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Abstract 
Aim and introduction: In the age of information technology and communication 
development, the optimal use of new tools and methods for teaching and learning 
seems absolutely necessary. In this regard, where there are not enough facilities 
and workshops and laboratories for the direct experience of the learners, or it is 
difficult for the learners to understand and conceptualize abstract and inaccessible 
subjects, the use of educational multimedia can be helpful. The traditional way of 
teaching abstract sciences, including mathematics, has made students rarely 
explore, ask questions, and create scientific innovations. Also, according to 
different learning methods such as visual and auditory, studies show that learning 
through multi-sensory presentation processes has a more lasting effect. Learning 
activities based on digital technologies such as video games and animated films 
have been tested in schools and universities in recent years with the aim of 
facilitating and deepening learning. New media can attract students' attention 
more, because novelty arouses the sense of curiosity and the sense of curiosity 
increases the desire to acquire knowledge. Considering the popularity of new 
media in the field of education, the present research was conducted with the aim of 
comparing the effectiveness of video games and educational animation on 
improving the self-regulation skills of primary school students.          
Methodology: The current research is a quasi-experimental type that was 
conducted using a pre-test-post-test design. In order to determine the baseline, a 
pre-test was taken from the participants in both game and animation groups. In the 
next step, by implementing the plan, the students of the game group used the 
online video game to learn three different math topics, including the area of 
polygonal shapes, learning the concept of volume and its calculation, and 
comparing mixed numbers. The animation group only used animation to learn the 
three mentioned subjects. After the implementation of the plan, as a post-test, the 
self-regulation test was again taken from the participants. The population of the 
current research was formed by the fifth grade students of Hadith Girls' School 
located in Arak city (total number of fifth grade students: 94 people) in 2023-2024. 
The sample of this research includes 64 fifth grade students who were selected by 
available sampling method randomly selected and placed in two groups of game 
and animation. The instrument of this research was the Pintrich self-regulated 
learning strategies questionnaire consisting of 47 questions. This questionnaire has 
3 parts of cognitive, metacognitive and resource management strategies and 22 
components (including: repetition and review, expansion, organization, 
understanding, planning, monitoring and control, discipline, effort and 
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perseverance, self-efficacy, goal orientation, internal valuation, exam anxiety). 
Reliability of the questionnaire through the bisection method, %78 was obtained.          
Finding: Indicators such as mean and standard deviation were used to describe the 
data. To analyze the data and compare the averages of the two groups, the t-test 
and the non-parametric U-Mann-Whitney test were used. Data were analyzed 
using SPSS 22 software. In the independent t-test of two game and animation 
groups, a significance level higher than 0.05 was obtained, and according to the 
Kolmogorov-Smirnov test, it was determined that the data have a non-normal 
distribution; Therefore, the non-parametric U-Man-Whitney test was used to 
compare the mean of two groups.  The Mann-Whitney U test showed that the 
difference in the average scores of students in the game and animation groups is 
significant (p < 0.032). The Mann-Whitney U test showed that the use of video 
games is more effective than the use of animation on students' self-regulation.         
Discussion and Conclusions: The present study was conducted with the aim of 
comparing the effect of video games and animation on improving the self-
regulation skills of elementary school students in Arak city and showed the 
superiority of the effect of video games on improving the self-regulation skills. In 
the digital world, the developments of information and communication technology 
along with the media revolution have affected many fields. In the meantime, the 
field of education has not benefited from these changes in such a way that today 
information and communication technology is a medium of learning and an 
important element of education and teaching-learning systems. In the current 
research, although both media are multi-sensory and have been successful in 
attracting the audience, the observations show that during the game, due to the 
exchange of opinions and the creation of an interactive, competitive and lively 
environment, the game has been able to have a greater effect on skill improvement. 
have self-regulation. While education with animation is an example of "show" and 
the audience assumes the role of "spectator" and effectively leads to 
"remembering"; Teaching with games is an example of "engaging" the audience, 
the audience is not passive and takes the role of "player" and results in "activity". 
Therefore, it is suggested that future educational environments, especially for 
primary school ages, should be equipped with multimedia facilities, especially 
video and interactive games.      
Keywords: Video game, Animation, Self-regulation, Primary students. 
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 چکیده
 يهـا  سـال  در شنیمیان لمیف و ییدئویو يباز ازجمله تالیجید يها يفناور بر یمبتن يریادگی يها تیفعال: مقدمه

 تواننـد  یم ـ دیجد يها رسانه. اند شده شیآزما يریادگی قیتعم و لیتسه هدف با ها دانشگاه و مدارس در ریاخ
 لی ـم يکنجکـاو  حس و زدیانگ یبرم را يکنجکاو حس ،یتازگ رایز کنند، جلب شتریب را آموزان دانش توجه

 بـا  حاضـر  پـژوهش  آمـوزش،  ةحـوز  در دی ـجد يها رسانه اقبال به توجه با. دهد یم شیافزا را دانش کسب به
 مقطـع آموزان  دانش یمیخودتنظ مهارت يارتقا بر یآموزش شنیمیان و ییدئویو يباز یاثربخش ۀسیمقا هدف

 ۀجامع ـ و بـوده  آزمـون  سپ ـ ـ ـ آزمـون  شیپ ـ طـرح  با یشیآزما شبه نوع از پژوهش نیا روش. شد انجام ییابتدا
 بـا . ه اسـت داد لیتشـک  1402-1403 سـال  در ثیحد دبستان پنجم ۀیپا دخترآموزان  تمام دانش را آن يآمار

 و يبـاز  گـروه  دو در یتصـادف  طـور  هب ـ و انتخـاب  آمـوز  دانـش  64 دسـترس،  در يریگ نمونه روش از استفاده
حاصـل   جینتـا . شـد  اسـتفاده  چینتـر یپ یمیخودتنظ ۀمنا پرسش از ها داده يآور جمعبراي . گرفتند قرار شنیمیان

 ۀی ـپا آمـوزان  دانـش  در یمیخـودتنظ  مهـارت  يارتقـا  موجب شنیمیان از شیب ییدئویو يها يبازنشان داد که 
 لی ـدل بـه  ییدئوی ـو يهـا  يبـاز  کـه  گرفـت  جـه ینت تـوان  یم ـ نیبنـابرا  ؛)p ˂ 032/0( اسـت  شـده  ییابتـدا  پنجم

 و یمیخـودتنظ  مهـارت  شیافـزا  موجب رنده،یادگی يساز فعال و محتوا با تعامل و يریدرگ چون ییها یژگیو
 .شودیمآموزان  در دانش آن يها مؤلفه

 .ییابتداآموزان  دانش ،یمیخودتنظ شن،یمیان لمیف ،ییدئویو يباز :يدیکل واژگان
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 مقدمه

 ةاستفاد ارتباطات، ۀتوسع و اطلاعات يفناور عصر در
 يریادگی و آموزش يبرا نینو ياه روش و ابزار از نهیبه

 آنجاکـه از، بر همـین اسـاس  . رسد یبه نظر م لازم کاملاً

 ـ يبـرا  یکاف يها شگاهیآزما و ها کارگاه و امکانات  ۀتجرب
آنـان   یذهن تصور و درك و ردندا وجود رانیفراگ میمستق

اسـت،   دشـوار  دسـترس   دور از و یانتزاع موضوعات به
کننده  کمک تواند یم یوزشآم يها يا از چندرسانه استفاده
 شود یگفته م يندیبه فرا یآموزش يا چندرسانه .[1]باشد 

هـا (ماننـد مـتن، صـدا،      از رسـانه  یبیکه در آن از ترک
ــرا شــنیمیان دئو،یــو ر،یتصــو  يمحتــوا ۀارائــ يو...) ب
 ـتعر نیتر ساده. شود یبه مخاطبان استفاده م یآموزش  فی

 ـآمـوزش ا  يبـرا  شـن یمیکاربرد ان  ـی«اسـت:   نی از  یک
 عناصـر است که  يا خاص آموزش چندرسانه يها نمونه

کـه   یفیطبق تعر ».کند یم یینمازنده متحرك را يدارید
انـد:   داده ارائه ]2[و بترانکورت  یورسکیت 2000در سال 

 یجزئ می، هر فرهاست میاز فر يا مجموعه شنیمیان لمیف«
 که ادامـۀ  کند یم انیرا نما يداریحالت عنصر د رییاز تغ

 کـه  ییازآنجا .»است یقبل میحالت آن عنصر در فر رییتغ
، قاعـدتاً  کند یرا در طول زمان منتقل م راتییتغ شنیمیان
 ـپو يها سامانه سپردن خاطر به و درك يبرا دیبا ماننـد   ای

 يهـا  دستگاه ای یعیطب يها دهیپد ،یکیولوژیب يندهایفرا
 ـ  از سـال   شنیمیان يها لمیف .باشد دیمف یکیمکان  شیهـا پ

کمـک   یبه پردازش شـناخت  توانند یاند که م اثبات کرده
 ـیعنوان نما  ممکن است به شنیمیان ،نیهمچنکنند.   از یش

خاطر سـپردن و انجـام توسـط     به يبرا یانتزاع يها هیرو
مختلف  يها مانند عملکرد بخش ؛استفاده شود رندهیادگی

 ،یاطلاعات و انواع فراموش یابیو باز يساز رهیمغز و ذخ
 ـهـا در   ت اتـم حرک  ـ شینمـا  گـاز،  کی  تمیالگـور  کی
درك عملکـرد   يبـرا  شـن یمیان ن،یا بر افزون .يوتریکامپ

 ـکه در طول زمـان تغ  ایپو يها سامانه  ـ ریی بـه   ،کننـد  یم
 ـ کمک رندگانیادگی  يهـا  ماننـد کـار دسـتگاه    ؛کنـد  یم

رعدوبرق  يریگ شکل یا خون ۀیمختلف بدن ازجمله تصف
 ـ يکارکردهـا . [3] عـت یباران در طب لیو تشک  یآموزش

 مخاطب جذب و زهیانگ شیافزا :ند ازا عبارت ها شنیمیان

 ـچیپ میمفاه يساز شفاف، يبصر يها علت جاذبه هب و  دهی
ــا ــزنج شینم ــت ةری ــول عل ــپد یومعل ــا دهی ــتقو ،ه  تی

بـا   آموزشبالا.  سطح تفکر ۀو توسع یشناخت يها مهارت
 ـدر نظر شهیر شنیمیان  ـ يهـا  کانـال  ۀی پـردازش   ۀدوگان

تـر   کامل ،البته است. کردهمطرح  ریماکه  داردعات اطلا
؛ اسـت  ریکـلارك و مـا   يا چندرسانه يریادگی ۀیآن نظر

 هـا  يا چندرسانه ۀیبه اصول ته دیبا ها یدر طراح نیبنابرا
و  ی، اصل حشو، اصل مجاورت زمانيا (اصل چندرسانه

 ـ  يساز یشخص اصل ،یمکان ، یو تجسم، اصـل چندحس
 توجـه ) آمـوزش  شیپ اصل و مانسجا اصل ع،یاصل تقط

در  دیبا فیکه طبق تعر شنیمیان بودن گذرا. داشت ژهیو
مشـکل در درك   اعـث ب تواند یحرکت پردازش شود، م

 ـا بـر  زمـان شـود. عـلاوه    هـم  یاساس راتییتغ ۀهم  ن،ی
 ـبا شـن یمیشده از ان اطلاعات گذرا و فراوان استخراج  دی

 ـ يقبل از پردازش بعد فعـال پـردازش و    ۀتوسط حافظ
بار  شیافزا  به تواند یخود م يجا در نیشود. ا ينگهدار
منجـر  و شکست کار  دسترسدور از اطلاعات  ،یشناخت

 ـ يهـا  یژگیکه بر و کننده لیشود. عوامل تعد مـواد   ۀارائ
 ،کنند یتمرکز م يریادگی فیوظا يها یژگیو ای یآموزش

 ـ يبرا رانیفراگ يفرد يها یژگیو ةانداز به مهـم   يریادگی
 ـ  ها اغلب دست آن ریا تأثام ؛هستند . شـود  یکم گرفتـه م

در نظر گـرفتن   یمواد آموزش ۀارائ يها یژگیمنظور از و
 ـ» يرابط کاربر« ،گرید عبارت  به ای شینما یچگونگ  تاس

 ـ یعناصر تعامل ،یشناخت ۀینظر براساس. ]4[  ازحـد  شیب
 کننـدگان  شـرکت  يبـرا  یدرون یشناخت بار جادیا باعث

 يبرا شنیمیان شینماسرعت در  رییتغ ،نیهمچن ؛شود یم
درك خود  يها تیظرف با اطلاعات انیجر سرعت قیتطب
، حـال  نیکارآمد. باا یمدل ذهن کیساخت  لیتسه يبرا
 ـتغند کـه  ا هنشان داد گرید هاي پژوهش از ياریبس در  ریی

 مطلـب  درك شیافـزا  باعـث  شـن یمیان شینمـا سرعت 
 ـ    یده گنالیس. ]6، 5[ شود ینم  یتوجـه (ماننـد کـد رنگ

 يهـا  فلش ایقطعات  شدن عناصر/ قطعات، محو عناصر/
 ـ شده) ممکن است راه اضافه توجـه   تیهـدا  يبـرا  یحل

مهم و اطلاعات مربوطه  يها یژگیو به رندهیادگی يرداید
 ـاستخراج اطلاعات و ساخت  ۀمرحل جهیدرنت ؛باشد  کی
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 ییپنجم ابتدا آموزاندانش یمیخودتنظ يریادگیبر  ییدئویو يباز با سهیمقا در شنیمیان لمیف ریتأث

ــ ــدل ذهن ــزا یم ــؤثر را اف ــد  شیم ــ. [7]ده از  ياریبس
 يریادگیها ممکن است  ه نشانهاند ک ها نشان داده پژوهش

 مناسـب  مکان کیبه  يرداید يجوو را با کاهش جست
نشـان   ها پژوهش یبرخ که یدرحال ؛]9، 8[ بخشند بهبود
 اسـت  ریبـدون تـأث   شنیمیان در يگذار نشانهکه اند  داده

 ریمطالعه، تأث کیکه در  کند یم دیتأک ]4[ دریاشنا. ]10[
شـده   شیآزما يریادگی فیبسته به وظا تواند یم شنیمیان

 اسـت  ممکن شنیمیان یاثربخش ،نیهمچنمتفاوت باشد. 
 ـ يهـا  ییتوانا و يریادگی هدف سطوح براساس  يریادگی
ــا ازآمــوزان متفــاوت باشــد.  دانــش ــون گذشــته ت  ،کن
در آمـوزش و   شـن یمیان ریتأث بارةدر ياریبس هاي بررسی

 يا انـه یرا يهـا  شـن یمیگرفته است و ان  صورت يریادگی
 جیاما نتا ،اند هشدبهبود درك و فهم مطلب استفاده  يبرا

نبــوده و  کســانیگذشــته  یتجربــ يریادگیــمطالعــات 
و همکاران  بحارالاسلام. شود یم دهیها د در آن یتناقضات

نـد کـه   ا هدر پژوهش خودشان به این نتیجه رسـید  [11]
آمـوزان   درك دانش يبه ارتقا تواند یم يرداید يریادگی

 ـبـا   [12]کاوشـال و همکـاران   منجر شود. کومار   ۀارائ
 ـ يمؤثر برا چهارچوب  ـ طیمح محـور   شـن یمیان يریادگی

 يا انـه یرا يها شنیمیکه ان ندا هنشان داد انیدانشجو يبرا
 ـیبـا دانـش پ   رندگانیادگیمؤثر هستند که به  یزمان  نیش

 در ییفضـا  ییکه توانـا  نداهافتیدر ،نیارائه شوند. همچن
 ـز ؛ستین یعامل مهم محور نشیمیان طیمح یاثربخش  رای
 ـوز کـم  ییفضـا  ییآموزان با توانـا  دانش دو از  هـر  ،ادی

 ـبرند یسود م يا انهیرا يها شنیمیان و بترانکـورت   ی. برن
مثبت  ریتأث و دادهمقاله انجام  50 يرو زیمتاآنال کی [13]

 ـگراف بـا  سـه یامتحـرك در مق  یکیگراف يشگرهاینما  کی
و  یدجـان  .نـد ا هداد نشـان  راکسب دانش  ۀنیدرزم ستایا

 ـ در شـن یمیقصد رفتار اسـتفاده از ان  [14]ابوهجله   نیب
کـه   ندا هکرده و نشان داد یرا بررس یابیبازار انیدانشجو

، انیجودانش يبه عملکرد، نوآور دیام انه،یجو لذت ةزیانگ
هسـتند   یمهم يها سازه تلاش، به دیام و يریادگیارزش 

. گذارنـد  یم ریأثت شنیمیاستفاده از ان يکه بر قصد رفتار
روزانه  ،2016که در طول سال  ندا هافتیدر ها ، آننیهمچن

و  میک. شود یم دهید ییدئویو شنیمیان اردیلیم 8از  شیب

 ـدادن بـا انجـام    [15]همکاران   ریتـأث  ةدربـار  یپژوهش
 ـبر درك مطلب و علاقه، به ا شنیمیان دسـت   جـه ینت نی
ثابت معادل  ياه کیمؤثرتر از گراف ها شنیمیانکه  نداهافتی

آموزان کـلاس ششـم    نظر دانش و از ستندین يریادگیدر 
 [16] نسـوورث یا شارون .کنند ینم جادیا يشتریب ةزیانگ

 يریادگیبر  ها شنیمیچگونه ان«در پژوهش خود با عنوان 
 يموفـق بـه کشـف عوامـل و عناصـر      »گذارند؟ یاثر م

د. مؤثر واقع شو يریادگیبر  تواند یم شنیمیکه ان شود یم
 ـ   کار بهند از: ا عناصر عبارت نیا  یبسـتن اصـول طراح

کـه   یخارج یبانیپشت ۀارائ. ریما و کلارك يا چندرسانه
 ـ يهـا  کمک کنند تا مـدل  رندگانیادگیبه   ـپو یذهن از  ای

صـورت   بـه  هـا  شنیمیبسازند. اطلاعات در ان ها تیموقع
 دانـش  بـا  اسـت  قـرار  اگر نیبنابرا ؛شوند یگذرا ارائه م

 ـ يهـا  حالـت  شوند، ادغام دیجد  ـمـرتبط با  یقبل در  دی
 ـاحتمـالاً کاند  هـا  شنیمیان شوند. ينگهدار هحافظ  يدای

تنها ذاتـاً   نه رایز ؛هستند ادیز یبا بار اضاف یطیشرا جادیا
طور  را به يادیبلکه ممکن است اطلاعات ز ،گذرا هستند

 ـاثـرات   [17] روسـن  زمان ارائه دهنـد.  هم  ـ کی  طیمح
انتقـال دانـش و    يابـر  شنیمیان بر یمبتن برخط يریادگی
 ـانگ جادیا  ـ ةزی  ـ يم و فنـاور علـو  يریادگی و  یرا بررس

آموزان نقش خود را در تعـاملات   مشاهده کرد که دانش
 ـبـه   يشتریب ۀو علاق دانسته تر يمحور یکلاس  يریادگی
 ییبازنمـا  يها شنیمیان ریتأث یبررس به ایج نیم ند.ا هداشت
 ـ نیر سنها د آن ةاستفاد تیقابل زشیو انگ  45تـا   18 نیب
 ـاز ااو . هدف پرداخت سال  ریتـأث  نیـی تع ،پـژوهش  نی

 ـ  تیبر قابل ینیو تزئ یشینما شنیمیان  ۀاسـتفاده از کتابچ
 يهـا  که کتاب اند هدادنشان  جیبود. نتا یآموزش يراهنما

ــاب یآموزشــ يراهنمــا ــه کت ــا متحــرك نســبت ب  يه
 ـو  ییکارا ،ینظر اثربخش متحرك ازریغ  يبرتـر  يریادگی

کـاربر   ییدر بهبـود کـارا   یشیمتحرك نما ۀدارند. نسخ
متحـرك   ۀمتحرك غالب اسـت. هـر دو نسـخ   ریغ ۀنسخ

برتري  يریادگیمتحرك در ریغ يراهنما ۀنسبت به کتابچ
و  زهیانگ ت،یدر رضا يدار یتفاوت معن اما ؛ندا ه نشان داد

 ـا. [18] کنندگان مشـاهده نشـد   شرکت يخودکارآمد  نی
 اسـت.   حیتوض قابل یشناخت بار ۀینظربا  زین تفاوتنبود
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 ـآ«بـا عنـوان    [19]و همکـاران   سونیدر پژوهش مور  ای
 یحـاک  ها افتهی زین »کند؟ یم لیرا تسه يریادگی شنیمیان

 ـ بادقت کیکه تنها گرافه مهم بود نیاز ا  و شـده  یطراح
و  آنکـوه آن.  گـر ینـوع د  و نه هر است سودمند مناسب

 ـو ن ربکاهمکاران،  ] ثابـت  20مکـاران [ و ه يگـامبر  زی
 شــرفتیپ ،یآموزشــ يا انــهیرا شــنیمیانکــه نــد ا ه کــرد
 يهـا  شـن یمیان را یمیدرس ش درآموزان  دانش یلیتحص
] 20ربکا [ ،نی. همچنبخشد ی) بهبود می(سخنران یمعمول

 ـ ۀآمـوزان دختـر در رشـت    نشان داد که دانش بـا   یمیش
. ندا ه تر از پسران بود موفق ،يا انهیرا يها شنیمیآموزش ان
 رایز؛ افتیکاهش  اریسب درس کلاس از بتیغهمچنین، 

 ـ يها شنیمیو جالب ان یتعامل تیماه  يا انـه یرا یآموزش
 جینتـا  ]21[ يفنـد یا و لاتولیلا. کرد یم بیها را ترغ آن
علوم در مـدارس   سیتدر يابر شنیمیاناستفاده از  ریتأث

بـود   نیاز ا یحاک COVID-19 يریگ در طول همه ییابتدا
 ـ علوم دانش يریادگی جیبر نتا شنیمینکه ا  ۀآموزان مدرس
 تانگایر پژوهش جیبراساس نتا مثبت داشت. ریتأث ییابتدا

بـر   یمبتن ییدئویو يها شنیمیآموزش ان ،]18و همکاران [
و  حسنامؤثر است.  يمسئله در بهبود مهارت تفکر انتقاد

 ریتــأثکــه نــد ا هنشــان داد ی] در پژوهشــ22همکــاران [
ــ ــم يریادگی ــک ان  یبتن ــه کم ــئله ب ــر مس ــنیمیب ــر  ش ب

آمـوزان   تفکر خـلاق دانـش   يها ییو توانا يخودکارآمد
 یپژوهش يها کمبودوجود باکه   درحالیاست.  ادیز اریبس

مختلـف   طیهـا و شـرا   در حـوزه  شـن یمیان رینقش و تأث
 2023شـده در سـال    انجام هاي بیشتر پژوهش ،یآموزش

ط بـه سـاخت   مربـو  يعناصر و اجزا یمنحصراً به بررس
در انـد.   پرداختـه  يا انهیرا شنیمیان یو تخصص يا حرفه
 ـو يها يمعاصر، باز ۀجامع  ـی ییدئوی  نیتـر  از مهـم  یک
کودکان و جوانـان اسـت    يکننده برا سرگرم يها تیفعال

باعث شده است تا پژوهشگران  تیواقع نی] که ا24، 23[
 ـو يها يباز راتیتأث یبه بررس شتریب منـد   علاقـه  ییدئوی

شده است:  فیصورت تعر نیبه ا يباز کید. انجام شون
 يهـا  داوطلبانه است کـه در محـدوده   یلشغ ای تیفعال«

 ـ  ینیمع یو مکان یزمان  ینیطبـق قـوان   شـود،  یانجـام م
امـا   ،شده رفتهیکه آزادانه پذ »یمعمول یمتفاوت با زندگ

را در خـود دارد و   یآور است، هـدف اصـل   کاملاً الزام
]. 25از آن است [ یو آگاه يشاد همراه با احساس تنش،

فعــال بــودن  ف،یــعرت نیــدر ا »تیــفعال«از اصــطلاح 
 کنیباز يو رفتار یذهن يریو درگ يمخاطب، تعامل اراد

 ـ يبـاز  يبا محتـوا   ي. کارکردهـا افـت یدر تـوان  یرا م
سـیار  ب تیانـد از: جـذاب   عبارت ییدئویو يباز یآموزش

 تیتقو تجربه، قیازطر يریادگی شیافزا زش،یو انگ زیاد
 ـتعامل و فعال قیازطر يریادگیمهارت حل مسئله و  . تی

و  يمختلف ممکن است سـاختارها  يها يمسائل در باز
 ينـدها یبر فرا تواند یکه م رندیرا در بر گ یدانش مختلف

 يهـا  يبـاز ]. 26بگـذارد [  ریآموزان تأث دانش ۀحل مسئل
 ـ سـازد  یآموزان مختلف را قادر م دانش که يریادگی  یط

شرکت کنند،  دهیچیپ يها کسب مهارت در دودمحزمان 
را بـه خـود    يا نـده یفزا ۀتوجکارآمد  يا عنوان رسانه به

 در یضـمن  دانـش  هـا،  يبـاز  در]. 27جلب کرده است [
 آمـوزان  دانش آن در که ردیگ یم قرار دهیچیپ يوهایسنار

 ـ انهیمخف را خود يها یستگیشا و هوش ]. 27[ سـازند  یم
 ـفعال یـۀ ظرها با ن پژوهش نیا ۀجینت دارد،  یهمـاهنگ  تی

جـز در حـال    بـه  يریادگیکه  کند یم انیب تیفعال یۀنظر
 ـو يبـاز «. اصـطلاح  افتد یاتفاق نم تیفعال در  »ییدئوی
 ـ يهـا  ياشاره به باز يحاضر برا ۀمقال   ۀصـفح  بـر  یمبتن
هـر پلتفـرم    يکه رو شود یاستفاده م یکیالکترون شینما

 يهـا  يباز بر ینمبت يریادگیقابل اجراست.  يافزار سخت
 رایبوده است؛ ز ریاخ اتیدر ادب جیرا یموضوع ییدئویو
 ـ  آموز لذت دانش يرا برا يریادگیتنها  نه  کنـد  یبخـش م
چون تعامـل و امکـان اشـتباه     ییها یژگی، بلکه با و]28[

 ـتقو زیرا ن رندهیادگی ةزیضمن رقابت، انگ  ـ تی . کنـد  یم
و ] 30، گـاملو [ ]29و تـانگکو [  يوردانگچارون، پانجـاب 

کـه   کننـد  یامر دفاع م نیاز ا] 31تروساس و همکاران [
 ـفـرد تما  منحصـربه  ۀتجرب کی جادیآموزان به ا دانش  لی

ور شـدن، مشـارکت و    بـر غوطـه   يباز رو، نیدارند. ازا
 يبـاز  بر یمبتن يریادگی يها طیدر مح رندهیادگی يریدرگ
مـؤثر   يکـرد یرو يبر باز یمبتن يریادگی. گذارد یم ریتأث

ــرا ــ يب ــش يریادگی ــوده [  دان ــور ب و از ] 32آموزمح
که افـراد دانـش خـود را     کند یم تیحما ییگرا سازنده
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 ییپنجم ابتدا آموزاندانش یمیخودتنظ يریادگیبر  ییدئویو يباز با سهیمقا در شنیمیان لمیف ریتأث

 ـ اتیو بازتاب آن تجرب زهایچ ۀتجرب قیازطر  سـازند  یم
آموز را  خودراهبر دانش يریادگی تواند یم رای؛ ز]34، 33[

 ].  37و  36، 35کند [ تیهدف تقو کیسمت  به 
یم هوانگ نشان و چانگ مانند پژوهش ییها پژوهش

 ـترک در يفناور از استفادهکه  دنده  يهـا راهبـرد  بـا  بی
 را آموزاندانش يریادگی و زهیانگ ،يباز بر یمبتن یآموزش

 هوشمند يفناور از استفاده، نیهمچن]. 38[ دهد یم اارتق

 انجـام  بـه  قیتشـو  را کودکان ر،یفراگ يهايباز قالب در

 ،40، 39[کند یم یکیزیف طیمح ةباررد قیعم يها پژوهش
 ـو يهـا  يبـاز  يژانرها انواعپژوهشگران  ].41 را  ییدئوی

وجـود   يا شـده  توافـق  يبند طبقه چیاما هاند،  کردهارائه 
(نقـش   یاساس يها يبند از طبقه یبرخ حال، نیندارد. باا

راهبـرد،   ،ییمـاجراجو  ،يکنشـگر  ،يسـاز  هیشـب  ،يباز
 ـطـور گسـترده در ا   ورزش) وجود دارد که به  ـیزم نی  هن

 ،يسـاز  هیشـب  يهـا  يبـاز  ]. در42شده اسـت [  رفتهیپذ
وسـاز   ساخت همچون یدر زندگ انهیگرا واقع يوهایسنار

بـر حرکـات    یمبتن یورزش يها ي]. باز43[ شود یم دیتقل
 ـ ،يراهبـرد  يهـا  يهستند و در باز یبدن  ـموقع کی  تی
اجازه  کنانیتا به باز شود یم يبازساز یداستان ای یخیتار

 ـ يبـرا  یمناسـب راهبرد که دهد   ـبـه   دنیرس هـدف   کی
بر  یمبتن ییها يباز نیز اکشن يها يباز ].42کنند [ یطراح

 ـیآفر نقـش  يهـا  يدر بـاز  .واکنش هستند  کنـان یباز ،ین
شـده را  جادیا يبـاز  يایکشف دن ةآزادانه نحو توانند یم

که با آن مواجـه   ییبا حل معماتا کنند  تلاشانتخاب و 
 ـ يها ياز]. ب42کنند [ شرفتیپ ،شوند یم  يدارا یآموزش

امـا   ،اند شده فیوضوح تعر به یاهداف و مقاصد آموزش
موضـوع   بـا مرتبط  يمحتوا توانند یم یسرگرم يها يباز

 هـدف  براسـاس  معمولاً ییدئویو يهايداشته باشند. باز

 - يجـد  ای یآموزش - یسرگرم عنوان به دشانیتول یاصل
 نهیزم توا،مح به ] و بسته44[ شوندیم يبندطبقه یآموزش

 يهـا جنبـه  است ممکن شوند،یم انجام که یزمان مدت و
از انواع  ياریبس ].47 ،46، 45[ باشند داشته مضر ای دیمف
 ـ ارزش چشمگیري مقدار  به ییدئویو يها يباز  یآموزش

 ـ ۀبرنام از یبخش به که دارند را آن تیقابل و دارند  یدرس
 ـبر همین اساس، ]. 48[ شوندتبدیل  مدارس را  یپژوهش

کـه  انـد   دادهانجام  ،در سوئد ،]49[ بروکس و اسجوبرگ
 :اند هسؤالات بود نیابه پاسخ  افتنی یدر پ

 ـفعال ییهـا  از چه راه .1  ـ يهـا  تی  يهـا  يبـاز  یطراح
 ـانجام فعال نیکودکان در ح ییدئویو حـل   يهـا  تی

 ـ تیرا هـدا  یمشکل، تعاملات مشارکت  یبانیپشـت  ای
 کند؟ یم

کودکان در طول  ییودئیو يها يباز یطراح يها دهیا .2
تلفـن   يکه شـامل فنـاور   يباز یطراح يها تیفعال

 شوند؟ یچگونه آشکار م ،همراه هوشمند است
کودکـان   ه اسـت کـه  نشـان داد  پژوهش نیا جینتا 

را در تعاملات مشترك خود بـه   یمتفاوت يها يریگ جهت
 کی دیو تول یحل مشکل طراح زمان درو  رندیگ یکار م

تلفـن همـراه    با کار وا استفاده مشترك ب ییدئویو يباز
 ـآ یم دیپد یاحساس اجتماع  ـاهم در. دی  از اسـتفاده  تی

 ـ] تأک49[ بـروکس  و اسـجوبرگ  ،آمـوزش  در يبـاز   دی
 ـفعال یکه وقت کنند یم  ـچیکودکـان پ ي هـا  تی  ـ دهی  یتلق
 امر، نیا که ابدی یها کاهش م علاقه و تمرکز آن شود، یم

 ریها تأث ارکت آنبر عملکرد و مش تواند یم ،طور بالقوه به
 بگذارد.

 ـ] 50[ همکاران و باگلاما   ـیدرزم یطرح آمـوزش   ۀن
آمـوزش   يداریپا يبرا شنیمیان یبا طراح يبر باز یمبتن
 ـیاجـرا و نت  ژهیو يازهایکودکان با ن در  ـ ۀج از آن  یمثبت

 ـ لمـاز، یا ،البته .ندا ه گزارش کرد  ـفیو گر لی ] در 42[ ثی
 کننـد  یکه تلاش م یمطالعات که ندا ه اثبات کرد یپژوهش

 ـو يهـا  يکودکان (شامل باز يها يباز ریتأثتا  و  ییدئوی
 یاجتمـاع  ۀحل مسـئل  يها ) را بر مهارت یسنت يها يباز

 ـ یرا بررس يباز کیکه فقط   ـ کننـد،  یم دهنـد،   حیتوض
 یزنـدگ  در کودکـان بیشـتر   رایمسلماً محدود هستند؛ ز

 ـ انجـام  را يباز کی خود ةروزمر  حیتـرج  و دهنـد  ینم
 ـل. دهند انجام یمتنوع يها يباز هندد یم  همکـاران و  وی
 يهـا  طیحل مسئله در مح خصوص در ی] در پژوهش51[
اسـتفاده از   بـا کـه  ند ا ه موفق شد يبر باز یمبتن يریادگی

 دینو ،يا کاوش دنباله فنونمدل مستمر پنهان مارکوف و 
 ۀمسـئل  حـل  ينـدها یکشـف فرا  يرا برا یتوجهشایان 
 و هـا  چـارچوب  يانداز راه بهکه  نندک ارائه آموزان دانش
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 ـحما يبـرا  نـده یآ مداخلات  ـ از تی  ـ يریادگی  یشخص
 کمـک  يباز بر یمبتن يریادگی يها طیمح در آموزان دانش

 یابیو ارز یطراح با] 52[ همکاران و یدوستیعل. کند یم
 ـ ۀدو رسان  جـه ینت يو بـاز  شـن یمیدر قالـب ان  یآموزش

 ـ يمحتوا ۀند که ارائا هگرفت به بـا دو روش  مشـا  یآموزش
بـه   نینـابرا ب ؛دارند یکسانی ریتأث باًیتقر شنیمیو ان يباز

 بودن مضر ای دیمفة دربار یکل يریگجهینت که رسد ینظر م

 ـو يها يباز  ـ ییدئوی  ـو با سـت ین یمنطق اجـزا و  بـه   دی
 ـ ةویچون مخاطب، موضوع، محتوا و ش يعناصر  یطراح

هـا و   پژوهش نۀیشیبه پ  توجه باداشت.  ژهیدقت و زیآن ن
 ـیمقا نــۀیدرزم پــژوهش کمبـود  هــا در نظــام  رســانه ۀس
 ۀسیپژوهش حاضر به مقا ،رانیخصوص در ا هب ،یآموزش

 ـو يو باز شنیمیان ۀرسان دو ریتأث  ـبـر   ییدئوی  يریادگی
 يهـا  و سـازه  میاز مفاه یکی. است پرداخته یمیخودتنظ

ــم در روان ــیترب یشناســ مه . اســت 1»یمیخــودتنظ« یت
 یفیط شامل که است يچندبعد ساختار کی یمیخودتنظ

 يندهایفرا تا هیپا یکیولوژیزیف يو عملکردها ارفتاره از
 یمیخـودتنظ  مهـارت ]. 53[ است دهیچیپ يعمد یشناخت

مسـائل مهـم    و خـاص  يهـا  مهـارت  يریادگی در تنها نه
 تعـاملات  جانـات، یه مهـار و  رشـد  در بلکه ،یدانشگاه
 ـ رشد و یاجتماع  ـن تیشخص  ـ .دارد دخالـت  زی  ،عدرواق

 ـ   تـوان  یم  ـاز موفق یگفـت بخـش مهم  ـ تی و  یلیتحص
 ـ یاجتماع و  نیـی تب  قابـل  یمیمهـارت خـودتنظ   اافراد ب

 يسـازگار  يهـا  جنبه تمام به یمیودتنظخاست.  حیتوض
 ـز ،شود یم مربوط  و عواطـف  توجـه،  افکـار،  افـراد  رای
 يا نهیزم يدادهایرو به تا دهند یم رییتغ را خود يرفتارها
 ـ نشان واکنش بـه   یمیخـودتنظ  مـرمن یز نظـر  از. ددهن

 ،یاختنظر فراشـن  آموزان از اشاره دارد که دانش یسطح
خـــود  يریادگیـــ نـــدیادر فر يو رفتـــار یزشـــیانگ

 در شهیر یمی]. خودتنظ54هستند [ یکنندگان فعال شرکت

 ـنظر یشـناخت  يریدرگ يهاسبک  اخیمانـد  و کورنـو  ۀی

 اشـاره  ينـد یفرا بـه  یمیخودتنظ يریادگیدارد.  )1983(

 هـا،  شـناخت  شخصاً رندگانیادگی آن قیطرزا کهکند  می

 طـور   هب که کنندیم حفظ و فعال را ییرفتارها و راتیتأث

                                                      
1. Self-regulation 

 يریگ جهت يریادگی اهداف به یابیدست سمت  به افتهی نظم
  است: مؤلفه سه يدارا یمیخودتنظ]. 55کنند [یم
 ـربرنامـه  شامل يراهبرد اقدامات ای فراشناخت .1  ،يزی

 استاندارد. براساس شرفتیپ یابیارز و نظارت
 مشارکت. ازجمله يریادگی ةزیانگ .2
 کی به یابیدست ییتوانا ةباررد باورها ای يخودکارآمد .3

 . فهد
 ـا یمیمختلف خودتنظ فیتعار از برداشـت   گونـه  نی

 توانـد  یم یمیکه مجهز شدن به مهارت خودتنظ شود یم
 ـمعلـم   ۀوسـت یمداوم و پ يها ییرا از راهنما رندهیادگی  ای

 ـ   میتنظکند و فرد خـود  ازین یب یبمر  ۀدر هـر سـه مرحل
 ـن و مهـارت  کسـب  و يریادگی به اقدام ،ینیگز هدف  زی
 برخـوردار  یکـاف  مهـارت  از شیخو يریادگی یابیارزش

 . شد خواهد
 ـاهمزیـادي   يها پژوهش و تفکـر   یمیخـودتنظ  تی

سـاختن معنـا و    يآمـوزان را بـرا   سطوح بـالاتر دانـش  
و  چینتـر یپ ،مثـال  ي]. برا56[ مستند کرده است يریادگی
 ـ بـا ] 57[ گروت يد  ـ  یبررس  ـگ جهـت  نیروابـط ب  يری

و عملکـرد   یمیخودتنظ يریادگیآموزان،  دانش یزشیانگ
ــ ــان داد یلیتحص ــلاس نش ــدا ه ک ــودتنظ ن ــه خ  ،یمیک

 ـبـا درگ  یمثبت ۀرابط ،یو ارزش درون يخودکارآمد  يری
 یمیخودتنظکه  ندا هافتیدرآنان  و عملکرد دارند. یشناخت

 ـر ب  ـانگ ،يریادگی  ـموفق زه،ی  ریتـأث  يو خودکارآمـد  تی
 ـا هـدف  شده یبررس يها پژوهش بیشتر در .گذارد یم  نی

 ـظرف از چگونه که است بوده  تـال یجید يهـا  يفنـاور  تی
 و آموزش تیفیک يارتقا براي )شنیمیان و يباز جمله(از

امـا   ؛اثـربخش شـود   آمـوزش  تـا  شود استفاده يریادگی
 ـیمقا شده،جه تو آن بهکه کمتر  یموضوع  ـ ۀس  یاثربخش

هـا و   ها بـر مؤلفـه   آن ریو تأث گریکدیبا  ها يانواع فناور
 ـ شرفتیو پ يریادگیجز  به ییها مهارت اسـت   یلیتحص

بـر   میرمسـتق یطور غ ) که بهیمی(ازجمله مهارت خودتنظ
 ـ   رگـذار یتأث یلیتحص تیموفق  ـدل نیهسـتند. بـه هم  ،لی

 يهـا  يبـا بـاز   شـن یمیان ریتأث ۀسیپژوهش حاضر به مقا
آمـوزان پـنجم    دانـش  یمیخودتنظ يریادگیبر  ییدئویو

پژوهش عبارت است  پرسش نی؛ بنابراپردازد یم ییابتدا
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 ییپنجم ابتدا آموزاندانش یمیخودتنظ يریادگیبر  ییدئویو يباز با سهیمقا در شنیمیان لمیف ریتأث

 اینکه:   از
 ـ يها شنیمیو ان ییدئویو يها يباز انیم از  ،یآموزش
آمـوزان   دانـش  یمیمهارت خـودتنظ  يدر ارتقا کی کدام

 تر است؟ اثربخش

 پژوهش روش

 ـیآزما نوع شـبه  ازحاضر  پژوهش اسـت کـه بـا     یش
آزمـون انجـام شـد.     پـس  -ن آزمو شیاستفاده از طرح پ

 هـر کنندگان در  ابتدا از شرکت ه،یخط پا نییمنظور تع به
 ـ یمیخودتنظ آزمونِ شیپ شنیمیان و يبازدو گروه   هگرفت

آمـوزان گـروه    دانـش  طرح، ياجرا با يبعد ۀ. مرحلشد
 ـو يهـا  يباز از ،ییدئویو يباز م بـا نـا   بـرخط  ییدئوی

games elementaru math ت یسا در math-play.com 
 ـ شـن یمیان گروه آموزان دانش. کردند استفاده  از یآموزش

 يهـا  داسـتان  و هـا  که در بخـش  خرگوشک بلا شنیمیان
 بهره گرفتند. ،است شده یطراح مختلف
 ـو يبـاز  انتخاب يارهایمع از  ـ ییدئوی  بـه  تـوان  یم

 از يدور ،يصداگذار و کیگراف مخاطب، سن با تناسب
 ـچیپ و تنـوع  شـانس،  عنصـر  از استفاده خشونت،  یدگی

 ـ. اشاره کرد مخاطـب،   یسـن  ةتناسـب بـا رد   ،نیهمچن
 ـ شن،یمیزمان ان مدت ،يبصر تیجذاب و  یتناسب فرهنگ

 انتخاب يارهایمع ازجمله ها تیشخص یطراح و ها ارزش
 .بود یآموزش شنیمیان

مجـدداً   ،آزمـون  عنـوان پـس   طرح، به ياز اجرا پس
 ـا درکنندگان گرفته شد.  از شرکت یمیتنظتست خود  نی

 ـ به(آموزش  کنترل گروه از طرح ) اسـتفاده  یسـنت  ةویش
کننـدگان   تعـداد شـرکت   تیمحـدود  یطرفاز راینشد؛ ز
پژوهش  اتیبه ادب با توجه  ،گرید طرفو از داشت وجود

علت داشـتن   به یداشت که آموزش سنت نانیاطم توان یم
 ـناسـب م روابط نام ۀانضباط خشک و توسع معلـم و   انی

 ـ  يکمتـر  یو اثربخش یی] کارا58[ شاگرد  ااز آمـوزش ب
 ـو یآموزش يها رسانه  ضـرورت  نیبنـابرا  ؛دارد ییدئوی

 .شدن احساس یداشتن گروه آموزش سنت

 يریگ نمونهجامعه، نمونه و روش 

پـنجم   یـۀ آمـوزان پا  پژوهش حاضر را دانـش  ۀجامع
 ـ ییابتدا  ـ ۀمدرس ك واقـع در شـهر ارا   ثیحـد  ۀدختران
 94پـنجم:   یـۀ آموزان پا اند (تعداد کل دانش داده لیتشک

پـنجم   یۀآموز پا دانش 64پژوهش شامل  نیا ۀنفر). نمون
 ـگ بوده که به روش نمونه ییابتدا در دسـترس و بـا    يری

ورود  يارهـا یانـد. مع  ه انتخـاب شـد   ییارهایبه مع توجه 
پـنجم   یۀبودن در پا لتحصی به مشغول شامل ها آزمودنی

-1403در شـهر اراك در سـال    ثیدبستان حـد  ییابتدا
 ـ تی، رضا1402  يآمـوزان بـرا   دانـش  نیوالـد  ۀآگاهان

 ـنبـودن پا  يو تکرار یشرکت در طرح پژوهش  يبـرا  هی
 نصرافمعیارهاي خروج شامل ا ن،یآموز بود. همچن دانش

از سه جلسـه در   شیب بتیغ ل،یکنندگان به هر دل شرکت
 یآموزش يها نامهزمان در بر آموزش و شرکت هم ندیفرا

 .بودمعادل 

 ها ابزار گردآوري داده

 ـ پژوهش پرسش نیا ابزار  ـ يراهبردهـا  ۀنام  يریادگی
 ـ 47مشـتمل بـر    چینتـر یپ یمیخودتنظ  ـال بـود. ا ؤس  نی

ــش ــه دارا پرس ــا  3 ينام ــش راهبرده ــناخت يبخ  ،یش
تکرار و  ازجملهمؤلفه ( 22منابع و  تیریو مد یفراشناخت

 ـر طلـب، برنامـه  درك م ،یمرور، بسط، سـازمانده   ،يزی
ــم  ــرل، نظ ــارت و کنت ــ نظ ــتکار،   ،یده ــلاش و پش ت

 ـ يگذار هدف، ارزش يریگ جهت ،يخودکارآمد  ،یدرون
روش  قیطرنامه از پرسش ییای) است. پاامتحان اضطراب

 /. به دست آمد.78 کردن،  مهیدون

 ها افتهی

 شنیمیان و ییدئویو يباز نیب :پژوهش سؤال یبررس
 ـ کـدام  ،یآموزش  یمیمهـارت خـودتنظ   يقـا در ارت کی
 تر است؟ آموزان اثربخش دانش

و  یفیبا استفاده از آمار توص شده يآور جمع يها داده
 .شدند یباره بررسدو یاستنباط
و  نیانگیمانند م ییها ها از شاخص داده فیتوص يبرا
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 لیوتحل هیتجز ي). برا1استفاده شد (جدول  اریمع انحراف
 tگــروه از آزمــون  دو يهــا نیانگیــم ۀســیهــا و مقا داده

) 3(جدول  یتنیمن و U کی) و آزمون ناپارامتر2(جدول 
باره دو SPSS 22افزار  از نرم ادهها با استف دادهاستفاده شد. 

 .شد لیوتحل هیتجز
 ـ يمعنـادار  تفـاوت ) 1(طبق جـدول    ـم نیب  نیانگی

 شـن یمیانگـروه   و يبـاز گـروه   یمیخودتنظ آزمون شیپ
 د.ندار وجود

 ـ يمعنـادار  تفــاوت دو،طبـق جـدول     نیانگیــم نیب

مـون  آز در پـس  شنیمیانگروه  و يبازگروه  یمیخودتنظ
دو  ،مسـتقل  t در آزمـون  نکـه یبه ا  توجه باوجود دارد. 

به  05/0بالاتر از  يدار ی، سطح معنشنیمیان و يبازگروه 
ــا ــه آزمــون کولمــوگروف   توجــه دســت آمــد و ب  -ب

 رنرمالیغ عیتوز يها دارا مشخص شد که داده رنوفیاسم
دو گروه از آزمـون   نیانگیم ۀسیمقا يبرا نیهستند؛ بنابرا

 ـیمـن و  وی کیترناپارام آن در  جیاسـتفاده شـد (نتـا    یتن
 .است) شده  داده  شینما) 3( جدول

 
 آزمون شیدر پ شنیمیو گروه ان يگروه باز یمیخودتنظ نیانگیم ۀسیمقا) 1(شماره  جدول

 خطاي استاندارد میانگین میانگین±معیار انحراف تعداد آزمون شیپ

 203/0 /.68±813/0 32 ییدئویوگروه بازي 
 681/0 31/1±725/2 32 گروه انیمیشن

 
 آزمون در پس شنیمیو گروه ان يازگروه ب اریمع و انحراف نیانگیم ۀسیمقا )2ة (شمار جدول

 خطاي استاندارد میانگین میانگین*±معیار انحراف تعداد آزمون شیپ

 771/1 37/19±086/7 32 ییدئویوگروه بازي 
 586/1 81/13±347/6 32 گروه انیمیشن

 
 آزمون در پس شنیمیو گروه ان يگروه باز اریمع و انحراف نیانگیم ۀسیمقا) 3ة (شمار جدول

 نتیجه داري سطح معنی آزمون فرضیات صفر

 صفر ۀفرضی رد 032/0 32 ییدئویوگروه بازي 

 
نشـان داد   وی یتنی، آزمون من وهسبه جدول   توجه با

 و يبـاز آموزان در گروه  نمرات دانش نیانگیکه تفاوت م
 یتنیمعنادار است. آزمون من و 032/0 يبا خطا شنیمیان
 بـه  نسـبت  ییدئویو يها ينشان داد که استفاده از باز وی

آمـوزان   دانـش  یمیخـودتنظ  زانیمبر  شنیمیان از استفاده
 مؤثرتر است.

 يریگ جهینتو  بحث

 ـیهـدف مقا  حاضر با پژوهش  يهـا  يبـاز  ریتـأث  ۀس
 یمیمهـارت خـودتنظ   يبـر ارتقـا   شـن یمیو ان ییدئویو

 ریتـأث  يشهر اراك انجام شد و برتر ییآموزان ابتدا دانش
 را یمیخـودتنظ  مهـارت  يارتقـا  بـر  ییدئویو يها يباز

 ـ صـورت  بـه در آمـوزش   يادغام فنـاور  .داد نشان  لمیف
 ـ توانـد  یم ییدئویو يو باز شنیمیان  لیتسـه  را يریادگی

 و مطلـوب  طیشـرا  و دهد کاهش را يریادگی زمان کند،
 ـهمچون احساس کنترل بر  یمناسب را  شیخـو  يریادگی

 ـکنـد  جادیا رندگانیادگی يبرا  ـا راتیثأ. ت ادغـام بـه    نی
بلکـه   ،شود یمحدود نم یو بعد شناخت یلیتحص شرفتیپ
 ریثأت تحت زیرا ن یحرکت - و روان یابعاد عاطف تواند یم

 از حاصـل  يهـا  شـرفت یپ تال،یجید يایدن دردهد.  قرار
 يا رسـانه  تحـول  با همراه ارتباطات و اطلاعات يفناور
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. در اسـت  داده قرار خود ریثأت تحت را يادیز يها حوزه
 ـن وپـرورش  آموزش ةحوز ،انیم نیا  ـا از زی  رهـا ییتغ نی
 و اطلاعـات  يفنـاور  که يا گونه به ؛است نمانده بهره یب

 و آموزش مهم عنصر و يریادگی ۀواسط امروزه طاتارتبا
بـر   يمرور با ].59[ است يریادگی ـ  یاددهی يها ستمیس
 ـ روشکـه   میکن یمشاهده م ،ها پژوهش ۀنیشیپ  يریادگی

 ـو سهولت  یراحت یکیالکترون  ـ يریادگی بـه   یو دسترس
 ـ يهـا  سـبک  بـا  و هآورد ارمغـان  بـه  را منـابع   يریادگی
. ازجملـه  اسـت  هشـد  سـازگار  معاصـر  آمـوزان  دانـش 

 گزارش به توان یهمسو با پژوهش حاضر م يها پژوهش
 ـ] اشـاره کـرد کـه ب   60و همکـاران [  پـور  یطهماسب  انی

 و انـگ ی پـژوهش  ماننـد ها  پژوهش یبرخ جینتا کند، یم
 نشـان  2013 پژوهش پالمر و همکاران، زیو ن 2005 ،یک

 ـ باعث يا چندرسانه يها برنامه که اند داده  کـه  شـوند  یم

. شوند چشمگیري یمیخودتنظ مهارت يدارا رندگانیگادی
 ـموقع تا دهدیم اجازه آموزاندانش به ییدئویو يباز تی
 که شوند ورغوطه ییهاتیموقع در و کنند تجربه را ییها

اسـت.   تعامـل  بخـش الهام و است یواقع یزندگ به هیشب
 ـ در هـا  يباز ادغام مثبت ریثأت ن،یا بر هعلاو  ـ کی  طیمح

 ـتوج کـاملاً  تیفعال ۀیاستفاده از نظربا  يریادگی  پـذیر  هی
 ـانگ جادیا باعث يکه باز بیترت نیا به ؛است  حفـظ  و زهی

 ـ يریادگی ندیفرا به آموزان دانش ۀعلاق  ـشـود  یم  نی. چن
 ـ لیتسـه  را آموزان دانش يریادگی ،یطرح  بـر  و کنـد  یم

 ،ذاردگ یم ریتأث یمیخودتنظ و شرفتیپ زه،یانگ مشارکت،
 ـ ،کند یم ریو درگ را فعال رندهیادگی  ـ يریادگی  و یرا غن

 لیتبـد  تالیجید يها یبوم به را رانیو فراگ کند یم تیتقو
 ـو يانجـام بـاز   یاثر وضـع  طبق]. 32[ کند یم  ،ییدئوی

 ـ  یآموزان دانش را بهتـر درك کـرده    یکه مباحـث درس
 بـراي  کـه  نـد معتقد و رنددا یشتريب نفس اعتمادبه باشند،
 اسـتفاده  با و دارند یافک یستگیشاخود  يِریادگیکنترل 

 میخـودتنظ  ،يا نـده یفزا طور به ،یفراشناخت يراهبردها از
 ـفراگ کـه  یهنگـام  زیپژوهش حاضر ن در. شوند یم  رانی

 ییتوانا دادند، شیافزا سائلم تیریمد در را خود ییتوانا

 مشابه نی. اافتی شیافزا يریادگی یمیخودتنظ يبرا ها آن

 ةبـار ر] د61اوهلـر [ و  نیوالت تسکمن،یکه پ است يزیچ

در  ،نیهمچن .ندا هگرفت جهینت تالیجید يها يباز يور غوطه
ــاز   ،يپــژوهش حاضــر مشــاهده شــد کــه در گــروه ب

 يایاز مزا رایز ؛دندیترس یآموزان از اشتباه کردن نم دانش
 ـ    يباز يریادگیمهم  خواسـتند   یمحـور آگـاه بودنـد و م

 ـ دیجد يفناور نیتجربه کنند که چگونه ا بـه  توانـد   یم
 ـها در  آن  ـیر يریادگی خصـوص   در کمـک کنـد.   یاض

 افراد که گفت توان می ،مرمنیز ۀینظر طبق ،خودتنظیمی
 توانایی داراي ،اینکه بر علاوه خودتنظیمی مهارت داراي
 پیشـرفت  امکـان  هسـتند،  محیط در عملکرد براي فردي

جملـه  از]. 62[ کننـد  می آسان نیز خود براي را تحصیلی
به پژوهش  توان یپژوهش حاضر م همسو با يها پژوهش

 يهـا  ] اشاره کـرد کـه از روش  63و همکاران [ یهاشم
اسـتفاده   يخودکارآمـد  يارتقـا  يبـرا  يو باز شنیمیان

و  رانهیشـگ یپ يدنبال آن دانـش و رفتارهـا    کردند که به
 شیافزا ییدئویو ياثر باز آموزان بر دانش يخودکارآمد

 ـ هاي پژوهش ازجمله همچنین،. افتی  پـژوهش  وناهمس
تفاوت معنـادار  نبود ] بود که 52[ همکاران و یدوستیعل
 شـتر یب نـد. در ا هرا نشـان داد  يو باز شنیمیان ریثأت انیم

 سـاخت  ينـدها یفرا ،يبـاز  بر یمبتن يریادگی يها طیمح

 یخـودکنترل  و یضـمن  صورت به آموزان دانش در دانش
انفعـال   شـن یمیتوسـط ان  يریادگیدر  که  یدرحال ،است
 را آموزاندر دانش نشدا ساخت يندهایافر موزان،آ دانش

 بـه  بسـته  رسانه دو ۀسیمقا ۀجینت ،البته. کند ینم یبانیپشت
 نشان را کار روند فقط دیبا رسانه یگاه محتواست؛ نوع
 کـه  دارد ضـرورت  پنهان ياجزا و ها هیلا شینمایا  دهد
 یگـاه  امـا  ،است یمناسب ۀرسان شنیمیان صورت نیا در

 العمـل  عکـس  و اقـدام  بـه  منـوط  یآموزش هدف تحقق
 رسـانه  نیبهتـر  يبـاز  صورت نیا درکه  است مخاطب

که  کنند یم انیب زی] ن64[ دانیشر و گاردنر ن،ی. نگواست
یم بروز خود از يباز اقدامات قیطرزا آموزاندانش آنچه
 ةکننـد منعکس يباز است ممکن که دهدیم نشان ،دهند
 یابیارز يهاروش بر  هیتکبا  که باشد یشناخت قوت نقاط
 نیشکاف ب ،البته .ردیگینم قرار توجه موردچندان  یسنت

 ـنبا زیقصد و رفتار را ن  ـناد دی پـژوهش   درگرفـت.   دهی
 ـ ،حاضر  طبـق هسـتند و   یاگرچه هر دو رسانه چندحس
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است  هیو کلارك قابل توج ریما دوگانه يهاکانال ۀینظر
 ـ مخاطـب  جـذب  در یکه نسبت به آموزش سـنت   قموف

 يدر طـول بـاز  کـه   دهد یاما مشاهدات نشان م اند، بوده
و  یرقـابت  ،یتعـامل  طیمح کی جادیتبادل نظر و ا لیدل به

 بـر  يشـتر یب ریتوانسته اسـت تـأث   يباز ،وجوش پرجنب
آمـوزش   که یدرحال بگذارد. یمیمهارت خودتنظ يارتقا
 نقـش  مخاطـب  و است »شینما« از يا نمونه شنیمیبا ان

 ـ به »تماشاگر«  ـ ودخ  ـگ یم بـه   ،نحـو احسـن    و بـه  ردی
 مصـداق  يبـاز  بـا  آمـوزش  .شـود  یممنجر  »يادآوری«
و  سـت یمخاطب است، مخاطب منفعـل ن  »کردن ریدرگ«

 ـگ یبه خود م »کنیباز«نقش   ـفعال«و منـتج بـه    ردی  »تی
در  یزمان يها تیاگر محدود سندگانینظر نو  . بهشود یم

 ـ مدرسه وجود نداشت، دانش ۀبرنام  انسـتند تو یآموزان م
نظر بپردازنـد و   به بحث و تبادل شن،یمیان يبعد از تماشا

 که در این صـورت  داشته باشند نشیخلق و آفر ینوع به
بـه هـم    شـن یمیو ان يتست دو گروه بـاز  ۀجیاحتمالاً نت

پژوهش حاضـر و   يها افتهیبه   توجه . باشد یم تر کینزد
 ـ نیشیپ يها پژوهش جینتا کـه  گرفـت   جـه ینت تـوان  یم
 ـدرگ چون ییها یژگیو لیدل به ییدئویو يها يباز  و يری

 ـ و يبـازخورد فـور   افتیو در محتوا با تعامل  ،نیهمچن
 ـنسبت به  يشتریب یاز اثربخش رندهیادگی يساز فعال  لمیف

آمـوزان   دانـش  یمیمهارت خـودتنظ  يدر ارتقا  شنیمیان
احتمـال داد   توان یم یبرخوردار است. حت ییمقطع ابتدا

 ـجـذاب و پره  يها نعلت داستا هها ب شنیمیکه ان  ییاهوی
 رندهیادگیبه مغز  یبار اضاف لیند، موجب تحما که داشته

موجـب کـاهش    یبـار شـناخت   ۀیشده باشند و طبق نظر
به اثبات  زین تر شیشده باشند. پ قیعم يریادگیتمرکز و 

اطلاعـات و ارتباطـات در    يفناور قیبود که تلف دهیرس
آمـوزش و   ندیفرا ۀنیزمدر یانقلاب ،مدارس یدرس ۀبرنام

انـدرکاران   دسـت  رود مـی  انتظار. کند یم جادیا يریادگی
مهم را با تمام ابعـاد   نیوپرورش کشور ا سازمان آموزش

 ـحما آن از و درك نآ يو رفتـار  یعـاطف  ،یشناخت  تی
 ـن ییهـا  تیپژوهش حاضـر محـدود   ياجرا در. کنند  زی

ازجمله کوچک بودن جامعـه و نمونـه و    ؛وجود داشت
محـدود   زیآموزان دختر و ن شدن جامعه به دانش دمحدو

درس و سه موضوع و در  کیبه  یآموزش يبودن محتوا
 ـا هـا تیزمان دو ماه. محـدود  مدت نکتـه را متـذکر    نی

مشـابه   طیو شـرا  ها نمونهبه  جینتا میکه در تعم شود یم
 ـ شنهادیپ نی؛ بنابراکردعمل  اطیاحت با دیبا کـه   شـود  یم

 ـ يها طیمح  ـیآ یآموزش  ـ ،دهن  نیسـن  يخصـوص بـرا   هب
 يهـا  يخصوص بـاز  هب يا به امکانات چندرسانه ،دبستان

 ـ  مجهـز  یو تعـامل  ییدئویو  ریبـه سـا   ،نیباشـند. همچن
 یطـول  يهـا  از طـرح کـه   شـود  یم شنهادیپژوهشگران پ

 ـو يهـا  يمختلف باز راتیتأث ۀنیدرزم بـر ابعـاد    ییدئوی
و از  رنـد یبهـره بگ  يو رفتـار  یعـاطف  ،یمختلف شناخت

تـا بـر   کننـد  اسـتفاده   شـتر یب یفیک يها پژوهش يایمزا
افزوده شـود.   مراتب بهحوزه  نیدانش ا ةو گستر تیتقو

و با  یلیو مقاطع مختلف تحصها  سایر درسدر  نیهمچن
، یفرهنگــ ۀنیشــیپ و یتیجنســ يهــا تفــاوتبــه توجــه 
 .ردیپذ انجام مشابه يها پژوهش

 يسپاسگزار

وزگاران دبستان و آم ریمد ياز همکار ،لهیوس  نیه اب
 .شود یم یشهر اراك تشکر و قدردان کی ۀیناح ثیحد
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