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  مقدمه

ن که وسیله سرگرمی است، جنبه آموزشی و سازندگی نیز دارد و در برخـی از مـوارد   چنا بازي، هم
هـا بـه ویـژه     کودکـان در خـلال بـازي   . اشتغال کودك به بازي بیش از ارزش خواندن کتاب اسـت 

هاي بیشتر و بهتـري را   کنند و مهارت هاي آموزشی، به مفاهیم ذهنی جدیدي دسترسی پیدا می بازي
در حـین بـازي،    و آورنـد  اي بـه دسـت مـی    نان به کمک بـازي، تجـارب ارزنـده   آ. نمایند کسب می

بـه همـین دلیـل برخـی مربیـان و      . شـود  مطالب آموختنی بدون فشار و با میل و رغبت فرا گرفته مـی 
و تربیت معتقدند که هرگونه مطالب درسی را بایـد فقـط همـراه بـا بـازي بـه        اندرکاران تعلیم  دست

هـاي   ساعات بازي هبهتر است ساعات رسمی دروس مدارس ابتدایی را بکودك آموخت و اصولاً 
  .(Aazami, 2009)خلاق و آموزنده تبدیل کرد 

 يآور فن ینا یهما دست یزن ها يزندگ، باز هاي یهلا یبه تمام یانهرا آوري فن یابی به موازات راه
وجـود  ه ب ـ 1اي یانـه را هـاي  يکودکان را تحت عنوان بـاز  یزندگ يها هاز جلو یکی و اند قرار گرفته

توان، منبع یادگیري و نیز سرگرمی به شمار آورد و کودکـان از ایـن    اي را می بازي رایانه. اند آورده
اي،  بـازي رایانـه  . اي را به منظور یادگیري براي یادگیري به دست آوردند یافته راه راهبردهاي تعمیم

شود  ها می مهارت انتزاعی ذهنی آزمودنی و افزایش (Squirck, 2006) 2باعث بهبود تجسم فضایی
)(Suppes, 2006. پـذیري در دسترسـی بـه انـواع      اي بـه دلیـل انعطـاف    هـاي آموزشـی رایانـه    بازي

گویی به نیازهاي فراگیـران، بسـیار مـورد توجـه      ها، خودپویایی، محتواي غنی و توانایی پاسخ برنامه
هـاي   شـناخت انـواع بـازي   . (Zofan & Lotfipoor, 2009)هاي آموزشی قـرار گرفتـه اسـت     نظام
اي در نظام آموزشی کشور و استفاده از آن بـه عنـوان    اي به ویژه جایگاه بازي آموزشی رایانه رایانه

هـا بـه    کودکان در خـلال بـازي  . رسد ابزار کمک آموزشی در این برهه از زمان ضروري به نظر می
هـاي بیشـتر و    کننـد و مهـارت   ی پیـدا مـی  هاي آموزشی به مفاهیم ذهنی جدیدي دسترس ـ ویژه بازي

 ،کنـد  کند تا دنیایی را که در آن زنـدگی مـی   بازي به کودك کمک می. نمایند بهتري را کسب می
نحـوه آمـوزش    .(Firoozi, 2000)کنترل کند و میان واقعیت و تخیل فرق بگذارد  ،بشناسد، بفهمد

دهد، چه بهتر که یکـی از ایـن    هتر نتیجه میهاي متعدد و مختلفی باشد، ب و ارایه مطالب اگر به شیوه

                                                   
1. Computer Games 
2. Spatial Visualization 
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هاي معمول کلاس به این صورت بنا بگذاریم که  هاي آموزش را غیر از توضیح معلم و روش روش

به تجربه، دسـتکاري و تکـرار مفـاهیم و اصـول دروسـی کـه         کودکان نسبت به درك و فهم خود،
استفاده کودکان از ابزار و وسـایل  . (Khodaei Khiyavi, 2001)خواهند بیاموزند، دست بزنند  می

. آموزشی در بیان احساسات و افزایش خزانه لغات و مفاهیم کلمـات آنهـا را کمـک خواهـد کـرد     
هاي زبانی است کـه امـروزه در    بازي آموزشی یک ابزار عالی براي ساخت ریاضیات پایه و مهارت

آمـوزان بـا    ، دانـش ال حاضـر ح ـدر  (Ranjoori, 2009).برنامه درسی مدارس ابتـدایی نیـاز اسـت    
هـاي آموزشـی    کـارگیري بـازي   بـه  و مواجـه هسـتند   یلیتحص یزشو فقدان انگمشکلات یادگیري 

پیشـرفت آنهـا را در   نمـوده و  رنگ کند  انگیزه و اشتیاق کودکان را حذف و یا کم فقدانتواند،  می
انـد کـه    یادي اظهار داشـته ها، مربیان ز در فواید انگیزش بازي. یادگیري مفاهیم ریاضی بهبود بخشد

آمـوزان را در فرآینـد یـادگیري     آموزان مؤثرند، زیرا که دانـش  ها براي افزایش عملکرد دانش بازي
 .(Kelin, 2005)کنند  بیشتر فعال می

و  هاي ذهنی آدمی است که تعلـیم   ترین فعالیت ترین و پیچیده یکی از عالی ،خلاقیت و نوآوري
و تربیـت فرزنـدان و    تعلـیم    و پرورش وظیفـه  جایی که آموزش  از آن. یدتربیت باید به آن توجه نما

سـو، وظیفـه فـراهم آوردن زمینـه رشـد و پـرورش        سازان جامعه را بر عهده دارد، باید از یـک   آینده
هـاي افـراد را بـر عهـده      دار از اسـتعدادها و توانـایی   خلاقیت و نوآوري و استفاده صـحیح و جهـت  

منـدي از خلاقیـت و نـوآوري در     براي پویایی خود نیازمنـد پـرورش و بهـره    بگیرد، از سوي دیگر،
نظام آموزشی براي پرورش خلاقیت کودکـان و نوجوانـان نیازمنـد تحـول     . باشد سطح سازمانی می

معلمـان و مربیـان   . (Hoseini, 2011)اساسی است و معلمـان از عناصـر کلیـدي ایـن نظـام هسـتند       
آمـوزان بسـیار مثمـر ثمـر      و نوآوري دانـش  1هاي رشد خلاقیت مینهآموزشی در شناسایی علایق و ز

رو گـردد   تـوجهی روبـه   باشند، زیرا، اگر این نیرو که در واقع مولد انرژي در جامعه است بـا بـی   می
هـاي آن یکـی پـس از دیگـري از حرکـت بـاز        تر شـده و چـرخ   و پرورش هر روز ضعیف آموزش 

  (Shabani, 1999).ایستد  می
هاي اخیر ابعاد مختلف این پدیده را مـورد   هاي آموزشی در سالوهشی در خصوص بازيادبیات پژ

حـاکی از آن اسـت کـه بـازي      (Farhoodi, 2011)فرهـودي   مطالعهاز جمله  ،اند بررسی قرار داده

                                                   
1. Creativity  
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پذیري در کودکـان مقطـع ابتـدایی     اي موجب افزایش عامل بسط، اصالت و انعطاف آموزشی رایانه

حـاکی از آن اسـت کـه    (Baki & Mahmud, 2009)  حقیـق بکـی و محمـود   نتـایج ت . شـود  مـی 
اي  هـاي رایانـه   آموزانی که در بازي و تخیل در دانش 2، آگاهی از دیگران1خلاقیت، اعتماد به نفس

نیـز تـأثیر بـازي     (Donser, 2005)چنین، نتایج تحقیق دنسـر   هم. اند، بیشتر شده است شرکت کرده
هـاي   یافتـه . هاي حساب و خواندن را تأیید کرده است ر مهارتدو تمرکز  اي بر افزایش توجه رایانه

تکامل : توانند، اثرات مثبتی مانند اي می هاي رایانه نشان داد که بازي (Gholrokhi, 1996)گلرخی 
هوشـی،   شخصیت و رفتار، پرورش استعدادها، ایجاد خلاقیت، پرورش تمرکز و دقت، افزایش بهره

انتقـال فرهنـگ را همـراه داشـته      و تقویت ذوق هنري، آموزش مفاهیم پیچیدهبینی،  گسترش جهان
  .باشد

هـاي   نشان داده اسـت کـه بـازي   (Burden & Byerd, 2006) هاي پژوهش بوردن و بیرد  یافته
آموزان در  آموزشی عموماً به عنوان راهبرد مؤثر تلقی شده و باعث افزایش یادگیري و انگیزه دانش

 (Franklins & Lewis, 2003)هـاي فـرانکلین و لـویس     و براسـاس یافتـه  شـوند   یک کـلاس مـی  
آمـوزان را تسـهیل کننـد و موجـب مشـارکت فعـال        توانند، یـادگیري دانـش   هاي آموزشی می بازي
  . آموزان در کلاس درس شوند دانش

اي در افـزایش   هـاي رایانـه   نشان داده است که بـازي  (Mohammad Jani, 2008)محمدجانی 
 یشدر دختران موجبات افـزا  ،ها بازي ینا. هاي آموزشی پسر و دختر مؤثر بوده است گروهخلاقیت 
هاي سیال بـودن و بسـط را فـراهم     مؤلفه ،پذیري و در پسران هاي سیال بودن، ابتکار و انعطاف مؤلفه
  .  اند آورده

کلاسـی از  هـاي   چنـین، افـزایش فعالیـت    اي باعث افزایش میزان یادگیري و هم هاي رایانه بازي
 ,Mohebbi Kia)کیا  هاي محبی چنین، طبق یافته هم). Rahmati, 2010. (گردد دیدگاه معلمان می

 .آموزان مقطع ابتدایی مـؤثر بـوده اسـت    هاي آموزشی بر متغیر یادگیري و بازده دانش بازي (2010
ت انجـام  هاي آموزشی بـر عـاد   نشان داده است که بازي (Mehri, 2003)مهري پژوهش هاي  یافته

هاي آنان در درس ریاضی و انگلیسی اثر گذاشته است، این در حالی است  تکالیف کودکان و نمره
آمـوزانی   حاکی از آن است که بین عملکرد دانـش  (Keshavarzi, 2010)هاي کشاورزي  که یافته

                                                   
1. Confidence  
2. Awareness of Others 
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پردازنـد،   ي نمیا هاي رایانه آموزانی که به بازي پردازند، نسبت به دانش اي می هاي رایانه که به بازي
   .داري مشاهده نشده است تفاوت معنی
هاي الکترونیکـی فرصـت لازم بـراي     نشان داد کوتاهی عمر بازي (Manteghi, 2004) منطقی

 .ها در اختیار پژوهشگران قـرار نـداده اسـت    بازي این اثرات مثبت و منفی نقد و بررسی پرداختن به 
نشان داده است کـه بـازي کـردن نسـبت      (Ke & Grabowski, 2007)هاي که و گرابوسکی  یافته

هـاي   عمکرد ریاضی مؤثرتر است و بازي مشارکتی براي ارتقاء نگـرش   به آموزش رسمی در ارتقاء
  (Sally, 1998)هـاي سـالی   مثبت به ریاضی بدون توجه به تفاوت فردي مؤثرترند و بر اساس یافته

چنـین، بـازي موجـب تعامـل      هـم . شـوند  مـی  یـادگیري کودکـان تلقـی    ءها بهترین شیوه ارتقـا  بازي
اي در بین افـراد   تواند، به ایجاد جامعه شود و می هاي اجتماعی در بازي می اجتماعی و بهبود مهارت

 & Glendon)دهـد  آمـوزان را ارتقـاء    درگیر در بازي کمک کنـد و یـادگیري متمرکـز بـر دانـش     

Ulrich, 2005).   
هاي آموزش  بازي(ین پیشرفت تحصیلی گروه آزمایشی ب، (Hoseini, 2003)هاي حسینی  یافته
 اي آموزش از طریق بازي رایانه .ي را حکایت کرده استدار تفاوت معنی ،و گروه کنترل) اي رایانه

ثیر گذاشته است و افزایش خلاقیـت پسـران را بیشـتر از دختـران در پـی      أآموزان ت بر خلاقیت دانش
ــه آ دانــش. (Moshkelati, 2005)داشــته اســت ــازي رایان ــه ب اي در کــلاس درس و  مــوزانی کــه ب
هـاي کنتـرل    از انگیزه و پیشـرفت تحصـیلی بیشـتري در مقایسـه بـا گـروه       اند، پرداختهآزمایشگاهی 
  .(Kebritchi et al., 2010)اند بوده برخوردار

داري پیشـرفت   هاي آموزشی کامپیوتري به طور معنـی  رویکرد مهندسی دانش نسبت به توسعه بازي
). Hwang et al., 2012(دهنــد  هــاي یــادگیري و انگیزشــی را افــزایش مــی یلی و نگــرشتحصــ
، 1بودن منافع نسبی، قابلیت رقابتی، برخورداري از درجـاتی از پیچیـدگی    هایی از جمله دارا ویژگی
 & Schrader)گذارنـد  اي بـر جـاي مـی    اثرهاي قابل ملاحظه 3و چالش برانگیزي 2پذیري آزمایش

Bastiaens, 2012) شـوند   تر از موانع کاربست آنها تلقی مـی  ها برجسته منافع و پیامدهاي این بازي
(Kebritchi, 2010) .  

 

                                                   
1. Complexity  
2. Test-Taking 
3. Challenging 
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هـاي   ضروري است که در نظـام آموزشـی ایـران بـه بررسـی تـأثیر بـازي        ،مستند به ادبیات پژوهش

راسـتاي   در. اي گـردد  آموزان توجـه ویـژه   اي در خلاقیت و پیشرفت تحصیلی دانش آموزشی رایانه
   :هاي زیر را مورد بررسی قرار دهد  این تحقیق در صدد است تا فرضیه ارایه شده،مطالب 

 .آموزان پایه اول ابتدایی تأثیر دارند اي بر پیشرفت تحصیلی دانش هاي آموزشی رایانه بازي .1
 در )بسط و ابتکار پذیري، انعطاف سیالی،( ابعاد آن و خلاقیت بر اي رایانه آموزشی هاي بازي .2

  .دارند تأثیر آموزان دانش

  روش 

این تحقیق، از نظر هدف، کاربردي و از نظر نوع، شبه تجربی بـا گـروه آزمـایش و گـروه گـواه بـا       
قلمرو مکانی تحقیق مقطع ابتدایی شهرستان چالوس بوده . باشد آزمون می آزمون و پس اجراي پیش

نفـر از   280عـه آمـاري، متشـکل از    جام. باشـد  مـی  1391-92و قلمرو زمانی تحقیق سـال تحصـیلی   
آمـوزان ایـن    از میـان دانـش  . شاهد چالوس بـوده اسـت   دخترانه آموزان مقطع ابتدایی دبستان دانش

 50اي بـه تعـداد    گیري تصادفی ساده، نمونه تجربی و با روش نمونه دبستان، متناسب با تحقیقات شبه
اي آزمـایش و گـواه بـه صـورت     ه ـ کننـدگان در گـروه   نفر انتخـاب شـدند و جـایگزینی مشـارکت    
) آزمـون  پـیش (هاي خلاقیت و پیشرفت تحصـیلی   آزمون. جایگزینی تصادفی صورت پذیرفته است

هـاي   قبل از کاربندي آزمایشی صورت گرفته و سـپس، در مـورد گـروه آزمـایش نـرم افـزار بـازي       
وره ابتـدایی بـه   شـامل آمـوزش کلیـه دروس د    ،افزار این نرم .آموزشی میشا و کوشا به اجرا در آمد

شـده اسـت کـه     ینتـدو اي شامل آموزش فارسی، ریاضی و علـوم دوره ابتـدایی    رسانه صورت چند
گـویی بـه    هاي درسی با امکـان دیکتـه   توسط معلمان برجسته کشور مطابق با آخرین تغییرات کتاب

هـاي   نـه هاي قبلی و نمایش و ارایه شعرهاي کتاب فارسی به صـورت ترا  دفعات و عدم تکرار دیکته
هاي مجـازي و حـل مفهـومی و     شاد و جذاب و آموزش جامع مفاهیم علوم با انیمیشن و آزمایشگاه

هـا توســط   و حـل تمــرین توسـط معلمــان  راهنمـاي مرحلـه بــه مرحلـه جهــت حـل مســایل ریاضـی      
در مورد گـروه کنتـرل روال سـنتی     .یردپذ یصورت م افزار ن و تصحیح آن به وسیله نرمآموزا دانش

اجراي تحقیق از هفته دوم مهر شروع شـده  . اي اعمال گردیده است گونه مداخله دون هیچتدریس ب
تـورنس و آزمـون    یريتصو یتخلاق هاي آزمون یان،در پا. و به مدت دو ماه به طول انجامیده است

  . به اجرا در آمده است) پس آزمون( یلیتحص یشرفتپ



  29/…اي بر پیشرفت تحصیلی و خلاقیت  هاي آموزشی رایانه تأثیر بازي

 
 قســمت ســه شــامل تــورنس تصــویري یآفریننــدگ آزمــون :آزمــون خلاقیــت تصــویري تــورنس. الــف

 تفکر اصلی ویژگی چهار اساس که بر است ها دایره با سازي تصویر و تصاویر تکمیل تصویرسازي،
 مطـرح  گیلفـورد  هـوش  سـاختار  مـدل  در کـه  ابتکـار  و بسـط  پـذیري،  انعطاف سیالی، یعنی، واگرا؛
 آزمون گذاري نمره يماراهن دفترچه در. (Torrance & Goff, 1989)شده است  طراحی اند، شده

 مـواد  واقع، در. استشده  گرفته نظر در آزمون از قسمت هر به گویی پاسخ براي دقیقه 30 ،تورنس
 :1 فعالیـت : باشـند  مـی  شـرح ایـن   بـه  عمـده  فعالیـت  7از  متشـکل  تـورنس  خلاق تفکر هاي آزمون
 نظـر  مـورد  تصـویر  با طارتبا در را مختلفی تسؤالا تا شود می خواسته آزمودنی از و ارایه تصویري
 آزمـودنی  از و دهـد  مـی  نشـان  را مبهمـی  موقعیت که شود می ارایه تصویري :2 فعالیت. کند مطرح
 بایـد  آزمودنی مرحله این در :3 فعالیت. بزند حدس را موقعیت آن آمدن پدید علل شود می خواسته
 یـک  از تصـویري : 4 الیـت فع. نمایـد  بیـان  را 2 شـماره  فعالیت در شده ارایه تصویر احتمالی عواقب
 آن دانـد  مـی  لازم کـه  چیـزي  هر افزودن با تا شود می خواسته آزمودنی از و ارایه آزمودنی به ء شی

 از دارد، هایی کاربرد چه شیء یک که این مورد در :5 فعالیت .نماید تر جالب و تر جذاب را تصویر
 آزمـودنی  از: 6 فعالیـت . کنـد  تهیـه  طـولانی  فهرست یک تواند می هرچه شود می خواسته آزمودنی
 غیـر  هـاي  جنبـه  بـه  منظـور  ایـن  بـه  و مطرح را مختلفی تسؤالا شیء یک مورد در شود می خواسته
 خواسـته  آزمـودنی  از و بیـان  محتمـل  غیر و فرضی موقعیتی: 7 فعالیت. نماید توجه شیء آن معمول
شـده   یلال تشکؤس 60از ن، این آزمو .نماید بیان را فرضی موقعیت آن احتمالی عواقب که شود می

لفه ؤبه هر م. دهد یرا مورد سنجش قرار م یذهن يپذیر ابتکار، بسط و انعطاف ی،لفه سیالؤو چهار م
روایـی سـازه و    .شده است یلو دو تشک یکاز نمره صفر،  که یردگ یتعلق م اي ینهسه گز الؤس 15

 ,Amiri & Asadi)اسـعدي محتوایی آزمون بـا اسـتفاده از روش تحلیـل عـاملی توسـط امیـري و       

هاي مطالعات، شواهد نظري و تجربـی قابـل تـوجهی را     یافته. مورد بررسی قرار گرفته است (2007
بـر اسـاس نتـایج    . انـد  هاي آزمودنی فـراهم آورده  در حمایت از روایی محتوایی هر یک از شاخص

 90/0و  80/0بـین   هایی که در کتابچه راهنماي این آزمون منتشر شـده، ضـریب پایـایی آن    پژوهش
بینی  باره روایی آزمون انجام شده، ضریب روایی پیش چنین، تحقیقاتی که در هم. برآورد شده است

  . (Torrance & Goff, 1989)به دست آمده است  63/0معادل 
با استفاده از تجربیـات آموزگـاران پایـه اول، سـؤالات مربـوط بـه        :آزمون پیشرفت تحصیلی ریاضی. ب

درس اول کتاب ریاضی تدوین شده و جهـت بـرآورد روایـی از     8یلی ریاضی که از پیشرفت تحص
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 اي ینـه آزمون بـه صـورت چهـار گز    ینا يگذار نمره. نظرات آموزگاران مجرب استفاده شده است

زمـان بـا    این آزمون هم. برآورد شده است 67/0و ضریب روایی آن  89/0ضریب پایایی آن بوده و 
بـه   ،مـاه  اواسط آذرد از اجراي متغیر آزمایشی یک بار اول مهر و بار دوم آزمون خلاقیت قبل و بع

  .اجرا در آمده است
ضـمن اسـتفاده از    ،)ANCOVA(هـاي تحقیـق از آزمـون تحلیـل کوواریـانس       براي آزمون فرضیه

  .، بهره گرفته شده استSPSSافزار  نرم

  ها یافته

 بـر پیشـرفت   اي رایانـه  آموزشی هاي ثیر بازيتأ«فرضیه مبنی بر بررسی نتایج این مطالعه در خصوص 
 .اند ارایه شده ادامهدر  ،»ابتدایی اول پایه آموزان دانش در) آن هاي مؤلفه و( خلاقیت و تحصیلی

هاي رگرسـیون مـورد بررسـی     نیازهاي آزمون تحلیل کوواریانس ابتدا همگنی شیب با توجه به پیش
  .شده است ارایه 1قرار گرفته است و نتایج آن در جدول 

  )هاي رگرسیون بررسی همگنی شیب(ها  هاي اثرات بین آزمودنی آزمون. 1جدول 

 منبع  مؤلفه
مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادي

میانگین 
 مجذورات

F 
سطح 
 داري معنی

 291/0 139/1 611/0 1 611/0 آزمون پیش*  تعامل گروه پیشرفت تحصیلی
 403/0 711/0 20/18 1 20/18 آزمون پیش*  گروه تعامل خلاقیت
 129/0 384/2 395/1 1 395/1 آزمون پیش*  گروه تعامل پذیري انعطاف

 301/0 094/1 503/1 1 503/1 آزمون پیش*  گروه تعامل ابتکار
 772/0 085/0 845/0 1 845/0 آزمون پیش*  گروه تعامل بسط
 684/0 168/0 366/2 1 366/2 آزمون پیش*  گروه تعامل سیالی

  
متغیـر کیفـی    آزمـون و  زمون فیشر مربـوط بـه اثـرات متقابـل بـین متغیـر کمکـی پـیش        آ هاي آماره
، 139/1در مـورد پیشـرفت تحصـیلی    ) گـروه آزمـایش و گـروه کنتـرل    (ارزشی گروه آموزشـی  دو

ــذیري  ، انعطــاف711/0خلاقیــت  ــیالی  085/0، بســط 094/1، ابتکــار 384/2پ همگــی  ،168/0و س
آزمـون و   توان نتیجه گرفت کـه اثـرات مشـترك متغیـر پـیش      می بنابراین،. هستند 05/0تر از  بزرگ

شـود و تعامـل بـین متغیـر      هـاي رگرسـیون رد نمـی    بنابراین، همگنی شـیب . باشد دار نمیگروه معنی



  31/…اي بر پیشرفت تحصیلی و خلاقیت  هاي آموزشی رایانه تأثیر بازي

 
هـاي رگرسـیون    پس از بررسی وجود همگنی شیب. دار نیست تصادفی کمکی و متغیر مستقل معنی

یر وابسته نیز مورد توجه قرار گرفته و نمودارهـا حـاکی   وجود ارتباط خطی بین متغیر تصادفی و متغ
انـد و مـوازي یـا     از آن هستند که در تمامی موارد خطوط رگرسیون از رابطه خطی برخـوردار بـوده  

هـاي خطـا صـورت     آزمون لـون جهـت بررسـی برابـري واریـانس      سپس، . نزدیک به موازي هستند
  .، ارایه شده است2گرفته و نتایج آن در جدول 

  آزمون لون براي برابري واریانس خطا. 2دول ج

 آماره آزمون  مؤلفه
  درجه آزادي

 بین گروهی 
  درجه آزادي

 درون گروهی 
  سطح 
 معناداري

 609/0 48 1 265/0 پیشرفت تحصیلی
 071/0 48 1 010/3 خلاقیت
 191/0 48 1 381/1 پذیري انعطاف

 097/0 48 1 170/2 ابتکار
 211/0 48 1 212/1 بسط
 132/0 48 1 662/1 یالیس

  
، 381/1، 010/3، 265/0هـاي مشـاهده شـده     آمارهبه دهد که نتایج با توجه  ، نشان می2نتایج جدول 

هـا را زیـر سـؤال     مفروضه تسـاوي خطـاي واریـانس    05/0در سطح آلفاي  662/1و  212/1، 170/2
  . اند نبرده

  .آموزان پایه اول ابتدایی تأثیر دارند اي بر پیشرفت تحصیلی دانش هاي آموزشی رایانه بازي: 1فرضیه 
ها براي اجـراي آزمـون تحلیـل کوواریـانس، ایـن آزمـون بـه اجـرا          با توجه به برقرار بودن مفروضه

  .، ارایه شده است3درآمده و نتایج آن در جدول 
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  ها هاي بین اثرات آزمودنی تست. 3جدول 

 منبع ها مؤلفه
نوع سوم مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادي

میانگین 
 مجذورات

F 
سطح 
 داري معنی

مجذور اتاي 
 سهمی

پیشرفت 
 تحصیلی

 343/0 000/0 536/24 315/339 1 315/339 آزمون پیش
 727/0 000/0 020/125 899/1728 1 899/1728 یشآزماگروه 

  
ــی   ــایج جــدول در خصــوص پیشــرفت تحصــیلی نشــان م ــر تصــادفی کمکــی  د نت  هــد کــه در متغی

)536/24F= ( در سطح خطاپذیري)01/0 ≤ P (در مورد . دار با متغیر وابسته رابطه دارد طور معنی به
هاي تعدیل شده و خطاهاي استاندارد مربوط به آنها کـه در   هر یک از آنها پس از ملاحظه میانگین

   .شود ، نشان داده شده است، ارایه می4جدول 
  هاي تعدیل شده و خطاي استاندارد آنها یانگینم. 4جدول 

 میانگین گروه ها مؤلفه
خطاي استاندارد 

 میانگین
 95/0فاصله اطمینان 

 حد بالا حد پایین
 پیشرفت
 تحصیلی

 424/11 411/8 749/0 100/18 گواه
 349/23 336/20 749/0 426/19 آزمایش

727/0=Partialŋ ,01/0≤ P ,020/125 = )1 47 و(F    
  

هـا در مـورد پیشـرفت تحصـیلی      دار عامل بـین آزمـودنی   آزمون اثر معنی پس از تعدیل نمرات پیش
727/0=Partialŋ ,01/0≤ P ,020/125 = )1 47 و(F   نمــرات میــانگین تعــدیل و وجــود نداشــت

اي را دریافـت کـرده    گروهـی کـه بـازي آموزشـی رایانـه     (کند که گروه آزمایشی  شده پیشنهاد می
  .داري از نمرات بالاتري برخوردار است طور معنی به) روش سنتی(گروه گواه  از ،)است

) بسـط  و ابتکار پذیري، انعطاف سیالی،( ابعاد آن و خلاقیت بر اي رایانه آموزشی هاي بازي :2فرضیه 
  .دارند تأثیر آموزان دانش در

ایـن آزمـون بـه اجـرا      ها براي اجـراي آزمـون تحلیـل کوواریـانس،     با توجه به برقرار بودن مفروضه
  .، ارایه شده است5درآمده و نتایج آن در جدول 

  
  



  33/…اي بر پیشرفت تحصیلی و خلاقیت  هاي آموزشی رایانه تأثیر بازي

 
  ها هاي بین اثرات آزمودنی تست. 5جدول 

 منبع ها مؤلفه
نوع سوم مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادي

میانگین 
 مجذورات

F 
سطح 
 داري معنی

مجذور اتاي 
 سهمی

 خلاقیت
 199/0 001/0 654/11 429/293 1 429/293 آزمون پیش
 705/0 000/0 123/112 045/2823 1 045/2823 وه آموزشیگر

 پذیري انعطاف
 094/0 048/0 778/3 280/2 1 280/2 آزمون پیش

 155/0 005/0 591/8 184/5 1 184/5 گروه آموزشی

 ابتکار
 065/0 077/0 266/3 496/4 1 496/4 آزمون پیش

 240/0 000/0 876/14 480/20 1 480/20 گروه آموزشی

 بسط
 028/0 252/0 347/1 092/13 1 092/13 آزمون پیش

 740/0 000/0 479/133 931/1296 1 931/1296 گروه آموزشی

 سیالی
 343/0 000/0 536/24 315/339 1 315/339 آزمون پیش

 727/0 000/0 020/1250 899/1728 1 899/1728 گروه آموزشی

  
پذیري  ، در مورد انعطافP ≥ 01/0 حدر سط =654/11F در مورد خلاقیت متغیر تصادفی کمکی

و در مورد سیالی متغیر تصادفی   P ≥ 05/0 در سطح خطاپذیري =778/3F متغیر تصادفی کمکی
در مورد ابتکار . دار با متغیر وابسته رابطه دارند طور معنی به P ≥ 01/0 در سطح =536/24F کمکی

در مورد هر یک از آنها  .ار مشاهده نشدد و بسط متغیر تصادفی کمکی با متغیر وابسته رابطه معنی
، نشان 6هاي تعدیل شده و خطاهاي استاندارد مربوط به آنها که در جدول  پس از ملاحظه میانگین
  .شود داده شده است، ارایه می
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هاي تعدیل شده و خطاي استاندارد آنها میانگین. 6جدول   

 میانگین گروه ها مؤلفه
خطاي استاندارد 

 میانگین
 95/0اطمینان فاصله 
 حد بالا حد پایین

 خلاقیت
 649/27 807/22 203/1 228/25 گواه
 233/48 391/43 203/1 812/45 آزمایشی

 پذیري انعطاف
 399/5 024/4 342/0 712/4 گواه
 296/7 921/5 342/0 608/6 آزمایشی

 ابتکار
 752/4 808/3 235/0 280/4 گواه
 032/6 088/5 245/0 560/5 آزمایشی

 بسط
 846/5 253/3 644/0 549/4 گواه
 707/16 114/14 644/0 411/15 آزمایشی

 سیالی
 424/11 411/8 749/0 917/9 گواه
 349/23 336/20 749/0 843/21 آزمایشی

022/0=Partialŋ ,05/0≤ P ,986/0 = )1 44 و(F    

  
ــیش   ــرات پ ــدیل نم ــس از تع ــی  پ ــر معن ــون اث ــودنی  آزم ــین آزم ــل ب ــا دار عام ــورد  ه ــتدر م  خلاقی

705/0=Partialŋ ,01/0≤ P ,123/115 = )1 47 و(F   ــاف ــورد انعطــــــ ــذیري  و در مــــــ پــــــ
155/0=Partialŋ ,01/0≤ P ,591/8 = )1 47 و(F    ــیالی ــورد ســـــ   Partialŋ=727/0و در مـــــ

 ,01/0≤ P ,020/125 = )1 47 و(F   کنـد   نمرات میانگین تعدیل شده پیشـنهاد مـی  و وجود نداشت
از گـروه گـواه   ) اي را دریافـت کـرده اسـت    گروهی که بازي آموزشـی رایانـه  (یشی که گروه آزما

  .داري از نمرات بالاتري برخوردار است طور معنی به) روش سنتی(

  گیري بحث و نتیجه

اي بـر پیشـرفت    هـاي آموزشـی رایانـه    تـأثیر بـازي  «نتایج این مطالعه در خصوص فرضیه اول مبنی بر 
اي در پیشـرفت   هـاي آموزشـی رایانـه    حاکی از آن بـود کـه بـازي    ،»یآموزان ابتدای تحصیلی دانش
،  (Ghatrifi, 2005)هاي قطریفـی  این نتایج با پژوهش. آموزان مؤثر واقع شده است تحصیلی دانش

 و لــوییس  و فــرانکلین  (Mohebbi Kia, 2010)کیــا   محبــی  ،(Rahmati, 2010)رحمتــی  
(Franklins & Lewis, 2003)  هـاي   بـازي مشـخص شـد   آنهـا  هـاي تحقیقـات    هیافت ـکه بر اساس
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یــادگیري  ،شـود  هـاي خوانـدن و نوشــتن مـی    اي باعـث افـزایش توجــه و تمرکـز بـر مهــارت     رایانـه 
شـود،   آمـوزان در کـلاس درس مـی    کند و موجب مشارکت فعال دانـش  آموزان را تسهیل می دانش
  .سویی نشان داده است هم

 اي بر خلاقیـت  هاي آموزشی رایانه تأثیر بازي«بر  نتایج این مطالعه در خصوص فرضیه دوم مبنی
هاي  حاکی از آن بود که بازي»  آموزان دانش در) بسط و ابتکار پذیري، انعطاف سیالی،( ابعاد آن و

مـؤثر واقـع شـده    آمـوزان   دانـش  )پذیري انعطاف و سیالی( ابعاد آن خلاقیت واي در  آموزشی رایانه
 Baki)، بکـی و محمـود   (Hoseini, 2011)حسـینی   ،(Hoseini, 2003)است که با نتایج حسینی 

& Mahmud, 2009)   و محمـدجانی(Mohammad Jani, 2008)   هــاي  مبنــی بـر تــأثیر بـازي
 ,Moshkelati)هـاي مشـکلاتی   بـا پـژوهش   چنـین،  هـم . سـو بـود   هماي بر خلاقیت  آموزشی رایانه

در خصـوص   (Mohammad Jani, 2008)جـانی   و محمـد  (Farhoodi, 2005)، فرهودي (2005
 Amiri)هاي امیـري و اسـعدي   هاي مسأله جدید و با پژوهش حل پذیري توانایی تفکر به راه انعطاف

& Asadi, 2007) رشـیدي و شـهرآراي    و(Rashidi & Shahr Aray, 2008)  خـوانی دارد  هـم .
ا توجـه بـه   نیز بر این باور است که کودکـان بـا خلاقیـت بـالا و ب ـ     )(Sternberg, 1988استرنبرگ 

. رسـند  در مدرسه متفاوت به نظر می) اي، تجربی، موقعیتی یا همگن مؤلفه(الگوي سه وجهی هوش 
توانند، این قابلیت را ایجـاد   هاي تجربی مناسب می فرصت و سیالی ذهنی توانایی قابل افزایش است

  . یا افزایش دهند
پـذیر بـودن گنجانـدن     امکـان  اي مبنـی بـر   هـاي آموزشـی رایانـه    هـاي بـازي   با توجه بـه قابلیـت  

هـاي   توان به عنوان فرصت از آنها می ،هاي کودکانه در سطوح و مراحل ساده تا پیچیده طلبی چالش
 سـاختار . کند می طراحی را اندیشیدن براي جدیدي الگوهاي  انعطاف قابل تفکر. دوتازه استفاده نم

 ،خطـی  غیر دهی سازمان خاطر به و دارندبرخور بالایی پذیري انعطاف از اي رایانه آموزشی هاي بازي
 مؤلفـه  بـر  آموزشی طراحی گونه این پیداست. دهند می قرار مختلف هاي موقعیت در را شان کاربران
 و غیرمتـداول  شـیوه  بـه  تفکـر  توانایی) ابتکار( اصالت .گذارد می جاي بر مثبت تأثیر پذیري انعطاف
. اسـت  مسـایل  بـه  زیرکانه عجیب و غیرمعمول ايه جواب ارایه بر مبتنی ابتکار و است رایج خلاف

 را خلاقیـت ) (Schrader & Bastiaens, 2012 باسـتینز  و شـرادر  و) Hoseini, 2008( حسـینی 
 در مکرراً اي رایانه هاي بازي جریان در فراگیران. دانند می تازه بندي سازمان در ها تجربه دادن شکل
 بـه  کـدام  هـر  عطـف  نقـاط  ایـن  بزنند، انتخاب به دست تا گیرند می قرار مختلف هاي گزینه معرض
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 را کـاربران  پیشـرفته،  سـطوح  در ها بازي این از بسیاري. هستند عمل ابتکار و نوآوري مستلزم نوعی
 قـبلاً  که بزنند اي تازه روش خلق و ابتکار به دست تا دهند می قرار برانگیزي چالش هاي موقعیت در
 یافته بسط  اندیشه است فعالیت یک انجام حین جزییات به توجه یتوانای بسط. اند نشده مواجه آنها با
 کـه  اسـت  آن از حـاکی  در همین راستا نتایج تحقیقات. پردازد می طرح براي لازم جزییات  کلیه به

 آن در کـه  رفتـاري  طریـق  از را خـود  ذهـن  و آموزنـد  مـی  خـود  هاي فعالیت طریق از آموزان دانش
اي با دارا بـودن   هاي آموزشی رایانه در واقع بازي .)Ahmadieh, 2006( سازند می دارند، مشارکت

پـذیري، خودپویـایی، محتـواي     شدنی، انعطـاف   پذیري، مشاهده ویژگی رقابتی، پیچیدگی، آزمایش
یـادگیري،   ءاي بر خلاقیت، ارتقـا  گویی به نیازهاي فراگیران تأثیر قابل ملاحظه غنی و توانایی پاسخ

هوشی، گسـترش   پرورش استعدادها، پرورش تمرکز و دقت، افزایش بهرهتکامل شخصیت و رفتار، 
هـاي حسـاب و    بینی، تقویت ذوق هنري، آمـوزش مفـاهیم پیچیـده، انتقـال فرهنـگ، مهـارت       جهان

خواندن، افـزایش انگیـزه و اشـتیاق کودکـان، بیـان احساسـات و افـزایش خزانـه لغـات و مفـاهیم،           
گیري، بهبود تجسم فضایی، افزایش مهـارت انتزاعـی فراگیـران    یاد  یافته فراگرفتن راهبردهاي تعمیم

هـاي انگیزشـی    اي آموزشـی ضـمن اسـتفاده کـردن از ویژگـی      هاي رایانـه  در واقع بازي. گذارد می
تواننـد، در   مندي از قـوانین و اصـول یـادگیري نظیـر فوریـت تقویـت مـی        اي و بهره هاي رایانه بازي

طراحـان ایـن نـوع    . هاي متشکله آن ایفاي سـهم کننـد   ؤلفهافزایش پیشرفت تحصیلی و خلاقیت و م
خطـی تـدوین    هـاي غیـر   هـاي جـذاب و بـه صـورت     هاي بدیع یادگیري را در قالـب  ها فرصت بازي
هـاي مختلـف در فرآینـد     شود تا با انتخاب گزینـه  اي که به فراگیران اجازه داده می کنند به گونه می

ی کننـد کـه خودشـان در پدیـدآیی و اجـراي آن سـهیم       هایی تلق ـ یادگیري، آن را مجموعه فعالیت
آیند و  می هاي یادگیري به خوبی و با اشتیاق بر بدین ترتیب، از عهده انجام تکالیف و چالش. هستند

پـذیري، ابتکـار، خلاقیـت و سـیالی      هاي متشکله آن؛ یعنی، انعطاف در این میان از خلاقیت و مؤلفه
  .مند خواهند شد بهره

  :گردد ارایه می هاییهاي حاصل از تحقیق حاضر، پیشنهاد افتهبا توجه به ی
اي آموزشی در مقطع ابتدایی  هاي رایانه گیري بازي با توجه به نتایج این مطالعه ضرورت به کار. 1

  . تري پیدا کند لذا، لازم است در طرح درس روزانه معلمان جایگاه مناسب. شود احساس می
هاي جدیـد و   اي، ایجاد و تولید بازي هاي رایانه دکان نسبت به بازيبا توجه به اقبال عمومی کو. 2

  . شود هاي آموزشی بیش از پیش احساس می انگیز در قالب بازي تبدیل مباحث درسی چالش بر
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اي کـه   آموزان به گونه هایی براي دانش ها و تخصیص زمان نت در دبستان ضرورت ایجاد کافی. 3

هـاي آموزشـی آزاد در دسـترس     هـا و هـم بـازي    ه طـرح درس هاي آموزشـی وابسـته ب ـ   بازي هم
  .شود ، احساس میفراگیران قرار داده شود
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