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Abstract: The aim of this study was to compare the effect Homework-Based and 

Game-Based Practice on students' learning and academic motivation in mathematics. 

The research was quasi-experimental with pre-test-post-test and cross-sectional design. 

The statistical population in the study includes all female high school students in Qasr 

Ghand city, of which 46 students were selected randomly and were divided into two 

control and experimental groups. Students in the two groups were subjected to a math 

learning test and a learning motivation questionnaire (Tavan et al., 2005) in pre-test and 

post-test phase. According to the results obtained from the analysis of students' scores, it 

can be seen that there is a significant difference between the average scores of learning 

the math lesson of the experimental and control group in relation to game-based practice 

and home-based practice, There is a significant difference between the mean scores of 

academic motivation in the math lesson of the experimental and control group in 

relation to game-based practice, and finally, There is a significant difference between 

learning math in the two groups that have different exercises (game-based practice and 

homework-based practice). Based on the findings of the present study, it can be 

concluded that game-based practice has better results than homework-based practice 

and improves students' learning with better quality. 
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آموزان دانش یلیتحص زش یو انگ یریادگیمنزل بر  فیو تکل یبر باز یمبتن نیتمر ریتأث سهیمقا

 ی اضیاول دوره متوسطه اول در درس ر هیپا

 
 2، شیلان آبرون2حمیدرضا جنگی زهی، 1عیسی رضایی

 

 ران یتهران، ا ،یمجاز ی دانشگاه علوم پزشک ،یدر علوم پزشک یآموزش یگروه تکنولوژ1 
 ران یو بلوچستان، ا ستانیچابهار، س یالمللنیدانشگاه ب ،یتیو علوم ترب یروانشناس یگروه آموزش2

 

مقا  قیتحق:  هچکید  با هدف  باز  ی مبتن  ن یتمر  ریتأث  سهیحاضر  تکل  ی بر  بر    ف یو  انگ  یریادگ یمنزل    یلیتحص  زشیو 

ن   ی اضیآموزان در درس ردانش نوع  از  پ  یتجربمهیانجام شده است. پژوهش    یآزمون و مقطعپس-آزمونشیبا طرح 

  ن یاول شهرستان قصرقند است که از ب  متوسطهاول دوره    هیآموزان دختر پادانش  یشامل تمام  قیتحق  یبود. جامعه آمار

اند. دانش  شده  میتقس   شیانتخاب شد و به دو گروه کنترل و آزما  یاخوشه  یآموز به طور تصادفدانش   46آنها تعداد  

  ی یادگیری علم قرار گرفته اند. پس از جمع آور  زش یو انگ  یاضیدرس ر  ی ریادگ یآموزان در دو گروه تحت آزمون  

استفاده شد.   انسی کووار  یآمار  لیآنها از تحل  لیو تحل  ه یاز ابزار پرسشنامه و آزمون و به منظور تجز  فادهداده ها با است

درس    یریادگ ینمرات    نیانگ یم  نیتوان مشاهده کرد که ب  یم  انسی کووار  لیبه دست آمده از تحل  جیکه با توجه به نتا 

وجود دارد،   یتفاوت معنادار  فیبر تکل  یمبتن  نیو تمر  یزبر با  یمبتن  نیو کنترل در رابطه با تمر  شیگروه آزما  یاضیر

تفاوت    یبر باز  یمبتن  نیو کنترل در رابطه با تمر   شی گروه آزما  یاضی در درس ر  یلیتحص  زش ینمرات انگ  ن یانگیم  نیب

  ی متفاوت  یها  نیتمر  یکه دارا   یدر دو گروه مورد بررس  یاضیدرس ر  یری ادگ ی  نیب  ت، یوجود دارد و در نها   یمعنادار

حاصل از    یها  افتهی وجود دارد. با توجه به    معناداری  تفاوت  اند،( بودهف یبر تکل  یمبتن  نیو تمر  ی بر باز  یمبتن  نی)تمر

  ج ینتا  یمنزل دارا  ف یبر تکل  یمبتن  نیبه نسبت تمر  ی بر باز  یمبتن  نیگرفت که تمر  جهینت  نیتوان چن  یحاضر م  قیتحق

 بخشد.   یبهبود م یبهتر ت ی فیدانش آموزان را با ک  یریادگیبوده و   یبهتر

 

 ی اضی ر یریادگ ی ،یلیتحص زشیشب، انگ فیتکل ،یا انهیرا یهایباز واژگان کلیدی:
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 مقدمه 

انسان زندگی  حیطه  در  مهمی  علم  جنبهریاضی،  که  اشیا  و  اشکال  اعداد،  مطالعه  به  که  است  مانند ها  مختلفی  های 

یات  به ماهیت ریاض شود. باتوجهمحاسبات، شمارش، عددنویسی، حل مسئله و استفاده از راهبردهای مختلف دارند، مربوط می

میبه را  ریاضیات  مفهومی،  دانشی  دانشعنوان  که  دانست  مشکل  و  پیچیده  علم  دانشتوان  که  یادگیری  برای  آموزان  آموزان 

رشته از  هر یک  در  مختلف  راهبردهای  از  استفاده  به  نیاز  آن  یادگیری  همکاران،  برای  و  )البرزی  دارند  مرتبط  . (1386های 

تنها  ( و یادگیری آن نه 2005،  1گیرد )داوکر انست که زمان، کمیت و مکان را در بر می ای دریاضیات را باید موضوع پیچیده

دانش به  را  جدید  میمفاهیم  منتقل  ایجاد  آموزان  باعث  بلکه  بین  کند،  ارتباط  ایجاد  و  کاربرد  و  خلاقیت  پرورش  انگیزه، 

 (.1397شود )مام خضری، آموزان میهای دانشآموخته

آموزان است که تمامی عوامل روانی آگاهانه و ناخودآگاه را  های مهم در موفقیت دانشانگیزش تحصیلی یکی از مؤلفه

و ارتباط    (1390)مظلومی و همکاران،    و اهداف تحصیلی آماده کند  هاآموزان را برای رسیدن به گرایشگیرد تا دانشدر بر می

بینی  انگیزش تحصیلی عامل مهمی در پیش(.  1385   و پوراصغر، دارد )کیامنش ریاضی تحصیلی درس تنگاتنگی با پیشرفت 

این مؤلفه و حمایت   برانگیز یادگیری است که درک های چالشکیفیت یادگیری تحصیلی و میزان استقبال از مواجهه با موقعیت 

 (. 2010، 2ای مثمر ثمر تبدیل کند )فادلمولاتواند آموزش را به تجربهو تقویت آن می

تواند آموزش ای، یکی از تأثیرات روزافزون فناوری اطلاعات است که میهای رایانهمانند بازیهای دیجیتال  رشد رسانه

های آموزشی افزایش دهد )اسپاروهاک  آموزان را در محیطآموزان بهبود بخشد و انگیزه و درک دانشو یادگیری را برای دانش

توانند دانش آموزان میمعلم در کلاس استفاده کرد؛ بنابراین، دانشتوان در کنار  (. یادگیری مبتنی بر بازی را می2007،  3هلدو  

بازی در  را  بهخود  یادگیری  تجربیات  از  و  ببرند  کار  به  برای شکلدست ها  )ولایتی،  آمده  کنند.  استفاده  رفتار خود  به  دادن 

آنها فرصت  ئل کمک میآموزان در حل مساتوان ابزاری مهم در تدریس دانست که به دانشها را می(. بازی1391 کند و به 

می مسائل  حل  برای  راهبردهایی  توسعه  و  دانشیادگیری  وقتی  میدهد.  یاد  را  مسئله  حل  راهبردهای  درک  آموزان  گیرند، 

توانند محیطی توأم با تفریح در  ها میدر این راستا بازی  کنند.آورند و احساس بهتری پیدا میتری از مفاهیم به دست میقوی

کند و به عبارتی روش مهمی برای یادگیری دروس مفهومی مانند  در کلاس ایجاد کنند که به درک بهتر محیط کمک میدرون  

دانش است.  بازیریاضی  طول  در  بهآموزان  بازیها  میویژه  پیدا  دسترسی  جدید  ذهنی  مفاهیم  به  آموزشی  و  های  کنند 

 کنند.های بیشتری کسب میمهارت

آموزش   تواندیماطلاعات است که    یروزافزون فناور  راتیاز تأث  یکی  ،یاانهیرا  یهایبازمانند    تالیجید  یهارسانهرشد  

اسپاروهاک  )  دهد  شیافزا  یآموزش  یهاطیمحرا در    آموزاندانشو درک    زهیبهبود بخشد و انگ  آموزاندانش  یرا برا  یریادگ یو  

دانش   توانندیم  آموزاندانش  ،نی؛ بنابرادر کنار معلم در کلاس استفاده کرد  توانیمرا    یبر باز  یمبتن  یریادگ ی(.  2007،  4هلدو  

در   را  تجرب  هایبازخود  از  و  ببرند  کار  کنند.    دادنشکل  یبرا  آمدهدست به  یر یادگ ی   اتیبه  استفاده  رفتار خود  )ولایتی،  به 

و به آنها فرصت    کندیآموزان در حل مسائل کمک مدانست که به دانش  سیمهم در تدر  یابزار   توان یرا م  ها یباز  (.1391

راهبردها   ی ریادگ ی توسعه  م  یبرا  ییو  مسائل  وقتدهدیحل  راهبردهادانش  ی.  را    یآموزان  مسئله  درک    رند،یگ یم  ادی حل 

مفاه  یتریقو  م  میاز  دست  بهتر  آورندیبه  احساس  .کنندیم  دایپ  یو 
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و بههه   کندیکمک م  طیکنند که به درک بهتر مح  جادیدر درون در کلاس ا  حیتوأم با تفر  یطیمح  توانندیم  هایراستا باز  نیدر ا

 یآموزش  یهایباز  ژهیوبه  هایآموزان در طول بازاست. دانش  یاضیمانند ر  یدروس مفهوم  یریادگ ی  یبرا  یروش مهم  یعبارت

 .کنندیکسب م  یشتریب  یهاو مهارت کنندیم دایپ  یدسترس دیجد یذهن میبه مفاه

آموزشی سعی دارند    یاانهیرا  یها یباز  کهی درحال؛  شوندیمافراد ساخته    کردنسرگرمبا هدف    عمدتاً  یاانهیرا  یهایباز

آموزشی    یاانهیرا  یهایباز افراد را توسعه بخشند. در    یها مهارتو    هادانستهکه از طریق تلفیق آموزش و سرگرمی، بتوانند  

  که یدرحالاست.    افتهیدست   موردنظر، دریابد که او تا چه میزان به اهداف  دهدیماز طریق اعمالی که فرد انجام    شود یمسعی  

در   کنندیمکه افراد از این طریق کسب    ییهادانستهو شاید    شودیمافراد بیشتر توجه    کردنسرگرمبه    یاانهیرا  یهایبازدر  

، به طور خلاصه دور از دنیای واقعی، یاانهیرا  یهایباز  یا افسانهتخیلی و    یهایژگ یو  خاطربهنیاید.    هاآندنیای واقعی به کار  

این   دارند و دست  هایبازطراحان  بیشتری  از قدرت تخیل  به برخورداری  نیاز   توانندیمبرای اهداف و محتوایی که    هاآن، 

این   است.    هایبازبرای  باز  بگیرند  نظر  بازی    کهیدرحالدر  یک  جنبه    یاانهیراطراح  که  کند  سعی  همواره  باید  آموزشی 

  ی هایباز را در طراحی بازی مدنظر داشته باشد. همچنین  آموزشی یهاهدفآموزشی بازی را فدای جنبه سرگرمی آن نکند و 

(. در پژوهش  1395،  زادهدهقانآموزشی برخوردار هستند )  ی اانهیرا  یهایبازاز مخاطبان بیشتری نسبت به مخاطبان    یاانهیرا

سنتی استفاده شده چرا که با هدف آموزش و یادگیری طراحی و ساخته    یاانهیرادر امر آموزش و یادگیری از بازی  حاضر  

 . شودیم

از همین به  آموخت )کی و   یباز با فقط باید را درسی مطالب  هرگونه که معتقدند آموزشی  متخصصان  دلیل بسیاری 

نیز  ا  (.2007،  5گرابویسکی  از راهکارهای یادگیری مرسوم در مدارس  ز طرفی، تکلیف شب  نظر برخی    باشدیم یکی  از  که 

 7این بین، وارتون ( در  2001،  6والنتین و    ) کوپر  باشدی نم  رگذاریتأثاز نظر برخی  دارای آثار مثبت در پیشرفت تحصیلی بوده و  

  کند یم  تیزمان را تقو   تی ریمستقل و مد  یریادگیمانند    ی مشارکت  یهامهارت  ( بر این امر تاکید دارد که تکلیف شب2001)

   دارند. دیتأک  یمنف راتیاز آنها بر تأث یکه برخ

را باید از مسائل مهم در حیطه آموزش کشور به    آموزاندانشبا توجه به آنچه بیان شد، یادگیری و انگیزش تحصیلی  

از راهکارهایی چون: آموزش به شیوه بازی و تکلیف شب    توانیماخص درس ریاضی دانست که در راستای دستیابی به آن  

ده  گذشته در مدارس مرسوم بو   ی هاسالاز راهکارهایی آموزشی دانست که از    توانیمبهره برد. در این رابطه، تکلیف شب را  

به خود   آموزان  دانش  یادگیری  بر  آن  نبودن  موثر  یا  و  بودن  موثر  با  رابطه  در  را  متعددی  نظرات  شد،  بیان  که  همانطور  و 

اخیر مورد توجه بوده است، به   یهاسالرایانه ای که در   یها یبازبه اخص  های آموزشی بازیاختصاص داده است. همچنین، 

در ضمن ایجاد لحظاتی    نهایی آنانهدف  که    ندیآیمبه شمار  مفید و کارآمد در سطوح رسمی و غیررسمی    راهکاری  عنوان

با گسترش روز    (.1394مرادی و همکاران،  )  باشدی متر و پایدارتر  یادگیری سریعو    ساختن تجربه،  انگیزلذت بخش و فرح 

رایانه ای در حوزه آموزش کشور روشی    یهایبازبکارگیری    اذعان داشت که  توانیمافزون علم ارتباطات و دنیای دیجیتال  

خلا یادگیری را پر کرده و در بهبود فرایند پیشرفت تحصیلی دانش آموزان تاثیرات بسزایی داشته    تواندیمکه    باشدی مجدید  

آیا   که  پرسش  این  به  پاسخ  با  تا  است  آن  بر  محقق  رو،  این  از  بر  تمرینباشد.  تکلیف    مبتنی  و  و  بازی  یادگیری  بر  منزل 

  این مهم  بپردازد.تاثیر معنادار دارد؟ به بررسی  دانش آموزان اول متوسطه در درس ریاضی ش تحصیلیانگیز
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راستا،   این  بررسی  توانیمدر  را  حاضر  تحقیق  از  و    هدف  یادگیری  بر  منزل  تکلیف  و  بازی   بر  مبتنی  تمرین  تاثیر 

آموزان    دانش  تحصیلی  میانمتوسطه  دوره    اولپایه  انگیزش  این  در  دانست.  ریاضی  درس  در  به  ،اول  اذعان   باید  امر  این 

  "تحت عنوان( در مقاله ای  1396)  سرندییوسف زاده و    .انجام شده است با موضوع تحقیق حاضر  رابطه  داشت که مطالعاتی  

به این نتیجه    "هیشهرستان اروم  ییه ششم ابتدایدانش آموزان پا  یاضیدرس ر  یلیشرفت تحصی ف شب بر پیر تکلیتاث  یبررس

ن  یبا ا. ر دارندیتاث  ییه ششم ابتدایدانش آموزان پا یاضیشرفت ریبر پ  یقیو تلف  ی، آماده سازی نی ف تمریتکال دست یافته اند که 

  ، نیاست و همچن  ییبه تنها  یو آماده ساز  ینیف تمریر تکالیشتر از تاثی( بی و آماده ساز  ینی)تمر  یقیتلفف  یر تکالیوجود، تاث 

( در مقاله ای  1396)  زادشیرهمچنین، عصاره و  .  باشدیم  ین یف تمری ر تکلیشتر از تاثیز به مراتب بین  یف آماده ساز یر تکالیتاث

  ی اثربخش  یبه بررس  "ه نهمی دانش آموزان دختر پا  یاضیانه بر نگرش ریبه کمک را  یاضیر آموزش ریتاث  یبررس  "تحت عنوان

اند.    هیپا  دختر  آموزان  دانش  یاضیر  نگرش  بهبود  بر  انهی را  کمک  به  یاضیر  آموزش پرداخته  هشتگرد  شهر  این   جینتانهم 

  وشده    ی اضی ه نهم به درس ریانه سبب بهبود نگرش دانش آموزان پای به کمک را  یاضیکه آموزش ر  ه است نشان داد  پژوهش

   دارد. وجودی انه و نگرش دانش آموزان رابطه معناداریبه کمک را یاضیان آموزش ریم

بر روی    تاثیر محیط یادگیری بر پایه بازی در درس ریاضی"( نیز طی پژوهشی تحت عنوان 2019و همکاران ) 8برزویک 

مرتبط    یهامهارتبر کمک به تطبیق دانش ریاضی و    یبر باز  یمبتن  یریادگ ی  طیمح  راتیتأثبه بررسی    "دانش آموزان ابتدایی

 ق ینسبت به گروه کنترل از نظر تطب  شیکه گروه آزما  و نشان داده اندآموزان سطح ابتدایی پرداخته    دانشدر    با محاسبه کردن

مربوط   ریاضی  بارز دانش  شرفت یپبر    یاثرات متفاوتدر مقاطع مختلف  آموزش  . همچنین، نحوه  باشندیمبهتر    یاضی و تسلط ر

بعد از کنترل نمرات قبل از آزمون و نمرات،   یحت  یملکرد بازداشته است.  عپنجم    هیدانش آموزان پادر    یقیتطب  به توانایی

از آن است که    یحاک به دست آمده از عملکرد بازی بعد از آزمون و پس از آزمون    جیمربوط به نمرات پس آزمون بود. نتا

NNG  ابزار   کی تواندیمو دانش در مقاطع مختلف آموزش دبستان مؤثر است و    یاضی ر یهامهارتانواع مختلف   تیدر تقو

 .منظم در کلاس خود را گسترش دهد نیتمر تامعلمان فراهم کند  یبرا ریو انعطاف پذ یلعم

دانش    یاضیر  شرفت یبر پ  یبر باز  یمبتن  یریادگ ی  ر یتأث  "تحت عنوان  مشابه  ( طی پژوهشی2019و همکاران )  9توکاک 

متا بررسی    "زیآنال  آموزان:  آموزان    یاضیر  شرفت یپ  بر    ییدئو یو  یهایباز  یریادگ ی  ری تأثبه  بادانش  مقایسه    ی هاروش  در  

  شرفتی به پ  یسنت  یآموزش  یهاروشبا    سهیدر مقا  اتیاضی ر  ییدئو یو  یهایبازکه  پرداخته اند و نشان داده اند    یسنت  یآموزش

کمک    ی ریادگ ی برا  یآموزش  یاستراتژ  ک ی  ییدئو یو  یها یباز  همچنین،    .کنندیمبالاتر  و    است   اتیاضیر  سیتدر  یموثر 

  کرده اند.کسب درس در کلاس  یشتر یب ت ی محبوب یاضیر ییو یدیو یهاطرح

فان  تکلیف شب،  با  رابطه  )  10در  همکاران  عنوان2017و  تحت  پژوهشی  در  پ  فیتکال  "(  در    شرفتیو  آموزان  دانش 

/ علوم و    اتی اضیدر ر  شرفت یپ  -  فیرابطه تکال  یبررس  یبرا  1986انجام شده از سال    قاتی تحقبه بررسی    "و علوم  اتیاضیر

  شرفت یو پ  فیتکال  نیکه ب  ه اندشان دادن  قاتیتحقپرداخته اند.    کنند  لیرابطه را تعد  نیا  توانندیم که    یعوامل مختلف  یبررس

  ی/ علوم برا  اتیاضیدر ر  شرفت یپ  -  فیرابطه تکالو    وجود دارد  یکوچک و مثبت  ی/ علوم رابطه کل  اتیاضیدر ر  یلیتحص

   است. تریقو از دانش آموزان دوره متوسطه  رستانیو دب ییدانش آموزان مقطع ابتدا
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مشق شب و تعامل    یهاوهی شدر خانه:    اتی اضیر  "( طی پژوهشی تحت عنوان 2006و همکاران )  11هایده  در این حیطه،

پنجم  مادران و فرزندان کلاس    نیتعامل ب  یدر خانه  و بررس  به بررسی انجام تکلیف شب   "ات یاضیانجام ر  درمادر و کودک  

 قه یدق 23نشان داد که کودکان به طور متوسط  جینتاپرداخته اند.  شوندیمخود زمانیکه در حل مسائل ریاضی به چالش کشیده 

را   کرد  اتیاضیر  فیتکال  برای در روز  اند وصرف  متوسط    ه  والدین خود    قهیدق  8به طور  اند.  کمک  از  که    یمادرانگرفته 

  در زمینه   شتریمادران با اعتماد به نفس به و  بهتر عمل کردی  اضیدر انتقال مطالب ر   ،داشتند  یشتری ب  ی اضیر  ی خودشان آمادگ 

 داشتند.  یعملکرد بهتر زین یاضیر

 پژوهشروش 

آزمون  از پژوهش حاضر با طرح پیش  نیمه تجربی  آزمون و مقطعی    -نوع  آن  که  بودهپس  آموزان تمامی     طی  دانش 

تصادفی  جامعه آماری بوده و حجم نمونه به صورت  1398-1399در سال شهرستان قصرقند دختر پایه اول دوره متوسطه اول 

انتخاب شده است.    خوشه ای آنها  ابتدایی پایه  طع اول متوسطه شهرستان قصرقند  دختر مقجامعه دانش آموزان  ابتدا  از بین 

به    ییهاکلاس  مدارساز میان  به مدارسی تقسیم شده و هر مدرسه به عنوان خوشه در نظر گرفته شده است. سپس،    پنجم

دانش آموز به طور تصادفی   46انتخاب شده تعداد    یهاکلاسطور تصادفی انتخاب شده و در نهایت، از بین دانش آموزان  

 نفر( تقسیم شدند.   23ش)نفر( و آزمای 23کنترل )اب شد و به عنوان نمونه آماری به دو گروه انتخ

گرد اطلاعاتابزار  تحقیق شامل    آوری  این  )توان  یریادگ ی زشیانگپرسشنامه  در  همکاران،    12علم  آزمون 2005و  و   )

   بوده است. جمع، منها، ضرب و تقسیم( درس ریاضی)مباحث 

 ممتنع، ای نظر یب مخالف، مخالف، کاملاً)یا درجه 5 رتکیگزاره به صورت ل 43 یدارا علم یر یادگ ی زشیانگپرسشنامه 

 علم، یریادگ ی ارزش فعال، یریادگ ی یاستراتژ ،یآمد ارک خود اسیمق خرده 6 یدارابه تفکیک  هک  است  موافق(  کاملاًو  موافق

بوده و میزان پایایی آن بر    علم یریادگی زش یانگ زانیم یابی ارز یبرا  ،یریادگ ی طیمح کیتحر و شرفت یپ هدف رد،کهدف عمل

مقدار    0/ 838   با برابر رونباخک  یآلفا ب ی ضر اساس از خرده  بوده است. همچنین،   برای هر یک  کرنباخ    ی هااسیمقآلفای 

 یریادگ ی یاستراتژمربوط به خرده مقیاس    0/ 797؛  یارآمدک خودمربوط به خرده مقیاس    0/ 789  پرسشنامه عبارت است از:  

مربوط به    0/ 747مربوط به خرده مقیاس هدف عملکرد؛    0/ 723؛  علم یریادگ ی ارزشمربوط به خرده مقیاس    0/ 794ل؛  فعا

 پرسشنامه یدرون ییایپا نشان دهنده کهخرده مقیاس تحریک محیط یادگیری  مربوط به  0/ 779 و  خرده مقیاس هدف پیشرفت 

 (. 1392است )زارع و همکاران، 

.  شد  یطراحاول  معلمان مقطع متوسطه  با مشورت  آزمون    نیا   زین  یاضیدرس ریادگیری  در رابطه با آزمون  همچنین،   

شامل   و  تقسیم  و  منها، ضرب  جمع،  مباحث  از  اول  متوسطه  دوره  اول  پایه  ریاضی  کتاب  اساس  بر  آزمون  سوال    20این 

که    قرار گرفت   یابیآزمون مورد ارز  مهیدو ن  روشبا    چهارگزینه ای طراحی شده بود.  پایایی آزمون یادگیری درس ریاضی

 بود. 0/ 79آزمون مذکور برابر با  یبرا

به این صورت بود که محقق بازی رایانه ای تمرین ریاضی )جمع، منها، ضرب و تقسیم( را به   هادادهروش گرداوری  

مهیج و چالش برانگیز برای شرکت کنندگان در گروه آزمایش انتخاب کرد. لذا، دانش آموزان در گروه آزمایش عنوان بازی  

تقسیم(   منها، ضرب و  ریاضی )جمع،  تمرین  ای  رایانه  بازی  از  استفاده  با  آموزش  منها،   مباحث  تدریس ی برا تحت  جمع، 

تمرین در کلاس بود. همچنین، دانش آموزان در گروه کنترل تحت ضرب و تقسیم قرار گرفته بودند که  مبتنی بر آموزش و  
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جمع، منها، ضرب و تقسیم به روش سنتی قرار گرفته بودند و معلم در هر جلسه تکلیفی از نوع تمرینی را   آموزش مباحث 

  8دو گروه طی    برای دانش آموزان در نظر گرفته بود که بعد از ساعت کلاس )در منزل( انجام دهند. دانش آموزان در هر

 جلسه )دو هفته( تحت آموزش قرار گرفتند. 

قالب   در  شده  آوری  گرد  اطلاعات  دوره،  از  بعد  و  قبل  ریاضی  آزمون  و  شده  تکمیل  پرسشنامه  آوری  از جمع  پس 

برای  نمرات خام محاسبه شده و مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت.  برای آمار توصیفی  از فراوانی، میانگین، انحراف معیار و  

 استفاده شد. SPSSاز تحلیل کوواریانس در نرم افزار  یهادادهآزمون استنباطی پس از بررسی نرمال بودن 

 هاافتهی 

دهد.  آزمون را ارائه میآزمون و پسآمار توصیفی نمرات آزمون ریاضی و نمرات پرسشنامه در دو حالت پیش  1جدول  

و بعد از مداخله    12/ 52و    11/ 56مداخله برابر با  بر اساس این جدول، میانگین نمرات گروه شاهد و گروه آزمایش قبل از  

و گروه    3/ 6و    2/ 5است. میانگین نمرات طیف لیکرت گروه آزمایش قبل و بعد از مداخله به ترتیب    16و    11/ 82برابر با  

 هستند.  2/ 55و  2/ 53شاهد 

 

 پس آزمون( -آمار توصیفی نمرات آزمون ریاضی و میانگین نمرات پرسشنامه )پیش .1جدول 

 تعداد انحراف معیار  میانگین ها آزمودنی ردیف

 23 2/ 09933 16/ 043 آزمونپس  -آزمایش نمرات
 

 23 2/ 38656 11/ 8261 پس آزمون -شاهد
 

 23 2/ 35404 12/ 2174 پیش آزمون -آزمایش
 

 23 2/ 23253 11/ 5652 پیش آزمون -شاهد
 

 92 2/ 88860 12/ 9130 کل 

 23 0/ 40326 3/ 6745 پس آزمون -آزمایش میانگین
 

 23 0/ 40095 2/ 5501 پس آزمون -شاهد
 

 23 0/ 45975 2/ 5213 آزمونپیش  -آزمایش
 

 23 0/ 46923 2/ 5383 پیش آزمون -شاهد
 

 92 0/ 65627 2/ 8210 کل 

 

که میانگین   دهدیمنشان    2اسمیرونف در جدول    -بر اساس آزمون کلوموگروف   هادادههمچنین، بررسی نرمال بودن  

،  در  sig    > 0.01+ در سطح معنی داری  1/ 96و     -1/ 96بین    Zانگیزش تحصیلی و نمرات آزمون ریاضی با توجه به آماره  

پارامتری تحلیل کواریانس برای بررسی فرضیات    توان از آزمونو در نتیجه می  باشندیمآزمون نرمال  هر دو مرحله پیش و پس

 استفاده کرد. 

 پس آزمون(  -ها )پیشنتایج آزمون نرمال بودن داده .2جدول 

 پرسشنامه ریاضی  نمرات ها شاخص 

 تعداد
 

92 92 
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2/ 82 12/ 91 میانگین  پارامترهای نرمال  

0/ 654 2/ 88 انحراف معیار  

0/ 090 0/ 126 مطلق حداکثر تفاوت  

0/ 090 0/ 126 مثبت  

-0/ 054 -0/ 081 منفی  

K 126 /0 090 /0آماره آزمون   

Sig 01 /0  062 /0  

 

آزمون پس  -آزمونآموزان در هر دو مرحله پیشو انگیزش تحصیلی دانش ریاضیبه علاوه، در آزمون ام، باکس نمرات

مقدار   داری  معنی  در سطح  که  داده شده است  نشان  کوواریانس  ازمون  پیش فرض  است و    0/ 05از    تربزرگ    Fبه عنوان 

آزمون برابر  پس  -آزمونآزمایش و شاهد در هر دو مرحله پیش  یهاگروهبنابراین، ماتریس کواریانس متغیرهای وابسته در بین  

برر است.  شده  پذیرفته  صفر  فرض  و  معنیبوده  آزمون سی  دیگر  فرض  پیش  عنوان  به  نیز  مستقل  متغیرهای  اثر  داری 

)آزمایش    ها و هر گروهمداخله تمام گروه   F  (P-Value< 0.05 )کوواریانس نشان داد که باتوجه به سطح معنی داری آماره  

 رند.داری داآزمون در تحلیل کواریانس چند متغیر اثر معنیپس-آزمونو شاهد( در دو مرحله پیش

تمرین مبتنی بر تکلیف منزل تاثیر معناداری بر یادگیری درس ریاضی دانش آموزان پایه اول متوسطه "فرضیه اول:  

 ".دارد

  شاهد و آزمایش گروه  دو ریاضی آزمون نمرات بین کواریانس  تحلیل آزمون .3جدول 

 اتای بخشی مجذور  .F Sigآماره  میانگین مربع df مربعات نوع سوم  مجموع منبع 

 0/ 46 0/ 000 40/ 493 204/ 543 1 204/ 543 مدل اصلاح شده 

 0/ 978 0/ 000 1768/ 267 8932/ 196 1 8932/ 196 مداخلات

 0/ 444 0/ 000 40/ 493 204/ 543 1 204/ 543 ها آزمودنی

 5/ 051 44 222/ 261 خطا
  

 

 46 9359/ 000 خطای کل
   

 

 45 426/ 804 مجموع اصلاح شده 
   

 

 

که در    دهدیمنتایج آزمون لون جهت برابری واریانس خطاهای نمرات آزمون ریاضی در مرحله پس آزمون  نیز نشان  

از   آزمایش و شاهد در مرحله پس  0.05سطح معنی داری کمتر  نمرات ریاضی دو گروه  با همدیگر واریانس خطای  آزمون 

معنی تفاوت  نیستند و  نمرات گروهبرابر  بین  مداری  در  دارد. جدول  رحله پسها  آزمون  3آزمون وجود   تحلیل   نشان دهنده 

  Fآزمون است که براساس آن، باتوجه به آماره  شاهد در مرحله پس  و  آزمایش  گروه  دو  ریاضی  آزمون  نمرات  بین  کواریانس

داری   معنی  آزمایش و    Sig< 0.05در سطع  گروه  ریاضی دو  آزمون  نمرات  بین  داری  معنی  تفاوت  که  مشاهده می شود 

   وجود دارد. هایآزمودن
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  های پرسشنامه انگیزش تحصیلی گروه آزمایش و شاهدآزمون تحلیل کواریانس بین مولفه .4جدول 

 منبع 
 

 .F Sig مربع میانگین df مجموع مربعات نوع سوم 

0/ 000 137/ 534 7/ 156 1 7/ 156 خودکارآمدی مدل اصلاح شده   

0/ 000 201/ 885 20/ 128 1 20/ 128 استراتژی یادگیری فعال   

0/ 000 25/ 218 7/ 043 1 7/ 043 ارزش یادگیری علم   

0/ 000 52/ 446 32/ 643 1 32/ 643 هدف عملکرد  

0/ 000 30/ 693 13/ 156 1 13/ 156 هدف   

0/ 000 41/ 885 13/ 86 1 13/ 86 تحریک محیط یادگیری   

 

 مداخلات

0/ 000 7907/ 798 411/ 433 1 411/ 433 خودکارآمدی  

0/ 000 4896/ 606 488/ 199 1 488/ 199 استراتژی یادگیری فعال   

0/ 000 1544/ 282 431/ 32 1 431/ 32 ارزش یادگیری علم   

0/ 000 767/ 64 477/ 784 1 477/ 784 هدف عملکرد  

0/ 000 996/ 94 427/ 305 1 427/ 305 هدف   

0/ 000 1329/ 366 439/ 893 1 439/ 893 تحریک محیط یادگیری   

 

 گروه های پیش آزمون

0/ 000 137/ 534 7/ 156 1 7/ 156 خودکارآمدی  

0/ 000 201/ 885 20/ 128 1 20/ 128 استراتژی یادگیری فعال   

0/ 000 25/ 218 7/ 043 1 7/ 043 ارزش یادگیری علم   

0/ 000 52/ 446 32/ 643 1 32/ 643 هدف عملکرد  

0/ 000 30/ 693 13/ 156 1 13/ 156 هدف   

0/ 000 41/ 885 13/ 86 1 13/ 86 تحریک محیط یادگیری   

 

 خطا

 0/ 052 44 2/ 289 خودکارآمدی
  

 0/ 1 44 4/ 387 استراتژی یادگیری فعال 
  

 0/ 279 44 12/ 289 ارزش یادگیری علم 
  

 0/ 622 44 27/ 386 هدف عملکرد
  

 0/ 429 44 18/ 859 هدف 
  

 0/ 331 44 14/ 56 تحریک محیط یادگیری 
  

 

نشان دهنده آزمون تحلیل کواریانس بین نمرات مولفه های پرسشنامه انگیزش تحصیلی دانش آموزان    4در ادامه جدول  

مدل اصلاح شده در    Fهای  که باتوجه به آماره  دهدیمآزمون است. این جدول نشان  گروه آزمایش و شاهد در مرحله پس

داری   معنی  مولفه  Sig< 0.05سطع  میانگین  بین  داری  معنی  گروه  تفاوت  آموزان  دانش  تحصیلی  انگیزش  پرسشنامه  های 

تمرین مبتنی بر بازی تاثیر معناداری بر انگیزش تحصیلی دانش در نتیجه    آزمون وجود دارد.آزمایش و شاهد در مرحله پس

 . رس ریاضی داردآموزان پایه اول متوسطه در د
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 بحث 

به این امر اذعان داشت که در مقایسه با تمرین مبتنی بر تکلیف شب، تمرین مبتنی    توانیمتحقیق،    یهاافتهیبا توجه به  

است و به عبارتی،   دانش آموزان اول متوسطه در درس ریاضی  ش تحصیلییادگیری و انگیزتاثیر بیشتری بر  بر بازی دارای  

به مطالعاتی اشاره    توانیمرابطه معناداری بین تمرین مبتنی بر بازی و تمرین مبتنی بر تکلیف شب  وجود دارد. در این رابطه،  

مولفه ها را بر متغیرهای   این  تاثیر  و  انجام شده  بازی و یادگیری مبتنی بر تکلیف شب  بر  مبتنی  کرد که در زمینه یادگیری 

 رد توجه قرار داده اند. مختلفی مو 

( همکاران  و  زاده  یوسف  نمونه  به    یاضیر درسدر   ی لیتحص شرفت یپ بر شب  فیلک ت ریتأث یبررس( طی  1396برای 

بر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان پرداخته اند و به این نتیجه دست یافته اند که   انواع تکلیف  بررسی اهمیت تکلیف شب 

( و فرخی  1395. امیری و همکاران )تاثیر دارند آموزان دانش یاضیر شرفت یپ  بر (یقیتلف و یساز  آماده ،ینی تمر فیالکشب )ت

( همکاران  مشا1394و  تحقیقات  نیز طی  ت (  عملکرد  بررسی  به  به صرفه  به  مقرون  آموزشی  ابزار  یک  عنوان  به  کلیف شب 

تکلیف شب  و  آموزش  که  اند  رسیده  نتیجه  این  به  موضوع،  این  بررسی  با  و  اند  پرداخته  آموزان  دانش  یادگیری  به  نسبت 

تکلیف شب جزء جدایی ناپذیر یادگیری محسوب شده و  منجر به یادگیری بهتر در دانش آموزان شوند. بطوریکه،    توانندیم

( نیز در تحقیقی همسو  1395همکاران )  . نراقی زاده وشودیمدوام و افزایش اعتماد به نفس در دانش آموزان    ،موجب تثبیت 

  ز نظر معلمانا  ز نظر معلمان پرداخته و به این نتیجه رسیده اند کهبه بررسی جایگاه تکلیف شب در عملکرد دانش آموزان ا

و به عبارتی، دارای    تکلیف شب بر ابعاد شناختی، مهارتی و عاطفی عملکرد تحصیلی دانش آموزان ابتدایی تاثیر زیادی دارد

 . باشدیمکارکردی مثبت 

 یهایباز ریتأث  ( به بررسی1397ودار و همکاران )رایانه ای نیز تقوی جل  یهایبازعلاوه بر تحقیقات فوق، در حیطه  

 کیاستراتژ و شنک ا یانه ایرا یهایبازان پرداخته اند و به این نتیجه رسیده اند که  ک ودک  در مسئله حل ییتوانا بر یانه ایرا

 با یمعنادار تفاوت یآموزش و کیاستراتژ یانه ایرا یهایباز اثرات و دارند انکودک  در حل مسئله ییتوانا در متفاوتی یریتأث

رایانه   یهایبازتأثیر آموزش مبتنی بر    ( با بررسی1396گر ندارند. همسو با این پژوهش، اسماعیلی گوجار و همکاران )یدکی

آموزشی    ی هایبازپرداخته اند و چنین نتیجه گرفته اند که   ای چندکاربره تحت وب بر یادگیری و انگیزش دانش آموزان پسر

ای م  رایانه  آموزان  دانش  انتظار(  ارتباط، رضایت،  انگیزش )علاقه،  و  یادگیری  بر  کاربره تحت وب  امکان  و چند  و  است  ثر 

( به  1395. همچنین، اسحاقیان و همکاران )کندیمفراهم    را   ایجاد ارتباط بین یادگیرندگان در محیطی سرگرم کننده و جذاب

آموزان  یا  انهیرا  یبازاثر    بررسی دانش  توجه  و  دقت  و   بر  تحصیلی  پیشرفت  که  اند  رسیده  نتیجه  این  به  و  اند  پرداخته 

اند به طور معناداری نسبت به گروه کنترل بیشتر    هایبازخلاقیت دانش آموزان در گروه آزمایش که   رایانه ای را بکار برده 

د  باشدیم آموزان  دانش  توجه  و  دقت  بهبود  دهنده  نشان  امر  این  از    ییهاکلاس ر  که  که  استفاده    یهایباز است  ای  رایانه 

به بررسی  1393در تحقیقی مشابه خزایی و همکاران ).  کنندیم  و تحصیلی پیشرفت  بر یا رایانه آموزشی یهایباز تأثیر( 

خلاقیت   مقطع  آموزان دانش خلاقیت  و  تحصیلی  پیشرفت  نظر  از  که  اند  یافته  دست  نتیجه  این  به  و  اند  پرداخته  ابتدایی 

مثبت    یهایآزمودن تاثیر  دهنده  نشان  که  برخوردارند  بالاتری  نمرات  از  معناداری  طور  به  آزمایش  آموزشی    ی هایبازگروه 

 . باشدیمآموزان  دانش خلاقیت  و تحصیلی رایانه ای بر پیشرفت 

رایانه ای و تکلیف شب دو مقوله    یهایبازاذعان داشت که از نظر محققین داخلی    توان یمکه مشاهده شد،    همانطور

که در خور توجه بوده و حیطه    باشندی مموثر بر مواردی چون: دقت، یادگیری؛ خلاقیت؛ انگیزش و غیره در دانش آموزان  
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رایانه    یهایباز. به علاوه، در تحقیقات خارجی نیز بر اهمیت تکلیف شب و  باشندیمآموزش و یادگیری بسیار قابل استفاده  

 ید شده که در ادامه به برخی از آنها خواهیم پرداخت.  ای تاک 

( طی مطالعه ای به بررسی تاثیر یادگیری بر مبنای بازی رایانه ای بر موفقیت تحصیلی دانش  2019توکاک و همکاران )

  استراتژی  کی  ویدئویی  یها یبازآموزشی سنتی پرداخته اند و چنین نتیجه گیری کرده اند که    یهاروشآموزان در مقایسه با  

 کمک   بالاتر  تحصیلی  پیشرفت   به  سنتی  یهادستورالعمل  با  مقایسه  که در  دیآیمبه شمار    ریاضیات  تدریس  برای  موثر  آموزشی

 .دهد  افزایش  را  آموزان  دانش  ریاضی  پیشرفت   تواندیمویدیویی    یهایباز  ای با کمک  و مداخله  بیشتر  آموزش  داشتن  .کندیم

  و   پیشرفت  اندازه  چه   تا  بازی سازی در فرایند آموزش   هک  مطالعه ای در تلاش بوده تا مشخص کند( نیز طی  2015)13لیستر

افزایش   را  آموزان  دانش  تحصیلی  که    دهدیمانگیزه  است  رسیده  یافته  این  به  شامل:    نیتریکاربردو  سازی  بازی  شکل 

و  امتیازبندی؛ آموزشی  علائم  بازی    و  دستاوردهای  مختلف  گنجاندن  باشندیمسطوح    یها طیمح  در  سازی  بازی  عناصر  و 

  در   مشارکت   و  حضور  تحصیلی آنها شود. افزایش  پیشرفت   از  حمایت   و  آموزان  دانش  در  انگیزه  ایجاد  باعث   تواندیم  آموزشی

 قابل دستیابی است.    سازی بازی نتیجه در که دارد آموزان دانش عملکرد بهبود با مستقیمی کلاس ارتباط

  بازی   بر  مبتنی  یادگیری  محیط  ( به بررسی تاثیر بکارگیری یک 2014و همکاران )  14همسو با تحقیقات بیان شده، هانگ

  و   انگیزه   خودکارآمدی،  بهبود  و  ریاضی   اضطراب  کاهش  در  کودکان  به   کمک  برای   الکترونیکی  یهاکتاب  روی   بر   ریاضیات 

  الگوی  پرداخته اند. طی این مطالعه محققین مذکور به این نتیجه دست یافته اند که  ریاضیات  یادگیری  در  آنها  دستاوردهای 

در    انگیزه   و  خودکارآمدی  یادگیری،  پیشرفت  افزایش  باعث   موثر   بطور  بازی  بر  مبتنی   الکترونیکی   کتاب  یادگیری  ریاضیات 

صیلی دانش آموزان نیز تحقیقاتی وجود دارد. برای نمونه؛ در رابطه با نقش تکلیف شب بر عملکرد تح  .شودی م  دانش آموزان

 در درس   آموزان  تحصیلی دانش  پیشرفت   و  تکلیف شب   فراوانی  بین  ( در این رابطه به بررسی رابطه2019و همکاران )  15گون 

  پیشرفت  با  تکالیف  فراوانیپرداخته اند و به این نتیجه رسیده اند که    متحده  ایالات  و  ترکیه  سنگاپور،  اسلوونی،  در  ریاضیات

البته، روند  آموزان  تحصیلی دانش    منتخب  کشورهای  همه  در  2015  تا  2003  سال  شب از  تکالیف  واگذاری  ارتباط دارد که 

 بوده است.   منفی ترکیه، در بجز

تحقیقات خارجی پیشین را مرتبط با موضوع تحقیق    توان یمبا مشاهده مطالعات فوق الذکر و نتایج بدست آمده از آنها  

اساس   بر  بطوریکه،  دانست.  و    یهاافتهیحاضر  تکلیف شب  آموزش    یهایبازمذکور،  عرصه  در  مهم  مولفه  دو  ای  رایانه 

آموزان   توانندیمکه    باشندیم دانش  بهبود  به  نیز  از سایر جوانب  آموزان شده و حتی،  دانش  بهبود عملکرد تحصیلی   باعث 

بررسی  کنندیمکمک   به  به طور خاص  انجام شده محققین  تحقیقات  از  در هیچ یک  که  ذکر است  به  میان،  لازم  این  در   .

رایانه ای بر انگیزش تحصیلی و یادگیری دانش آموزان نپرداخته اند که این    یهایبازمقایسه ای تاثیر تکلیف شب نسبت به  

رایانه ای را باید فنونی    یها یباز. به هر جهت،  باشدیمحیطه تعلیم و تربیت  امر نشان دهنده جدید بودن موضوع تحقیق در  

 باشدیمجدید در عرصه آموزش و یادگیری دانست که تاثیر بسزایی بر یادگیری دانش آموزان داشته و دارای مقبولیت بالایی  

 که در این تحقیق نیز بر اهمیت این رویکرد تاکید شده است. 

 

 

 
13 Lister 
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15 Guven 
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 نتیجه گیری 

انتخاب مناسب برای بهبود یادگیری و انگیزش تحصیلی دانش    توانیمرایانه ای را    یها یباز،  اد به آنچه بیان شدبا استن 

موجب افزایش مشارکت و همکاری آنها شده و حس مسئولیت پذیری و تمایل به یادگیری    تواندیمآموزان دانست که نه تنها  

بوده و   موثر  نیز  آنها  یادگیری و عملکرد تحصیلی  نتیجه  در  بلکه،  آنها گسترش دهد؛  در  ای    تواندیمرا  پیچیده  در دروس 

یکی از دروس مشکل و پیچیده در بین دانش  همچون ریاضیات بهترین تاثیرات را به دنبال داشته باشد. درس ریاض به عنوان  

کمک شایانی در یادگیری این دسته از    توانندیمرایانه ای    ی هایبازآموزشی مختلف به اخص    یهایبازکه    باشدیمآموزان  

دروس گرده و میل به یادگیری را به جهت افزایش خلاقیت و نوآوری در دانش آموزان گسترش دهند.  درس ریاضیات یکی  

که در فرایند یادگیری آن دانش آموزان با مشکلات متعددی روبرو بوده و     باشدیمروس مشکل ساز برای دانش آموزان  از د

رایانه ای با قابلیت توانمند سازی دانش آموزان    یهایبازاز این رو، انگیزه و رغبت کافی برای یادگیری این درس را ندارند.  

امر  به سهولت حل مساله و درگیری در چالش   این  آموزان کمک کرده  و  یادگیری در دانش  به  افزایش    توانیممربوط  به 

را   این دروس  با  رابطه  در  انگیزش تحصیلی  منجر شود.  انها  در  انکار    توانیمانگیزش تحصیلی  قابل  مهم و غیر  ای  مولفه 

رایانه ای بیشترین کاربرد را دارند.   یهای بازدانست که نیاز به راهبردی موثر برای پیشرفت و بهبود داشته و در این خلال،  

آموزشی    یهایباز خاص  ماهیت  با  ای  دروس    توانندیمرایانه  با  رابطه  در  آموزان  دانش  یادگیری  مشکلات  از  بسیاری 

 ریاضیات را برطرف کرده و به توسعه دانش و علم جدید در آنها منجر شوند. 

لازم ابزاری ضروری و جدید در حیطه نظام تعلیم و تربیت دانست که  آموزشی رایانه ای را باید    یهایبازدر این میان،  

تکلیف شب مورد  است   برای  عنوان جایگزینی  به  و  گیرد  قرار  آموزشی  توجه مسئولین  آموزشی و مدارس مورد  مراکز  در 

عملکرد دانش آموزان را تحت تاثیر   تواندیماستفاده باشد. با وجود اینکه تکلیف شب دارای تاثیر بسزایی بر یادگیری بوده و  

قرار دهد؛ اما، ممکن است به جهت ساختار و محتوای  خاص آن انگیزش بالایی برای یادگیری را  در بین دانش آموزان ایجاد  

بر   مبتنی  آموزش  لذا،  باشد.  داشته  دنبال  به  را  یادگیری  به  تمایل  عدم  و  دلزدگی  و خستگی،  را    یهایبازنکرده  ای  رایانه 

یکی از راهکارهای قابل تامل در حیطه یادگیری دروس ریاضیات دانست که نیاز به خلاقیت، سازماندهی ذهنی بالا،    توانیم

مختلف را دارد. ایجاد محیط آموزشی مفرح توام با شادی و لذت    یهاچالشتوانایی حل مساله و تمایل به درگیر شدن در  

اجتماعی و ارتباطی را بهتر    یهامهارتثر باشد و همچنین، به آنها کمک کند تا  در یادگیری دانش آموزان بسیار مو   تواندیم

. بطوریکه با افزایش کار گروهی و  باشدیمیادگرفته و این امر نیز در ایجاد حس همکاری و همیاری در آنها بسیار مثمر ثمر  

افزایش   نیز  آنها  یادگیری  آموزان میزان  آمو ابدی یمهمیاری در دانش  مراکز  با گسترش بکارگیری  .    یهایباززشی و مدارس 

دروس   تمامی  با  رابطه  در  ای  بکارگیری    توانندیمرایانه  با  و  داده  گسترش  آموزان  دانش  در  را  یادگیری  به  اشتیاق  و  شور 

جدید آموزشی، پرورش و تربیت دانش    یهایتکنولوژمحتوای آموزشی مناسب و معلمان توانمند و آموزش دیده در رابطه با  

به عنوان   تواندیمآموزانی توانمند و با انگیزه بالای تحصیلی را گسترش دهند. افزایش انگیزه تحصیلی در دانش آموزان خود  

رایانه ای در یادگیری را   ی هایبازراهکاری مهم در افزایش یادگیری دانش آموزان مورد توجه قرار گیرد که اهمیت بکارگیری  

 . دهدیمنشان 
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