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 چکيده 

بررسی تاثیر بازی رایانه ای بر نگرش وپیشرفت تحصیلی دانش آموزان مقطع    پژوهش حاضر، هدف از  

بنیادی و به لحاظ روش جز تحقیقات نیمه تجربی   هدف، لحاظ  از  پژوهش، این.  بود  رابتدایی شهر قیدا

نفر از دانش آموزان    300شامل    جامعه آماری  بود. پس آزمون یا گروه کنترل  –با طرح پیش آزمون  

حجم نمونه با استفاده از جدول  بود.    1400-1401مدارس مقطع ابتدایی شهر قیدار که در سال  

نفر و به روش نمونه گیری تصادفی ساده در   169نفر و براین اساس حجم نمونه شامل    300مورگان  

براساس در نظر    ،بودن تحقیق  باتوجه به ملاحظات نظری وآزمایشیجامعه   این  نظر گرفته شد از

  در تصادفی به شكل و تصادفی ساده انتخاب نمونه گیری نفر به شیوه  30  گرفتن ملاک های ورود

ابزار گردآوری اطلاعات   گمارش گواه و  آزمایش گروه دو از فضای  شد.  استفاده  میزان  پرسشنامه 

ش آماری تحلیل داده ها،  رو ( بود.1383( پرسشنامه نگرش تحصیلی اکبری)1396مجازی یكتا فر)

به کار گرفته  spss  برای گروههای مستقل و تحلیل واریانس چندمتغیری به کمک نرم افزار t آزمون 

  پس   از لحاظ  آزمایش و گروه گواه  آزمون بین گروهبا کنترل پیش نتایج پژوهش نشان داد که    .شد

بازی های رایانه  به عبارت دیگر،  .  (p<002/0)  داری وجود داردتفاوت معنیآزمون نگرش تحصیلی  

بهبود    ، موجبگواهگروه آزمایش نسبت به میانگین گروه  نگرش تحصیلی در    با توجه به میانگینای  

آزمایش و    آزمون بین گروهبا کنترل پیش   گروه آزمایش شده است.نگرش تحصیلی دانش آموزان در  

به عبارت   .(p<01/0) داری وجود داردتفاوت معنیآزمون پیشرفت تحصیلی  پس از لحاظ گروه گواه

گروه آزمایش نسبت به میانگین  پیشرفت تحصیلی در    با توجه به میانگینبازی های رایانه ای  دیگر،  

 گروه آزمایش شده است. بهبود پیشرفت تحصیلی دانش آموزان در    ، موجبگواهگروه  

 . تحصیلیپیشرفت  تحصیلی،    نگرش  ،بازی رایانه ای  :واژگان کليدي
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 2، نورالدین ميرزایی1معصومه احمدي

 .کارشناسی ارشد، گروه علوم تربیتی، دانشگاه آزاد اسلامی واحد زنجان، ایراندانشجوی  1
 هیئت علمی، گروه علوم تربیتی، دانشگاه آزاد اسلامی واحد زنجان، ایران.  2

 
  نام نویسنده مسئول:

 معصومه احمدي 

 بررسی تاثير بازي رایانه اي بر نگرش وپيشرفت تحصيلی  

 دانش آموزان مقطع ابتدایی شهر قيدار 

 02/04/1401:  تاریخ دریافت
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 مقدمه 
  ، زی عبارت است از نوعی فعالیت بدنی یا ذهنی که تنها به منظور سرگرمی، تفریح، لذت بردن و تخلیه ی انرژی زائد بدنبا

پردازند و در واقع فعالیتی است که در ساعات فراغت و برای تفنن و دور شدن از کار روزانه، بی توجه به نتیجه ی نهایی    بدان می 

باشند نیز  باگذشت زمان و افزایش جذابیت این بازی ها، کودکان هم که آینده سازان فردای این جامعه می می پذیرد.  آن صورت 

به انجام این گونه بازی ها و سرگرمی ها مبادرت ورزیدند. بازی هایی که هم حاوی مطالب علمی و همچنین حاوی مطالب غیر  

ن نرم افزار و سخت افزارهای سرگرم کننده به بازار و تعاملی بودن این سرگرمی ها  قی است. با روانه شدن سیل عظیمی از ایلااخ

به دنبال   ،1980یادگیری بر اساس رایانه ای از سال  . کند، نگرانی ها دوچندان گردید به نحوی که فرد را درگیر ماجرای بازی می

رها به وجود آمد، از حالت ارائه مطالب خارج شده و در ت و پیشرفت ها ی چشمگیری که در عرصه سخت افزارها و نرم افزالاتحو

شود که فرآیندهای آموزش و یادگیری    ی آموزشی جدید چنین بیان می در نظریه ها  قلب مدارس و درون خانه ها جای گرفت. 

نوجوانان، جوانان و یق کودکان،  لایكی از مهمتری سرگرمی ها و ع   یق، نیازها و رضایتمندی یاد گیرندگان باشد.لاباید مبتنی بر ع 

جذابیت که مهمتری ویژگی این نوع بازی هاست، موجب نگه داشتن    ی رایانه ای است.ن در عصر مدرن بازی هالاحتی بزرگس

 (.  1400)قیم و واهبی،شود افراد، حتی ساعت های متمادی در مقابل رایانه ها و ابزارهای دیگر می

گاه بازی آموزشی رایانه ای در نظام آموزشی کشور و استفاده از آن به عنوان  شناخت انواع بازی های رایانه ای به ویژه جای

ابزار کمک آموزشی در این برهه از زمان ضروری به نظر می رسد. دانش آموزان در خلال بازی ها به ویژه بازی های آموزشی به 

ی نمایند. بازی به کودک کمک می کند  مفاهیم ذهنی جدیدی دسترسی پیدا می کنند و مهارت های بیشتر و بهتری را کسب م

 (. 1393)خزایی و جلیلیان،    تا دنیایی را که در آن زندگی می کند، بشناسد، بفهد، کنترل کند و میان واقعیت و تخیل فرق بگذارد.

وش های  نحوه آموزش و ارایه مطالب اگر به شیوه های متعدد و مختلفی باشد، بهتر نتیجه می دهد، چه بهتر که یكی از این ر

آموزش را غیر از توضیح معلم و روش های معمول کلاس به این صورت بنا بگذاریم که کودکان نسبت به درک و فهم خود، به  

ای که از    های رایانه بازی(.  1395)خدایی،    تجربه، دستكاری و تكرار مفاهیم و اصول دروسی که می خواهند بیاموزند، دست بزنند

های   باشند و به منظور رسیدن به اهداف آموزش مشخصی طراحی شده باشند به عنوان بازییک چارچوب آموزشی برخوردار  

  های آن می  های زیادی دارد. از جمله فایده  ای در آموزش فایده  های رایانه شوند. استفاده از بازی ای شناخته می آموزشی رایانه

استفاده    (.2011،  1)تمجید تاش   آموزان اشاره کرد  رد دانشقیت، انگیزه و عملك لاتوان به افزایش توجه، تمرکز، قدرت تخیل، خ

)خزایی و    کودکان از ابزار و وسایل آموزشی در بیان احساسات و افزایش خزانه لغات و مفاهیم کلمات آنها را کمک خواهد کرد

 (.  1393جلیلیان، 

نامطلوب ارزیابی کردن اشیاء، افراد، موقعیت ها  نگرش ها همان دوست داشتن ها و دوست نداشتن هاست، یعنی مطلوب یا  

یا هر جنبه دیگر از جهان، از آن جمله تصورات انتزاعی و خط مشی های اجتماعی و واکنش نسبت به آن ها. )سعی پور، کبیری 

ولفه عاطفی  سیستم نگرش را این چنین تعریف می کنند: مولفه شناختی نگرش، م  (2011)  (. زیمبار و دو لیپ1394و جانبزرگی،  

نگرش، مولفه رفتاری نگرش و تاکید می کنند به این دلیل که ساختارهای نگرش سازماندهی شده هستند، تغییر در یكی از مولفه 

ها باعث تغییر در مولفه های دیگر می شود. نگرش نسبت به بازی های رایانه ای همان دوست داشتن و نداشتن ها، مطلوب دانستن 

( طی 1390) ا، مثبت ارزیابی کردن یا منفی ارزیابی کردن این گونه بازی ها است. در پژوهشی توسط دورانیا مطلوب ندانستن ه 

پژوهشی به این نتیجه رسید دانش آموزانی که بیشتر از بازی های خارجی استفاده می کنند به مرور زمان به موسیقی خارجی 

سیقی ایرانی کم می شود. براساس این تحقیق دانش آموزانی که بیشتر علاقه نشان می دهند و کم کم توجه و علاقه آن ها به مو

( به بررسی اثربخشی بازی های رایانه  2019) به موسیقی ایرانی علاقه مند بودند کمتر به بازی های رایانه ای می پرداختند. کاپرز

ان پرداخت و نتایج نشان داد که بازی بر  ای بر روی پیشرفت تحصیلی و انگیزه دانش آموزان در درس ریاضی در میان دانش آموز

روی پیشرفت تحصیلی و انگیزه دانش آموزان در دو جنس، به یک میزان تاثیر داشته است و اختلاف میان دو گروه دانش آموز 

 دختر و پسر معنادار نبوده است.  

 
1 Tamjid Tash 

http://www.rassjournal.ir/


 41 -49 ص، 1401 پاییز، 31شماره ، رویکردهای پژوهشی در علوم اجتماعی 
ISSN: 2476-3675 

http://www. RassJournal. ir 

 

پیشرفت تحصیلی دانش آموزان مقطع   آنچه بیان شد بیانگر اهمیت موضوع پژوهش در بررسی تاثیر بازی رایانه ای بر نگرش و 

ابتدایی می باشد و اهمیت این روش را در تاثیر بازی های رایانه ای که تا کنون کمتر در پژوهش ها به آن پرداخته شده دو چندان  

لی این است نماید. تا در پرتو آن به ارتقاء پیشرفت دانش آموزان کمک کرد، لذا با توجه به آنچه مطرح شد می توان گفت سوال اص

 که آیا بازی رایانه ای بر نگرش وپیشرفت تحصیلی دانش اموزان مقطع ابتدایی شهر قیدار تاثیر دارد؟

 

 روش پژوهش  
پس آزمون یا گروه   –حاضر از لحاظ هدف بنیادی و به لحاظ روش جز تحقیقات شبه آزمایشی با طرح پیش آزمون  پژوهش

حجم  بود.    1400-1401نفر از دانش آموزان مدارس مقطع ابتدایی شهر قیدار که در سال    300شامل   جامعه آماریکنترل است .  

نفر و به روش نمونه گیری تصادفی ساده در نظر    169ساس حجم نمونه شامل  نفر و براین ا  300نمونه با استفاده از جدول مورگان  

  نفر به  30  براساس در نظر گرفتن ملاک های ورود  ،بودن تحقیق  باتوجه به ملاحظات نظری وآزمایشی جامعه   این گرفته شد و از

بدین صورت که از بین دانش  شد.   گمارش گواه و  آزمایش گروه دو در تصادفی به شكل و تصادفی ساده انتخاب نمونه گیری شیوه

نفر براساس ملاک های ورود انتخاب همچنین افرادی که در پرسشنامه نگرش و    30آموزانی که بازی رایانه ای انجام داده اند  

. پس از  نفر دیگر در گروه کنترل قرار گرفتند  15و    نفر در گروه آزمایش   15  پیشرفت تحصیلی پایینی کسب کردند، انتخاب و 

  استفاده گردید. spss23گردآوری دادها برای تجزیه و تحلیل نرم افزار
 : شدخواهد  استفاده  ریز یها روش از ها داده یآور  جمع یبرا قیتحق نیا در

سوال است که به صورت لیكرت نمره گذاری شده است    20دارای    پرسشنامه  پرسشنامه ميزان استفاده از فضاي مجازي: 

متغیر است، که نمره بین    100تا    20و نمره کلی بین  درجه است؛ به ندرت، گاهی اوقات، اغلب، بیشتر اوقات، همیشه    5که شامل  

ا  100تا    70میزان استفاده زیاد و    69تا    40میزان استفاده متوسط،    39تا    20 از  )یكتافر،    ندازه تعبیر می شود.استفاده بیش 

عنوان شد و اعتبار به روش بازآزمایی هم معنادار شده    %92(. در مطالعه یانگ و همكاران، اعتبار درونی پرسشنامه بالاتر از  1396

آن در (. این پرسشنامه استاندارد است و روایی و پایایی 1396)محمدی،   است و دارای روایی سازه، همگرا و تشخیص بالایی است

گزارش شده است. نسخه فارسی این مقیاس در ایران مورد استفاده قرار گرفته و راستی زایی   %90مطالعات قبلی با آلفای کرونباخ  

 (.  1397تایید کرده اند)نردآبادی،  88/0( با آلفای 1386و قاسم زاده ) %81پایایی آن را با آلفای کرونباخ 

توسط دکتر ابوالقاسم اکبری به منظور سنجش نگرش تحصیلی دانش    1383ل  این پرسش نامه در ساپرسشنامه نگرش :

گزینه ای با گزینه های )کاملا موافقم، موافقم ، نظری ندارم، مخالفم، کاملا مخالفم(    5سوال    29آموزان ساخته شده است و دارای  

  کاملا   گزینه  به(  22  ،21  ،18  ،17  ،15  ،14  ، 13  ،10  ،  8  ،  5  ،3  ، 2در سوالات منفی با شماره های )پرسشنامه استاندارد  . است

  ،7  ، 6  ، 4  ، 1)  هستند  مثبت که سوالات  بقیه  و   شود  می  داده  نمره  ، 5  مخالفم   کاملا   ، 4  مخالفم   ،3 ندارن نظری  ، 2  موافقم   ، 1  موافقم

  کاملا   ،2  مخالفم  ، 3  ندارم   نظری  ، 4  موافقم،   ، 5  موافقم   کاملا   گزینه  به(  29  ، 28  ، 27  ، 26  ، 25  ،24  ، 23  ، 20  ، 19  ، 16  ، 12  ، 11  ،9

.  شود  می  محاسبه  مثبت  و  منفی   سوالات  در  ها  امتیاز  جمع  حاصل  طریق  از  آزمون  کل   در  فرد  نمره  و  شود  می   داده   نمره  ، 1  مخالفم

 صورت   به آن  روایی  و   اعتبار  و  شد  اجرا  آموزان  دانش  از  نفری  659آزمون نگرش سنج تحصیلی ابوالقاسم اکبری در موردیک نمونه  

برای بررسی . گزارش شده است  %91ضریب اعتبار پرسشنامه با استفاده از روش آلفای کرونباخ محاسبه و معادل  . شد  محاسبه  زیر

 .(204 ص ،1387روایی پرسشنامه پس از تدوین در اختیار اصلاحات انجام شد )پاشا شریفی، 

لی دانش آموزان همان میانگین نمرات تحصیلی  در این پژوهش منظور از پیشرفت تحصیپرسشنامه پيشرفت تحصيلی:  

دانش آموزان است که از آغاز دوره تحصیلی تا پایان سال تحصیلی را شامل می شود که در ابتدای پرسشنامه ها از دانش آموز  

وم  مبنای پیشرفت تحصیلی دانش آموزان پیشرفت بیش از سه نمره در معدل نیمسال دهمچنین  خواسته می شود تا ثبت کند.  

 نسبت به نیمسال اول بود.
استنباط است. شده  آورده ، رمعیا انحراف فراوانی، توزیع جدول  توصیفی آمار بخش در ازدر سطح  استفاده  با  آزمون   ی 

 t  آزموناز  استنباطی  و برای تحلیل    واریانسها برای برابری لوین آزمون  و از  رسی نرمال بودن توزیعبر  اسمیرنوف  –کلموگروف  

   . به کار گرفته شدspss های مستقل و تحلیل واریانس چندمتغیری به کمک نرم افزار گروهبرای 
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 یافته ها

 گيريدو مرحله اندازه در  و گواه هاي آزمایش گروه ی ليتحص شرفتينگرش وپهاي  نمره .آمار توصيفی1جدول 

 متغير 
  مرحله

 گيري اندازه 

 شاخص آماري 
 ميانگين 

انحراف  

 گروه  معيار 

 نگرش تحصيلی 

 آزمون پیش 
 27/20 53/121 آزمایش 

 314/18 116/63 گواه 

 آزمون پس 
 21/20 05/121 آزمایش 

 02/19 113/64 گواه 

 پيشرفت تحصيلی 

 آزمون پیش 
 62/24 04/255 آزمایش 

 55/24 63/233 گواه 

 آزمون پس 
 60/24 08/255 آزمایش 

 59/24 42/234 گواه 

 

جدول    که  طورهمان می  1در  پیش   شودملاحظه  مرحله  معیاردر  انحراف  و  میانگین  آزمایش    نگرش  آزمون  گروه  در 

در گروه    نگرش  آزمون میانگین و انحراف معیارباشد ولی در مرحله پسمی  314/18±116/63و در گروه گواه    53/121±27/20

آزمون  آزمون به پسد. این افزایش میانگین از مرحلة پیشبه دست آم  02/19±113/64و در گروه گواه    21/20±05/121آزمایش  

شود.همچنین، میانگین  کند. این در حالی است که این تغییرات در گروه گواه دیده نمیآزمایش در مورد نگرش صدق می  در گروه

پیشرفت تحصیلی در مرحله پیش انحراف معیار  آزمایش  و   55/24±63/233ه  و در گروه گوا  62/24±04/255آزمون در گروه 

و در گروه گواه   60/24±08/255در گروه آزمایش    آزمون میانگین و انحراف معیار پیشرفت تحصیلیباشد ولی در مرحله پسمی

پیش  42/234±59/24 از مرحلة  میانگین  افزایش  این  آمد.  به پسبه دست  مؤلفه  آزمون در گروهآزمون  های  آزمایش در مورد 

 شود.کند. این در حالی است که این تغییرات در گروه گواه دیده نمیق مینیز صد پیشرفت تحصیلی

 

 .دارد  ريتاث  ییبر نگرش دانش آموزان مقطع ابتدا  يا   انه یرا  ي باز:  فرضيه اول

چندمتغیری برای   هاینتایج آزمون   2پردازیم. جدول  متغیر نگرش می  در  هامقایسه کلی گروهبه    فرضیهقبل از آزمون این  

 دهد. را نشان می  متغیر نگرش دانش آموزان مقطع ابتدایی شهر قیدار درآزمایش و گروه گواه   مقایسه گروه

 آزمون با کنترل پيش ها گروه نگرش   آزمونچندمتغيري روي ميانگين پستحليل واریانس  هايآزمون : 2جدول 

 توان آماری  اندازه اثر  F p خطا   df رضیهف    df مقدار  آزمون   امن

 1 36/0 002/0 10/28 21 4 82/0 آزمون اثر پیلایی 

 1 36/0 002/0 10/28 21 4 20/0 آزمون لامبدای ویلكز 

 1 36/0 002/0 10/28 21 4 18/4 آزمون اثر هتلینگ

 1 36/0 002/0 10/28 21 4 63/4 آزمون بزرگترین ریشه روی 

 

  آن هستند که بین  ها، بیانگرداری همه آزمونسطوح معنیآزمون  با کنترل پیش  مشخص است،  2همانطوری که در جدول  

بدین معنی    (.p<001/0)وجود دارد  داری  ی( تفاوت معننگرش)  از متغیرهای وابسته  یلحاظ یك  آزمایش و گروه گواه حداقل از  گروه

حداقل در یكی از متغیرهای وابسته   ها تفاوت وجود دارد که نشان از اثربخشی مداخلهآزمون گروهآزمون، بین پسکه با کنترل پیش

نگرش مربوط به   های فردی در نمرات پس آزمونتفاوت  %36باشد. به عبارت دیگر،  می  36/0دارد. میزان تأثیر یا تفاوت برابر با  

بردن به  است، بنابراین امكان خطای نوع دوم وجود نداشته است. برای پی 1باشد. توان آماری برابر با ی های رایانه ای میتاثیر باز
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این نكته که از لحاظ کدام متغیر یا متغیرها بین دو گروه تفاوت وجود دارد، تحلیل کواریانس در متن مانكوا برای نگرش و هر یک  

 .داگانه انجام گرفت که نتایج حاصل در جدول زیر ارائه شده استصورت جهای آن بهاز مؤلفه 

 دهد. را نشان می آزمونآزمایش و گروه گواه با کنترل پیش گروهآزمون نگرش در نتایج برای مقایسه پس 3جدول 

 با کنترل پيش آزمون ها گروه نگرش  براي بررسی بازي هاي رایانه اي بر   tآزمون: 3جدول 

 متغير 
مجموع 

 مجذورات 

درجه  

 آزادي 

ميانگين  

 مجذورات 
F p 

Eta   
 )اندازه اثر( 

توان  

 آماري 

 1 36/0 002/0 97/21 63/2960 1 63/2960 نگرش

 

آزمایش و گروه    آزمون بین گروهبا کنترل پیشدر پاسخ به فرضیه اول پژوهش    مشخص است،  3همان طور که در جدول  

 با توجه به میانگین بازی های رایانه ای به عبارت دیگر، . (p<002/0) داری وجود داردتفاوت معنیآزمون نگرش پس از لحاظ گواه

برای میزان تأثیر یا تفاوت    گروه آزمایش شده است.افزایش نگرش در    ، موجبگواهگروه آزمایش نسبت به میانگین گروه  نگرش در  

بازی های  ربوط به تاثیر  نگرش م  آزمونهای فردی در نمرات پستفاوت  %36به عبارت دیگر،    . باشدمی  36/0  با  برابرکل نگرش  

بر این اساس، فرضیه اول پژوهش مبنی بر اینكه بازی های رایانه ای بر نگرش داشن آموزان مقطع ابتدایی شهر   باشد. میرایانه ای  

 شود.تأثیر دارد، تأیید می  قیدار

 

 .دارد  ريتاث  ییدانش آموزان مقطع ابتدا   ی ليتحص  شرفتيبر پ   ي ا انهی را  يبازفرضيه دوم:  

این   آزمون  از  گروهبه    فرضیهقبل  کلی  می  در  هامقایسه  آموزان  دانش  تحصیلی  پیشرفت  جدول  متغیر  نتایج    4پردازیم. 

  متغیر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان مقطع ابتدایی شهر قیدار   درآزمایش و گروه گواه    مقایسه گروهچندمتغیری برای    هایآزمون 
 دهد. را نشان می

 متغير پيشرفت تحصيلی  آزمونچندمتغيري روي ميانگين پستحليل واریانس  هايآزمون : 4جدول 

 آزمون با کنترل پيش ها گروه  

 توان آماری  اندازه اثر  F p خطا   df رضیهف  df مقدار  آزمون   نام

 1 75/0 002/0 14/83 20 5 19/0 اثر پیلایی آزمون  

 1 75/0 002/0 14/83 20 5 10/0 آزمون لامبدای ویلكز 

 1 75/0 002/0 14/83 20 5 09/10 آزمون اثر هتلینگ

 1 75/0 002/0 14/83 20 5 09/10 آزمون بزرگترین ریشه روی 

 

  آن هستند که بین  ها، بیانگرداری همه آزمونسطوح معنیآزمون  با کنترل پیش  مشخص است،  4همانطوری که در جدول  

از  گروه گواه حداقل  گروه  و  یك  آزمایش  وابسته  ی لحاظ  متغیرهای  پیشرفت تحصیلی)  از  معنمتغیر  تفاوت  دارد  داری  ی (  وجود 

(002/0>p.)  حداقل    دارد که نشان از اثربخشی مداخله  ها تفاوت وجودآزمون گروهآزمون، بین پسبدین معنی که با کنترل پیش

های فردی در نمرات تفاوت  %75باشد. به عبارت دیگر،  می   75/0در یكی از متغیرهای وابسته دارد. میزان تأثیر یا تفاوت برابر با  

، بنابراین امكان خطای  است  1باشد. توان آماری برابر با  مربوط به تاثیر بازی های رایانه ای می  پس آزمون متغیر پیشرفت تحصیلی

بردن به این نكته که از لحاظ کدام متغیر یا متغیرها بین دو گروه تفاوت وجود دارد، تحلیل  نوع دوم وجود نداشته است. برای پی

صورت جداگانه انجام گرفت که نتایج حاصل در جدول زیر ارائه شده های آن بهپیشرفت تحصیلی و هر یک از مؤلفه   کواریانس برای

 .است

آزمایش و گروه گواه   گروههای آن در  آزمون پیشرفت تحصیلی و مؤلفهنتایج تحلیل کوواریانس را برای مقایسه پس 5جدول 

 دهد. را نشان می آزمونبا کنترل پیش
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 با کنترل پيش آزمون ها گروه پيشرفت تحصيلی  آزمون : تحليل کواریانس روي ميانگين پس 5جدول 

 متغیر
مجموع  

 مجذورات 
 درجه آزادی 

میانگین  

 مجذورات 
F p 

Eta   
 توان آماری  )اندازه اثر( 

 1 81/0 001/0 73/35 63/4130 1 63/4130 تحصیلی  پیشرفت

 

آزمایش و گروه    آزمون بین گروه با کنترل پیش  مشخص است، در پاسخ به فرضیه اصلی پژوهش   5همان طوری که در جدول  

با توجه  بازی های رایانه ای  به عبارت دیگر،  .  (p<01/0)  داری وجود داردتفاوت معنیآزمون پیشرفت تحصیلی  پس  از لحاظ  گواه

گروه آزمایش شده  بهبود پیشرفت تحصیلی در  ، موجب  گواهگروه آزمایش نسبت به میانگین گروه  پیشرفت تحصیلی در    به میانگین

آزمون  های فردی در نمرات پستفاوت  %81به عبارت دیگر،  ،  81/0  با  برابرپیشرفت تحصیلی    برایمیزان تأثیر یا تفاوت    است.

بر این اساس، فرضیه دوم پژوهش مبنی بر اینكه بازی های رایانه    باشد.میبازی های رایانه ای  مربوط به تاثیر    پیشرفت تحصیلی،

 شود. تأثیر دارد، تأیید می  دارپیشرفت تحصیلی دانش آموزان مقطع ابتدایی شهر قی ای بر

 

 جنتای

.بازی   داری وجود داردتفاوت معنیآزمون نگرش  پس  از لحاظ  آزمایش و گروه گواه  بین گروهنتایج نشان داد،   فرضيه اول:

گروه آزمایش  افزایش نگرش در    ، موجبگواهگروه آزمایش نسبت به میانگین گروه  نگرش در    با توجه به میانگینهای رایانه ای  

 آزمون های فردی در نمرات پستفاوت  %36به عبارت دیگر،    .باشدمی  36/0  با  برابربرای کل نگرش  میزان تأثیر یا تفاوت    شده است.

بر نگرش  بر این اساس، فرضیه اول پژوهش مبنی بر اینكه بازی های رایانه ای  باشد. میبازی های رایانه ای ربوط به تاثیر نگرش م

  یسعد(  1400)  ی و واهب  می قهای    نتایج بدست آمده با پژوهش   شود.تأثیر دارد، تأیید می آموزان مقطع ابتدایی شهر قیدار  نشدا

( 2018)  یو ل  نگیبول(  2019)  و پل  لیدن(  1393)  پور  یو موسو  یهرند  یجعفر  ،یمیعظ(  1394)  یبزرگ  و جان  یریپور و کب

ای باعث افزایش انگیزه    زیهای آموزشی رایانهباتوان گفت که  این مسئله می  بییندر ت.  همسو می باشد  ،(2018)  و همكاران  ریما

  شده، این افزایش انگیزه باعث ایجاد نگرش مثبت به درس شده، در نهایت این عوامل موجب پیشرفت تحصیلی در این درس می 

توان مزایای آن را  نظر آموزشی و هم از نطر نگرشی اثربخش است و نمیای هم از  شوند. بنابراین آموزش مبتنی بر بازیهای رایانه

ها را از هر دو منظر مورد توجه قرار داد. منطق    صرفاً از نطر آموزشی یا از نظر نگرشی مورد تأکید قرار داد؛ بلكه باید تأثیر این بازی

عات از طریق کانالهای شنیداری و دیداری وارد حافظه  لاها به این صورت است که وقتی اط تأثیرگذاری آموزش از طریق این بازی

عات وارد شده از طریق کانالهای مختلف با دانش پیشین ترکیب لاتوان از حافظه حداکثر استفاده را برد. در نهایت اط  شوند، می 

  ای  تی چند رسانهاین منطق ریشه در نظریه یادگیری شناخ . شود  عات جدید و پایدار در حافظه می لاشده، منجر به ساخت اط

شود. این ویژگی باعث افزایش    ای، کنترل فرایند یادگیری توسط کاربر انجام می  در بازیهای آموزشی رایانه  (.2019دارد.)مایر،  

تحقیقات نشان  .  ها تعاملی بودن آنهاست  های این بازی   یكی دیگر از ویژگی .دهد   آموزان را تغییر می  انگیزه شده، نگرش دانش 

بهبود یادگیری می    تر شدن امر یاددهی و یادگیری و  ای تعاملی باعث فعال  های آموزشی رایانه  که استفاده از بازیداده است  

 (. 2013)ایكیتی،  شود.

نشان می دهد،فرضيه دوم:   پژوهش  پیشرفت تحصیلی و پس  از لحاظ  آزمایش و گروه گواه  بین گروه  یافته های  آزمون 

گروه  پیشرفت تحصیلی در    با توجه به میانگینبازی های رایانه ای  به عبارت دیگر،  .  وجود داردداری  تفاوت معنی  های آنمؤلفه 

برای میزان تأثیر یا تفاوت    گروه آزمایش شده است.بهبود پیشرفت تحصیلی در  ، موجب  گواهآزمایش نسبت به میانگین گروه  

مربوط به تاثیر    پیشرفت تحصیلی،آزمون  فردی در نمرات پسهای  تفاوت  %81به عبارت دیگر،  ،  81/0  با   برابرپیشرفت تحصیلی  

پیشرفت تحصیلی دانش   بر این اساس، فرضیه دوم پژوهش مبنی بر اینكه بازی های رایانه ای بر  باشد.میبازی های رایانه ای  

ابتدایی شهر قیدار تأیید می  آموزان مقطع  نتاتأثیر دارد،  با  این فرضیه  از  پژوهششود.نتایج بدست آمده    یو واهب   میقهای    یج 

  و جرج  وتی( ال1393)  پور  یو موسو  ی هرند  یجعفر  ،یمیعظ(  1394)  ی اله  بیو حب  انیری( نص1395)  . عجم یرضوان(  1400)

باشد.(  2019) رسانه مدرن، در تمام جهان    کیبه عنوان    یا  انه یرا  ی های  باز در تبیین این فرضیه می توان گفت    همسو می 
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است. با وجود عمر کمی که از تولید اولین بازی های رایانه ای در جهان می گذرد، اما سرعت رشد این بازی    رگذاریگسترده و تأث

ها بسیار سریع و چشمگیر است. پژوهش های بسیاری در باب محاسن و مضرات بازی های رایانه ای از جنبه های گوناگون جامعه  

و مهم   ترینسی، مذهبی، مسائل تربیتی و ... انجام شده است. تاثیر بازی های رایانه ای در قلمروی آموزش نیز یكی از اصلی  شنا

ترین موضوعات در زمینه بازی های رایانه ای می باشد. پژوهش های متعددی نیز تاثیرات بازی های رایانه ای را بر یادگیری دانش  

هایی که در جهت فرآیند آموزش و یادگیری دانش آموزان مفید و سودمند باشد،    براین طراحی بازیآموزان تایید کرده است، بنا

  پذیری، مشاهده   ای با دارا بودن ویژگی رقابتی، پیچیدگی، آزمایش  واقع بازیهای آموزشی رایانه  رد  است.  نظربسیار مطلوب مورد

انعطاف پا  شدنی،  ای بر خلاقیت،   سخگویی به نیازهای فراگیران تأثیر قابل ملاحظهپذیری، خودپویایی، محتوای غنی و توانایی 

بینی، تقویت    هوشی، گسترش جهان  ارتقاء یادگیری، تكامل شخصیت و رفتار، پرورش استعدادها، پرورش تمرکزودقت، افزایش بهره

اشتیاق کودکان، بیان احساسات  ذوق هنری، آموزش مفاهیم پیچیده، انتقال فرهنگ، مهارتهای حساب و خواندن، افزایش انگیزه و  

یافته یادگیری، بهبود تجسم فضایی، افزایش مهارت انتزاعی فراگیران    و افزایش خزانه لغات و مفاهیم، فراگرفتن راهبردهای تعمیم

ی از  ای و بهرهمند  های رایانه  های انگیزشی بازی  ویژگی  ای آموزشی ضمن استفاده کردن از  گذارد. در واقع بازی های رایانه  می

های متشكله آن ایفای    توانند، در افزایش پیشرفت تحصیلی و خلاقیت و مؤلفه  قوانین و اصول یادگیری نظیر فوریت تقویت می 

کنند به    های جذاب و به صورتهای غیرخطی تدوین می ها فرصتهای بدیع یادگیری را در قالب  سهم کنند. طراحان این نوع بازی

های مختلف در فرآیند یادگیری، آن را مجموعه فعالیتهایی تلقی    شود تا با انتخاب گزینه  داده می ای که به فراگیران اجازه    گونه

های یادگیری به خوبی و    کنند که خودشان در پدیدآیی و اجرای آن سهیم هستند. بدین ترتیب، از عهده انجام تكالیف و چالش

پذیری، ابتكار، خلاقیت و سیالی بهرهمند   های متشكله آن؛ یعنی، انعطاف   مؤلفهآیند و در این میان از خلاقیت و    با اشتیاق بر می

  به  نسبت  دهندگان  پاسخ  فیضع  ی لذا همكار  د یگرد  لیتكم  ینترتیکرونا پرسشنامه ها بصورت ا  ی دمی با توجه به اپ .خواهند شد

با توجه به اینكه این پژوهش در نین . همچپژوهش باشد های تیاز محدود یكیسوالات  لیپرسشنامه و عدم دقت در تكم لتكمی

 شهر قیدار انجام شد لذا امكان تعمیم به سایر شهرها ندارد. 
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