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  مقدمه
هاي والدین و یکی از نخستین نگرانی

- هاي رایانهاندرکاران آموزش دربارة بازيدست

هایی ممکن است اي، این است که چنین بازي
م تر در مقایسه با انجابا ایجاد فضایی جذاب

تکلیف درسی، باعث تداخل در عملکردهاي 
روشن است که اگر . تحصیلی فراگیران شوند

اي هاي رایانهکودکان همۀ وقت خود را به بازي
 هاي اجتماعی وبپردازند و از دیگر فعالیت

اي ناخوشایند بروز فکري غفلت ورزند مسأله
 1گشاییها ساختکند اما هنگامی که بازيمی

عنی بازیکنان تنها یاد نگیرند ایجاد نمایند، ی
چگونه بازي کنند، بلکه همچنین یاد بگیرند که 

هاي ها حتی به نقصبا کشف اصول بازي
سان بازي، بازیکن ها پی ببرند، بدینطراحی آن

- فهم می را به سطح عملکرد بالاتر از درك و

- دنیاي پیشرفته کنونی، بازي بنابراین در. رساند

هاي ترین فعالیت از اصلیاي به یکیهاي رایانه
. شان تبدیل شده استاوقات فراغت کودکان در

و نیز  توان منبع یادگیريها را میاین گونه بازي
توانند از و کودکان می سرگرمی به شمار آورد

تري را به منظور این راه راهبردهاي تعمیم یافته
رایانه به . یادگیري براي یادگیري بدست آورند

گویی به ي از قدرت پاسخسبب برخوردار
آموزان و داشتن ظرفیت گسترده براي دانش

ذخیره و بازیابی اطلاعات و توانمندي بالا در 
ارائه خدمات آموزشی به طور وسیعی مورد 

قدرت کنترل و  رایانه، . استفاده قرارگرفته است
                                                
1 -Deconstruction 

 تصویر و  از قبیل صدا، ارائه انواع مواد، 
- ین میان بازيدر ا. اطلاعات نوشتاري را دارد

اي به دلیل انعطاف هاي آموزشی رایانه
 پویایی،، خود)هادسترسی به انواع برنامه(پذیري

محتواي غنی و توانایی پاسخگویی به نیازهاي 
هاي آموزشی فراگیران، بسیار مورد توجه نظام

 ).1388ذوفن و لطفی پور، (قرار گرفته است
م و تواند هماهنگی چشها میچرا که  این بازي

هاي ویژه تجسم دست را افزایش دهد یا مهارت
ها فضایی را رشد دهد و کودکانی که این بازي

دهند، قادرند راهبردهاي تعمیم را انجام می
تري را به منظور یادگیري براي یادگیري در یافته

هاي داستانی بدست آورند و به همین موقعیت
هاي هایی که در آن کودکان بازيموقعیتدلیل 
تواند با گذشت ، میدهند میانجام اي رارایانه

 زمان در پیشرفت عملکرد فرد اهمیت یابد
هاي  لذا شناخت انواع بازي).1388، 2گانتر(

هاي آموزشی اي بویژه جایگاه بازيرایانه
استفاده از  اي در نظام آموزشی کشور ورایانه

آن به عنوان ابزار کمک آموزشی در این برهه 
  .رسدوري به نظر میاز زمان ضر

  ادبیات و پیشینۀ پژوهش
هاي الکترونیکی فرصت کوتاهی عمر بازي

لازم براي پرداختن عمیق به اثرات مثبت و 
گران هاي اخیر را در اختیار پژوهشمنفی بازي

قرار نداده است از این رو به شکل طبیعی 
هاي تحقیقاتی درمورد وجوه رود دادهانتظار می

                                                
2-Gunter  
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اي محدود و ویدیویی رایانههاي مختلف بازي
برخی موارد متضاد و متناقض  حتی در

   ).1383منطقی، (باشد
هاي هایی که به سودمند بودن بازيپژوهش

اي در پیشرفت تحصیلی اشاره دارند به رایانه
  :شرح زیر هستند

 1نتایج نشان داده که بازي همیشه دو تلاش
کنندگان تأثیر بسزایی در یادگیري لغت شرکت

اي که درطول هشت جلسه بازي گونهرد بهدا
افزایش % 100هاي مکالمه افراد را تا مهارت

 نشان دادند، برخی) 1389، 2بکر(داده است 

اي درکلاس آموزانی که به بازي رایانهدانش
پرداختند از انگیزه و درس و آزمایشگاه می

تري در مقایسه با گروه کنترل پیشرفت بیش
، 3ان، هرمی و کبریتچیهای(برخوردار بودند 

- دانشپژوهشی حاکی از آن بود که  ).2010

 جلسه نه در  کههاي یادگیريآموزان با ناتوانی
اي و  هم در مشق رایانه،اي در هفتهدقیقهبیست 

اي و برنامه تمرین شرکت هم در غیر رایانه
ها بهبود عملکرد را نشان تمامی گروه. کردند

 بالاتر ارتقا یافته ها به سطحدادند و انگیزش آن
نشان داده شد   در مطالعه).1992، 4اوکولو(بود

آموزند که چگونه که به هنگامی که کودکان می
دیگر یاري کنند در استفاده از نرم افزار به هم

 نتایج مثبتی را در زمینه پیشرفت تحصیلی در

                                                
1-Quest 2 ever   
2 -Baker 
3 -Haiyan, Hirumi, Kebritchi 
4 -Okolo 

، 5کروات(آورد روابط میان فردي به بار می
که چطور دهد  میۀ دیگري نشانمطالع ). 2007
هاي یادگیري پس از آموز با ناتوانیدانشیازده 

 به مدت یک هفته با یک یهمکاري در طرح
 واژگان »6قدرت نسبت «اي به نام برنامه رایانه

). 2003، 7مالینو و بلک (خود را متناسب کردند
هاي آزمایشی نشان در یکی از نخستین پژوهش

از مهارت هایی که در آغداده شد که آزموده
ها فضایی کمتري داشتند، با انجام مکرر بازي

هاي فضایی پیشرفت کردند مهارت در
اندیشمندانی شش نمونه ). 1985، 8گاگنون(

 9هاي تحصیلیسازيمهارت بازي آموزشی با نام
هاي بنیادي در طراحی کردند که به مهارت

آموز را دانش ها،این بازي. پرداختحساب می
هایشان عملکردشان را با پاسخقادر ساخت تا 

تر پیوند دهند و در صورت نیاز به نحوي آسان
کار کنند که بتوانند به تصحیح عملکرد خود 

   ).1982، 10چافین، ول و تامپسون(بپردازند

 را 11گروهی بازي ویدیویی به نام سرعت
هاي آموزشی ابداع کردند که در آن براي هدف

ازي با سرعت بازیکنان ناگزیر بودند در طول ب
یافت، ها، که در پی آن کاهش مینمایش واژه

کودکان را به یادگیري برانگیزد و با تشویق هر 
ها را چه بیشتر آنان به ادامۀ بازي، انجام تکلیف

                                                
5 -Krout 
6-proportion power  
7 -Malinow,  Black  
8 -Gagonon 
9 -Academic Skill Builders 
10 -Chaffin, Well, Thomson 
11-Speed  
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  درپژوهشی).1381ورزلی، (تر کند آسان

مشخص شد که خلاقیت در ابعاد هنرمندي، 
ل اعتماد به نفس فردیت، آگاهی ازدیگران، تخی

اي هاي رایانهآموزانی که از بازيدر دانش
بکی، محمود (اند بیشتر شده است استفاده کرده

هاي عمده در یکی از طرح). 2009 ، 1و وانعلی
درکالیفرنیا، هزاران کودك دبستانی مطالب 
گوناگونی را به کمک رایانه فرا گرفتند در 

بهره از این امکانات، آموزان بیمقایسه با دانش
در  .)2006، 2ساپس(کرد بهتري نشان دادند عمل

اي هاي رایانهبازي که  شد نشان دادهیتحقیق
آموزان تعابیر دانش روي مشاهدات تفسیرها و

الات آنان ؤهمچنین نوع س درس تاریخ و از
،  3اسکورا( تأثیر قابل توجهی داشته است

نشان داد که، برنامه   نتایج پژوهشی).2006
آموزان بدون براي دانشگونه هاي بازيمشق

ناتوانی، در عملکرد آزمون نوشتاري بهتر از 
، 4کریستن سن و گربر(مشق استاندارد بود 

اي بر  و همچنین تاثیر بازي رایانه)1990
هاي حساب و افزایش توجه و تمرکز بر مهارت

   ).2005، 5پونسر(خواندن را تأییدکرده است 
نیز هایی به شرح زیر در نقطۀ دیگر پژوهش

ها بر  اعلام کردند این بازيبرخی: وجود دارند
هاي آنان عادت انجام تکالیف کودکان یا نمره

گذارد در ریاضی یا انگلیسی تأثیر نمی
در تحقیقی نشان داد که بین   ).1384قطریفی، (

                                                
1 -Baki, Mahmud, Wan Ali 
2 -Suppes 
3 -Squire 
4 -Christensen, Gerber 
5 -Ponser 

هاي آموزانی که به بازيعملکرد تحصیلی دانش
آموزانی که پردازند نسبت به دانشاي میرایانه

پردازند تفاوتی بدست اي نمیبه بازي رایانه
در  در تحقیق دیگري. )1389کشاورزي، (نیامد 

متغیر پیشرفت تحصیلی بین میانگین نمرات هیچ 
هاي کنندگان از بازياستفاده(یک از سه گروه 

- اي خشن، غیر خشن و گروه سوم دانشرایانه

اي استفاده هاي رایانهآموزانی که از بازي
 تفاوت معناداري مشاهده نشده است) داننکرده

درپژوهش عنوان شده که ). 1382مهري،(
هاي کودکانی را که به صورت منظم به بازي

پرداختند، از نظر رفتارهاي تکانشی اي میرایانه
در سطح بالاتر و از نظر پیشرفت تحصیلی در 

، 6لین و لپر(بندي شدند تر درجهسطح پایین
 رابطه منفی بین 1986ی در پژوهش  ).1987

کاربري رایانه و چگونگی عملکرد کودك در 
، 7براون و همکاران(دبستان نشان داده شد 

هاي تر به بازيهایی که بیش همچنین آن).1986
- پرداختند عملکرد تحصیلی ضعیفاي میرایانه

، 8جنتیل، لینچ، لیندر و والس(تري داشتند 
نتایج دیگري حاکی از آن است که . )2003

اي هاي رایانهبازيآموزانی که زیاد از انشد
آموزانی که کم کنند نسبت به دانشاستفاده می

کنند  استفاده نمیکنند یا اصلاًاستفاده می
- رمضانی( تري دارندعملکرد تحصیلی ضعیف

هاي سنی  همچنین بین گروه)1387نژاد، 
اي هاي رایانهمختلف در زمینه رابطۀ انجام بازي

                                                
6 -Linn, Lepper 
7 -Braun, Goupil, Giroux,  Chagnon 
8 -Gentile, Lynch,  linder,  Walsh 
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تحصیلی تفاوت معناداري وجود با عملکرد 
داشته، بدین معنی که گروه سنی نه تا یازده 
سال بهترین عملکرد تحصیلی و گروه سنی 

ترین عملکرد تحصیلی پانزده تا هفده سال پایین
- و اینکه دانش) 1381ورزلی، (را داشتند 

اي هاي رایانهبازيبه آموزانی که بیش از اندازه 
بیشتري از حصیلی و افت تپردازند خصومت می

  ). 1384قطریفی، (اند دادهخود نشان 
- هاي متعارض و متضاد مهماگرچه این یافته

ترین ضرورت انجام تحقیق حاضر بوده است، 
گذاران شوراي تواند به سیاستاما نتایج آن می

عالی آموزش و پرورش، دفتر تألیف کتب 
کنندگان سند توسعۀ فناوري در درسی، تدوین

شان یاري رسانده و انجام وظایفآموزش در 
اندرکاران آموزان و دستهمچنین اولیاي دانش

- کارگیري یا عدم بهمدارس در ارتباط با به

اي مدد هاي آموزشی رایانهکارگیري بازي
  . رساند

  :روش پژوهش
پژوهش حاضر از نظر هدف کاربردي و از 

تجربی با گروه آزمایش و گواه نظر نوع، شبه
- آزمون میآزمون و پسجراي پیشهمراه با ا

- جامعۀ مورد نظر عبارت از کل دانش. باشد

آموزان پایۀ پنجم مدارس ابتدایی پسرانه شهر 
 که به صورت 1389-90تهران درسال تحصیلی

با توجه به امکانات (گیري در دسترس نمونه
 نفر انتخاب شدند 60) سخت افزاري رایانه اي

ابزار . شدند نفري جایگزین 30و در دو گروه 

نامه پیشرفت تحصیلی بهنام اندازه گیري پرسش
 آلفاي کرونباخ سنجیده شده 79/0سنجش و با 

از پایایی مورد قبولی برخوردار بوده است و 
همچنین روایی، ابزار فوق نیز از طریق رأي 

روش اجرا . برخی معلمان پایۀ پنجم تأیید شد
هاي بدین صورت بوده که در مرحلۀ اول، بازي

اي موجود در بازار شناسایی آموزشی رایانه
هاي تولید شده، شدند و سپس از میان بازي

پردازي سما  سما که توسط شرکت دادهلوح
عضو رسمی مجمع ناشرین الکترونیک و (

برگزیده شد، زیرا ) شوراي عالی انفورماتیک
اي و طراحی آن داراي خصوصیات چندرسانه

ها ش دروس و بازيبود که بین آموز به صورتی
آزمون سپس پیش. ارتباط برقرار کرده بود

پیشرفت تحصیلی در دو گروه برگزار و گروه 
اي  دقیقه45 جلسه 60آزمایش درطی دو ماه در 

در معرض لوح سما قرار گرفتند، بدین منظور 
آموزان از طریق لوح سما وارد ابتدا دانش

قسمت آموزش که به صورت عملی و چند 
 طراحی شده و سپس به قسمت ايرسانه

گویی بندي رفته و براي پاسخنامه طبقهپرسش
هاي صحیح کردند و با توجه به پاسخاقدام می

یافتند و در قسمت بازي، به کد امتیاز دست می
هایی که به نوعی هدف آموزشی را نیز به بازي

پس از . شدندداشتند هدایت و مشغول میدر بر
آزمون دو گروه پس جلسه از هر 60انجام 

  .پیشرفت تحصیلی گرفته شد
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  نامه پیشرفت تحصیلیهاي پرسشویژگی: 1جدول 

  عنوان
دینی  و 

  قرآن
  کل  تاریخ  جغرافی  علوم  فارسی  ریاضی

  30  25-30  20-25  15-20  10-15  5-10  1-5  هاسوال
  

  .  تعلق گرفته است0ها ي نادرست نمرة  و به پاسخ1گذاري پاسخ ها بدین صورت بوده که به پاسخ صحیح نمرة روش نمره*

 :هایافته
نشانگر آن است ها نتایج تجزیه و تحلیل داده

میانگین مقیاس کلی  آزمونکه در مرحلۀ پیش
 نمره 2/2پیشرفت تحصیلی گروه آزمایش 

- تر از گروه کنترل است اما در مرحلۀ پسپایین

آزمون میانگین نمرة مقیاس پیشرفت تحصیلی 
 افزایش و در گروه 1/16یش گروه آزما

و نتایج حاصل از   افزایش یافته است87/1گواه
هاي گروه آزمایش و گروه گواه آزمونپس
 افزایش نمره را در گروه آزمایش نشان 03/12
کردن  با توجه به نتایج براي مشخص.دهدمی

اي بر پیشرفت هاي آموزشی رایانهتأثیر بازي
ده شد نتایج  مستقل استفاtتحصیلی از آزمون 

آزمون در دو بین میانگین پیشحاصله نشان داد 
گروه آزمایش وگواه در متغییر پیشرفت 
تحصیلی تفاوت معناداري وجود نداشته است، 

استفاده از (و پس از انجام عمل آزمایشی 
- بین میانگین پس) رایانه ايهاي آموزشی بازي

آزمون دو گروه آزمایش و گواه تفاوت معنادار 
 ایجاد شده است که این امر 99/0ح در سط

- رایانههاي آموزشی بازيحاکی از آن است که 

آموزان دورة اي بر پیشرفت تحصیلی دانش
 تأثیر 1389 -1390ابتدایی شهر تهران در سال 

  .داشته است

  اي بر پیشرفت تحصیلیهاي آموزشی رایانهتأثیر بازي: 2جدول 

  میانگین  گروه  عنوان
انحراف 

  t  استاندارد
سطح 
  معناداراي

  3,08  8,13  آزمایش
  آزمونپیش

  3,43  10,33  گواه
614/2  07/0  

  3,72  24,23  آزمایش
  آزمونپس

  3,47  12,20  گواه
94/12  00/0  
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  : گیريبحث و نتیجه

نتایج حاصل نشان داد که بازي آموزشی     
اي مؤثر پیشرفت تحصیلی را اي به گونهرایانه

هاي که این امر با یافتهدهد افزایش می
. همسو است) 2005(و پونسر) 1389(بکر

یادگیري موثر درقالب هدف، علاقه و انسجام 
اي هاي رایانهافتد وکشف بازيمطالب اتفاق می

آموزشی که بتواند محیطی جذاب براي 
آموزان ایجاد کند داراي ارزش یادگیري دانش
آموز سرگرم وقتی دانش. فراوانی است

شود، دهاي فوري، پویا و صبورانه میبازخور
فرصتی براي آزمایش احتمالات متعدد فراهم 

شود تا نتایج شود و این امکان ایجاد میمی
هاي تصمیمات و کارها، دیده شود و براي گام

بازخوردهاي ناشی از . ریزي گرددبعدي برنامه
ها از طریق ها و سؤالتأثیرات برخی جواب

شناسانه  لحاظ رواناصل آزمایش و خطا، به
. آوردهایی را براي یادگیري فراهم میفرصت

- همچنین این رفتار متقابل، فرصت انعطاف

هاي پذیري زیادي را در طراحی و توسعۀ بازي
- سازد که در این خلال میاي فراهم میرایانه

ها براي توان از حق انتخاب و فعالیت
ها پاسخگویی به نیازها، علایق و توانایی

هاي توان از بازيبنابراین می. تفاده نموداس
اي آموزشی به منظور افزایش دانش و رایانه

هاي آموزان به نحوي که از جنبهدرك دانش

مختلف یادگیري کودکان در برنامۀ درسی 
  . حمایت شود استفاده نمود

  :سپاسگزاري
زاده معلم پایۀ از سرکار خانم فاطمه حاجی

فرشتگان (آموزانش پنجم دبستان مطهر و دانش
- پاك و معصومی که با ورود به سرزمین بازي

اي آموزشی آموختند، تجربه کردند و هاي رایانه
  .، کمال تشکر را داریم)ها را به کار گرفتندآن
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