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 چکیده 

های آموزشی نوین است. این هدف در تحولات اساسی نظامپرورش یادگیرندگان خودـراهبر از اهداف 
یابد و بسیار ضروری است که برای تحقق آن از تحولات پیش رو بهره وسیع عصر حاضر اهمیتی مضاعف می

گرفته شود. عصر فناوری اطلاعات و دستاوردهای آن بستری مناسب برای آموختن و تبدیل معلم محوری به 

ای آموزشی درس ریاضی . هدف از پژوهش حاضر، بررسی تأثیر بازی رایانه]1[کند راهبری را فراهم می_خود
آموزان پایه پنجم شهر بیرجند بود. روش تحقیق از نوع آزمایشی با برخودـراهبری و پیشرفت تحصیلی دانش

موزان آنفر از دانش 1291آزمون با گروه کنترل بوده است. جامعة آماری تحقیق شامل آزمون، پسطرح پیش
در بیرجند مشغول به تحصیل بودند و به روش نمونه  21-29پسر سال پنجم ابتدایی که در سال تحصیلی 

گیری در دسترس انتخاب شدند. در ابتدا پیش آزمون خودـراهبری و پیشرفت تحصیلی از هر دو گروه گرفته 
رار گرفتند و گروه کنترل در ای آموزشی قجلسه در معرض بازی رایانه 11شد و سپس گروه آزمایش به مدت 

ای( درس را فراگرفتند؛ ابزار تحقیق، همان مدت با روش معمولی )تدریس معلم بدون استفاده از بازی رایانه
-پرسشنامه خودـراهبری گاگلیلمینو و آزمون پیشرفت تحصیلی معلم ساخته بود. در پایان دورة آموزشی، پس

ا به هر دو گروه به عمل آمد. نتایج حاصل از تجزیه و تحلیل دادهآزمون پیشرفت تحصیلی و خودـراهبری از ه
موزان آای بر خودـراهبری و پیشرفت تحصیلی دانشروش تحلیل واریانس مختلط نشان داد که بازی رایانه

 (.p<11/1تأثیر مثبتی دارد )

 ای آموزشی، خودـراهبری، پیشرفت تحصیلی.های رایانهبازی:کلیدی کلمات
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 مقدمه

ای حاکم هباشد. در گذشته رویکردترین وجوه تأثیرگذار جوامع بشری میامروزه تعلیم و تربیت یکی از مهم
ا هاست، اما امروزه با رشد و توسعه سریع فناوریای نداشته بر نظام آموزشی به دلیل محدودیت جوامع چندان توسعه

العمر مادام ها به یادگیرندگانآموزان و تبدیل آنکه استقلال دانشهای نوینی بر تعلیم و تربیت حاکم شده است رویکرد
م شود. دستیابی به این هدف مستلزدر چنین نظامی حائز اهمیت بوده و یکی از اهداف نهایی آموزش و پرورش تلقی می

 ود. شذشته احساس میتر از گهایی، امروزه بیشباشد و لزوم پرورش چنین تواناییآموزان مییادگیری خودـراهبر دانش

که ها از طرق مختلف، مدارس را به مؤسسات آموزشی خلاق و پویا تبدیل کرده است؛ به طوریفناوری
-سکه در کلاآموزان پرورش دهد. برخلاف آنتوانسته است نگرش و توانایی یادگیری خودـراهبر و مستقل را در دانش

راهبری و -نقش خود به صورت منفعل هستند؛ در مقابل خود آموزان اغلب به دنبال ایفایهای درس سنتی دانش
ند. کآموزان در کلاس درس فراهم میای را برای ترویج یادگیرنده محوری و موفقیت دانشیادگیری مشارکتی زمینه

یری گهایی باشد که فراگیران با کمک آن بتوانند یادهای آموزشی در کلیه موارد باید معطوف به راهبردانجام فعالیت
راهبر تبدیل شوند؛ بنابراین جا دارد که نظام آموزشی موجباتی را اتخاذ نماید که -خود را هدایت کرده و به فردی خود
 این ویژگی در فراگیران شکل گیرد.

شود که در آن افراد با کمک یا بدون ترین معنا، یادگیری خودـراهبر به عنوان فرایندی توصیف میدر وسیع
تشخیص نیازهای یادگیری، مشخص کردن اهداف، شناسایی منابع یادگیری، انتخاب و اجرای کمک دیگران به 

کند که، برای نولز ادعا می]. 9[پردازد های مناسب یادگیری و ارزیابی نتایج و ارزیابی نتایج یادگیری میاستراتژی
دهد از ها اجازه مییی دارند که به آنهایها و ویژگبرآورده کردن نیازهای ضروری کار در آینده، افراد نیاز به مهارت

 ]3[ .ها برای ارزیابی احتیاجات خود استفاده کنندها و دانشسطح معینی از مهارت

دـ شود که خوکه به سن افرادی مرتبط میاست ها در این حوزه مطالعاتی ترین پیشرفتامروزه یکی از مهم
کان کود؛دهد که هیچ محدودیت سنی برای خودـراهبری وجود ندارد می برند. تحقیقات اخیر نشانراهبری را به کار می

در حقیقت  .توانند انگیزه درونی برای یادگیری داشته باشندهمانند بزرگسالان می ویادگیری و جستجو را دوست دارند 
رشان یی برای یادگیتری دارد و این تجربه بنای کودکان از بزرگسالان عمق بیشهای ویژه تجربهدر برخی از موقعیت

 یهای کارائی نظام آموزش است، کشف و مطالعهکه میزان پیشرفت و افت تحصیلی یکی از ملاکبا توجه به این .است
 .]4[نجامد اهای مؤثر در مدرسه میهای تأثیر گذار بر عملکرد تحصیلی به شناخت بهتر و به پیش بینی متغیرمتغیر
داند که فراگیران تا چه حد در رسیدن به اهداف دورة آموزش موفق معنا میپیشرفت تحصیلی را بدین  ]1[ سیف
 اند. بوده

ی عوامل مؤثر بر پیشرفت تحصیلی درس ریاضی، طی سه دهة اخیر پیش از پیش مورد توجه مطالعه
درس  در دهد که پیشرفت تحصیلیهای تحقیقات متعدد نشان میمتخصصان تعلیم و تربیت قرار گرفته است. یافته

پذیرد، بلکه به عوامل انگیزشی از جمله ریاضی نه تنها از ساختارهای دانش و فرایندهای پردازش اطلاعات تأثیر می
 .]6[شود ها نیز مرتبط میها و اضطرابها، ارزشباورها، نگرش
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-رمولفدهد که تدریس ریاضیات به صورت سنتی و با استفاده از تحقیق و پژوهش درکلاس درس نشان می

 رسند و آموزشهای مشخص اعتراضات زیادی را در پی داشته و دراین شیوه تعداد کمی از فراگیران به درک و فهم می
 آموزان سازگار نیست. تکنولوژیباشد و با علائق و تجربیات دانشآموزان غیر منطقی میریاضیات برای اکثر دانش

ای کلاسی هملاً جدید درعلم ریاضی، با افزایش معنی و مفهوم فعالیتپیشرفته، فرصتی را برای ایجاد محیط یادگیری کا
کند که وقتی به صورت مفید آموزان مهیا میای را برای معلمان و دانشکند. دسترسی به تکنولوژی زمینهمهیا می

. بنابراین تدریس به کمک ]7[ کندهایی را برای افزایش یادگیری در درس ریاضیات فراهم میاستفاده شود فرصت
رایانه به عنوان فرصتی برای معلمان و استادان جهت استفاده از مزیت فناوری اطلاعات در بهبود کیفیت تدریس و 

 ].8[یادگیری تبدیل شده است 

نیز در همین زمینه نشان از تأثیر  ]11[ , لی و ما]11[، ذاکری]2[ های بحرینی منفردگونه که پژوهشهمان
 های آموزشی بر پیشرفت تحصیلی فراگیران داشت.افزاره از فناوری و نرماستفاد

آموزش به کمک تکنولوژی به خودی خود یک تدریس بهتر است به دلیل اینکه امکان تطبیق معلم با 
ین چنشود و همآموز توسط معلم نیز بهتر شناخته میهای فردی هر شخص را به او داده و پیشرفت فردی دانشمهارت

ت های یادگیری دخالهای سنتی یادگیری، زودتر در فرصتدهد تا در مقایسه با روشبه معلم نیز امکان این امر را می
 ].19[نمایند 

های گوناگون ها از جهان متفاوت است، کودکان را باید با روشهواردگاردنر بیان داشته چون درک انسان
را باید سرشار از کارآموزی و پروژه و فناوری کرد تا در آن صورت هر آموزش داد. گاردنر براین باور است که مدرسه 

های جمعی، رایانه پیش از همه مورد . از میان همه رسانه]13[ آموز خود را با نظام آموزش مذکور سازگار کنددانش
دگیری بسیار مورد توجه ای به منظور رشد و غنی سازی یاهای رایانهتوجه است. کاربرد رایانه در مدارس و اخیراً بازی

تواند به عنوان یک هدف برای ای میتر محققان آموزشی نیز معتقدند که بازی های رایانه. بیش]14[قرار گرفته است 

 ].11[تقویت و حمایت آموزش سنتی مورد استفاده قرار گیرد 

روهی بوده که دارای ابعاد های فردی و گای آموزشی نوعی از بازیهای رایانهبازی (9119) از دیدگاه کتفان
 باشد و اهداف آموزشی خاصی دارند.مفهومی، اجتماعی، اخلاقی، احساسی می

د از اند عبارتنهایی که بر پایه یادگیری تعریف شدهنیز معتقدند که بازی ]16[( 9111ویکون و همکاران )
بر پایه  هایی که مبتی بر یادگیری اند. بازیکنندای برای آموزش استفاده مییک دستورالعمل یادگیری که از چند رسانه

 شادی طراحی شده اند که مفاهیم فرضی نیز در خلال آن عنوان می شود.

توانند عملکرد خود را ببینند، یادگیری خود آموزان میشود که دانشبازی به عنوان ابزاری در نظر گرفته می
وتری را نیز بازی کامپی و انیمیشن( با درس درگیر شوند. ریبر ها و از طریق گرافیک )صدارا کنترل و با کمک بازخورد

 .]17[ (9112داند )آموزان میپذیری دانشبهترین راه برای مسئولیت

ها به یادگیرندگان کمک کرده که با انگیزه درس بخوانند و در فرایند یادگیری فعل و انفعال داشته بازی
ویکون و (کند تا دانش خود را در سطح فهم و نگهداری خلق نمایند یآموزان کمک مباشند. بعلاوه بازی به دانش

 (.9111دیگران، 
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آموزان به سوی های آموزشی در بهبود گرایش دانشهای رایانه ای، استفاده از بازیبر اساس مزایای بازی
 توان پشنهاد کرد.ریاضی را می

زش است. پیچیدگی قوانین تفکر و ماهیت ریاضیات بعنوان یک موضوع و ماده درسی مهم در مدرسه و آمو
ها برای ایجاد و خلق انگیزه خود درس ریاضی این درس را در حوزه دانش نظری مطرح کرده است. یکی از بهترین راه

هایی است که در یادگیری موضوعات مورد نیاز ای برای بهبود مهارتهای رایانهآموزان استفاده از بازیدر بین دانش
  .(9111ی و دیگران، )محموداست 

رساند. شواهد قوی وجود دارد کند و به افزایش انگیزه آنان کمک میآموزان را جلب میها توجه دانشبازی
ها در دروس مختلف به ویژه ریاضی دارد های طراحی شده انرژی نهانی برای افزایش یادگیری بچهکه بازی
ت و انگیزاننده اسشود، بسیار برهایی که دارد باعث لذت و رضایت میای به دلیل ویژگیبازی رایانه .(9119)مارتوریز،

ران کند. بنابراین ترکیب بازی و یادگیری انگیزه فراگیهای بسیاری از موضوعات را به خوبی منتقل میمفاهیم و واقعیت
رده، علاقة زیاد و و انگیزة دهد که تمرین فشسازد. مطالعات نشان میدهد و فرایند یادگیری را جذاب میرا افزایش می

گانه  3ای فرصت عظیمی را برای این های رایانهی سطح بالای انجام تکلیف است. بازیدرونی پیش بینی کننده
 .]18[(9116)اسکوریک، کند)تمرین، علاقه و انگیزه درونی( فراهم می

ایت توانند با حمآموزان میچگونه دانشدارد که ای بیان میهای رایانهگیری از مزایای تکنولوژی در بازیبهره
 -4تعامل مداوم و بازخورد و  -3تمرین در گروه  -9درگیری فعال  -1چهار عامل اساسی یاد بگیرند. این عوامل شامل 

 مرحله ها را در افزایش انگیزه رسیدند؛ درکه در ابتدا به نقش بازیباشد. محققین علاوه بر اینازتباط با دنیای واقعی می
اوت اند؛ بنابراین جا داردکه تجربیات متفآموزان بعنوان یادگیرندگان چند وجهیبعد متوجه شدند که بخش زیادی از دانش

یادگیری برایشان ارائه گردد که شامل تجربیات شنیداری، مجازی، فیزیکی است تا بتوان فرایند رمز گذاری اطلاعات 
 .(9111)لیقرونتری، جدید را تسهیل کرد 

ها در پیشرفت دروس مختلف توسط پژوهشگران مورد بررسی قرار گرفته است. از جمله آقلارا و بازینقش 
های دیجیتالی بر روی واژگان کودکان ایرانی در اکتساب زبان به بررسی اثر بازی ]12[(9111)آقلارا و تمجید، تمجید 

آموزش لغات انگلیسی به کودکان را نشان داد. پژوهش های دیجیتال در خارجی پرداختند؛ نتایج پژوهش اثر مثبت بازی
ای بر یادگیری مفاهیم شیمی صورت های رایانهبه بررسی تأثیرکارت بازی و بازی] 91[( 9111) رستگارپور و مرعشی

های مختلف تحلیل شد. نتایج نشان داد که بازی ANCOVAگرفت. اطلاعات به دست آمده از پژوهش با تست 
 ]91[(1321)فر و همکاران ای( در یادگیری مفاهیم شیمی نقش مؤثری دارد. در ایران نیز امینیازی رایانه)کارت بازی، ب

نی آموزان پرداختند .نتایج نشان داد که روش تدریس مبتای بر انگیزه و پیشرفت ریاضی دانشه بررسی اثر بازی رایانهب
 اضی مؤثر است.بر بازی بر پیشرفت تحصیلی، انگیزه و نگرش نسبت به ری

ها طور که در مبانی نظری و تحقیقات صورت گرفته نشان داده شده است، توجه متخصصان به فناوریهمان
راهبری، در کشورهای مختلف دنیا مورد توجه بوده است، بنابراین لزوم توجه به فناوری جدید در و نقش آن در خودـ

د. باشاست، حائز اهمیت میآموزان باز کردهای که جایگاه خود را نیز در میان دانشهای رایانهعصر حاضر یعنی بازی
تواند در ارائه مؤثر مطالب درسی مفید واقع ی میها با محتوای آموزشها و تلفیق مناسب آنبکارگیری درست این بازی

مند کند. بنابراین جا دارد که با توجه به اهمیتّ و ضرورت گفته شده در آموزان را به کار و فعالیت علاقهشود و دانش
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قشی ن تری در کشور و در این رابطه صورت گیرد، لذا این مقاله با توجه بهراهبری، تحقیقات بیشزمینه بازی و خودـ
 هدف از پژوهش حاضرالعمر دارد به این مهم خواهد پرداخت. بنابراین ها در توسعه و رشد یادگیری مادامکه فناوری

ند در آموزان پایه پنجم شهر بیرجراهبری و پیشرفت تحصیلی دانشای درس ریاضی بر خودـبررسی تأثیر بازی رایانه
 این پژوهش مورد بررسی قرار گرفت. بوده است و فرضیات زیر در 21-29سال تحصیلی 

 راهبری دانش آموزان تأثیر مثبتی دارد.-ای آموزش درس ریاضی بر خودبازی رایانه -1

 ای آموزش درس ریاضی بر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان تأثیر مثبتی دارد.بازی رایانه -9

 

 روش

های شبه گردآوری اطلاعات از نوع پژوهشهای کاربردی و از نظر روش این پژوهش از نظر هدف جزء پژوهش
ه عنوان ای بآزمون با گروه کنترل است. در این روش تأثیر آموزش مبتنی بر بازی رایانهپس –آزمونآزمایشی با طرح پیش
بتدا اهای وابسته مورد بررسی قرار گرفت. در آموزان به عنوان متغیرراهبری و پیشرفت تحصیلی دانشمتغیر مستقل، و خودـ

راهبری ارائه شد، سپس گروه آزمایش طی به دو گروه آزمایش و کنترل، آزمون پیشرفت تحصیلی معلم ساخته و آزمون خودـ
ای تعیین شده پرداختند. پس از پایان دوره و انجام عمل آزمایشی، میزان خودـراهبری و رایانه جلسه به انجام بازی 11

های ذکر شده مورد سنجش قرار گرفت. جامعه آماری در کنترل مجدداً توسط آزمون پیشرفت تحصیلی در دو گروه آزمایش و
نفر  31دانش آموز پایه پنجم ابتدایی مدارس شهر بیرجند بود که با روش نمونه گیری در دسترس  1291این تحقیق شامل 

نفر بود که بر اساس سه متغیر شغل  11انتخاب و به دو گروه آزمایش وکنترل تقسیم شدند. تعداد افراد نمونه در هر گروه 
ر آزمون برای متغیآزمون و پساند. ابزار مورد استفاده برای سنجش در پیشپدر، نمره درس ریاضی و معدل کل همگن شده

وابسته اول یعنی خودـراهبری پرسشنامه یادگیری خودـراهبر گاگلیلمینو )نسخه معلم( است. در این پژوهش علاوه بر تکمیل 
وان در مورد تری بتاست تا با اطمینان بیشتر، نظرات والدین نیز اخذ شدهامه توسط مربی، به منظور سنجش دقیقپرسشن

 آموزان اظهار نظر کرد. میزان خودـراهبری دانش
پیش  هاگروه

 آزمون
عمل 

 آزمایشی
پس 

 آزمون

گروه  
 آزمایش

1T X 2T 

گروه 
 مقایسه

1T 2 ـT 

ساله شهر تهران  2( در بین کودکان 9112ـراهبری در کودکان توسط سعیدنیا )بررسی روایی پرسشنامه خود 
 SDLRهای که سعیدنیا در پژوهش خود استفاده کرده بود با گویه  MSDLRجا که نسخه صورت گرفت. از آن

یا به منظور نشباهت داشت. با این حال سعیدگاگلیلمینو شباهت بسیاری داشت، لذا روایی این دو پرسشنامه بسیار به هم 
لاح شد؛ ها اصبررسی مجدد روایی از مربیان و کارشناسانی که در تعامل با موضوع بودند استفاده کرد و تعدادی از گویه

 به دست آمد. در پژوهش حاضر به 81/1و به منظور تعیین پایایی آزمون نیز از آلفای کرونباخ استفاده شد که میزان آن
منظور تعیین روائی پرسشنامه، ابزار سنجش خودـراهبری به تعدادی از اساتید دانشگاه بیرجند داده شد تا در خصوص 
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های آن از جمله سؤالات گیری، اصلاحات لازم اعمال گردد و در برخی از گویهمیزان روایی محتوایی ابزار اندازه
شد. پایایی آزمون مجدداً با استفاده از آلفای کرونباخ محاسبه و  ( به منظور فهم بهتر آن اصلاحاتی ایجاد1،4،8،2،11)

به دست آمد. پایایی آزمون پیشرفت تحصیلی نیز با استفاده از آلفای  72/1و برای نسخه والدین  21/1برای نسخه معلم
 به دست آمد. 81/1کرونباخ 

تدریس ریاضیات را در هر دو کلاس بر گونه بود که در ابتدا از معلمی که روش اجرا نیز در این پژوهش این
عهده داشت خواسته شد تا بر اساس الگوی هینیچ و همکاران تدریس خود را در گروه آزمایش ادامه دهد. مراحل این 

ای آموزشی، هالگو شامل: تعیین ویژگی فراگیران، تعیین اهداف کلی و جزئی، انتخاب روش، رسانه و مواد، کاربست رسانه
. بعد از ]99[( 1321)نوروزی و رضوی،  باشدها، ارزیابی برنامه آموزشی میران و طلب فعالیت از آنمشارکت فراگی

پرداختند دادند و در صورت نیاز، به یادداشت مراحل آن میآموزان یک مرحله از بازی را انجام میانجام هر جلسه دانش
ای طراحی شده بود که تا کرد؛ زیرا نرم افزار به گونهمیآموز مطمئن این کار پژوهشگر را از انجام بازی توسط دانش

توانست وارد مرحله بعد شود. بازی ریاضی تدارک دیده شده در این کرد نمیآموز یک مرحله را طی نمیکه دانشزمانی
بوده  مرحله اصلی 98پژوهش مورد تأیید گروه تکنولوژی آموزشی وزارت آموزش و پرورش قرار داشت. این بازی شامل 

ها بپردازند و اگر پاسخ بایست ابتدا به انجام بازیآموزان میباشد. دانشزیر مرحله می 6و یا  1که هر مرحله نیز شامل 
ها و عدد می باشد. بعد از اتمام زیر مرحله 1ها در هر مرحله کردند. حداکثر تعداد ستارهصحیح دادند ستاره دریافت می

گردد و برای مزرعه حیوانات و گیاهان آموز وارد مرحله بازی مزرعه آروین میین دانشی معبا گرفتن تعدادی ستاره
مختلف را خریداری کرده تا مزرعه را آباد کنند؛ منتهی تمام این قسمت از بازی را باید در طی زمان معینی به انتها 

وانند وارد مرحله بعد، یعنی حل مسائل بایست دوباره بازی مزرعه را تکرار کرده تا بتبرساند، در غیر این صورت می
های کتاب ریاضی سال پنجم دبستان را پوشش بازی است که کل سرفصل 111ها ریاضی شود. مجموع کل بازی

 4دادند مرحله آموزان در خانه بازی را انجام میجا که دانشهای اجرای پژوهش و از آندهد. اما به دلیل محدودیتمی
ین مراحل است. بنابراو مرحله ترغیب و تسهیل یادگیری الگوی گانیه به این مراحل اضافه شدهدر الگوی هینیچ حذف 

 این الگو شامل موارد زیر است.

ها و مواد آموزشی، ها، رسانهانتخاب روش -بیان اهداف آموزشی، گام سوم -تحلیل یادگیرندگان، گام دوم -گام اول
 ارزشیابی و بازنگری آموزش. -ارکت یادگیرندگان، گام ششممش -تسهیل یادگیری، گام پنجم -گام چهارم

 

 یافته ها
 یافته های تحقیق بر اساس فرضیه ها ارائه می شود.

 آموزان تأثیر مثبتی دارد.ای آموزش درس ریاضی بر خودـراهبری دانش(: بازی رایانه1فرضیه )
دست آمده از اجرای دو پرسشنامه  در بررسی این فرضیه نمره خودـراهبری حاصل میانگین جمع نمرات به

بوده است. در پرسشنامه اول نظر والدین و در پرسشنامه دوم نظر معلم در مورد خودـراهبری دانش آموز سنجیده شده 
های راهبری را برای دو گروه آزمایش )آموزش از راه بازی-میانگین و انحراف معیار نمرات خود 1است. جدول شماره 

 دهد.ی زمانی پیش آزمون و پس آزمون نشان میل )آموزش با روش معمول( در دو مرحلهای( و کنتررایانه
 
 
 



 

 المللیششمین کنفرانس بین

 «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»

 دانشگاه اصفهان – 1011اسفند  1بهمن و   03

  

 سهیمقا و شیآزما دردوگروهی راهبر-خودی برای فیتوصهای شاخص -1جدول 

 شاخص های آمار توصیفی مرحله گروه

 

 

 آزمایش

 

پیش 

 آزمون

 31/26 میانگین

انحراف 

 استاندارد

31/5 

 13 تعداد

 

پس 

 آزمون

 33/77 میانگین

انحراف 

 استاندارد

26/5 

 13 تعداد

 

 

 کنترل

 

پیش 

 آزمون

 51/26 میانگین

انحراف 

 استاندارد

15/4 

 13 تعداد

 

پس 

 آزمون

 72/23 میانگین

انحراف 

 استاندارد

44/1 

 13 تعداد

 
( در پس آزمون = SD 62/1) 11/77( در پیش آزمون به = SD 83/1) 13/69در گروه آزمایش میانگین از

 76/68( در پیش آزمون به = SD 31/4) 13/69افزایش یافته است. به طور مشابه در گروه کنترل نیز میانگین از 
(44/3 SD =در پس آزمون افزایش یافته است. مقایسه میانگین گروه ) ها در پیش آزمون برابری آنها را قبل از مداخله
 دهد.شان مین

آموزان، با استفاده از تحلیل واریانس مختلط مورد آزمون قرار گرفت. این طرح نمرات خودـراهبری دانش
ای و آموزش معمول( و عامل درون آزمودنی زمان های رایانهشامل عامل بین آزمودنی روش آموزش )با دوسطح بازی

 آمده است. 9حاصل از آزمون در جدول سنجش )با دو سطح پیش آزمون و پس آزمون( بود. نتایج 
 

 یدرخودـراهبر دوگروهی ابیارزیبرا مختلط انسیوار لیتحل جینتا-2جدول 

میانگین  منبع تغییرات

 مجذورات

درجه 

 آزادی

مجموع 

 مجذورات

F  مجذور

جزئی 

 ایتا

درون 

 آزمودنی

 665/3 342/142* 43/3235 3 43/3235 زمان

 277/3 74/53** 337/632 3 337/632 گروه×زمان

   326/4 63 11/312 خطا
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 P74/18 ( =98,1)F ,>11/1ت،اثر تعامل معنادار بوده اس 9طبق جدول 

پس آزمون را نشان  آموزان در هر دو گروه، افزایش از پیش آزمون بهکه میانگین خودـراهبری دانشدر حالی
نمره افزایش از پیش آزمون به پس  27/14ای )های رایانهمیدهد ولی مقدار این افزایش برای گروه آموزش با بازی

نمره افزایش از پیش آزمون به پس آزمون(  93/6تر از گروه آموزش به روش معمول )گیری بیشآزمون( به طور  چشم
 بوده است.

 ای آموزش ریاضی بر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان تأثیر مثبتی دارد.بازی رایانه -(2فرضیه )
میانگین و انحراف معیار نمرات پیشرفت تحصیلی را برای دو گروه آزمایش )آموزش از راه  3جدول شماره 

 د. دهی زمانی پیش آزمون و پس آزمون نشان میای( و مقایسه )آموزش با روش معمول( در دو مرحلههای رایانهبازی
( در پس = SD 267/1) 11/12(  در پیش آزمون به = SD 11/1) 48/17در گروه آزمایش میانگین از  

( در پیش آزمون به = SD 37/1) 41/17آزمون افزایش یافته است به طور مشابه در گروه کنترل نیز میانگین از 
33/18 (34/1 SD =در پس آزمون افزایش یافته است. مقایسه میانگین گرو )ها در پیش آزمون برابری آنها را قبل ه

 دهد.از مداخله نشان می
آموزان، از آزمون تحلیل واریانس مختلط استفاده شد. این طرح برای آزمون نمرات پیشرفت تحصیلی دانش

های رایانه ای و آموزش معمول( و عامل درون آزمودنی زمان شامل عامل بین آزمودنی روش آموزش )با دوسطح بازی
 آمده است. 4سنجش )با دو سطح پیش آزمون و پس آزمون( بود. نتایج حاصل از آزمون در جدول 

 
 یلیتحص شرفتیپ درآزمون دوگروهی ابیارزی برای فیآمارتوصی هاشاخص -3جدول 

 شاخص های آمار توصیفی مرحله گروه

 

 

 آزمایش

 

پیش 

 آزمون

 43/37 میانگین

انحراف 

 استاندارد

55/3 

 13 تعداد

 

پس 

 آزمون

 33/36 میانگین

انحراف 

 استاندارد

627/3 

 13 تعداد

 

 

 کنترل

 

پیش 

 آزمون

 43/37 میانگین

انحراف 

 استاندارد

17/3 

 13 تعداد

 11/33 میانگین 

بین 

 آزمودنی

 326/3 134/5 337/612 3 337/612 هاگروه

   75/41 63 327/3665 خطا
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پس 

 ازمون

انحراف 

 استاندارد

14/3 

 13 تعداد

 

 یلیتحص شرفتیدرپ دوگروهی ابیارزی برا مختلط انسیوار لیتحل جینتا -4جدول 

 . P4/44 ( =98,1)F ,>11/1ت،اثر تعامل معنادار بوده اس 4طبق جدول
آموزان در هردو گروه، افزایش از پیش آزمون به پس که میانگین نمرات پیشرفت تحصیلی دانشدر حالی
نمره افزایش از پیش  69/1)ای های رایانهدهد ولی مقدار این افزایش برای گروه آموزش با بازیآزمون را نشان می

نمره افزایش از پیش آزمون  23/1تر از گروه آموزش به روش معمول )آزمون به پس آزمون( به طورچشم گیری بیش
 به پس آزمون( بوده است.

 گیرینتیجه

ای آموزش درس ریاضی بر خودـراهبری و پیشرفت های رایانهدهد که بازیهای این پژوهش نشان مییافته
آید که از جمله دلایل افزایش پیشرفت تحصیلی و خودـ آموزان تأثیر مثبت داشته است. به نظر میی دانشتحصیل

آموز های مداوم، دانشای نرم افزار بوده که با بازخوردراهبری در گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل قابلیت چند رسانه
-ای برای کودکان عامل مهمی برای علاقههای رایانهذابیت بازینیاز کرده؛ بعلاوه جرا از کمک والدین و اطرافیان بی

کند که برای یادگیری نیز در همین رابطه بیان می ]93[(1384)است. دراکسلر ها به مفاهیم ریاضی بودهمندی آن
اهیم به مف عمیق در یادگیرنده باید زمینه لازم برای برانگیختگی و انگیزش را در فراگیران آماده کرد؛ در این حالت

یابد. فناوری اطلاعات از های فکری پیچیده و سطح بالا گسترش میدرستی فهمیده خواهند شد و دانش به مهارت
 سازد.حرکتی( را برطرف می -های مختلف یادگیری )شناختی، عاطفی، روانیهای مختلف، نیازطریق انواع محرک

ایی که هصرفاً به تکنولوژی فنی مورد استفاده و قابلیتالبته باید در نظر داشت که موفقیت در امر یادگیری 
سازد وابسته نیست بلکه این امر نیاز به توانایی متخصصان تعلیم و تربیت در رابطه با طراحی این ابزار برای ما فراهم می

رفاً را ص های خودهای یادگیری مناسب نیز دارد. مؤسسات آموزشی دیگر نباید فعالیتهای یادگیری و محیطفرصت
ها باید معطوف به توانا سازی فراگیران در جهت متمرکز بر فراهم سازی محتوا نمایند بلکه علاوه بر این تأکید آن

 جستجو، شناسایی، دستکاری و ارزیابی دانش موجود در افراد بکنند و این چیزی نیست به جز یادگیری مادام العمر.

 

میانگین  منبع تغییرات

 مجذورات

درجه 

 آزادی

مجموع 

 مجذورات

F  مجذور

 جزئی ایتا

درون 

 آزمودنی

 236/3 65/23 134/64 3 134/64 زمان

 317/3 4/44** 753/3 3 753/3 گروه×زمان

   164/3 63 363/33 خطا

بین 

 آزمودنی

 313/3 324/3 736/6 3 736/6 هاگروه

   312/1 63 363/37 خطا
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