
 

 

های استفاده از بازیدانش و رابطه آن با میزان  میزان سنجش

 پایه هشتم شهر تهران آموزان دخترای در دانشرایانه

 2سید علی موسوی، 1کبیری اکبرعلی

 فناوری آموزش و یادگیری

 93تا  99ص ، 59پاییز ، 8شماره ، دومسال 

 29/13/59تاریخ دریافت: 

 33/38/58تاریخ پذیرش: 

 چکیده
 ایهای رایانهبازی هشتم شهر تهران از یآموزان دختر پایهدانش سنوش میزان دانش پژوهش حاضر باهدف

پیمایشی بود که پژوهشگران علاوه بر آن به بررسی رابطه میان دانش -روش این پژوهش توصیفی .شدانوام 

ختر د آموزانجامعه آماری شامل تمام دانش اند.ای نیز پرداختههای رایانهها از بازیآموزان با استفاده آندانش

آموز با روش دانش 089، جدول کوهن بود که با استفاده از 1053-1050هشتم شهر تهران در سال تحصیلی 

 ساختهمحققها از پرسشنامه عنوان نمونه انتخاب شدند. برای گردآوری دادهای بهای چندمرحلهخوشه

ها با وتحلیل دادهاستفاده گردید. توزیه( 1050 کارشناسی ارشد کبیری نامهانیپاهای برگرفته از پرسشنامه)

های آموزان پایه هشتم نسبت به بازیاستفاده از آمار توصیفی و آمار استنباطی نشان داد که دانش دانش

ها نشان داد رابطه دانش امور واقعی و دانش امور روندی همچنین بررسی، ای بالاتر از میزان میانگین استرایانه

اما بین دانش امور مفهومی  ای مثبت و مستقیم است؛های رایانهها از بازیان استفاده آنآموزان با میزدانش

ای این رابطه برقرار نیست )رابطه ضعیف بود(. چنانچه هرچقدر دانش های رایانهآنان با میزان استفاده از بازی

به شکلی  هااستفاده آنان از این بازیای بالاتر نشان داده شد میزان های رایانهبازی امور مفهومی آنان نسبت به

الدین آنان ان و وآموزدانشتوان با ارتقاء دانش مفهومی می نتایج نشان داد تر بود.شده و صحیحکنترل، منظم

ها را به میزان زیادی کنترل و به سمت ان از این بازیآموزدانشو نحوه استفاده  میزان، ایهای رایانهاز بازی

 مطلوب سوق داد.

 میزان استفاده، دانش، ایبازی رایانه، بازی: های کلیدیواژه

                                                           

1. تهران. ، ائیدانشگاه علامه طباطب، و علوم تربیتی شناسیرواندانشکده ، رشته تکنولوژی آموزشی، دانشووی دکترا
 Kabiriakbar98@yahoo.com یران.ا

، اه علامه طباطبائیدانشگ، و علوم تربیتی شناسیرواندانشکده ، یری تربیتیگاندازهرشته سنوش و ، دانشووی دکترا .2
 ali.musavi@yahoo.comیران. ا تهران.

mailto:Kabiriakbar98@yahoo.com
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 مقدمه

ی و اانهیرای هایبازتمایل به انوام ، وپرورشآموزشدر طی چند سال اخیر در حوزه 

ی از مظاهر رشد و اانهیرای هایباز بوده است. شیازپشیبان آموزدانشدیویتال در میان 

اوایل  در (.1051، ولایتی) استدر حوزه آموزش  ارتباطاتی اطلاعات و هایفناور پیشرفت

 سالانها فراهم آورد و کودکان و بزرگبرای عرضۀ بازی اینترنت راهی جدید، 1553دهۀ 

تر هنوع پیشرفت، هاصورت برخط انوام دهند. این بازیتوانستند بازی دلخواه خود را بهمی

شود و صورت گروهی انوام میها بهبازی شوند. چون اینای محسوب میهای رایانهبازی

 .کنندیمیکدیگر برقرار  کنندگان ارتباطات اجتماعی بیشتری را بابازی

، چالش ،رقابت، قوانین و مقررات عناصر ساختاری از قبیل:را در  کاربر یاانهیهای رابازی

، های اکشنشامل: بازی یاانهیهای راانواع بازی .کنندمقابله با اهداف و اهداف درگیر می

منطقی و  ،فردی، تعاملی، استراتژی، مدیریتی، سازیمدل، سازیشبیه، رقابتی، ماجراجویی

ای دغدغه خاطر اغلب کودکان و های رایانهامروزه بازی (.2330، 1پرنسکی) استریاضی 

به  دننوجوانان شده است. اکثر کودکان و نوجوانانی که به یک دستگاه رایانه دسترسی دار

ورزند و این گرایش در فصل تابستان با توجه به اوقات ای مبادرت میهای رایانهانوام بازی

های ازیکنند که بیابد. حقایق موجود به این نکته اشاره میبسیار آنان افزایش می فراغت

ی خای تأثیر بسیار زیادی در زندگی و اوقات فراغت کودکان و نوجوانان داشته است. بررایانه

، شونداگر روزی به بازی نپردازند دیوانه می اند:ای یادآور شدههای رایانهاز بازیگران بازی

ها خود را ملزم و آن اندای بودهآید که هشت ساعت مشغول بازی رایانهگاهی پیش می

کنند که باید بازی را به مرحله آخر برسانند و اگر در این کار موفق نباشند احساس می

 دهند که از خوابقدر ادامه میاند بنابراین بازی را آند که ازنظر روانی ارضاء نشدهکننمی

 (.1083، منطقیافتند )و خوراک می

رشته دانش امور واقعی: دانش عناصر اساسی موردنیاز یادگیرنده برای آشنا شدن با یک

دانش  خاص.دانش اجزاء و عناصر ، علمی یا حل مسائل مربوط به آن: دانش اصطلاحات

                                                           
1. Prensky 
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انش د، هاها و طبقهبندیدانش طبقه ها:ها و روابط میان آنطبقه، هادانش مقوله :امور مفهومی

الگوها و دانش امور روندی: ، هادانش نظریه، هاها و تعمیمدانش اصل، هاها و تعمیماصل

انش د، رشتههای خاص یکها و الگوریتمدانش مهارت، دانش چگونه انوام دادن کارها

 های مناسبدانش معیارهای تعیین زمان استفاده از روش، رشتههای خاص یکها و روشفن

 (.1089، سیف)

 ای بر سلامت روانیهای رایانهی با عنوان بررسی تأثیر بازیپژوهشدر ، (1083) قطریفی

، طراباض با ابعاد) آموزان انوام داد. متغیر وابسته سلامت روانیو عملکرد تحصیلی دانش

های بین فردی( و عملکرد تحصیلی بود. این پژوهش بر افسردگی و حساسیت، خصومت

آموز مقطع راهنمایی مدارس دولتی روزانه شهر تهران صورت گرفت. نتایج دانش 131روی 

پردازند و ای نمیهای رایانهآموزانی که به بازیدهد که بین دانشآمده نشان میدستبه

 یمعنادارپردازند ازنظر خصومت و اضطراب تفاوت های مین بازیبه ای هایی که زیادآن

( به بررسی اثربخشی بازی ویدئویی آموزشی بر روی پیشرفت 2335) 1کاپرز وجود دارد.

آموزان دختر و پسر پرداخته آموزان در درس ریاضی در میان دانشتحصیلی و انگیزۀ دانش

متوسطه در درس ریاضی در مبحث جبر  آموزان پایۀ دوماست. این پژوهش بر روی دانش

آموزان دختر و نیمی از آن دانش، نفر بود که نیمی از آن 13شده است. حوم نمونه انوام

آموزان پسر بودند. نتایج این پژوهش نشان داده است که بازی بر روی پیشرفت دانش

لاف ست و اختمیزان تأثیر داشته ابه یک، آموزان در هر دو جنستحصیلی و انگیزۀ دانش

 معنادار نبوده است.، آموز دختر و پسرمیان دو گروه دانش

های دیویتال بر روی بادداری تأثیر بازی»( پژوهشی با عنوان 2311) 2آقلارا و تموید

ه بازی دیویتال برای گرو، انوام دادند. در این پژوهش «لغات کودکان ایرانی در زبان خارجه

 که این بازی در مورد گروه کنترل استفاده نگردید. درحالیآزمایش مورداستفاده قرار گرفت

و از روش سنتی برای آموزش لغات انگلیسی به اعضای این گروه بهره گرفته شد. در پایان 

 یباددارطور معناداری عملکرد بهتری را در آزمون اعضای گروه آزمایش به، دورۀ آموزشی

                                                           
1  . Kappers 
2. Aghlar & Tamjid 
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تیوه از خود به نمایش گذاشتند. این ن، رلنسبت به اعضای گروه کنت، لغات زبان انگلیسی

 های دیویتال بر روی بادداری لغات زبان انگلیسی بود.دهندۀ تأثیر مثبت بازینشان

ازپیش ای و همچنین تأکید بیشهای رایانههای متعدد و نتایج مختلف در حوزه بازیپژوهش

ن داشت که در مورد دانش پژوهشگر را بر آ، در این حوزه هاپژوهشپژوهشگران برای انوام 

ای های رایانهها با میزان استفاده از بازیآموزان در این حوزه و همچنین رابطه دانش آندانش

ان آموزدانشای توسط های رایانهتوجه به استفاده روزافزون از بازی با بپردازد. پژوهشبه 

 مفهومی و روندی، واقعیهای دانش امور تا به مطالعه دقیق مؤلفه پژوهشگران بر آن شدند

 ای به تفکیک بپردازند.های رایانهان نسبت به بازیآموزدانش

 روش

دانش  حاضر به دنبال سنوش میزان ، پژوهشی پژوهشی فوقبا توجه به مبانی نظری و پیشینه

هر ش آموزان دختر پایه هشتمای توسط دانشهای رایانهو رابطه آن با میزان استفاده از بازی

ت کاربردی اس هایپژوهشاز نوع  هاپژوهشبندی کلی پژوهش حاضر ازنظر دسته بود. تهران

تواند راهگشای مسئولان تعلیم و تربیت در امور تربیتی و گنواندن هایش میچراکه یافته

 -فیتوصی پژوهشیک ، یپژوهشوپرورش باشد و ازلحاظ طرح در آموزش پژوهشهای یافته

است تا آنچه را که در جامعه آماری موجود است توصیف  پیمایشی است زیرا درصدد آن

 .کند

شود که حداقل دارای یک صفت با مفهوم جامعه به کلیه افرادی اطلاق می، در پژوهش

 (.1089، دلاور) گیردها صورت میپذیری در مورد آنویژگی مشترک هستند و عمل تعمیم

هشتم شهر تهران بود که با مراجعه به  آموزان دختر پایهجامعه آماری این پژوهش تمام دانش

ای گیری خوشهآموز بود که به شکل نمونهدانش 089 پژوهشجدول کوهن نمونه این 

انتخاب شدند. در پژوهش حاضر از یک پرسشنامه در مورد میزان دانش  ایچندمرحله

ای ها از بازیهای و یک پرسشنامه در مورد میزان استفاده آنهای رایانهآموزان از بازیدانش

 نامه کارشناسی ارشد دانشگاه علامهها برگرفته از پایانپرسشنامه) ای استفاده شدرایانه

هماهنگی با  پس از پژوهشگر ای توسط اکبر کبیری بود(.های رایانهطباطبایی در حوزه بازی
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در ها را در مدارس موردنظر حاضر گردیده و پرسشنامه وپرورش شهر تهراناداره آموزش

اسخ ها پداده و از آنان خواست که با دقت به سؤالات پرسشنامه قرار پژوهشاختیار نمونه 

 ،از آمار توصیفی شامل میانگین پژوهشهای حاصل از وتحلیل دادهبرای توزیه دهند.

ضریب همبستگی ای و تک نمونه tنمودارهای ستونی و از آمار استنباطی ، انحراف معیار

 شد.پیرسون استفاده 

 هایافته

 ایهای رایانهآموزان در ابعاد دانش از بازی. آمار توصیفی نمرات دانش1 جدول
 تعداد انحراف معیار میانگین متغیر

 091 23/3 93/19 دانش امور واقعی

 091 11/0 19/15 دانش مفهومی

 091 09/3 39/18 دانش روندی

بود و با  58/0با انحراف معیار  19/13آموزان نمونه پژوهش برابر با نمره میانگین دانش 

آموزان در بعد دانش امور واقعی توجه به این جدول مشخص است که نمره میانگین دانش

آموزان است. نمره میانگین دانش 23/3بود که انحراف معیار این نمرات برابر با  93/19برابر با 

بود و نمره  11/0و انحراف معیار این نمرات برابر با  19/15دانش مفهومی برابر با در بعد 

که انحراف معیار این نمرات برابر با  بود 39/18آموزان برابر با میانگین دانش روندی دانش

 .است 09/3

 
 ایهای رایانه. مقایسه میانگین نمرات ابعاد دانش از بازی1نمودار  
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عاد آموزان در ابدهد میانگین نمرات دانشطور شماتیک نشان میار بهگونه که نمودهمان

شده دانش امور واقعی و دانش امور روندی و دانش امور مفهومی در یک حدود گزارش

 است.

 ای به چه میزان است؟های رایانهآموزان دختر پایه هشتم نسبت به بازیدانش دانش

تک گروهی استفاده شد. علت استفاده از این  tبرای بررسی و تحلیل این سال از آزمون 

 آمده در هر یک ازدستقصد دارد که میانگین به پژوهشگرآزمون به این خاطر است که 

طیف  با توجه به پژوهشابعاد را با میانگین مورد انتظار یا مقدار متوسط دانش که در این 

 که مقدار متوسط یا 0گزینه آموزان به نامه این نمره متوسط از پاسخ دانشلیکرتی پرسش

تک گروهی برای هر  tنتیوه آزمون  2بود مورد مقایسه قرار دهد. در جدول « نظری ندارم»

، طور که در این جدول مشخص استهمان دانش نشان داده است. نامهیک از ابعاد پرسش

( برابر با 19برای مقایسه نمره میانگین دانش امور واقعی با مقدار متوسط ) tاندازه آزمون 

 90/2 شده با مقدار متوسط برابر بابود و اختلاف میانگین بین میانگین نمره مشاهده 92/12

است.  معناداردرصد  1این اختلاف میانگین در سطح  099بوده که با درجه آزادی 

ظر شده و متوسط ازننشانگر این است که بین میانگین مشاهده tنتیوه آزمون ، دیگرعبارتبه

توان نتیوه گرفت که می، بنابراین درصد برقرار است؛ 1آماری تفاوت میانگین در سطح 

آموزان بالاتر از مقدار متوسط است و این مقدار ازنظر آماری متوسط دانش امور واقعی دانش

افزارهای بازی از دانش امور واقعی سبت به نرمآموزان دختر پایه هشتم نیعنی دانش است؛

 مطلوبی برخوردار بودند.

شده در ابعاد دانش با مقادیر تک گروهی برای مقایسه نمرات میانگین مشاهده t. آزمون 2جدول 

 (One-Sample Test ،Test Value = 15) متوسط

 
t Df Sig. (2-tailed) Mean Difference 

99% Confidence Interval of the 

Difference 

 Lower Upper 

 0329/0 1913/2 90193/2 333. 099 923/12 دانش امور واقعی

 9185/3 9051/0 19321/3 333. 099 509/29 دانش مفهومی

 3003/3 8910/2 39210/0 333 099 089/19 دانش روندی
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 ( برابر با19برای مقایسه نمره میانگین دانش مفهومی با مقدار متوسط ) t اندازه آزمون

 19/3 شده با مقدار متوسط برابر بابود و اختلاف میانگین بین میانگین نمره مشاهده 50/29

است.  معناداردرصد  1این اختلاف میانگین در سطح  099بوده که با درجه آزادی 

ظر شده و متوسط ازنگر این است که بین میانگین مشاهدهنشان tنتیوه آزمون ، دیگرعبارتبه

توان نتیوه گرفت که می، بنابراین درصد برقرار است؛ 1آماری تفاوت میانگین در سطح 

 معناداربالاتر از مقدار متوسط است و این مقدار ازنظر آماری  آموزاندانش مفهومی دانش

ای بازی از دانش امور مفهومی مطلوبی افزارههشتم نسبت به نرم آموزانیعنی دانش است؛

 با مقدار متوسط امور روندیبرای مقایسه نمره میانگین دانش  tاندازه آزمون  برخوردار بودند.

ط شده با مقدار متوسبود و اختلاف میانگین بین میانگین نمره مشاهده 08/19 ( برابر با19)

 معناداردرصد  1میانگین در سطح  این اختلاف 099بوده که با درجه آزادی  39/0 برابر با

ط شده و متوسنشانگر این است که بین میانگین مشاهده tنتیوه آزمون ، دیگرعبارتاست. به

 توان نتیوه گرفتمی، بنابراین درصد برقرار است؛ 1ازنظر آماری تفاوت میانگین در سطح 

ن مقدار ازنظر آماری بالاتر از مقدار متوسط است و ای آموزانکه دانش امور روندی دانش

روندی  افزارهای بازی از دانش امورهشتم نسبت به نرم آموزانیعنی دانش است؛ معنادار

 مطلوبی برخوردارند.

میزان استفاده از  هشتم با آموزان دختر پایهدانش امور واقعی دانش بین ایآ سال اول:

 ای وجود دارد؟ای رابطههای رایانهبازی

از  میزان استفاده آموزان دختر پایه هشتم بادانش امور مفهومی دانش سال دوم: آیا بین

 ای وجود دارد؟ای رابطههای رایانهبازی

ز میزان استفاده ا آموزان دختر پایه هشتم بادانش امور روندی دانش سال سوم: آیا بین

 ای وجود دارد؟ای رابطههای رایانهبازی

ای )دانش قصد بررسی رابطه یک متغیر فاصله گرپژوهشدر این سال  کهبا توجه به این

ای را دارد از ضریب همبستگی ایتا که یک آزمون امور واقعی( با یک متغیر اسمی و یا رتبه

( نتیوه 0استفاده شد. در جدول )، گونه متغیرها استناپارامتریک برای بررسی رابطه بین این

 شده است.این آزمون آماری نشان داده
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ای بر اساس های رایانهآموزان از بازیدست آوردن نمره میزان استفاده دانشی به نحوه

 بینید:بوده است که شرح آن را در زیر می ساختهمحققپرسشنامه 
 امتیاز 1 امتیاز 2 امتیاز 0 امتیاز 3

 دهم.ای انوام میمن تقریباً از ...................... بازی رایانه

 کمتر از یک سال است که سال قبل 2 سال قبل 3یا  0 سالگی( 1کودکی )

 پردازم.می ایهای رایانهمن معمولاً ............. به انوام بازی

 وقتهیچ خیلی کم هرروز یک نوبت هرروز چند نوبت

 دهم.اختصاص می ایهای رایانهدر طول هفته ............. را به انوام بازی

 وقتهیچ فقط روزهای تعطیل زمان مشخصی هر وقت که بخواهم

 .پردازمای میهای رایانهبه انوام بازی............ روزدر هر شبانه

 صفر ساعت کمتر از یک ساعت ساعت 2تقریباً  ساعت 0تر از بیش

 را ................ ایهای رایانهام که انوام بازیتصمیم گرفته

 ترک کنم کم کنم ادامه دهم تر کنم.بیش

 ای گرفته باشید؟های رایانهآمده که تصمیم به ترک بازیآیا تاکنون پیش

نه تاکنون چنین 

 تصمیمی نگرفتم

بار چنین تصمیمی یک

 گرفتم ولی اجرا نکردم

چند بار چنین 

 امتصمیمی گرفته

بار چنین تصمیمی گرفتم و یک

 موفق به ترک آن شدم.

 بازی را ..............صدای  ایهای رایانهزمان استفاده از بازی

 کنمقطع می کنمخیلی کم می دهمتغییر نمی کنمزیاد می

 .......، دهمای انوام میکه من بازی رایانهتر اوقات وقتیپدر یا مادرم بیش

 گیرند.ام را میجلوی بازی شوند.ناراحت می تفاوت هستندبی کنند.تشویقم می

 امفهومی و روندی ب، برای بررسی رابطه بین دانش امور واقعیضریب همبستگی پیرسون  .9 جدول

 ایهای رایانهاستفاده از بازی

همبستگی با میزان استفاده از 

 ایهای رایانهبازی
 ای(رایانه، دانش )کل دانش روندی دانش مفهومی دانش امور واقعی

Pearson Correlation 392 350 390 383 

Sig. (2-tailed) 333 392 333 .333 

N 091 091 091 091 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
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تگی ای همبسها از بازی یارانهای و میزان استفاده آنهای رایانهبین دانش مفهومی از بازی

زان میای ایشان و بسیار ضعیفی وجود دارد اما بین دانش روندی و دانش امور واقعی رایانه

 ای همبستگی متوسطی وجود دارد.های یارانهها از بازیاستفاده آن

 بیشتر ایبرای انوام بازی رایانه

 کنم.ها از......... استفاده میوقت
 دانش )کل( تعداد

دانش امور 

 واقعی

دانش 

 مفهومی

دانش 

 روندی

 1/19 5/15 5/19 1/91 83 رایانه شخصی )کامپیوتر در خانه(

 3/20 1/18 1/21 5/12 11 ای(رایانه کلوپگیم نت )

 5/18 3/15 3/18 1/91 291 تبلت یا موبایل

 9/10 8/18 3/12 9/33 23 کدامهیچ

های های اخیر برای انوام بازیدهد استفاده از تبلت و موبایل در سالجدول فوق نشان می

های بازی و انواع دانش ای چند برابر سایر ابزارهاست و تفاوت معناداری بین ابزاریارانه

آموزان با توجه به آزمون پیشرفت دانش میزان وضعیت تحصیلی ای یافت نشد.یارانه

 .( مشخص شد3تا  1در چهار نمره )، تحصیلی

 دانش )کل( دانش روندی دانش مفهومی دانش امور واقعی میزان استفاده میزان همبستگی با وضعیت تحصیلی

Pearson Correlation *115/ **215/- 335/- **213/- **203/- 

Sig. (2-tailed) 321 333/ 031/ 333/ 333/ 

N 091 091 091 091 091 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 

 گیریبحث و نتیجه

 ست؟اای به چه میزان های رایانههشتم نسبت به بازی آموزان دختر پایهاول: دانش دانش سؤال

به  ای نسبتاً مطلوب بودهای رایانهآموزان دختر پایه هشتم از بازیدانش امور واقعی دانش -

، اصطلاحات، در مورد اسامی هاهای آماری نشان داد که آناین معنا که نتایج تحلیل

 های دانش بالاتر از حد میانگین دارندها و انواع بازیبندیتقسیم

یج نتا، تر از میانگین بودپایین ایهای رایانهان از بازیآموزدانش امور مفهومی دانش -

ها از قبیل اثرات آموزان در مورد امور مفهومی بازینمودارها و جداول نشان داد که دانش
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د و تر از میانگین داشتنها دانشی پایینروانی و اثرات اجتماعی آن –اثرات روحی ، جسمانی

 آموزان نیز به همین دلیل بودی دانشازحد برخیکی از دلایل استفاده بیش

ن ها نشاای نسبت مطلوب بود. بررسیهای رایانهآموزان از بازیدانش امور روندی دانش -

، اندازی بازیراه، ها از قبیل مراحل نصبآموزان از امور مفهومی بازیدانش داد که

 ای از دانشهای رایانهانتخاب و خرید بازی و عبور از موانع در هنگام انوام بازی، وجوجست

 مطلوبی برخوردار هستند.

 ازبا بخشی  پژوهشای در این های رایانهآموزان نسبت به بازیدرموموع دانش دانش

خزائی و ، (1050زاده )یحاج، (1051فر )انی از قبیل: امینی پژوهشگری هاپژوهش نتایج

( همسو 2331) آقلار و تموید، (2335) کاپرز، (2330) جنیتل و همکاران، (1050همکاران )

ه ها نسبت بآموزان و آزمودنیدانش طور صریح یا ضمنی دانشها بهبوده و همه این پژوهش

ن آموزانشان داد که دانش پژوهشاند. ضمناً این ای را در حد مطلوب دانستههای رایانهبازی

از  دانش مفهومیدختر پایه هشتم شهر تهران گرایش به تظاهر در مورد آگاهی نسبت به 

 ها سطح بالایی از دانش نسبت به اینها داشتند زیرا در پرسشنامه دانش مفهومی جواببازی

های دهد اما آزمون همبستگی بین دانش مفهومی و میزان استفاده از بازیموضوع را نشان می

 اند اماداشتهدانش امور مفهومی  ها اظهار به دانایی در موردای نشان داد که اگرچه آنرایانه

این در حالی است که طی ، تر از حد میانگین استها پایینعملاً دانش امور مفهومی آن

ه اظهار ب آموزان پسر ششم ابتدایی شهرستان ازنادانش، (1052) پژوهش دیگر توسط کبیری

ز آزمون همبستگی نی ای داشتند کههای رایانهبازی عدم دانش کافی در حوزه امور مفهومی

 ها را تائید کرده بود.ت نظرات آنصح

های ها به بازیآموزان و آزمودنیفوق درموموع دانش دانش هایپژوهشدر مورد اینکه 

امور  و امور واقعی هنیزم درها را دانش آن فعلی پژوهشاند و ای را مثبت ارزیابی کردهرایانه

ده تر از حد میانگین گزارش کرامور مفهومی پایین نهیزم درروندی بالاتر از حد میانگین و 

 هایاند و پاسخداده طورکلی مورد آزمون قرارفوق دانش را به هایپژوهشاین است که 

فعلی اجزای دانش  پژوهشکه در اند درحالیدر مورد دانش را باهم جمع کرده ها راآزمودنی

ر آموزان داند که مشخص شد دانش دانشطور اخص و جداگانه موردبررسی قرارگرفتهبه



67 

 ... هاییاستفاده از باز یزاندانش و رابطه آن با م یزانسنجش م 

 

ال
س

 
وم

د
  ،

ره 
ما

ش
8 ،

یز
پای

 
95

 

 

البته اگر ما نیز نتایج دانش را  مورد امور واقعی و امور مفهومی و امور روندی بالاست.

ها را باهم جمع ببندیم باید بگوییم که درموموع طورکلی بخواهیم گزارش کنیم و آنبه

 ای بالاتر از مقدار میانگین خواهد بود.های رایانهآموزان نسبت به بازیدانش دانش

های آموزان با میزان استفاده از بازیمفهومی و روندی دانش، دانش امور واقعیرابطه 

 ای به چه میزان است؟رایانه

توان گفت که رابطه دانش امور واقعی و دانش امور روندی با میزان در مورد دانش می 

ش امور نرابطه دا اما است ای رابطه مستقیم و مثبتهای رایانهآموزان از بازیاستفاده دانش

یعنی با بالا  ،ای یک رابطه مستقیم و مثبت نیستهای رایانهمفهومی با میزان استفاده از بازی

ای های رایانهآموزان از بازیبودن دانش امور واقعی و دانش امور روندی میزان استفاده دانش

تفاده ای اسانههای رایبا بالا رفتن دانش امور مفهومی در مورد بازی بیشتر نشان داده شد اما

عاد توان به جداسازی ابمی پژوهشاز نکات جالب این  ای پیدا نشد.ها رابطهگونه بازیازاین

زیرا پژوهشگران قبلی ، ها اشاره کرددانش از یکدیگر و جداگانه مورد آزمون قرارداد آن

گیری دانش در قالب یک پرسشنامه تمام سؤالات مربوط به این حوزه را برای اندازه

مام آمده را مورد تائید برای تدستدادند و نتیوه بهصورت مشترک مورد ارزیابی قرار میبه

 و به جداسازی ابعاد دانش پرداختیم پژوهشآنکه ما در این دانستند حالحوزه دانش می

 این نشان اند وهای متفاوت دادهدانش پاسخ ها به ابعاد مختلفمشخص شد که آزمودنی

با توجه به این مهم  صورت جداگانه موردبررسی قرارداددهد که باید ابعاد دانش را بهمی

آموزانی که از دانش مفهومی بالاتری برخوردارند به روشی با دریافت که دانش پژوهشگر

 توانیم با بالا بردن دانش مفهومیپردازند و ما میای میهای رایانهبه انوام بازیبرنامه و منظم 

 ،سوی استفاده درستها بهها و هدایت آنبه کنترل آن آموزاندانش ها وخانواده، در مدارس

گونه که در صفحات قبل بیان شد همان ای بپردازیم.های رایانهاندازه و منطقی از بازیبه

 رهغیجسمانی و، روانی-روحی، ر مفهومی دانشی است که در مورد اثرات اجتماعیدانش امو

یکی از ، گوید. با توجه به این مهمای بر افراد سخن میهای رایانهحاصل از انوام بازی

همی ها بالا بردن دانش امور مفگونه بازیرویه ازاینابزارهای کنترل نوجوانان در استفاده بی

 ای است.رایانه هایدر مورد بازی
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مؤثر  توانندها و عواملی که در ایواد یک فضای مناسب و سودمند در این زمینه میمؤلفه 

یرگذار نهاد تأث ینترعنوان مهمها بهخانواده( 2، کشور یزانمسئولان و برنامه ر( 1شامل باشند 

 است: ینظام آموزش( 0و 

ور اتی به مسئولان و برنامه ریزان کشان در این زمینه راهکارهایی عملیپژوهشگر تیدرنها

 که به شرح زیر است: کنندیمپیشنهاد 

 ژوهشگرپای بالاست و همچنین های رایانهآموزان از بازیاستفاده دانش کهبا توجه به این  -

آموزان در مورد این موضوع داشت به این نکته پی برد که هایی که با دانشبا انوام مصاحبه

ز آنان ای متعصب و بسیاری اشدت به انوام دادن بازی رایانهها بهکنندگان این بازیاستفاده

 ایهای رایانههای روزانه خود را برای انوام بازیانوام فعالیت زمان حاضرند که بخشی از

ها رود که مسئولان و متصدیان برای کاهش میزان استفاده از این بازیانتظار می، بگذارند

 های مفید و مشخصی را اتخاذ کنند.برنامه

 ایهای رایانه( بازیغیرهفرهنگی و ، ازآنواکه در مورد دانش مفهومی )اثرات اجتماعی -

ئولان با که مس کندنهاد میلازم انوام نگرفته است لذا پژوهشگر پیش هایپژوهشدر کشور 

های در اختیار قرارداد بودجه کافی و حمایت از پژوهشگران آنان را به پژوهش در مورد بازی

 ای سوق دهندرایانه

ت و مثب هایو آشکار ساختن جنبه ایهای رایانهها از جایگاه بازیآگاه ساختن خانواده -

 غیرها و مدارس و هاز طریق رسانه هامنفی )دانش مفهومی( این بازی

 :کنندیمآموزشی پیشنهاد  نظامبهراهکارهای زیر را  پژوهشگران نیهمچن

 ای در نظام تربیتی کشورهای رایانهشناخت جایگاه رایانه و بازی -

ها از آموزان و خانوادهحاکی از این است که دانش مفهومی دانش پژوهشنتایج این   -

ای های رایانهبازی از اثرات مخرب هاو بیشتر آن ای در حد مطلوبی نیستهای رایانهبازی

ها و نظام آموزشی کشور تأثیرگذاری مطلوبی بر خانواده مطلع نیستند و با توجه به اینکه

های تربیتی را از طریق نظام آموزشی کشور توان بسیاری از برنامهآموزان دارد و میدانش

کند که نظام آموزشی کشور تصمیم به اتخاذ و انوام پژوهشگر پیشنهاد می، انوام داد
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های های بازیها و چالشفرصت، آگاهی، های متنوع و مداوم در جهت افزایش دانشبرنامه

 ای بپردازد.رایانه

کند مدارس از طریق جلسات مختلف ازجمله )جلسات انومن پژوهشگر پیشنهاد می  -

های بازی، در مورد رایانه هاتوانند به افزایش دانش خانواده( میهغیراولیاء و مربیان و 

ه ب غیرهای توسط فرزندان وهای رایانههای مشخص در انوام بازیایواد محدودیت، ایرایانه

 پردارند.

که ضرورت دارد  دانندیممناسب  هاخانوادهان راهکارهای زیر را برای پژوهشگر

 قرار گیرد: موردتوجه

 وابط دوستانه با فرزندانایواد ر -

 اهای و اثرات متفاوت این بازیهای رایانهبازی، بالا بردن آگاهی خود در مورد رایانه -

 ایهای رایانهاستفاده از بازی و میزان خرید، مورد نظارت قرارداد فرزندانشان در انتخاب -

 سپاسگزاری

 برای انوام مدارسی که هژیوبه شهر تهران وپرورشآموزشاز سازمان  پژوهشگراندر آخر 

 .رادارندکمال تشکر و قدرانی ، همکاری لازم را داشتند با پژوهشگران پژوهشاین 

 منابع

ی بر انگیزه اانهیرای هایباز ریتأث (.1051) .ح، و زاده باغ ب.، صالح صدق پور، ا.، امینی فر

 .199-183، (0)1، فناوری آموزش فصلنامه .انآموزدانشپیشرفت ریاضی 

ی آموزشی بر سطوح اانهیرابازی  ریتأث (.1050) .س، صفاریان ف. و، یروزیف، م.، زادهیحاج

اوری فصلنامه فنان. آموزدانشی مفاهیم ریاضی باددارشناختی بلوم در یادگیری و 

 .55-99، (19)9، اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی

 ی بر پیشرفت تحصیلی واانهیراآموزشی  یهایباز ریتأث (.1050) .ن، و جلیلیان ک.، خزائی

 ی اطلاعات و ارتباطات در علومآورفنفصلنامه ابتدایی.  ان مقطعآموزدانشخلاقیت 
 .05-20، تربیتی
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موموعه . ای برخطهای رایانهیادگیری از طریق بازی(. 1053. )ا، و ولایتی ا.، پوراحمد 

 تهران: دانشگاه تربیت دبیر شهید رجایی. همایش ملی آموزش. مقالات سومین

 .تهران: رشد .و علوم تربیتی شناسیرواناحتمالات و آمار کاربردی در (. 1089) ع.، دلاور

 . تهران: دوران.سنوش و ارزشیابی آموزشی، گیریاندازه(. 1089) ع. ا.، سیف

، لیروانی و عملکرد تحصیای بر سلامت های رایانهبررسی تأثیرات بازی(. 1083) م.، قطریفی

 معلم تهران.دانشگاه تربیت، نامه کارشناسی ارشدپایان

، ایهای رایانهآموزان از بازینگرش و میزان استفاده دانش، بررسی دانش(. 1050) ا.، کبیری

 ی تهران.شناسی ارشد دانشگاه علامه طباطبائنامه کارپایان

 تهران: فرهنگ و دانش. .ایرایانه-های ویدیوییبررسی پیامدهای بازی(. 1083) م.، منطقی

ان آموزدانشی و نقش آن در آموزش و یادگیری اانهیرای هایباز (.1051) .ا، ولایتی
 .93-31 ،135 ،تعلیم و تربیت استثنائی فصلنامه ذهنی. توانکم
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