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چكیده
ھــدف ایــن پــژوش بررســی میــزان اثربخشــی بــازی 

نھ عدرایا مع ا یادداری درس ای ج یادگیری و  اد در 
ابتدایی بود. برای رسیدن بھ این ھدف اولریاضی

ــیش ــرح پ ــی و از ط ــبھ آزمایش ــون و از روش ش آزم
مونپس ین آز عھ ا شد. جام ستفاده  ترل ا گروه کن با 

ــش ــامی دان ــژوھش تم ــر پ ــدایی پس ــوزان اول ابت آم
نفر از این جامعـھ 30شھرستان ورزقان و نمونھ آن 

ای انتخاب شدند و گیری خوشھیق نمونھبود کھ از طر
گرفتند. برای ھر گواه و آزمایشی قراردر دو گروه

پیش گروه  مون،دو  یادداری پسآز مون  مون و آز آز
یق روش  گواه از طر گروه  براي  موزش  شد. آ جرا  ا
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ــازی  ــق ب ــی از طری ــروه آزمایش ــراي گ ــوم و ب مرس
نھ یل رایا برای تحل شد.  ئھ  عداد ارا مع ا ای ج

شاخصھداده صیفی،  مار تو خش آ یر ا در ب ھایی نظ
ــورد  ــرات، م ــتاندارد نم ــراف اس ــانگین و انح می
ستتنباطی و  استفاده قرار گرفت. و در بخش آمار ا
ــل  ــون تحلی ــژوھش از آزم ــیھ پ ــی فرض ــرای بررس ب
کوواریانس بھره گرفتھ شد. نتایج بدست آمده نشان 
یادداری  یادگیری و  مرات  یان ن فاوت م کھ ت ند  داد

دار معنی0.05ترل و آزمایشی در سطح آلفای گروه کن
باشد.می

ــدی ــان کلی ــ:واژگ ــازی،ب ــھب ــازی ازی رایان ای، ب
.ای آموزشیرایانھ

مقدمھ
فرھنـگ «شاھد ظھور و نفـوذ فرھنگـی بنـام 21قرن 

ــال ــت» دیجیت ــھای فعالی ــگ روش ــن فرھن ــت. ای ، اس
ھــای ســرگرمی و ھمچنــین روش،ارتباطــات اجتمــاعی

یادگیریھاروش قرار ی  تاثیر  حت  مروزی را ت سل ا ن
ندگی  نگ در روش ز ین فرھ بارتی ا بھ ع ست  داده ا
.انسان امروزی تغییرات زیادی را ایجاد کرده است

کی ا یز ی یادگیری ن موزش و  کھ آ ست  ھایی ا ز قلمرو
تاثیرات  تال«از  نگ دیجی نده » فرھ صیب نما بی ن

کند کـھ یکـی از ایـن می) بیان 2009(1استفن.است
یر یر تغی یادگیری تغی موزش و  شده در آ جاد  ات ای
2پرن اسکی.ی یادگیرندگان استھاو انگیزهھانگرش

مرا درگیـر «نسل جدید را نسل ) یادگیرندگان2005(
صیف » کن ندمیتو حیط.ک سل از م ین ن نی ا ھای یع

یادگیری یک طرفھ انتقال اطلاعات راضی نبوده و بھ 
ھا ند کھ این محیطشتابمیھای یادگیری دنبال محیط

بــا آنھــا تعامــل داشــتھ و آنھــا را در فراینــد 
چالش دیگری کھ .یادگیری ھر چھ بیشتر درگیر کنند

1. Stephen
2. Prensky
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موزش ستند آ جھ ھ با آن موا سوم  لی و مر ھای فع
سبک با  ندگان  نوع یادگیر عداد و ت فزایش ت ی ھاا

ھــای باشــد و روشمــییــادگیری و شــناختی متفــاوت 
لی ن سوم فع شی مر ھا تومیآموز گوی آن ند جواب ان

.باشند
ی ایران اغلب بر ھاروش آموزش ریاضی فعلی مدرسھ
ست نی ا سخنرانی مبت سنتی  لم .روش  ین روش مع در ا

شتھ و  سیاه نو تھ  بر روی تخ ظر را  مورد ن ضوع  مو
در ،مجبورند بدون داشتن فعالیت خاصیآموزان دانش

ده ی معلم را گوش کرھاکلاس درس ساکت نشستھ و صحبت
سپارند خاطر ب بھ  شی .و  نین روش آموز تایج چ ن

یری  یت و درگ بدون فعال نی و  یر عی یا غ عی  انتزا
افت تحصیلی و بیزاری ،در حین آموزشآموزان دانش

تی  بی رغب نشیا  موزان دا ضی آ سی ریا بھ درس اسا
جر  یاژه.شودمیمن قول پ بھ  کھ  حالی  كودك «در 

آموزد الیت ميآنچھ را كھ در طي فرایند عمل و فع
» ي یادگیري استكند، بازي واسطھجزء وجودي خود مي

ولی در فراینـد بـازي .)1381(بھ نقل از شاوردي، 
ھاي موجود در بازیكنان یا یادگیرندگان با فعالیت

صورت عملي و فعال ھ یعني ب.شوندمیھا درگیر بازي
یادگیري مي تي بھ  یاژه وق قول پ بھ  ند و  پرداز

ست ميیادگیري از یق بد ین طر جودي ا جزء و ید  آ
.شودیادگیرنده مي

تواند مفاھیم انتزاعی را برای میھمچنین بازی 
ند سوس ک نی و مح ندگان عی نر .یادگیر گیج و برلای

کنند كودكاني كـھ می) نیز در این مورد بیان 1984(
قبلاً از طریق بازي با الاكلنگ، مفھوم اھرم را حس 

یادگیري  شند  كرده با ھا در ن براي آن ھوم  ین مف ا
كودكاني .درس فیزیك بھ دشواري صورت خواھد گرفت

ھاي چوبي بازي نكرده كھ با مھره و گلولھ و مكعب
باشند دردرك جمع، تفریق، ضرب و تقسیم دچار مشكل 

.)1386خواھند شد (بھ نقل از سیف، 



شناسی فصلنامھ روان44
92تابستان، نھم، سال تمھشتربیتی شماره بیست و 

نھھابازی سی در ی رایا سالھ اسا ین دو م ای ا
ل کرده و موجب تسھیل یادگیری یادگیری ریاضی را ح

ب ضی  تدایی ھ ریا برای دوره اب یژه  علاوه .شودمیو
بازی شده  کر  موارد ذ نھھابر  یای ایی رایا مزا

دیگــری دارنــد کــھ موجــب جــذابیت بیشــتر موضــوع 
ھا را در  بوده و ان ندگان  برای یادگیر یادگیری 

یر  شتر درگ یادگیری بی ند  ندمیفرای 1مالون.ک

کند کھ لـذت و انگیـزه بخـش بـودن می) بیان1981(
چالشبازی مل  سھ عا تھ از  شات گرف نھ ن ،ھای رایا
یال کاوی خ شدمیپردازی و کنج ئھ ھاچالش.با ی ارا

شده در بازی دارای ھدف بوده و در فرایند حل این 
یادگیریچالش ھدف  بھ  شدن  یک  با ،ھا ونزد سب  متنا

ورد ارائھ ی یادگیرندگان برای آنھا بازخھافعالیت
کند ) بیان می1951در مورد کنجکاوی پیاژه (.شودمی

یت یدگی فعال سختی و پیچ برای ھاکھ  شده  حی  ی طرا
سطح  ید در  ندگان با کاوی یادگیر حس کنج یک  تحر

یت نی فعال شوند یع ئھ  سبی ارا شده ھامنا حی  ی طرا
برای یادگیرندگان مورد نظر نھ زیاد ساده و آسان 

نھ آن شد و  سخبا ندگان قدر  کھ یادگیر شد  ت با
بگیرند و دست از تلاش و ادامھ نتوانند آن را یاد

بازی کھ  ند  نھھابازی بردار بدین ی رایا یز  ای ن
پردازی کھ : خیالپردازیخیال.شوندمیصورت طراحی 

بازی شتر در  میھابی شاھده  نھ م شود ی ماجراجویا
بازی جذابیت  جب  نھھامو نان ایی رایا برای بازیک

.شودیم
چالش صر  ساز ،عنا نھ  یالپردازی زمی کاوی و خ کنج

بوده و این لذت ایی رایانھھالذت بخش بودن بازی
بخشی موجب افزایش میزان انگیزش یادگیری و نگرش 

یادگیری  شی و  ضوع آموز بھ مو سبت  بت ن .شودمیمث
نایی بھ توا جھ  با تو نابراین  یتھاب ی ھاو ظرف

باید ھرچھ بیشتر تلاش کنیم تا ایی رایانھھابازی

1. Malone
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یت بازیھااز قابل نھھای  موزش و ایی رایا در آ
.یادگیری استفاده کنیم

ھای انجام شده با مورد توجھ قرار دادن پژوھش
و مؤسسات ھادر شرکتایھای رایانھی بازیھاموفقیت

موزش صی و آ ظامیھاخصو شان ،ی ن ین مین کھ ا ند  دھ
بازی چالشمیھانوع  ند  لذکر را در ھاتوان فوق ا ی 

موزش باکلی و ھاآ ند ( طرف کن لی بر سوم فع ی مر
ولـــی در جامعـــھ ایـــران از .)2006، 1اندرســـون

یت بازیھاقابل نھھای  ستفاده ایی رایا شی ا آموز
شــود (و یــا شــاید بســیار کــم بکــار گرفتــھ مــین

جود .شوند)می عدم و یز  مر ن ین ا یل ا مالاً دل احت
ھــای قــات لازم در زمینــھ نحــوه طراحــی بــازیتحقی

نھ یتایرایا ی ھاآموزشی و بکارگیری آنھا در موقع
.)1390،آموزشی باشد (نوروزی و دھقانزاده

توانیم می،بنابراین با توجھ بھ موارد ذکر شده
ی آزارنده ھابخش،ایی رایانھھابا بکارگیری بازی

نھ آ یادگیری را از بد موزش و  بھ آ کرده و  جدا  ن 
چین  بزرگ  یوار  نیم و د بدیل ک شی ت لذت بخ ند  فرای
ست را  تھ ا قرار گرف یادگیری  بازی و  بین  کھ  را 

ھمدیگر آشتی داده و برداریم و این دو تا را با
لھ  بارتی جم بھ ع نیم  یق ک چھ«تلف بازی ھاب گھ  دی

را برداریم و » یتان برسینھابرین بھ درس،کافیھ
این » .بازی کنید و یاد بگیرید«بجای آن بنویسیم

چھ کھ ب ست  ین ا یانگر ا لھ ب سالانھاجم ) (و بزرگ
موضوعات مورد نظر را یاد ،توانند در حین بازیمی

توانیم تفریح و بازی را بھ میبدین صورت .بگیرند
جالب اینجاست .بدنھ آموزش و یادگیری تزریق کنیم

ھا آموزش کھ یادگیری از طریق بازی و تفریح نھ تن
کند بلکھ با توجھ بھ میتر و یادگیری را لذت بخش

پژوھش مده از  ست آ تایج بد موزش،ھان شی آ ھااثربخ
.دھدمیطرز چشمگیری افزایش ھ را نیز ب

1. Buckley& Anderson
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ی پژوھشھااھداف و فرضیھ
:ر در پی رسیدن بھ دو ھدف زیر بودپژوھش حاض

آموزشیایبازی رایانھبررسي میزان اثربخشي .1
می تک رق عداد  مع ا یادگیري ج نشدر  موزان دا اولآ

ریاضیدر درس ابتدایی
آموزشیایبازی رایانھبررسي میزان اثربخشي .2

اولآموزان دانشدر یادداري جمع اعداد تک رقمی 
ریاضیدر درس ابتدایی

کر  ھداف ذ بھ ا سیدن  ضیھبرای ر یر ھاشده فر ی ز
ارائھ گردید:

طریـقازكـھآمـوزانيدانـشیادگیريمیزان.1
بینند آموزش ميجمع اعداد تک رقمی ایبازی رایانھ

سنتیآموزاني است كھ از طریق روش بیشتر از دانش
.بینندآموزش مي

طریـقازكـھآمـوزانيدانـشیادداريمیزان.2
بینند آموزش ميجمع اعداد تک رقمی ایبازی رایانھ

ز طریق روش سنتي آموزاني است كھ ابیشتر از دانش
.بینندآموزش مي

شناسی پژوھشروش
روش تحقیق-1

بھ  جھ  نی ھدفبا تو یزان پژوھش، یع سی م برر
شی  نھاثربخ تک ایبازی رایا عداد  مع ا شی ج آموز

از در این پژوھش،با روش سنتیرقمی در مقایسھ  
ش پیشروش آزمای طرح  پسی و از  مون و  مونآز با آز

ــرح .شــده اســتگــروه کنتــرل اســتفاده درایــن ط
ھا بھ صورت تصادفی انتخاب و بھ کمک ھمین آزمودنی

.روش در گروھای کنترل و آزمایش جایگزین شدند

روش اجرا -2



ای جمع اعداد در یادگیری و میزان اثر بخشی بازی رایانھ
47...یادداری در

پژوھش جرای  کھ ،برای ا ضی  لم ریا با مع شگر  پژوھ
معلم ھر دو گروه آزمایشی و گواه بود صحبت کرده 

اده برای ایشان توضیح داستفاده از بازیو نحوه 
ستفاده از .شد حوه ا با ن لم  شنایی مع عد از آ ب

با  گواه  گروه  برای  کھ  شد  تھ  شان گف بھ ای بازی 
برای  ند و  ئھ ک موزش را ارا شان آ لی خود سلیقھ قب

آموزش را از طریق بازی مورد نظر ،گروه آزمایشی
برای  لم  سط مع بازی تو جام  حوه ان ند. ن ئھ ک ارا

رای آموزش جمع ب.نیز آموزش داده شدآموزان دانش
اعداد پانزده کامپیوتر و یا لپ تاپ لازم بود کھ 

لـپ 5کامپیوتر در سایت مدرسھ موجـود بـود و 10
شد یھ  طھ تھ لم مربو شگر و مع سط پژوھ ھم تو .تاپ 

فزار  نرم ا یھ و  یزات لازم تھ کھ تجھ عد از این ب
45گروه آزمایش یک جلسھ آموزان دانشبازی نصب شد 

زی مورد نظر پرداختند. بعضی از را بھ باایدقیقھ
در این جلسھ سھ و بعضی از آنھا چھار آموزان دانش

ند جام داد بازی را ان ین  لم از .بار ا سپس مع
خواســت دو بــار ایــن بــازی را بــا آمــوزان دانــش

کرده و  مرین  یز ت شان ن خانگی خود ھای  کامپیوتر
ند جام دھ لدین ان یار وا بازی در اخت فزار  نرم ا )
ھ شده بود) معلم ریاضی برای گروه گواه نیز گذاشت

نیز با روش قبلی خودش موضوع مورد نظر را در یک 
خواست دو مورد آموزان دانشجلسھ آموزش داد و از 

یز  عداد را ن مع ا ضوع ج بھ مو بوط  خانگی مر یف  تکل
قبل از اجرای متغیر مستقل در ھر دو .انجام دھند

شدپیش،گروه جرا  مون ا عد از ار.آز یر ب ئھ متغ ا
ی انتخاب ھامیزان یادگیری آزمودنیباز ھم ،مستقل

پس سیلھ  بھ و گروه  ھر دو  مورد شده در  مون  آز
مون  ین آز جھ ا ند نتی قرار گرفت یری  ندازه گ ا

سپس بعد .بودآموزان دانشبیانگر میزان یادگیری 
کھ  شد  جرا  گروه ا ھر دو  مونی در  تھ آز سھ ھف از 

دھنده میزان یادداری نتایج این آزمون نیز نشان 
.یادگیرندگان بود
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گیری نمونھ و روش نمونھ،جامعھ
اول ابتدایی آموزان دانشجامعھ این پژوھش تمامی 

شرقی) و  جان  ستان آذربای قان (ا ستان ورز سر شھر پ
نفر از این جامعھ بـود کـھ از طریـق 30نمونھ آن 

نھ شھنمو یری خو گروه ایگ شدند و در دو  خاب  انت
ندگواه قرار گرفت شی  کھ از .و آزمای صورت  بدین 

یک  قان  ستان ورز سر شھر تدایی پ مدارس اب یان  م
مدرسھ انتخاب .صورت تصادفی انتخاب شدھ مدرسھ ب

شده دو کلاس اول ابتدایی داشت کھ ھر کدام دارای 
بـھ عنـوان گـروه ھـایکی از این کلاس.نفر بود15

ر نظر گرفتھ دیگری بھ عنوان گروه آزمایش د.گواه
شد و آموزش برای گروه گواه از طریق روش سنتی و 
برای گروه آزمایشی از طریق بازی مورد نظر ارائھ 

.شد

ھادادهآوریروش جمعو پژوھشھایابزار
ابزارھای پژوھش 

آزمون محقق ساختھ (تعـدادی سـوال چھـار پیش-1
ی محقق ساختھ) گزینھ

محقــق ســاختھ (آزمــون یــادگیری) آزمــونپــس-2
آزمون)(تکرار سوالات پیش

آزمون)(معادل سوالات پسآزمون یادداری-3
ھاروش جمع آوری داده

بـھ ایسـوال چھارگزینـھ15در این پژوھش ابتـدا 
عنوان پیش آزمون در ھر دو گروه کنترل و آزمایشی 

مد جرا در آ سوال.بھ ا ین  شگر و ھاا سط پژوھ تو
شد یھ  لم تھ عد از .مع ھر دو ب برای  موزش  جرای آ ا

پس آزمون اجرا شد و بعد از سھ ھفتھ از ھر ،گروه
ی بدست ھادو گروه آزمون یادداری گرفتھ شد و داده

.آمده مورد تحلیل قرار گرفتند

روایی و پایایی ابزار پژوھش
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شنامھ یی پرس ست آوردن روا ظرات ھابرای بد از ن
.ستفاده شد(معلم و ھمکار ایشان) امدرسین موضوع

واضح بودن وقابل ،واز آنھا در مورد مربوط بودن
برای  سوالات  ین  یا ا کھ آ ین  سوالات و ا بودن  ھم  ف

سش سنجش پر مورد  ست و آن را  سب ا پژوھش منا ھای 
ضریب پایایی دھد، نظر خواھی شد. ھمچنین میقرار 

بدسـت 86/0با روش آلفای کرانبـاخ ،ابزار پژوھش
آمد. 
ھایافتھ

ی حاصل از اجرای پژوھش مورد ھااین بخش یافتھدر
گیــرد. در بخــش آمــار مــیتجزیــھ و تحلیــل قــرار 

یــی نظیــر میــانگین و انحــراف ھــاتوصــیفی، شــاخص
استاندارد نمرات مورد استفاده قرار گرفتھ است و 
ضیھ  سی فر برای برر ستتنباطی و  مار ا خش آ در ب

ده پژوھش از آزمون تحلیل کوواریانس بھره گرفتھ ش
.شودمیاست.نتایج بدست آمده در ادامھ ارائھ 

یادداری و یادگیری بھ ،آزمونتوصیف آماری نمرات پیش.1جدول 
تفکیک روش

انحراف میانگینحداکثرحداقلتعدادروش
استاندارد

مرسوم

پیش 
152.0012.005.403.10آزمون

158.0017.0013.302.81یادگیری
یاد 
158.0017.0012.202.41داری

بازی 
ایرایانھ

پیش 
151.0014.006.253.71آزمون

159.0020.0017.123.32یادگیری

159.0020.0016.783.98یادداری

ی توصیفی مربـوط بـھ نمـرات ھاآماره1در جدول 
مون یادداری،پیش آز یانگین،یادگیری و  ،شامل م

حداقل ستاندارد و  حراف ا حداکثرنمرات،ان بھ و
عات  ساس اطلا بر ا ست.  شده ا گروه آورده  یک  تفک

مراتم یانگین ن فوق، م جدول  روش گروه ندرج در 
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یادگیری و یادداری بھ درپیش آزمون،تدریس سنتی
باشد. میانگین می2/12و 4/5،3/13ترتیب برابر با 

نھ بازی رایا گروه  مرات  بر این مون برا پیش آز در 
و در آزمـون 12/17، در یـادگیری برابـر بـا25/6با

.باشدمی78/16یادداری برابر با

ــــیش  ــــرات پ ــــانگین نم ــــالا می در نمودارب
مون یادداری،آز گروه ،یادگیری و  برای  یک  بھ تفک

بازی  سنتی و  تدریس  با روش  یده  موزش د ھای آ گروھ
نشان داده شده است.ایرایانھ

انسی تحلیل کواریھابررسی مفروضھ
نرمال ی آزمون تحلیل کوواریانسھایکی از مفروضھ

مرات  یع ن سی میبودن توز ظور برر بھ من شد.  با
کالموگروف مون  مذکور از آز ضھ  سمیرنوف-مفرو ا

استفاده شده است کھ نتایج آن در جدول ذیل ارائھ 
شده است.

اسمیرنوف جھت بررسی نرمال -نتایج آزمون کالموگروف. 2جدول 
بودن 

یادگیری و یاد داری،نمرات پیش آزمونتوزیع
یاددارییادگیریآزمونپیش

151515تعداد
-کالموگروفآماره

62/096/085/0اسمیرنوف

84/032/045/0معناداریسطح

اسـمیرنوف -نتایج آزمون کـالموگروف2در جدول 
پیش مرات  یع ن بودن توز مال  سی نر ھت برر مونج ،آز
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س نتایج ی آورده شده است. براسایادداریادگیری و
ندرج تر ،م شده بزرگ سبھ  ماره محا ناداری آ سطح مع

این فرض نرمال بـودن توزیـع باشد بنابرمی05/0از 
پیش مرات  مونن تھ ،آز یاد داری پذیرف یادگیری و 

شود.می
مفروضھ ھمسانی واریانس 

کی  گری ضھدی یانس ازمفرو یل کووار مون تحل ھای آز
بدین منظور از ،باشدمیھاریانسبررسی ھمسانی وا

کھ نتی ست  شده ا ستفاده  لوین ا مون  جھ آن در آز
:جدول زیر آورده شده است

ھانتیجھ آزمون لوین جھت بررسی ھمسانی واریانس.3جدول 
Df1Df2F

سطح 
معناداری

125008/093/0

نتیجھ آزمون لوین جھت بررسی ھمسانی 3در جدول
بر اساس نتایج مندرج .شده استھا آورده واریانس

ھای شود کھ تجانس واریانسدر جدول بالا مشاھده می
) معنادار α=0.05(درصد95در سطح اطمینان دو گروه

باشند و لذا این مفروضھ برقرار است.می
یادگیری پس از تعدیل . نتایج تحلیل کواریانس نمرات4جدول 

آزمونپیش
نس بـرای اریاونتایج آزمون تحلیل کو4در جدول

آورده شده نمرات یادگیری ھا دربررسی تفاوت گروه
ست ب.ا جھ  جدولھ با تو مده از  ست آ تایج بد ن

)05.<P ،1=df ،9.73=F( شود کھ زمـانی کـھ مینشان داده

سطح 
داریمعنی Fمقدار

میانگین 
مجذورات

درجھ 
آزادی

مجموع 
مجذورات

منبع 
تغییرات

29/0 15/1 47/8 1 47/8
پیش 
آزمون

004/0 73/9 42/71 1 42/71 گروه
34/7 27 18/198 خطا

30 13643 کل
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پیش ثر  تایج ا مون از روی ن شود،یادگیریآز حذف 
ایو بازی رایانھآموزش مرسومی ھاتفاوت بین گروه

.باشدمیدرصد اطمینان معنادار95در سطح معناداری 
نابراین گروه،ب مرات  یبین ن مون  ادگیری ھا درآز

جود دارد و ناداری و فاوت مع پژوھش ت صفر  ردفرض 
گونھ نتیجھ گرفت توان اینمیبر این اساس .شودمی
نھی ھاروشکھ بازی رایا سوم و  موزش مر بر ،ایآ

اثربخشی متفاوتی دارند. آموزان دانشیادگیری 
سھ  پژوھش و مقای عی  ضیات فر سی فر ظور برر بھ من

اییس مرسوم و بازی رایانھی تدرھادو بھ دوی روش
کھ  شده  تھ  ھره گرف نی ب بی بنفر مون تعقی از آز

نتایج حاصل در ادامھ ارائھ شده است.
آموزانی کھ از : میزان یادگیری دانشفرضیھ اول

نھ بازی رایا یق  موزش ایطر عداد آ مع ا ند میج بین
آموزانی است کھ از طریق روش مرسوم بیشتر از دانش

بینند.میآموزش 
مرسوم و بازی ھای روش تدریسنتایج مقایسھ جفتی گروه.5جدول 

در نمرات یادگیریایرایانھ
تفاوت گروه دومگروه اول

میانگین
خطای 

استاندارد
سطح معنی 

داری
بازی روش مرسوم

3.820.890.002ایرایانھ

نشـان داده شـده اسـت، 5ھمانطور کھ در جـدول 
بن فر مون  صل از آز تایج حا کھ ن ست  شانگر آن نی ن

تفاوت میان نمرات گروه آموزش دیده با روش تدریس 
نھ بازی رایا با  یده  موزش د گروه آ سوم و  در ایمر

باشـد و فـرض پـژوھش مـیمعنی دار 0.01سطح آلفای 
قرار  ید  یرد.میمورد تای نین گ ساس چ ین ا بر ا

جھ  نھمینتی بازی رایا کھ  سبت ایشود  عداد ن مع ا ج
ــدریس  ــھ روش ت ــادگیری ب ــزان ی ــر می ــوم ب مرس

.تاثیر بیشتری داردآموزان دانش
یادداری پس از تعدیل نتایج تحلیل کواریانس نمرات.6جدول

آزمونپیش
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جدول یل کو6در  مون تحل تایج آز یاون برای ار نس 
آورده شده نمرات یادداری ھا دربررسی تفاوت گروه

ست بھ .ا جھ  جدول با تو مده از  ست آ تایج بد ن
)05.<P ،1=df ،4.48=F( شود کھ زمانی کـھ مینشان داده

ــایج  ــون از روی نت ــیش آزم ــر پ ــادداراث ــذف یی ح
گروه بین  سومی ھاشود،تفاوت  موزش مر بازی و آ

نھ عداد ایرایا مع ا ناداری ج سطح مع صد 95در  در
نادار نان مع شدمیاطمی نابراین.با مرات ب بین ن  ،

ناگروه فاوت مع یادداری ت مون  جود ھا درآز داری و
پژوھش دارد و صفر  ساس .شودمیردفرض  ین ا بر ا

ینمی کھتوان ا فت  جھ گر نھ نتی موزش ی ھاروشگو آ
نھ بازی رایا سوم و  عدادایمر مع ا یزان ،ج بر م

.اثربخشی متفاوتی دارندآموزان دانشیادداری 
: میزان یادداری دانش آموزانی کھ از فرضیھ دوم

یق  نھطر عدادایبازی رایا مع ا موزش ج ند میآ بین
آموزانی است کھ از طریق روش مرسوم بیشتر از دانش

ند.بینمیآموزش 
بـازی ھای روش تدریس مرسـوم و نتایج مقایسھ جفتی گروه.7جدول 
در نمرات یادداریجمع اعداد ایرایانھ

گروه 
تفاوت گروه دوماول

میانگین
خطای 

استاندارد
سطح معنی 

داری
روش 
مرسوم

بازی 
4.580.960.001ایرایانھ

نشـان داده شـده اسـت، 7ھمانطور کھ در جـدول 
صل  تایج حا کھ ن ست  شانگر آن نی ن بن فر مون  از آز

تفاوت میان نمرات گروه آموزش دیده با روش تدریس 
جمع ایبازی رایانھمرسوم و گروه آموزش دیده با 

سطح 
داریمعنی Fمقدار

میانگین 
مجذورات

درجھ 
آزادی

مجموع 
مجذورات

منبع 
تغییرات

20/0 65/1 28/9 1 28/9
پیش 
آزمون

04/0 48/4 12/25 1 12/25 وهگر
60/5 27 24/151 خطا

30 13199 کل
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باشـد و فـرض میدار معنی0.05در سطح آلفای اعداد 
قرار  ید  مورد تای ساس میپژوھش  ین ا بر ا یرد.  گ

جھ  نین نتی کھ میچ نھشود  مع ایبازی رایا عدادج ا
یادداری  یزان  بر م سنتی  تدریس  بھ روش  سبت  ن

.تاثیر بیشتری داردآموزان دانش

گیری بحث و نتیجھ
یان مي یاژه ب كھ پ ند  طي «ك كھ در  چھ را  كودك آن

یت مي مل و فعال ند ع خود فرای جودي  جزء و موزد  آ
سطھمي بازي وا ند،  ستك یادگیري ا قل از » ي  بھ ن )

بازي نیز بازیكنان یـا در فرایند .)1381شاوردي، 
با فعالیت ندگان  بازيیادگیر جود در  ھا ھاي مو

یري  ب.شوندمیدرگ ني  بھ ھ یع عال  لي و ف صورت عم
پردازند و بھ قول پیاژه وقتي یادگیري یادگیري مي

ست مي یق بد ین طر نده از ا جودي یادگیر جزء و ید  آ
.شودمي

نھھابازی چالش ایی رایا با  ندگان را  یادگیر
میمو یک  ھا را تحر کاوی آن ساختھ و کنج جھ  ند و ا ک

شدن  یر  یزش و درگ فزایش انگ جب ا کاوی مو ین کنج ا
بنابراین .شودمییادگیرندگان در فرایند یادگیری 

نھ عال ایبازی رایا شی ف برد آموز یک راھ شی  آموز
) بیــان 1980(1بــاروس و تــاملین.شــودمــیمحســوب 

شابھ یادگیری یادگیری مبتنی بر بازی مکنند کھ می
مبتنی بر مسالھ است کھ در آن مسالھ یا چالش در 

ئھ  بازی ارا حل .شودمیچارچوب  با  ندگان  یادگیر
زمانی کھ در ،چالش یا مسالھ ارائھ شده در بازی

چالش با  خود  مره  ندگی روز شابھی ز سائل م یا م ھا 
سریع تر و  ھا را بھ شوند آن جھ  ند حتر موا ل خواھ

.کرد
در آمــوزش بکــار بــرده 1960ھــھ ھــا از دبــازی

بازیشده ستفاده از  یز ا ضر ن حال حا ند و در  ھای ا
نھ شده ارایا شھور  سترده و م سیار گ موزش ب ی در آ

1. Barrows & Tamblyn
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). در حال حاضـر 22003، ابلینگر12002است (اسکوایر
بازیپژوھش کارگیری  نھ ب یادی در زمی ی ھاھای ز

نھ ضوعایرایا موزش مو لھ ھادر آ لف از جم ی مخت
ض شریھمو جلات و ن سی در م بھ ھاوعات در بوط  ی مر

ھا این پژوھش.اندآموزش و کامپیوتر بھ چاپ رسیده
بازی شی  یزان اثربخ یا و م نھبھ مزا ایھای رایا

ــازی ــارگیری ب ــرورت بک ــاره و ض ــی اش ــای آموزش ھ
نھ یادگیری ایرایا موزش و  مر آ شی را در ا آموز

.اندتاکید کرده
ی ھاھا بازیو تواناییھاظرفیتپژوھش حاضر از

نھ عداد ایرایا مع ا ضوع ج یادگیری مو موزش و  در آ
نتایج در سال اول ابتدایی استفاده کرده است کھ 

جرای صل از ا یادگیری و ایحا کھ  شان داد  پژوھش ن
نشیادداری  موزان دا یق آ تدایی از طر سال اول اب

نھ تداول ایبازی رایا شیوه م بھ  سبت  عداد ن مع ا ج
موزشی بھ طور معناداری بھتر بوده است. در تبین آ

ضیھ ید فر لت تائ میھاع پژوھش  ین  کھ ی ا فت  توان گ
ھــای ی موجــود در بــازیھــامواجــھ شــدن بــا چــالش

نھ ندگان و ایرایا کاوی یادگیر یک کنج جب تحر مو
یادگیری  ند  ندگان در فرای یزه یادگیر فزایش انگ ا

یزه فزایش انگ جبشده و ا یز مو یری یادگیری ن درگ
ــتر  ــد بیش ــدگان در فراین ــودن یادگیرن ــال ب وفع
ند پژوھش.شودمییادگیری  شان داده ا یادی ن ھای ز

ــد  ــدن در فراین ــر ش ــزه و درگی ــزایش انگی ــھ اف ک
فزایش  یادداری را ا یادگیری و  یزان  یادگیری م

.دھدمی
ی انجام گرفتھ در ھانتایج پژوھش حاضر با پژوھش

بازی نھ  نھھازمی لین و ایی رایا سط ک شی تو آموز
.باشدمی) ھمسو 2011(4) و مالون لپر1991(3فرنتیج

و تـاثیر بـازی بـر 1991کلین و فـریتیج در سـال 
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92تابستان، نھم، سال تمھشتربیتی شماره بیست و 

قرار  سی  مورد برر شجویان را  یادگیری دان یزش  انگ
یزان  یزش و م بین انگ کھ  ند  جھ گرفت داد ه و نتی
یادگیری دانشجویانی کھ از بازی آموزشی استفاده 

دانشــجویانی کــھ بــا روش مرســوم کــرده بودنــد و
داری وجود انی آموزش دیده بودند تفاوت معناسخنر
در پژوھشــی در آمــوزش مــالون و لپــر نیــز.دارد

نھ بازی رایا یک از  گزارش ایفیز کرده و  ستفاده  ا
ندگان  یزش یادگیر یادگیری و انگ یزان  کھ م ند  داد

آموزشی استفاده کرده ایگروھی کھ از بازی رایانھ
ستفاده بود کھ از آن ا بود  ھی  شتر از گرو ند بی

.نکرده بودند
یق  ین تحق مده از ا ست آ تایج بد بھ ن جھ  با تو

شنھاد  بازیمیپی کھ  نھھاشود  را در ایی رایا
مھ نیمھابرنا یق ک مدارس تلف شی  سی و آموز بھ .ی در

رسد برای عملی کردن این مورد باید وزارت مینظر 
ام گروه طراحی و تولید آموزش و پرورش گروھی بھ ن

نھھابازی صان ایی رایا شکل از متخص کھ مت شی  آموز
شتھ شیھار لوژی آموز ثل تکنو سی،یی م مھ در ،برنا

نرم سی  فزارمھند ھد،ا شکیل د یک را ت ھ ب.گراف
بازی ین  یز از ا مان ن بال آن معل ند ھادن در فرای

جام  نین ان ند و ھمچ ستفاده کن موزش ا یادگیری و آ
ب ین  خانگی ھاازیا کالیف  شی از ت نوان بخ بھ ع را 
.در نظر بگیرندآموزان دانش
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