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 تأثیر شبیه سازی رایانه ای بر انگیزش تحصیلی دانش آموزان در درس کامپیوتر

 

 2زهرا حسینی و 1مهدی محمودی

 

آموزان سال دوم هنرستان در درس کامپیوتر بود. این ای بر انگیزش تحصیلی دانشسازی رایانهحاضر، بررسی تأثیر شبیههدف اصلی پژوهش چکیده: 

پس آزمون با دو گروه آزمایش و گروه گواه انجام گرفت . جامعه مورد مطالعه این پژوهش را کلیة دانش  -تحقیق از نوع شبه آزمایشی و طرح پیش آزمون

 06مشغول به تحصیل بودند، تشکیل داد. حجم نمونه در این پژوهش،  1939-34پایه دوم هنرستانهای شهرستان ری که در سال تحصیلی آموزان پسر 

شنامه ها، پرسگیری شدند. ابزار گردآوری دادهگیری در دسترس نمونهدانش آموز پسر پایه دوم هنرستان بودند که به دلیل محدودیت اجرا، به شیوه نمونه

برای محاسبه روایی صوری و محتوایی این پرسشنامه از نظر متخصصان و برای تعیین پایایی از آزمون آلفای کرونباخ استفاده انگیزش تحصیلی هارتر بود. 

شان ش تحصیلی نآزمون آماری کوواریانس استفاده شد. نتایج پس آزمون انگیزتحلیل توصیفی و برای تحلیل داده ها، از بدست آمد.  87/6شد که میزان 

 آموزان تأثیر مثبت دارد.ای بر انگیزش تحصیلی دانشداد که شبیه ساز رایانه

 شبیه سازی رایانه ای، انگیزش تحصیلی، دانش آموزان: واژگان کلیدی

 

The effect of computer simulation on students' academic motivation in 

computer lesson 

 

2and Z. Hosseini 1M. Mahmoodi 

 

Abstract: The main purpose of this study was to examine the effect of computer simulation on students' 

academic motivation in second grade of technical high school in a computer course. This study was a kind of 

quasi-experimented and pre-test/post-test design with experimental and control groups. The population of this 

study included all the boys studying in the second grade of Shahr-e-Rayhigh schools in the 2014-2015 academic 

year.The sample size was sixty students who were selected by available sampling method due to limitations. Data 

collection tool was Academic Motivation Questionnaire. To analyze data, covariance statistical test was used.  The 

results of Academic Motivation post-test revealed that computer simulation has a positive effect on the students' 

academic motivation. At the end of this study, future research subjects and executive suggestions were presented. 
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 مقدمه -1

با پیشرفت های فناورانة قرن حاضر، فناوری یکی از موضوع 

های مهم در حوزة تعلیم و تربیت محسوب می شود. انقلاب 

فناوری بخشی از دانش اجتماعی امروز است. استفاده از رایانه 

و گرایش به آنها در مدارس نیز رسوخ کرده و تغییرات 

در آموزش بسیاری را با خود به همراه آورده است، بنابراین 

و تعلیم و تربیت امروزی توجه به فناوری های جدید فرصت 

ها و تغییراتی که در کلاس درس و آموزش رخ داده، اهمیت 

 .[1] فراوانی دارد

تحقیقات به ویژه در زمینه کاربرد رایانه در آموزش بیان 

کننده این مطلب اند که فن آوری های اطلاعاتی به صورت 

مورد استفاده قرار گرفته است و  عمده ای در آموزش منظم

 1نیز گزارش های گوناگونی که سازمان هایی مانند یونسکو

منتشر کرده است، حاکی از آن است که فناوری اطلاعات 

موجب ایجاد تغییرات اساسی در فرایند یادگیری شده است. 

امروزه با توجه به گوناگونی جوامع، انسان ها، خلاقیت ها، 

ان، نیاز به وجود تنوع روش های علاقه مندی های آن

یادگیری وجود دارد و این امر نیازمند یک قالب جدید از 

 آموزش است که انعطاف کافی را در این زمینه داشته باشند

[5.] 

امروزه رایانه ها برای تدریس و یا جهت تسهیل بخشی به 

آموزش و همچنین در ایجاد فرصت هایی برای دانش آموزان 

فاده از فناوری کمک کرده و به عنوان در زمینه ی است

ابزارهای سودمندی برای اجرای تکلیف مدرسه ای می باشد 

یکی از نقش های ابزارهای رایانه ای کمک به انگیزش  [.9]

است. روان شناسان و مربیان از دیرباز به نقش انگیزش در 

و نقش  [4]موفقیت و یادگیری دانش آموزان اشاره نموده اند 

گیری و فرایندهای یادگیری دانش آموزان، همواره آن در یاد

نگرانی اصلی معلمان مدارس و استادان دانشگاه بوده است 

بارها دانش آموزانی را دیده ایم که از لحاظ توانایی و  .[2]

استعداد یادگیری بسیار شبیه به هم هستند، اما در پیشرفت 

ا نه ه تحصیلی تفاوتهای زیادی با یکدیگر دارند. این تفاوت

تنها در یادگیری درسهای آموزشگاهی بلکه در سایر فعالیتها 

غیرتحصیلی نیز به چشم می خورد. این جنبه از رفتار آدمی 

انگیزش تحصیلی به  .[0]به حوزة انگیزش مربوط می شود 

گونه کلی، به انگیزه ها، نیازها و عواملی گفته می شود که 

باعث حضور یک فرد در محیط های آموزشی و کسب یک 

معلمان عقیده دارند وقتی   [.8]مدرک تحصیلی می گردد 

دانش آموزان برای انجام و تکمیل تکلیفات تحصیلی 

، یاد خودبرانگیخته شوند، مطابق با توانائیهای تحصیلی 

خواهند گرفت؛ به همین دلیل توجه به بالابودن انگیزش 

تحصیلی دانش آموزان بسیار ارزشمند است. علاوه بر اینکه 

انگیزش میزان یادگیری دانش آموز را به حداکثر می رساند، 

بلکه باعث می شود که دانش آموزان کار معلم را در ارایة 

رین راه ایجاد بهت .برنامه های آموزشی، بهتر درک کنند

انگیزش در یادگیرندگان نسبت به یادگیری بهبود شرایط 

 [.0]یادگیری و افزایش سطح کیفیت روشهای آموزشی است 

بنابراین، روش تدریس معلم می تواند یک عامل انگیزش 

باشد؛ روشی که بیشتر بتواند دانش آموز را درگیر مسائل 

ری ایجاد ادگیعاطفی بکند، می تواند انگیزش بیشتری برای ی

 .کند

به دلیل اهمیتی که انگیزش، بر موفقیت و شکست 

یادگیرندگان در حیطه های گوناگون تحصیلی دارد، لزوم 

بررسی راههای افزایش انگیزش تحصیلی بویژه در زمانهای 

بکارگیری نرم افزارهای کامپیوتری آشکارتر می شود. افزایش 

خاصی  انگیزش تحصیلی برای دانش آموزان از اهمیت

برخوردار است. دانش آموزان با انگیزه بالا  تحرک لازم را 

برای به پایان رسانیدن موفقیت آمیز یک تکلیف را داشته و 

برای رسیدن به هدف یا دستیابی به درجه معینی از 

شایستگی در کار خود را، دنبال می کنند، تا بالاخره بتوانند 

ب فت تحصیلی کسموفقیت لازم را در ادامه یادگیری و پیشر

 [.7]نمایند 

بسیار انعطاف پذیر است و به  5آموزش بر اساس کامپیوتر

 کمک آن می توان هدفهای سطوح مختلف را آموزش داد

از انواع ابزارهایی که می تواند بر ارتقاء یادگیری و [. 0]

یادسپاری و متعاقباً رشد کیفیت آموزشی تأثیر بسیاری 

شبیه سازها از  [.3] باشندداشته باشد، شبیه سازها می 

ابزارهای آموزشی هستند که هم در علوم پایه و هم در علوم 

در واقع نرم افزارهای شبیه  [.16] فنی قابل استفاده هستند

محیط هایی را برای یادگیرنده فراهم می آورند که  9ساز

بیشترین شباهت را به محیط واقعی دارند و در عین حال به 

محیط واقعی هزینه بر و دارای خطر  اندازه رویارویی با

نیستند. از این امر می توان به طور مؤثر در امر آموزش 

 [.11] استفاده نمود
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موجود مدل سازی و  برخی شبیه سازی را بارزترین رویه

تحلیل برای حل مسئله می دانند و برخی دیگر آن را عدم 

ه ب واقعیت، یعنی تقلید یا مَجاز، تلقی می کنند. شبیه سازی

طور منطقی، کارا و اثربخش یک سیستم واقعی را به یک 

تعریفی که سانگ و  [.15]سیستم مَجازی تبدیل می کند 

( از شبیه سازی ارائه می دهند عبارت است از 5616کید )

شبیه سازی مدلی پویا و قابل دستکاری از یک »این که : 

ارهای واقعی سیستم است که تعدادی از ویژگی ها و رفت

 [. 19] «تم را می آفرینندسیس

شبیه سازی دارای انواع مختلفی نظیر شبیه سازی های 

فیزیکی، آموزش پزشکی، پرواز، بازی گونه )بازی های شبیه 

سازی(، مهندسی، کامپیوتری، شبیه سازی در علم رایانه، 

( 5664گردلر ) [.14] شبیه سازی در تعلیم و تربیت است

ونه تعریف می کند: شبیه سازی های آموزشی را این گ

شبیه سازی های آموزشی فعالیت های تجربی هستند که »

یادگیرندگان را به دنیای دیگری می برد. در شبیه سازی ها 

یادگیرندگان باید از دانش، مهارت ها و راهبردهای خود در 

ن واگذار شده است راستای انجام نقش هایی که به ایشا

  [.12] «استفاده نمایند

( اظهار می 5669) ایای شبیه سازها تریونا و کلاردر بیان مز

کنند استتفاده از شبیه سازی های مبتنی بر کامپیوتر برای  

آموزش مزایتتای زیتادی دارد کتته از آن جملته می توان بتته   

مواردی متاننتد قتابلیتت حمل، ایمنی، هزینه بهره وری، به     

حداقل رستتاندن میزان خطا، تقویت یا کاهش ابعاد زمانی و 

، و قابلیت نمایش اطلاعات به صتتورت انعطاف پذیر و مکانی

در در همین راستا، . [10] سترعت و پویایی آنها اشاره نمود 

( با هدف اندازه گیری 5616پژوهشتتتی بازکورت و آیلیک )

تأثیر تدریس به همراه استتفاده از شبیه سازی های تعاملی  

کامپیوتری بر باور دانش آموزان در درس فیزیک و پیشرفت 

تحصتتتیلی در این درس، مشتتتاهتده کردند که ارائه دروس  

همراه با شبیه سازی های تعاملی تأثیر مثبتی بر باور دانش 

آموزان در مورد فیزیک و پیشترفت تحصتتیلی فیزیک همراه  

 .[18] دارد

( در پژوهش خود با عنوان اثر 5616که ستتتی و همکاران )

شتتبیه ستتازی ستته بعدی آموزشتتی در انگیزش و عملکرد   

نشتجویان مهندسی نشان دادند که دانش آموزان از تصور  دا

خود نستبت به نیاز های روان شتتناختی راضی هستند و به  

ستتطح بالایی از انگیزه خود تعیین گری می رستتند. دانش  

آموزانی که با یادگیری بر پایه شبیه سازی آموزش دیده اند 

میانگین نمره آزمون عملکرد بالایی داشتند، اما ممکن است 

اثرات آن بر زبان آموزان بسته به عواملی مانند جنس، زمینه 

 دانش پیشین متفاوت باشد. وهای آموزشی 

بسیاری از محققان در تدریس حرفه ای اعلام کرده اند که 

جنس تر  [.17] دارد در یادگیری مثبتانگیزه خوب اثر 

( پژوهشی با عنوان تأثیر فناوری بر انگیزش در کلاس 5663)

هدف از این  زبان انگلیسی انجام داده است.های درس 

مطالعه بررسی اینکه چگونه تکنولوژی می تواند برای افزایش 

انگیزه دانش آموزان در کلاس های درس زبان انگلیسی مورد 

 به یک ای پرسشنامه برای این منظور. استفاده قرار گیرد

گروه از دانش آموزان در کلاس های دانشگاه آکدنیز مقدماتی 

در نتیجه آن را . شد داده سال تحصیلی 5667-5668در 

مشخص شد که تکنولوژی عامل ایجاد انگیزه پویا و به چالش 

  .[13] کشیدن در کلاس های درس زبان انگلیسی بود

تصحیح ( در مقاله ای تحت عنوان 5663کیم و همکاران )

کج فهمی ها با استفاده از محیط های شبیه سازی )واقعیت 

مجازی( در آموزش فیزیک اظهار داشتند که واقعیت مجازی 

و استفاده از شبیه سازی های کامپیوتری در آموزش فیزیک 

بسیاری از کج فهمی های یادگیرندگان را در رابطه با آن 

 یه سازی هایحوزه بر طرف می کند. به علاوه، استفاده از شب

مجازی برای دانشجویان جذاب بوده و آنها را به تمرکز بر 

 .[56] یادگیری و ایجاد کند وکاوهای فعالانه جلب می کند

شبیه  ( در پژوهش خود با عنوان1973پازارگادی و صادقی )

شبیه سازی منجر یافته اند که  سازی در آموزش پرستاری

یادگیرنده برای به تغییر نگرش در یادگیرنده، آمادگی 

یادگیری نقش های جدید، کمک به یادگیرندگان برای درک 

نقش حرفه ای، نمایش نقش های تأثیرگذار بر یادگیرندگان، 

افزایش انگیزه و علاقه در یادگیرنده و ایجاد فرآیندهای تفکر 

 ثیر شبیهأدر تعیین ت .[51] انتقادی در یادگیرندگان می شود

نجفی و اعتراف اسکویی ، سازها بر مشارکت فراگیران

به کارگیری شبیه نشان دادند که پژوهش خود ( در 1936)

سازی رایانه ای میزان یادگیری و مشارکت فعال دانشجویان 

 .[55] و فهم دروس را ارتقا می دهد

آنچه که امروزه در نظام آموزش و پرورش مطرح می شود، 

 ولوژی ها واستفاده از فناوری های جدید به ویژه رایانه و تکن
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برنامه های وابسته به آن از جمله شبیه سازی های رایانه ای 

و شیوه های بهره گیری از آنهاست. پژوهش های انجام شده 

در زمینه فناوری های جدید آموزشی به خصوص رایانه و 

اینترنت نشان دهنده گسترش و پیشرفت اینگونه ابزارها و 

یچ هبدون تردید  وسایل الکترونیکی جدید در مدارس است.

برنامه آموزشی این قابلیت را ندارد که همه مباحث و مفاهیم 

علمی دوره های تحصیلی را به دانش آموزان بیاموزد، لذا باید 

این آمدادگی را در یادگیرندگان ایجاد نمود تا پس از اتمام 

 دوره تحصیلی نیز همچنان به یادگیری ادامه دهند.

ی، کاربرد-یل ماهیت آموزشیتحصیلات دورة هنرستان به دل

است. از سوی دیگر، فعالیت های گوانگون مستلزم مهارت در 

ماهیت رشته کامپیوتر به گونه ای است که در آن، از فناوری 

های نوین در امر آموزش می بایست استفاده شود، به همین 

دلیل انتظار می رود دانش آموزان از دانش و انگیزش 

علی رغم پژوهش های  شند.تحصیلی کافی برخوردار با

مختلف در خصوص تأثیر شبیه سازی های رایانه ای بر 

به تأثیرات مستقیم شبیه سازی  ؛باور ، عملکرد ویادگیری

بر انگیزش تحصیلی دانش آموزان چندان توجه رایانه ای 

با توجه به اینکه آگاهی دانش آموزان نسبت به و  نشده است

درس های تخصصی کاربرد شبیه سازی رایانه ای در 

و عامل انگیزشی مهمی قلمداد  کامپیوتر می تواند مؤثر باشد

، به همین علت، مسئله پژوهش حاضر بررسی تأثیر شود

شبیه سازی رایانه ای بر انگیزش تحصیلی دانش آموزان در 

بنابراین پژوهش زیر در تعیین  درس کامپیوتر است.

 خت افزاردرس مبانی ساثربخشی برنامه های شبیه ساز در 

 زیر را مورد آزمون قرار داده است:  کامپیوتر، فرضیه ی

شبیه سازی رایانه ای بر انگیزش تحصیلی دانش آموزان تأثیر 

 مثبت دارد.

 

 روش تحقیق -2
 نوع پژوهش -2-1

پژوهش حاضر با توجه به هدف و ماهیت آن، یک تحقیق 

کاربردی و از نظر نوع روش، یک تحقیق شبه آزمایشی به 

 گروه با آزمون پس -آزمون شمار می آید که با طرح پیش

گواه انجام گرفته است. در این تحقیق آموزش با روش شبیه 

سازی )متغیر مستقل( به گروه آزمایش و تأثیر آن بر انگیزش 

تحصیلی در درس کامپیوتر )متغیر وابسته( مورد بررسی قرار 

 گرفت و نتایج حاصل با گروه گواه مقایسه شد.

 جامعه و نمونه برداری  -2-2

ری سال شهرستان  هنرستانهای دوم سال پسرآموزان  دانش

یکی از توابع اداره کل آموزش و پرورش  1934-1939

شهرستان های استان تهران  به عنوان جامعه آماری در نظر 

گرفته شد و به دلیل محدودیت های انتخاب تصادفی دانش 

ای همسان، روش نمونه آموزان و قرار دادن آنها در گروهه

دسترس انجام گردید و از بین  در های گیری به صورت نمونه

نفر در دو کلاس یکی به  06دانش آموزان شاغل به تحصیل 

 صورت آزمایشی و دیگری به صورت گواه قرار گرفته اند.

 ابزار  اندازه گیری -2-1

با توجه به فرضیه پژوهش آنچه باید اندازه گیری می شد، 

تحصیلی دانش آموزان بود به همین منظور از  انگیزش

بود که  [59] هارتر پرسشنامه اصلاح شده انگیزش تحصیلی

 99تدوین شده و دارای  (5662) توسط لپر و کرپس و اینگر

 مقیاس، استفاده شد. سؤال بر اساس مقیاس لیکرت است

های دوقطبی انگیزش تحصیلی را با سؤال اصلی هارتر،

انگیزش درونی و قطب دیگر  قطب آنسنجد که یک می

انگیزش بیرونی است و پاسخ آزمودنی به موضوع هرسؤال 

تواند یکی از دلایل بیرونی یا درونی را دربرداشته فقط می

های تحصیلی انگیزه هایاز آنجا که در بسیاری موضوع باشد.

 (5662) لپر و همکاران درونی و بیرونی هردو نقش دارند،

های معمول درآوردند که شکل مقیاس را بهمقیاس هارتر 

ظر در ن هرسؤال تنها یکی از دلایل انگیزش درونی و بیرونی

این پرسشنامه صوری و محتوایی روایی . [54] گیردمی

 برای محاسبه پایایی صورت گرفته است.متخصصان توسط 

پرسشنامه انگیزش تحصیلی، از روش محاسبه ی آلفای 

 بدست آمد. 87/6ه میزان پایایی آن کرونباخ استفاده شد ک

 است. 1که برای خرده عامل ها مطابق جدول

 
 پایایی پرسشنامه انگیزش تحصیلی -1جدول 

 میزان اعتبار تعداد سؤالات مؤلفه

 74/6 18 انگیزش درونی

 08/6 10 انگیزش بیرونی

 
 اجرای پژوهش -2-4

 ،شتتبیه ستتازی رایانه ایاز تدریس با در این پژوهش منظور 

مدار منطقی  که برای بود )متلب و پروتئوس( برنتامته های  
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ک یوتر و الکترونیآزمایش مدارات دیجیتالی کامپ کتامپیوتر، 

اینکه در محیطی این برنامه ها به دلیل  .استتتفاده می شتتود

کاملاً شبیه سازی شده قرار دارند و تعامل خوبی بین فراگیر 

در حوزه شبیه  و معلم ایجاد می کنند، از ابزارهای مناستبی 

قبل از شتتروع تدریس از ستتازی های آموزشتتی می باشتتند. 

از دانش آموزان گرفتته شتتتد تا تعیین   طریق پیش آزمونی

کننده اثر کاربندی آزمایشتی باشد. نتایج آماری نشان دادند  

که از لحاظ سطح  یادگیری تقریبا در یک سطح قرار دارند. 

دا از طریق روش اجرای پژوهش به این صتتتورت بود که ابت

پرستتشتتنامه انگیزش تحصتتیلی هارتر توستتط   ،پیش آزمون

 دانش آموزان هر دو گروه آزمایش و گواه تکمیل شد.  

بعد از کسب نمرات پرسشنامه انگیزش تحصیلی،  دانش 

از آنجایی ، آموزان در دو گروه آزمایشی و گواه تقسیم شدند

 1دقیقه ای )هر هفته  36جلسه  16که مدت زمان آموزش 

مباحث مربوط به سیستم  لسه یک ساعت و نیم( بودج

جلسه(، تبدیل مبنا  5جلسه(، کدگذاری ) 5نمایش اعداد )

جلسه( تدریس  5جلسه( و پردازنده )1جلسه(، حافظه ) 9)

، گروه آزمایشی توسط مدرس به وسیله ی شبیه ساز شد

در تدریس به شیوه شبیه سازی  ،رایانه ای آموزش دیدند

ابتدا دانش آموزان در مورد این روش توجیه و آماده رایانه ای 

ورود به برنامه شدند، سپس محتوای آموزشی را در قالب 

محیط شبیه سازی شده نرم افزار پروتئوس یا متلب ارائه 

گردید و پس از آن دانش آموزان هر یک بصورت مستقل 

وارد محیط شبیه سازی شده و به فعالیت و تمرین پرداختند 

یان هر جلسه از دانش آموزان در مورد مبحث شبیه و در پا

سازی شده سؤال پرسیده و اشکالات آنها را رفع گردید؛ 

گروه گواه طی همین زمان به شیوه سنتی آموزش  ولیکن

دیدند. در طول دوره ی اجرای پژوهش، آزمودنی ها تحت 

هیچ آموزش مرتبط با پژوهش در خارج از جلسات آموزشی 

دو گروه س از پایان جلسات آموزش، قرار نگرفتند. پ

 .کردندتکمیل  راپرسشنامه انگیزش تحصیلی 

 

 یافته های پژوهش -3
برای تحلیل داده های تحقیق از روشتتهای تحلیل توصتتیفی 

 انحراف واریانس، نما، میتانته،   میتانگین،  فراوانی،)جتدول  

ه شده استفاد (یانسکوار یل)تحلو تحلیل استنباطی  (معیار

پس  -استتتت. بته دلیل اینکه طرح پژوهشتتتی پیش آزمون 

آزمون بتا گروه گواه استتتت، جهتت کنترل نمودن اثر پیش   

 آزمون از تحلیل کواریانس استفاده شده است. 

برای استفاده از روش تحلیل کوواریانس ابتدا پیش فرضهای 

آن،یعنی مستتتتقتل بودن، نرمال بودن،همگنی واریانستتتها،  

ب رگرسیون و خطی بودن بررسی شدند. برای همگنی شتی 

 4اسمیرنف-ها از آزمون کولموگورفبررسی نرمال بودن داده

 2و برای بررستتی مفروضتته همگنی واریانستتها ازآزمون لوین

استفاده شد. نتایج نشان دهندة رعایت و برقراری همة پیش 

 .فرضها برای انجام تحلیل کوواریانس بود

حاصتتتل از شتتتاخص های آمار خلاصتتته نتایج  5در جدول 

کار توصیفی شامل میانگین، میانه، مد، انحراف استاندارد  به

 رفته در پژوهش حاضر ارائه گردیده است.

 
توزیع فراوانی پیش آزمون ، پس آزمون انگیزش تحصیلی   -2 جدول

 ( n=92در گروه آزمایش و گواه  )
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ملاحظه می شود شاخص های مد،  5همانطور که در جدول 

میانه، میانگین،واریانس و انحراف استاندارد برای نمرات پیش 

آزمون و پس آزمون انگیزش تحصیلی به تفکیک گروه 

آزمایش و گروه گواه محاسبه شده است. میانگین ها نشان 

می دهد که بعد از تدریس با شبیه ساز رایانه ای میانگین 

نمرات نسبت به تدریس به شیوه سنتی افزایش چشمگیری 

ین معنی داری این تفاوت ها از روش یشته است. برای تعدا

 های استنباط آماری، فرضیه پژوهش آزمون شد.

شبیه سازی رایانه ای بر فرضیه پژوهشی : تعیین اثر 

 انگیزش تحصیلی

 دهد کهمینشان  9جدول شماره کواریانستحلیلنتایج 

 اندبودهمتفاوت  با یکدیگر مداخله از شروع قبل هایآزمودنی



 و همکارمهدی محمودی 
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(61/6 =P  414/94 =28 1وF  پس .)اثر  کردن از خارج

در گروه  تأثیر مداخله کواریانستحلیل روش بهآزمون  پیش

  P= 61/6شود )دیده می داریمعنی صورت به آزمایش

(. لذا می توان نتیجه گرفت بین  1Fو28=  646/384

و کنترل از نظر آماری  میانگین نمره انگیزش گروه  آزمایش

 تفاوت وجود دارد.  
یزش انگ  نمره کل بر آزمون شیپ اثر انسیکوار لیتحل جینتا  -9جدول 
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پس از تعدیل نمرات پیش آزمون ، اثر معنی دار عامل بین 

= π2 61/6>p  646/384=  342/6آزمودنی ها ی )

( گروه وجود داشت، نمرات میانگین تعدیل شده F(28و1)

نش در دا تحصیلیانگیزش پیشنهاد می کند که انگیزش 

ش در دان تحصیلیآموزان  به روش سنتی  کمتر از انگیزش 

آموزان به روش تدریس شبیه سازی  است. فرضیه پژوهش 

تایید شد شبیه سازی رایانه ای بر انگیزش تحصیلی دانش 

 یر مثبت دارد.آموزان تأث

 

 بحث و نتیجه گیری -4

در پژوهش حاضر، تأثیر شبیه سازی رایانه ای بر انگیزش 

تحصیلی دانش آموزان در درس کامپیوتر مورد بررسی قرار 

گرفت. در مجموع یافته ها حکایت از آن داشت که تدریس 

با شبیه ساز رایانه ای بر انگیزش تحصیلی دانش آموزان در 

 ثر بوده است. درس کامپیوتر مؤ

بنابراین می توان گفت که شبیه سازهای رایانه ای به عنوان 

ابزارهای نوین، توانایی بالقوه شتتتایانی برای تغییر آموزش و 

انگیزش دارند و می توان کیفیت آموزش را در نظام آموزشی 

 با کاربرد درست آنها ارتقاء داد.  

 بر این استتتاس فن آوری هتایی کته از تدریس حمایت می  

کننتد، باعث ایجاد انگیزش و یادگیری معنی دار و هدفمند  

می شتتوند، همچنین باعث تغییر روش های ستتنتی و معلم 

محور بته تدریس و یادگیری فراگیر محور می شتتتوند. زیرا  

نمی توان از دانش آموزان انتظار داشتتت در کلاس هایی که 

 در آن ابزار و وسایل نوین آموزشی به کار گرفته نمی شود و

بته علتت بته کتارگیری روش های ستتتنتی تدریس محیط     

خشتتکی دارند، به ستتطح بالای انگیزشتتی دستتت یابند. در  

چنین کلاس هایی دانش آموزان بی علاقه به درس خواهند 

متاند زیرا نیازهای انگیزشتتتی آنان مرتفع نشتتتده و محیط  

 کسالت آوری برای معلم و دانش آموز می باشد.

می دهد که در واقع شبیه نتایج حاصل از پژوهش نشان 

سازهای رایانه ای در توضیح مطالب و بررسی آنها، با ایجاد 

هماهنگی سازنده بین مطالب به معلم کمک می کند و در 

ایجاد انگیزش تحصیلی به فراگیران کمک کرده و آنها را برای 

دانش آموزان غنی تر، مؤثرتر، جالب تر و زنده تر می سازند. 

فرصت تسلط بر مهارت های را به  آموزان در این روش دانش

ن کمتر آدست می آورند که در دنیای واقعی امکان کسب 

است. شبیه سازها به گونه ای برنامه ریزی می شوند که 

ان واکنش نش آموزان بتوانند در مقابل اقدامات ناصحیح دانش

داده و با بازخورد مناسب، نسبت به تصحیح اقدامات کمک 

بر این شبیه سازی های رایانه ای به دلیل علاوه  نمایند.

ماهیت تعاملی که دارند باعث بروز کندوکاو شده و دانش 

آموزان را درگیر در مسائل آموزشی می کنند و با بازخورد 

باعث ایجاد علاقه در دانش آموزان های سریعی که می دهند 

 .ودشسطح فعالیت و انگیزش آنان می باعث افزایش شده و 
 

 پی نوشت
1 UNESCO 
2 computer-based instruction 
3 simulation softwares 
4 Kolmogorov-Smirnov Test 
5 Levene’s Test 
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