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 آموزانای بر انگیزه و پیشرفت ریاضی دانشرایانه بازی تأثیر
 

 3دباغحسین زاده و 2پورصدقصالح بهرام ،  1فرالهه امینی

 

آموزان ریاضی دانش پیشرفت تحصیلیو  انگیزه ای بررایانه هدف از پژوهش حاضر، بررسی تأثیر روش تدریس مبتنی بر بازی :چکیده

مشغول  تهراندر  1381-88در سال تحصیلی  كه استآموز پسر سال دوم راهنمایی نفر دانش چهلمل است. جامعه آماری تحقیق شا

به تحصیل بودند. نمونه مورد مطالعه به دو گروه آزمایش و كنترل به روش تصادفی ساده و انتصاب تصادفی تقسیم شدند. روش تحقیق، 

گروه  سپسآزمونی از هر دو گروه گرفته شد و باشد. در ابتدا پیشمیآزمون با گروه كنترل پس-آزمونروش آزمایشی با طرح پیش

ای برای یک بازی رایانه)ای دایمنشن رایانه با روش مبتنی بر بازی آموزشهفته تحت  دو طیجلسه یک ساعته  هشتمدت  بهآزمایش 

قرار  آموزشمعلم و كتاب آموزشی مورد با همان  معمول گروه كنترل در همان مدت با روش آموزش محورهای مختصات و معادله( و

عمل آمد. ابزار این تحقیق، آزمون پیشرفت تحصیلی و انگیزه پیشرفت ریاضی از هر دوگروه بهگرفتند. در پایان دوره آموزشی پس

به ها هنتایج حاصل از تجزیه و تحلیل داد .انگیزه پیشرفت ریاضی بود نامهپرسشآزمون پیشرفت تحصیلی ریاضی محقق ساخته و 

و نگرش نسبت به  انگیزه پیشرفت رغبتی، پیشرفت تحصیلی ریاضی بر: ایرایانه روش تدریس مبتنی بر بازی ،نشان دادروش مانوا 

 تأثیری ندارد.انگیزه پیشرفت اجتنابی  اما بر ؛است ثرمؤ ریاضی

 

 نگرش نسبت به ریاضیاجتنابی،  و انگیزه رغبتی اي، پیشرفت تحصیلی ریاضی،بازي رایانه كلیدی: كلمات

 

 مقدمه -1

کردن هدف کلی آموزش در دوره آموزش عمومی، آماده

توانایی کسب سواد  و العمرآموزان براي یادگیري مادامدانش

جامعه آینده در مقام یک  علمی فناورانه براي زندگی در

توان در سه حیطه اصلی و شهروند است. این اهداف را می

 هاي ضروريسب مهارتسب دانش امروزي، ککاساسی 

ها در مهارت .[3] ضروري تقسیم کرد يهاکسب نگرشو

اي از مجموعه و دهیهاي یادآموزش ریاضی در واقع راه

 آموزان، بهدانش بهها آن آموزشهستند که  هاییتوانایی

. شودبه آنان تلقی می ‹‹ريیراه یادگ››منزله آموختن 

اضیات عبارتند کید در آموزش دانش ریتأهاي مورد مهارت

سازي و فرضیه -1 کشف و استدلال -2له ئحل مس -3 از:

 تخمین و -5 استفاده از ابزار و فناوري -4 پردازينظریه

 -8 استفاده از ابزارها -7 گیرياندازه -6 تخریب عددي

        سازيمدل الگویابی و -1 محاسبات عددي و عملیات ذهنی

 

 

 

 

 

 
فناوري  با آموزش ریاضی فیقتل فرامینی .[2] شمارش -31

ور ارتباط پداگوژي و ظبه مناطلاعات و ارتباطات را 

 [1] داندلازم می سازماندهی دانش ریاضی یادگیرنده را

ظف است در کلاس شرایط مناسبی را براي مؤمعلم 

را فراهم کند که ذهن  یهایفرصت آورد و وجودهبیادگیري 

حریک شده و براي رشد ت آموز براي پرورش وکنجکاو دانش

 در اولین گاماولدنو و تیلور رفع ناتوانی خود تلاش کند. 

. [3] شمرندآموزان برمیدانشبراي  ایجاد انگیزه را تدریس

وجود هبکلامی صورت غیرهصورت کلامی یا بهاین انگیزه ب

اد یآموزان باید بدانند چه چیزي را قرار است آید. دانشمی

هاي ادن مطالب آموزشی با تجربهارتباط د ؟بگیرند و چرا

هاي ایجاد انگیزه براي یادگیري آموزان یکی از راهدانش

.[4] است

 ،نوظهور ياثیرگذاري و نفوذ رسانهتأ، ضریب دیگرسوي از

هاي خاص خود، ها و ویژگیبا قابلیتايبازي رایانه چونهم

رفته است.  هایی چون سینما و تلویزیون نیز فراتراز رسانه

به نحوي که فرد هنگام بازي، همانند زمانی که مشغول 

با این  .شودتماشاي فیلم است با یک روایت مواجه می
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 در ؛تفاوت که در سینما و تلویزیون این روایت بسته است

باز  اًها عمدتاي این روایتهاي رایانهحالی که در بازي

البته  .دهدبه فرد احساس آزادي می لهأمسهستند و همین 

 )معمولاً ماهیت تعاملی این رسانه نوین، قرارگرفتن افراد

از برانگیزتر چالشکودکان و نوجوانان( در معرض آن 

هاي هاي تلویزیونی و فیلممعرض برنامهدر آنانقرارگرفتن 

اصول ها بسیاري از؛ زیرا این بازيباشدسینمایی می

و پنداري، تمرین، تکرار و پاداش ذاتیادگیري مانند هم

توانند به میاي ي رایانههابازي. گیرندتقویت را به کار می

هایی را به کودك بیاموزند که باعثغیرمستقیم مهارت طور

هاي شغلی و تجاري در زمینه آنان چشمگیرهاي موفقیت

اي هاي رایانههاي بازيجذابیت، یکی دیگر از ویژگی شود.

زمان  در .کندها متمایز میاست که آن را از سایر رسانه

کننده تبدیل اي به یک نهاد اجتماعیهاي رایانهحاضر بازي

اي که اگر به گونه، اثرگذاري را کاهش داده اند که سنشده

تلویزیون واکنش هايسالگی به برنامه 8تا  7کودك از 

فهمد، این ها را میدهد و معناي روایت و شخصیتنشان می

 رسد.به پنج سالگی میاي هاي رایانهبازيسن در مورد

کردن کودك را اي که اجتماعیهاي رایانهبدین ترتیب بازي

اند، در انتقال نمودهاي ها آغاز کردهزودتر از سایر رسانه

 از .کنندها عمل میتر از سایر رسانهکودك قويفرهنگی به

  اي به سمت طراحی هاي رایانهبازيسازندگان رو،این

لحاظ  از لحاظ سناریو، متعدد، ازهایی رفتند که بازي

سازي به زندگی روزمره و از نظر گرافیک با حداکثر شبیه

شناسان کمک به روان. تر باشندبازي به ایفاي نقش نزدیک

هماهنگی بین دست و چشم، درك بهتر از فضا، حل بهتر 

تجربه  مسائل ریاضی و افزایش دایره لغات و نیز افزایش

 ها دانستندیامدهاي مثبت این بازياجتماعی را به عنوان پ

[5]. 

اي ریاضی بر پیشرفت هاي رایانهثیر بازيتأدر مطالعه

به کبریتچی  ،آموزان دبیرستانیتحصیلی و انگیزه دانش

پردازد: نقش دانش قبلی ریاضی، بررسی موارد ذیل می

کارگیري رایانه، توانایی زبان  هآموزان در بتوانایی دانش

ها روي پیشرفت ریاضی و انگیزه کنندهانگلیسی شرکت

هاي آماري دهند. نتایج تحلیلوقتی که بازي را انجام می

اي استفاده رایانههاي آموزانی که از بازيداد که دانشنشان 

آموزش  معمولآموزانی که به روش نسبت به دانش ،اندکرده

ولی از نظر انگیزه  ؛اندپیشرفت قابل توجهی داشته ،انددیده

بین دو گروه تفاوتی وجود ندارد. در حالی که بین انگیزه 

اي را در آزمایشگاه مدرسه و کلاس آنان که بازي رایانه

نسبت به آنان که بازي را فقط در  ،دادنددرس انجام می

علاوه دانش هتفاوت وجود دارد. ب ،دادندآزمایشگاه انجام می

و توانایی  ایانهکارگیري رهقبلی ریاضی، توانایی کاربران در ب

ها کنندگان نقش قابل توجهی در گروهزبان انگلیسی شرکت

ها بیان کردند که این عوامل در ندارد. معلمان در مصاحبه

  ولی به مرور زمان نقش آنان کاهش  ؛ابتدا نقش داشته

کردن به زبان، و یابد. لیکن نقش معلمان در کمکمی

 .[5] رفتهاي رایانه را نباید نادیده گتوانایی

اي رایانههاي بازيباره اثرات آموزشی  و همکاران در 3مایر

که به شکل غیررسمی، در سطح نوجوانان و جوانان مورد 

ها بازيکنند که انجام این گیرند؛ بیان میاستفاده قرار می

آموزان اي دانشکه سواد رایانهشود ضمن آنسبب می

ت فهم مباحث هاي ادراکی آنان جهافزایش یابد، مهارت

 .[6] آموزشی نیز افزایش یابد

کلر بیان  1ARCSبر اساس تئوري چهارعاملی 2بولینگ و لی

اي تفکرات رایانه هايبازيافزار آموزشی یا کنند که نرممی

فعالیت  طی انگیزشی را سازماندهی کرده و انگیزش را در

. بر اساس این مدل ابتدا [8] کندحفظ می یادگیرندهدر 

   اي تحریک و کنجکاو آموز به واسطه بازي رایانهدانش

و در ادامه بین نیازهاي آموزشی وي و آموزش ارائه  گرددمی

طور مکرر هشده در فرآیند بازي ارتباط برقرار گردیده و ب

شود. این هاي تمرینی براي یادگیرنده ایجاد میموقعیت

نی را هاي انگیزشی فراوافرآیند از یک سو انتظارات و رغبت

بازيدر یادگیرنده ایجاد نموده و از سوي دیگر تقویت نتایج 

خاطر را در  هاي گوناگون رضایتارائه شده در موقعیت هاي

    هايبازينشان داد که  4گلیسپیدهد. او افزایش می

ثیر تأریاضی  5اي علاوه بر آن که بر انگیزه رغبتیرایانه

مثبت  ثیرتأنیز آموزان بر نگرش ریاضی دانش ،مثبت دارد

پور انگیزه رغبتی را به فر و صالح صدقامینی .[1] دارد

    عنوان نیرودهنده رفتار، هدایت رفتار و محرك مثبت تعریف 

را به عنوان  6کنند، در صورتی که انگیزه اجتنابیمی

     نیرودهنده رفتار، رفتار دوري گزین و محرك منفی 

 .[31] دانندمی
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ژوهش خود دریافتند که اهداف در پ 7الیوت و چرچ

پیشرفت قرار گرفته و انگیزه ثیرتأعملکردهاي رغبتی تحت 

عبارت دیگر انگیزه به ؛مثبت دارد ثیرتأبر کیفیت عملکرد 

گري اهداف عملکردهاي رغبتی بر پیشرفت با میانجی

ترس از شکست  ،مثبت دارد. از طرفی ثیرتأکیفیت عملکرد 

گذارده و از ثیر تأ اي رغبتیسو بر اهداف عملکردهاز یک

        ثیرتأدیگر بر اهداف عملکردهاي اجتنابی نیز سوي

گري اهداف ترس از شکست با میانجی ،بنابراین ؛ردگذامی

مثبتی بر کیفیت عملکرد دارد و  ثیرتأعملکردهاي رغبتی 

گري اهداف عملکردهاي این در حالی است که با  میانجی

چنین کیفیت عملکرد دارد. هم معکوس بر ثیرتأ ،اجتنابی

گري اهداف عملکردهاي اجتنابی ترس از شکست با میانجی

توان درونی دارد. بدین ترتیب می معکوس بر انگیزه ثیرتأ

شکست و انگیزه اجتنابی باعث  ترس از دریافت که اساساً

 .[32] گرددکاهش کیفیت عملکرد می

اي بر ایانهرهاي بازيات اجتماعی ثیرتأدر بررسی  احمدي

هاي سوم راهنمایی نشان داد که آموزان پسر کلاسدانش

در  ،دهنداي انجام میرایانههاي بازيآموزانی که دانش

پردازند، از نمیها بازيآموزانی که به این مقایسه با دانش

 .[31] اندلحاظ وضعیت تحصیلی یکسان و مشابه

 هايزيبادهد که استفاده از تحقیقات نشان می نتایج

ها در زمینه پیشرفت پژوهش ازاي در بسیاري رایانه

باشد و تحصیلی و انگیزه پیشرفت تحصیلی نتیجه بخش می

 در برخی دیگر نقش چندانی ندارد.

 روش پژوهش -2

آموزان پایه دوم شامل دانش آماري در این پژوهش، جامعه

آموز در گروه کنترل راهنمایی مدرسه ادب بود. بیست دانش

آموز در گروه آزمایش به روش تصادفی ساده ت دانشو بیس

 32انتخاب و جایگذاري شدند. میانگین سنی گروه نمونه 

ماه بود. در این پژوهش براي جمع آوري اطلاعات  6سال و 

  و  ‹‹آزمون پیشرفت تحصیلی ریاضی››از ابزارهاي 

 استفاده شد. ‹‹نامه سنجش انگیزه پیشرفت ریاضیپرسش››

آموزان پایه یشرفت تحصیلی ریاضی دانشبراي سنجش پ

د. براي گردیساخته استفاده دوم راهنمایی، از آزمون محقق

هاي این آزمون جدول مشخصات تهیه و براي الؤتدوین س

 ‹‹مختصات و معادله››ها و محتواي بخش این منظور هدف

شد. سپس با استفاده  آمادهکتاب درسی پایه دوم راهنمایی 

 سؤال 25ل مشخصات و منابع موجود، از اطلاعات جدو

ها با استفاده از نظرات سؤالمقدماتی طراحی شد. این 

ریاضی و رشته معلمان ریاضی پایه دوم راهنمایی، اساتید 

 34شناسی تربیتی بررسی و ویرایش شدند. سپس روان

د. با توجه به نگردیدلات نهایی انتخاب سؤابه عنوان سؤال 

هاي آزمون پیشرفت سؤالین تهیه جدول مشخصات و تدو

چنین هاي آموزشی و همتحصیلی ریاضی بر اساس هدف

توان گفت که این آزمون از محتواي برنامه این درس، می

لازم برخوردار است. در این پژوهش،  8روایی محتوایی

لات آزمون پیشرفت ریاضی با استفاده از روش سؤا 1پایایی

 دست آمد.به 82/1 آلفاي کرونباخ،

روایی باشد. می سؤال 23نامه انگیزه ریاضی شامل سشپر

مورد   )تحلیل عاملی( با روش روایی سازه نامهپرسشاین 

گردید. عامل اول مطالعه قرار گرفت و دو عامل شناسایی 

( و عامل دوم α=876/1) انگیزه رغبتی نامهپرسشاین 

پیشرفت  موردآموزان در( دانشα=115/1انگیزه اجتنابی )

 است 711/1 نامهپرسشپایایی کل این باشد. ی میریاض

[31]. 

 

 نتایج و بحث -3

اي بر بررسی تأثیر روش مبتنی بر بازي رایانه منظورهب

هاي گردآوري آموزان، دادهپیشرفت تحصیلی و انگیزه دانش

آزمون مورد تجزیه و تحلیل قرار آزمون و پسشده از پیش

معیار گین و انحرافگرفت. در بخش آمار توصیفی از میان

آزمون تحلیل  ،استفاده شده است. در بخش آمار استنباطی

هاي اختلاف براي مقایسه میانگین 31واریانس چند متغیري

آزمون در هر گروه و بین دو گروه آزمون و پسنمرات پیش

 آزمایش و کنترل مورد استفاده قرار گرفت.

ن متغیر مستقل در این تحقیق، روش تدریس است. ای

 هشت جلسه یک ساعته در مدت دو هفتهمداخله به صورت 

اعمال گردید. در این تحقیق متغیرهاي وابسته پیشرفت 

پیشرفت اجتنابی  انگیزه و تحصیلی، انگیزه پیشرفت رغبتی

باشند.می

-آزمونکه طرح پژوهش حاضر از نوع پیشبا توجه به این

ت بین آزمون با گروه کنترل است، در این تحقیق تفاوپس

ها را از لحاظ چند متغیر به طور همزمان مورد بررسی گروه
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قرار داده، و بنابراین ممکن است هر متغیر به طور جداگانه 

ها را نشان ندهد. در حالی که ممکن است تفاوت بین گروه

متغیرهاي وابسته با هم همبستگی داشته باشند و ترکیب 

لذا براي پیدا ها این تفاوت را نشان دهد. مناسبی از آن

کردن این ترکیب یک تحلیل واریانس چند متغیري که 

  توان بیشتري از تحلیل تک متغیري دارد، ضرورت پیدا 

 کند.می

هایی که ماهیت چند متغیري دارند این اصل کلی در تحلیل

است که، مجموع موزونی از متغیرهاي وابسته استخراج 

ها از لحاظ گروهشوند. به نحوي که تفاوت بین میانگین می

گردد. این متغیر جدید متغیر این متغیر جدید حداکثر می

 3نتایج جدول  .[32] شودمتعارف )مکنون( نامیده می

 انگیزهدهد که میانگین پیشرفت تحصیلی و نشان می

رغبتی در گروه آزمایش به طور چشمگیري بیشتر از گروه 

 کنترل است.

 

-تلاف نمرات پیشمعیار اخمیانگین و انحراف 1جدول 

 آزمون برای هر متغیر وابسته آزمون و پس
 جدول

 هايمتغیر

 وابسته

 میانگین گروه
انحراف 

 معیار

حجم 

 نمونه

پیشرفت 
 تحصیلی

 35 425/2 -367/33 کنترل

 36 173/1 -418/5 آزمایش

 13 333/4 -231/8 کل

 انگیزه رغبتی

 35 811/1 311/33 کنترل

 36 135/7 251/6 آزمایش

 13 274/31 731/5 کل

 انگیزه اجتنابی

 35 271/1 -667/3 کنترل

 36 471/34 -511/2 آزمایش

 13 145/32 -117/2 کل

 -ها ابتدا باید آزمون همگنی کواریانسجهت تحلیل فرضیه

 .ختسپس به ادامه تحلیل پردا و واریانس را بررسی کرده

 

براي بررسی فرض صفر :واریانس-همگني كوواریانس

هاي کوواریانس در دو گروه از آزمون تساوي ماتریس

تساوي  استفاده شد. درصورتی که فرض صفر 33باکس

ها پذیرفته شود، به این معنی است که فرض ماتریس

نتایج آزمون . [31] همگنی کوواریانس پذیرفته شده است

 به 2 هاي کوواریانس باکس به قرار جدولتساوي ماتریس

 دست آمده است.

 

های آزمون باكس درمورد همگنی ماتریس 2جدول

 كوواریانس
6 131 اندازه باکس

3 122 F نسبت

6 3درجه آزادي 

6 136E1  2درجه آزادي

1 411 داريامعن

توان دریافت که چون می 2با توجه به اطلاعات جدول 

 ستـدار نیانان معنـد اطمیـدرص 15طح ــدر س Fبت ـنس

(15/1> p)هاي کوواریانس تقریباً مساوي ماتریس بنابراین ؛

بوده و فرض صفر را نمی توان رد کرد. این اطلاع بدین 

توان آزمون تحلیل واریانس چندگانه را معنی است که می

 هاي پژوهش حاضر به کار برد.براي بررسی فرضیه

کارگیري آزمون تحلیل واریانس براي طور براي بههمین

ه طور جداگانه باید به بررسی هریک از متغیرهاي وابسته ب

ها پرداخت. جهت بررسی فرض صفر فرض تساوي واریانس

استفاده شده  32ها از آزمون لوینتساوي خطاي واریانس

ها است. در صورتی که فرض صفر تساوي خطاي واریانس

  پذیرفته شود، به این معنی است که فرض همگنی 

مون لوین در نتایج آز. [34] شودها پذیرفته میواریانس

آمده است. 1جدول 

ه های مربوط بآزمون لوین درباره تساوی واریانس 3جدول

 هر متغیر وابسته

داريامعن  
درجه 

 آزادي دوم

درجه 

 آزادي اول
F 

تنسب  

اختلاف 

آزمون پیش
آزمونو پس  

 پیشرفت 4/32 3 21 1/15

1/ 14  21 3 1/66 
انگیزه 

 رغبتی

1/ 52  21 3 3/41 
انگیزه 
 اجتنابی
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توان دریافت که چون می 1با توجه به اطلاعات جدول 

درصد  15وابسته در سطح  هايبراي همه متغیر Fنسبت 

هاي تمامی بنابراین، واریانس ؛باشددار نمیااطمینان معن

-و فرض صفر را نمی همتغیرهاي وابسته تقریباً مساوي بود

کارگیري آزمون تحلیل توان رد کرد. بدین معنی که به

متغیرهاي وابسته به طورجداگانه  س براي هریک ازواریان

کند چنین این فرضیه را تقویت میمورد تأیید است و هم

 کارگیري آزمون چندگانه قوي است.که به

 .پردازیمهاي تحقیق میحال به بررسی هر یک از فرضیه
 

اي رایانه روش تدریس مبتنی بر بازي: فرضیه اول تحقیق

است. ثرمؤی بر پیشرفت تحصیلی ریاض

از تجزیه تحلیل واریانس  به منظور بررسی فرضیه فوق،

آمده است. 4که نتایج آن در جدول  استفاده شد
  

ای بر رایانه اثر روش تدریس مبتنی بر بازی 4جدول

 پیشرفت تحصیلی

داريامعن  
 نسبت

F 

ن میانگی
 مربعات

درجه 
 آزادي

مجموع 
 مربعات

یرمنابع تغی  

11/1  35/21  23/254  3 23/254 گروهیبین   

  27/8  21 87/252  
-درون

 گروهی

   11 18/516  کل 

دست هب Fتوان دریافت که نسبت با توجه به جدول فوق می

توان دار است و میدرصد اطمینان معنا 11آمده در سطح 

عبارت دیگر، روش تدریس هب ؛فرض صفرفوق را رد کرد

 ثرمؤضی بر پیشرفت تحصیلی ریا ايرایانه مبتنی بر بازي

مبنی بر این که  است. این نتیجه با دیدگاه اولدنو وتیلور

بازيدست آمده از ههاي بارتباط مطالب آموزشی با تجربه

 شود، مطابقت دارداي باعث پیشرفت تحصیلی میرایانههاي 

کبریتچی که  تحقیقچنین این مطالعه با نتایج . هم[3]

تحصیلی ریاضی اي بر پیشرفت رایانههاي بازينشان داد 

بازيزیرا استفاده از  ؛[5] هماهنگ استمثبت دارد،  ثیرتأ

 .کندمی کمک درك بهتر مسائل ریاضی بهاي رایانههاي 

اي رایانه روش تدریس مبتنی بر بازي :فرضیه دوم تحقیق

 است. ثرمؤانگیزه پیشرفت رغبتی  بر

به منظور بررسی فرضیه فوق، از تجزیه و تحلیل واریانس 

 قرار دارد. 5راهه استفاده شد که نتایج آن در جدول یک

 

ای بر رایانه اثر روش تدریس مبتنی بر بازی 5جدول 

 انگیزه پیشرفت رغبتی

داريامعن  
 نسبت

F 

 میانگین
 مربعات

درجه 
 آزادي

مجموع 
 مربعات

رمنابع تغیی  

111/1  17/31  11/854  3 11/854 گروهیبین   

  37/71  21 48/2133 گروهیدرون   

   11 11/1366  کل 

 دست به F توان دریافت که نسبتمی 5با توجه به جدول 

توان و می هدار بودادرصد اطمینان معن 11آمده درسطح 

روش تدریس  دیگرعبارتی هب ؛فرض صفر فوق را رد کرد

 است. ثرمؤ رغبتیبر انگیزه پیشرفت  ايرایانه مبتنی بر بازي

 هکه ب هماهنگ است لوراین نتیجه با دیدگاه اولدنو و تی

هایی را اي فرصترایانه هايکارگیري تکنولوژي مانند بازي

آورد تا وي را تحریک کرده و آموز فراهم میبراي دانش

آموز براي تشفی حس چالش برانگیخته شده خود دانش

قابل  پیشرفت و این انگیزه رغبتی، [3] کندتلاش می

 آورد. توجهی براي وي فراهم می

 ايرایانه روش تدریس مبتنی بر بازي: ه سوم تحقیقفرضی

  است. ثرمؤانگیزه پیشرفت اجتنابی  بر

به منظور بررسی فرضیه فوق، از تجزیه و تحلیل واریانس 

قرار دارد. 6یک راهه استفاده شد که نتایج آن در جدول 

ای برانگیزه رایانه اثر روش تدریس مبتنی بر بازی 6جدول 

 پیشرفت اجتنابی

داريامعن  
 نسبت

F 

 میانگین

 مربعات

درجه 

 آزادي

مجموع 

 مربعات
یرمنابع تغی  

175/1  611/1  81/5  3 81/5 گروهیبین   

  31/341  21 11/4147 گروهیدرون   

   11 73/4152  کل 

 

دست  هب Fتوان دریافت که نسبت می 6با توجه به جدول

  لذا  ؛یستدار نادرصد اطمینان  معن 15آمده در سطح 
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توان فرض صفر را رد کرد. به عبارتی روش تدریس نمی

 ثرمؤبر انگیزه پیشرفت اجتنابی  ايیارانه مبتنی بر بازي

 نیست.

دهنده یک نشان را انگیزه ریاضی 31کنگره تحقیقاتی ملی

معرفی عنوان اجتناب از شکست هالگوي مرزي از انگیزه ب

 مبرهن است کسانی که ریاضی را چالش .[35] کندمی

جویند. دانند از الگوي انگیزشی متفاوتی بهره مینگیز میبرا

برانگیز بودن، الگوهاي اي به دلیل چالشرایانههاي بازي

دهند که ارتباطی به انگیزشی را مورد تحریک قرار می

مفهوم اجتناب از شکست ندارد. به همین دلیل در پژوهش 

 یزهاي نباید بر انگرایانههاي بازيکارگیري  هحاضر، ب

 بگذارد.  ثیرتأاجتنابی 
 

-تدریس مبتنی بر بازي رایانه روش: فرضیه جانبی تحقیق

 است. ثرمؤبر نگرش نسبت به ریاضی  اي

به منظور بررسی فرضیه فوق، از تجزیه و تحلیل واریانس 

خلاصه شده  7چندگانه استفاده شد که نتایج آن در جدول 

 است.
 

ای بر رایانهاثر روش تدریس مبتنی بر بازی  1 جدول

 نگرش ریاضی

 داريامعن
درجه 
آزادي 

 خطا

درجه 
آزادي 

 مفروض

 نسبت

F 

 روش اندازه

 34اثر فیلایی 56/1 62/33 11/1 11/27 11/1

11/1 11/27 11/1 62/33 44/1 
-لامبداي

 35ویلکز

 36اثرهتلینگ 21/3 62/33 11/1 11/27 11/1

ترین بزرگ 21/3 62/33 11/1 11/27 11/1

 37ریشه روي

 

نظر به آن که فرض همگنی واریانس و کوواریانس در 

   ترین و پژوهش حاضر برقرار بود، اثر فیلایی مناسب

بنابراین با توجه به اطلاعات . [36] ترین آزمون استدقیق

توان دریافت که علاوه بر اثر فیلایی می 7مندرج در جدول 

بوده دار ادرصد اطمینان معن 11بقیه آزمون ها نیز در سطح 

داري آزمون لامبداي ویلکز او توان آزمون نیز به واسطه معن

واسطه بالا بودن  هب ،عبارتی باشد. بهو اثر هتلینگ بالا می

   مبتنی بر بازي  توان گفت روش تدریسها میتوان آزمون

 بر نگرش نسبت به ریاضی تأثیرگذار است. ايرایانه
 

گیرینتیجه -4
ون مانوا پیشرفت تحصیلی ریاضی دست آمده از آزم هنتایج ب

آموزان گروه آزمایش را نسبت به گروه کنترل نشان دانش

اي آموزش رایانه وسیله بازيهآموزانی که بیعنی دانش ؛داد

نسبت به گروهی که به  بیشتريپیشرفت تحصیلی  ،انددیده

چنین نتایج موزش دیده بودند، داشتند. همآروش معمول 

اي هاي رایانهپژوهش نشان داد که بازي دست آمده از اینهب

     به علت ایجاد محیطی جذاب و ایجاد توانایی براي 

ل ریاضی باعث ئآموزان در حل مساورزي دانشدست

آموزان و در نتیجه پیشرفت انگیزه رغبتی ریاضی دانش

شود. تحلیل نتایج نشان ها میپیشرفت تحصیلی ریاضی آن

تی ریاضی و پیشرفت تحصیلی انگیزه رغبافزایش داد که 

آموزان نسبت به ریاضی ریاضی باعث نگرش مثبت دانش

 شود.می

روش یادگیري  که توان گفتبا توجه به مطالب فوق می

     رغبتی  تواند هم انگیزهمی ايرایانه مبتنی بر بازي

ها آموزان نسبت به ریاضی و هم پیشرفت تحصیلی آندانش

یادگیري در نگرش  روش این ،در نتیجه .را افزایش دهد

بالاتر فراگیري آموزان براي رسیدن به سطوح ریاضی دانش

و افزایش داده  کرده تأثیر گذاشته و آن را ایجاد ریاضی

 خلاصه کرد: 3توان به شکل است. اطلاعات فوق را می
 

 
بر متغیرهای  ایرایانه نیمرخ تأثیر متغیر مستقل بازی 1شکل 

 ریاضی تی و پیشرفت تحصیلیوابسته انگیزه رغب
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اي با ایجاد عبارتی، روش یادگیري مبتنی بر بازي رایانهبه

آموزان نسبت به هاي شناختی دانشتغییر مثبتی در جنبه

ریاضی، محیطی براي تغییرات مثبت در انگیزه آنان در 

ها با دنیاي پیرامون درك مفاهیم ریاضی و ارتباط آنزمینه

موزان آعامل عملکرد ریاضی دانش فراهم کرده است. همین

که این نوع یادگیري، نگرش  طوري هرا افزایش داده، ب

کند. ها ایجاد میهاي بعدي در آنریاضی را براي یادگیري

شود انگیزه در ملاحظه می 3طور که از شکل البته همان

اي در هم تنیده آموزان رابطهبعد مذکور و عملکرد دانش

ه رغبتی به درس ریاضی باعث افزایش یعنی انگیز ؛دارند

پیشرفت تحصیلی، و افزایش پیشرفت تحصیلی باعث 

افزایش انگیزه رغبتی شده و در نتیجه ترکیب این دو با هم 

    و افزایش  نموده آموز ایجادنگرش ریاضی را در دانش

 .دهدمی

 نوشتپي
1 Mayer 
2 Boling & Lee 
3 Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction 
4 Gillispie 
5 Approach 
6 Avoidance 
7 Elliot & Church 
8 Content-related validity 
9 Reliability 
10 Multiple Analysis of Variance (MONOVA) 
11 Box 
12 Levene’s test 
13 National Research Council 
14 Philliai's Trace 
15 Wilks Lambda 
16 Hotteling Trace 
17 Roy’s largest root 
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