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 چکیده : 
همچنین  دن وانگیز بو جذابیت و هیجان رکه بخاطدر زمینه اموزش هستند  فناوری های نوین پیشرفت مظاهر از بازی های آموزشی رایانه ای

ثبت ی با بازدهی مشثبتی در اموزثیر مو تا ود ندارد عملکردفیزیکی در انجا وجیت هایی که امکان حضور عجربه در مکانها و موقتقابلیت دستیابی و 

 دانش اموزان دارد. ،حل مسئله و پیشرفت تحصیلی بیشتر

 باقی قالاتم کامل متن درنهایت. شد استفاده ای مرحله سه فرآیند ازیک پژوهش به مقاله(جهت ورود1500مرتبط) مقالات یافتن منظور به

 شدند. پژوهش وارد مقاله(8بودند) متناسب پژوهش باهدف که ومقالاتی گرفته قرار مقاله(موردمطالعه60مانده)

به عنوان  و عموما دهد ایش میهای حل مسئله را به وسیله شناسایی راه حل های چندگانه برای مشکلات افز تواناییای  رایانهموزشی آ های  بازی

 می کنند کهیـت ر فوریـت تقوگیری نظیـمندی از قـوانین و اصـول یـاد بهره می شوند همچنین با و باعث افزایش یادگیری راهبرد مؤثر تلقی شده

و  آموزان ی دانشهایی برا مانتخصیص ز واز بازی های رایانه اموزشی  شترطریق افزایش استفاده بی زلذا اتاثیر دارد. در افزایش پیشرفت تحصیلی

 ی شد.پیشرفت تحصیل عملکرد بهتر در حل مسئله و می توان سبب تبدیل مباحث درسی چالش برانگیزدر قالب بازیهای آموزشی

 حل مسئله،پیشرفت تحصیلی ،انش اموزاند ،موزشی رایانه ایآبازی های : واژگان کلیدی
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 مقدمه :  -1
 نیو جذاب تر نیزتریبرانگ جانیاز ه یکی یا انهیرا یها یبازبازی های رایانه ای است؛  ،یکی از پدیده هایی که فناوری اطلاعات ایجاد کرده است

بهبود کیفیت و تنوع بازیها سبب گسترش ؛، ب خود کرده استواعم از کودک تا بزرگسال را مجذ یادیز نیعصر حاضر که  مخاطب یها یباز

ای به ایران با کمی  های رایانه هرچند ورود بازی. (1384،و همکاران عبدالخالقی)ه استروزافزون این رسانه در میان جامعه به ویژه نوجوانان شد

 یادیز ییبدون توجه  به گذر زمان ساعت ها)دانش اموزان( کودکان و نوجوانان  ژهیوتنوعش باعث شد که افراد به و تیتأخیر صورت گرفت اما جذاب

 یریمگچش یها  شرفتیو پحولات به دنبال ت ،1960از سال   انهیبر اساس را یریادگی .اختصاص دهند یا انهیرا یها یازدر طول شبانه رو را به ب

 یشده و در قلب مدارس و درون خانه ها جا خارج بلارائه مطا تلبه وجود آمد، از حا افزارها نرمکه در عرصه سخت افزارها و 

و  ازهای، نلایقبر ع یمبتن دیبا یریادگیآموزش و  یندهایکه فرآ شودی م انیب ینچن دیجد یآموزش یها  هیدر نظر (1،2006دیبورنها)گرفت

های مبتنی بر رایانه برای فراهم آوری  گیری از فناوری است از بهره تای آموزشی عبار بازی رایانه (1391زنگنه، )باشد رندگانیادگی یتمندیرضا

 (.2،2009)بلک، برای آموزش به یادگیرندگانفریحیتیک روش شاد و 

مثلا همراه با آسیب هایی جسمانی و ر.وانی است  مبارزه ای، اکشن، ترس و بقا و... اگرچه بازی های رایانه ای در برخی انواع از جمله بازی های

تحریک پذیری و هیجان بیش از اندازه بازی های کامپیوتری باعث بی حالی و کاهش انرژی در کودکان شده، در نتیجه کودک شروع به بدخلقی، 

خاصی ندارند و کودک یا نوجوان هر زمان که این بازی ها نظم و چون  بهانه گیری، توقعات بی جا، اذیت و آزار دیگران و حتی پرخوری می کند

دراین بازی ها شکست یا پیروزی مفهومی ندارد و در نتیجه  همین ویژگی، بی نظمی را به کودک می آموزد اراده کند، مشغول بازی می شود

به بازی های رایانه ای، رفته رفته زمان  با سرگرم شدن و اشتغال همچنین  کودکان، به جای احترام به ارزش ها و هنجارها خودمحوری را می آموزند

 .دکمتری را با اعضای خانواده اش می گذراند و حتی گاه، حاضر نیست لذت بازی با کامپیوتر یا تبلت یا موبایل را با هیچ چیز دیگری عوض کن

ارند و ناچار هستند فشار زیادی را برای دیدن هنگام بازی رایانه ای، چشم ها حدود چهار هزار حرکت در ساعت ددر یا  (1396)حیدرپور،بزی تنها،

دقیق و تمرکز روی صحنه هایی که پشت سر هم و با سرعت نمایش داده می شوند، تحمل کنند این اتفاق در نهایت باعث تحریک پذیری سیستم 

نبال دارد. از طرف دیگر، ضعف توان ت چشمی گوناگونی مثل تاری دید، عدم تطابق و دو بینی حتی تیک در پلک ها را به دلاعصبی شده و مشک

بینایی و خستگی چشم، از عوارض تماشای ساعت ها بازی های رایانه ای هستند که سردرد، گردن درد و کمردرد را هم به دنبال 

 رایانهآموزشی بازیهای شی نمیتوان غافل بود، بازی های اموز همچونرایانه ای  اما از عملکرد مثبت و فوایدی که بازی های(. 1393)احمدوند،دارند

ی های آموزشی توجه بسیاری از رهبران آموزشی را به خود ازب 1960در دهه  ؛پیشرفت فناوری در عصر معاصر است یکی از مظاهرنوبه خود  بهای 

 3یورزل)دادند طهای آموزشی را موردتوجه قرارحیآموزان در م شو فهم دانزه انگی شیکرد آموزشی تجربی در افزایجلب کردند و آن ها ارزش رو

دانش اموزان را مورد بررسی قرار می   صیلیتح و پیشرفتحل مسئله ،درعملکرد تحصیلی رایانه ای اموزشی  پژوهش حاضر تاثیر بازی های (2003،

  .دهد

 

 روش شناسی :  -2
ساس، مقالات اود  بر این ب هدف از انجام این مطالعه، مرور نظامند مقالات چاپ شده درمورد بازی های رایانه ای  اموزشی و پیشرفت تحصیلی 

 فارسی و انگلیسی چاپ شده در مجلات علمی پژوهشی داخل و خارج از کشور  به صورت زیرمورد جستجو قرار گرفت. 

 شرفتیبا پ (Educational computer game ) کلید واژه های جستجو: ترکیب واژه های بازی های رایانه ای، بازی های ویدیویی

 مقالات. دهیدر عنوان و چک ( (Achievement Educational OR academic achievement یلیتحص
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 مورد جستجو: یها گاهیپا

علوم  یاستناد گاهی، پا(SID)یجهاد دانشگاه یاطلاعات علم گاهیداده از جمله پا یها¬گاهیپژوهش از پا نیمقالات مرتبط در ا افتنیمنظور  به

 استفاده شد. Google Scholarو  Web of Scienceو Pubmedو  Scopus، (ISC)جهان اسلام

 نیعناو هیول کل. در مرحله ااستفاده شد یسه مرحله ا ندیفرآ کیجهت ورود به پژوهش از  ییمقالات نها افتنیانتخاب مقالات: به منظور  ندیفرآ

 ررد مطالعه قرامقالات مو دهینداشتند از پژوهش حذف شدند در مرحله دوم، چک یکه به موضوع پژوهش ارتباط یمقالات مطالعه شد و مقالات هیکل

ژوهش متناسب ه با هدف پک یمانده مورد مطالعه قرار گرفته و مقالات یمتن کامل مقالات باق تیحذف شدند. در نها رمرتبطیگرفت و مقالات غ

بودن، مقالات  یعلت تکراربمقالات حذف شده 128بود،  1428داده   یها گاهیشده در پا افتیکل مقالات  بیترت نیبودند وارد پژوهش شدند به ا

 ریمقالات غ 107: دهیکمرتبط خارج شده از پژوهش پس از مطالعه چ ری،مقالات غ1123ر مرتبط خارج شده از پژوهش پس از مطالعه عنوان: یغ

بزرگسالان و  یسن یها انجام مطالعه در گروه 40حذف شد،  22ت،به فول تکس یمرتبط خارج شده از پژوهش پس از مطالعه عنوان ، عدم دسترس

 .مقاله مورد مطالعه قرار گرفت 8 تینها رسالمندان . د

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  

 
  

 ه: کل مقالات یافت شده در پایگاه های داد

1500 

مقالات حذف شده بعلت تکراری بودن: 

175 

 1325کل عناوین مقالات مطالعه شده: 

ده از پژوهش مقالات غیر مرتبط خارج ش

 1143مطالعه عنوانپس از 

مقالات باقی مانده جهت مطالعه چکیده: 

182 

از پژوهش  مقالات غیر مرتبط خارج شده

  122پس از مطالعه چکیده: 

تعداد مقالات باقی مانده جهت مطالعه 

 60فول تکست: 

 28عدم دسترسی به فول تکست

 24: گروه سنی مختلفانجام مطالعه در 

 6کافی با هدف پژوهش:عدم ارتباط 
 

 8 مقالات وارد شده در پژوهش 
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ستفاده قرار اژوهش مورد مقالات به پ یبه منظور ورود و بررس اریمع نیورود مطالعات به پژوهش،با توجه به اهداف پژوهش چند اریدر ضمن مع

 بود: ریگرفت که شامل موارد ز

 به بعد منتشر شده اند. 2016که از سال  یمقالات

 اشاره کرده اند. یاموزش یا انهیرا یها یباز یایکه در آن ها به مزا یمقالات

 قرار گرفته اند. یمورد بررس یلیتحص شرفتیدر پ یا انهیرا یها یکه در آن ها نقش باز یمقالات

 قرار داده اند. یدانش اموزان را مورد بررس یلیتحص شرفتیو پ یا انهیرا یها یباز نیکه ارتباط ب یمقالات 

 

 بحث درباره یافته ها -3
و  یمحتـوای غن ،ییاـیخودپو ی،ریانعطـاف پـذ ،یمشاهده شدن ری،یپذ شیآزما ،یدگیچیپ ،یرقابت یژگیای با دارا بـودن و انهیرا یبازی های آموزش

ستعدادها، پرورش اتار، پرورش و رف تیتکامل شخص ری،یـادگیارتقـاء  ت،یقابل ملاحظه ای بر خلاق ریتأث رانیفراگ ازهاییبه ن ییپاسخگو ییتوانا
سـاب و هـارتهـای حمانتقـال فرهنـگ،  ـده،یچیپ میذوق هنری، آمـوزش مفـاه تیتقو ،ینیگسـترش جهانب ،یبهره هوش شیتمرکزودقت، افزا

 ری،یادگی افتهی میمهبردهای تعفراگرفتن را م،یخزانـه لغـات و مفـاه شیاحساسـات و افـزا ـانیکودکـان، ب اقیو اشـت ـزهیانگ شیخواندن، افـزا
 هـاییژگـین ازوتفاده کـردضـمن اسـ یموزشـآ انـهاییگذارد. در واقع بازیهای را یم ـرانیفراگ یمهـارت انتزاعـ شیافزا ،ییبهبود تجسم فضا

 و یلیتحص فتشریپ شیافزا تواننـد، در یمـ ـتیتقو ـتیفور ـرینظ رییـادگیو اصـول  نیای و بهره مندی از قـوان انهیبازیهای را یزشـیانگ
ثر مثبت گذاشته و خودپنداره، ( این بازیها می توانند بر بازیکنان ا1393ان،یلیو جل ییسـهم کننـد)خزا فاییو مؤلفه های متشکله آن ا تیخلاق

)رشد استدلال فضایی و  2003( ، تفکر حل مساله )هانگ و لیو  ، 2003یادگیری )رزاس و نوسباوم و کامسیل و ماریانوف و کورئا و همکاران  ،
 ود بخشند( کودکان را بهب1994توانایی های شناختی ویژه ) اکاگاکی و فرنچ ،

توجه و  شیسبب افزا یا انهیرا یها یاست مثلا باز ییها تیو... همراه با مز یفکر ،یاموزش یها یانواع از جمله باز یدر برخ یا انهیرا یها یباز
 شرفتیبر پ یا انهیار یآموزش یها یدانش نسبت به توسعه باز یمهندس کردی( و رو2005شود) دنسر   یحساب و خواندن م یتمرکز در مهارتها

( نشان داد که بازی 2009پژوهش چانگ و چن  ) نی( همچن2012اثر مثبت دارد)هوانگ  و همکاران ، یزشیو انگ یریادگی یو نگرش ها یلیتحص
انه برای ل های چندگاسایی راه حهای رایانه ای نه تنها فرایندهای به خاطر آوردن را بهبود میبخشد بلکه توانایی های حل مسئله را به وسیله شن

 افزایش میدهد.  کلاتمش
ستعدادها، و رفتار، پرورش ا تیل شخصمانند: تکام یاثرات مثبت توانند،یای م انهی)نشان داد که بازیهای را1375) یهـای گلرخ افتـهی نکهیافزون بر ا 
رهنـگ را انتقـال ف و دهیچیپ میمفاه ذوق هنری، آموزش تیتقو ،ینیگسترش جهانب ،یبهرههوشـ شیپرورش تمرکز و دقت، افزا ت،یخلاق جادیا

فت تحصیلی دانش آموزان ( نشان داد بازیهای رایانه ای آموزش درس ریاضی بر خودراهبری و پیشر 1392همـراه داشـته باشد پژوهش بیجاری )
ی بر ا انهو بازیه ای رای ه سریع استالعاد تأثیر مثبت دارد و انجام بازیهای رایانه ای مستلزم پردازش سریع اطلاعات و ارائه پاسخ های منطقی و فوق

رسی که مشکل ی یادگیری دافزایش توانایی های شناختی موثر است و بازیهای رایانهای آموزشی فعالیتی است که کمک می کند دانش آموزان برا
داده اسـت  نکه نشا)  2006)  ردیهش بوردن و بدارند و به منظور توسعه مهارت های حل مسئله با استفاده از شور و شوق به آن بپردازند که با پژو

 نیشـوند همچن یـکـلاس م کیر دانش آموزان د زهیو انگ رییادگی شیشده و باعث افزا یعموماً به عنوان راهبرد مؤثر تلق یکـه بـازیهـای آموزش
فعـال دانش  کتوجـب مشـارمکننـد و  لیدانـش آمـوزان را تسـه رییـادگی توانند،یم ی( بازیهای آموزش2003)  سیولـو نیهـای فـرانکل افتـهی

 آموزان در کلاس درس شوند  همسو است.
 ن،ی( همچن1389،ی)رحمتددگریمعلمان م دگاهیاز د یهـای کلاسـ ـتیفعال شیافـزا ن،یوهمچنـ رییادگی زانیم شیای باعث افزا انهیرا بازیهای

وهش های پژ افتهیده اسـت. مـؤثر بـو ییو بازده دانش آموزان مقطع ابتدا رییادگی ریبر متغ یآموزش( بازیهای 1389)ایک یهای محب افتهیطبق 
ثر گذاشته ا یسیو انگل یاضیکودکان و نمره های آنان در درس ر فیبـرعـادت انجـام تکال ی( نشان داده است که بازی های آموزش1382) ریمه

 است .
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 نتیجه گیری -4
که  یاموزش یها یزکردند  با دایدانش اموزان  پ تیاکثر یدر زندگ یمستحکم گاهیکه دارند جا یادیو تنوع ز تیجذاب لیبدل  یا انهیرا یها یباز

از  هردند. استفادموزان حفظ کادر اموزش به دانش  تیو ترب میخود در عرصه تعل یجا ریچند سال اخ یاست در ط یا انهیرا یها یاز انواع باز یکی

 ریباشد تاث یم یلیتحص رفتشیبهتر دانش اموزان که منجر به پ یریادگیبه عملکرد مثبت اموزش از جمله بهبود در حل مسئله،  یاموزش یها یباز

که با  میدار رسروکا یا انهیرا یها یعمدتاً با باز یبر باز یمبتن یریادگی(، در 1392و دهقانزاده) یگذاشته است.به استناد به مطالعه نوروز ییبسزا

موثر بودن  لیلعتقاد دارد د. او ادهندیخاص قرار م یموضوع آموزش کیدر مورد  زهیچالش زا و پرانگ یها تیرا در موقع کنانیمناسب، باز یطراح

 است که نیا یریادگی نیچن

 .شوندیم رندگانیادگی یریدرگ یموجب افزا های: باز1

 .رندیگیرا به کار م یتعامل یریادگی ندیفرآ های: باز2

 باهم وجود دارد . یریادگیو  هایهمراه کردن باز یبرا یمتنوع ی: روشها3

 انهیرا یها یفاده از بازاست یراستا در یشنهاداتیو آموزش انکار کرد، پ یریادگیرا در  یآموزش یا انهیرا یها یباز ریتوان تاث یکه نم ییازآنجا لذا

 گردد. یارائه م یلیتحص شرفتیدر پ یاموزش یا

 :شنهاداتیپ

 ش آموزانبرای دان ییزمان ها صیو تخص یاموزش انهیرا یبه باز شتریتوجه ب ،یا انهیرا یها یباز یجهت اجرا یامکانات رسانه ا شیافزا

 یای آموزشالب بازی هق زدریچالش برانگ یمباحث درس لیو تبد ـدیبازی های جد دی،تول یمتنوع و جذاب اموزش ینرم افزار ها دیتول شیافزا

 

 ابعمن

 .66روانشناسی بازی، پیشین، ص  (،1393)احمدوند، محمدعلی

ایان نامه پنجم شهر بیرجند. پ آموزان پایه پیشرفت تحصیلی دانشای آموزش ریاضی بر خودراهبری و  .)تأثیر بازیهای رایانه 1392یجاری، ملیحه )ب

 .کارشناسی ارشد علوم تربیتی، دانشگاه بیرجند

عات لاع ابتدایی. مجله فناوری اطآموزان مقط ای بر پیشرفت تحصیلی و دانش تأثیر بازیهای آموزشی رایانه(، 1393) جلیلیان، نوشین خزایی، کامیان،

 . 14-81،( 8)9و ارتباطات در علوم تربیتی، 

شد، دانشگاه ار ینامه کارشناس نایدو دبستان در تهران. پا منطقه،،یوتریکامپ یکمک آموزش ینرم افزارها یریادگیبر  ریتاث، (1389) هرامب ،یرحمت

 .مشهد یفردوس

 تهران: آوای نور1جلد  آموزشی مبانی نظری و عملی تکنویوژی، (1391ن)زنگنه، حسی

رایانهای با پرخاشگری در  – بررسی ارتباط بازیهای ویدیوئی(، 1384) دواچی، اقدس؛ صحبائی، فائزه و محمودی، محمودعبدالخالقی، معصومه؛ 

 3-393،( 1)39ی، لاماس ،پزشکی دانشگاه آزاد .مجله علوم 1382آموزان پسر مقطع راهنمائی تهران سال  دانش

ای تفننی بر تفکر  های رایانه ازیبای استراتژیک و  های رایانه مقایسه تأثیر بازی (،1395) مهدی ،بدلی ؛کیمیا  ،مقدم ؛پناه، سالمی ؛سوسن ،فرخی

 8فصلنامه خانواده و پژوهش شماره  ،آموزان ق دانشلاخ

 همنب یرا: فرهنگستهران.یاسباب باز یفرهنگ یامدهایپ شی. مجموعه مقالات همافرزندان نقش در انتقال فرهنگ به یفایا، (1375) رخی،سیدلگ

 انشگاهدارشد، یامه کارشناسن انیدبستان مشهد. پا یکمک آموزش یافزار کارآمد نرم و عملکرد یریادگیآموزش بر  ریتأث،(1389)اضیهر ا،یک یحبم

 مشهد. یفردوس

 .1382ش، رت آموزش و پرورآموزان مدرسه، وزا دانش، هیو ثانو هیبر رفتار اول زیخشونت آم یا انهیرا یها یباز ریتأث ،(1382) حمدم، یمحر

 .طراحی بازیهای رایانهای آموزشی. تهران: گوی نو(1381)، داریوش و دهقانزاده، حسی نوروزی
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