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297-305 صص، 1392تابستان ، 4، شماره 7آموزش، جلد نشريه علمي پژوهشي فناوري                                                                                                

 اي بر مهارت اجتماعي و پيشرفتآموزشي رايانه هايبازيتأثير 
 آموزاندانش تحصيلي 

 

   محمدعلي احمدوند و 2، بدرالملوك برادران1محمد آتشك
  

آموزان بوده دانش پيشرفت تحصيلي  اي بر مهارت اجتماعي وهاي آموزشي رايانهبازي تأثيرتجربي حاضر، هدف پژوهش شبه :چكيده
در دو گروه آزمايش و گواه جايگزين  ،گيري در دسترسآموزان سال پنجم ابتدايي به روش نمونهنفر از دانش 60اين منظور  است كه به

نتايج تحليل  ،اي قرارگرفتندهاي آموزشي رايانهاي مفيد در معرض بازيدقيقه 45جلسه  60طي دو ماه و طي گروه آزمايش در. شدند
دهد، اما در اي متغيرهاي همكاري، ابراز وجود را به گونه معناداري افزايش نميهاي آموزشي رايانهبازي اريانس حاكي از آن بود كهوكو

درصد و در كل مهارت اجتماعي، اندازه اثري به ميزان  2/8درصدي، در مؤلفه كنترل خود، اندازه اثر  2/10هاي همدلي، اندازه اثر مؤلفه
  .صد وجود داشته استدر 84/ 2زه اثري به ميزان درصد و در پيشرفت تحصيلي، اندا 8/13
  

   دلي، مهارت اجتماعي، پيشرفت تحصيلياي، كنترل خود ، همهاي آموزشي رايانهبازي: كليدي واژگان
 
  مقدمه -1

يز ـها نهاي جديد، بازياوريـرش فنـو گست هورـبا ظ
يير و تحولات جدي قرار گرفته و نسل ـخوش تغدست

جدي در  تأثير و ]1- 3[اي نضج گرفته استههاي رايانازيب
همين دليل برخي به. ]4[سبك زندگي افراد داشته است

اي بيش از تلويزيون، هاي رايانهمعتقدند كه امروزه بازي
. اي فرهنگي و از اين رو قابل مطالعه دقيق استپديده

هاي نوپديد تا به آنجاست كه حتي برخي اهميت اين رسانه
اگر كسي بخواهد درباره فرهنگ يك كشور  كه اندادعا كرده

 .]5-7[كند هـوجـاي تهاي رايانهبداند، بايستي به بازي
 دنبال، به1980 از سال ايهـانـراي راساسـب ،ريـيادگي

كه درعرصه سخت  چشمگيريهاي تحولات و پيشرفت
ه ــاز حالت ارائ  وجود آمد،به زارهايـرم افــافزارها و ن

  جاي هاخانه ده و در قلب مدارس و درونـش خارج بـمطال
  
  
  
  
  

  
  
  

 

مدارس  1، با پيدايش رايانه اپَل1970در اواخر دهه  .گرفت
در سال  آن، پس از . از عهده خريد رايانه برآيند ،توانستند

كه در آن از سيستم  2اينتاشهاي مك، پيدايش رايانه1984
، يدسبب گرد  ماوس استفاده مي شد، اي تصويري وواسطه

كودكان و بزرگسالان تا رايانه به سادگي در دسترس 
با استفاده از   ،1985نيز درسال  3امبيرايانه آي. قرارگيرد

وارد  ، 4اي تصويري به نام ميكروسافت ويندوزسيستم واسطه
با پيدايش ريز   هاي بعد،درسال .هاي شخصي شدبازار رايانه

اساس رايانه از  يادگيري بر  هاي بسيار قدرتمند،پردازه
تحت كنترل رايانه امكان  5ايهاي چندرسانهبرنامهطريق 

آمدن شبكه جهاني اينترنت،  پديد ،نهايتدر  پذير شد و
در اين  .]8[موجب دسترسي به منابع فراوان علمي شد

هاي اي به دليل جذابيتهاي آموزشي رايانهميان بازي
دازه ـش از انـال بيــري با استقبـي و بصـفراوان سمع

به صورت طبيعي، اولين گروه از افراد آموزان كه دانش
وظـهوري مواجه هاي نجامعه هستند كه با چنين پديده

 .]9[شده است روبرو شوند،ثر ميشوند و از آن متأمي

 ،اندركاران آموزشها والدين و دستنگراني نخستين از يكي 
هايي بازي يناي، اين است كه چنهاي رايانهدرباره بازي

تر در مقايسه با انجام ممكن است با ايجاد فضايي جذاب
در عملكردهاي تحصيلي ليف درسي، باعث تداخل اتك

  90/ 17/11، تاريخ تصويب نهايي 20/04/90يافت مقاله تاريخ در
ريزي علم و فناوري و اداري امور آمايش و  گروه برنامه ،كارشناس عالي1

ريزي و نظارات راهبردي رئيس جمهور، اي معاونت برنامهتوسعه منطقه
 m_atashak@sbu.ac.ir    :، پست الكترونيكي)مسئولنويسنده (
 11آموزشي دبستان پسرانه مطهر منطقه معاون  ،كارشناس ارشد2

   تهران آموزش و پرورش
شناسي و علوم تربيتي، دانشگاه آزاد اسلامي رواننشكده دا ،دانشيار3

 واحد تهران جنوب
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كه اگر كودكان همه وقت خود  ،روشن است. دفراگيران شو
هاي اجتماعي اي بپردازند و از ديگر فعاليترا به بازي رايانه

 .كندروز ميناخوشايند ب ايلهمسأ ،فكري غفلت ورزند و
را ايجاد نمايند،  6گشاييها ساختاما هنگامي كه بازي 

كنند، بلكه كنان تنها ياد نگيرند چگونه بازي يعني بازي
ها حتي به زيهمچنين ياد بگيرند كه با كشف اصول با

سان بازي بازيكن را به بدين. ببرندهاي طراحي آنها پينقص
 بنابراين در. اندرسفهم مي سطح عملكرد بالاتر از درك و

اي به يكي از اي رايانهـهه كنوني، بازيـشرفتـدنياي پي
شان تبديل اوقات فراغت هاي كودكان درترين فعاليتاصلي

و نيز  توان منبع يادگيريها را ميگونه بازياين. شده است
 ،از اين طريق ،توانندو كودكان مي سرگرمي به شمار آورد

براي  ،ي را به منظور يادگيريترراهبردهاي تعميم يافته
ورداري از ـرخـرايانه به سبب ب. دست آورنده يادگيري ب
داشتن ظرفيت گسترده ، آموزاندانش گويي بهخـقدرت پاس

براي ذخيره و بازيابي اطلاعات و توانمندي بالا در ارائه 
خدمت آموزشي به طور وسيعي مورد استفاده قرارگرفته 

  از قبيل صدا، و ارائه انواع مواد،  قدرت كنترل رايانه، . است
هاي در اين ميان بازي .تصوير و اطلاعات نوشتاري را دارد

دسترسي به انواع (اي به دليل انعطاف پذيري آموزشي رايانه
گويي به محتواي غني و توانايي پاسخ ، خود پويايي،)هابرنامه

ر هاي آموزشي قرانيازهاي فراگيران، بسيار مورد توجه نظام
 .]8[گرفته است

تواند هماهنگي چشم و دست را ها ميچرا كه  اين بازي 
هاي ويژه تجسم فضايي را رشد دهد و مهارت وافزايش دهد 

دهند، قادرند ها را انجام ميكودكاني كه اين بازي
تري را به منظور يادگيري براي راهبردهاي تعميم يافته

به همين  .ورنددست آههاي داستاني ب يادگيري در موقعيت
 اي راهاي رايانههايي كه در آن كودكان بازيموقعيتدليل 
پيشرفت  در ،تواند با گذشت زمان ، ميدهندمي انجام

  . ]10[عملكرد فرد اهميت يابد
هاي ويژه جايگاه بازيه اي بهاي رايانهلذا شناخت انواع بازي

به  استفاده از آن اي در نظام آموزشي كشور وآموزشي رايانه
ن  برهه از زمان ضروري به در اي ،عنوان ابزار كمك آموزشي

  .رسدنظر مي
يك نظام  ،ايانهـهاي رايازيـدر بحث ب ورها،ـاغلب كش

هاي خود را طراحي بندي متناسب با فرهنگ ارزشرده

به همين دليل پژوهشي با همكاري بيست  ؛اندكرده
 هاي مذهبي،كارشناس مطرح كشور در قالب تيم

اي آغاز شد كه طي آن شناسي، و رسانهوانشناسي، جامعهر
 7»اسرا«اي با عنوان هاي رايانهبندي بازينظام ملي رده
رسيدن به اين نقطه است  ،هدف نهايي اسرا. تدوين گرديد

يعني سني كه در آن بازي هيچ (كه قادر باشد، بهترين سن 
طب آسيب رواني و رفتاري نداشته و به ارتقا و رشد مخا

  .اي تعيين نمايدرا براي هر بازي رايانه) كمك نمايد
اي با مصوبه يدايش بنياد ملي بازي هاي رايانهدر ايران پ

شوراي  31/3/85پانصد و هشتاد و چهارمين جلسه مورخه 
از جمله وظايف . عالي انقلاب فرهنگي شروع به كار نمود

نه ـيراحي كلان در زمـريزي و طبرنامه: بنياد عبارتند از
ها در ابعاد مختلف تفريحي، آموزشي، استفاده از بازي

هاي داخل و خارج كشور به منظور رشد و ارتقا ظرفيت
هاي لازم جهت اي، تدوين استانداردهاي رايانهصنعت بازي

اي، بررسي كمي و كيفي واردات و صادرات محصولات رايانه
هاي آموزشي و ريزي و حمايت از اجراي دورهبرنامه

پژوهشي مورد نياز با هدف تقويت مباني نظري، عملي، 
  .]11[است اياسلامي در حوزه بازي رايانه و كاربردي

تيلور پيشنهاد كرده كه معلمان، كاربردهاي رايانه  را به سه 
  :كنند دسته زير تقسيم

هايي كه استفاده از برنامه: تعليم دهنده كاربردهاي- 1
هايي مانند سري  برنامه .دهدمحتواي آموزشي را ارائه مي

كند را تدريس ميهاي  آنكه اجزاي مختلف بدن و دستگاه
برخي از انديشمندان آموزشي معتقدند كه كاربردهاي (

). اي نيستتعليم دهنده، بهترين نوع استفاده از منابع رايانه
اين كاربردها، نقش سنتي : گيرندهكاربردهاي تعليم- 2

ها دراين نوع برنامه. اندرونه ساختهآموز و رايانه را وادانش
اي به رايانه آموزش كارگيري يك زبان رايانهآموز با بهدانش
اي آموزد كه وظايف جديد و پيچيدهاو به رايانه مي. دهدمي

، انجام است آمدهرا كه پيش از اين از عهده آنها  بر نمي
 اي جامع، اين  نوع كاربردطرفداران سواد رايانه(د نده

  ). كننداي را تشويق ميرايانه
آموز اي دانشكاربردهاي ابزاري رايانه: كاربردهاي ابزاري- 3

هاي نرم افزار، سازد كه با توجه به مشخصهرا قادر مي
موضوع مورد بررسي را به صورتي منحصر به فرد مرتب 

  . كرده و با آن كار كند
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سهيلات را دهد، بلكه تها به فراگيران آموزش نمياين برنامه
آورند مانند وقتي براي درگيري آنان با محتوا فراهم مي

 افزارهاي كاربردي از قبيل واژه پردازآموز از بسته نرمدانش
  .]8[كندبانك اطلاعاتي استفاده مي و
ه اي برمبناي تعاريفي كه پياژه از بازي بهاي رايانهبازي 

يرند كه گهاي تمريني قرار ميدهد در قلمرو بازيدست مي
 .]12[برد هاي كنشي نام ميبوهلر از آن تحت عنوان بازي

  
  ]3[اي هاي رايانهتئوري گاردنر در طراحي بازي 1جدول 

  ايهاي رايانهكاربرد در بازي  گانههوش هفت

 راهنمايي و كمك به بازيكن تا از عناصر نوشتاري  8زباني
  .و كلامي استفاده كند 

بازيكن را در يك فضاي سه بعدي قرارهاي تصويري،بازي  9فضايي
 .كنددهد و بازيكن فضا را كنترل و هدايت ميمي

از صدا و موسيقي براي بازخورد، پاسخ دادن اثر گذاري و  10موسيقيايي
  .سرگرمي استفاده مي شود

  ١١حركتي و بدني
بازيكن به طور مجازي خود را در جاي شخصيت بازي قرار

و هماهنگي چشم و  ركات دستيداده و حركاتي از جمله ح
  .دستي  انجام مي دهد

 .كندبا توجه به بازي خاص تعيين استراتژي مي  12منطق و رياضي

  ١٣درون فردي
استراتژي به بازيكن مي گويد چه كارهايي ميخواهد انجام 

دهد، چگونه عكس العمل نشان دهد، از چه چيزهايي دوري 
  .كند، به سمت چه چيزهايي برود

- هاي فردي شخصيتهاي  چند نفره يا حتي بازيدر  بازي  ١٤رديبينا ف

  .شودهايي وجود دارند كه با آنها مشاركت و رقابت مي
  

فرصت لازم براي پرداختن اي هاي رايانهكوتاهي عمر بازي
عميق به اثرات مثبت و منفي اين امر را در اختيار 

انتظار  رو به شكل طبيعيايناز . پژوهشگران قرار نداده است
هاي مورد وجوه مختلف بازي درهاي تحقيقاتي رود دادهمي

حتي در برخي موارد متضاد و متناقض  اي محدود ورايانه
اي هاي رايانهگروهي معتقدند كه استفاده از بازي .باشد

نقش مهمي در برنامه درسي، نقش معلمان و حمايت از 
   .]13[يادگيرندگان دارد 

معتقدند كه استفاده از رايانه، امري گروهي نيز  ،در مقابل
توانند حتي به صورت آموزان مياجتماعي است و دانش

تا  اين بحث ،اگرچه. اي كار كنندگروهي روي برنامه
اي هاي رايانهحدودي بستگي به نحوه استفاده از برنامه

اي با مشخص هاي رايانههمچنين انجام بازي.]14[دارد
د چرا نكند تا بفهمان كمك  ميكردن قوانين به يادگيرندگ

   .]7[اندچه قوانيني معقول  كه قوانين ضروري هستند و اين
وزشي و چه ـكل آمـه به شـاي چانهـاي رايـهازيـرد بـكارب

                               

عي كمك سرگرمي، به افزايش رشد ذهني و تعامل اجتما
اي از آنجا كه هاي رايانهرو پرداختن به بازي كند از اينمي

نه بين وي و ديگري بر  ،چالشي را ميان بازيكن و نرم افزار
 .شودانگيزد، سبب كاهش رقابت و افزايش همكاري ميمي

هاي، ها محيطي آرماني را براي رشد تواناييانجام اين بازي
ز فراهم ـــكن نيــــزيعيت باــقاي وضـخودمختاري و ارت

   .]10[آوردمي
اي با در نظر گرفتن نفره رايانه هاي آموزشي چندبازي

تواند فني همراه خلاقيت، مي و مجموعه عوامل تخصصي
   .]15[فرصت يك تجربه اجتماعي را فراهم كند 

براي  ،برخي نيز معتقدند يكي از مضرات رايانه اين است كه
كه همكاري ممكن اند و اينكاربرهاي منفرد طراحي شده

اين همكاري در تعليم و تربيت مؤثر  واست، سطحي باشد 
آن است كه يادگيرندگان  ،كه همكاري سودمند زيرانيست، 

 شونددرگير مي ،هادر يك فرآيند مشخص، با ساير انديشه
]19 -16[.  

در يادگيري  15»هميشه دوتلاش«نتايج نشان داده كه بازي 
اي كه گونهسزايي دارد به هثير بأت كنندگانلغت شركت

هاي مكالمه افراد را تا مهارت ،درطول هشت جلسه بازي
   .]3[افزايش داده است% 100

آموزاني به دانشدر گروه آزمايشي كه برخي نشان دادند، 
پرداختند از مي اي دركلاس درس و آزمايشگاهبازي رايانه

ه كنترل در مقايسه با گرو ،انگيزه و پيشرفت بيشتري
  .]20[برخوردار بودند

هاي يآموزان با ناتواندانشپژوهشي حاكي از آن بود كه 
هم در مشق  ،اي در هفتهدقيقهبيست جلسه  9در  يادگيري

مه تمرين شركت اي و برنااي و هم در مشق غير رايانهرايانه
ملكرد را نشان دادند و ها بهبود عتمامي گروه. كردند

 .]21[يافت ءح بالاتر ارتقاها به سطانگيزش آن

آموزند اي نشان داده شد هنگامي كه كودكان ميدر مطالعه 
نتايج  ،استفاده از نرم افزار ياري كنند درديگر را همچگونه 

روابط ميان  فردي  مثبتي را در زمينه پيشرفت تحصيلي در
  .]22[آورد به بار مي

آموز با دانشيازده كه چطور دهد ديگري نشان ميمطالعه  
 به مدت يپس از همكاري در طرح ،هاي يادگيريناتواني

 16»قدرت نسبت «اي به ناميك هفته با يك برنامه رايانه
  .]23[كردند واژگان خود را متناسب
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هاي آزمايشي نشان داده شد در يكي از نخستين پژوهش 
مهارت فضايي كمتري  ،آغاز درهايي كه نيآزمود ،كه

هاي فضايي مهارت ها دررر بازيداشتند، با انجام مك
   .]24[كردندپيشرفت 

 مهارت «با نام را نمونه بازي آموزشي  انديشمنداني شش
هاي طراحي كردند كه به مهارت 17»هاي تحصيليسازي

آموز را دانش ها،اين بازي. پرداختبنيادي در حساب مي
تر پيوند هايشان آساندر ساخت تا عملكردشان را با پاسخقا
به نحوي كار كنند كه بتوانند به  ،ند و درصورت نيازده

گروهي بازي ويديويي  .]25[تصحيح عملكرد خود بپردازند
هاي آموزشي ابداع كردند را براي هدف 18»سرعت«به نام 

با سرعت ، كه در آن بازيكنان ناگزير بودند در طول بازي
يافت، كودكان را به ها، كه در پي آن كاهش مينمايش واژه

نان به ادامه يادگيري برانگيزد و با تشويق هر چه بيشتر آ
  .]8[كند ترها را آسانبازي، انجام  تكليف

خلاقيت در ابعاد هنرمندي،  ،درپژوهشي مشخص شد كه 
تخيل در  و فرديت، آگاهي ازديگران ،اد به نفسـتمـاع

اند اي استفاده كردههاي رايانهآموزاني كه از بازيدانش
هاي عمده طرحيكي از در . ]26[استبيشتر شده 

مطالب گوناگوني را كه دركاليفرنيا، هزاران كودك دبستاني 
 وزان ــآمشـسه با دانـايـ، در مقرا گرفتندـه فـبه كمك رايان

  .]27[بهره از اين امكانات، عملكرد بهتري نشان دادند بي
روي اي هاي رايانهبازي ،كه شد نشان داده يتحقيقدر 

 درس تاريخ و از ،آموزانتعابير دانش تفسيرها و مشاهدات
 قابل توجهي داشته است تأثيرالات آنان ؤهمچنين نوع س

هاي بازي نتايج پژوهشي نشان داد كه، برنامه مشق .]28[
آموزان بدون ناتواني، درعملكرد آزمون گونه براي دانش

 ثيرهمچنين تأ. ]29[بهتر از مشق استاندارد بود  ،نوشتاري
هاي افزايش توجه و تمركز بر مهارتاي بر ي رايانهباز

در نقطه ديگر .]30[حساب و خواندن را تاييدكرده است 
اعلام  برخي: هايي به شرح زير نيز وجود دارندپژوهش

ودكان يا ــبر عادت انجام تكاليف ك ،هابازي كردند اين
 .]31[گذاردثير نميأهاي آنان در رياضي يا انگليسي تنمره

ه شد كه بين عملكرد تحصيلي تحقيقي نشان داد در 
پردازند نسبت به اي ميهاي رايانهآموزاني كه به بازيدانش
تفاوتي  ،دـردازنـپيـاي نمآموزاني كه به بازي رايانهدانش

در تحقيق ديگري در متغير پيشرفت . ]32[دست نيامدهب

 استفاده(تحصيلي بين ميانگين نمرات هيچ يك از سه گروه 
اي خشن، غير خشن و گروه رايانه هايكنندگان از بازي

اي استفاده هاي رايانهسوم دانش آموزاني كه از بازي
 در .]33[تفاوت معناداري مشاهده نشده است) اندكردهـن

-كودكاني كه به صورت منظم به بازي ،پژوهش عنوان شد

پرداختند، از نظر رفتارهاي تكانشي در اي ميهاي رايانه
تر بالاتر و از نظر پيشرفت تحصيلي در سطح پايين سطح
رابطه منفي بين  يپژوهشدر  .]34[بندي شدنددرجه

نشان  ،كاربري رايانه و چگونگي عملكرد كودك در دبستان
اي ـهتر به بازيـآنهايي كه بيشن ـيـچنـهم .]35[داده شد

تري عملكرد تحصيلي ضعيفپرداختند اي ميهــانـراي
- دانشنتايج ديگري حاكي از آن است كه  .]36[داشتند

نند ـكفاده ميـاستاي زياد هاي رايانهبازيآموزاني كه از 
 ند يا اصلاًـكنآموزاني كه كم استفاده ميت به دانشـسبـن

   .]37[تري دارندكنند عملكرد تحصيلي ضعيفاستفاده نمي
هاي سني مختلف در زمينه رابطه انجام همچنين بين گروه

لكرد تحصيلي تفاوت معناداري اي با عمي رايانههابازي
تا يازده  9بدين معني كه گروه سني  .است داشتهوجود 

سني پانزده تا هفده  سال بهترين عملكرد تحصيلي و گروه
و اينكه  ]8[ترين عملكرد تحصيلي را داشتندسال پايين

 ايرايانه هايازيـــببه بيش از اندازه دانش آموزاني كه 
بيشتري از خود نشان و افت تحصيلي زند خصومت پردامي
دارند كه بين هيچ نيز  بيان ميهاي يافته.]31و38[اندداده

همنوايي اجتماعي،  هاي شخصيتي همچونويژگي ازيك 
-جمع گريزي،جمع مهرباني و همدلي، همكاري، خصومت،

هاي بازي انگيزه پيشرفت و وسواس فكري عملي و گرايي،
وقتي  ، همچنين]39[ معناداري وجود ندارد اي رابطهرايانه

كاري ــكنند ارتباط و همها تمركز ميكودكان روي بازي
   .]40[شودآنها با ديگران قطع مي

 نيز در تحقيقات خود نشان دادند كه در بازي و پين كاول

اي، نوجوانان نوعي دوستي و همدلي الكترونيكي برقرار رايانه
  .]41[كنندمي

ترين ضرورت هاي متعارض و متضاد، مهمفتهاگرچه اين يا
اما انجام تحقيق حاضر از انجام تحقيق حاضر بوده است، 
ايج تحقيق حاضر ــــنت: زوايايي چند قابل بررسي است

ن زمينه را گامي به پيش ببرد، دانش موجود در اي ،تواندمي
ريزان آموزشي براي تدوين  برنامهو گذاران سياستبه 

www.sid.ir


www.SID.ir

Arc
hive

 of
 S

ID

. . . هاي آموزشي اثر بازي  

 301   1392 تابستان ، 4، شماره 7نشريه علمي پژوهشي فناوري آموزش، جلد                                                                              

 

مدد  آموزش در فاوا كارگيريهمناسب ب هاياستراتژي
گذاران شوراي عالي آموزش و پرورش، به سياست رساند،

دفتر تاليف كتب درسي، تدوين كنندگان سند توسعه 
   .در انجام وظايفشان ياري رساند ،فناوري در آموزش

از فناوري نوين  منديآموزان امكان و مهارت بهرهدانش
خي شايسته و علمي به ـــسكنند، پاآموزشي را پيدا 

ها بر مهارت بازياين  تأثيردرباره  هاي والديننگراني
خواهد شد  داده آموزاناجتماعي و پيشرفت تحصيلي دانش

توانند در با استدلال و منطق استوارتري مينيز معلمان و 
اي به انتقال هاي رايانههاي خود به كمك بازيكلاس

  .تماعي بپردازندهاي اجمهارت مفاهيم علمي و
  پژوهش روش -2

آموزشي  بازي تأثيرپژوهش حاضر كه با هدف بررسي 
و پيشرفت تحصيلي  اي بر مهارت اجتماعيانهـــــراي

آموزان انجام شده است، از نظر هدف، كاربردي و از دانش
همراه با اجراي گواه نظر نوع، شبه تجربي با گروه آزمايش و

 ،مورد نظرآماري جامعه  .است آزمون پيش آزمون و پس
پسرانه  ابتدايي مدارس آموزان پايه پنجارت از كل دانشعب

كه به صورت  1389- 90تهران در سال تحصيلي شهر
سازي ناشي از پس از همسان ،گيري در دسترسنمونه

مهارت اجتماعي و پيشرفت  پرسشنامهاجراي پيش آزمون 
گروه  ،رينف 30نفر انتخاب شده و در دو گروه  60تحصيلي 

در مرحله اول بازي (جايگزين شدند  گواه آزمايش و
اي موجود در بازار شناسايي شدند و سپس از آموزشي رايانه

اي كه بيشترين تناسب را با ميان آنها، بازي آموزشي رايانه
  )تماعي و پيشرفت تحصيلي داشت، برگزيده شدـمهارت اج

موزان از آري مهارت اجتماعي دانشـــــگيبراي اندازه
گرشام و اليوت كه  18استاندارد مهارت اجتماعي پرسشنامه
انتخاب (، استفاده شد ]38[تهيه شده است  1987در سال 

هاي پرسشنامهگرشام و اليوت از بين انواع  پرسشنامه
 3داراي  ،هاي اجتماعي به اين دليل بود كه از سوييمهارت

است و از  آموزانويژه والدين، معلمان و دانش پرسشنامه
هاي آموزان دورههاي مجزايي براي دانشسوي ديگر، فرم

 ،تحصيلي مختلف در آن وجود داشت كه در اين تحقيق
). فته شده استكارگر آموزان دبستان بهفرم ويژه دانش

نطباقي اهاي اجتماعي را رفتارهاي گرشام مهارت و اليوت
د تا با افراد سازدانند كه فرد را قادر مياي ميشده آموخته

هاي مثبت ديگر روابط متقابل داشته باشد و از خود پاسخ
از رفتار نامناسب اجتناب كند و آن را  ،بروز دهد و همچنين
 :دانندهاي زير ميشامل خرده مقياس                              

در آن افراد يا  ،كنش متقابل اجتماعي است كه :19همكاري
تي كم و بيش سازمان ها كار و فعاليت خود را به صورگروه

، تا هدفي مشترك آميزنديافته و با كمك متقابل به هم مي
  .]17[تحقق پذيرد

براي حقوق فردي و ابراز  پافشارييا اصرار : 20دابراز وجو
 احساسات و باورهاي خويش به نحوي مناسب، افكار،

 صادقانه است به گونه اي كه حقوق ديگران زير مستقيم و
  .]18[پا گذاشته نشود

مهارت كنترل خود و ابراز : 21)خويشتن داري( كنترل خود
فرايند كنترل خود مشتمل . صحيح و مناسب عواطف است

ها و بر سه مرحله نظارت خويشتن يا مشاهده كنش
يعني شناخت يك رفتار  ،كاركردهاي خود، خود ارزيابي

تقويتي يا خواه آن رفتار مثبت و خواه منفي باشد، خود 
  .]19[پاداش دادن به خود است

تشخيص، درك و احساس كردن عواطف ديگران : 22همدلي
  .]1[است

آلفاي كرونباخ خرده مقياس همكاري و  ،اليوت و گرشام
، همدلي 75/0، كنترل خود 76/0، ابراز وجود 72/0تعاون 

گذاري روش نمره .اندتعيين نموده 84/0را و كل ابزار  71/0
نمره صفر،  ،دين صورت بوده كه به پاسخ هرگزها بپاسخ

گرفت و نمره دو تعلق مي ،هميشه نمره يك و ،گاهي اوقات
نمرات مقياس با هم جمع شده  ،بندي هر مقولهطبق تقسيم

ــخص شـاص مـاس خـي را در آن مقيـودنـره آزمـمـو ن
پس از تعيين ابزار و اجراي پيش آزمون و  .]32[كندمي

ها، گروه آزمايش درطي دو مسان سازي گروهالبته بعد از ه
اي در معرض بازي آموزشي دقيقه 45جلسه  60ماه در 

هاي پرسشنامهاي قرار گرفتند و سپس به قسمت رايانه
كردند و با ي اقدام ميــگويبندي رفته و براي پاسخطبقه

يافتند و دست مي ،هاي صحيح به كد امتيازتوجه به پاسخ
هايي كه به نوعي هدف آموزشي را ه بازيدر قسمت بازي، ب

 60پس از انجام . كردندبرداشتند هدايت و بازي مي نيز در
پس آزمون مهارت اجتماعي گرفته  ،جلسه از هر دو گروه

پيشرفت تحصيلي، يكي  پرسشنامهري ــگيابزار اندازه .شد
كه داراي آلفاي كرونباخ  23هاي تهيه آزمون بودهاز شركت
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ست و همچنين روايي ابزار فوق نيز از طريق بوده ا 79/0
روش اجرا بدين . رأي برخي معلمان پايه پنجم تأييد شد

اي موجود صورت بوده كه در مرحله اول بازي آموزشي رايانه
هاي توليد شده، در بازار شناسايي شد و سپس از ميان بازي

هاي آسمان، بازي مربوط به دروس علوم، رياضي، هديه
) تاريخ، جغرافي و مدني(اجتماعي  و بنويسيمبخوانيم و 

هاي عضو رسمي مجمع ناشرين الكترونيك و يكي از شركت
افزار داراي شوراي عالي انفورماتيك برگزيده شد، اين نرم

بود كه  و طراحي آن به صورتي ايخصوصيات چندرسانه
، سپس. ها ارتباط برقرار كرده بودبين آموزش دروس و بازي

در دو گروه برگزار و گروه  ،پيشرفت تحصيليآزمون پيش
اي در معرض دقيقه 45جلسه  60درطي دو ماه در آزمايش 

آموزان از بدين منظور ابتدا دانش. لوح مذكور قرار گرفتند
كه به صورت عملي  ،طريق لوح مذكور وارد قسمت آموزش

و سپس به رفتند بود، مياي طراحي شده و چندرسانه
گويي اقدام بندي رفته و براي پاسخقهطب پرسشنامهقسمت 

هاي صحيح به كد امتياز دست كردند و با توجه به پاسخمي
هايي كه به نوعي هدف در قسمت بازي، به بازي .مي يافتند

. شدندآموزشي را نيز در بر داشتند هدايت و مشغول مي
جلسه از هر دو گروه پس آزمون پيشرفت  60پس از انجام 

  .دتحصيلي گرفته ش
   نتايج و بحث - 3

اي بر ثير بازي آموزشي رايانهبراي مشخص كردن تأ
همكاري، ابراز وجود، كنترل خود، همدلي و در مجموع 

از روش تحليل پيشرفت تحصيلي  مهارت اجتماعي و
نتايج حاصله نشان داد با توجه به . استفاده شدواريانس وك

) شتنثابت نگه دا(محاسبه شده و با حذف  Fمقدار آماره 
هاي بين ميانگين نمرات پس آزمون مؤلفه ،اثر پيش آزمون

  ش و گواه تفاوت ـدر دو گروه آزماي ،راز وجودـكاري و ابـهم
گونه بيان نمود توان ايناز اين رو مي. معناداري وجود ندارد

اي باعث افزايش معنادار نمرات پس كه بازي آموزشي رايانه
مون نمرات گروه گواه آزمون گروه آزمايش به نسبت پس آز

اگر چه اجراي بازي مذكور در گروه آزمايش  .نشده است
درصدي در مؤلفه همكاري و اندازه  7/2داراي اندازه اثر 

همچنين  .درصدي در مؤلفه ابراز وجود داشته است 7/1اثر
ثابت نگه (محاسبه شده و با حذف  Fبا توجه به مقدار 

 ،مرات پس آزمونبين ميانگين ن ،اثر پيش آزمون) داشتن

، همدلي و كل )خويشتن داري(خود هاي كنترل لفهؤم
تفاوت  ،مهارت اجتماعي در دو گروه آزمايش و گواه

خويشتن (لفه كنترل خود ؤدر م 05/0معناداري در سطح 
همدلي و كل مهارت  لفهؤمدر 01/0و در سطح ) داري

گونه بيان نمود توان ايناز اين رو مي. اجتماعي وجود دارد
اي در گروه آزمايش داراي آموزشي رايانه كه اجراي بازي

درصد در مؤلفه كنترل خود،  2/8اندازه اثري به ميزان 
درصد در كل مهارت  8/13درصد در مؤلفه همدلي و  2/10

در مؤلفه پيشرفت تحصيلي نتايج . اجتماعي بوده است
ر مرحله پيش ها، نشانگر آن است كه دتجزيه و تحليل داده

گروه كلي پيشرفت تحصيلي ن ميانگين مقياس آزمو
اما در مرحله  .تر از گروه كنترل استنمره پايين 2 ،آزمايش

پس آزمون، ميانگين نمره مقياس پيشرفت تحصيلي گروه 
   .افزايش يافته است 87/1، نمره و در گروه گواه 16 ،آزمايش

واريانس نتايج حاصله نشان داد وبا استفاده از روش تحليل ك
ثابت نگه (محاسبه شده و با حذف  Fتوجه به مقدار آماره  با

بين ميانگين نمرات پس آزمون  ،اثر پيش آزمون) داشتن
فاوت پيشرفت تحصيلي در دو گروه آزمايش و گواه ت

گونه بيان نمود توان اينرو مياز اين. معناداري وجود دارد
ات اي باعث افزايش معنادار نمرهاي آموزشي رايانهكه بازي

گروه  به نسبت پس آزمون نمرات ،پس آزمون گروه آزمايش
اي در آموزشي رايانه از اين رو اجراي بازي.گواه شده است

 دردرصد  2/84گروه آزمايش داراي اندازه اثري به ميزان 
 .پيشرفت تحصيلي بوده است

  گيرينتيجه -4
اي بر بازي آموزشي رايانهپژوهش نشان داد كه، نتايج 

همچنين  .ثير معناداري نداشته استتأ) عاونت(همكاري 
 .بر ابراز وجود تأثير معناداري نداشته است ،بازي مذكور

به طور معناداري حاضر، اي علاوه بر آن بازي آموزشي رايانه
 شده است و در نهايت بازي ،باعث افزايش كنترل خود

آموزشي مورد نظر به طور معناداري باعث افزايش همدلي 
اي بر افزايش آموزشي رايانه در مجموع اين بازي .شده است

درصد  8/13به ميزان مهارت اجتماعي تاثير معناداري و 
بازي  ديگر حاكي از آن است كه،نتايج  .داشته است

پيشرفت  ،ثراي مؤگونه مورد استفاده، بهاي آموزشي رايانه
  .داده استتحصيلي را افزايش 
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   نتايج تحليل توصيفي 2جدول
  هگوا  گروهآزمايشگروه  مراحل  انعنو

  انحراف استاندارد  ميانگين  انحراف استاندارد ميانگين

  همكاري
  12/2  20/16  01/2  87/16  پيش آزمون

  01/2  10/16  89/1  00/17  پس آزمون

  ابراز وجود
  30/2  27/13  40/2  33/13  پيش آزمون
  64/2  60/13  43/2  23/14  پس آزمون

  كنترل خود
  )داريخويشتن ( 

  84/1  07/15  58/2  13/14  پيش آزمون
  30/2  27/14  99/1  70/14  پس آزمون

  همدلي
  21/2  30/14  05/2  30/14  پيش آزمون
  46/2  30/14  41/2  67/14  پس آزمون

  مهارت اجتماعي
  49/5  83/58  28/6  63/58  پيش آزمون
  33/6  36/57  18/6  60/60  پس آزمون

  43/3  33/10  08/3  33/8  پيش آزمون  پيشرفت تحصيلي
  47/3  20/12  72/3 23/24 پس آزمون

 
 نتايج تحليل استنباطي 3دول ج

 مجموع مجذورات منبع تغيير عنوان
ميانگين
 مجذورات

  اندازه اثر سطح معناداري Fآماره  درجه آزادي

 همكاري

 70/88 70/88 1 3/38 0.000 402/0 پيش آزمون
 67/3 67/3 1 58/1 213/0 027/0 گروه

 - - - 99/131 31/2 57 طاخ
 - - -60-16667كل

 ابراز وجود

 54/62 54/62 1 42/11 001/0 167/0 پيش آزمون
 43/5 43/5 1 993/0 323/0 017/0 گروه
 - - - 02/312 47/5 57 خطا
 - - -60-12001كل

  كنترل خود
 )خويشتن داري(

 13/107 13/107 1 92/37 0.000 399/0 پيش آزمون
 33/14 33/14 1 07/5 028/0 082/0 گروه
 - - - 03/161 85/2 57 خطا
 - - - 60 - 12857 كل

 همدلي

 31/131 31/131 1 21/35 0.000 382/0 پيش آزمون
 06/24 06/24 1 45/6 014/0 102/0 گروه
 - - - 55/212 72/3 57 خطا
 - - - 60 - 12148 كل

 مهارت اجتماعي

 49/1202 49/1202 1 9/63 0.000 529/0 پيش آزمون
 1/172 1/172 1 15/9 004/0 138/0 گروه
 - - - 66/1071 8/18 57 خطا
 - - - 60 - 211173 كل

 پيشرفت تحصيلي

  384/0  0.000  59/35  1  12/289  12/289  پيش آزمون
  842/0  0.000  85/302  1  23/2460  23/2460  گروه
  -  -  -  57  12/8  04/463  خطا
  -  -  -  60  -  22835  كل
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  سپاسگزاري
معلم پايه پنجم دبستان  ،زادهاز سركار خانم فاطمه حاجي

فرشتگان پاك و معصومي كه (آموزان عزيزش مطهر و دانش
اي آموزشي آموختند، هاي رايانهبا ورود به سرزمين بازي

به دليل همكاري در ، )تجربه كردند و آنها را به كار گرفتند
 .شودگذاري ميسپاساجراي پژوهش، 

  نوشتپي
1Apple 
2 Macintosh 
3I.B.M 
4Microsoft Windows 
5Multimedia  
6Deconstruction 
7ESRA 
8Linguistic Intelligence 
9Spatial Intelligence 
10Musical Intelligence 
11Bodily Kinesthetic Intelligence 
12Logical-Mathematical Intelligence 
13Intra personal Intelligence 
14Inter personal Intelligence 
15Quest 2 ever                     
16proportion power  
17Academic Skill Builders 
18Speed 
19Social Skills Rating System (SSRE)  
20Cooperation    
21Expression  
22Continence or Self control 
23Empathy 

تناب از تبليغ، اسم شركت توليدكننده بازي آموزشي به منظور اج24
  .اي در متن مقاله ذكر نشده استرايانه
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