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 چکیده
های معلمان مدارس و چالش دیجیتالی ، خودکارآمدیبازی هدف پژوهش حاضر، بررسی رابطه تجربه

از روش  برای رسیدن به این هدف بوده است. ایهای رایانهیادگیری مبتنی بر بازی کارگیریبهابتدایی با 

ان تبریز شهرست جامعه آماری این پژوهش شامل معلمان مدارس ابتدایی پژوهش همبستگی استفاده شده است.

رای ب نمونه انتخاب شدند. عنوانبه تصادفی ساده گیرینمونهنفر از بین این جامعه با روش  211بود که 

ه پرسشنام، آموز محوردانشدیجیتالی  ز پرسشنامه خودکارآمدیا ،ها از این نمونهآوری اطلاعات و دادهجمع

های درونی معلمان و همچنین از پرسشنامه محقق ساخته چالش ایرایانههای محقق ساخته تجربه بازی

زان تجربه نتایج نشان دادند که بین می استفاده شده است. ایرایانههای یادگیری مبتنی بر بازی کارگیریبه

دی خودکارآم مثبت و معناداری وجود دارد، بینها رابطه این بازی کارگیریبهمعلمان و  ایرایانههای بازی

رابطه مثبت و معناداری وجود دارد و همچنین بین خودکارآمدی  هاآن کارگیریبهو  ایرایانههای بازی

ها رابطه منفی و معناداری این بازی کارگیریبههای درونی معلمان در معلمان و چالش ایرایانههای بازی

 پیشنهاد شده است. ایرایانههای بازیحمایت مدارس در استفاده از  ،بر اساس نتایج وجود دارد.

های ادگیری مبتنی بر بازی، یدیجیتالی های دیجیتال، خودکارآمدیبازی: یواژگان کلید

 الیدیجیت

 

                                                      
دکتری تکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه طباطبائی )نویسنده مسئول،  یدانشجو 2.

Hossein.dehganzadeh@gmail.com) 

 . دانشیار گروه تکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه طباطبائی1

 دانشجوی دکتری تکنولوژی آموزشی دانشگاه تربیت مدرس. 3
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 مقدمه

بیانگر  (1114) 4بک و وید "3کنندهبازینسل  "( و 1112) 1پرنسکی "2نسل بازی" اصطلاح

 هایاند که با بازی کردن بازیافرادی به دنیا آمده 2471 یهادههلب است که بعد از مط این

. اندهای دیجیتال رشد کرده و بزرگ شدهگیرند. نسلی که بعد از ظهور بازیدیجیتال یاد می

تفکر، تفاوت در درک محیط پیرامون،  یهاروشاز طریق تفاوت در الگوها و  این نسل،

ها و خطرات، تفاوت در تفاوت در ارزیابی ریسک ها،با چالش شدنمواجهتفاوت در نحوه 

 زمینهدر این  .اندشناخته شده ل با دیگرانتفاوت در نوع تعام نوع انتظارات از راهنماها و

کنند که پیوسته در ارتباط بودن و دیداری یا تصویری بیان می( 1115) 5ابلینگر و ابلینگر

بیان  این مطلب به دنبالجوانان امروزی است و نوی کودکان و مشخصه اصلی یادگیر ،بودن

همچنین در این راستا  های مذکور هستند.های دیجیتال دارای مشخصهکه بازی کنندمی

که نسل دیجیتال و نسل بازی سبک  کنندمیبیان ( 1113) 6( و بین و نیوتون1115)پرنسکی 

بوده و  یبعدچنداین سبک یادگیری شناختی  .اندآورده به دستیادگیری شناختی نوینی را 

یادگیری  . ابعاداستیادگیری مبتنی  4و اکتشاف 8، کاوش7آزمایش –سازی بر ابعاد فرضیه

( 4211) 21شافر و همکاران شود.می هاآنبه  های درسی رسمی توجه کمتریکه در کلاس

های دیجیتال روش یادگیری کودکان و جوانان امروزی را بکار که بازی کنندمیبیان نیز 

ت های اخیر اهمیهای دیجیتال در سالبه همین خاطر، یادگیری مبتنی بر بازی .گیردمی

های اهمیت و نفوذ بازی در دنیای نسل دیجیتال امروزی و قابلیت ینهم ؛ وبسزایی یافته است

های دیجیتال در یادگیری یکی از استفاده از بازیموجب شده است که  هاآنآموزشی 

 (.1122،بکرشود )تکنولوژی آموزشی رشته در  موردعلاقههای زمینه

                                                      
1. game generation 

2. Prensky 

3. gamer generation 

4. Beck & Wade 

5. Oblinger and Oblinger 

6. Bain and Newton 

7. hypothesis-testing 

8. exploration 

9. discovery 

10. Shaffer et al. 
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بسیاری از  کنداظهار می( 1112) یپرنسک، الذکرفوقمطالب اهمیت و گسترش رغم یعل

سننال قبل به  111که اگر شننخصننی از  کنندمینویسننندگان عرصننه آموزش و یادگیری بیان 

 جزبهشنننود حال رخ داده اسنننت متحیر میهزمنان حنال بیاید از تیییراتی که از آن زمان تا ب

که سننیسننتم آموزش ما شننکسننت خورده اسننت و  کندیمدر این راسننتا وی اشنناره  .مدارس

این  .شننده اسننت کنندهخسننته( 2)نسننل مرا درگیر کن یادگیرندگاننسننل برای  مدارس واقعاً

 شده است. رتکنندهخستهکارکردن نیز  در مقایسه باتلویزیون و حتی  با یسهدر مقامدارس 

انجام ا ر هایییتفعالکه در آن دنیا متولد شنده است و  کندیمانسنان در دنیایی زندگی 

در دنیای نسنننل امروز ما هم  هسنننتند. بخشلذتجذاب و  که در آن زمان برای او دهدیم

، برای ارناچبهتیییر کرده است و  هایشنانیمندعلاقهها و ترجیحدیجیتال متولد شنده اسنت. 

آموزشنننی  یهاروشنباشننند باید  کنندهخسنننتهآموزان امروزی اینکه آموزش ما برای دانش

ی پرنسننک قرار دهد. موردتوجهنسننل امروزی را  هاییمندعلاقهخودمان را نیز تیییر دهیم تا 

شنند نبا کنندهخسننتهما  آموزاندانشکه چکار کنیم تا آموزش ما برای  سننلالواب این در ج

یر دهیم و تیی که باید رویکرد آموزشنننی خود را به رویکرد یادگیرنده محوری، کندیمبیان 

زی رویکرد برای نسننل امرو تواندیمهای دیجیتال گیری مبتنی بر بازیکه یاد کندیم یدتأک

 بی باشد.یادگیرنده محوری خو

شعار که  شوند نسلیعلاوه بر اینکه نسل دیجیتالی نامیده می آموزان مقطع ابتداییدانش

در تمرکز و یادگیری مفاهیم انتزاعی  هاستآنشعار رویکرد یادگیری  "مرا درگیر کن"

محور  –ها رویکرد آموزشی یادگیرنده مشکلات زیادی دارند. از طرف دیگر، بازی

 از طریق انجام عینی و ملموس و صورتبهها در این بازی آموزانشوند که دانشمحسوب می

ها بازی معمولاًهمین است که  به خاطر(. 1125 ،1سوکران) یرندگعمل کردن یاد می دادن و

در این زمینه (. 1114 ،3سوینچشوند )مدارس ابتدایی طراحی و تولید می آموزانبرای دانش

رای ب بیشترهای دیجیتال یادگیری مبتنی بر بازیکند که ( بیان می1125) 4قکارادا

آموزان این مقطع در سنی هستند هستند زیرا دانش تراثربخشآموزان مدارس ابتدایی دانش
                                                      
1. involve me 

2. Sukran 

3. Sevinç 

4. Karadag 
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صورت فعال درگیر امور زندگی هدر سرگرمی و تفریح باشند و هم بهم که دوست دارند 

رای های دیجیتال زمینه سرگرمی و درگیری فعال را بخود باشند که یادگیری مبتنی بر بازی

آموزان مدارس ابتدایی در دانش کندوی همچنین بیان میکند. آموزان فراهم میاین دانش

ود مشکل دارند شارائه می هاآنهای انتزاعی که در مدارس برای یادگیری مفاهیم و روش

ن مشکل را تواند ایهای دیجیتال با فراهم کردن محیط عینی میکه یادگیری مبتنی بر بازی

 .برطرف کند

های آموزش ابتدایی، انعکاس محتوای دورهذکر این نکته نیز دارای اهمیت است که 

بنابراین آموزش محتوا نیز باید مبتنی بر زندگی واقعی ؛ است آموزاندانشزندگی 

تا دانش خودشان را  کنندمیآموزان کمک ها به دانشهای بازیآموزان باشد. فعالیتانشد

جیتال های دید که بازیندهنشان می مطالعات نیز های واقعی زندگی انتقال دهند.به موقعیت

که  برانگیزیتوانند از طریق فراهم کردن تجارب چالشهایی هستند که میدارای ویژگی

 وآموزان را تسهیل کرده گیری دانشبخشند یادش درونی را بهبود میرضایت و انگیز

فروسارد، باراجاس و کنند )ی یادگیری واقعی و معتبر فراهم هایی را برافرصت

رشد  هایی را برایو فرصت کنندمیهای دیجیتال یادگیری را تسهیل بازی (.2،1121تریفونوا

، تفکر انتقادی و مشارکت و همکاری را مسئلهاز قبیل حل  انتقالقابلی هامهارتو ارتقاء 

، 1پو)الس است 12کودکان قرن  ی زندگی واقعیهامهارتاین موارد از  .کندفراهم می

با  شدهانجامهای که پژوهش کنندمی( بیان 2342دهقانزاده )همچنین نوروزی و (. 1121

خصوصی و  ملسسات ،هادر شرکت ایهای رایانههای بازیقرار دادن موفقیت موردتوجه

های آموزش توانند چالشهای دیجیتال میدهند که بازیهای نظامی، نشان میآموزش

 مرسوم فعلی را برطرف کنند.

از طرف دیگر این معلمان یا مجریان برنامه درسی هستند که نقش مهمی در اثربخش 

 های مناسببازی ،معلمان که یزمان .کنندمیء اایف ایرایانههای بودن یادگیری مبتنی بر بازی

ی زمینه یادگیری مبتن هاآن که یزمانو  کنندمیاهداف آموزشی خود طراحی و انتخاب  برای

راهم تواند فیادگیری اثربخش و پایدار می کنندمی دهیسازمانبر بازی را فراهم کرده و 

                                                      
1. Frossard, Barajas & Trifonova 

2. Allsop 
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شود اند فراهم تویادگیرندگان می موردعلاقهو  بخشلذتشود، آموزش و یادگیری 

های و کاربردهای بازی هایتقابلآگاهی معلمان مدارس ابتدایی از  (.1111 ،2قوزوتوک)

لمان . از معاستروش تدریس نوین برای نسل حاضر بسیار حائز اهمیت  عنوانبه، ایرایانه

را  ایرایانه هایهای مربوط به یادگیری مبتنی بر بازیرود فعالیتمدارس ابتدایی انتظار می

هایی را برای حمایت و پشتیبانی از تدریس اثربخش در مدارس کرده و بازی دهیسازمان

 (.1121 فروسارد، باراجاس و تریفونوا،کنند )خودشان طراحی و تولید 

توسط  تالهای دیجیادگیری مبتنی بر بازیی کارگیریبهتوانند عوامل مختلفی میولی 

ن تجربه معلمان در این زمینه، خودکارآمدی دیجیتالی قرار دهند. داشت یرتأثرا تحت  معلمان

یادگیری  کارگیریبهدر  ملثرعوامل مهم  ازجملههای پیش روی معلمان معلمان و چالش

( 1122) 3هولدن و رادادر این راستا (. 1125 ،1مینباشند )توانند می های دیجیتالمبتنی بر بازی

مثل  اریرگذتأثتوانند از طریق فراهم کردن زمینه عوامل که مدارس می کنندمیبیان نیز 

تنی بر ، یادگیری مبنوین در تدریس هایفناوری کارگیریبهخودکارآمدی، میزان پذیرش و 

که افزایش خودکارآمدی  کنندمیبیان  هاآنرا افزایش دهند. همچنین  های دیجیتالبازی

آن  بالبه دندهد و توسط معلمان را افزایش می فناوری مستقیم پذیرش صورتبه فنّاورانه

رای افزایش بنابراین ب؛ دهدنیز افزایش می را هافناوریمیزان استفاده از  یرمستقیمغصورت هب

های دیجیتال در تدریس معلمان باید عواملی را که خودکارآمدی را میزان استفاده از رسانه

داشتن  که کنندمی( اظهار 1121فراهم کرد. براون و همکاران ) هاآندهند را برای افزایش می

 آمیزیتموفقمعلمان نقش حیاتی در آمادگی و استفاده  فنّاورانهخودکارآمدی تجربه و 

 در تدریس خود دارد. فناوریمعلمان از 

 فناوری کارگیریبه معلمان در کند که در مورد خود کارآمدی( اظهنار می1114) 4تئو

های دیجیتال( در تدریس مطالعات کمی انجام شنننده بازی )ازجمله یجیتالیدهای هو رسنننان

در  ینکهباوجودا کنندمی( نیز بیان 1125 سننوکران،، 1122 ،5هسننو و چیو) ینهمچناسننت. 

                                                      
1. Gözütok 

2. Min 

3. Holden and Rada 

4. Teo 

5. Hsu & Chiou 
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تیبانی از در پش هافناوری کارگیریبهمورد تجربه، نگرش و خودکارآمدی معلمان نسنبت به 

س مطننالعنناتی انجننام شننننده ولی در مورد نگرش و هننای یننادگیری کلاس درفعننالیننت

های درسنننی، های دیجیتال در تدریس کلاسخودکنارآمدی معلمان نسنننبت به ادغام بازی

 مطالعات کمی انجام شده است.

های کارگیری یادگیری مبتنی بر بازیهدر ب یرگذارتأثعوامل ادبیات پژوهشی در مورد 

( در 1122) 2ایجنفلد و نیلسندهد. متنوعی را نشان مینتایج  دیجیتال توسط معلمان

را انجام  برخطی پیمایش ،در مدارس یجیتالدهای از یادگیری مبتنی بر بازی مورداستفاده

این تحقیق از کشورهای دانمارک، فنلاند، پرتقال و آمریکا  کنندگانمشارکتداده است. 

 در این تحقیق دارای شرایط کنندهمشارکتبودند. نتایج نشان داد که معلمان کشورهای 

مشابهی بودند. اکثر معلمان این کشورها دارای تجربه کم و تا حدودی متوسط در  یباً تقر

های های دیجیتال بودند. معلمانی که از یادگیری مبتنی بر بازییادگیری مبتنی بر بازی

روش  برد تنوعاتی درکه استفاده از این راه کردندیمدیجیتال استفاده کرده بودند اظهار 

برد. همچنین مسائلی مثل آموزان را بالا میآورد، سطح درگیری دانشمی به وجودتدریس 

ها، کمبود دانش معلمان در مورد این راهبرد و مشکلاتی در مورد قیمت بازی بالا بودن

یری ادگموانع استفاده معلمان از ی ازجملهآموزان در این راهبرد ارزشیابی از یادگیری دانش

( تفاوت 1117) 1گیبسون، هالورسون و رایدل های دیجیتال در این کشورها بود.مبتنی بر بازی

های دیجیتال یادگیری مبتنی بر بازی کارگیریبهو نگرش معلمان نسبت به  یگذارارزشدر 

 معلمانی که اند کهآورده به دستاین نتیجه را  هاآناند. در کلاس درس را بررسی کرده

بتی در ها را ندارند دیدگاه مثهای قبلی بازی دارند در مقایسه با معلمانی که این تجربهتجربه

وپلند و کجونس،  های دیجیتال در کلاس درس دارند.ییادگیری مبتنی بر باز کارگیریبه

( در تحقیقی به این نتیجه رسیدند که معلمانی که بیشتر در زمینه 1117) 3کیلانوسکی

، بازی های بازیسر زدن به وب سایت مانند) اندمربوط به بازی تجربه داشته هایفعالیت

ها در کلاس درس احساس کارگیری بازیهدر ب کردن، کمک به دیگران در هنگام بازی(

                                                      
1. Egenfeldt‐Nielsen 

2. Gibson, Halverson and Riedel 

3. Jones, Copeland, Kilanowski 
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ه دست یجبه این نت همچنین گیبسون و همکاران نیزراحتی و خودکارآمدی بیشتری داشتند. 

عال، ینه بازی تجربه داشته و فعال بودند بیشتر به یادگیری فپیدا کردند که معلمانی که در زم

 آموزش انفرادی و شخصی شده اهمیت قائل بودند.

جربه طه بین تدر مورد راب برخطصورت پیمایشی هب( تحقیقی را 1116و همکاران ) 2متیو

 و گزارش اینترنت انجام داده کارگیریبهقبلی، خودکنارآمندی پینامندی و خودکنارآمدی 

همچنین  هاآنانند کنه بین تجربنه قبلی و اسنننتفناده از اینترنت رابطه مثبت وجود دارد کرده

انند که بین خودکارآمدی دیجیتالی و اسنننتفاده از اینترنت رابطه مثبتی وجود گزارش کرده

 دارد.

های قبلی بازی معلمنانی که دارای تجربه گیردمیدر پژوهشنننی نتیجنه ( 1117) 1رایس

نس های دیجیتال در کلاس درس تمایل داشتند. جودیجیتال بودند بیشنتر به استفاده از بازی

های انجام بازی زمانمدتاند که مقدار یا ( نیز در پژوهشنننی نتیجه گرفته1117همکاران )و 

 کننده بهتری برای اسنننتفاده از بینییشپدیجیتنال توسنننط معلمنان در زمنان اخیر و جناری 

 .استهای دیجیتال در کلاس درس بازی

های دیجیتال در موانع استفاده از بازی یلیفرا تحل( با پژوهش 1117) یسراهمچنین 

های پژوهشی وی نشان دادند که نگاه منفی های درسی را بررسی کرده است. یافتهکلاس

یت پایین ویژه کیفههای دیجیتال، کیفیت پایین بمعلمان نسبت به آموزشی بودن بازی

های کیفیت برای اجرای بازییجیتال آموزشی، کمبود تجهیزات باهای دگرافیک بازی

های درسی، نبود استانداردها برای نحوه تلفیق از موانع مهم کوتاه کلاس زمانمدتدیجیتال، 

 های درسی بوده است.های دیجیتال در کلاسبازی کارگیریبه

( در کشورهای 1123) 3آزمایشگاه آینده سایت وب ها که توسطگزارش تدریس با بازی

عد انگیزشی ارائه شد نتیجه گرفته است که ب ایتالیا و ترکیه اسکاتلند، انگلستان، ولز، هلند،

تال در های دیجیبازی کارگیریبهدلیل معلمان این کشورها در  ینترمهمهای دیجیتال بازی

معلمان این کشورها مشکلات تجهیزاتی، مشکلات مربوط به نحوه  .استهای درس کلاس

                                                      
1. Matthew 

2. Rice 

3. Futurelab 
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 هاهای مرتبط با برنامه درسی و قابلیت آموزشی پایین بازیسنجش یادگیری، عدم وجود بازی

 اند.های دیجیتال در کلاس ذکر کردهبازی کارگیریبهموانع  ازجمله را

 وشر

. جامعه آماری این پژوهش اسننتروش پژوهش در این تحقیق توصننیفی از نوع همبسننتگی 

با اسنننتفاده از روش  بودند. 44در سنننال معلمان مدارس ابتدایی شنننهرسنننتان تبریز  ییهکل

نمونه انتخاب شننندند. برای  عنوانبهتصنننادفی  صنننورتبهنفر  211 یاخوشنننه گیرینمونه

آمار  رد فراوانی، میانگین و انحراف اسننتاندارد واز  آمار توصننیفی درها هداد وتحلیلیهتجز

 استفاده شده است.ضریب همبستگی از  استنباطی

 از: اندعبارت پژوهش هایابزار

 آموز محوری یادگیری دانشهامحیطالف( پرسشنامه خودکارآمدی دیجیتالی معلمان در 

 (2)فریرا فناوریمبتنی بر 

خودکارآمدی دیجیتالی معلمان عبارت است از باور معلمان به ادغام منظور از 

های دیجیتال در کلاس درس خود. ادغام دیجیتالی به تلفیق عملی و رسانه آمیزیتموفق

های دیجیتال در هر دو بعد تدریس و یادگیری در کلاس درس اشاره رسانه شدهیزیربرنامه

اه ها هستند: مبتنی بر دیدگآموز محور نیز دارای این ویژگیی یادگیری دانشهامحیطدارد. 

که یادگیرنده خودش دانش خود را بر اساس تجارب خاص خود  ساختن گرایی هستند

یادگیری مبتنی بر پروژه، یادگیری  ازجملههای آموزش و یادگیری فعال سازد. از روشمی

مثل  شودیمواقعی استفاده  یهاروشبه  فناوریاز  کند.و ... استفاده می مسئلهمبتنی بر حل 

 آموزاندانش. کنندمیاستفاده  فناوریای در کارشان از هایی که افراد حرفهموقعیت

و از آن برای تولید محصولات دیجیتال  کنندمیفعال با ابزارهای دیجیتال کار  صورتبه

لیکرتی  صورتبهگویه است که  11این پرسشنامه دارای (. 1123)فریرا،  .کنندمیاستفاده 

 دهد.قرار می یریگمورداندازهمعلمان را  ( خودکارآمدی دیجیتالی5و بیشترین  2)کمترین 

                                                      
1. Lucy Mary Ferreira 

https://www.editlib.org/author/Lucy+Mary+Ferreira
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س های دیجیتال در کلابازی کارگیریبههای درونی عدم چالشپرسشنامه محقق ساخته ب( 

 درس

های بازی کارگیریبهگویه است که دانش و توانایی معلمان در مورد  21این پرسشنامه دارای 

در مورد ( 1125) مین .دهدیمقرار  یریگمورداندازها های درسی ردیجیتال در کلاس

ند کبیان میهای درسی، های دیجیتال در کلاسبازی کارگیریبههای درونی عدم چالش

 درسی، به دو گروه یهاکلاسدر  هابازی ازجملهابزارهای دیجیتال  کارگیریبهعوامل عدم 

انات و ها، امکهای درونی. موانع بیرونی به زیرساختشوند. موانع بیرونی و چالشتقسیم می

و  ریکارگیبههای درونی به دانش و توانایی چالش کهیدرحالمدیریتی اشاره دارد  هاینظام

 ا اشاره دارد از قبیل کمبود دانشهای دیجیتال در کلاس درس جهت انتقال محتواجرای بازی

و مدیریت کلاس در اجرای یادگیری مبتنی بر  دهیسازماندر مورد راهبردهای تدریس، 

تال. این های دیجیهای دیجیتال، یا توانایی کم در کار با ابزارهای طراحی و تولید بازیبازی

طریق  توانند ازباشند و میها عواملی هستند که فقط به خود معلمان کلاس مربوط میچالش

 بهبود یابند. ،فقت آوردن تجارب مو، تمرین و به دسخودمحورمطالعات 

 ج( پرسشنامه تجارب قبلی

که  هاییتعداد سننناعت) یارایانههای محقق سننناخته تجربه قبلی در زمینه بازی سنننشننننامهپر

های های مرتبط با بازیدهند و فعالیتاختصاص می ایرایانههای معلمان در هر هفته به بازی

هایی که گویه اسنننت که میزان سننناعت 8دارای  (دهندکه در یک هفته انجام می ایراینانه

مرتبط با  هایینتفعنالدهنند و همچنین میزان می اختصننناصمعلمنان در هر هفتنه بنه بنازی 

 دهد.قرار می گیریمورداندازهرا  دهندای که معلمان، در هر هفته انجام میهای رایانهبازی

 پژوهش هایروایی و پایایی ابزار

ات اساتید از نظر به تجربه قبلی مربوط محقق ساخته روایی پرسشنامه آوردن به دستبرای 

ها و ن آیتمبود فهمقابلآموزشی و روانشناسی تربیتی در مورد واضح و های تکنولوژیرشته

های پژوهش مناسب است و آن برای پرسش سلالاتها و اینکه آیا این های پرسشنامهگویه

ه شد. همچنین ضریب پایایی ابزار پژوهش، با روش آلفای دهد استفادقرار می موردسنجشرا 

محقق ساخته  ن روایی پرسشنامهآورد به دستبرای  همچنین آمد. به دست 81/1کرانباخ 
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شته رهای دیجیتال، از نظرات اساتید های معلمان در یادگیری مبتنی بر بازیبوط به چالشمر

 76/1 پرسشنامه، با روش آلفای کرانباخاستفاده شد. ضریب پایایی این  یآموزش یتکنولوژ

 آمد. به دست

 

 نتایج

 . آمار توصیفی پژوهش1جدول 

 تعداد انحراف استاندار میانگین بیشترین کمترین یرهامتی

 211 45314/1 8684/2 11/4 11/2 تجربه

 211 43487/1 6712/2 11/4 11/2 کارگیریبه

 211 44334/17 4126/61 11/251 11/34 خودکارآمدی

 211 24432/4 3851/18 11/41 11/8 چالش درونی

 

 آمار توصیفی تجربه مرتبط با بازی در هر هفته .2جدول 

 درصد فراوانی تجربه

 3/44 54 امنداشته

 8/31 41 کمتر از یک ساعت

 8/24 28 یک تا سه ساعت

 1/8 21 سه تا پنج ساعت

 1/211 211 مجموع

 

 های دیجیتال در سه سال گذشتهکارگیری بازیتعداد به. آمار توصیفی مربوط به 3جدول 

 درصد فراوانی 

 3/44 54 اماستفاده نکرده

 8/31 41 یک تا دو بار

 8/24 28 سه تا پنج

 1/8 21 بیش از پنج بار

 1/211 211 مجموع
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 در ایرایانه هایبازی کارگیریبه و ایرایانه هایبازی در معلمان تجربه بین اول: فرضیه

 دارد. وجود مثبت رابطه درسی هایکلاس

 ایانهرایهای یادگیری مبتنی بر بازی کارگیریبهو  بین میزان تجربهنتایج همبستگی  .4 جدول

 آزمون آماری کارگیریبهتجربه / 

 ضریب همبستگی 1/ 856

 سطح معناداری 1115/1

 تعداد 211

)میزان  معلمان که بین میزان تجربه دهدیمنشان  از این جدول آمدهدستبهاطلاعات 

 ایایانهرهای های مرتبط با بازیشوند و فعالیتهایی که هر هفته به بازی مشیول میساعت

داری یرابطه مثبت و معن ایرایانههای دهند( و استفاده از یادگیری مبتنی بر بازیرا انجام می

 یتوجهقابلمقدار همبستگی بزرگ و  ینا(. p ،211n=، 856/1=r<1115/1) وجود دارد.

 .است %71 شدهدادهاست واریانس توضیح 

 هایبازی کارگیریبه و معلمان ایرایانه هایبازی خودکارآمدی بینفرضیه دوم: 

 دارد وجود مثبت رابطه درسی هایکلاس در ایرایانه

 هایبازی یادگیری مبتنی بر کارگیریبهنتایج همبستگی بین خودکارآمدی دیجیتالی معلمان و  .5 جدول

 ایرایانه

 آزمون آماری کارگیریبهخودکارآمدی / 

 ضریب همبستگی 1/ 754

 سطح معناداری 1115/1

 تعداد 211

 یدیجیتال که بین میزان خودکارآمدی دهدیمنشان  از این جدول آمدهدستبهاطلاعات 

ی وجود داررابطه مثبت و معنی ایرایانههای معلمان و استفاده از یادگیری مبتنی بر بازی

 .است %56 شدهدادهواریانس توضیح (. p ،211n=، 754/1=r<1115/1) دارد.

 درونی هایچالش و معلمان ایرایانه هایبازی خودکارآمدی بین سوم: فرضیه

 دارد. وجود منفی رابطه ایرایانه هایبازی بر مبتنی یادگیری کارگیریبه
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 کارگیریبههای معلمان در نتایج همبستگی بین خودکارآمدی دیجیتالی معلمان و چالش .6 جدول

ایرایانههای یادگیری مبتنی بر بازی  

 آزمون آماری کارگیریبهخودکارآمدی / 

 ضریب همبستگی -865/1

 معناداریسطح  1115/1

 تعداد 211

که بین میزان خودکارآمدی دیجیتالی  دهدیمنشان  از این جدول آمدهدستبهاطلاعات 

ه مثبت رابط ایرایانههای یادگیری مبتنی بر بازی کارگیریبهدر  هاآنهای معلمنان و چالش

این مقدار همبسننتگی بزرگ و (. p ،211n= ،865/1=r<1115/1) داری وجود دارد.و معنی

 .است %73 شدهدادهواریانس توضیح است.  یتوجهقابل

 بحث

تجربه انجام بازی  درصد معلمان، 44دهند که بیش از نتایج مربوط به آمار توصیفی نشان می

در عرض یک هفته کمتر از  هاآندرصد از  8/31اند، های مرتبط با بازی نداشتهیا فعالیت

 سه تا یک ،درصد 24اند، های مرتبط با بازی داشتهانجام بازی یا فعالیتیک ساعت تجربه 

 8/2علمان م میانگین تجربه اند.تجربه داشته در هر هفته پنج ساعت سه تا ،درصد 8ساعت و 

های مرتبط با ساعت به بازی و فعالیت 8/2 هر هفتهمیانگین در  طوربهیعنی هر معلمی  است

های دیجیتال در درصد از معلمان از بازی 1/58از طرف دیگر دهد. بازی اختصاص می

درصد سه تا پنج بار،  8/21 ،دو باردرصد یک تا  8/13اند، نکرده استفادهکلاس درس هرگز 

های درس خود استفاده های دیجیتال در کلاسدرصد بیش از پنج بار از بازی 4/7فقط 

بار در کلاس درس خود در عرض سه  6/2ایی میانگین معلمان مدارس ابتد طوربهاند و کرده

( نظر معلمان 1121همکاران )رازاک و  اند.های دیجیتال استفاده کردهسال گذشته از بازی

های دیجیتال رویکرد یادگیری مبتنی بر بازی آمیزیتموفق کارگیریبهاسکاتلند را در مورد 

این  کنندگانمشارکت درصد 34در برنامه درسی مدارس ابتدایی بررسی کرده است. 

که هرگز  اندکردهدرصد نیز بیان  51 .های دیجیتال استفاده کرده بودندپژوهش فقط از بازی

درصد فقط از ابزارهای تولید بازی  3اند. ها و نه ابزارهای تولید بازی استفاده نکردهنه از بازی
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و هم از ابزارهای تولید بازی  هااند که هم از بازیدرصد نیز بیان کرده 8اند و استفاده کرده

درصد از معلمان در انجام  74( حاکی از این است که 1125 )مین،های اند. یافتهاستفاده کرده

این معلمان کمتر از یک تا سه ساعت در هفته  ،های دیجیتال دارای تجربه کمی بودندبازی

نه نشان داد که بین تجربه قبلی معلمان در زمی نیز نتیجه آزمون فرضیه مشیول بازی بودند.

بزرگ و  همبستگی ایرایانههای یادگیری مبتنی بر بازی کارگیریبهو  ایرایانههای بازی

انجام  ایرایانههای رابطه معناداری وجود دارد. به عبارتی معلمانی که خودشان بیشتر بازی

های از قبیل سر زدن به وب سایت ایرایانههای های مرتبط با بازیدادند یا به فعالیتمی

های ها، کمک به دیگران در حین بازی، طراحی و تولید بازیها، بحث در مورد بازیبازی

رس های دیجیتال در کلاس دافزارهای کاربردی مشیول بودند بیشتر از بازیکوچک با نرم

( در 1117) رایسمینه در این ز آموزان استفاده کرده بودند.خود برای یادگیری دانش

دند بیشتر به بو ایرایانههای که معلمانی که دارای تجربه قبلی بازی گیردمیپژوهشی نتیجه 

( نیز 1117همکاران )در کلاس درس تمایل داشتند. جونس و  ایرایانههای استفاده از بازی

لمان در ال توسط معهای دیجیتانجام بازی زمانمدتاند که مقدار یا در پژوهشی نتیجه گرفته

س درس های دیجیتال در کلاکننده بهتری برای استفاده از بازی بینییشپزمان اخیر و جاری 

و  2و گیبسون (1117) کوپلند و کیلانووسکی جونس، هاییافته این پژوهش با یافته .است

تال های دیجیتوان گفت معلمانی که بازیدر این زمینه می. استنیز همسو ( 1117همکاران )

ی و شچال ازجملههای دیجیتال های بازیها و ویژگیبیشتر با دنیای بازی کنندمیبازی 

ن بودن عمیق بازیک های عملی، بازخورد، درگیرفعالیت راهنمایی، اهداف، ،وار بودنمسئله

های مهمی ویژگی (1115 ،پرنسکیشوند )میآشنا  هاو مرتبط بازندگی بودن محتوای بازی

های آوردن آگاهی از ویژگی به دستاز اصول مهم آموزش و یادگیری هستند بنابراین با که 

رایند آموزان در فدانش یکنندگ یردرگها که جذابیت و های دیجیتال، از این ویژگیبازی

 .کنندمیکلاس درس خودشان استفاده یادگیری را در پی خواهد داشت در 

 با انمعلم ایرایانه هایبازی خودکارآمدی بین که بود این حاضر پژوهش دیگر یافته

 .دارد وجود معناداری و مثبت رابطه درسی هایکلاس در ایرایانه هایبازی کارگیریبه

                                                      
1. Gibson et al 
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همسو  (3،1123فراهبا )( مطابق 1118) 1(، مولن و ویدویک1118) 2آدامز با پژوهش این نتیجه

ی خود هایی که به توانایکه تفکر، احساسات و رفتار انسان در موقعیت. بدیهی است است

هایی است کند متفاوت از رفتار وی در موقعیتنسبت به انجام فعالیتی احساس اطمینان می

(. خود کارآمدی 2447 بندورا،کند )که در آن احساس عدم توانایی یا فقدان صلاحیت می

 مشخص برخوردار از خودکارآمدی سطح بالا در انجااست.  یرگذارتأثبر رفتار فرد بسیار 

خودکارآمدی به  کهییازآنجابنابراین ؛ (2342سیف، است )تر کارها امیدوارتر و موفق

های افراد در مورد توانایی خود در انجام کار اشاره دارد معلمانی که از قضاوت و داوری

 ارگیریکبهتوانایی خود در خودکارآمدی دیجیتالی بالاتری برخوردار هستند نسبت به 

د و این در کلاس درسشان نگاه مثبتی دارن ایرایانههای آمیز یادگیری مبتنی بر بازیموفقیت

راهم در کلاس درس را ف ایرایانههای داوری و نگاه مثبت به موفقیت، زمینه استفاده از بازی

 کند.می

 یجیتالد هایبازی دکارآمدیخو بین که بود این حاضر پژوهش هاییافته از دیگر یکی

 معناداری و یمنف رابطه ایرایانه هایبازی بر مبتنی یادگیری کارگیریبه هایچالش با معلمان

های ها، چالش. منظور از چالشاست( همسو 1123،)فراه یافته با بخش این یافته دارد. وجود

 های دیجیتال استبازیدرونی یا دانش و مهارت خود معلمان در زمینه یادگیری مبتنی بر 

فت گ توانیم سازد.های دیجیتال در کلاس درس را با مشکل مواجه میکه استفاده از بازی

کند اره مییافته قبلی اش .دهدیافته قبلی پژوهش حاضر را نیز مورد تائید قرار می ،این یافته

رابطه مثبتی باهم دارند یعنی افرادی که  ایرایانههای که خودکارآمدی و استفاده از بازی

و این  ندکنمیکارکرده و فعالیت  ایرایانههای خودکار آمدی بالایی دارند بیشتر با بازی

 ایرایانههای و مهارت بیشتر در مورد بازیدانش  به دست آوردنفعالیت و تجربه موجب 

ای دیجیتال بیشتر شود موانع یا هشود و هرچه دانش و مهارت معلمان در استفاده از بازیمی

واهد کاهش خ ایرایانههای ازیهای درونی معلمان در پیاده کردن یادگیری مبتنی بر بچالش

 یافت.

                                                      
1. Adams 

2. Mullen & Wedwick 

3. Farah 
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ربوط به مهای و فعالیتکه داشتن تجربه  دهدمیبه اینکه پژوهش حاضر نشان  با توجه

بر  ده از یادگیری مبتنیچالش استفاو خودکارآمدی دیجیتال معلمان با  ایرایانههای بازی

درسی  هایدر کلاس ایرایانههای یادگیری مبتنی بر بازی کارگیریبهو  ایرایانههای باز

ارآمدی برای افزایش تجربه و خودک د بایستی کهندار یتأملقابلو  زیادمدارس ابتدایی رابطه 

 یهامهارتبرای یادگیری هایی برای معلمان نسل دیجیتال، فرصت ایرایانههای بازی

(، 1118) مزآدافراهم شود. در این زمینه  ایرایانههای رویکر یادگیری مبتنی بر بازی موردنیاز

کنند که برای افزایش خودکارآمدی دیجیتالی باید ( بیان می1118) مولن و ویدویک

ی را دیجیتال یهارسانهبرای استفاده از  موردنیازی هامهارتهایی را برای یادگیری فرصت

کند که حمایت مدارس در استفاده از ( بیان می1123فراه ) برای معلمان فراهم کرد. همچنین

دارس، در م فناوری کارگیریبه زمانمدتآموزشی در مدارس،  فناوری، دسترسی به فناوری

آموزشی، فراهم بودن  هایفناوریهایی برای یادگیری در مورد فراهم بودن فرصت

 در ملثر، از عوامل فناوریاستفاده از  موردنیازی هامهارتهایی برای یادگیری تموقعی

 .استخودکارآمدی دیجیتالی معلمان 
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