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  چكيده : 
 كه ييجاآن از. است هاتيعموق آن رفع و كنترل يبرا حلراه كردن دايپ و هاچالش با موثر و موقعبه ييارويرو ييتوانا مسئله، حل مهارت

 نقش آموزان دانش ندهيآ و يزندگ در مهارت نيا است، وابسته هاچالش  و مشكلات حل در او ييتوانا به انسان يزندگ تيفيك
 حل مهارت بهبود در يا انهيرا يآموزش يها يباز ريتاثبا هدف بررسي و  حليليت –به روش توصيفي  پژوهشاين  .دارد ياكنندهنييتع

را به  اندانش آموزانه اي راي آموزشي بازي هايحاكي از آن است كه  يافته هاانجام گرفته است .  آموزان دانش يليتحص شرفتيپ و مسئله
اين نوع  زا فادهو است  اردد آنهائله، تفكر، خلاقيت و آفرينندگي نوعي درگير يك موقعيت جديد اكتشافي نموده و اثرات مثبتي بر حل مس

  مي باشد .  مؤثر پيشرفت تحصيلي آنان افزايش ها بر بازي
  

  بازي آموزشي رايانه اي ، پيشرفت تحصيلي ، حل مسئله ، دانش آموزان: واژگان كليدي
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  مقدمه :  -1
(  . بيابد شكلم يك براي مناسبي حل راه تا است تلاش در فرد آن وسيله به هك شناختي، است فرآيندي گشايي مسئله يا مسئله حل

Perla, & O Donnell, 2004  ( است گرفته رقرا مدنظر هدفمند و عقلاني هوشيار فعاليت يك عنوان به مسئله حل تعريف، اين در. 

 را بالقوه و موثر هاي حل راه فرايند اين  )  Atkinson et al. , 2014. (  دانند مي تفكر نمونه ترين عالي را مسئله حل فرآيند بسياري
 حل .دهد مي فزايشا مختلف هاي حل راه بين از را موثر هاي حل راه انتخاب امكان و داده قرار دسترس در مشكل يا مسئله يك براي

  ) D'Zurilla & Nezu, 1990. (  كند مي تسهيل را رقابت و انطباق سازگاري، كه است مطرح كلي مقابله راهبرد يك عنوان به مسئله

 عملي و اي مقابله تيمهار نيز و نيست مشخص آن حل راه كه دانست تكليفي در درگيري معناي به توان مي را مسئله حل همچنين        

 تعريف خويشتن، اكادر :گام پنج شامل اغلب مهارت اين .دارد ارتباط خوب شخصي سازگاري با و شده نفس به اعتماد افزايش موجب كه

 حل.  باشد مي تخابيان حل راه كردن امتحان و حل راه ترين مناسب مورد در گيري تصميم مختلف، هاي حل راه از فهرستي تهيه مسئله،

 بلق از قواعد تركيب راه زا يادگيرنده آن طي كه است فرايندي شامل بلكه شود مي قلمداد يادگيري شكل ترين عالي مثابه به تنها نه مسئله

 و ها مهارت ها، نيكتك ها، قاعده گيري كار به تنها مسئله حل كه است معتقد )1985گانيه (  .رسد مي جديد يادگيري به شده آموخته
 برابر در دفر كه هنگامي .كند مي ايجاد نيز جديد يادگيري كه است فرايندي بلكه نيست، جديد موقعيت يك در قبلي شده يادگرفته مفاهيم
 هاي مهارت و ها قاعده از يتركيب تفكرش فرايند در و بيابد حلي راه تا كوشد مي خود ي تجربه و دانش يادآوري با گيرد مي ارقر اي مسئله

 نظر مورد ي مسئله تنها نه ن،بنابراي .باشد او ي مسئله حل راه و شده منطبق جديد وضعيت با تواند مي كه آزمايد مي را خود شده گرفته ياد

 .آموزد مي نيز را جديدي چيزهاي بلكه كند، مي حل را

 توانمندي مستلزم مدرسه در موفقيت زيرا است، مساله حل در آنان توانمندي از متاثر زيادي ميزان به آموزان دانش تحصيلي عملكرد        

 را آن بايد چگونه و چيست همسئل كه اين از آموز دانش ادراك و تكاليف انجام در عمل سرعت و درك شامل آنها ترين مهم كه است هايي
 كنوني پرچالش و درنم دنياي در زندگي براي مسئله حل توانمندي داراي و شناختي هاي توانمندي واجد افراد پرورش.  شود مي كرد، حل

 رشد ميزان به ها آن هب كه است اين نوجوانان و كودكان آموزش راه موثرترين و بهترين .دنياست آموزشي هاي نظام همه آرمان شمار در
  .امكانپذيراست بازي راه از اين و شود داده آموزش شان ذهني و شخصيتي

 ايه دهه در اي رايانه ازيهايب است، توجه مورد خاصي بازيهاي جامعه امكانات و عصر آن شرايط به بنا زماني هر در اينكه به توجه با      
 پيشرفت به توجه اب )  Holson, 2004. (  است بوده نوجوانان و كودكان زيبا ابزار ترين كننده سرگرم و ترين بخش لذت از يكي اخير

 هر مانند بازيها اين .است نبزرگسالا حتي و جوانان نوجوانان، كودكان، توجه مورد اي رايانه بازيهاي حاضر، عصر بودن تكنولوژيكي و علم

 بازيها اين .گردد مي باز دفر استفاده نحوه به آن مضرات از جلوگيري و مزايا از گيري بهره و است معايبي و مزايا داراي ديگري آوري فن
 از و كند سئوليتم احساس بازي معماي حل براي و دارد قرار واقعي موقعيت يك در كند مي فرض فرد كه آورد مي وجود به را شرايطي

 .دهد دست او به خاطر اطمينان و خرسندي احساس بازي مراحل كردن طي

اي نهرايا هايبازي اصطلاح به. اندآمده بوجود سرگرمي هدف با  افزاري تعاملي هستند كه عمدتاًهاي نرمبرنامهي رايانه اي بازي ها      
با توجه به بازي هاي رايانه اي  ) Tang et al . , 2009(  اشاره به بازي هاي مبتني بر رايانه هاي شخصي و بازي هاي فرماني دارد.

ب بودن، هيجان انگيز بودن و تحريك انگيزش و لذت فراگيري، نه تنها از مهمترين كارهاي اوقات فراغت براي همه ويژگيهايي نظير جال
گروههاي سني محسوب شده، بلكه به عنوان يك راهبرد جديد، داراي پتانسيل هاي بالقوه اي هستند كه مي توانند براي مقاصد تعليمي و 
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تقويت تفكر و تخيل و  ارتقا حافظه ، و شرايط مساعدي براي رشد ذهني، زمينه توانند ين بازي ها مي. ا تربيتي مورد استفاده قراربگيرند
(شريفي  . تمركز فكري فراهم آورند و به منظور معرفي مفاهيم جديد و توسعه تفكر انتقادي و راهبردهاي حل مسئله مورد استفاده قرار گيرند

 شبيه مسائلي با افراد بازيها اين در و باشد مي واقعي دنياي شبيه تقريبا اي رايانه بازيهاي كثرا محتواي) 1395، رشيدي و غياثي ندوشن ، 

 مشكلات و مسائل با نوعي به افراد بازيها اين در واقع در .كنند حل را مسائل اين بايد كه شوند مي روبرو واقعي دنياي مشكلات و مسائل

  .كنند مي اقدام آنها حل به و شوند مي روبرو واقعي، يايدن خطرات و استرس بدون منتها واقعي، زندگي

دايي پرداخته و نشان ابت دوره آموزان دانش تحصيلي پيشرفت در بازي نقش بررسي ) در پژوهش خود به1401جشيره و همكاران (       
 با آموزان دانش همه وشر اين در كه شدبا مي تدريس امر در آموزشي هاي بازي از استفاده آموزش، نوين و جديد هاي روش از يكيدادند 

 مطالب توان مي بازي انجام در. پردازند مي آن انجام به انگيزه و علاقه با و مستقيم صورت به فردي تفاوت و هوش سطح فرهنگ، هر
 دانش زيرا باشد مي تر پايدار و تر عميق نيز يادگيري اين و آموخت آموزان دانش به عملي و مستقيم غير صورت به را آموزشي و درسي
  شوند. مي يادگيري درگير علاقه با آموزان

 اكشن يا انهيرا يها يبازد نشان دادن كودكان مسئله حل ييتوانا بر يا انهيرا يها يباز يبخش اثر) در بررسي 1397تقوي و حامي (      
 اب يمعنادار تفاوت يآموزش و كياستراتژ يا انهيرا يها يباز اثرات و دارند كودكان در مسئله حل ييتوانا در متفاوت يريتأث كياستراتژ و
  . ندارند گريكدي

 ياجتماع مهارت با آموزان نشدا مسئله حل بر يا انهيرا يباز ريتأث يبررس) در پايان نامه كارشناسي ارشد خود به 1394اسماعيلي (      
 .شد آزمايش گروه انتقادي تفكر و مسئله حل مهارت بهبود سبب اي رايانه بازيپرداخته و نشان داد  نيپائ

 مقطع آموزان دانش لاقيتخ و تحصيلي پيشرفت بر اي رايانه آموزشي هاي بازي تاثير ) در پژوهشي به بررسي1393خزايي و جليليان (     
 مي تشكيل 1391-92 صيليتح لسا در, شاهد مدرسه ابتدايي اول پايه دختر آموزان دانش از نفر 280 را آن آماري جامعهابتدايي پرداختند. 

 بازي معرض در ماه سه دتم به تجربي گروه. شد انتخاب نمونه عنوان به نفر 50, ساده تصادفي گيري نمونه روش با آنها ميان از. دهند
 گروه كه ادد نشان نتايج درآمد. اجرا به معمولي تدريس روش كنترل گروه مورد در و شد داده قرار كوشا و ميشا اي رايانه آموزشي هاي

 خلاقيت هاي مولفه ميان از. است برخوردار بالاتري خلاقيت و تحصيلي پيشرفت نمرات از داري معني طور به كنترل گروه از تجربي
 زا داري معني طور به كنترل وهگر از آزمايش گروه سيالي و پذيري انعطاف هاي مولفه مورد در تنها), سيالي و بسط, ابتكار, پذيري انعطاف(

  .بود برخوردار بالاتري تنمرا

 در تيخلاق و مساله حل ارتمه پرورش بر يا انهيرا يها يباز ريتاث) در پايان نامه كارشناسي ارشد خود به بررسي 1390منصوري (       
 آموزان، دانش اختيار در و شناسايي را ها بازي اين مثبت موارد دارد اين پژوهش سعيپرداخته است .  اصفهان شهر سال 10 -  15 كودكان
 در داد، قرار آموزان دانش ختيارا در را ترين مناسب ها، بازي اين هجمه به توجه با بتوان تا داده قرار آموزشي هاي محيط همچنين و اولياء
 نيز بازي از بعد و بلق و گرفته قرار كنترل و آزمايش گروه دو در آموزان دانش اختيار در خدايان عصر و تدريس بازي دو تحقيق طي

 . است شده تكميل آنان توسط ها پرسشنامه

  

  روش شناسي :  -2



  

  4  

شيوة  به آموزان نشدا يليتحص شرفتيپ و مسئله حل مهارت بهبود در يا انهيرا يآموزش يها يباز ريتاث يبررس با هدف حاضر پژوهش
 با مرتبط منابع و ، مدارككلية اسناد شامل وهشپژ آماري جامعه پژوهش، روش به توجه با است و شده انجام كتابخانه اي نوع از و توصيفي

  .مي باشد بررسي از قبيل كتب ، مقالات و پايان نامه ها مورد موضوع

  

  بحث درباره يافته ها -3
 جهاني از آفرينندگي است عبارت بازي .شود مي گرفته ناديده آن واقعي اهميت اغلب انگارانه سهل استفاده علت به كه است اي واژه بازي 

 و انگيز شگفت بخش، ذتل فعاليتي طبيعي، بازي باشد تفريح و سرگرمي لذت، باعث كه است فعاليتي گونه هر بازي. كودك براي نو و ازهت
 با كه است شكوفايي خود و ها آرزو كردن تجربيات، آشكار توصيف ارتباط، برقراري احساسات، بيان براي اي وسيله بازي .است راز و رمز پر

 نمايد مي جدا واقعي ايدني از را فرد و شود مي انجام لذت بخش و اختياري صورت به كه است فعاليتي بازي .شود مي انجام راختيا و ميل

 يبرا اي وسيله دارد، چشمگيري و عميق تاثير كودك، هوشي هاي ساختن پايه در كودكي، دوره هاي سال نخستين در كه است فعاليتي
 انسان زندگي از جزئي زيبا حقيقت در.شود متناسب وي شناختي الگوي با تا كند دستكاري مي را بيروني يدنيا آن از استفاده با كه كودك

 )1400انصاري و رئيسي ، است. ( مرگ زمان تا تولد بدو از

 رفتار از او ي گونه ازيب تقليد در انسان هنر كرد ادعا اسپنسر كه هربرت شد مطرح هنگامي بار اولين براي بازي جهاني اهميت        

 مفصلي و نفس از خلاق و آزاد كاركردي بازي انسان براي كرد، تعبير بازي به مي توان را جنبشي هر تجربي علوم در .دارد ريشه حيوانات

 دهنده تشكيل عناصر هب بازي تجزيه با .شوند مي نزديك هنر ي آگاهانه خلق مرحله به آن گذشتن از با انسان غريزي رفتارهاي كه است

 واژه ردپاي امروزه. داد عميمت گوناگون مقولات به را بازي مفهوم توان مي بازي) اسباب و بازيكنان بين هدف، بازيكنان،روابط اش (مسير،
 دوران كودك براي يآمادگ يا دانست اضافه نيروهاي ي تخليه براي راهي توان مي را بازيشود .  مي ديده گوناگوني در امور بازي

   )1370رياحي نژاد ، او. ( رشد براي غريزي اي چاره يا و كودك فعال طبيعت به پاسخي يا بزرگسالي،

 مورد و مطرح جذاب شيوه اي به اجتماعي، فرهنگي يادگيري محتواي براي جديد ابزاري به عنوان آموزشي بازيهاي راستا اين در       
 ابزار يك ميتواند به عنوان كه است سرگرم كننده فعاليت يك آموزشي بازي ) Vocaturo, et al . , 2019(  . قرارگرفته اند استقبال
 ,Kristanto(  . است طراحي شده يادگيري از حمايت در به عنوان غني سازي كه است سرگرمي يك يا و گيرد قرار مورداستفاده آموزشي

et al . , 2019 ( به  را بازي يك قسمتهاي مختلف تا مي دهد اجازه دانش آموزان به كه است آموزشي استراتژي يك  بازي آموزشي
 به جديدي دانش و مهارتها تا مي دهد اجازه دانش آموز به خود طريق طراحي از آموزشي بازي. كنند بررسي يادگيري روش يك عنوان
 درس به دانش آموز علاقه افزايش باعث آموزشي بازيهاي . كند تقويت را اجتماعي عاطفي رشد و برانگيزد را بدني آورد، فعاليتهاي دست
 طول در مي كند . دانش آموزان تسهيل را تركيب مانند مهارتهايي رشد و مي كند تضمين را تخيل و اطلاعات، خلاقيت ماندگاري شده،

 كه دميشو كه تصور شد مدعي ميتوان نهايت در و ميشود ارائه موضوع اين مورد در فكري طوفان به آنها و ميكنند بحث خود بين فعاليت

  آموزشي عبارتند از :  بازي هاي مزاياي است. مفيد نيز آنها روزمره زندگي در آموزشي بازيهاي

  .كنندمي شركت آن در رغبت و ميل روي از و دارند دوست را بازي ها آدم چون دارد؛ ذاتي پاداش -1

  

  .دهدمي ايشنم فهم قابل و ساده ايشيوه هب اند،شده گرفته واقعي زندگي از آن عناصر كه را زندگي پيچيده هايموقعيت -2
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  .كندمي جلب را فراگيرندگان علاقه و توجه يادگيري، انگيزه -3

  

 فراگيرندگان هاازيب از برخي در. دهدمي شكل را زنده و شاد جوي و كاهدمي يادگيري هاي محيط بودن آور كسالت و يكنواختي از -4
  .پردازندمي دشوار هايمهارت يا مفاهيم تكرار و تمرين به كنند احساس خود اينكه بدون

  

 و عاطفي يادگيري موزشي،آ اهداف از بعضي به شناختي، مفاهيم آموزش بر علاوه بازي، طريق از اجتماعي ارتباطات ايجاد با مربيان -5
 اهداف به توانندمي بازي ايبر لازم سايلو تدارك و ريزي برنامه در فراگيران دادن شركت با مربيان علاوه، به. يابندمي دست نيز نگرشي
 برخورد مخاطرات، ارزيابي چگونگي فراگيرندگان، براي هيجان و تفريح ايجاد ضمن تواندمي خوب آموزشي بازي. شوند نائل بيشتري
  .دهد آموزش را هاگيري تصميم انجام و منطقي تفكرات جديد، مسائل و هااتفاق

  

 افراد گونه، بازي و تهاجمي غير محيطي شدن فراهم با كه كندمي ايفا افراد شدن اجتماعي در ايهعمد نقش بازي: شدن اجتماعي -6
  .بگيرند ياد را گروهي هايمهارت توانندمي

  

 تموفقي حل براي را آموخته يشپ از قواعد از اي مجموعه آن، از استفاده با افراد كه است فرايندي مسأله حل:  مسأله حل مهارت ارتقاء -7
  .كنند مي كشف جديد موقعيتي در مسأله يك آميز

  

در پي است.  افتاده تفاقا چشمگيري نيز تغييرات آموزشي بازيهاي در تكنولوژي، و فنّاوري پيشرفت با همراه اخير، دهه هاي در       
ازي ها، بازي رايانه يكي از اين ب .فته اندپيشرفته تري رواج يا پيشرفت فناوري و عمومي شدن ابزارهاي الكترونيكي مانند رايانه، بازي هاي

هاي برنامهاي رايانه اي بازي ه .پردازش سريع اطلاعات و ارائه پاسخ هاي منطقي و فوق العاده سريع است اي است كه انجام آن مستلزم
رايانه هاي  اشاره به بازي هاي مبتني بر اينهرايا هايبازي اصطلاح به. اندآمده بوجود سرگرمي هدف با  افزاري تعاملي هستند كه عمدتاًنرم

جديد و  فاهيم ذهنيمبه واسطه انجام بازي ها بخصوص بازي هاي آموزشي ، كودكان و نوجوانان به  شخصي و بازي هاي فرماني دارد.
  مهارت هاي بيشتر و بهتري دست پيدا مي كنند. 

 به برخي و انستهد پرخاشگري و خشونت القاي اضطراب، روحي، و عصبي هاي كنش سبب را اي رايانه هاي بازي محققان، برخي      
 درست انتخاب كه دارند نيقي مسئله اين به گروه دو هر اما. اند كرده توجه يادگيري، و آموزش فرآيند در خصوص به ها، آن مثبت نكات
  يابد.   كاهش آن منفي اثرات تا شود مي باعث اي، رايانه هاي بازي

  :اند كرده معرفي زير شرح به آن محتواي اساس بر را اي رايانه بازيهاي از دسته ش) ش1996چمن (فانك و بو        

 عمومي رگرميهايس.  1
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 يا كسي هانيدنر هدف، به رسيدن براي تلاش با همزمان بايد شخص كه كارتوني شخصيت با بازيهاي شامل :آميز خشونت و تخيلي.  2

 .كند دوري نيز شدن كشته از و كند نابود را چيزهايي يا دبپرداز جنگ به چيزي چنگ از گريختن

 .شودن كشته اما كند ويران را چيزي و بجنگد بايد او است متمركز انساني شخصيت بر اصلي ماجراي :انساني خشونت.  3

 .است وخشونت مبارزه بدون بازي اصلي فعاليت محور :خشن غير ورزشي.  4

 .گيرد برمي در را مبارزه و ونتخش با همراه ورزش :خشن ورزشي.  5

 .است عاتاطلا كاربرد تازه هاي راه يادگيري يا تازه اطلاعاتي يادگيري بازيها، اين اصلي محتواي :آموزشي بازيهاي.  6

 

  بازي هاي رايانه اي آموزشي.  1 – 3

اري براي يادگيري ه عنوان ابزاز اين بازي ها ببا توجه به اينكه عمده بازي هاي رايانه اي در جهت سرگرمي طراحي شده اند ، اما گروهي 
ناخته شده است. شني بر بازي كاربرد بازي هاي رايانه اي در امر يادگيري، تحت عنوان يادگيري مبتدرزمينه هاي مختلف توليد شده اند . 

راي ارزش هاي يرد كه دابهره مي گ اين اصطلاح به طور كلي اشاره به رويكرد نويني در يادگيري دارد كه از نوع بازي هاي رايانه اي
اددهي و ف خود در فرآيند يدر اين رويكرد معلم از هرگونه بازي هاي رايانه اي استفاده مي كند تا به اهدا .آموزشي و يادگيري هستند

نده به يتي كمك كنفعال مسئله،  به عنوان حل هاي مهارت توسعه يادگيري دست يابد . به عبارت ديگر بازي هاي رايانه اي اموزشي با
اي رايانه ته از بازي هبازي جدي تعبيري نسبتا جديد است كه به آن دسدانش آموزان در يادگيري دروسي است كه دچار مشكل هستند .  

ي بازي است كه از رسانه به عبارتي ديگر،بازي جد .اي اشاره داردكه در آن آموزش در فرم هاي متنوع به جاي سرگرمي، هدف اوليه است
رايانه اي و  بازي هاين د . تفاوت بيهنري بازي براي رساندن پيام، آموزش يك درس و يافراهم آوردن امكان يك تجربه استفاده مي كن

(  .است الب بازيقدر  مهم ترين آن همان آموزش مفاهيماست كه اهداف بازي هاي رايانه اي آموزشي  دربازي هاي رايانه اي آموزشي 
  )1392بيجاري ، 

ت هاي بسياري و مفاهيم و واقعي برانگيزاننده است بازي رايانه اي به دليل ويژگي هايي كه دارد، باعث لذت و رضايت مي شود، بسيار       
ي افزايش مي دهد و بنابراين، تركيب بازي و يادگيري، انگيزه فراگيران را براي يادگير.از موضوعات را به خوبي منتقل مي كند

 .جذاب مي سازدفراينديادگيري را 

 .ستاموزان فراهم كرده آعملكرد دانش  ارائه برنامه هاي علمي و تحصيلي در قالب نرم افزارهاي رايانه اي فضايي جذاب براي       

 نبه آهيچ راه ديگري  د نتوان ازمفاهيم آموزشي و تجربي قابل انتقال از راه بازيهاي رايانه اي در دنياي امروز معادل ديگري ندارد و شاي
تري  ا در سطح عميقچند حسي يادگيري ر فناوري رايانه اي مي تواند آموزش هاي چندحسي را فراهم آورد و اين درگيري .دست يافت

 .امكان پذير مي كند

در فهم  ت هاي ادراكي آنانگسترش مهار بازي هاي رايانه اي ضمن آن كه سواد رايانه اي دانش آموزان را افزايش مي دهند، باعث        
  .مباحث آموزشي نيز مي شوند 
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  ارائه داده اند : هاي زيردسته بندي  را در يآموزش اي انهيرا هاي بازي انواع متخصصين اين حوزه      

 طي براي كه هرچند .اردد جريان داستاني خط يك عملاً در بازي كننده .ميزند را اول حرف قوي داستان نويسي بازيها، اين در :ماجرايي

 استدلال و تفكر به قدرت زيهابا اين همچنين .دارد قرار اهميت دوم درجة در آن اما دارد؛ دشمان با به زدوخورد نياز اوقات گاهي آن، دنكر

 .نيست نظاره گر فقط و تأثيرگذاري دارد قدرت محيط، بر بازي كننده .است نيازمند بازي كننده

  

مي  مواجه آن با كه ستا موجودي هر كشتن اين بازيها، در كلي قاعدة .هستند رايانه اي بازيهاي خود قدمت به بازيها اين :زدوخورد پر
 .دارند بازي كنندگان بين در را بسياري محبوبيت و شهرت بازيها اين .است برخوردار گرم انواع سلاحهاي از بازي كننده شخصيت .شويد

  

 شخصيتهاي با ازي كنندهب قابليت معمولاً .است بازي مشغول شخصيتهاي ايرس با شديدي رقابت به بازي كننده بازيها اين در :مسابقه اي

 فردي رقابتهاي در قالب يهاباز اين .مي كنند اقدام ورزشي مسابقات شبيه سازي به به نوعي بازيها اين .انگاشته مي شود يكسان بازي ديگر

 .هستند گروهي رقابتهاي و

  

 استفاده مبارزه براي لاحيس هيچ از شخصيتها اين .ميپردازند فيزيكي مبارزة به يكديگر با نفر دو معمولاً بازيها اين در :رزمي هنرهاي

 دو نفره يا نفره كت به صورت بازيها اين .هستند ژاپن و چين قبيل از شرقي آسياي ساخت كشورهاي بيشتر بازيها نوع اين .نمي كنند

 .شود انجام ميتواند

  

شبيه  اينكه براي .دهستن شبيه سازي خود به نوعي بازيها اما نمي شوند؛ محسوب بازي رايانه اي، شبيه سازيهاي تمامي :شبيه سازي
شبيه سازي  به بازيها نوع اين .باشد برخوردار ... و قواعد تلاش، رقابت، قبيل از يك بازي ويژگيها از بايد شود، محسوب بازي سازي

  .هستند نوپا ربسيا بازيها نوع اين. پردازند-مي زندگي واقعيتهاي

  

 هب اكثراً بازيها اين در. دده انجام خاص اهدافي به براي رسيدن را خاصي فعاليتهاي كه ميخواهد بازي كننده از بازيها اين :نقش ايفاي
 شپي زا همگي وانين بازيق. هستند شبيه سازي بازيهاي شبيه بسيار بازيها اين. مي شود پرداخته مختلف موقعيتهاي شغلي در آفريني-نقش

  .شده اند تعريف

  

ه صفح بازيها اين در. ستا بوده بازي كنندگان همواره موردتوجه رايانه اي، بازيهاي ظهور روزهاي اولين از بازيها نوع اين :صفحه اي
 قالب در اغلب ن بازيهااي. است تخته اين به محدود بازي كننده، حركات تمامي و ميشود محسوب يك تخته بازي به عنوان رايانه نمايش
  .مي شوند ارائه سه بعدي گاهي و دوبعدي
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 البته. مي شوند خواستار را ديراهبر مهارتهاي ديگر برنامه ريزي و اطلاعات، تركيب اطلاعات، تحليل بازي كننده، از بازيها اين: راهبردي
 رسيدن در يسع از افراد، گروهي جمعي هدايت با بازيها اين در معمولاً بازي كننده. مي آيد كار به نيز بازيهاي رايانه اي ساير در مهارتها اين
  .دارد مشخصي اهداف به

  

واجه م مي كند، متمايز صفحهاي يبازيها از را آنها كه اين بازيها مهم ويژگي اما هستند؛ صفحه اي بازيهاي شبيه بسيار بازيها اين: معمايي
 ماجرايي بازي يك ضروري بخشهاي از همواره بازيها اين همچنين. است گوناگون مسئله هاي و معماها، سؤالها با بازي كننده شدن

  )1395دهقانزاده ، مي شوند. ( محسوب

  

  نتيجه گيري -4
به  لهمسئ حل مهارت .كند حل را خود زندگي مسائل مؤثري به طور تا مي كند كمك فرد به كه است متوالي و منظم رويكردي  مسئله حل

 كاربرد از ناشي و فتارير و شناختي فرايندي مسئله، حل .است موجود شرايط به توجه با هدف به رسيدن براي راه حل بهترين يافتن معناي

 و منطقي تفكر و هنيذ فرايند يك و هدف به معطوف تفكر نوعي مسئله حل ديگر، تعبيري به .است هدف به رسيدن براي تها مهار و دانش
 را راه حل ترينبه سپس و كند جست وجو را متعددي راه حل هاي مشكلات، با وييرويار هنگام تا مي كند كمك فرد به كه است منظم

 چرا .دارند بالاتري نفس به اعتماد كنند، حل چگونه را خود مسائل كه مي دانند و دارند مسئله حل در زيادي مهارت كه افرادي .كند انتخاب
 خود هاي توانايي به دمي شو باعث موضوع همين .بيابند راه حلي آن يبرا و شوند مواجه كار محيط و زندگي مشكلات با مي كنند سعي كه

 مناسب، مسئله حل با مشكل زبرو هنگام و كنند مي تجربه را كمتري اضطراب افراد اين .باشند داشته بالايي اعتماد به نفس و كنند اعتماد

توانايي  و كنند ستفادهفرصت ا به عنوان پيش آمده چالش از تا كمك مي كند افراد به مسئله حل توانايي .مي كنند كنترل را خود استرس
كي از راه هاي آموزش اين ي.  برآيند پيش آمده مشكل از عهده تا باشند جديدي مهارت آموختن دنبال به يا اينكه كنند شكوفا را خود هاي

 ر اين راستاد ثر است .دانش آموزان نيز مو و پيشرفت تحصيلي است كه خود به نوعي بر يادگيري استفاده از بازي هاي آموزشي مهارت
ده كردن انتظارات براي برآور جديد دارد، پتانسيل زيادي بازي هاي رايانه اي با توجه به ويژگي ها، قابليت ها و محبوبيتي كه ميان نسل

وراختصاصي براي موزشي به طانه اي آصرف نظر از قابليتهاي بازي هاي رايانه اي به طور عام در امر آموزش، بازي هاي راي. آموزشي دارد
 موقعيت يك در كند مي رضف كه كنند مي فراهم فرد براي را شرايطي اي رايانه هاييباز .پاسخ گويي به انتظارات آموزشي طراحي شده اند

 اطمينان و سنديخر احساس بازي مراحل كردن طي از و كند مسئوليت احساس بازي مسئله و مشكل معما، حل جهت و دارد قرار واقعي

  .دهد دست او به خاطر
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 دانشكده دكتري، رساله ، شناختي حيطه در آموزشي اي رايانه بازيهاي طراحي الگوي يابي اعتبار و تدوين) . 1395. ( حسين دهقانزاده،
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 http://tknozar.blogfa.com/post/1044 ، اصفهان شهر متوسطه مقطع آموزان دانش بين در خانواده شده ادراك
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