراحی

 شده انتخاب  رسانه سناریوی و گرفت انجام آموزشی طراحی

 افزارهای نرم از استفاده با سپس. شد تدوین( ای رایانه بازی)

 لازم عناصر ،  و  
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 بستر در سپس. شد تهیه صدا و تصویر ، گرافیک مانند

 نویسی برنامه زبان از استفاده با و  افزار نرم

 به ها بازی این. شد تولید نهایی های بازی 

 ریزی برنامه آموزشی، فناوری  زمینه در استادان و متخصصان

 دریافت از پس و شد ارائه تربیتی شناسی روان و درسی

 های بازی نهایت، در. گرفت انجام لازم اصلاحات نظرات،

 نظران صاحب و متخصصان توسط شده تولید ای رایانه

 تولید و طراحی های ملاک اساس بر و شد بازبینی

 و تأیید خودشان کاری ی ها رشته منظر از درسی های برنامه

 .گردید اجرا  آماده

 موضوع ابتدا که است صورت این به ها بازی این روند

 هر در بازی یک سپس شود، می داده آموزش نظر مورد

 سطح 91 از ها بازی این از کدام هر. گردد می ارائه جلسه

 منطق باید آموز دانش. شوند می تشکیل مشکل به ساده

 کشف شده داده آموزش موارد به توجه با را بازی بر حاکم

 صورتی به ها بازی این. دهد ادامه بازی به و کند

 اساس بر بازی آخر در آموز دانش که اند شده نویسی برنامه

 نتیجه است، داشته بازی روند در که خطاهایی تعداد

 تلاش به نیاز و قبول قابل خوب، خوب، خیلی) توصیفی

 .کند می دریافت( بیشتر

 در جبران و بازبینی به آموز دانش ترغیب سبب امر این

 .شود می بعدی های بازی

 تحلیل و تجزیه منظور به: ها داده تحلیل و تجزیه روش

 فراوانی،) توصیفی آمار های شاخص از پژوهش، های داده

 ها فرضیه استنباطی آزمون جهت و( معیار انحراف و میانگین

 .شد استفاده کوواریانس تحلیل آزمون از

  
 ـ میانگین و انحراف معیار متغیرهای مورد مطالعه برای دو گروه آزمایش و کنترل 9جدول 

 (N=20گروه کنترل ) (N=20گروه آزمایش )  

 M SD M SD آزمون متغیر

 4/320 10/35 5/104 15/45 پیش آزمون پیشرفت تحصیلی

 5/893 14/75 3/937 29/35 پس آزمون 

نگرش به یادگیری 

 علوم
 11/594 78/00 11/712 78/30 پیش آزمون

 15/585 71/80 10/010 87/25 پس آزمون 

دارد( نمره 91 آزمون )کل

ای بر متغیرهای تحقیقهای آموزشی رایانهبرای اثر بازیـ خلاصه تحلیل کوواریانس  0جدول 

df1 df2 F P η منبع پراش متغیر
2 

 0/649 0/001 68/27 37 1 گروه پیشرفت تحصیلی

نگرش به 

 یادگیری علوم
 0/371 0/001 21/80 37 1 گروه

Df2 آید: از این فرمول به دست می 

df2 )هاتعداد آزمودنی = )واریانس خطا  – ها تعداد گروه -1  

df2 = 40 – 2 – 1= 37 

 شناسی، دکتر حسن پاشا شریفیروانمنبع: روش تحقیق در 
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 پژوهش های یافته

 های شاخص از ها داده توصیفی تحلیل منظور به

 در آن نتایج که شده استفاده معیار انحراف و میانگین

 .است آمده 9 شماره جدول

 ای رایانه آموزشی های بازی تأثیر معناداری بررسی برای

 ضمن علوم، درس به نگرش و تحصیلی پیشرفت افزایش بر

 تحلیل از آزمون، پیش در فردی های تفاوت گرفتن درنظر

 جدول در آن نتایج خلاصه که شده استفاده کوواریانس

 .است آمده 0 شماره

 متغیر تحصیلی، پیشرفت برای کواریانس تحلیل در

 و وابسته متغیر عنوان به آزمون پس در تحصیلی پیشرفت

 در همراه متغیر عنوان به آزمون پیش در تحصیلی پیشرفت

 تحلیل این نتایج. شد انجام گروه دو بین مقایسه گرفته، نظر

 نظر در با آزمون پس در تحصیلی پیشرفت متغیر برای

 گروه دو بین در( همراه متغیر) آزمون پیش تعدیل گرفتن

 دهد می نشان را معناداری تفاوت کنترل و آزمایش

 (.  ،=9 و  ،=1/119)

 به نگرش متغیر برای کواریانس تحلیل طور همین

 پیش تعدیل گرفتن نظر در با آزمون پس در علوم یادگیری

 کنترل و آزمایش گروه دو بین که دهد می نشان آزمون،

 ،=9 و  ،=1/119) دارد وجود معناداری تفاوت

.) 

 برای یافته تعدیل های میانگین 9 شماره جدول در

 های گروه در علوم به نگرش و تحصیلی پیشرفت متغیرهای

 اطمینان سطوح مقایسه. است شده ثبت  کنترل و آزمایش

 که دهد می نشان کنترل و آزمایش گروه دو در 1/15

 و تحصیلی پیشرفت متغیرهای یافته تعدیل های میانگین

 درصد 15 با آزمایش گروه در آزمون پس در علوم به نگرش

 .است کنترل گروه از بالاتر اطمینان

 بر مبتنی آموزش که گرفت نتیجه توان می بنابراین

 صورت به سنتی روش با مقایسه در ای رایانه های بازی

 یادگیری به نگرش و تحصیلی پیشرفت افزایش بر معناداری

 پژوهش های فرضیه بنابراین. است داشته تأثیر علوم درس

 .گیرند می قرار تأیید مورد

 گیری نتیجه و بحث

 آموزشی های بازی که بود این پژوهش این هدف

 اساس بر و لازم استانداردهای و اصول با مطابق ای رایانه

 تولید ابتدایی چهارم پایه تجربی علوم درس آموزشی اهداف

 نگرش و تحصیلی پیشرفت بر ها بازی این بخشی اثر و شود

 تدریس روش با مقایسه در علوم درس به آموزان دانش

 های داده از حاصل نتایج. گیرد قرار بررسی مورد سنتی

 های بازی از استفاده با آموزش که دهد می نشان موجود

 تدریس روش با مقایسه در ساخته محقق ای رایانه آموزشی

 بوده تأثیرگذار علوم درس تحصیلی پیشرفت بر سنتی،

 و سانگ های پژوهش نتایج با بررسی این های یافته. است

های تعدیل یافته برای دو گروه آزمایش و کنترل در پس آزمونـ میانگین 9جدول 

 متغیرها

 0/95فاصله اطمینان   
 مقایسه

 حد بالا حد پایین M SD گروه

پیشرفت 

 تحصیلی
 29/215 25/693 0/869 27/45 (1آزمایش)

2>1 

 18/407 14/885 0/869 16/65 (2کنترل ) 

 91/820 82/468 2/308 87/14 (1آزمایش) نگرش به علوم
2>1 

 76/582 67/230 2/308 71/91 (2کنترل ) 
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 تمجید و لارا آق ،() چوآنگ

) مایر بدسو و کار ،()

 حسین و پور صدق صالح فر، امینی ،(

 ،() زاده

 و پور رستگار و( ) عچرش دولف

 آموری ،() مرعشی

) چائو و پنگ و چنگ ،()

 و( ) گرز رو و پتکو ،(

 استارکویچ و پابلوس وانویچ، میلو مینوویچ، کواسویچ،

(

 که اند رسیده نتیجه این به همگی و است هماهنگ( 

 و آموزش در مؤثری نقش ای رایانه آموزشی های بازی

 . دارند یادگیری

 و انوتسوپولوسپ های پژوهش نتایج با ها یافته این البته

 ریتژاپت، ،() سمپسون

 و( ) آلود و هیگینز

) چنگ و هلمز مینیگو، آنتا،

 ناهمسویی این دلیل. نیست هماهنگ( 

 های بازی از استفاده راهبرد تحقیقات، این که است این

 هایی روش با و اند نکرده مقایسه سنتی روش با را آموزشی

 این در طور همین. اند داده قرار مقایسه مورد بازی از غیر

. است شده استفاده تجاری ای رایانه های بازی از تحقیقات

 نشده طراحی خوب که هایی بازی شد، گفته که گونه همان

 به منجر بلکه داشت، نخواهند مثبتی تأثیرات تنها نه باشند،

 .شد خواهند هم آسیب

 دهد می نشان تحقیق های داده از حاصل نتایج همچنین

 محقق ای رایانه آموزشی های بازی از استفاده با آموزش که

 نگرش سنتی، تدریس روش با مقایسه در ساخته

 بهبود معناداری طور به را علوم یادگیری به آموزان دانش

 قبلی های بررسی نتایج پژوهش، این های  یافته. بخشد می

 کرمی، ،() روبرتسون و میلر

 پتکو و( ) عزیزیان و یونسی

 قرار تأیید مورد را( ) روگرز و

 .دهد می

 با آموزش دهد، می نشان تحقیقات نتایج که طور همان

 در هم ساخته محقق ای رایانه آموزشی های بازی از استفاده

 مثبت تأثیر تحصیلی پیشرفت بلوک در هم و نگرش بلوک

) لو و وآنتا لاین چن، تحقیقات نتایج با که دارد

 کاراکوس، ییلماز، تازان، ،(

) کیزیلکایا و اینال

) سوگارمان و لیچ ،(

) زاده حسین و پور صادق صالح فر، امینی ،(

 نوری، خادمی، و( 

) حیدری و فرنودی

 توان می بحث این از. دارد سازگاری نیز( 

 بر مبتنی یادگیری راهبرد از استفاده که گرفت نتیجه

 این شده، انگیزه افزایش باعث ای رایانه آموزشی های بازی

 در شده، درس به مثبت نگرش ایجاد باعث انگیزه افزایش

 درس این در تحصیلی پیشرفت موجب عوامل این نهایت

 از هم ای رایانه های بازی بر مبتنی آموزش بنابراین. شوند می

 توان نمی و است اثربخش نگرشی نطر از هم و آموزشی نظر

 مورد نگرشی نظر از یا آموزشی نطر از صرفاً را آن مزایای

 منظر دو هر از را ها بازی این تأثیر باید بلکه داد؛ قرار تأکید

 این طریق از آموزش تأثیرگذاری منطق. داد قرار توجه مورد

 طریق از اطلاعات وقتی که است صورت این به ها بازی

 از توان می شوند، حافظه وارد دیداری و شنیداری های کانال

 شده وارد اطلاعات نهایت در. برد را استفاده حداکثر حافظه

 شده، ترکیب پیشین دانش با مختلف های کانال طریق از

. شود می حافظه در پایدار و جدید اطلاعات ساخت به منجر

 ای رسانه چند شناختی یادگیری نظریه در ریشه منطق این

 و اطلاعات فناوری از استفاده(. ) دارد

 آموزش جریان داده، تغییر را فراگیر و معلم نقش ارتباطات،

) کند می آموزمحور دانش را

 کنترل ای، رایانه آموزشی های بازی در(. 

 باعث ویژگی این. شود می انجام کاربر توسط یادگیری فرایند

. دهد می تغییر را آموزان دانش نگرش شده، انگیزه افزایش

. آنهاست بودن تعاملی ها بازی این های ویژگی از دیگر یکی

 آموزشی های بازی از استفاده که است داده نشان تحقیقات

 و یادگیری و یاددهی امر شدن تر فعال باعث تعاملی ای رایانه
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) شود می یادگیری بهبود

 با ای رایانه آموزشی های بازی همچنین(. 

 مجدد، مرور امکان آوردن فراهم همچون دیگری های ویژگی

 برای تمرین ی ارائه و یادگیری برای بیشتر حواس از استفاده

 آموزان دانش یادگیری افزایش به منجر تسلط حد به رسیدن

 های بازی(. ) شوند می

 های ویژگی از گیری بهره با ساخته محقق ای رایانه آموزشی

 افزایش موجب که آوردند فراهم را شرایطی ذکرشده،

 تجربی علوم درس در آموزان دانش نگرش بهبود و یادگیری

 .شد

 تا شود می پیشنهاد پژوهش، این های یافته به توجه با

 با مطابق سطوح  همه در بیشتری ای رایانه آموزشی های بازی

 قرار ها مدرسه اختیار در شده، تولید آموزشی استانداردهای

. شوند مند بهره ها بازی این مزایای از آموزان دانش تا گیرد

 پیرامون آینده تحقیقات که شود می پیشنهاد همچنین

 های روش از غیر دیگری های روش با ها بازی این اثربخشی

 .گیرد قرار مقایسه مورد سنتی
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