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  دهیچک
ای های مختلف با زندگی روزمره، بازی های رایانهدر عصر حاضر و با پیشرفت تکنولوژی و همچنین گره خوردن رسانهمقدمه: 

ی بر اانهیرا یاهیباز ریتأثیافتن  باهدفپژوهش حاضر در زندگی افراد ایفا میکنند. بر همین اساس،  ینقشی تاثیر گذار و مهم
م ابتدایی پایه پنج و کتاب نگارش فارسی کتاب فارسیدر این پژوهش با ارائه  انجام شد. به دانش آموزان فارسی کتاب آموزش
تر به فراگیری درس فارسی در بس مشغول ، سعی شده تا کاربر با استفاده از این ابزار در دسترس،جذاب و شادابمحیط  در یک

 بالا بردن جذابیت، شادابیدر جهت ، در بازی شدهارائهو امتیازات های تصویری و صوتی ابزارها، جلوهبازی های رایانه ای گردد. 
 گردیده است. یطراحکاربر ور سازی و غوطه

مدرسه دانش آموزان پایه پنجم طرح پژوهش حاضر با دو گروه آزمودنی بود. جامعه آماری پژوهش حاضر کلیه مواد و روش ها: 
نفره  10انتخاب و در دو گروه  هاآننفر از  20بودند که  1399-00تحصیلی  سالدر در شهر تبریز و بان باغچه ییپسرانه ابتدا

با استفاده از  هادادهانجام نشد.  ایمداخله ،نفر گروه کنترل 10را دریافت کردند و برای  شدهطراحینفر بازی  10قرار گرفتند. 
 گرفتند. قرار وتحلیلتجزیهغیره مورد با استفاده از آزمون تحلیل کوواریانس یک مت 26نسخه  spss افزارنرم
 

 دارینیمعگروه آزمایش و کنترل تفاوت  آزمونپسو  آزمونپیش هاینمرهنشان داد که بین میانگین  هادادهتحلیل نتایج: 
 شده است. فارسی دانش آموزاندرس در  یادگیری بهترباعث  «زبان من»بازی  کهنحویبه ،(=05/0p)وجود داشت
 

وسط یادگیری درس فارسی تیک روش اثربخش در  عنوانبه تواندمی «زبان من»این مطالعه نشان داد که بازی : یریگ جهینت
 قرار بگیرد. استفاده مورد دانش آموزان
 

 بازی های رایانه ای، کتاب فارسی، آموزش کتاب فارسی کلیدی: کلمات
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  مقدمه-1

مستقیم آموزش یا همان شیوه سنتی ایجاد شده است در حالی که جهان نظام آموزشی و تربیتی جامعه ایران بر پایه ی روش 

ی که در آموزش یها یکی از چالش .]1[امروز علاوه بر این روش به آموزش از راه غیر مستقیم یا غیر رسمی توجه ویژه ای دارد
د کند ایادگیری عمیق تری را ایجمطرح است این است که باید در آموزش از روشهایی استفاده شود که به روز و جذاب باشد و 

 .]2[ستکه متاسفانه گاه چنین نی

. در عصر حاضر، ]3[نقش موثرتری را برای رسانه های آموزشی به ارمغان آورده است ،پیشرفت و ظهور فناوری های نوین
ای بسیاری در زمینه فرهنگ و عرصه های مختلف زندگی بشر در سیطره دانش فناوری اطلاعات قرار گرفته است و کشوره

از سوی دیگر، چند رسانه ای ها در .[4]برای بیان اهداف و مقاصد خود، از این ابزارهای جدید رایانه ای استفاده میکنندهنر 

 .]5[سال های اخیر، پیشرفت فزاینده ای در یادگیری ایجاد کرده و به عنوان سبکی از آموزش، پذیرفته شده اند

های رایانه ای به عنوان اهرم  پیشرفت تکنولوژی نرم افزاری و سخت افزاری به ویژه در حوزه علوم رایانه ای، بازیمروزه با ا

همچنین باید توجه داشت که بازی های رایانه ای به یکی از پرکاربرد  .]3[جدایی ناپذیر از آموزش های غیر رسمی شده است
دامنه این کاربردها، حوزه های بهداشت و سلامت، فرهنگ عمومی، آموزش  ترین بخش های زندگی روزمره تبدیل شده است.

 از بازی برای آموزشازجمله این کاربردها؛ استفاده  د وظامی، پزشکی و ... را شامل می شوهای مهارت های مختلف مدیریتی، ن

د و شاید شو است که برای بهبود یادگیری در آموزش استفاده می اخیریبازی های رایانه ای فناوری  .]6[تو یادگیری اس

، تجسم قیاز طر یا انهیرا یسازها هیها و شب یباز .]7[معلمان بخواهند بیشتر از قبل از این فناوری برای آموزش استفاده کنند

 .]8[دهند یم شیرا افزا یریادگی، تیو خلاق شیآزما

دانش آموز دبستانی در آنکارا صورت گرفت، محققان یک بازی سه بعدی برای آموزش جغرافیا توسعه  24در مطالعه ای که بر 
 اثراتدادند. دانش آموزان به مدت سه هفته از بازی ساخته شده استفاده کرده و از آن اطلاعات کسب نمودند. در این حین 

قرار  یمورد بررس یفیو ک یروش کم قیآن از طر یزان و مسائل مربوط به اجرادانش آمو زهیو انگ شرفتیبر پ یباز طیمح
 طینشان داد که دانش آموزان با شرکت در مح تیموفق بعد از بازی، باو  قبل یآزمون ها لیو تحل هیتجزدرآخر،  گرفت.

 .]9[افتندیدست  یقابل توجه یشرفتهای، به پیبر باز یمبتن یریادگی

دانشجو صورت گرفت،  120با هدف یاددهی و یادگیری متون انگلیسی خوانداری مبتنی بر بازی های رایانه ای بر مطالعه ای 
 یاهدانشگ ژهیبا اهداف و یسیانگل یو درک متون خواندار یریادگیدر  یکاربرد باز تیپژوهش از موفق نیا یها افتهیکه 

 .]10[داشت تیحکا
اثربخشی بازی های رایانه ای بر آموزش کتاب ریاضی اول دبستان صورت گرفت، پس در پژوهشی که به جهت بررسی میزان 

 .]11[دانش آموز پسر در شهر ورزقان تفاوت مثبت معناداری میان دو گروه آزمایش و کنترل دیده شد 30از مطالعه بر روی 
ستفاده اافته ها نمایانگر این بودند که دانش آموز پیش دبستانی شهر کرمان صورت گرفت، ی 44در مطالعه ای دیگر که بر روی 

 .]12[موثر بوده است یاضیر هیپا یهامهارت زانیم شیبر افزا یبه طور کل یاانهیرا یهایاز باز
 یادداریو  یریادگیدر  )دانش و فهم( بلوم یبر سطوح شناخت یآموزش یاانهیرا یباز ریتأث یبررسدر پژوهشی که هدف آن 

دانش آموز دختر و پسر پایه اول دبستان  100پس از تحقیق و مطالعه بر  بود ییاول ابتدا هیآموزان پادانش یاضیر میمفاه
 میمفاه یادداریو  یریادگیدر  بلوم یبر سطوح شناخت یآموزششهرستان بهشهر، یافته ها نشان دادند که بازی های رایانه ای 

 .]13[تاثیر مثبت دارد یاضیر



  

  المللیکنفرانس بین ششمین

   «هاها و چالشای؛ فرصتهای رایانهبازی»
 دانشگاه اصفهان – 1399اسفند  1بهمن و  30

 

                                      

 یبرا یاضیدرس ر یآموزش مهارت ها یتوانند برا یم یآموزش یها یبازپس از اتمام یک مطالعه، محققان دریافتند که 

 .]14[را به جامعه عرضه کنند یدانش آموزان به کار گرفته شوند و دانش آموختگان کارآمدتر

 بازی اینکه فرض با پژوهش این است، نشده انجام آموزش زبان فارسی به دانش آموزان مورد در پژوهشی که، مورد این به نظر
. شد حیطرا "من زبان" بازی و گرفت صورت شوند واقع مفید در آموزش کتاب فارسی مقطع ابتدایی می توانند ایرایانه های
امکانات جذاب، که در این بازی مفاهیم و آموزش های کتاب، در درون بازی نهفته می باشد و با توجه به  است، ذکر به لازم

بازی، غوطه وری دانش آموز در بازی صورت می گیرد به گونه ای که هدف آموزش در  به همراه شادابو موسیقی محیط 
 استرس محیط و امتحان به فراگیری مطالب عمل می ورزد. سرگرمی و جذابیت بازی حل شده و دانش آموز سوای از

 

  مواد و روشها-2
ای با طرح کارآزمایی بالینی کنترل شده بود. جامعه آماری این پژوهش شامل دانش مقایسه -نوع علیمطالعه مقدماتی حاضر از 

با هماهنگی مدیریت مدرسه بودند که ابتدا  1399-00در شهر تبریز در سال  بانپسرانه باغچه آموزان پایه پنجم ابتدایی مدرسه
و افرادی که با معیار ورود  اعلام آمادگی نمودند در پژوهش بودند ، افرادی که مایل به شرکتاطلاعیه به دانش آموزانتوسط 

خاص تعریف شده بود همخوانی داشتند، انتخاب شدند. لازم به ذکر است که در این  حاد یا به پژوهش که نداشتن بیماری
نفری کنترل  10 گروه دوبه  افرادی که معیار پژوهش را داشتند، از نفر 20پژوهش پایه، معیار خروجی در نظر گرفته نشد. سپس 

تقسیم شدند. در ابتدای پژوهش، اطلاعاتی در اختیار شرکت کنندگان قرار گرفت و پس از امضای فرم رضایت توسط  شیآزما و
سرپرست دانش آموزان، وارد آزمون شدند و از افراد خواسته شد در هر مرحله ای که احساس نمودند قادر به ادامه همکاری 

درس  4ی توانند با هماهنگی نویسندگان از آزمون خارج شوند. بعد از اینکه مشخص شد هر کدام از افراد حداقل نمی باشند، م
زبان من( در اختیار گروه ) شدهیطراحامتحان گرفته شد، سپس بازی  درس اول 4 از کتاب فارسی را خوانده اند، از هر دو گروه

درس بعد از بازی مورد نظر استفاده کنند. گروه کنترل مانند سابق  4و از آنها خواسته شد که برای فراگیری  آزمایش قرار گرفت
ان از آنها امتحدرس هشتم کتاب فارسی را خواندند، مجدد از درس چهارم تا درس هشتم هر دو گروه پس از اینکه  .تعلیم دیدند
 گرفته شد.

 

 بازی طراحی شده-3

یک بازی دو بعدی و برای سیستم عامل اندروید می باشد. با نگاه به این مورد که هدف اصلی قرار دادن  بازی طراحی شده،
درس می شود به همراه  8فصل ابتدایی کتاب که شامل  3مطالب درسی در یک محیط جذاب، شاداب و سرگرم کننده است، 

 داده شد)کل کتاب فارسی پایه پنجم دبستان شاملکتاب نگارش فارسی که مخصوص تمرینات کتاب می باشد در بازی قرار 
 درس می باشد(. 17فصل و  6

تدای ، ستایش اببخش می تواند فصل های کتاب این پس از ورود به بازی، به کاربر بخش نخست نشان داده می شود که در
 .مشاهده کند را خروج ، امتیاز خود، صفحه نفرات برتر وتنظیمات کتاب،
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 ابتدای بازیصفحه  – 1شکل 

 را در اختیار بگیرد. و راوی صدای موسیقی پس زمینه و صدای بازیمیزان در صورت انتخاب تنظیمات، می تواند نور، 
همراه متن، موسیقی، و صدای راوی که  بهای همه هستی ز تو پیدا شده  ،شعر پای ، کاربر می توانددر صورت انتخاب ستایش

 .بنشیندشعر را میخواند 
، درسهای فصل، بخوان مانندوارد آن فصل می شود و می تواند به قسمت های مختلف آن فصل  ،انتخاب هر فصلدر صورت 

و حفظ کن، بخوان و بیندیش و حکایت دسترسی داشته باشد. تا زمانی که کل یک فصل را با موفقیت تمام نکند نمی تواند 
 وارد فصل بعدی بشود.

 
 فصل اول گزینه انتخاب تصویری از – 2شکل 

گیرد که در صورت تمایل می تواند با انتخاب  درس در اختیار کاربر قرار می، متن هر کدام از درسهادر صورت انتخاب گزینه 
گزینه پخش صدا، صدای راوی که درس را می خواند را پخش نماید. کاربر می تواند هر مقدار که بخواهد در این قسمت بماند 

. بعد از اتمام درس وارد بخش تمرین می شود، در این بخش سوالات و تمرینات کتاب فارسی و دو مرور کن و درس را بخواند
کتاب نگارش فارسی نمایان می شود. با توجه به پاسخ کاربر به سوالات، سه حالت پیش می آید. در صورت عدم کسب امتیاز 

واند دوباره درس را خوانده و مجدد به این بخش مورد نیاز به کاربر گفته می شود که نیازی به نگران شدن نیست و می ت
مرینات وارد شد. اگر کاربر امتیاز تکه امتحان است بازگردد. تا زمانی که امتیاز مطلوب کسب نشود، نمی توان به قسمت بعدی 

د ز این هم عمل نمایرا کسب نماید اما در حد بالا نباشد، به او گفته می شود که کارش را خوب انجام داده اما می تواند بهتر ا
ت صورت کسب امتیاز بالا، موفقی . درمرور کندمجدد درس را می تواند  و یادگیری بیشترو در صورت تمایل به کسب امتیاز 

کاربر را تبریک گفته و موسیقی و تصاویر متحرک جذابی برای او پخش می گردد. هر درس امتحان مخصوص به خود را دارد 
که کاربر باید در مدت زمان تعیین شده، نسبت به پاسخ گویی به سوالات اقدام نماید. در صورت گذراندن امتحان با موفقیت 
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وارد بخش بعدی فصل که برای او فعال می شود، گردد. در صورت شکست در امتحان می بایست مجدد امتحان دهد می تواند 
 و نکته قابل ذکر این است که هر بار که وارد امتحان می شود، قسمتی از سوالات تغییر می یابد.

نجام دهد، امتیازات تشویقی به او اختصاص هر درس شامل تمرینات اضافه می باشد که اجباری نیست اما اگر کاربر آنها را ا
 می گردد.

هتر ب اشعار با موسیقی و متن به همراه صدای راوی به کاربر کمک می کند که راحت تر و اجرای در قسمت بخوان و حفظ کن،
ین کلمات و و جورچجای خالی ابیات با انتخاب کلمات صحیح از بین کلمات داده شده به اکاربر با پر کردن اشعار را حفظ نماید. 

 برای نوشتن صحیح ابیات شعر می تواند این بخش را با موفقیت بگذراند.
بازی در قسمت بخوان و بیندیش و حکایت، با ارایه موسیقی، محیط و تصاویر جذاب و مرتبط، فضای مناسب جهت غوطه وری 

 و صرفا به کسب امتیاز بیشتر توسط کاربر کمکمخاطب برقرار می نماید. امتحان و تمرینات این بخش ها نیز اجباری نبوده 
 می نماید.

برای درگیر نمودن مخاطبان، بخش افراد برتر در بازی طراحی شد که افراد با توجه به امتیازات خود در این جدول رده بندی 
 می شوند.

 

 روش های آماری-4

 IBM Corp. Released 2012. IBM SPSS) 26نسخه  SPSS افزارنرماز هردو امتحان وارد  آمدهدستبهنتایج 

Statistics for Windows, Version 26.0. Armonk, NY, USA. شد. توزیع نمونه با استفاده از آزمون شاپیرو )
میانگین و انحراف معیار( و آمار استنباطی شامل تی تست زوجی ) یفیتوصی آمار هاروش ازاستفاده  باویلک بررسی گردید. 

وزان با توجه به این مورد که تمام دانش آم انجام شد. لیوتحلهیتجزتک متغیره  انسیکوواربرای مقایسه درون گروهی و تحلیل 
ورت صداده های اسمی )جنسیت و سطح تحصیلات( مقایسه دو گروه در مورد  طع تحصیلی بودندو در یک مق پسر و هم سن

 نگرفت.

 یافته ها-5
 نظر آماری آزمون ازپیشدر مرحله  مطالعه موردهای هگرونمرات دانش آموزان در جدول شماره یک نشان دهنده این است که، 

تفاوت دو  و تری مواجه شدهها با واریانس بیش، این کمیتآزمونپسولی در مرحله  د.انچشمگیری با یکدیگر نداشته تفاوت
در گروه آزمایش پس از شرکت در بازی نسبت  یادگیری(. به علاوه میزان P≤001/0گروه در آزمون تی مستقل معنی دار شد )

 یافت. افزایشبه قبل از آن به صورت معنی داری 
 

 دو گروه شرکت کننده خشممیانگین و انحراف معیار  -1جدول 

 آزمونشیپ پس آزمون
 گروه

 نیانگیم ± استاندارد انحراف نیانگیم ± استاندارد انحراف

 آزمایش 80/0±75/15 95/0±77/18

 کنترل 06/1±60/15 98/0±75/15

001/0≥ 726/0 P  value بین گروهی 
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 آورده شده است. 2نتایج تحلیل کوواریانس یک طرفه در جدول 

 تعیین تفاوت بین دو گروه در متغیر نتایج تحلیل کوواریانس تک متغیره دو گروه باهدف-2جدول

منبع 

 پراکندگی

مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات

 F P آزمون

Value 
مجذور 

 ایتا

 753/0 ≤001/0 881/51 625/43 1 625/43 گروه

    841/0 17 295/14 خطا

     20   563/6022 کل

می توان گفت بازی ساخته شده  که یبه نحو بین متغیرها وجود داشت.، رابطه معناداری 2های جدول شماره با توجه به داده
 در یادگیری دانش آموزان تاثیر داشته است.

 
 

 بحث-6
طراحی گردید و به صورت  آموزش و یادگیری درس فارسی مقطع ابتداییمن با هدف کمک به  زباندر این مطالعه بازی 

 فراگیری و آموزشبررسی شد. به نظر می رسد این بازی در کمک به افراد برای  دانش آموزانمقدماتی، اثر آن روی گروهی از 
 موفق بوده است. مطالب

در کشور ما وجود دارد، باعث شده است تا بیشتر افراد، بازی های  بازی سازی شناخت اندکی که نسبت به صنعتمتاسفانه، 
ندارند؛ در حالی که، در اکثر کشورهای جهان، این بخش از علوم، رایانه ای را ویژه کودکان و نوعی تفریح جهت اوقات فراغت بپ

 .[4]دشمار می رود و اهمیت بسزایی دار جزء تخصص های مهم به
به دلیل داشتن جذابیت های ناشی از تصاویر متنوع و گیرا، گرافیک بالا، هیجانات زیاد و  ی رایانه ایبازی هااز سوی دیگر، 

 .]3[راحتی استفاده از آن، به سرعت جای خود را در میان دانش آموزان ابتدایی باز کرده است
 یآموزش داده م رانیبه فراگ رایانه ای یها یدر قالب باز یدارد که در آن، اهداف جد یاشاره به روش یباز قیاز طر یریادگی

 یوزان ممآدر دانش  زهیانگ جادیا با یباز ،است یفعال استفاده از باز سیتدر یاز روشها یکی. و باید توجه داشت که، [6]شود

 . ]2[کمک کند آنان شتریب شرفتیتواند به عملکرد و پ

 ی، علوم مهندسیاضیر یمهارتها بربه تمرکز دانش آموزان  ازین یموزش مهندسبه طور مثال در مطالعه ای بیان شده که، آ
 قیاز طر یریادگیدر این مطالعه ند. را برطرف ک دهیچیو پ دیجد یدارد تا بتوانند مشکلات و چالشها تفکر در سطوح بالا و هیپا

مورد بررسی قرار می گیرد و نتیجه گیری می شود  کند یم بیترک یباز یها یژگیرا با و یکه مواد درس بازی های رایانه ای

 .[15]دنآموزش باش یقدرتمند برا یابزار ندتوا یم که بازی های رایانه ای

مطالعه ای نیز صورت گرفته و در آن برخی از ملاحظاتی که می بایست در ایجاد بازی های آموزش مورد توجه قرار گیرد را 
قرار  ،هاآن ای رسانه حالت نیخاص با مناسب تر یآموزش میمفاه ایموضوعات  قیتطبز: بیان کرده است. این موارد عبارتند ا
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 یوابه عنوان محتکودکان  برای که ییروشهادر نظر گرفتن بازخورد و  یساختارها جادیو ا ،یدر قلب باز یآموزش یدادن محتوا

 .[16]حساب آید زیچالش برانگ

، و شاید بتوان گفت که [17]از پتانسیل قوی برخوردار هستند ای برای امر آموزشدر انتها می توان گفت که بازی های رایانه 

 .[18]احتمالا برای بعضی از دانش آموزان این روش مناسب ترین راه یادگیری است

سعی در به خدمت گرفتن عنصر دردسترس و جذاب بازی رایانه ای در جهت  «من زبان»با توجه به موارد گفته شده، بازی 
آموزش کتاب فارسی به دانش آموزان دارد. نکته مهم و قابل توجه این است که این بازی در کنار جذابیت و شادابی، تمامی 

را فرا بگیرد، بلکه می تواند بدور از نکات آموزشی را در خود جای داده و دانش آموز با بازی کردن نه تنها بهتر می تواند درس 
 استرس در بازی غوطه ور شود و اوقات خوشی را تجربه کند.

 

 محدودیت ها-6-1
این مطالعه یک مطالعه مقدماتی و با هدف یافتن تاثیر بازی های رایانه ای بر آموزش کتاب فارسیییی بود. تعداد کم شیییرکت 

سی و کتاب  صرفا کتاب فار سی قرار گرفت مواردی از محدودیت های این کنندگان و اینکه  ستان مورد برر نگارش پنجم دب
 .مطالعه می باشد

 پیشنهادات-6-2
با طراحی علمی و دقیق و رعایت اصول  های رایانه ای بازی با ساخت، به محققان و پژوهشگران این عرصه پیشنهاد می گردد

با  بسنجند ورا افراد  ی ازدر گروه های مختلف های رایانه ای بر آموزش، اطلاعات دقیق تأثیر بازی وارد میدان شوند و ،اجرایی
 .شناسایی کنندرا  هاروش در مقایسه با سایر انواع  این روش را اطلاعات از سطوح مختلف جامعه، معایب و مزایای استخراج

 

 گیرینتیجه-7

آموزش کتاب فارسی پایه بر روی  شدهیطراحتوضیح داد که بازی  گونهنیا آمدهدستبهبر اساس نتایج  توانیم درمجموع
ژوهش حاضر دارای . پدهدیمبیشتر رخ  راتیتأثاین  بیشتر یهانیتمردر اثر  احتمالا احتمالی دارد که پنجم دبستان تاثیر مثبت

 صورت بگیرد. بااحتیاطباید  هایافتهتعمیمبه همین دلیل  هاتعداد نمونه  ازجمله ،بود ییهامحدودیت

 مراجع-9
،کاربرد چند رسانه ای در آموزش غیر مستقیم و فرهنگ سازی نزد کودکان و نوجوانان با تاکید بر  خطایی، سوسن .1

 صفحات،1391، بهار 19دوره هشتم، شماره  ، فصلنامه علمی رسانه های دیداری و شنداری،فیلم و بازی های ریانه ای
118-141  

 یشرفتبررسی آموزش از طریق بازی و ارتباط آن با یادگیری و پ ،( 1395) گلستانی فرد، اکرمصدیقی ارفعی، فریبرز و  .2
 موزانآتحصیلی دانش 

علل گرایش دانش آموزان  ،(1397) کریمی مریدانی، رضا و عبدی دافچاهی، ایمان و برجی کلان کلایه، مجتبی .3
 غیر رسمیای و تاثیر آن در آموزش -دوره ابتدایی به بازی های رایانه
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