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تاثیر بازی رایانه ای آموزشی بر یادگیری موثر از تجربه وروحیه 

 همکاری_رقابت

 

 3و اسماعیل طالعی رحیمی 2،  محمد اسلام خرمی1ییرضا یسیع
 تهران، ،یجازم یپزشک علوم دانشگاه ،یپزشک علوم در یآموزش یتکنولوژ گروه ،یآموزش یتکنولوژ اریاستاد1

  رانیا

 چابهار یالملل نیدانشگاه ب یآموزش یارشد تکنولوژ یکارشناس یدانشجو2

 چابهار یالملل نیدانشگاه ب یآموزش یارشد تکنولوژ یکارشناس یانشجود3

------------------------------------------------------------ 

 چکیده
ی  ت به عرصهینترنانیمه دوم سده بیستم با رشد فناوری های اطلاعاتی و ارتباطاتی و در اثر ورود رایانه و 

چنان  ون بهعاد مختلف زندگی انسان امروزی به وجود آمده است و هم اکناجتماع تحولات چشمگیری در اب

تغییر  یا باشتابی رسیده است که تمامی ساختارهای علمی، اقتصادی، فرهنگی و آموزشی را در سرتاسر دن

، ند رایانهی مانا اینحال در پی پیشرفت فناوری و عمومی شدن ابزارهای الکترونیک. بشگرف مواجه کرده است

ریع سپردازش  مجام آن مستلزای است که انها، بازی رایانهیکی از این بازی. اندتری رواج یافتهیپیشرفته هاازیب

اعی دیدة اجتمیك پ بازی های رایانه ای به عنوان .اطلاعات و ارائه پاسخ های منطقی و فوق العاده سریع است

ی طرتباطی، ابه دلیل رشد چشمگیر فناوری های در دنیای امروز  های صوتی و تصویریدرکنار سایر رسانه

جوانان و نو سال های اخیر با کشش وجاذبه ای حیرت انگیز، عمده ترین مخاطبان خود را از میان کودکان

 به نظرمی اده بلکهو نه تنها بخش قابل توجهی از اوقات فراغت این قشر را به خود اختصاص د می کند انتخاب 

یز پوشش هند نداختصاص  نان باید به انجام تکالیف درسی یا حضور در جمع خانوادهرسد حتی اوقاتی را که آ

 .توجه به این امر مهم باید بیش از پیش مورد توجه و بازنگری قرار گیرد  داده است. لذا

 همکاری_روحیه، رقابت ای آموزشی، یادگیری موثر، تجربه وبازی رایانه واژگان کلیدی:
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 مقدمه
به اینکه روش آموزش و پرورش در دوره ی ابتدایی، با د رنظر گرفتن روحیه دانش آموزان، روش بازی است. لذا باید بخش  با توجه

زیادی از فعالیت ها به صورت بازی انجام شود و بازی های آموزشی و تربیتی در اهداف درس گنجانده شود، تا یادگیری به بهترین 

ر تعلیم و تربیت می توانند با گنجاندن بازی های مختلف در فرایند آموزش و یادگیری و با نحو صورت گیرد. دست اندرکاران ام

اجرای بازی های هدفدار تحرک و پویایی و حتی فضائل اخلاقی را درشخصیت کودکان بارورکنند و ریشةگرایشات منفی آتی را 

از زمان یونان باستان، اندیشمندان و  .(3،ص1395)حمیدی،  بخشکانند و گامی اساسی در تربیت و بازسازی کودکان بردارند

فیلسوفان مختلف به این حقیقت مهم تصریح کرده اندکه یکی از مهم ترین شیوه های تعلیم و تربیت، بازی های کودکان و 

ران کودکی افلاطون عقیده داشت که برای ساختن یك مدینه فاضله، اولیای امور و حاکمان باید ازهمان دو. سرگرمی های آناناست

بر بازی های کودکان نظارت داشته باشند، زیرا به وسیله بازی ها میتوان به صورتی غیرمحسوس اولاً، ویژگی های شخصیتی و 

اخلاقی کودکان، نیروها واستعدادهای آنان را شناسایی و برای آینده در مورد آنان تصمیم گیری کرد و ثانیاً در صورتنیاز می توان 

 .ا نیز از همین راه تغییر داد. نوع بازی می تواند در تغییر نگرشاخلاقی و رفتار، تأثیر چشمگیری داشته باشدرفتارهای آنان ر

ها ی کنند، آنمی کسب در بازی کودکان چیزهای بسیاری از هم می آموزند، چنان چه درخلال بازی ها و دعواهایشان، تجارب بسیار

عه را شکل ردای جامفبازی خصایص اخلاقی سازندگان . درجامعه سربلند باشند گونهمی آموزند چگونه با دیگران رفتار کنند و چ

شترک هدف م می دهد و حس مسئولیت در مقابل جمع برای انجام وظایف محوله، حس دوستی و رفاقت، هماهنگی در رسیدن به

روز، وپویای ام ر متنوعهای دیروز تا عص اما این نکته قابل ذکر است که از دنیای بچه. و حل مناقشات به صورت دوستانه می شود

: های دیروز د. بازیبازی ها نیز، همانند جنبه های دیگر زندگی، دچار تغییرات و تحولات خاصی شده ان   زمانی گذشته است و

ی م         ازی یم بی وی گتخاک بازی و تیله بازی دیگر قدیمی شده اند. امروزه بچه های خانواده های مرفه با کامپیوتر، آتاری و 

فن دئویی، تلوربین های ویفراگیران امروز از نسلی دیگرند، نسلی که با رایانه ها، بازی های رایانه ای، د (.1397)احمدوند، کنند

نه ای های رایایعت بازهمراه و دیگر ابزار و وسایل دیجیتالی احاطه شده است. در میان صنایع مرتبطبا وسایل سرگرم کننده، صن

 ب ترین روند رشد را داشته است. پرشتا

ییر سبك زندگی و گسترش امروزه با تغ.کنند و از آنها تأثیر می پذیرندکودکان و نوجوانان زمان بسیاری را صرف این بازی ها می

افزایش رایانه ای و  تولید روز افزون بازی های .آپارتمان نشینی، کودکان تا حدودی از انجام بازیهای پرتحرک محروم شده اند

نه ر زمره رساهنگی و دبازی های ویدیویی و رایانه ای، محصولاتیفر. سبب افزایش محبوبیت این بازی ها شده است پیچیدگی آنها،

ود به تین گام ورنان نخسیابند و برای بسیاری از کودکان و نوجوا های همگانی هستند. لذا، اهمیت اجتماعی و تربیتی فراوانی می

 .ات وارتباطات و کسب مهارت در استفاده از رایانه به شمار می روندجهان فناوری اطلاع

 تعریف بازی و ویژگی های آن

 .ترین رفتارهای بشری است و از دیرباز به عنوان بخشی از فرهنگ شناخته شده استبازی یکی از دیرینه

ت هیچ رد و تحعلاقه به انجام آن دابازی مجموعه فعالیت هایی که باجنب و جوش و تحرک همراه است وکودک شور و شوق و 

 .فشار و تحمیل اراده ای نیست

 :ویژگی اساسی باشد 5برای اینکه فعالیتی رابتوان بازی نامید باید دارای

 (.ازدرون برانگیخته شود )بازی دارای انگیزه درونی است و هدفش درخودش نهفته است. 1

 .آزادانه انتخاب شود. 2

 .لذت بخش و خوشایند باشد. 3

 .واقعیت گریز باشد. 4

 .فرد بطور فعال درگیر باشد. 5
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 ایهای رایانهتعریف بازی

ند. این جود آمده اومی به بازی های رایانه ای یا بازی های ویدئویی برنامه های نرم افزاری تعاملی هستند که عمدتا با هدف سرگر

زش ستلزم پردامام آن شود و انجا کنسول های بازی انجام میبازی ها به بازی هایی اشاره دارد که از طریق رایانه های شخصی ی

نه ای، برنامه ای است که (. بازی های رایا159: 1391سریع اطلاعات و ارائه اطلاعات منطقی و فوق العاده سریع می باشد )زنگنه، 

اص خنتیجه ای  وشده  ا یکدیگر جمعبه بازیکنان اجازه تعامل را می دهد و به عنوان یکسری دستورالعمل می باشد که می تواند ب

 .(1396را منجر می شود )بیجاری، 

 ایهای رایانههای بازیویژگی

که از  ل اخلاقیدهد، اصو: با بررسی واکنش کودکان در حین بازی می توان به بازخوردی که به موقعیت میسنجش عملکرد – 

 .خود بروز می دهد و عملکرد آنان پی برد

عمل کند  رین وجهزیگر شخصیت خود را وارد صحنه می کند همواره در تمام مراحل بازی سعی می کند به بهت: وقتی باتعامل  –

 .تا بیشترین امتیاز را بگیرد در واقع در تعامل با عناصر و صحنه ها عمل می کند

ی آموزند مال دیگران ر و اعمه ر فتا: کودکان و نوجوانان بیش از آنکه از طریق تجربه مستقیم یاد بگیرند از راه مشاهدالگو دهی – 

ده ز منابع عمیکی ا و به همین دلیل برنامه های تلویزیونی و رایانه ای با ارایه الگوها و سرمشق های جذاب و دوست داشتنی

 .تأثیرگذار بر رفتار کودکان و نوجوانان هستند

 .داشت ل اشارهو مشارکت های افراد در این اصو : به کاربرد بازی ها در جهت یادگیری اصول مدنیمشارکت های اجتماعی  –

 کرد.نگاه ن : در فضای مجازی می توان بسیاری از مطالب را نیز آموزش داد و فقط به چشم سرگرمی به بازی هاآموزش  –

 ساختار بازی های رایانه ای

گی ننده چگونکوی صحنه و تعیین می کند و بخشی در ر  بخشی در پشت صحنه است که چکونگی عملکرد بازی را تعیین :قوانین

 .باشد لفی میفعالیت بازیکن است. به عبارتی امکاناتی که در اختیار بازیکن است را مشخص می سازد و شامل انواع مخت

 یت نشان میدر آن موقع بیشتر حالت نمایشگر و اطلاع رسانی دارند و به خودی خود کارایی ندارد و شرایط ما را :قوانین نمایشگر

 .. فرد بر اساس آن تصمیم می گیرد چه کاری را انجام دهددهد

 .ی ایستدم           تواند شلکیك کند و با کدام دکمه از حرکتدانستن اینکه با کدام دکمه فرد می:قوانین کنترل شخصیت

 .مشخص می سازد که هر فرد و هر ابزار چه توانایی هایی دارد: قوانین مربوط به توانایی

دی علامت ولا ابزار کاربرمشخص می سازد کدام ابزار کاربردی هستند و کدام یك بی فایده اند. معم :ط به محیط و ابزارقوانین مربو

 .هم دارد  مشخصی

 .نتیجه بازی را نمایان می سازد :قوانین نتیجه گیری

 (.27۰-292، خداپرستی)ند هیجان و لذت بازی را ایجاد می کند. بازی باید بازیکن را در گیر ک: قوانین کنش دراماتیك

ر کنش های هد تا دبه ما امکان می د  کنشکری که بازیکن با دکمه ماوس او را کنترل می کند. به عبارتی نیرویی که: شخصیت

 .یك روایت در گیر شویم

 .هدف هر بازی در دل بازی نهفته است: هدف

 .عیین می کندتباشد و محدوده ی عمل شخصیت بازی را بعدی  3بعدی یا  2همان فضای مجازی است که می تواند : فضای بازی

 .شخصیتی که بازی می کند و خود را در بازی به جای شخصیت اصلی می بیند: بازیکن

 .همراهان نقش اصلی که هر جا به کمك احتیاج داشت به او یاری می رسانند: یار

 .چیزی که از حرکت بازیکن جلوگیری می کند: موانع
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 .اشدا چیزی که بازیکن را به فعالیت می دارد و رقیب می تواند شخص دیگر، مانع یا زمان بکسی ی:رقیب/ دشمن

 .سازمان دادن چیدمانی از سرنخ ها برای ساختن یك داستان: روایت

 ایهای رایانهتاریخچه بازی

نخستین بار در سال . گسترش است های رایانه ای در مجموع تاریخچه کوتاهی دارد، اما با سرعت بسیار زیادی درحالفناوری بازی 

در  .برای دریافتدرجه دکترا از دانشگاه کمبریج بازی را ارائه کرد که محتوای حافظه را می سنجید دانشجویی به نام داگلاس1952

درسال  گروهی از دانشجویان بازی جنگ فضایی را ساختند که به سرعت در جهان شهرتیافت و بعد از آن شرکت آتاری 1962سال

ساخت که یك بازی ساده متشکل از تعدادی مستطیل سیاه وسفید بود که  یك بازی الکترونیکی تنیس روی میز به نامپونگ 1972

در همان سال شرکت (. 13۸۸گانتر، )چندانخلاقیتی در آن وجود نداشت و گونه ای پینگ پونگ الکترنیکی برای دو بازیکن بود 

 .بازار عرضه کرد که با استفاده از تلویزیون در خانه انجام می شد بازی ویدئویی اودیسه را به مگنا واکس

در اواسط دهه هشتاد بازی . دهه هشتاد عصر طلایی بازی های ساده رایانه ای بود و بازی ها جای خود را در میان عمومپیدا کردند

آمریکا ناشی از جنگ  ۸۰ج اواخر دهه علت آن علاوه بر مسائل فنی، جو متشن.ها بیشتر به سمت داستان های جنگی پیش رفتند

وکه یك شرکت ژاپنی آن را ساخت  سیستم نینتند 19۸5در سال . سرد با شوروی سابق و دیگر برنامه های، رئیس جمهور وقت بود

 .وارد بازار شد

و بازی . ه شدهای بازی ها آفریدنسخه متخصصان تصویرسازی متحرک به یاری طراحان بازی ها آمدند و نخستین 199۰در دهه 

در شرکت تاتیو نوشته شد، شامل عناصرکلاسیك یك  1997مهاجمان فضایی، بازیدیگری است که در سال. وارد بازار شد های سگا

 .دشمنان رانابود می کرد زیرایانه ای بود. در این بازی کنترل یك شی یا شخص در دست بازیکن بود که باید با کمك آن با

 .با بازار ارائه شد و بر محبوبیت بازی ها افزود استیشن توسط شرکت سونی دستگاه پلی 1995سال   در

 (.13۸7منطقی، ) اولین بازی به نام مار روی گوشی های تلفن همراه ساخته شد 1996سال 

ص خاجایگاه  محصول در پنج سال اخیر با پیشرفت هایی که در سخت افزارها و نرم افزارهای ساخت و اجرای بازیایجاد شد، این

 .خود را در جهان پیداکرده است

هندة دصلی تشکیل های ا قالب. همان طور که شاهدیم، بازی های رایانه ای به موازات سخت افزارهای رایانه ای تحول پیداکرده اند

ر بازی دجود های موو صدا جنگ فضایی، ارائه دهنده ساده ترین تصاویر وصداها بوده که تا آن زمان هنوز وجود نداشته اند. تصاویر

ریق اینترنت با دیگران و سایر پردازند، همان طور که ازطمی        هایرایانه ای با آنچه در فیلم های سینمایی می بینیم، به رقابت 

شود که  ه ای ارائهبه گون می تواند این باشد که در آنها حقیقت مجازی نقاط جهان به رقابت می پردازیم. مسئله بازی ها در آینده

 (.4۸-9ص 13۸۸شاوردی، )ابل تشخیص باجهان واقعی نباشد ق

 ای در ایرانهای رایانهتاریخچه بازی

نخستین  ری و میکروت. آتادر ایران هم روند گسترش بازی های رایانه ای به فاصله کوتاهی از بازار جهانی به طورگسترده رواج یاف

ازار ایران بو بعدی به اویری دخود در آوردند. سگا بازی دیگری بود که با تص تسخیر بازی های رایانه ای بودند که بازار ایران را به

عرضه  …یشن و و پلیاست  CDدرصد برآورد شد. بازی های دیگری هم به صورت  5۰آمد و میزانتطبیق با تصاویر واقعی در آن 

 .ستدرصدبرآورد شده ا 95تا  ۸5شدند که به تلویزیون وصل می شوند و واقع نمایی آن ها

های بازی در های ساخت شرکت سونی و نینتندو وارد بازار شدند و با گذشت قریب به یك دهه از پدید آوردن کلوپبعد از آن بازی

در سطح جامعه پدیدار شدند که بر خلاف محدودیت بازی یك نفره و دو نفره در کلوپ ها، امکان  سطح جامعه به تدریج گیم نت ها

 13۸6آورد. آن گونه که بنیاد ملی بازی های رایانه ای از گزارش های غیر رسمی آمارمی دهد در سال  بازی گروهی را فراهم می

عنوان بازی در ایران  4۰بر اساس این گزارش تا کنون حدود . میلیون بازی رایانه ای خارجی در ایران فروش رفته است 25حدود 
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شده  سال طراحی 12سال و کمتر از ده عنوان برای گروه سنی بالای  12طراحی شده که بیش از نیمی ازآن برای طیف سنی زیر 

 .است

تدوین شده است و بر اساس  13۸7نامیده می شود که درسال  نخستین نظام ملی رده بندی سنی بازی های رایانه ای نیز اسرا

شروبات الکلی و دخانیات و همین معیارهای هشت گانه تبعیض، ترس، خشونت، قمار،گفتار نامناسب، مسائل جنسی، مواد مخدر و م

این رده بندی نشانگر آن است که در ایران نگاه به بازی های رایانه ای همواره . طور نقضارزش ها بازی ها را طبقه بندی می کند

 (.1391)علی پور و دیگران،  منفی بوده است

 :ایهای رایانهتقسیم بندی بازی

رقابت  د بازیکنی/ی و چنیانه ای در سه مقوله ی : معمایی/ بازی، ماجراجویانه/ نمایشدر یك تقسیم بندی بسیار کلی بازی های را

 .آمیز قرار می گیرند

اتوانی ن کشته شدن یا شتباه،بازیکن در بازی های معمایی، باید گام به گام به راه حل یا هدف نهایی نزدیك شود. در این راه کیفر ا

 .زی استدر پیش روی و بنابراین از سر گرفتن با

خصیت بازی بر ش بیشتر بازی های ایفای نقش، با ویژگی ماجراجویانه نیز ممکن است بازیکن را با موانعی روبرو کند، ولی تاکید

 .گیردمی     های بازی است. در بازی های اخیر بازیکن نقش شخصیتی را بر صفحه نمایشگر به خود 

صفحه  ز بازی هایشده ا مان به انجام آن می پردازند؛ اغلب تقلیدهای رایانه یبازی های رقابت آمیز که چند بازیکن به شکل همز

 .از رقابت های واقعی زندگی هستند ای سنتی یا شبیه سازی شده 

 :شش مقوله از بازی های رایانه ای را به شش مقوله به شرح زیر معرفی کردند فانك و باکمن

و  ون جنگآن ها ماجرای اصلی، داستان گونه یا به شکل یك بازی بد سرگرمی های عمومی: مشتمل بر بازی های که در *

 .ویرانگری است

رهانیدن  ه هدف،تخیلی و خشونت آمیز: شامل بازی های با شخصیت کارتونی است که او باید همزمان با تلاش برای رسیدن ب *

 .کشته شدن دوری کندبپردازد یا چیزهایی را نابود کند و از   کسی یا گریختن از چنگ چیزی به جنگ

 .ده نشوخشونت انسانی: ماجرای اصلی بر شخصیت انسانی متمرکز است او باید بجنگد و چیزی را ویران کند اما کشت*

 .ورزشی غیر خشن: محور فعالیت اصلی بازی بدون مبارزه وخشونت است*

 .ورزشی خشن: ورزش همراه با خشونت و مبارزه را در برمی گیرد*

عات د اطلاشی: محتوای اصلی این بازی ها یادگیری اطلاعاتی تازه یا یادگیری راه های تازه ی کاربربازی های آموز*

 (.4۸: 13۸7)منطقی،

 های رایانه ای آموزشیبازی

شاره اه طور کلی صطلاح باهای رایانه ای در امر یادگیری، تحت عنوان یادگیری مبتنی بر بازی شناخته شده است. این کاربرد بازی

 .ندادگیری هستیوزشی و رویکرد نوینی در یادگیری دارد که از نوع بازی های رایانه ای بهره می گیرد که دارای ارزش های آمبه 

ا به اهداف رش آموزانش ند داناستفاده می کند که می دا  معلم در رویکرد مبتنی بر بازی، از هر نوع بازی رایانه ای و غیررایانه ای

ه ای استفاده های رایان ز بازیمعلم در رویکرد یادگیری مبتنی بر بازی های رایانه ای، برای این منظور فقط ا یادگیری می رساند. اما

: 1391زنگنه، )ی است اگفت؛ رویکرد مبتنی بر بازی، کلی تر از رویکرد یادگیری مبتنی بر بازی های رایانه   می کند. می توان

16۰.) 

زشی انه ای آموای رایانه ای و بازی های رایانه ای آموزشی می شود به اهداف مهم بازی هآن چه موجب تفاوت بین بازی های رای

 .مرتبط می گردد که مهم ترین آن همان آموزش مفاهیم در غالب بازی است
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فته و می فراتر رح سرگردر حالی که اکثر بازی های رایانه ای برای سرگرمی طراحی شده اند، گروهی از بازی هایرایانه ای از سط

ازی های رایانه ای ببازی جدی تعبیری نسبتا جدید است که به آن دسته از  .ابزاری برای یادگیری در زمینه های مختلف شدهاند

ست که از ای بازی به عبارتی دیگر،بازی جد. اشاره داردکه در آن آموزش در فرم های متنوع به جای سرگرمی، هدف اولیه است

 دن پیام، آموزش یك درس و یافراهم آوردن امکان یك تجربه استفاده می کند.رسانه هنری بازی برای رسان

ل دارند و که مشک های رایانه ای آموزشی فعالیتی است که کمك می کند دانش آموزان برای یادگیری درسیمی توان گفت؛ بازی

 (.1392اری، های حل مسئله با استفاده از شور و شوق به آن بپردازد )بیجبه منظور توسعه مهارت

 انواع بازی های رایانه ای آموزشی

 نه ای آموزشیمعمولا برای بازی های رایا رگرمیس -در حالی که انواع مختلفی از بازی های آموزشی وجود دارد، عبارت آموزشی

ما ا .می شود ملا شاراستفاده می شود و اغلب بازی های رایانه ای با اهداف آموزشی خصوصا برای پیش دبستانی ها و نوآموزها 

 .شوده میزیرمجموعة آن در نظر گرفت رگرمی به عنوانس -جدی همة انواع آموزش و در همة سنین را شامل شده و آموزشی بازی

به عنوان  که اغلب ی بازی های آموزشی استنخستین و مشهورترین طبقه: بازی های آموزشی را می توان به سه طبقه تقسیم کرد

و  های خاص و معینی به بازیکن است؛ حسابر آموزش مهارتسرگرمی ب - تمرکزآموزشی. خته می شوندسرگرمی شنا -آموزشی

یی دارند اما مولفه های آموزشی قو سرگرمی گرچه های اساسی. بازی های آموزشیهجی کردن، حل مسئله و دیگر مهارت جبر،

 .دستاورد قابل قبولی در عنوان های تجاری ندارند

ك ی پایه و یمهارت ها بازی ها به ندرت بر این. های سرگرمی تجاری است که از قضا وجه آموزش نیز دارندنوانطبقه دوم شامل ع

 .وندیادگیری ش فرآیند اغلب غیرمستقیم هستند و می توانند منتهی به تمرکز در بازی ها  موضوع متمرکزند. و اهداف آموزشی این

جاری زی های تکارگیری درست با به. ی موفقیت تجاری سندیت پیدا کرده استاما، نقطه قوتشان بخش انگیزشی آنهاست که ط

 .سازد می تواند آنها را تبدیل به تجربة آموزشی بی همتایی

. ا به چالش می کشنداین بازی ها اغلب فرمولهای آموزشی موجود ر .طبقه سوم بازی های رایانه ای آموزشی بر مبنای پژوهش است

 دهایرای برون شمی نشات گرفته ازپژوهش اغلب رویکردهای جدیدی را ارائه می دهند و اسناد موثقی بسرگر بازی های آموزشی

ورتی که با آنها در ص. تکنیکی دارند اما این بازی ها اغلب در رقابت با بازی های تجاری، کمبود بودجه و کیفیت .یادگیری دارند

 بود. ندتسهیل کننده های تجاری عرضه شوند تاثیرگذارتر خواه

 همکاری_روحیه رقابت یادگیری موثر از تجربه و ای در امر آموزش،های رایانهچگونگی عملکرد بازی

ی واقعیت ها فاهیم وبرانگیزاننده است و م بازی رایانه ای به دلیل ویژگی هایی که دارد، باعث لذت و رضایت می شود، بسیار

می  ای یادگیری افزایشبراین، ترکیب بازی و یادگیری، انگیزه فراگیران را بربنا.بسیاری از موضوعات را به خوبی منتقل می کند

 .دهد و فرایندیادگیری را جذاب می سازد

مفاهیم  .کرده است ان فراهمعملکرد دانش آموز های علمی و تحصیلی در قالب نرم افزارهای رایانه ای فضایی جذاب برایارائه برنامه

 یگری به آنهیچ راه د وان ازز راه بازیهای رایانه ای در دنیای امروز معادل دیگری ندارد و شاید نتآموزشی و تجربی قابل انتقال ا

طح عمیق ی را در سچند حسی یادگیر های چندحسی را فراهم آورد و این درگیریفناوری رایانه ای می تواند آموزش. دست یافت

 .تری امکان پذیر می کند

 نان در فهمآادراکی  هایگسترش مهارت سواد رایانه ای دانش آموزان را افزایش می دهند، باعثبازی های رایانه ای ضمن آن که 

 مباحث آموزشی نیز می شوند.

 مراحل انتخاب و کاربرد بازی های رایانه ای در کلاس درس

 طراحی و برنامه ریزی برای آموزش از طریق بازی. 1

 تعیین اهداف عملکردی – 
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 ردی موجودبازنگری اهداف عملک  –

 بازنگری مواد آموزشی موجود  –

 تعیین کاستی ها و نقایص در آموزش جاری – 

 انتخاب بازی رایانه ای. 2

 بازنگری وقایع ناشی از بازی  –

 تعیین وقایع نشات گرفته از بازی – 

 بازنگری نیازهای مربوط به کاربرد بازی  –

 به کارگیری بازی رایانه ای. 3

 ر برنامه آموزشیوارد کردن بازی د  –

 انتقال آموزش با کاربرد بازی  –

 ارائه توضیح به دانش آموزان درباره نحوه انجام بازی – 

 ارزشیابی اثر بخشی بازی های رایانه ای. 4

 اندازه گیری عملکرد دانش آموز  –

 انتقال بازخورد عملکردی مفصل به دانش آموز  –

 رد بازی، اثر بخش تر شده است یا خیر؟تعیین اینکه آیا برنامه آموزشی با کارب  –

 مراحل طراحی بازی های رایانه ای

 انتخاب هدف و عنوان. 1

 جستجو و آمادگی. 2

 نوشتن داستان بازی. 3

 طراحی محیط بازی روی کاغذ. 4

 طراحی الکترونیکی محیط بازی. 5

 بکارگیری هوش مصنوعی. 6

 برنامه نویسی. 7

 ارزشیابی بازی. ۸

 :موانع موجود بر سر راه معلمان در راه کاربرد بازی های رایانه ای در کلاس درس

 آمادگی معلمان 

 گرافیك بازی 

 نیازهای سخت افزاری 

 زمان، ناتوانی در انجام بازی 

ی را تحت هر ا ی رایانهازی هاباید با این موانع بطور منطقی برخورد کرد و نباید این تصور وجود داشته باشد که معلمان می توانند ب

 (.163: 1391زنگنه، ) شرایطی و برای هر محتوای درسی بکار ببرند

 ایهای رایانهرده بندی بازی

 .ی دهدخانواده ها م نظام های رده بندی امکان کنترل و کسب اطلاعات لازم و دقیق در ارتباط با بازی ها را به

 :معتبرترین نظام های رده بندی—

 گروه محتوایی 7در          درجه 5ای دار             PGEIاروپا  *                        —

http://www.tajournals.com/


 162-174، ص 1401، بهار 1، شماره 6، دوره  روانشناسی، علوم اجتماعی و علوم تربیتیفصلنامه علمی تخصصی 
ISSN: 2588-3976 

http://www.Tajournals.com 

 

169 

 

 گروه محتوایی 9در           درجه 5ارای د        CERO ژاپن  *                        —

 گروه محتوایی 6در            درجه 7دارای         ESRBآمریکا *                        —

 گروه محتوایی 7در             درجه 6دارای           ESRAایران *                        —

 :محتوای مشترک در این نظام ها

 نسیتیخشونت، قمار و شرط بندی، مصرف مواد و مشروبات الکلی، مسائل جنسی، لحن بد و فحاشی، تبعیض نژادی و ج

توضیح  .زی استسمبل رتبه نشانگرگروه سنی مناسب با.رد هر نظام رده بندی دو قسمت سمبل رتبه و توضیح دهنده محتوا دا

 (.۸ -1۸: 13۸۸شریعت و همکاران، ) دهنده محتوا المان های خاص محتوای بازی رامشخص می کند

 نظام ملی رده بندی سنی بازی های رایانه ای در ایران

بندی و سن ای است که محتوای ردههای رایانهیبندی سنی باز، سیستم رده(بندی نرم افزارهای سرگرم کننده )اسراسازمان رده

ای که یك نهاد نیمه دولتی است و نهاد های رایانهتوسط بنیاد ملی بازی 13۸6نماید. این سازمان در سال مناسب را تعیین می

 .متولی بازی های رایانه ای در ایران و مرجع صدور مجوزهای بازی های رایانه ای است، تأسیس گردید

 دازانچشم

ای تعیین ازی رایانهای است که قادر باشد بهترین سن را برای هر بخواسته اسرا یا به بیان بهتر، هدف نهایی اسرا رسیدن به نقطه

 .نمایدیمب کمك نماید. بهترین سن یعنی سنی که در آن، بازی هیچ آسیب روانی و رفتاری نداشته و به ارتقاء و رشد مخاط

 :گیردا در نظر میویژگی ر 4ای، اسرا های رایانهبندی بازیدر تعیین رده

 اعیخصوصیات اجتم 4٫    خصوصیات عاطفی 3٫           روانی _خصوصیات ذهنی 2٫    حرکتی _خصوصیات جسمی  1٫

 :های سنی عبارتند ازگروه

 سال 12الای ب *ابتدای دوران نوجوانی:           سال 7*کودکی: بالای          سال 3خردسالی: بالای *

 سال 25تأهل: بالای م*بزرگسالان،           سال 1۸*بزرگسالان، مجرد: بالای            سال 15بالای  نیمه دوم نوجوانی: *

 های رایانه ای و تأثیرات آن ها در کودکان و نوجوانانبازی

آموزشی  ها با هدف ز بازیرها به زندگی روزانه اهمه کودکان و اکثر بزرگسالان از بازی کردن لذت می برند. پیش از ورود کامپیوت

از  موزشی کردنآتفاده استفاده می شد اما امروزه، از دیدگاه نقش مهمی که بازی های کامپیوتری در سرگرمی نوجوانان دارند اس

نا بوده و روزانه چندین شآ  Itبازی های کامپیوتری باعث تمرکز بسیاری از مطالعات در این زمینه شده است بیشتر افراد جوانان با

ند دست می آوربنه ها ساعت را مقابل صفحات کامپیوتر می گذرانند و اطلاعات مورد نیاز را راحت تر و سریعتر نسبت به کتابخا

 .دمی گیرندها یا آنهایی که توانایی ادراکی آنها بیشتر دیداری و شنیداری است چیزهای بیشتری از تصاویر نسبت به نوشته

ا وجود دارد و هیچ این زمینه تشتت آر فرهنگی بازی ها نشان می دهد که در ی انجام شده در زمینه تأثیرات اجتماعیبررسی ها

 .اتفاق نظر قطعی وجود ندارد

 عدم سازگاری اضطراب، افت تحصیلی، نتایج دسته ای دیگر از پژوهش ها نشان می دهد بین بازی های رایانه ای و خشونت،

 .ای وجود نداردماد به نفس و جز آن هیچ رابطهاجتماعی، کاهش اعت

رایانه  ه بازی هایکین است اآنان بیانگر  دسته ای از نظرات با رویکردی منفی، تأثیرات مذکور را ارزیابی می کنند. نتایج تحقیقات 

ری اجتماعی، سازگا فرهنگی، افت تحصیلی، انزوا و کاهش تعاملات اجتماعی، عدم ای خشونت و پرخاشگری، بیگانگی اجتماعی

ش های دن ارزشاحساساضطراب و عدم اعتماد به نفس، اعتیاد به بازی، بی حوصلگی، القای ارزش های خاصسیاسی، خدشه دار 

 .دینی و فرهنگی و جز آن را به دنبال دارد
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جود . اما با وو وحشی حمقانهکاران یا بازی جهان امثل بازی تعقیب جنایت بسیاری از بازی ها دارای محتوای خشونت آمیز هستند

ر فوری بر ازیها تأثیآیا ب اینکه این بازی ها اثرات بد آموزشی و اخلاقی دارند با این وجود هنوز در حال پخش هستند این مورد که

 ایت در دنیجب خشونبرقرار کردن همبستگی و ارتباط علیتی بین اینکه خشونت بازی مو  و رفتار دارند یا نه مورد بحث هست ؟

 .واقعی می شود سخت است

و گواهی  ا مدرکبعوامل بسیاری وجود دارد که می تواند منجر به خشونت رفتاری شوند فرگوسن و دیگران گزارش می دهند که 

فتار ویدیویی و ر مطالعه ای که انجام دادند یك ارتباط مستقیم بین قرار گرفتن در معرض بازی های2ثابت کردند که در هر 

ی و شهای اخلاقوذ ارزو تهاجمی وجود دارد ضمناً ما نباید فقط محتوای پیام بازی را ارزیابی کنیم بلکه باید نف خشونت آمیز

قیمی نیز و غیر مست ند مدتفرهنگی متأثر از بازیها را نیز مورد ارزیابی قرار دهیم، چرا که هر بازی اثرات اجتماعی و فرهنگی بل

 د.دار

د در فرزن –وابط والد ( به منظور بررسی رابطه بازی های رایانه ای با پرخاشگری و ر13۸۸گران )در پژوهش که توسط جوادی و دی

ن صرف شده دت زمامدانش آموزان انجام گرفت، به منظور سنجش بازی های رایانه ای از دو شاخص بازی های رایانه ای و شاخص 

شی( بود، آموز -کریجویانه، فرزمی، ماجرا -هار نوع ) اکشن، ورزشیبرای بازی رایانه ای در روز و نوع بازی رایانه ای که شامل چ

نه ای با بازی رایا ته نوعاستفاده کردند. نتایج نشان داد با افزایش ساعات صرف شده برای بازی، پرخاشگری افزایش می یابد و الب

 .ی یابدمیزان پرخاشگری رابطه نداشت و هم چنین با افزایش ساعات رابطه والد فرزند کاهش م

ین ادعا هستند که هر ( نیز بیانگر ا13۸۸جوادی و همکاران،   به نقل از 1992پژوهش های انجام شده دیگر )فلینگ و همکاران، 

 .چه انجام بازی رایانه ای بیشتر شود، پرخاشگری نیز افزایش می یابد

قیت و رابطه آن با ازی های رایانه ای بر خلابا هدف بررسی تاثیر ب( 139۰کریم زاده )  در پژوهشی که توسط غلامی توران و

ه ای را های رایان ه بازیکسازگاری روانی روی دانش آموزان دختر پایه سوم شهر سیرجان انجام شد، نتایج نشان داد: دانش آموزانی 

 .رده اندککسب  ،انجام داده اند در بعد خلاقیت نمرات پایین تری نسبت به آن هایی که این بازی ها را انجام نمی دادند

جتماعی را افزایش می دهد، معتقدند: بازی های رایانه ای تعاملات ا .پاره ای دیگر از پژوهشگران این تأثیرات را مثبت می دانند  

 (.76 -47: 13۸۸ دوستی ها را تقویت می کند و ابزاری برای تخلیه هیجانی و ایجاد حس اعتماد به نفس می باشد ) شاوردی،

ن با آیانه ای و رابطه به منظور بررسی انواع و مدت زمان استفاده از بازی های را  (1391ه مهرابی فر و دیگران )در پژوهشی ک

ی ین نوع بازبند که پیشرفت تحصیلی دانش آموزان مدارس کرمان انجام دادند که از نوع همبستگی بود، به این نتایج دست یافت

ست ا بیشتر دویانه رناداری وجود دارد. اکثر دانش آموزان قوی، بازی های ماجراجوهای رایانه ای و پیشرفت تحصیلی رابطه مع

ت نظر پیشرف یجه ازدارند در این بازی ها فرد نیاز دارد تا از خود خلاقیت نشان دهد و به تقویت تفکر کمك می کند. در نت

رفت ظر پیشنرابیشتر دوست دارند و از  تحصیلی در سطح بالاتری هستند. و دانش آموزان متوسط و ضعیف بازی های جنگی

 .تحصیلی در سطح پایین تر هستند

ین باره ود که در اآن ب نمایانگر  نتایج پژوهش در بررسی رابطه بین مدت زمان استفاده از بازی های رایانه ای و عملکرد تحصیلی

 .رابطه معناداری وجود ندارد

( بیان کرد که آنهایی که مدت زمان بیشتری به انجام 139۰فر و دیگران،  به نقل از مهرابی 2۰۰4همچنین تحقیقات )جنتیل،  

 .بازی های رایانه ای می پردازند، عملکرد تحصیلی ضعیف تری دارند

خش ذهنی دانش ( با هدف بررسی تأثیر بازی های رایانه ای بر توانایی چر13۸3درپژوهشی که توسط پور محسنی و دیگران )

عدی، به ا سه بیذهنی نوعی توانایی فضایی است که در آن شخص باید مجسم کند که اگر یك شکل دو  چرخش) آموزان انجام شد

 (.اندازه معینی حول یك محور بچرخد، پس از چرخش چگونه ظاهر خواهد شد
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تران در ذهن دخ ن تاثیرتمرین بازی های رایانه ای برتوانایی چرخش ذهنی نوجوانان تاثیر داشته است. و ای نتایج نشان داد که  

 .بیشتر از پسران می باشد

 ان واکنش و زمان( با هدف بررسی تاثیر بازی های رایانه ای بر بهره هوشی، زم13۸۸در پژوهشی که توسط دلیری و دیگران )

 .انجام شد 14-1۸قایسه ای روی گروه های سنی م -حرکت نوجوانان، که با روش علیّ

کی ج پژوهش حاست. نتایزمان واکنش و زمان حرکت تاثیر معنی داری داشته ا بر بهره هوشی،نتایج نشان داد بازی های رایانه ای 

 .ستاز بهبود بهره هوشی، زمان واکنش و زمان حرکت نوجوانان در نتیجه ی انجام بازی های رایانه ای بوده ا

ی ی و انگیزش تحصیلی بر پیشرفت تحصیل( با هدف بررسی تاثیر بازی های رایانه ا2۰۰9) در پژوهشی که توسط توزان و همکاران

رونی ا انگیزش دهو آن  در یادگیری جغرافیا در ابتدایی پرداخت، نتایج نشان داد که یادگیری دانش آموزان با بازی موثرتر است

 (.1392بیشتری برای یادگیری دارند )نقل از بیجاری، 

ان پایه انش آموزد  س ریاضی بر خودراهبری و پیشرفت تحصیلی( با بررسی تاثیر بازی های رایانه ای آموزش در1392بیجاری )

ت تحصیلی پیشرف پنجم شهر بیرجند، به این نتیجه دست یافتند، که بازی های رایانه ای آموزش درس ریاضی بر خودراهبری و

 .دانش آموزان تاثیر مثبت دارد

ده ذهنی بتلایان عقب مانزی های رایانه ای برمیزان توجه م( با هدف ارزیابی اثر بخشی با1391در پژوهشی که رضائیان و دیگران )

 .رده استده حمایت کقب مانعشهر تهران انجام دادند، به نتایجی دست یافتند که از تاثیر بازی های رایانه ای بر نمره توجه افراد 

ابینایان نی در آموزش د نقش ویژه ا( انجام داده است بیان می دارد که بازی های رایانه ای می توان1392در پژوهشی که عظیمی)

تفاده ن از این بازی ها اسمی توا              ایفا کند و برای تقویت پردازش شنیداری، تصویرسازی ذهنی، جهت یابی و مکان یابی 

 .کرد

 :در مجموع در باب محاسن بازی های رایانه ای می توان گفت

 .جلب می کندفرآیند یادگیری را آسان و توجه نوجوانان را  -

 .ندبرنامه های بسیار متنوعی ساخته شده که به نوجوان امکان می دهد تصاویر یا داستان هایی را خلق ک -

ی مودک آموزش ه به کبسیاری از مهارت ها ی زندگی،مفاهیم و مبانی ریاضیات، تاریخ یا جغرافیا را با کمك شکل های کودکان -

 .دهد

 .اطراف می تواند به راحتی نقاشی بکشد و رنگها را عوض کندکودک بدون کثیف کردن لباسها و -

 . بیش تر برنامه های رایانه ای در وقت هزینه ، صرفه جویی های بسیاری به همراه دارند -

« ا خیص واژه هرسایی در تشنا  یا« فلج مغزی» بازی های رایانه ای هم چنین به کودکان و نوجوانان مبتلا به بیماری هایی چون  -

 .کمك می کند

 .با رایانه هرچند بار که بخواهند، می توانند موضوعی را ببینند و مرور کنند-

 تقویت هماهنگی حرکات چشم و دست  –

های مغزی را هایی که بیشتر سلولها است. بازیهای رشد خلاقیت و نوآوری بچههای فکری و معمایی یکی از راهاستفاده از بازی -

 .آنان را درگیر کندبه کار وادار و فکر 

 معایب بازی های رایانه

 الف( آسیب های جسمانی

ن ارش، همچنین و گوآسیب بینایی،آسیب ستون فقرات و استخوان بندی و ابتلا به آرتروز،پیا مد های منفی بر دستگاه گردش خو

زی ارض این بایگر عودرایانه، از  هیجان های دروغین، سلامت روانی کودک را به خطر می اندازد .،آسیبهای پوستی با اشعه های

 .هاست
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 ب( آسیب های روانی ـ تربیتی

رای رسیدن بباید  تقویت حس پرخاشگری: مهم ترین ویژگی بازی های رایانه ای ، حالت جنگی بیش تر آن هاست و این که فرد 1٫

تلاش  وو می سازد تیزه جرا پرخاشگر و س به مرحله بعدی بازی ، با نیروهای به اصطلاح دشمن بجنگد. استمرار بازی هایی، نوجوان

 .می کند خواست هایش را با زور و تهاجم به دست آورد

ی ارتباط در برقرار شده و انزوا طلبی : نوجوانانی که همیشه با بازی های رایانه ای درگیرند ، به انزوا و درون گرایی متمایل 2٫

 .اجتماعی پویا با دیگران ناتوان خواهند بود

کم وو به روست ریگران دشدن ذهن: در این بازی ها، به دلیل این که بیش تر، کودک و نوجوان با ساخته ها و برنامه های  تنبل 3٫

ن متزلزل شرفت دیگراا و پیهتر قدرت دخالت و تصرف در آن ها را می یابد، حالت انفعال گرفته و اعتماد به نفس او در برابر ساخته 

 .می شود

ابط عاطفی ود، روابط خانوادگی: در دوره کنونی که زندگی ها به سوی ماشینی شدن پیش می رود، خودبه خپیامد منفی در رو 4

 .رنگ باخته و در کنار هم بودن خانواده کم تر شده است

 .استاز آفت های دیگر بازی های رایانه ای . …افت اخلاقی: اشاعه فرهنگ برهنگی و رقص و موسیقی غربی و 5٫

ع با مصرف در واق و: به دلیل جاذبه مسحور کننده این بازی ها ، نوجوانان وقت بسیار ی را صرف آن می کنند افت تحصیلی 6٫ 

ی شوند تا یدار مبانرژی عصبی و روانی خویش و با چشمان و ذهنی خسته به بستر می روند و گاه، صبح زودتر از وقت معمولی 

 .علاقه سبب افت تحصیلی خواهد شد بی تردید این .پیش از مدرسه نیز اندکی بازی کنند

در ی شود، آن قم شیده کای به تصویر زمینه ساز ازخود بیگانگی: دنیای مجازی ولی نزدیك به واقعیتی که در بازی های رایانه 7٫

ان این ی طراحمسحور کننده وجذاب است که مخاطب کودک و نوجوان در معرض تأثیر تمام باورهایی قرار می گیرد که از سو

 است که بازی می برای نوجوانی که در حال بازی است فرقی نمی کند که دشمن کیست، دشمن همان .بازی ها به او القا می شود

 (.34-24: 1396گوید )جعفری راینی، 

  :رهنمودهای شیوه ی استفاده از بازی های رایانه ای

ها، ه وسیله آنباید ب بازی های تصویری خلاق که کودکان بهتراست اگر چنانچه قراراست از بازی های کامپیوتری استفاده کنید، 

 .معما هایی را حل کنند، بیش از بازی های دیگر مورد توجه قراردهید

فرزندان  والدین والدین وقت بیشتری را به کودک و نوجوان خویش اختصاص بدهند. هر قدر وقت گذاری و ارتباط صحیح بین و –

ه هر بازی ای آشنا باشند و بدانند کهای رایانهی کمتر فراهم می شود. آن ها بایدتا حدی با بازیبیشتر باشد زمینه چنین بازی های

 .گیرندبتوانند از کارشناسان کمك والدین در این زمینه می. برای چه سنی است

 .به فرزندتان اجازه ندهید در فاصله نزدیکی از صفحه رایانه بنشیند -

 .د. روشنایی اتاق به نحوی تنظیم شود که زنندگی نور به حداقل برسدرا کم کنی نور صفحه رایانه  -

 .ضروری است بچه ها به طور مرتب بین دو نوبت بازی استراحت کنند  –

 نطقم با استدلال وهستند. بهتر است والدین با کودکان صحبت کنند که فقط روزهای تعطیلی مجاز به استفاده ازاین بازی ها  –

 .کامپیوتر به کودکان وارد می آورد متذکر شویدآسیب هایی را که 
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   نتیجه گیری

هایشان تغییر کرده انگیز وترجیحات  امروزه با مخاطبانی مواجه ایم که نسبت به نسل گذشته روش فکر کردن، پردازش اطلاعات و

ایجاد انگیزه و حفظ  وای جدید آموزشی هروش نسل جدید است که با نیاز به یکی از حوزه های متاثر از این تغییرات آموزش. است

دی تانسیل زیادارد، پ جدید ها و محبوبیتی که میان نسلشده است. بازی های رایانه ای با توجه به ویژگی ها، قابلیت آن مواجه

ی رایانه هابازی ش،مر آموزاصرف نظر از قابلیتهای بازی های رایانه ای به طور عام در . برای برآورده کردن انتظارات آموزشی دارد

 . اختصاصی برای پاسخ گویی به انتظارات آموزشی طراحی شده اند ای آموزشی به طور

گی ما پیدا عات به زندری اطلاهای رایانه ای همانند بسیاری دیگر از پدیده های عصر فناوخواسته یا ناخواسته باید بپذیریم که بازی

هیج و پر ی های منان، جوانان و حتی بزرگسالان در عصر جدید است. این بازو یکی از سرگرمی های کودکان، نوجوا کرده است

ی برد یلات فرو مالم تخکشش ساعت ها کودک و نوجوان ما را در مقابل صفحه نمایشگر میخکوب کرده، او را از دنیای واقعیات به ع

ب روحی و رگاه آثار مخ سنشان،ین بازی ها در کنار محاو در این گیر و دار یا چیزی را به او می آموزد یا چیزی را از او می گیرد، ا

رای بولع آنان  و،حرص  جسمی در کودکان و نوجوانان بر جای می گذارند، اگر بخواهیم فرزندان را از این بازی ها محروم نماییم

نستند، به جا هم نتواگر آنند. ادسترسی به این بازی ها بیشتر می شود و اگر در خانه نتوانند بازی کنند به خانه دوستانشان می رو

 .زنندکافی نت ها و مکان هایی که می توانند با رایانه بازی کنند، سر می

نان آنی و جسمی ی، روااز سوی دیگر، اگر بخواهیم فرزندانمان را در این زمینه لجام گسیخته به حال خود بگذاریم، خطرهای روح

صحیح  ای استفادهرا بر ن امور فرهنگی و آموزشی باید با برنامه ریزی صحیح را هرا تهدید می کند. لذا والدین و دست اندرکارا

 :کودکان و نوجوانان از این بازی ها هموار کنند و برای تحقق این امر

یم و ر دست بگیرمان د ما خودمان باید بازار این محصولات را با تولیدات داخلی و بازی هایی همسو با فرهنگ اسلامی و ایرانی

ب به مجاز و مخرای غیرهی به کشورهای دیگر نیز این برنامه ها را صادر کنیم. نکته دیگر این که حتی المقدور از ورود بازی حت

نه، یوتر در خاا کامپداخل کشور، توسط مراجع ذیصلاح ممانعت به عمل آید و به دنبال آن نظارت جدی والدین بر کار فرزندان ب

 .دآموخته شو رزندانفایانه ای، اعمال شود و فرهنگ استفاده صحیح از بازی های رایانه ای به خصوصاً استفاده از بازی های ر
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