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چكيده 
پیشرفت تحصیلی دانش آموزان یکی از شاخص های مهم در ارزیابی آموزشی است و تمام کوشش نظام های آموزشی در واقع جامه ی عمل پوشاندن به این امر است. برای رسیدن به پیشرفت تحصیلی در دانش آموزان، لازم است از ابزارهای نوین نیز استفاده شود تا سختی یادگیری به شیرینی تبدیل شود و دیگر نیازی به اجبار برای یادگیری نباشد. بازهای راینه ای از جمله ابزارهای جدیدی است که می توان از آن برای ایجاد انگیزه و اشتیاق برای یادگیری در دانش آموزان استفاده نمود. در این پژوهش سعی نموده ایم تا با استفاده از تجارب معلمان به بررسی و اولویت بندی عوامل موثر در بازی ها بر ارتقاء یادگیری دانش آموزان بپردازیم. حجم نمونه براساس جدول مورگان برابر 217 نفر و روش نمونه گیری خوشه ای می باشد، آلفای کرو نباخ 87.65 به دست آمده است که نشانه پایایی تحقیق است. یافته های تحقیق نشان می دهد که مولفه ی فناوری در بازیهای رایانه ای بیشترین تاثیر و مولفه ی فضا و زمان بازی کمترین تاثیر را بر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان از دیدگاه معلمان دارد. 
واژه‌هاي كليدي:عوامل موثر بازی، بازی دیجیتال، پیشرفت تحصیلی، دوره متوسطه، معلمان کرج. 
Prioritizing the Effective Factors of Computer Games on Improving the Recognition of High School Students From the Perspective of Teachers

(The case of teachers in Karaj)
Abstract:
Students' academic achievement is one of the important indicators in educational evaluation, and all the efforts of the educational system are actually working to do this. In order to achieve academic achievement in students, new tools are also needed to make learning difficult to turn into sweets, and there's no need for coercion to learn. Rheumids are among the new tools that can be used to motivate and enthusiastically learn in students. In this research, we have tried to use the teachers' experiences to examine and prioritize effective factors in the game to improve student learning. The sample size is based on the Morgan table of 217 people and the cluster sampling method, the krona alpha of 87.65, which is a sign of the reliability of the research. Research findings show that the technology component in computer games has the most impact on the game and the component of space and play time has the least impact on the academic achievement of students from the viewpoint of teachers.
Keywords: Game Effective Factors, Digital Game, Educational Progress, Secondary School, Karaj Teachers.
مقدمه 
بازی خصوصیت طبیعی انسان است و نظریه های روان شناسی متعددی از بازی به عنوان تسهیل کننده رشد حمایت می کنند. ازجمله می توان به نظریه های ویگوتسگی و پیاژه اشاره کرد)سیف، ( 1389 : 56. به همین دلیل امروزه انتخاب راهبردهای مناسب آموزشی از نیازهای آموزش و پرورش کشور ما می باشدکه موجب ارتقای کیفیت یادگیری می گردد. یکی از این راهبردها بازی استهمچنین مونته سوری، فروبل، دکرولی، پیاژه و گانیه از جمله کسانی هستند که برای آموزش مفاهیم آموزشی به دانش آموزان از بازی های آموزشی استفاده می کردند و استفاده از آن را به عنوان عمده ترین وسیله ی آموزش کودک برای یادگیری موضوعات مختلف، مورد تأکید قرارداده اند. از آن جایی که دانش آموزان همیشه به بازیهای مختلف علاقهمند هستند، اگر بتوانیم لذت حاصل از بازی را به دروس مختلف پیوند بدهیم، می-توانیم نگرش دانش آموزان را به این دروس، مثبت کنیم. در این بین، بازی های رایانه ای، به عنوان تعاملی ترین نوع رسانه های دیجیتال شناخته شده است)بکر، (2011. عوامل موثر بر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان همیشه در نظر محققین و دست اندرکاران تعلیم و تربیت بسیار مهم بوده و پیشرفت تحصیلی حکایت از یادگیری مستمر و رو به رشد دانش آموزان در سال تحصیلی دارد و بازی های رایانه ای آموزشی به نوبه ی خود یکی از مظاهر پیشرفت فناوری در عصر معاصر است و قسمت مهمی از آموزش در آینده از طریق بازی های رایانه ای آموزشی خواهد بود)دمیربیلک، یلماز و تیمر، (2011 این بازی ها دانش آموزان را به نوعی درگیر یک موقعیت جدید اکتشافی نموده و اثرات مثبتی بر حل مسئله، تفکر، خلاقیت و آفرینندگی دانش آموزان دارند و با فراهم نمودن محیط های مجازی مفرح و سرگرم کننده، موجب پرورش توانمندی های دانش آموزان می شود. بنابراین امروزه به بازی های رایانه ای آموزشی، تنها به عنوان ابزار تفریح و سرگرمی نگریسته نمی شود، بلکه به اثرات مثبت این بازی ها، برپیشرفت تحصیلی دانش آموزان، بیش از گذشته تاکید می شود. طوری که این بازی ها، به راه هایی برای برقراری ارتباط، آموزش، و تاثیر گذاری بر نگرش و رفتار تبدیل شده اند)کلایر و رابرت، ( 2009آن چه که مسلم است این که، تاثیرات سودمند این بازی ها را در یادگیری نمی توان انکار کرد)رستگار پور و مراشی، ( 2012 درهمین راستا، مقاله حاضر در پی پاسخ به این سوالات که آیا بازی های رایانه ای آموزشی بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان تاثیر دارند ؟ انواع مختلف بازی های رایانه ای آموزشی کدامند؟ و ترتیب تاثیر انواع مختلف بازی های رایانه ای آموزشی بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان چگونه است؟ برآمده، تا نتایج آن به عنوان روشی الهام بخش مورد استفاده ی معلمان دوره های مختلف تحصیلی، مدیران مدارس، کارشناسان و برنامه ریزان دفتر برنامه ریزی وتألیف کتب درسی و سایر علاقه مندان قرار گیرد. 
پژوهش های انجام گرفته و نظریات بر این امر دلالت دارد که آموزش و پرورش ما طی سالیان گذشته، یک شکل سنتی پیدا کرده است و عمدتاً بر چرخه موضوعات شناختی به شکل سنتی و نه روز آمد می چرخد و بیش تر حول یاد گرفتن محفوظات دور زده و از این که دانش آموزان را طی مراحل مختلف و در حوزه های عملی زندگی و عاطفی و اجتماعی کار آمد کند، عاجز بوده است. چالش دیگری که آموزش های فعلی و مرسوم با آن مواجه هستند افزایش تعداد و تنوع یادگیرندگان با سبک های یادگیری و شناخت متفاوت می باشد، چرا که روش های آموزشی مرسوم فعلی نمی توانند جواب گوی آن ها باشند که در این صورت ایجاد تغییر و تحولات در آن خیلی اساسی به نظر می رسد. لذا مساله اساسی این است که دانش آموزان امروزی را نمی توان با شیوه های قدیمی تدریس به صورت منفعل در کلاس نشاند و برای آنان مفاهیم کتاب های درسی را تدریس کرد. درهمین راستا تجربه و تحقیق نشان داده است که یادگیری در این روش سطحی بوده و قابل اعتماد نیست و انتزاعی بودن بسیاری ازدرس ها یادگیری را سخت تر می کند. لذا می توان با بهبود روش های تدریس با استفاده از فن آوری های آموزشی به تسریع یادگیری مطالب درسی کمک نمود. در حال حاضر، دانش آموزان با مشکلات یادگیری و فقدان انگیزش تحصیلی مواجه هستند و به کارگیری بازی های رایانه ای آموزشی می تواند، فقدان انگیزه و اشتیاق دانش آموزان را حذف و یا کم رنگ کند نموده و پیشرفت آنها را دریادگیری مفاهیم دروس مختلف بهبود بخشد. در فواید انگیزش بازی ها، مربیان زیادی اظهار داشته اند که این بازی ها برای افزایش عملکرد دانش آموزان مؤثرند، زیرا که دانش آموزان را در فرآیند یادگیری بیشتر فعال می کنندKelin)، (2005  همچنین پژوهش های انجام شده با مورد توجه قرار دادن موفقیت های بازی ها رایانه ای آموزشی، در شرکت ها و موسسات خصوصی و آموزشی های نظامی نشان می دهندکه این بازی ها می توانند چالش های فوق الذکر را در آموزش های مرسوم فعلی برطرف کنند)باکلی و اندرسون، (2006 ولی در جامعه ایران از قابلیت های بازی های رایانه ای آموزشی، استفاده نمی شود)و یا شایداین بازی ها، بسیار کم به کار گرفته می شوند (. احتمالاً دلیل این امر عدم وجود تحقیقات لازم در زمینه نحوه طراحی بازی های آموزشی و به کارگیری آن ها در موقعیت های آموزشی باشد. با وجود این پژوهش های انجام شده خارجی و بسیار کم داخلی نشان می دهند که بازی های رایانه ای آموزشی، رسانه های بسیار مفیدی در بهبود و ارتقای یادگیری می باشند. با توجه به اهمیت این پتانسیل در یادگیری قشر عظیمی از افراد جامعه و نیز رابطه ای که بازی ها بر عملکرد دانش آموزان دارند تحقیق حاضر به بررسی تاثیر بازی های رایانه ای آموزشی بر ارتقاء پیشرفت تحصیلی دانش آموزان، ازدیدگاه معلمان دوره متوسطه اول شهرستان کرج می پردازد. 
تعاریف کاربردی المان های 
1. داستان یا سناریو: گیم پلی و مدل تعریف کارکترها نوع برخود افراد متن گفتگوها
2. فضا و زمان: بحث های مربوط به تاریخ و جغرافیای که اتفاق بازی را بیان می کند.
3. فناوری: جذابیت های گرافیکی بازی، دو یا سه بعدی بودن بازی و...
4. سبک و نوع بازی: منظور از سبک یعنی بازی اول شخص است یا دوم شخص یا سوم شخص خشن و اکشن است یا معمای و مدلهایی که در این سبک می کنجد.
5. روایت: بازی به دنبال تعریف چه هدفی هست فرق روایت بازی با سناریو در این است که مثلا می خواهید مشکلات کشور را بگویید ولی سناریو بازی را در کره ماه طراحی می کنید روایت شما مشکلات روز جامعه است ولی سناریوی شما در ماه اتفاق می افتد.
6. سخت بودن بازی: در این پژوهش منظور از سخت بودن بازی وجود مراحلی در بازی است که بازیکن نمی تواند به راحتی از شآن عبور نماید و یا راه خروج را پیدا کند.
7. گروهی بودن: منظور از گروهی بودن یعنی بازی کن به همراه یک هم گروهی یا شریک در بازی حضور پیدا می کند.
پیشینه پژوهش
1. فاطمه رضایی در سال 1393 در مقاله خود با عنوان بررسی نقش آموزش مبتنی بر بازیهای رایانه ای آموزشی، بر ارتقاء سطح مهارتهای هندسی دانش آموزان پایه ششم ابتدایی که بر روی دانش آموزان ناحیه یک کرمانشاه انجام داد به این نتیجه رسید که استفاده از بازیهای رایانهای آموزشی بر رشد مهارتهای هندسی ، مهارت منطقی ، مهارت دیداری ، مهارت کلامی ، مهارت ترسیمی و مهارت کاربردی ، موثرتر از شیوهی آموزشی مرسوم مدارس است. 
2. امیر تیموری و همکارانش در سال 1392 در تحقیقی با عنوان تاثیر بازی های رایانه ای آموزشی بر یادگیری، یادداری و انگیزه ی پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دختر به این نتایج رسیدند که بازی رایانه ای آموزشی ریاضی در مفهوم جمع، باعث افزایش یادگیری و انگیزه ی پیشرفت تحصیلی دانش آموزان کم توان ذهنی در درس ریاضی می شود، اما باعث افزایش یادداری در آن ها نمی شود.
3. نیکو در سال 2018 در تحقیقی با عنوان ارزیابی تاثیر بر عملکرد یادگیری و انگیزه دانش آموزان دبیرستان مبتنی بر موبایل در یافتند که ویژگی های یادگیری تلفن همراه بر بهبود آموزش تاثیر گذار است. جامعه هدف یکصد و هشت دانشجو دبیرستان که به طور تصادفی به دو حالت کنترل (روش تکالیف مبتنی بر مقاله) و یا یک روش آزمایشی (روش MBmLA) اختصاص داده شد. این مطالعه به مدت 5 هفته انجام شد. 
4. گریملی در سال2011 در تحقیقی به بررسی تاثیر بازی های رایانه ای آموزشی بر عملکرد یادگیری افراد در مقایسه با روش سخنرانی پرداخته و نتیجه گرفتند که دانش آموزانی که با استفاده از بازی های رایانه ای ،آموزش دیده اند احساسات مهمی در افزایش ذکاوت و هوشیاری، فعال بودن، افزایش مشارکت و احساس رقابت طلبی را در تجارب خود گزارش می کنند.  
5. کیم و چانگ در سال 2010 در پژوهشی با عنوان تاثیر بازی های رایانه ای آموزشی، بر پیشرفت ریاضی دانش آموزان پایه ی چهارم ابتدایی، با تأکید ویژه بر روی جنس و گروه های اقلیت زبانی به این نتیجه رسیدند که دانش آموزان انگلیسی زبان دختر نسبت به دانش آموزان انگلیسی زبان پسر، عملکرد بهتری را در درس ریاضی داشتند.

روش پژوهش
این پژوهش از نظرهدف کاربردی و روش تحقیق توصیفی از نوع زمینه یابی می باشد. جامعه مورد مطالعه کلیه معلمان دوره ی متوسطه ی اول شهرستان کرج است که حدودا تعداد 500 نفر می باشد که با استفاده جدول مورگان حجم 217 نفر از روش نمونه گیری تصادفی خوشه ای است. ابزار اندازه گیری برای تحقیق حاضر، پرسش نامه محقق ساخته می باشد. آلفای کرونباخ برابر 87.65 محاسبه گردید که نشانه پایایی پرسشنامه می باشد. برای تجزیه و تحلیل داده ها نرم افزارspss، جداول توصیفی، آزمون استنباطی t تک متغیره و آزمون فریدمن مورد استفاده قرار گرفت. 
یافته های پژوهش
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نمودار 1: توزیع فراوانی جنسیتی پاسخ دهندگان
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نمودار2:توزیع فراوانی متاهلین و مجردین در بین پاسخ دهندگان
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نمودار3: میزان سابقه پاسخ دهندگان
فرضیه ها
فرضیه اول: بین سخت بودن بازی رایانه ای با ارتقاء تحصیلی دانش آموزان ارتباط معنی داری وجود دارد.
فرضیه دوم: بین گروهی بودن بازی رایانه ای با ارتقاء تحصیلی دانش آموزان ارتباط معنی داری وجود دارد. 
فرضیه سوم: بین روایت  بودن بازی رایانه ای با ارتقاء تحصیلی دانش آموزان ارتباط معنی داری وجود دارد.
فرضیه چهارم: بین فناوری بازی رایانه ای با ارتقاء تحصیلی دانش آموزان ارتباط معنی داری وجود دارد.
فرضیه پنجم: بین سبک بازی رایانه ای با ارتقاء تحصیلی دانش آموزان ارتباط معنی داری وجود دارد.
فرضیه ششم: بین فضا و زمان بازی رایانه ای با ارتقاء تحصیلی دانش آموزان ارتباط معنی داری وجود دارد.
فرضیه هفتم: بین سناریو بازی رایانه ای با ارتقاء تحصیلی دانش آموزان ارتباط معنی داری وجود دارد.
جدول1: جدول آزمون t تک نمونه
	فرضیه های
	نام متغیر
	ارتقا تحصیلی

	
	
	میانگین
	مقدار  t
	معناداری

	فرضیه اول
	سخت بودن
	3/26
	4/75
	0/000

	فرضیه دوم
	گروهی
	3/49
	9/200
	0/000

	فرضیه سوم
	روایت
	3/50
	7/917
	0/000

	فرضیه چهارم
	فناوری
	3/60
	9/218
	0/000

	فرضیه پنجم
	سبک
	3/50
	7/917
	0/000

	فرضیه ششم
	فضا و زمان
	3/08
	8/637
	0/000

	فرضیه هفتم
	سناریو
	3/40
	7/63
	0/000


با توجه به سطح معناداری که کمتر از 0/01می باشد و میانگین های به دست آمده بیشتر از 3می باشند، می توان نتیجه گرفت تمام هفت فرضیه مورد تایید بوده است.
جدول 2: آزمون فریدمن برای رتبه بندی عوامل 
	Ranks

	
	Mean Rank

	سخت بودن
	2.47

	گروهی
	4.39

	روایت
	4.23

	فناوری
	4.47

	سبک
	3.48

	فضا و زمان
	2.17

	سناریو
	2.45


	Test Statisticsa

	N
	217

	Chi-Square
	617.223

	df
	5

	Asymp. Sig.
	.000

	a. Friedman Test


براساس جدول Ranks از مجموعه جداول(2) که از آزمون فریدمن به دست آمده است می توان نتیجه گرفت که به ترتیب فناوری، گروهی بودن بازی، روایت و فکری بودن بازی، سبک بازی، سناریو، سخت بودن بازی و فضا و زمان بازی در ارتقاء یادگیری دانش آموزان از دیدگاه معلمان موثر است.
نتیجه گیری
براساس یافته های به دست آمده از این تحقیق می توان گفت که اگر قرار باشد بازی های رایانه ای به عنوان ابزار برای ارتقاء یادگیری و آموزش در دانش آموزان این شهر مورد استفاده قرار گیرد باید به ترتیب به فناوری، گروهی بودن بازی، روایت و فکری بودن بازی، سبک بازی، سناریو، سخت بودن بازی و فضا و زمان بازی در تولید و یا انتخاب بازی توجه نمود. البته این پژوهش باید از نگاه خود دانش آموزان و تحلیلگران نیز مورد بررسی قرار گیرد تا کامل و جامع باشد ولی دیگاه معلمین به عنوان افرادی که با دانش آموزان در ارتباط هستند و نیازها و علایق آنها را رصد می کنند به عنوان گام اصلی و ابتدایی لازم بوده که در این پژوهش به آن پرداخته شده است.
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