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 چکیده 

ای و آموزش مبتنی بر فیلم آموزشی بر خلاقیت و های رایانهی اثربخشی آموزش مبتنی بر بازیمقایسهاین پژوهش با هدف 
آموزان ابتدایی انجام گرفته است. روش پژوهش شبه آزمایشی است که در اجرای آن از طرح پیش آزمون و  انگیزش دانش

آموزان دختر سال ششم ابتدایی شهر قم در سال انشکلیه ی درا پس آزمون با گروه کنترل و آزمایش است. جامعه آماری 

دانش آموزان  از( کنترل و آزمایش نفری 15)دو گروه  نفر 30نمونه این پژوهش شامل  تشکیل داده است. 96-95تحصیلی 

مون آزند. ابزارهای مورد استفاده در این پژوهش آزمون انگیزش کلر و وش نمونه گیری در دسترس انتخاب شدبود که به ر
 کوواریانسبا  استنباطی و معیار انحرافمیانگین و  از استفاده توصیفی با ی این پژوهش،تحلیل آمار. ه استخلاقیت تورنس بود

ای آموزشی در مقایسه های رایانهاستفاده از بازی می دهدیافته های پژوهش نشان  .بوده است متغیری چند و متغیری تك

در رابطه با خلاقیت  درحالیکه شودلفه علاقه به مواد آموزشی میبا فیلم آموزشی بیش تر موجب افزایش انگیزش در مو

دانش آموزان با توجه به شرایط و وضعیت  خلاقیتبرای افزایش . بنابراین، (P>0.05) ها وجود نداردتفاوت معناداری بین گروه
 آموزشی استفاده کرد. ای یا فیلمرایانه توان از بازیجود در مدرسه میمو
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 ABSTRACT 
This study aims to compare the effect of educational computer game and video on students' 

creativity and motivation. This follows a quasi-experiment research pattern in which a pre- and a 

post-test are implemented for both the control and experimental groups. The population of the 

study includes all the sixth-grade students of elementary schools in the city of Qom in academic 

year 2016-17. The experiment sample consists of 30 students (two groups of 15 as control and 

experimental groups) selected by convenience sampling. The research instruments were two 

questionnaires: Clarie motivation and Torrance creativity. Statistical analyses in this research 

focus on descriptive using mean and standard deviation and inferential by one-variable and 

multivariate analysis of covariance. The result shows that the use of educational computer game 

increases the motivation and interest in instructional materials as compared to the educational 

video; whereas there is no significant difference in creativity between the two groups (P>0.05). 

Hence, either educational computer game or educational video can be used to increase students’ 

creativity according to the situation and school condition. 
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 مقدمه. 1

های مورد استفاده در زمان حاضر با تکنولوژی آموزشی و رسانه

دانش آموزان در دنیای شنیداری، گذشته متفاوت است. امروزه، 

های اخیر، توجه دیداری و جنبشی زندگی می کنند. طی سال

های نوین در امر آموزش شده است. زیادی به استفاده از رسانه

های ها با فراهم آوردن فرصتفناوری های جدید مانند رایانه

مناسب برای تشخیص استعدادها، علایق و تفکر خلاق فراگیران، 

خلاقیت و ابداع [. 1]کندبود نظام آموزشی کمك شایانی میبه به

ها در دوران بزرگسالی از فرایندهایی هستند که به کارگیری آن

مشروط بر پرورش آن ها در دوران خردسالی است و از آن جا 

که دنیای کودکان امروز با انواع فناوری ها در آمیخته است، یکی 

ش خلاقیت، ابزارهای فناوری های آموزش و پرورترین راهاز مهم

های توسعه و رشد قوه خلاقیت در است. از این رو یکی از راه

های هایی چون رایانه و بازیکودکان، پرداختن به فعالیت

ای استاندارد است که خود حاصل خلاقیت مغز انسان بوده رایانه

و بنابراین، خلاقیت را در کودکان تقویت می کند، اگر چه اثرات 

ترین و اد آور بودن بازی های غیر استاندارد، ابتداییاعتی

تواند اختلالات رفتاری، ترین اثرات آنهاست که میمحسوس

 تورنس [.2]تحصیلی و اجتماعی را در زندگی آنان ایجاد کند 

(Torrance) [3] داند که ر عامل میخلاقیت را مرکب از چها

( 2های فراوان، تولید ایده ( سیالی: یعنی استعداد1انداز: عبارت

ون، های گوناگها با روشپذیری: یعنی استعداد تولید ایدهانعطاف

ازه، عادی و تهای بدیع، غیر( ابتکار: یعنی استعداد تولید ایده3

م و وظیفه معلداشتن توجه به جزئیات ( بسط : یعنی استعداد 4

ه با های مورد استفاده در این دورتکنولوژی آموزشی و رسانه

فاده دهد استمطالعات نشان می گذشته بسیار متفاوت شده است.

شود های درس، باعث میهای روز در کلاساز تکنولوژی

فراگیران با سرعت بیشتر و عملکرد بهتر بیاموزند و احساس 

. تکنولوژی [4]رضایت بیشتری از حضور در کلاس داشته باشند

های الکترونیکی رنامهآموزشی مدرن امروز از انواع ابزارها و ب

تشکیل شده است که به ارائه مواد یادگیری کمك و از فرایند 

کند تا از این طریق منجر به رسیدن به یادگیری حمایت می

اهداف یادگیری شود و می توان آموزش با کمك رسانه از جمله 

های آموزشی را جزئی از آن ای و ویدئو و فیلمهای رایانهبازی

 [.5]دانست

خته ها شناترین رسانهای به عنوان یکی از تعاملیهای رایانهبازی

 توان بههای آن میاند و فواید بسیاری دارند. از جمله فایدهشده

افزایش توجه، تمرکز، قدرت تخیل، خلاقیت، انگیزه و عملکرد 

 [.6]آموزان اشاره کرددانش

از دهند که هنگامی که در آموزش های اخیر نشان میپژوهش

شوند، چندین جنبه از فرایند ای استفاده میهای رایانهبازی

 کند از جمله تشویق یادگیرندگان براییادگیری را پشتیبانی می

های مختلف برای انتخاب یك ترکیب دانش موجود در زمینه

حل یا گرفتن یك تصمیم در موضوع مشخص، آزمایش راه

 ها به تماس باآندادها و تغییرات و نیز تشویق چگونگی برون

 [.7]افراد دیگر و انجام بحث و مذاکره

های های فعال تدریس استفاده از ویدئو و فیلمیکی دیگر از روش

ای کاربردی است که برای آموزشی است. فیلم آموزشی رسانه

تسهیل و تعمیق فرایند یاددهی و یادگیری، دستور بیان خود را 

استفاده  [.8]کندریافت میاز علوم تربیتی، سینما و ارتباطات د

های آموزشی مزایا و معایب خاصی خود را دارد. ازجمله از فیلم

ی بالای تولید، نیاز به تخصص و توان به هزینهمعایب آنها می

گیر بودن فرایند تولید و کاربرد، دشواری توانایی فنی، وقت

ها و نظایر آن اشاره کرد. با ویرایش مطالب و به روز کردن آن

ای جود معایب فیلم آموزشی متخصصان آموزشی آن را رسانهو

اربرد فیلم در آموزش کنند. برخی از مزایای کمفید قلمداد می

های یادگیری، یادگیری گروهی، تکرار تجربهعبارتند از: 

جویی در هزینه و زمان هنگام تولید در مقیاس بالا، ایجاد صرفه

های یادگیری خاص جربهانگیزه، افزایش خلاقیت، فراهم آوردن ت

 [.9]و نشان دادن حرکت

در نظام آموزش و پرورش فیلم به عنوان ابزاری کمك آموزشی 

ی دیگری شود، زیرا همواره نقش معلم را از هر رسانهتلقی می

جا که کتاب درسی به تنهایی برای دانیم. اما از آنتر میمهم

، افی نیستآموزان کهای آموزشی دانشتکمیل تجارب و فعالیت

های تدریس، تسهیل و های آموزشی برای تکمیل روشاز فیلم

آموزان استفاده می افزایش کیفیت یادگیری و انگیزش دانش

 [.10]شود

 

 بیان مسئله. 1-1

ای آموزشی تلفیقی از بازی و آموزش هستند. های رایانهبازی

البته در نظر گرفتن این موضوع بسیار اهمیت دارد که بازی 

آموزشی باید بر مبنای اهداف یادگیری مشخص و ساختارمند 

ت های افراد مطابقتولید شود. همچنین با نیازها، علائق و سلیقه

داشته باشد، چرا که در غیر این صورت تاثیر نامناسب خواهند 

های [. دانش آموزان باید از راه آزمایش و خطا از قاعده11داشت]

ها را بیاموزند، نه این که قاعدهها بازی سر در آورده و فرضیه

ای را به یك های رایانهپیشاپیش آموخته شوند. این عمل بازی

های بسیار از جمله منبع توانمند یادگیری و فراگیری مهارت
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[. از طرفی تحقیقات نشان داده که 12کند]خلاقیت تبدیل می

ه آموزانی کشود که دانشهای آموزشی سبب میاستفاده از فیلم

توجه کمتری به درس دارند نیز به درس علاقمند شده و در 

کلاس فعال باشند و با رغبت بیش تری موضوعات درسی را 

[. در راستای مطالب ذکر شده و اثبات نقش و 13دنبال کنند]

های آموزشی در ای و فیلمهای آموزشی رایانهاهمیت بازی

دهای آموزان و بهبود فراینتقویت انگیزش و خلاقیت دانش

ی این دو روش یادگیری آنان، هنوز پژوهشی در رابطه با مقایسه

 یآموزشی نپرداخته است. بنابراین پژوهش حاضر به مقایسه

های آموزشی بر انگیزش ای و فیلمروش بازی های آموزشی رایانه

  پردازد.و خلاقیت می

 

 پیشینه تحقیق. 1-2
ها تعداد  پژوهش با مروری بر ادبیات تحقیق می توان دریافت که

آموزشی  هایدر رابطه با یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال و فیلم

در طول ده سال گذشته به صورت معناداری افزایش یافته است 

 مرادی و نوروزی ها اشاره خواهد شد.که در ادامه به برخی از آن

آموزش از طریق  یی اثربخشمقایسه هدف بادر تحقیقی 

های تفکر ای و روش سنتی بر مهارتهای آموزشی رایانهبازی

بیان کردند که  "آموزان تیزهوشانتقادی و خلاقیت دانش

آموزشی منجر به تربیت افراد کارآفرین، پرورش خلاقیت در نظام

های تحقیق حاکی مبتکر و خلاق خواهد شد. نتایج تحلیل داده

تفکر انتقادی و خلاقیت در  هایاز آن بود که مهارت

آموزانی که از طریق بازی آموزش دیده بودند در سطح دانش

آموزانی بود که به روش سنتی آموزش دیده تری از دانشمطلوب

اثیر بررسی ت هدف باپژوهشی  . ولایتی و همکاران[14]بودند

یلی ی پیشرفت تحصای آموزشی بر یادگیری و انگیزهبازی رایانه

انجام دادند. نتایج حاصل از این پژوهش نشان داد  انآموزدانش

ای آموزش ریاضی در مفهوم جمع، باعث افزایش که بازی رایانه

 .[15]شودیادگیری و انگیزه پیشرفت تحصیلی می

تاثیر روش تدریس مبتنی بر بررسی  هدف باپژوهشی  زاده دباغ

یاضی رای بر پیشرفت تحصیلی و انگیزه پیشرفت های رایانهبازی

های این یل دادهانجام دادند. نتایج حاصل از تحل آموزاندانش

( روش تدریس مبتنی بر بازی بر پیشرفت 1 پژوهش نشان داد:

( روش تدریس مبتنی بر بازی بر 2تحصیلی ریاضی موثر است، 

( روش تدریس مبتنی 3ی پیشرفت گرایشی موثر است، انگیزه

( روش 4موثر نیست،  ی پیشرفت اجتنابیبر بازی بر انگیزه

تدریس مبتنی بر بازی بر نگرش نسبت به ریاضی موثر 

 هدف پژوهشی بادر  . صالح صدق پور و غلامرضایی[16]است

ای دایمنشن بر انگیزه پیشرفت و نقش بازی رایانهبررسی 

بان و های زپیشرفت تحصیلی ریاضی با توجه به پیش دانسته

رسیدند که با اهمیت دادن به این نتیجه ، آموزانریاضی دانش

های زبان و ریاضی و همچنین استفاده از به پیش دانسته

توان، موجب افزایش ای آموزشی ریاضی میهای رایانهبازی

 آموزانپیشرفت تحصیلی و انگیزه پیشرفت ریاضی دانش

اثربخشی  خصوص در. عظیمی و همکاران پژوهشی [17]شد

فت تحصیلی و نگرش به ای بر پیشرهای آموزشی رایانهبازی

یادگیری درس علوم انجام دادند. نتایج حاصل از تحلیل داده 

ای را های آموزشی رایانهآموزانی که بازینشان داد که دانش

انجام دادند، به صورت معناداری پیشرفت تحصیلی و نگرش به 

آموزانی که به روش سنتی یادگیری بالاتری نسبت به دانش

 . پانوتسوپولس و سمپسون[18]دآموزش دیدند، داشتن

(Panoutsopoulos & Sampson)  در پژوهش خود نشان دادند

د انای آموزش دیدههای رایانهبین گروهی که با استفاده از بازی

ها آموزش از بازی های غیرو گروهی که با استفاده از روش

 . مونگیلو[19]اند. اختلاف معناداری وجود ندارددیده

(Mongillo)  در پژوهشی به این نتیجه دست یافت که

های آموزشی به عنوان یك راهبرد آموزشی با گیری از بازیبهره

ارزش بوده و استفاده از آن را برای آموزش مطالب مختلف 

تحقیقی را در رابطه با  همکاران کبریتچی و .[20]پیشنهاد کرد

ه با زای ریاضی بر پیشرفت تحصیلی و انگیهای رایانهتاثیر بازی

توجه به نقش دانش اولیه زبان و ریاضی انجام دادند و در این 

آموزان در استفاده از رایانه، نقش دانش پژوهش به توانایی دانش

موارد  آموزان و تاثیر ایناولیه ریاضی، توانایی زبان انگلیسی دانش

های بر روی پیشرفت تحصیلی و انگیزه پرداختند. نتایج تحلیل

های آموزانی که از روش مبتنی بر بازید دانشآماری نشان دا

آموزانی که به روش سنتی ای آموزش دیدند نسبت به دانشرایانه

آموزش دیده بودند پیشرفت قابل توجهی داشتند؛ ولی هیچ 

تفاوت چشمگیری از نظر انگیزه دو گروه یافت نشد. علاوه بر آن 

ه و ی رایاندانش ریاضی قبلی و توانایی کاربران در به کارگیر

کنندگان نقش قابل توجهی در توانایی زبان انگلیسی شرکت

 (Klein & Freitag) . کلین و فریتاگ[21]ها نداشتگروه
تاثیر کاربرد یك بازی آموزشی روی عملکرد و هدف پژوهشی با 

ها های حاصل از تجزیه و تحلیل دادهانگیزش انجام دادند. یافته

عامل  4ای بر روی هر های رایانهنشان داد که کاربرد بازی

د باشانگیزش در دانش آموزان به صورت معناداری تاثیرگذار می

ن ایج بخش دیگر ایاما بر عملکرد آنها تاثیری ندارد. از طرفی نت

آموزانی که مطالعه تکمیلی را انجام پژوهش نشان داد که دانش
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که  آموزانیداده بودند عملکرد و اعتماد بیشتری نسبت به دانش

 .[22]بودند داشتند مطالعه تکمیلی را انجام نداده

-اهمیت و به کارگیری روش مبتنی بر بازی در فرایند یاددهی

که در بعضی از کشورهای جهان مانند یادگیری تا حدی است 

مالزی، عنوان یك رشته دانشگاهی را به خود اختصاص داده 

است. از این رو استفاده از این روش در فرایند یاددهی و یادگیری 

جهت رسیدن به یادگیری آسان، جذاب و برانگیزاننده و افزایش 

 [.23]خلاقیت  بیش از پیش ضرورت دارد

 خصوص  دردر پژوهشی   (Melissen & Drent) ملیسن و درنت

تاثیر کاربرد کامپیوتر بر نگرش، انگیزش و پیشرفت ریاضی دانش 

آموزان ابتدایی نشان داد که نمره گروه آزمایش در پیشرفت 

تحصیلی معنادارتر از گروه کنترل بوده اما تفاوت معناداری بین 

 [.24دو گروه از نظر انگیزش و نگرش وجود نداشته است]

چنین نتیجه گیری کرده  پژوهشیدر  (Sitzmann) ستیزمن

تر شدن دانش است که همراه شدن بازی ها با آموزش به فعال

آموزان کمك زیادی کرده و آن ها را از انفعال و اضطراب خارج 

او بیان می کند که دانش آموزان از طریق صرف زمان  می کند.

ن تمرین و هم چنیبیشتر و قرار گرفتن در محیط جذاب تر برای 

امکان تکرار تمرین ها به کمك بازی رایانه ای شبیه سازی شده 

و بدون نگرانی از تعصبات یا سرزنش های آموزش دهندگان 

هنگام انجام تمرین ها بهتر یاد می گیرند، فعال تر می شوند و 

 [.25با انگیزه تو و پر انرژی تر به نظر می رسند]

بررسی  با هدفدر پژوهشی  (Tuuzun et al) توزون و همکاران

تاثیر بازی های رایانه ای بر روی پیشرفت تحصیلی و انگیزه 

بیان می کند که بازی  ، دانش آموزان ابتدایی در درس جغرافیا

رایانه ای تاثیر مثبتی بر روی پیشرفت تحصیلی و انگیزه دانش 

 [.26آموزان دارد]

دیگر از های آموزشی نیز به عنوان یکی از طرفی فیلم

های یادگیری با داشتن عناصر مهمی چون تصویر، صدا تکنیك

از  [.27]و حرکت باعث تسهیل فرایند آموزش می شود

های بارز این رسانه ایجاد عوامل و اتفاقاتی نظیر سرعت ویژگی

حرکت فیلم، قابلیت تکرار، رنگ، صوت و گفتار مناسب در تولید 

 ری محتوای آموزشی موثرو نمایش فیلم است که بر میزان یادگی

وان تدارد با استفاده از فیلم میاظهار می میرزا بیگی [.28]است

ر ای موثبه ارائه الگوهای رفتاری، ارائه مفاهیم و مطالب به گونه

های مطلوب و ها و گرایشبه تغییر، ایجاد و تقویت نگرش

های آموزش و پرورش دست یافت. این موفقیت در سایر جنبه

ای ی تاثیر فیلم آموزشی و بازی رایانها هدف  مقایسهپژوهش ب

آموزشی بر انگیزش و خلاقیت انجام گرفته است. بنابراین 

ای را در اختیار های حاصل از این پژوهش اطلاعات گستردهیافته

معلمان و مسئولان قرار خواهد داد تا برای افزایش خلاقیت و 

جه کنند تا در نتی انگیزش ریاضی از روش تدریس موثر استفاده

 .[29]تری از سیستم آموزش حاصل شودآن خروجی مطلوب

ی تاثیر ، پژوهشی را در رابطه با مقایسهحسین زاده و همکاران

 های یادگیری انجامتعاملی بر نوع سبكهای تعاملی و غیررسانه

دادند. نتایج پژوهش حاکی از آن بود که آموزش مبتنی بر 

 های یادگیریتری بر نوع سبكر بیشهای تعاملی تاثیرسانه

آموزان در همگرا، واگرا، جذب کننده و انطباق یابنده دانش

های غیرتعاملی )فیلم مقایسه با آموزش مبتنی بر رسانه

 [.30آموزشی( دارد]

تاثیر آموزش به کمك کامپیوتر و  خصوص درپژوهشی  فاطمی

 آموزش به روش سخنرانی در دروس ریاضی بر رشد خلاقیت

انجام داده است که برای آموزش به کمك کامپیوتر از یك فیلم 

های پژوهش نشان داد که آموزشی استفاده کرده است و داده

 تواند شکوفایی وآموزش به کمك کامپیوتر)فیلم آموزشی( می

 [.31خلاقیت را به همراه داشته باشد]

مقایسه اثربخشی چندرسانه ای تعاملی هدف  دویران پژوهشی با

غیرتعاملی )فیلم و سی دی آموزشی( بر خودنظم دهی و 

د کندانشجویان تربیت معلم زنجان انجام داده است و بیان می

در یادگیری خودنظم ده، فعال بودن و داشتن انگیزه از اهمیت 

های تعاملی ایزیادی برخوردار است و در عین حال چندرسانه

د انگیزه باعث ایجادر مقایسه با غیرتعاملی )فیلم آموزشی( بیشتر 

توان نتیجه شود. به همین دلیل میو فعال بودن فراگیر می

های تعاملی در مقایسه با فیلم آموزشی بیشتر گرفت که رسانه

 [.32شود]موجب یادگیری خود نظم ده می

با توجه به پیشینه مورد مطالعه، تاکنون پژوهشی در رابطه با 

ای بر آموزشی رایانه هایمقایسه تاثیر فیلم آموزشی و بازی

خلاقیت و انگیزش صورت نگرفته است. از این رو این پژوهش 

 در نظر دارد اهداف زیر را مورد بررسی قرار دهد:

ی ای آموزشی اثربخشی آموزش مبتنی بر بازی رایانهمقایسه( 1

 ،و آموزش مبتنی بر فیلم آموزشی بر خلاقیت

ی ای آموزشرایانه مقایسه ی اثربخشی آموزش مبتنی بر بازی( 2

 و آموزش مبتنی بر فیلم آموزشی بر انگیزش

 

 روش پژوهش .2

از آنجایی که این پژوهش مقایسه تاثیر روش تدریس مبتنی بر 

ای )به عنوان یك رسانه تعاملی( و روش مبتنی بر بازی رایانه

فیلم آموزشی )به عنوان یك رسانه غیرتعاملی( را بر انگیزش و 



351                                                                                                                                        ... ای آموزشی ویارانهی اثر بخشی آموزش مبتنی بر بازی مقایسه

  1396، پاییز4، شماره 11پژوهشی فناوری آموزش، جلد -نشریه علمی

 

دهد، جزء تحقیقات کاربردی مطالعه قرار میخلاقیت مورد 

شود و با توجه به این که در جست و جوی یافتن محسوب می

 :های زیر استپاسخی برای سوال
ای و یانهچه تفاوتی میان اثربخشی آموزش مبتنی بر بازی را (1

 ؟بر پیشرفت تحصیلی وجود داردمبتنی بر فیلم آموزشی 

ی و اآموزش مبتنی بر بازی رایانهچه تفاوتی میان اثربخشی  (2

  ؟فیلم آموزشی بر انگیزش وجود داردآموزش مبتنی بر 

باشد که از نوع پیش یشی مینوع این روش تحقیق نیمه آزما

کنیم. پس آزمون با گروه گواه و آزمایش استفاده می–آزمون

آموزان دختر ی دانشجامعه آماری در این پژوهش شامل کلیه

 96-95سال ششم ابتدایی شهر قم است که در سال تحصیلی 

نفر  30مشغول به تحصیل هستند. نمونه این پژوهش شامل 

 نفر گروه 15نفر گروه آزمایش و 15) دانش آموز ششم ابتدایی

گیری در دسترس از میان ( بوده، که با روش نمونهگواه

قم یك مدرسه و سپس از بین  2های ابتدایی ناحیه مدرسه

های ششم این دبستان یك کلاس برای حجم نمونه کلاس

 15نفر به عنوان گروه گواه و  15انتخاب شدند. از این کلاس هم 

ز پژوهش ا نفر به عناون گروه آزمایش در نظر گرفته شد. در این

گیری خلاقیت و برای اندازه (Clare)پرسشنامه انگیزش کلر

استفاده  (Torrance) آموزان از پرسشنامه خلاقیت تورنسدانش

های علاقه به درس و انگیزش مواد آموزشی کلر پرسشنامه شد.

در دانشگاه ایالت فلوریدا آمریکا  (John Clare)توسط جان کلر 

ها به اعتقاد کلر دو مقیاس برای تهیه شده است. این پرسشنامه

آموزان و دانشجویان در مقاطع تحصیلی سنجش انگیزش دانش

مختلف هستند. پرسشنامه اول، انگیزش مواد آموزشی در قالب 

عبارت  34عبارت و پرسشنامه دوم، علاقه به درس در قالب  36

دو در مقیاس پنج تایی لیکرت تهیه شده اند. این و هر 

زیر مقیاس )علاقه، ارتباط، اعتماد و  4ها هر کدام به پرسشنامه

رضایت( که چهار عامل اصلی الگوی انگیزشی کلر هستند تقسیم 

ها و شده و عبارت های مربوط به هر کدام از این زیر مقیاس

ین نحوه روایی و پایایی آن ها تفکیك شده است، هم چن

 ها نیز توسط کلر بهامتیازدهی، روایی و پایایی این پرسشنامه

اعتبار این آزمون تاکنون  [.33]طور کامل مشخص شده است

های تربیتی گیریبیش از هر آزمون دیگر در پژوهش و اندازه

مورد استفاده قرار گرفته است. تاکنون در بیش از دو هزار 

پژوهش که در مجلات معتبر علمی چاپ شده، از آزمون تورنس 

. [34]گیری خلاقیت استفاده شده استبه عنوان وسیله اندازه

ی واقع شکل تکامل یافته و گسترش داده شده آزمون تورنس در

باشد. در این پژوهش می (Guilford) آزمون آفرینندگی گیلفورد

استفاده شده است که شامل سه فعالیت است.  Bاز فرم تصویری 

دقیقه می باشد که جمعا  10میزان زمان لازم برای هر فعالیت 

 زیر دقیقه طول می کشد. فعالیت های سه گانه به صورت 30

 می باشد:

فعالیت تصویرسازی است که فرد در این  _الف( فعالیت اول

فعالیت درباره تصویری که به شکل یك تکه کاغذ رنگی ارائه 

 کند.شده است فکر می

 10فعالیت تکمیل تصاویر. در این فعالیت  _ب( فعالیت دوم

 ها را کامل کند.تصویر ناقص ارائه می شود که فرد باید آن

 این فعالیت شبیه به فعالیت _هافعالیت دایره _ت سومج( فعالی

تکمیل تصاویر ناقص است. مواد محرک در این فعالیت شامل 

 ها یك تصویر بکشد.دایره است که فرد باید با آن 36

ای باید مطابق با استانداردهای جهانی  در بازی آموزشی رایانه

پوشش دهد. تولید رسانه های آموزشی بوده و اهداف آموزشی را 

های موثر که باید یك بازی آموزشی در این پژوهش المان

ای داشته باشد از منابع مختلف گردآوری و براساس آنها رایانه

بازی آموزشی رایانه ای مورد استفاده انتخاب شد. از جمله المان 

های موثر در انتخاب یك بازی آموزشی رایانه ای هدف مشخص 

این، بازی باید چالش برانگیز، درگیر آموزشی آن است. علاوه بر 

. همچنین قوانین مشخصی [35]کننده و برانگیزاننده باشند

داشته باشد و کاربر با بازی تعامل داشته و از بازی بازخورد 

. بر اساس این المان ها یك بازی رایانه [36]مناسب دریافت نماید

م ها در ریاضی پایه ششبسکتبال که مربوط به تقسیم کسر ای

بود، انتخاب گردید. بازی به صورت رقابتی می تواند بین دو 

آموز یا دو گروه از دانش آموزان انجام شود. روند بازی به دانش

این صورت است که ابتدا موضوع آموزش )در این پژوهش تقسیم 

کسر با مخرج نامساوی بود( داده شده و سپس یك سوال با چند 

ه فرد پاسخ صحیح دهد دهد. در صورتی کگزینه نمایش می

تواند یك پرتاب توپ در تور بسکتبال داشته باشد و در غیر می

سوال از هر تیم برنده  5این صورت باید منتظر بماند. بعد از 

 اعلام می شود.

 تواند بهای آموزشی میهای رایانهفیلم آموزشی مشابه با بازی

از  عنوان یك ابزار کمك آموزشی مورد استفاده قرار گیرد.

توان به ازبین بردن مشکلات فرایند های فیلم آموزشی میویژگی

-ی تسهیلهای متنوع یادگیری، جنبهآموزش، ایجاد فرصت

کنندگی، تعمیق و دگرگون ساختن و ایجاد زوایای متنوع از یك 

مفهوم برای یادگیرنده، ایجاد انگیزه، علمی کردن فضاهای 

ذهنی، تعالیم متافیزیکی اشاره کرد. در طراحی آموزشی، هر 

زمان نیاز به ملموس کردن، عینیت بخشیدن، گسترده کردن، 
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های توانمندیتوان از آسان سازی و تعمیق مفاهیم باشد می

[. 37های آموزشی استفاده نمود]تصویرسازی و در واقع فیلم

برای ارزشیابی هر فیلم آموزشی لازم است معیارهای کلی از 

جمله: تناسب فیلم با مطلب مورد آموزش، اثربخشی فیلم 

آموزشی، مقرون به صرفه بودن، توجه به فرهنگ مخاطب، 

و پرهیز از هر نوع  تناسب با توانایی خواندن و سن مخاطبان

 [.38سوگیری اشاره نمود]

علاوه  فیلم آموزشی که در این پژوهش مورد استفاده قرارگرفت

های ذکر شده های ارزیابی و ویژگیبراینکه با توجه به ملاک

انتخاب شد، همچنین دارای اصول طراحی فیلم آموزشی نیز بود 

ترین این اصول کنیم. از مهمکه برخی از آنها را در ادامه ذکر می

می توان به عدم گنجاندن مواد نامربوط در فیلم اشاره کرد باید 

تا منابع شناختی در حافظه فعال به چالش کشیده نشود. 

همچنین در طراحی فیلم آموزشی باید از اصل سادگی پیروی 

رنگ در یك صفحه استفاده  4شده باشد و نباید بیش از 

در این تحقیق تقسیم  . فیلم آموزش مورد استفاده[39]شود

ی ششم کسرها با تدریس دکتر فرشته زینی فرد مربوط به پایه

د از کند و بعبود که ابتدا تقسیم را با وسایل آشنا تدریس می

کند و سپس بدون شکل و به تصاویر برای آموزش استفاده می

-شکل انتزاعی تقسیم کسرها با مخرج نامساوی را اموزش می

 دهد.

به عنوان یك ابزار کمك   از فیلم آموزشیدر این پژوهش 

نوان ای به عآموزشی غیرتعاملی برای گروه کنترل و از بازی رایانه

یك ابزار کمك آموزشی تعاملی )که هردو مفاهیم یکسانی را 

آموزش می دهند( برای گروه مورد آزمایش استفاده شده است 

مورد و اثربخشی آن ها بر خلاقیت و انگیزش دانش آموزان 

 بررسی قرار گرفته است.

 و استنباطی توصیفی آمار سطح دو در آماری وتحلیلتجزیه

 میانگین، از استفاده با شده آوری جمع اطلاعات گرفت. انجام

 از استنباطی آمار سطح در و توصیف شده است معیار انحراف

 استفاده متغیری چند و متغیری تك کوواریانس تحلیل روش

هایی که بسیاری از محققین و منابع معتقدند برای طرح .شد

باشند، بهترین روش آماری، آزمون میآزمون و پسدارای پیش

باشد، بدین ترتیب که محقق بر اساس این تحلیل کواریانس می

آزمون آزمون را از نمرات پسآزمون آماری، تاثیر نمرات پیش

ی اثر کند. هدف تحلیل کواریانس حذف آمارحذف می

[. بنابراین 40باشد]متغیرهای مزاحم از متغیرهای وابسته می

های پژوهش از آزمون تحلیل کواریانس که جهت بررسی فرضیه

های دو گروه کنترل و آزمایش بکار در بررسی تفاوت میانگین

 رد این بدان معنا است که ما شود؛ استفاده شده است.گرفته می

 اولیه هایتفاوت اصلاح برای را کواریانس تحلیل پژوهش این

 هب معلوم متغیرهای لحاظ از کنترل گروه و آزمایش گروه میان

 راث اصل کنترل نمرات پیش آزمون، در با ما واقع در. بردیم کار

 متغیرهای انگیزش و خلاقیت برمی به مربوط هاینمره از را هاآن

 نآزمونمرات پیش  برای تعدیل یا اصلاح با سان، بدین. داریم

پیش  نمرات از ناشی توانندنمی شرایط بین مانده باقی تغییرات

 .باشند آزمون

 

 نتایج و بحث. 3

ای رایانه آموزشی هایبه منظور مقایسه اثربخشی دو روش بازی

آموزشی بر انگیزش و خلاقیت و بررسی فرضیات و روش فیلم

های آماری تحلیل کوواریانس )برای مقایسه پژوهش از روش

نمرات کل( و روش تحلیل کوواریانس چند متغیره )برای مقایسه 

های علاقه و خلاقیت( استفاده شد. پیش نمرات مربوط به مولفه

مربوط به اجرای این  آماری هایمفروضه هاآزمون این انجام از

 واریانس ها شامل نرمال بودن توزیع نمرات، همگنیروش

ونی، مورد بررسی متغیرها و یکسان بودن شیب خطوط رگرسی

قرار گرفت که با توجه به عدم تخطی از مفروضات فوق الذکر، 

 باشد.های آماری بلامانع میاستفاده از این آزمون

، آمار توصیفی مربوط به میانگین و انحراف 1در جدول شماره

و علاقه به مواد آموزشی به همراه  درس به معیار نمرات علاقه

دو مرحله سنجش )پیش آزمون و  در آموزشی فیلم و ایرایانه

  پس آزمون( نشان داده شده است.

گردد میانگین نمرات مربوط به علاقه طور که ملاحظه میهمان

به درس هر دو گروه در مرحله پس آزمون نسبت به مرحله پیش 

آموزش، افزایش یافته است و در رابطه با علاقه به مواد آموزشی 

در مرحله  ایرایانه آموزشی هایبازیمیانگین نمرات در گروه 

پس آزمون نسبت به مرحله پیش آموزش، افزایش یافته است 

 مرحله در نمرات آموزشی میانگین اما در مقابل در گروه فیلم

 .است یافته کاهش آموزش، پیش مرحله به نسبت آزمون پس
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و مواد  درس به علاقه نمرات استاندارد انحراف و نیانگیم .1 جدول

 لمیف و  یباز گروه کیتفک به یریگاندازه مرحله دو در درسی

 یآموزش
Table 1. The mean and standard deviation of course and content 

interest in two measurement stages categorized by educational 

game and movie  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
سطح معنی داری هر چهار آمارۀ چند  ،2در جدول شماره 

متغیری مربوطه یعنی اثر پیلایی، لامبدای ویلکز، اثر هتلینگ و 

 0.05بزرگترین ریشه روی مربوط به علاقه به درس، بزرگتر از 

(. بدین ترتیب فرض صفر آماری مورد پذیرش p>0.05است )

 هایگردد که بین اعضای دو گروه بازیقرار گرفته و مشخص می

 علاقه هایآموزشی، در نمرات مربوط به مولفه فیلم و آموزشی

در پس آزمون تفاوت معناداری وجود ندارد و در مورد  درس به

علاقه به مواد درسی سطح معناداری هر چهار آماره کوچکتر از 

(. بدین ترتیب فرض صفر آماری رد و p<0.05است )  0.05

 و آموزشی هایگردد که بین اعضای دو گروه بازیمشخص می

 به علاقه های آموزشی، در نمرات مربوط به مولفه فیلم

 در پس آزمون تفاوت معناداری وجود دارد. موادآموزشی

 مقایسه نمره میانگین نمرات با بالاتر بودن 3با توجه به جدول 

 فیلم و آموزشی هایبازی  گروه دو در درس به علاقه کلی

بدست  Fآموزشی در پس آزمون، نشان داده شده است. مقدار 

آن نیز بزرگتر از  است و سطح معنی داری 2.986آمده برابر با 

می باشد. از این رو فرض صفر تایید و فرض پژوهش مورد  0.05

توان نتیجه گرفت که بین گیرد. بر این اساس مینمیتایید قرار 

 فیلم آموزشی و هایبازی  گروه دو درس به علاقه نمره کلی

 آموزشی تفاوتی وجود ندارد. 

 
 
 
 
 

-ولفهم   سهیمقا یبرا یریمتغ چند انسیکووار لیتحل جینتا. 2 جدول

 و یآموزش یهایباز گروه دو در س و مواد درسیدر به علاقه یها

 یآموزش لمیف
Table 2. MANCOVA results to compare course and content 

interest in educational game and movie groups 

 
 نتایج آزمون تحلیل کوواریانس برای مقایسه نمره 4در جدول 

 و آموزشی هایبازی  گروه دو در آموزشی مواد به علاقه کلی

 Fمقدار  .است شده داده نشان آزمون، پس در آموزشی فیلم

 و سطح معنی داری آن نیز کوچکتر  9.528بدست آمده برابر با 

 

باشد. از این رو فرض صفر رد و فرض پژوهش مورد می 0.05از 

گیرد. بر این اساس و با توجه به بالاتر بودن تایید قرار می

توان نتیجه گرفت آموزشی، می هایمیانگین نمرات گروه بازی

 موجب آموزشی فیلم روش به نسبت آموزشی روش این که که

 .شودمی آموزشی مواد به به نسبت علاقه بیشتر افزایش

 
 

 
  Pre-test Post-test 

Groups Variables Mean SD Mean SD 

 

Educatio

nal 

Game 

Satisfaction 34.53 5.59 39.93 6.55 

Confidence 32.46 5.33 34.20 4.75 

Relevance 36.20 4.61 38.13 5.73 

Attention 32.46 4.76 35.53 4.20 

Overall 135.66 16.68 147.80 19.28 

Educatio

nal 

Movie 

Satisfaction 31.33 6.73 34.40 6.10 

Confidence 30 4.78 31.73 4.87 

Relevance 32.20 5.18 34.26 5.53 

Attention 31.33 4.11 30.06 6.02 

Overall 124.86 15.86 130.46 17.69 

 

Educatio

nal 

Game 

Satisfaction 24.06 4.75 26.20 4.41 

Confidence 32.46 8.79 36 6.29 

Relevance 32.13 7.62 32.53 6.80 

Attention 42.13 9.96 48.53 8.32 

Overall 130.8 25.42 143.26 23.33 

Educatio

nal 

Movie 

Satisfaction 22.06 5.56 21 6.83 

Confidence 32.60 6.10 33.13 6.36 

Relevance 27.26 5.28 26.33 5.06 

Attention 38.60 6.02 35.73 5.14 

Overall 120.53 20.24 116.20 20.09 

 Source 
Sum of 

squares 
df 

Mean of 

squares 
F Sig. 

Course 

Interest 

 

Pre-

test 3136.56 1 3136.56 13.13 0.001 

Hypot

hesis 713.28 1 713.28 2.99 0.095 

Error 6449.58 27 238.87   

Content 

Interest 

 

Post-

test 3445.92 1 3445.92 9.10 0.006 

Hypot

hesis 3503.42 1 3503.42 9.53 0.005 

Error 9927.41 27 367.68   

 

Course Interest  

Content Interest  
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 هب علاقه یهامولفه سهیمقا یبرا یآزمودن نیب اثرات آزمون .3 جدول

 از پس یآموزش لمیف و یآموزش یهایباز  گروه دو در یموادآموزش

 آزمون شیپ لیتعد
Table 3. Test results of subject effects to compare course and 

content interest in educational game and movie after pre-test 

adjustment 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 هب علاقه یکل نمره مقابسه جهت انسیکوار لیتحل جینتا .4جدول

 یآموزش لمیف و یآموزش یهایباز گروه دو در یآموزش مواد درس و
Table 4. MANCOVA results to compare the overall score of course 

and content interest scores in both educational game and movie 

groups 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

، آمار توصیفی مربوط به میانگین و انحراف 5در جدول شماره 

، به همراه مولفه های 3و 2و 1 فعالیت در نمرات خلاقیتمعیار 

 فیلم و ایرایانه آموزشی هایآن به تفکیك برای دو گروه بازی

در دو مرحله سنجش )پیش آزمون و پس آزمون( نشان  آموزشی

، 1گردد در فعالیتطور که ملاحظه میهمان داده شده است.

نسبت به  میانگین نمرات هر دو گروه در مرحله پس آزمون

میانگین ، 2در فعالیتاست. مرحله پیش آموزش، افزایش یافته

ها در مرحله پس آزمون نسبت به مرحله نمرات برخی مولفه

پیش آموزش، افزایش و میانگین برخی نیز کاهش یافته است. 

در هر دو گروه در  2اما میانگین نمره کلی خلاقیت در فعالیت

میانگین ، 3و در فعالیت استمرحله پس آزمون افزایش یافته

نمرات هر دو گروه در مرحله پس آزمون نسبت به مرحله پیش 

 آموزش، افزایش یافته است. 

 
 1،2 تیفعال در تیخلاق نمرات استاندارد انحراف و نیانگیم5. جدول

 یآموزش لمیف و  یباز گروه کیتفک به یریگاندازه مرحله دو رد 3و 
Table 5. The average and standard deviation of creativity in 

activities 1, 2 and 3 in two measurement stages categorized by 

educational game and movie 

  Test Values F 

Hypot

hesis 

df 

Error 

df 
Sig. 

Observ 

ed 

power 

Activity 

1 

Hypothe

sis 

Pillai’s 

Trace 0.005 0.060 2 25 0.942 0.005 

Wilks’ 

Lambda 0.995 0.060 2 25 0.942 0.005 

Hotteling’s 

Trace 0.005 0.060 2 25 0.942 0.005 

Roy’s 

Largest 

Root 
0.005 0.060 2 25 0.942 0.005 

Activity 

2 

 

Hypothe

sis 

Pillai’s 

Trace 0.228 1.549 4 21 0.225 0.228 

Wilks’ 

Lambda 0.772 1.549 4 21 0.225 0.228 

Hotteling’

s Trace 0.295 1.549 4 21 0.225 0.228 

Roy’s 

Largest 

Root 
0.295 1.549 4 21 0.225 0.228 

Activity 

3 

 

Hypothe

sis 

Pillai’s 

Trace 0.094 0.544 4 21 0.706 0.094 

Wilks’ 

Lambda 0.906 0.544 4 21 0.706 0.094 

Hotteling’

s Trace 0.104 0.544 4 21 0.706 0.094 

Roy’s 

Largest 

Root 
0.104 0.544 4 21 0.706 0.094 

 

 معنی سطح گرددمی مشاهده که ، همانطور6با توجه به جدول 

 پیلایی، اثر یعنی مربوطه متغیری چند آمارۀ چهار هر داری

 از تربزرگ روی، ریشه بزرگترین و هتلینگ اثر ویلکز، لامبدای

 مورد آماری صفر فرض ترتیب بدین(. p>0.05) است 0.05

 وهگر دو اعضای بین که گرددمی مشخص و گرفته قرار پذیرش

 به مربوط نمرات در آموزشی، فیلم و آموزشی هایبازی

 تفاوت آزمون پس فعالیت، در 3در هر خلاقیت هایمولفه

 .ندارد وجود معناداری

 Tests 
Va

lue 
F 

Hypothe

sis df 

Error 

df 
Sig. 

Observ

ed 

power 

Course 

Interest 

 

Pillai's 

Trace 0.15 0.90 4 21 0.48 0.15 

Wilks' 

Lambda 0.85 0.90 4 21 0.48 0.15 

Hotelling’s 

Trace 0.17 0.90 4 21 0.48 0.15 

Roy's 

Largest 

Root 
0.17 0.90 4 21 0.48 0.15 

Content 

Interest 

 

 

Pillai's 

Trace 0.44 4.13 4 21 0.01 0.44 

Wilks' 

Lambda 0.56 4.13 4 21 0.01 0.44 

Hotelling’s 

Trace 0.79 4.13 4 21 0.01 0.44 

Roy's 

Largest 

Root 
0.79 4.13 4 21 0.01 0.44 

 

Variables Source 

Sum 

of 

squa

res 

df 
Mean of 

squares 
F Sig. 

Obser

ved 

power 

Satisfaction 

 

Intra-group 137.07 1 137.07 4.73 0.04 0.17 

Inter-group 695.99 24 29    

Confidence 
Intra-group 103.06 1 103.06 5.7 0.03 0.19 

Inter-group 434.63 24 18.11    

Relevance 
Intra-group 235.73 1 235.73 6.96 0.01 0.23 

Inter-group 813.03 24 33.88    

Attention 
Intra-group 871.11 1 871.11 18.09 0.001 0.43 

Inter-group 1155.94 24 48.16    
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-مولفه  سهیمقا یبرا یریمتغ چند انسیکووار لیتحل جینتا 6. جدول

 و یآموزش یهایباز  گروه دو در 3و  2، 1 تیفعال در تیخلاق یها

 یآموزش لمیف

Table 6. MANCOVA results to compare creativity elements in 

activities 1, 2 and 3 of educational game and movie 

 

 نتایج آزمون تحلیل کوواریانس برای مقایسه نمره 7در جدول

 آموزشی هایبازی  گروه دو در 3و2، 1فعالیت در کلی خلاقیت

 آموزشی در پس آزمون، نشان داده شده است. فیلم و

 
 

 

 در تیخلاق یکل نمره سهیمقا جهت انسیکوار لیتحل جینتا .7جدول

 یآموزش لمیف و یآموزش یهایباز  گروه دو در  3و  2، 1 یتفعال
 Table 7. MANCOVA results to compare creativity overall score 

in activities 1, 2 and 3 of educational game and movie 

 

بدست آمده برابر با  F، مقدار 1در فعالیت با توجه به جدول

باشد. می 0.05داری آن نیز بزرگتر از است و سطح معنی 0.240

از این رو فرض صفر تایید و فرض پژوهش مورد تایید قرار 

 توان نتیجه گرفت که بین نمره کلیگیرد. بر این اساس مینمی

آموزشی  تفاوتی  فیلم و آموزشی هایبازی  گروه دو خلاقیت

  وجود ندارد.

است و سطح  2.931بدست آمده برابر با  F، مقدار 2در فعالیت 

باشد. از این رو فرض صفر می 0.05داری آن نیز بزرگتر از معنی

گیرد. بر این اساس تایید و فرض پژوهش مورد تایید قرار نمی

ازیب  گروه دو خلاقیت توان نتیجه گرفت که بین نمره کلیمی

، 3فعالیتدر  آموزشی تفاوتی وجود ندارد. فیلم و آموزشی های

داری آن است و سطح معنی 0.260بدست آمده برابر با  Fمقدار 

باشد. از این رو فرض صفر تایید و فرض می 0.05نیز بزرگتر از 

توان نتیجه گیرد. بر این اساس میپژوهش مورد تایید قرار نمی

 فیلم و آموزشی هایبازی  گروه دو خلاقیت گرفت که بین نمره

 آموزشی  تفاوتی وجود ندارد. 

   Pre-test Post-test 

 

Group Variables Mean SD Mean SD 

Educatio

nal Game 

Originality 2.33 1.49 3.53 2.26 

Elaboration 9.86 2.19 12.06 3.91 

Overall 12.20 1.97 15.60 3.66 

Educatio

nal 

Movie 

Originality 3.33 1.79 3.66 3.28 

Elaboration 8.46 2.50 10.86 5.31 

Overall 11.80 3.21 14.53 5.50 

 

Educatio

nal Game 

Fluency 8.46 2.03 7 2.42 

Flexibility 6.13 1.50 5.66 1.79 

Originality 10.46 4.20 9 4.01 

Elaboration 10.93 5.56 23.06 8.67 

Overall 36 10.92 44.73 14.99 

Educatio

nal 

Movie 

Fluency 9.80 0.41 8.86 1.45 

Flexibility 7.53 1.24 6.86 1.64 

Originality 12.26 3.26 12.93 2.91 

Elaboration 11.53 5.35 28.26 10.36 

Overall 41.13 7.90 56.93 14.37 

 

Educatio

nal Game 

Fluency 8.53 2.85 10.2 4.04 

Flexibility 8 2.67 7.93 2.78 

Originality 9.13 4.77 23.26 8.28 

Elaboration 20.73 7.75 26.26 7.42 

Overall 46.40 16.18 67.73 18.94 

Educatio

nal 

Movie 

Fluency 9.60 3.69 10.46 4.27 

Flexibility 8.80 3.12 8.93 3.36 

Originality 12.66 6.20 27.60 10.35 

Elaboration 20.33 6.24 27 9.63 

Overall 51.40 15.92 74 23.26 

 Source 
Sum of 

squares 
df 

Mean of 

squares 
F Sig. 

Activity 

1 

Pre-test 104.016 1 104.016 5.536 0.026 

Hypothesis 4.505 1 4.505 0.240 0.628 

Error 507.317 27 18.790   

Activity 

2 

 

Pre-test 1176.270 1 1176.270 6.527 0.017 

Hypothesis 528.264 1 528.264 2.931 0.098 

Error 4865.597 27 180.207   

Activity 

3 

 

Pre-test 1792.817 1 1792.817 4.479 0.044 

Hypothesis 104.133 1 104.133 0.260 0.614 

Error 10808.117 27 400.301   

Activity 3 

Activity 1 

Activity 2 
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مربوط به میانگین و انحراف ، آمار توصیفی 8در جدول شماره

 معیار نمره کلی آزمون خلاقیت به تفکیك برای دو گروه بازی

در دو مرحله سنجش  آموزشی فیلم و ای رایانه آموزشی های

 )پیش آزمون و پس آزمون( نشان داده شده است.

 
ه در دو مرحل نمره کلی خلاقیت استانداردو انحراف  میانگین .8جدول

 آموزشی و فیلم  بازی تفکیک گروهگیری به اندازه
Table 8. The average and standard deviation of creativity overall 

score in two measurement stages categorized by educational game 

and movie  

 

 Pre-test Post-test 

Hypothesis Mean SD Mean SD 

Educational 

Game 94.60 25.53 128.06 28.67 

Educational 

Movie 104.33 21.25 145.46 29.65 

 

گردد میانگین نمرات هر دو گروه در همان طور که ملاحظه می

مرحله پس آزمون نسبت به مرحله پیش آموزش، افزایش یافته 

 است.

 هنمر مقایسه برای کوواریانس تحلیل آزمون نتایج 9جدول در

 فیلم و آموزشی هایبازی  گروه دو در خلاقیت آزمون کلی

 بدست F مقدار. است شده داده نشان آزمون، پس در آموزشی

 از بزرگتر نیز آن داری معنی سطح و است 1.550 با برابر آمده

 . باشدمی 0.05

 مین قرار تایید مورد پژوهش فرض و تایید صفر فرض رو این از

 ینمره کل بین که گرفت نتیجه توان می اساس این بر. گیرد

  آموزشی فیلم و آموزشی های بازی  گروه دو خلاقیت آزمون

  .ندارد وجود تفاوتی
 

 آزمون یکل نمره سهیمقا جهت انسیکوار لیتحل جینتا 9. جدول

 یآموزش لمیف و یآموزش یها یباز  گروه دو در تیخلاق
Table 9. MANCOVA results to compare overall creativity score in 

both educational game and movie 

 

 

 تیجه گیرین.  4
به  علاقهپرسشنامه انگیزش کلر شامل دو بعد علاقه به درس و 

مواد درسی است. نتایج پژوهش حاضر نشان داد که بازی های 

مندی به درس و  مواد ای آموزشی موجب افزایش علاقهرایانه

مندی های آموزشی تنها باعث افزایش علاقهشود. فیلمدرسی می

مندی به به درس می شود در صورتی که  موجب کاهش علاقه

های فیلم آموزشی و بازیی شود. در مقایسهمواد درسی می

مندی به درس با یکدیگر ای می توان گفت در افزایش علاقهرایانه

ای بیشتر باعث افزایش علاقههای رایانهتفاوتی ندارند اما بازی

ای های رایانهشود. بنابراین بازیمندی به مواد درسی می

ها را یادگیرندگان را با چالش مواجه ساخته و کنجکاوی آن

کند و این کنجکاوی موجب افزایش انگیزش در بعد ك میتحری

علاقه به مواد درسی و درگیر شدن یادگیرندگان در فرایند 

 شود. یادگیری می

های دهد که بازیدر رابطه با خلاقیت، نتایج پژوهش نشان می

های آموزشی هر دو باعث افزایش خلاقیت میای و فیلمرایانه

شود اما در مقایسه با یکدیگر تفاوت معنادری مشاهده نشد 

تواند برای افزایش خلاقیت ای میبنابراین هر موسسه و مدرسه

ای و های رایانهبا توجه به امکانات و شرایط موجود از بازی

 تفاده کند.های آموزشی و یا ترکیبی از این دو اسفیلم

Source 
Sum of 

squares 
df 

Mean 

of 

square

s 

F Sig. 

Pre-test 3541.812 1 
3541.81

2 
4.717 0.039 

Hypothesis 1163.828 1 1163.828 1.550 0.224 

Error 20274.854 27 75.0921   
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