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 چکیده

های سنتی آموزش را بیش از  های دیجیتال و تغییر الگوهای یادگیری کودکان، ضرورت بازنگری در شیوه فناوریگسترش 

ای، ابزارهای هوشمند و محتوای  های رایانه کنند که بازی گذشته آشکار کرده است. کودکان دوره ابتدایی در محیطی رشد می

های  دهند. در چنین شرایطی، استفاده هدفمند از بازی را تشکیل می های روزمره آنان توجهی از تجربه دیجیتال بخش قابل

هایی  های شناختی فراهم آورد. مهارت تواند فرصتی برای پیوند دادن سرگرمی با یادگیری و تقویت توانایی ای آموزشی می رایانه

گیری از  پذیری شناختی و تصمیم نعطافمانند توجه پایدار، تمرکز انتخابی، حافظه فعال، حل مسئله، سرعت پردازش اطلاعات، ا

 .توانند در جریان یادگیری تقویت شوند محور می های بازی هایی هستند که در صورت طراحی مناسب فعالیت جمله توانایی

 های شناختی و توجه ای آموزشی بر توسعه مهارت های رایانه مقاله حاضر با رویکردی توصیفی ـ تحلیلی، تأثیر استفاده از بازی

کند. در این مقاله، ضمن تبیین مبانی نظری یادگیری مبتنی بر بازی، سازوکارهای  در کودکان دوره ابتدایی را بررسی می

بندی دشواری، تعامل و پاداش  گذاری، سطح هایی مانند بازخورد فوری، هدف های آموزشی و نقش ویژگی شناختی مؤثر در بازی

ها بر انواع توجه، حافظه، تفکر منطقی، خلاقیت و مهارت حل مسئله تحلیل  این بازی گیرد. همچنین تأثیر مورد توجه قرار می

ای در محیط مدرسه و خانواده بررسی شده و  های رایانه های استفاده از بازی ها و محدودیت شود. در ادامه، فرصت می

دهند که  های نظری و شواهد پژوهشی نشان می هشود. یافت راهکارهایی برای انتخاب، طراحی و اجرای مؤثر این ابزارها ارائه می

ای آموزشی، در صورت برخورداری از اهداف یادگیری روشن، تناسب با سن کودک، طراحی شناختی مناسب و  های رایانه بازی

اسب و حال، استفاده نامتعادل، محتوای نامن توانند مکملی ارزشمند برای آموزش ابتدایی باشند؛ بااین نظارت بزرگسالان، می

های حرکتی و اجتماعی ممکن است پیامدهای نامطلوبی به همراه داشته باشد.  جایگزین کردن بازی دیجیتال با فعالیت

بنابراین، اثربخشی این ابزارها بیش از آنکه به صرف استفاده از فناوری وابسته باشد، به کیفیت طراحی آموزشی و چگونگی 

 .دارد ها در فرایند یادگیری بستگی ادغام آن
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 ها در فرایند یادگیری کودکان ای آموزشی و جایگاه آن های رایانه مبانی نظری بازی

های شناختی، عاطفی، اجتماعی و رفتاری کودکان است. در این دوره،  واناییگیری ت ترین مراحل شکل دوره ابتدایی یکی از مهم

توانند در رشد و  های محیطی، آموزشی و تعاملی می توجهی برخوردار است و تجربه پذیری قابل مغز کودک از انعطاف

گان اطلاعات نیستند، بلکه از کنند دهی فرایندهای ذهنی او نقش مؤثری ایفا کنند. کودکان در این سنین تنها دریافت سازمان

های آموزشی که امکان  رو، روش آموزند. ازاین طریق مشاهده، تجربه، آزمون و خطا، بازی و تعامل با محیط، مفاهیم جدید را می

های رشدی این گروه سنی هماهنگی بیشتری داشته  توانند با ویژگی کنند، می مشارکت فعال و تجربه مستقیم را فراهم می

 .باشند

ها و  گویی به پرسش های یادگیری بر توضیح معلم، مطالعه کتاب، پاسخ در نظام آموزشی سنتی، بخش زیادی از فعالیت

ها ممکن است موجب  ازحد به آن ها همچنان اهمیت دارند، اما اتکای بیش های تکراری استوار است. اگرچه این روش تمرین

ای آموزشی با ایجاد محیطی تعاملی، امکان تجربه  های رایانه قابل، بازیآموزان شود. در م کاهش مشارکت فعال برخی دانش

جای آنکه صرفاً پاسخ  دهند. در چنین محیطی، کودک به گیری و دریافت بازخورد را در اختیار یادگیرنده قرار می کردن، تصمیم

های خود را  آزماید و پیامد تصمیم را می کند، راهبردهای مختلف صحیح را از معلم دریافت کند، برای رسیدن به پاسخ تلاش می

 .کند مشاهده می

توان فعالیتی ساختارمند دانست که از عناصر بازی برای دستیابی به اهداف مشخص یادگیری  بازی آموزشی دیجیتال را می

ن، شناخت علوم، ها ممکن است با هدف آموزش مفاهیم ریاضی، تقویت مهارت خواندن، یادگیری زبا کند. این بازی استفاده می

های حل مسئله طراحی شوند. تفاوت اساسی بازی آموزشی با بازی صرفاً  افزایش دقت دیداری، توسعه حافظه یا تمرین مهارت

کننده در وجود هدف تربیتی و آموزشی مشخص است. البته این تفاوت به معنای حذف سرگرمی نیست؛ بلکه جذابیت  سرگرم

 .ار گیردبازی باید در خدمت یادگیری قر

آموز در ساختن دانش خود نقش فعال داشته باشد.  افتد که دانش تر اتفاق می گرایی، یادگیری زمانی عمیق از دیدگاه سازنده

های  سازند. در بازی های ذهنی خود، دانش را می پیاژه معتقد بود کودکان از طریق تعامل با محیط و سازگار کردن طرحواره

های قبلی خود را به کار گیرد،  ها باید دانسته شود که برای عبور از آن هایی مواجه می ا موقعیتای آموزشی، کودک ب رایانه



 

  

 

آموز باید با انتخاب اعداد مناسب یک  های تازه را امتحان کند. برای مثال، در یک بازی ریاضی که دانش حل فرضیه بسازد و راه

 .شود لب یک تجربه عملی و هدفمند ارائه میپل را بسازد، مفهوم جمع، تفریق و مقایسه اعداد در قا

دیدگاه ویگوتسکی نیز بر اهمیت تعامل اجتماعی و نقش راهنمایی در یادگیری تأکید دارد. بر اساس این دیدگاه، کودک 

وزشی های آم ها نیست. بازی تنهایی هنوز قادر به انجام آن هایی را انجام دهد که به تر، فعالیت تواند با کمک فردی آگاه می

توانند  کنند، می آموزان برای رسیدن به هدف مشترک همکاری می ها دانش هایی که در آن های دونفره و بازی گروهی، فعالیت

شود، بلکه به ابزاری  زمینه مناسبی برای یادگیری مشارکتی فراهم آورند. در این شرایط، فناوری جایگزین تعامل انسانی نمی

 .شود برای تقویت آن تبدیل می

های آموزشی با  کند. بازی ها تأکید می کارگیری آموخته از سوی دیگر، نظریه یادگیری تجربی بر اهمیت تجربه، بازاندیشی و به

کنند.  ای از تجربه و بازخورد را ایجاد می ها و اصلاح اشتباهات، چرخه ها، مشاهده پیامد تصمیم فراهم کردن امکان تکرار موقعیت

 .ها بیاموزد های متفاوت را بررسی کند و از نتایج آن حل رانی از پیامدهای واقعی اشتباه، راهتواند بدون نگ کودک می

ای است. بر اساس دیدگاه مایر، ترکیب  های آموزشی، نظریه یادگیری چندرسانه یکی دیگر از مبانی مهم استفاده از بازی

صورت منظم ارائه شوند و بار  کند؛ البته زمانی که اطلاعات بهتواند به یادگیری بهتر کمک  سنجیده کلمات، تصاویر و صداها می

شناختی غیرضروری ایجاد نکنند. در یک بازی آموزشی مناسب، تصویرها باید به درک مفهوم کمک کنند، صداها باید معنادار 

های بصری و صوتی  ز جلوهها نباید توجه کودک را از هدف اصلی منحرف سازند. بنابراین، استفاده فراوان ا باشند و انیمیشن

 .لزوماً به معنای افزایش کیفیت یادگیری نیست

آموزان از نظر سرعت پردازش، سطح تمرکز، حافظه، تجربه قبلی  های فردی کودکان است. دانش نکته مهم دیگر، توجه به تفاوت

که گروهی  کنند، درحالی برقرار میهای تصویری بهتر ارتباط  و سبک تعامل با فناوری یکسان نیستند. برخی کودکان با محرک

توانند با تنظیم سطح  پذیر می های آموزشی انعطاف دیگر برای فهم یک مفهوم به توضیح کلامی یا فعالیت عملی نیاز دارند. بازی

 .تری فراهم کنند دشواری، سرعت ارائه محتوا و نوع تمرین، فرصت یادگیری متناسب

شود. اثربخشی بازی به هدف  طور خودکار موجب رشد شناختی می ای به ع بازی رایانهحال، نباید تصور کرد که هر نو بااین

ها با توانایی کودک و میزان ارتباط بازی با برنامه درسی وابسته است. یک بازی ممکن  آموزشی، کیفیت محتوا، تناسب فعالیت

درپی محدود  های پی های سریع و دریافت پاداش های مکرر، واکنش کننده باشد، اما اگر کودک را به کلیک است بسیار سرگرم



 

  

 

بینی،  کند، لزوماً به یادگیری عمیق منجر نخواهد شد. بازی آموزشی اثربخش باید کودک را به اندیشیدن، مقایسه کردن، پیش

 .استدلال و اصلاح راهبردها وادار سازد

یادگیری دانست که در آن تجربه، تعامل، بازخورد و  ای آموزشی را باید بخشی از یک الگوی جامع های رایانه در نتیجه، بازی

تواند زمینه استفاده هدفمند از فناوری  گیرند. چنین نگرشی می های عملی قرار می تفکر فعال در کنار آموزش مستقیم و فعالیت

 .کننده جلوگیری نماید را در مدارس ابتدایی فراهم کند و از تبدیل آن به ابزاری صرفاً سرگرم

 ها ای در تقویت آن های رایانه های شناختی و نقش بازی مهارت

ها اطلاعات را دریافت، پردازش، ذخیره،  های ذهنی هستند که انسان از طریق آن ای از توانایی های شناختی مجموعه مهارت

اندن، نوشتن، محاسبه، های روزمره و تحصیلی کودکان نقش اساسی دارند. خو ها در فعالیت گیرد. این مهارت بازیابی و به کار می

ها و حل مسائل درسی، همگی به عملکرد مناسب فرایندهای شناختی  ها، درک روابط میان پدیده یادآوری دستورالعمل

های متنوع و هدفمند، فرصتی برای تمرین برخی از این  توانند با ایجاد موقعیت ای آموزشی می های رایانه اند. بازی وابسته

 .دها فراهم کنن توانایی

 تقویت حافظه فعال

دهد اطلاعات را برای مدت کوتاهی در ذهن  های مهم کارکردهای اجرایی است که به فرد اجازه می حافظه فعال یکی از مؤلفه

آموز برای حل یک مسئله ریاضی، دنبال کردن دستورالعمل معلم، خواندن یک  ها را پردازش کند. دانش زمان آن نگه دارد و هم

 .انجام چند مرحله متوالی به حافظه فعال نیاز دارد جمله طولانی یا

خواهند اطلاعات مشخصی را به خاطر بسپارد و در مرحله بعد از آن استفاده کند.  های آموزشی از کودک می بسیاری از بازی

ا را پس از پنهان ه شود و او باید ترتیب آن یابی، چند تصویر یا عدد به کودک نمایش داده می برای مثال، در یک بازی توالی

آموز مسیر حرکت یک شخصیت را مشاهده کند و سپس همان مسیر را  شدن بازسازی کند. در بازی دیگری ممکن است دانش

 .از حافظه اجرا نماید

حال، افزایش عملکرد در یک بازی  کاری اطلاعات فراهم کنند. بااین هایی برای نگهداری و دست توانند تمرین ها می این فعالیت

های دیجیتال با  های واقعی نیست. بنابراین، بهتر است فعالیت افظه لزوماً به معنای بهبود تمام ابعاد حافظه فعال در موقعیتح

 .ای و حل مسئله ترکیب شوند های چندمرحله های کلاسی مانند بازگویی داستان، دنبال کردن دستورالعمل تمرین



 

  

 

 توسعه مهارت حل مسئله

های  حل های جدید، راه کند در مواجهه با موقعیت های شناختی است که به فرد کمک می ترین توانایی حل مسئله یکی از مهم

مناسب پیدا کند. کودک برای حل مسئله باید شرایط را بررسی کند، اطلاعات مرتبط را تشخیص دهد، راهبرد انتخاب کند، 

 .ش خود را تغییر دهدبینی نماید و در صورت لزوم رو پیامد احتمالی تصمیم خود را پیش

شده  های جذاب ارائه کنند. برای مثال، در یک بازی طراحی توانند این فرایند را در قالب موقعیت ای آموزشی می های رایانه بازی

آموز باید با انتخاب منابع مناسب، یک محیط طبیعی مجازی را از خشکسالی نجات دهد. او باید رابطه  برای آموزش علوم، دانش

 .هایی بگیرد که پیامدهای متفاوتی دارند آب، گیاهان، خاک و شرایط محیطی را درک کند و تصمیممیان 

تواند  در چنین شرایطی، کودک با یک پاسخ آماده مواجه نیست، بلکه باید مسیر رسیدن به پاسخ را کشف کند. این تجربه می

شود که پس از  ها زمانی بیشتر می د. اهمیت این نوع بازیمهارت تحلیل موقعیت، آزمون فرضیه و انتخاب راهبرد را تمرین ده

 .آموز بخواهد درباره دلیل انتخاب خود توضیح دهد پایان فعالیت، معلم از دانش

 پذیری شناختی افزایش انعطاف

پذیری  انعطافآموزی که از  پذیری شناختی به توانایی تغییر شیوه تفکر و سازگار شدن با شرایط جدید اشاره دارد. دانش انعطاف

های  تواند روش دیگری را امتحان کند و از دیدگاه حل می شناختی مناسبی برخوردار است، در صورت ناکارآمد بودن یک راه

 .متفاوت به مسئله نگاه کند

اس کنند. برای مثال، کودک در مراحل نخست باید اشیا را بر اس های آموزشی، قوانین در طول مراحل تغییر می در برخی بازی

آموز باید قاعده قبلی را کنار  یابد. دانش بندی به شکل یا اندازه تغییر می بندی کند، اما در مرحله بعد معیار دسته رنگ دسته

 .بگذارد و با شرایط تازه هماهنگ شود

ند مسیر های داستانی که چ توانند به تمرین تغییر توجه و راهبرد ذهنی کمک کنند. همچنین بازی ها می این نوع فعالیت

های  حل کنند که برای یک مسئله ممکن است راه متفاوت برای رسیدن به هدف دارند، کودک را با این واقعیت آشنا می

 .متعددی وجود داشته باشد

 تقویت تفکر منطقی و استدلال



 

  

 

شواهد است. این تفکر منطقی شامل توانایی تشخیص روابط، مقایسه اطلاعات، شناسایی الگوها و رسیدن به نتیجه بر اساس 

 .مهارت در یادگیری ریاضی، علوم و حتی درک متون ادبی اهمیت دارد

توانند در این زمینه مفید باشند. برای مثال،  گذاری و کشف رابطه میان اشیا می بندی، ترتیب های مبتنی بر الگویابی، طبقه بازی

لگوی هندسی است یا برای عبور از یک مرحله، ترتیب دهنده یک ا آموز در یک بازی باید تشخیص دهد کدام شکل ادامه دانش

 .صحیح چند رویداد را مشخص کند

یابد رابطه میان اجزا را کشف کند. چنین  کند، بلکه فرصت می آموز صرفاً پاسخ را انتخاب نمی های مناسب، دانش در بازی

گر معلم از کودک بخواهد منطق پاسخ خود را بیان ویژه ا توانند به رشد استدلال و تفکر تحلیلی کمک کنند، به هایی می فعالیت

 .کند

 توسعه خلاقیت و تفکر واگرا

ای آموزشی به  های رایانه های تازه و متناسب با موقعیت اشاره دارد. برخی بازی حل ها و راه خلاقیت به توانایی تولید ایده

ای را از مسیرهای گوناگون حل  ماید یا مسئلهدهند محیط بسازد، داستان طراحی کند، شخصیت خلق ن آموز اجازه می دانش

 .کند

برای نمونه، در یک بازی طراحی شهر، کودک باید با توجه به منابع محدود، محل ساخت مدرسه، فضای سبز و مراکز خدماتی 

 .گیری فراهم سازد ریزی، تخیل و تصمیم ای برای برنامه تواند زمینه را انتخاب کند. چنین فعالیتی می

رو، بهتر  کنند. ازاین شده دارند، فرصت کمتری برای بروز خلاقیت ایجاد می هایی که تنها یک پاسخ از پیش تعیین ازیالبته ب

آموز قرار  های متنوع را در اختیار دانش حل هایی استفاده کنند که امکان انتخاب، تجربه و تولید راه است معلمان از بازی

 .دهند می

 گیری و تصمیمافزایش سرعت پردازش اطلاعات 

های آموزشی کودک را در  گویی به اطلاعات اشاره دارد. برخی بازی زمان لازم برای دریافت و پاسخ سرعت پردازش به مدت

 .های غیرمرتبط تشخیص دهد و پاسخ مناسبی انتخاب کند های مرتبط را از محرک دهند که باید محرک هایی قرار می موقعیت



 

  

 

آموز باید شکل موردنظر را در میان چند تصویر پیدا کند. در یک بازی دیگر،  اشکال، دانش برای مثال، در یک بازی تشخیص

توانند فرصت تمرین تشخیص، انتخاب و  ها می شده، گزینه درست را انتخاب نماید. این فعالیت های ارائه باید بر اساس نشانه

 .گیری را ایجاد کنند تصمیم

ی موفقیت تبدیل شود. اگر بازی بیش از اندازه بر پاسخ سریع تأکید کند، ممکن است دقت حال، سرعت نباید به معیار اصل بااین

تأثیر قرار دهد. در آموزش ابتدایی، اولویت باید با درک صحیح، انتخاب آگاهانه و توانایی توضیح دادن  و تفکر عمیق را تحت

 .پاسخ باشد، نه صرفاً انجام سریع فعالیت

 آموزشی در تقویت توجه، تمرکز و خودکنترلیای  های رایانه نقش بازی

های غیرضروری را  ترین فرایندهای شناختی است که امکان انتخاب اطلاعات مهم و نادیده گرفتن محرک توجه یکی از بنیادی

کند. کودک برای یادگیری یک مفهوم جدید، گوش دادن به توضیحات معلم، خواندن متن، حل تمرین و مشارکت در  فراهم می

آموز بخشی از دستورالعمل را نشنود،  تواند موجب شود دانش های گروهی به توجه نیاز دارد. ضعف در کنترل توجه می فعالیت

رو، توجه و تمرکز از جمله  پرتی شود یا نتواند فعالیت خود را تا پایان ادامه دهد. ازاین هنگام انجام تکلیف دچار حواس

 .های آموزشی دوره ابتدایی مورد توجه قرار گیرند امههایی هستند که باید در برن توانایی

های متفاوت نقش  های مختلفی تشکیل شده است که هرکدام در موقعیت توجه یک توانایی واحد و ساده نیست، بلکه از مؤلفه

بی برای تمرین و توانند فرصت مناس ها طراحی شوند، می ای آموزشی، در صورتی که بر اساس این مؤلفه های رایانه دارند. بازی

 .ها ایجاد کنند تقویت برخی از آن

 های مهم توجه انتخابی و تشخیص محرک

شود. برای مثال،  های متعدد گفته می توجه انتخابی به توانایی تمرکز بر یک محرک یا اطلاعات خاص در میان محرک

 .طی را تا حد امکان نادیده بگیردآموز هنگام خواندن کتاب باید بتواند بر کلمات تمرکز کند و صداهای محی دانش

در یک بازی آموزشی مبتنی بر تشخیص تصویر، ممکن است چندین شکل رنگی روی صفحه نمایش داده شود و کودک وظیفه 

های مرتبط را  آموز باید محرک هایی را انتخاب کند که ویژگی مشخصی دارند. در چنین فعالیتی، دانش داشته باشد تنها شکل

 .و از انتخاب تصاویر نامرتبط خودداری نمایدشناسایی کند 



 

  

 

های هندسی یا یافتن یک نشانه  هایی که کودک را به پیدا کردن تفاوت دو تصویر، شناسایی حروف مشابه، تشخیص شکل بازی

 .هایی برای توجه انتخابی فراهم آورند توانند تمرین کنند، می ها دعوت می ای از محرک خاص در میان مجموعه

آموز باید تمام کلمات  شده برای پایه دوم ابتدایی استفاده کند که در آن دانش تواند از یک بازی طراحی ال، معلم میبرای مث

تواند با اهداف  ای از کلمات پیدا کند. این فعالیت علاوه بر تمرین تشخیص دیداری، می را در میان مجموعه« س»دارای حرف 

 .آموزش فارسی نیز ارتباط برقرار کند

 وجه پایدار و استمرار تمرکزت

زمان مشخص اشاره دارد. این توانایی برای انجام تکالیف درسی،  توجه پایدار به توانایی حفظ تمرکز بر یک فعالیت در مدت

 .مطالعه، حل تمرین و گوش دادن به توضیحات آموزشی ضروری است

های مرتبط را  ای از فعالیت ها باید مجموعه ای تکمیل آنآموز بر های آموزشی دارای مراحل پیوسته هستند که دانش برخی بازی

دنبال کند. برای نمونه، در یک بازی علوم، کودک باید چند مرحله از رشد یک گیاه را به ترتیب انجام دهد و در هر مرحله 

 .اطلاعات لازم را انتخاب کند

زمانی نامناسب فعالیت را تکمیل کند، فرصت  صورت تدریجی طراحی شوند و کودک بتواند بدون فشار اگر مراحل بازی به

آموز هماهنگ  شود. نکته مهم آن است که مدت فعالیت باید با سن و ظرفیت شناختی دانش تمرین استمرار توجه فراهم می

مناسبی  ها به استراحت و تغییر فعالیت، رویکرد سن، بدون در نظر گرفتن نیاز آن مدت از کودکان کم باشد. انتظار تمرکز طولانی

 .نیست

 زمان اطلاعات شده و مدیریت هم توجه تقسیم

زمان نیاز  شود که به پردازش هم هایی گفته می شده به توانایی مدیریت بیش از یک منبع اطلاعاتی یا انجام فعالیت توجه تقسیم

زمان و بدون  طور هم ه را بهدارند. البته ظرفیت توجه انسان محدود است و نباید از کودکان انتظار داشت چند فعالیت پیچید

 .افت عملکرد انجام دهند

آموز ممکن  های ساده و متناسب با سن تمرین کرد. برای مثال، دانش توان این مهارت را با فعالیت های آموزشی می در بازی

الیتی باید ای مشخص واکنش نشان دهد. چنین فع زمان به نشانه است در یک بازی مسیر حرکت یک شکل را دنبال کند و هم

 .با دقت طراحی شود تا به جای ایجاد سردرگمی، مهارت مدیریت اطلاعات را تمرین دهد



 

  

 

 بازداری پاسخ و کنترل تکانه

کند پیش از انجام یک رفتار،  های مهم کارکردهای اجرایی است. این توانایی به کودک کمک می بازداری پاسخ یکی از مؤلفه

 .های عجولانه و نامناسب خودداری نماید را بسنجد و از پاسخ اندکی مکث کند، پیامد احتمالی آن

سرعت ظاهر شوند، اما کودک تنها زمانی مجاز به انتخاب باشد که  برای مثال، در یک بازی آموزشی ممکن است چند تصویر به

 .ص خودداری کندتصویر با قانون مشخصی مطابقت داشته باشد. در برخی مراحل نیز باید از کلیک کردن روی تصاویر خا

توانند فرصتی برای تمرین مکث، کنترل پاسخ و پیروی از دستورالعمل فراهم کنند. این مهارت در محیط  هایی می چنین بازی

آموز باید یاد بگیرد پیش از پاسخ دادن به سؤال معلم، نوبت خود را رعایت کند و هنگام  مدرسه نیز اهمیت دارد؛ زیرا دانش

 .های عجولانه پرهیز نماید کنشانجام تکالیف از وا

 دهی و مدیریت رفتار تقویت خودنظم

مند  آموز خودنظم های ذهنی برای دستیابی به هدف اشاره دارد. دانش دهی به توانایی مدیریت رفتار، هیجان و فعالیت خودنظم

 .سرعت تسلیم نشود ها به اریریزی کند، زمان خود را مدیریت نماید و در برابر دشو تواند برای انجام تکلیف برنامه می

های  توانند به تمرین برخی از مؤلفه مدت، ارائه بازخورد و نمایش میزان پیشرفت می های آموزشی با تعیین اهداف کوتاه بازی

 آموز برای عبور از مراحل باید ابتدا مسئله را بخواند، اطلاعات دهی کمک کنند. برای نمونه، در یک بازی ریاضی، دانش خودنظم

 .لازم را تشخیص دهد، پاسخ را محاسبه کند و سپس انتخاب خود را ثبت نماید

ریزی و کنترل  تدریج با اهمیت برنامه اگر کودک در هر مرحله بتواند عملکرد خود را بررسی کند و خطاهایش را اصلاح نماید، به

واهد توضیح دهد که چگونه برای رسیدن به هدف آموز بخ تواند پس از پایان بازی، از دانش شود. معلم نیز می رفتار آشنا می

 .ریزی کرده است برنامه

 ای و عملکرد شناختی های رایانه شواهد پژوهشی درباره ارتباط بازی

نیا فیروزجاه،  اند. همایون ای با عملکردهای اجرایی کودکان پرداخته های رایانه های داخلی به بررسی ارتباط بازی برخی پژوهش

های حرکتی بر کارکردهای اجرایی  ای و بازی های رایانه تأثیر بازی»در پژوهشی با عنوان ( ۱۴۰۱آبادیان ) و علی پورآذر، رضایی

اند. اهمیت این پژوهش  آموزان پرداخته به بررسی نقش این دو نوع فعالیت در عملکرد اجرایی دانش« آموزان مقطع ابتدایی دانش



 

  

 

های  دهد ارزیابی تأثیر فعالیت دهد و نشان می بازی حرکتی مورد توجه قرار میدر آن است که بازی دیجیتال را در کنار 

 .محور باید با در نظر گرفتن ابعاد مختلف رشد کودک انجام شود بازی

ای بر کارکردهای اجرایی  های شناختی رایانه در پژوهشی درباره اثربخشی بازی( ۱۳۹۹همچنین حسینی، احمدشاهی و رجبی )

های شناختی مختلف برای بررسی تغییرات عملکرد ذهنی کودکان استفاده کردند.  دبستانی، از بازی ان پیشو خلاقیت کودک

های مورد استفاده بر حافظه کاری و خلاقیت تأثیر معنادار داشتند، اما تأثیر معناداری بر  شده نشان داد که بازی نتایج گزارش

های شناختی  دهد اثر بازی . این نتیجه اهمیت زیادی دارد؛ زیرا نشان میپذیری شناختی مشاهده نشد توجه انتخابی و انعطاف

های شناختی مناسب  توان هر نوع بازی دیجیتال را برای تقویت تمام مهارت های ذهنی یکسان نیست و نمی بر همه مؤلفه

 .دانست

ای با کارکردهای اجرایی  های رایانه از بازی در پژوهشی درباره رابطه میزان استفاده( ۱۳۹۶زاده و علیزاده ) از سوی دیگر، لطفی

ویژه  ای و برخی ابعاد عملکرد اجرایی، به های رایانه دبستانی، ارتباط معناداری میان میزان استفاده از بازی کودکان پیش

 .ها مشاهده نشد حال، ارتباط معناداری برای همه مؤلفه ریزی، گزارش کردند؛ بااین گیری و برنامه تصمیم

های کودک و  های آموزشی باید نوع بازی، مدت استفاده، ویژگی دهند که برای ارزیابی اثربخشی بازی مطالعات نشان میاین 

طور جداگانه بررسی شوند. همچنین باید میان ارتباط آماری و رابطه علت و معلولی تفاوت قائل شد؛ زیرا  مهارت موردنظر به

تنهایی علت بهبود عملکرد بوده  و عملکرد شناختی به معنای آن نیست که بازی به صرف مشاهده ارتباط میان استفاده از بازی

 .است

 ای در دوره ابتدایی های رایانه ها، مزایا و پیامدهای آموزشی بازی فرصت

به هایی برای بهبود تجر توانند فرصت های شناختی، می ای آموزشی علاوه بر تأثیر احتمالی بر برخی مهارت های رایانه بازی

ها، فراهم کردن محیطی است که  های این بازی ترین ویژگی آموزان ایجاد کنند. یکی از مهم یادگیری و افزایش مشارکت دانش

 .های متفاوت را امتحان کند و از اشتباهات خود بیاموزد تواند بدون نگرانی از قضاوت فوری دیگران، پاسخ در آن کودک می

 یافزایش انگیزه و علاقه به یادگیر

های آموزشی است. گاهی کودکان به دلیل تکراری بودن  آموزان در فعالیت انگیزه یکی از عوامل مهم در مشارکت دانش

 .دهند ها، دشواری مفاهیم یا نبود ارتباط میان محتوای درسی و زندگی روزمره، علاقه کافی به یادگیری نشان نمی تمرین



 

  

 

تر کنند. برای  توانند محتوای آموزشی را جذاب داستان، شخصیت، مأموریت و چالش میای آموزشی با استفاده از  های رایانه بازی

ای متفاوت از حل  آموز تجربه تواند برای دانش مثال، آموزش جمع و تفریق در قالب مأموریت نجات یک شخصیت خیالی می

 .های تکراری باشد تمرین

ادار مشارکت دارد و یادگیری به ابزاری برای رسیدن به هدف کند در یک فعالیت معن آموز احساس می در این روش، دانش

های بیرونی مانند امتیاز و نشان به علاقه درونی به یادگیری  حال، انگیزه ایجادشده باید به تدریج از پاداش شود. بااین تبدیل می

 .و حل مسئله منتقل شود

 ارائه بازخورد فوری و اصلاح اشتباهات

آموز  های سنتی، ممکن است دانش های آموزشی، امکان ارائه بازخورد سریع است. در روش ند بازیهای ارزشم یکی از ویژگی

توان بلافاصله پس از انتخاب پاسخ،  پس از پایان تمرین یا حتی چند روز بعد متوجه اشتباه خود شود؛ اما در بازی دیجیتال می

 .اطلاعاتی درباره درستی یا نادرستی آن ارائه کرد

تواند با نمایش یک راهنمای تصویری، او را  آموز در یک بازی ریاضی پاسخ اشتباهی انتخاب کند، بازی می ل، اگر دانشبرای مثا

به بررسی دوباره مسئله دعوت کند. چنین بازخوردی زمانی اثربخش است که به کودک کمک کند دلیل اشتباه را بفهمد، نه 

 .ده کندرا مشاه« پاسخ نادرست است»اینکه تنها عبارت 

جای ارائه  آموز باشد. همچنین بهتر است بازی به فهم و متناسب با سطح شناختی دانش بازخورد مناسب باید روشن، قابل

 .مستقیم پاسخ صحیح، فرصت اصلاح و تلاش دوباره را در اختیار کودک قرار دهد

 های فردی یادگیری متناسب با تفاوت

آموزان است. برخی کودکان  زمان به نیازهای متفاوت دانش ، دشواری توجه همهای آموزشی پرجمعیت یکی از مشکلات محیط

که برخی دیگر به تکرار، توضیح تصویری یا فرصت بیشتری برای تمرین  گیرند، درحالی یک مفهوم را با چند تمرین ساده یاد می

 .نیاز دارند

آموزی که در  ها را تا حدی پوشش دهند. دانش تفاوت توانند با فراهم کردن سطوح مختلف دشواری، این های آموزشی می بازی

های  آموزی که هنوز به تسلط کافی نرسیده است، تمرین تر شود و دانش تواند وارد مراحل پیشرفته تر است، می یک مهارت قوی

 .تری دریافت کند ساده



 

  

 

و پیشرفت هر کودک را بر اساس مسیر آموزان جلوگیری کند  گذاری دانش این ویژگی زمانی ارزشمند است که بازی از برچسب

 .یادگیری خودش ارزیابی نماید

 ایجاد فرصت برای یادگیری مشارکتی

های آموزشی قابلیت اجرای گروهی دارند و  ای لزوماً فعالیتی انفرادی نیست. بسیاری از بازی برخلاف تصور رایج، بازی رایانه

 .فراهم کنند آموزان را وگوی دانش توانند زمینه همکاری و گفت می

های سه یا چهار نفره تقسیم کند و از هر گروه بخواهد با همکاری یکدیگر  آموزان را به گروه تواند دانش برای مثال، معلم می

آموز مسئول خواندن دستورالعمل، دیگری مسئول بررسی  ای را در محیط بازی حل کنند. در این شرایط، یک دانش مسئله

 .ول ثبت پاسخ خواهد بودها و فرد دیگری مسئ گزینه

پذیری، رعایت نوبت و احترام به نظر دیگران را فراهم  وگو، مسئولیت های شناختی، فرصت گفت این روش علاوه بر تمرین مهارت

 .کند می

 ها تقویت یادگیری مفهومی و انتقال آموخته

های آموزشی زمانی  اقعی است. بازیها از محیط کلاس به زندگی و یکی از اهداف مهم آموزش ابتدایی، انتقال آموخته

 .های جدید به کار گیرد شده را در موقعیت آموز بتواند مفاهیم آموخته شوند که دانش ارزشمندتر می

تواند پس از پایان بازی از او بخواهد  کند، معلم می گیری را تمرین می برای مثال، اگر کودک در یک بازی دیجیتال مفهوم اندازه

گیری کند. به این ترتیب، فعالیت دیجیتال با تجربه واقعی پیوند  رض کتاب یا ارتفاع یک گلدان را اندازهطول میز کلاس، ع

 .خورد می

در پژوهشی درباره تأثیر داستان و خودتوضیحی در بازی دیجیتال بر ( ۱۴۰۳آبادی، اسفیجانی و برات دستجردی ) صالحی نجف

های طراحی بازی و نحوه تعامل یادگیرنده با  اول ابتدایی، به اهمیت ویژگیآموزان پایه  یادگیری و درگیری تحصیلی دانش

دهد که کیفیت تجربه شناختی کودک در بازی اهمیت  اند. توجه به داستان و خودتوضیحی نشان می محتوای آموزشی پرداخته

 .دارد و صرف جذاب بودن محیط دیجیتال برای دستیابی به یادگیری مطلوب کافی نیست

 نفس و کاهش ترس از اشتباه ش اعتمادبهافزای



 

  

 

کنند؛  های گروهی خودداری می های معلم یا مشارکت در فعالیت آموزان در محیط کلاس از پاسخ دادن به پرسش برخی دانش

تواند فضایی فراهم کند که کودک در آن با آرامش  ترسند. محیط بازی آموزشی می زیرا از اشتباه کردن و قضاوت همسالان می

 .های خود را آزمایش کند بیشتری پاسخ

شود که اشتباه کردن بخشی طبیعی از فرایند بازی و یادگیری است، ممکن است تمایل بیشتری به  آموز متوجه می وقتی دانش

ان آموز های جدید پیدا کند. البته معلم باید این نگرش را به محیط واقعی کلاس نیز منتقل کند و به دانش حل تجربه کردن راه

 .بیاموزد که خطا نشانه ناتوانی نیست، بلکه فرصتی برای اصلاح و یادگیری است

 امکان ارزشیابی فرایند یادگیری

ها، نوع اشتباهات،  آموز در اختیار معلم قرار دهند. تعداد تلاش توانند اطلاعاتی درباره نحوه عملکرد دانش های آموزشی می بازی

 .شوند ها ثبت می شده و راهبردهای انتخابی از جمله اطلاعاتی هستند که در برخی بازی یلزمان انجام فعالیت، مراحل تکم مدت

آموز در کدام مرحله به کمک بیشتری نیاز دارد. برای مثال،  تواند با استفاده از این اطلاعات تشخیص دهد که دانش معلم می

ای دچار مشکل  های چندمرحله ا هنگام حل مسئلهآموزی در تشخیص اعداد عملکرد خوبی داشته باشد، ام ممکن است دانش

 .شود

تنهایی مبنای قضاوت درباره توانایی کودک قرار گیرند. اضطراب، خستگی، آشنایی با ابزار دیجیتال  های بازی نباید به البته داده

وگو،  د در کنار مشاهده معلم، گفتآموز تأثیر بگذارند. بنابراین، اطلاعات بازی بای توانند بر عملکرد دانش و شرایط محیطی نیز می

 .های کلاسی تحلیل شوند های آموزشی و بررسی فعالیت آزمون

 ای آموزشی های رایانه ها و پیامدهای احتمالی استفاده از بازی ها، محدودیت چالش

د مشکلاتی ایجاد کند. توان ریزی و نظارت می ها بدون برنامه ای، استفاده از آن های رایانه های آموزشی بازی با وجود ظرفیت

های رشد  کننده یادگیری نیست و حتی ممکن است در صورت استفاده نامناسب، برخی جنبه تنهایی تضمین فناوری به

ها و شناخت پیامدهای احتمالی،  تأثیر قرار دهد. بنابراین، بررسی محدودیت شناختی، جسمانی و اجتماعی کودکان را تحت

 .های آموزشی در مدارس ابتدایی است ی استفاده از بازیریزی برا بخش مهمی از برنامه

 نمایش و کاهش فعالیت بدنی افزایش زمان استفاده از صفحه



 

  

 

نمایش است. کودکان  ای، افزایش زمان حضور کودکان در برابر صفحه های رایانه های مهم درباره استفاده از بازی یکی از نگرانی

های ورزشی و تعامل مستقیم با محیط  ی، به تحرک جسمانی، بازی در فضای باز، فعالیتهای ذهن دوره ابتدایی علاوه بر فعالیت

 .نیاز دارند

های حرکتی، هماهنگی بدن و تعامل با  های حرکتی شود، ممکن است فرصت رشد مهارت اگر بازی دیجیتال جایگزین فعالیت

های  تواند زمینه خستگی جسمانی و ناراحتی می مدت در وضعیت نامناسب محیط طبیعی کاهش یابد. همچنین نشستن طولانی

 .عضلانی را فراهم کند

های سنتی قرار گیرند. برای مثال، پس از یک فعالیت  های حرکتی و بازی ای باید در کنار فعالیت های رایانه بنابراین، بازی

های  ده از وسایل موجود در کلاس، شکلآموزان بخواهد با استفا تواند از دانش دیجیتال درباره شناخت اشکال هندسی، معلم می

 .شود یادگیری از فضای مجازی به محیط واقعی انتقال یابد مختلف را بسازند. این روش موجب می

 احتمال کاهش تعاملات اجتماعی

های اجتماعی خود را توسعه  نظر و حل تعارض، مهارت وگو، همکاری، اختلاف کودکان از طریق ارتباط با همسالان، گفت

 .ها را کاهش دهد ای ممکن است فرصت برخی از این تجربه های رایانه مدت از بازی دهند. استفاده انفرادی و طولانی می

هایی  تواند فعالیت صورت گروهی یا دونفره نیز اجرا شوند. معلم می های آموزشی به برای پیشگیری از این مشکل، بهتر است بازی

 .تکمیل مأموریت بازی به تبادل نظر و همکاری نیاز داشته باشندآموزان برای  طراحی کند که دانش

 های بیرونی وابستگی به پاداش

ها در آغاز  کنند. این ویژگی بندی و جایزه برای تشویق کودک استفاده می های دیجیتال از امتیاز، نشان، مرحله بسیاری از بازی

جای  فعالیت بر دریافت پاداش متمرکز شود، ممکن است کودک به توانند انگیزه مشارکت را افزایش دهند، اما اگر تمام می

 .مند شدن به یادگیری، تنها برای کسب امتیاز تلاش کند علاقه

آموزی که به دریافت ستاره در بازی عادت کرده است، ممکن است در فعالیتی که فاقد پاداش فوری است،  برای مثال، دانش

ها احساس پیشرفت، کشف مفاهیم و  دهد که در آن هایی را نشان می رورت طراحی بازیانگیزه کمتری نشان دهد. این مسئله ض

 .دستیابی به تسلط نیز ارزشمند باشد

 .حل را نیز مورد تشویق قرار دهد معلم باید در کنار امتیازهای بازی، تلاش، پشتکار، خلاقیت و توانایی توضیح دادن راه



 

  

 

 پرتی افزایش بار شناختی و حواس

ها،  ترین اصول طراحی بازی آموزشی، جلوگیری از ارائه اطلاعات غیرضروری است. اگر صفحه بازی مملو از رنگ مهم یکی از

 .های متعدد باشد، ممکن است توجه کودک از هدف اصلی منحرف شود های تبلیغاتی و نشانه صداها، تصاویر متحرک، پیام

های  ی، بخش زیادی از ظرفیت ذهنی خود را صرف پردازش محرکجای تمرکز بر مفهوم آموزش در چنین شرایطی، کودک به

ها مهارت کافی ندارند، اهمیت  آموزانی که هنوز در مدیریت توجه و کنترل محرک ویژه برای دانش کند. این موضوع به جانبی می

 .بیشتری دارد

ها باید در خدمت آموزش باشند و از  بازی آموزشی مناسب باید طراحی ساده و هدفمند داشته باشد. تصاویر، صداها و حرکت

 .عناصر تزئینی غیرضروری پرهیز شود

 آموزان به امکانات دیجیتال تفاوت دسترسی دانش

آموزان به رایانه، تبلت، اینترنت پرسرعت یا فضای مناسب برای استفاده از فناوری دسترسی یکسان ندارند. تفاوت  تمام دانش

 .های یادگیری دیجیتال شود تواند موجب نابرابری در فرصت س و شرایط جغرافیایی میها، امکانات مدار اقتصادی خانواده

آموزان از مشارکت کامل محروم  اگر اجرای یک برنامه آموزشی به داشتن دستگاه شخصی وابسته باشد، ممکن است برخی دانش

های  های گروهی و بازی هیزات، فعالیتتوانند از الگوی استفاده اشتراکی از تج شوند. برای کاهش این مشکل، مدارس می

 .صورت آفلاین استفاده کنند اجرا به قابل

های جایگزین  آموزانی که امکان استفاده از ابزار دیجیتال در خانه ندارند، فعالیت همچنین ضروری است معلمان برای دانش

 .ها کاهش نیابد فراهم کنند تا فرصت یادگیری آن

 کودکانحفظ حریم خصوصی و امنیت 

آوری  ای اطلاعاتی مانند نام کاربری، سن، علایق، میزان پیشرفت و الگوی فعالیت کودک را جمع های رایانه بعضی از بازی

آموزان در معرض خطر قرار  های مناسب امنیت اطلاعات، ممکن است حریم خصوصی دانش کنند. در صورت نبود سیاست می

 .گیرد



 

  

 

های  افزار و سیاست آوری اطلاعات، مجوزهای نرم بازی آموزشی، شرایط دسترسی، شیوه جمع مدارس باید پیش از استفاده از هر

افزارهای معتبر و متناسب با سن کودک و پرهیز از ثبت اطلاعات  ها را بررسی کنند. استفاده از نرم مربوط به حفاظت از داده

 .شخصی غیرضروری، از اقدامات مهم در این زمینه است

نشده با افراد  ای فریبنده و ارتباطات کنترل برنامه های آموزشی فاقد تبلیغات نامناسب، خریدهای درون ست بازیهمچنین بهتر ا

 .ناشناس باشند

 ها بر کودکان مختلف تفاوت تأثیر بازی

ر آموزان مفید و برای گروهی دیگ های مهم این است که یک بازی ممکن است برای گروهی از دانش یکی دیگر از محدودیت

تواند  اثر یا حتی دشوار باشد. تفاوت در سن، تجربه قبلی، توانایی شناختی، مهارت خواندن و آشنایی با ابزارهای دیجیتال می کم

 .بر نحوه استفاده کودک از بازی تأثیر بگذارد

زی که به زمان آمو های متعدد تأکید دارد، ممکن است برای دانش ای که بر سرعت واکنش و تشخیص محرک برای مثال، بازی

 .ای دشوار ایجاد کند بیشتری برای پردازش اطلاعات نیاز دارد، تجربه

آموزان  ها را با نیازهای دانش های آموزشی باید قابلیت تنظیم سطح دشواری داشته باشند و معلم بتواند فعالیت بنابراین، بازی

 .آموز باشد ن فرصت پیشرفت برای هر دانشهماهنگ کند. هدف آموزش نباید رقابت میان کودکان، بلکه فراهم کرد

 کننده ضرورت تفکیک بازی آموزشی از بازی تجاری و سرگرم

ها ممکن است کودک را به  کند، الزاماً آموزشی نیست. برخی بازی ای که از رنگ، تصویر، صدا و امتیاز استفاده می هر بازی رایانه

 .کنند، بدون آنکه مهارت شناختی مشخصی را هدف قرار دهندهای سریع محدود  های تکراری و واکنش انجام فعالیت

برای تشخیص بازی آموزشی مناسب، باید به اهداف یادگیری، تناسب محتوا با برنامه درسی، کیفیت بازخورد، سطح دشواری، 

 .امکان ارزیابی پیشرفت و رعایت اصول ایمنی توجه شود

های یادگیری مبتنی بر بازی از دیدگاه معلمان ابتدایی،  ها و چالش تدر پژوهشی درباره فرص( ۱۴۰۳راعی و مردان اربط )

دهد موفقیت یادگیری  اند. این موضوع نشان می اهمیت بررسی شرایط اجرایی و آموزشی این رویکرد را مورد توجه قرار داده

آموزان و  های دانش رسه، ویژگیافزار وابسته نیست، بلکه به آمادگی معلم، امکانات مد محور تنها به انتخاب یک نرم بازی

 .ریزی آموزشی نیز بستگی دارد برنامه



 

  

 

جانبه کودک قرار گیرد و جایگزین  ای باشد که فناوری در خدمت رشد همه گونه ای باید به های رایانه در مجموع، استفاده از بازی

 .های ضروری دوران کودکی نشود تجربه

 ای آموزشی در مدارس ابتدایی های رایانه جرای بازیراهکارهای کاربردی برای طراحی، انتخاب و ا

آموزان و  های رشدی دانش ای در مدارس، لازم است میان اهداف آموزشی، ویژگی های رایانه گیری مؤثر از بازی برای بهره

ت، بلکه نیازمند امکانات فناوری هماهنگی ایجاد شود. اجرای موفق این رویکرد به معنای افزودن چند بازی به برنامه درسی نیس

 .های مشخصی دارند آموز، معلم و ابزار دیجیتال نقش طراحی یک تجربه یادگیری هدفمند است که در آن دانش

 انتخاب بازی بر اساس هدف آموزشی مشخص

نخستین گام، تعیین مهارتی است که قرار است از طریق بازی تقویت شود. معلم باید مشخص کند که هدف فعالیت، افزایش 

 .جه انتخابی، تقویت حافظه فعال، تمرین حل مسئله، توسعه تفکر منطقی یا یادگیری یک مفهوم درسی استتو

تر هستند. اگر هدف  های مبتنی بر یادآوری توالی تصاویر و اعداد مناسب برای مثال، اگر هدف تقویت حافظه فعال باشد، بازی

های متعدد تشخیص دهد،  آموز باید محرک مشخصی را از میان محرک نشها دا هایی که در آن افزایش توجه انتخابی باشد، بازی

 .انتخاب بهتری خواهند بود

ای که برای آموزش ریاضی طراحی شده است، لزوماً بهترین گزینه برای تقویت توجه یا  این تفکیک اهمیت دارد؛ زیرا بازی

 .کنترل تکانه نیست

 تناسب بازی با سن و سطح رشد شناختی

های اول  های سنی کودک هماهنگ باشد. در پایه زمان فعالیت با ویژگی از نظر زبان، تصاویر، قوانین، پیچیدگی و مدت بازی باید

توان از  های بالاتر می ای باشند. در پایه ها ساده و مرحله ها کوتاه، تصاویر روشن و فعالیت و دوم، بهتر است دستورالعمل

 .تر هستند ای و حل مسئله پیچیده ریزی، استدلال چندمرحله نامههایی استفاده کرد که نیازمند بر بازی

آموزانی که به زمان بیشتری نیاز دارند، دچار فشار  همچنین بازی باید امکان توقف و بازگشت به فعالیت را فراهم کند تا دانش

 .نشوند

 طراحی بازی با محوریت یادگیری فعال



 

  

 

خواهند روی  آموز می هایی که صرفاً از دانش رایند یادگیری داشته باشد. فعالیتدر بازی آموزشی، کودک باید نقش فعالی در ف

 .های مختلف کلیک کند، ممکن است مشارکت شناختی محدودی ایجاد کنند گزینه

کنند، ظرفیت بیشتری  بندی، تحلیل و انتخاب راهبرد دعوت می بینی، مقایسه، دسته هایی که کودک را به پیش در مقابل، بازی

 .ای درگیر کردن فرایندهای ذهنی دارندبر

آموز باید تشخیص دهد کدام شرایط برای رشد یک گیاه مناسب است. او ابتدا  برای مثال، در یک بازی آموزشی علوم، دانش

 .کند کند، سپس پیامد تصمیم خود را مشاهده کرده و در صورت نیاز راهبردش را اصلاح می ای انتخاب می فرضیه

 های معنادار ستان و موقعیتاستفاده از دا

آموز در قالب یک داستان مأموریت  تواند پیوند میان فعالیت بازی و هدف آموزشی را تقویت کند. وقتی دانش داستان می

 .گیرد، ممکن است با علاقه بیشتری در فعالیت مشارکت کند مشخصی بر عهده می

طراحی کند. در این بازی، شهر خیالی به دلیل « شهر اعداد نجات»تواند یک بازی ریاضی با عنوان  برای مثال، معلم می

 .آموز باید با حل مسائل ریاضی، مسیرهای شهر را بازسازی کند ریختگی اعداد با مشکل مواجه شده است و دانش هم به

ها، معمای یک  اژهها و ساختن و آموزان باید با شناسایی حروف، ترکیب آن ، دانش«کارآگاه کلمات»در یک بازی دیگر با عنوان 

 .داستان را حل کنند

 .داستان زمانی ارزشمند است که به هدف آموزشی متصل باشد و موجب افزایش بار شناختی غیرضروری نشود

 های عملی و حرکتی ترکیب بازی دیجیتال با فعالیت

تجربه یادگیری باشد. پس از انجام  های ترکیبی است. بازی دیجیتال نباید تنها شکل ترین راهکارها، طراحی فعالیت یکی از مهم

 .های واقعی نیز تجربه کند آموز مفاهیم را در فعالیت بازی، بهتر است دانش

 :برای مثال

 .های مختلف را پیدا کنند آموزان در کلاس اشیای دارای شکل پس از بازی تشخیص اشکال هندسی، دانش

 .خط و کارت اعداد برای حل مسئله استفاده کنند وبپس از بازی جمع و تفریق، از وسایل واقعی مانند مهره، چ

 .شده را روی کاغذ بازسازی کنند آموزان تصاویر مشاهده پس از بازی حافظه تصویری، دانش

 .پس از بازی علوم، یک آزمایش ساده و متناسب با امکانات کلاس انجام دهند



 

  

 

 .تان کوتاه بسازندآموزان با کلمات جدید جمله و داس آموزی، دانش پس از بازی واژه

 .تواند به انتقال یادگیری و تثبیت مفاهیم کمک کند این ترکیب می

 عنوان راهنما و تسهیلگر یادگیری نقش معلم به

کند. معلم باید پیش از اجرای بازی هدف  شود، بلکه شکل آن تغییر می در آموزش مبتنی بر بازی، نقش معلم حذف نمی

آموزان نظارت داشته باشد و پس از پایان فعالیت، فرصت  روشن کند، بر نحوه مشارکت دانش آموزشی را توضیح دهد، قوانین را

 .تحلیل و بازاندیشی ایجاد نماید

اگر قانون بازی تغییر »، «چه راه دیگری برای حل مسئله وجود داشت؟»، «چرا این گزینه را انتخاب کردی؟»هایی مانند  پرسش

 .تر دعوت کنند آموز را به تفکر عمیق توانند دانش می« ین فعالیت چه چیزی یاد گرفتی؟از ا»و « افتد؟ کند چه اتفاقی می

 .افزار باشد؛ بلکه باید ارتباط میان تجربه بازی و اهداف یادگیری را برقرار سازد در این رویکرد، معلم نباید صرفاً ناظر اجرای نرم

 های آموزشی طراحی الگوی پیشنهادی برای اجرای بازی

توان الگوی زیر را در کلاس ابتدایی  ای به فعالیتی منظم و قابل ارزیابی تبدیل شود، می های رایانه آنکه استفاده از بازی برای

 :اجرا کرد

 هدف آموز فعالیت معلم و دانش مرحله

 آمادگی ذهنی معرفی هدف، توضیح قوانین و ایجاد انگیزه سازی آماده

 مشارکت شناختی گروهیانجام فعالیت فردی یا  اجرای بازی

 یادگیری از خطا ها و اصلاح اشتباهات بررسی پاسخ دریافت بازخورد

 تفکر و استدلال توضیح راهبردها و دلایل انتخاب وگو گفت

 انتقال یادگیری اجرای تمرین عملی و غیردیجیتال فعالیت تکمیلی

 سنجش اثربخشی بررسی عملکرد و میزان پیشرفت ارزشیابی



 

  

 

دقیقه  ۱۰دقیقه را به اجرای بازی،  ۱۰دقیقه را به معرفی فعالیت،  ۵توان حدود  ای، می دقیقه ۴۵در یک جلسه آموزشی حدود 

بندی پیشنهادی است  دقیقه را به ارزشیابی اختصاص داد. این زمان ۵دقیقه را به فعالیت عملی و  ۱۵وگوی تحلیلی،  را به گفت

 .، نوع بازی و شرایط کلاس تغییر کندآموزان و باید بر اساس سن دانش

 ها ارزشیابی علمی و مستمر تأثیر بازی

های آموزشی، برابر دانستن موفقیت در بازی با پیشرفت شناختی است. ممکن  یکی از اشتباهات احتمالی در استفاده از بازی

این عملکرد الزاماً به معنای بهبود توجه یا  آموزی به دلیل آشنایی زیاد با محیط بازی، امتیاز بالایی کسب کند؛ اما است دانش

 .ها نیست حافظه او در سایر فعالیت

های مشخص بررسی  آموزان را در فعالیت تواند پیش از اجرای برنامه و پس از آن، عملکرد دانش تر، معلم می برای ارزیابی دقیق

های  تصاویر، دنبال کردن دستورالعمل های هدف، یادآوری توالی کند. برای مثال، میزان موفقیت در تشخیص محرک

 .های آموزشی مورد توجه قرار گیرد عنوان شاخص تواند به ای و حل مسئله می چندمرحله

وگو با والدین و استفاده از ابزارهای معتبر سنجش  آموز در کلاس، بررسی تکالیف، گفت همچنین مشاهده رفتار دانش

 .کند تر وضعیت کودک کمک می شناختی در صورت ضرورت، به درک دقیق روان

آموز در چند موقعیت متفاوت بررسی شود. اگر کودک تنها در  زده، بهتر است عملکرد دانش گیری شتاب برای جلوگیری از نتیجه

ای تغییری مشاهده نشود، باید درباره انتقال مهارت و اثربخشی  های غیررایانه محیط بازی پیشرفت نشان دهد، اما در فعالیت

 .برنامه بیشتر بررسی کرد واقعی

 پذیری آموزش سواد دیجیتال و مسئولیت

آموزان  کند. دانش ای فرصت مناسبی برای آموزش رفتار مسئولانه در محیط دیجیتال نیز فراهم می های رایانه استفاده از بازی

ی خود را در اختیار افراد ناشناس باید بیاموزند که چگونه از ابزارهای دیجیتال به شکل هدفمند استفاده کنند، اطلاعات شخص

 .های زندگی تعادل برقرار سازند قرار ندهند، قوانین استفاده از فناوری را رعایت کنند و میان فعالیت دیجیتال و سایر فعالیت

از رفتارهای ها، استفاده صحیح از تجهیزات و پرهیز  گروهی تواند پیش از اجرای بازی، درباره رعایت نوبت، احترام به هم معلم می

 .زا توضیح دهد رقابتی آسیب

 همکاری مدرسه و خانواده



 

  

 

یابد که میان مدرسه و خانواده هماهنگی وجود داشته باشد. والدین  های آموزشی زمانی افزایش می اثربخشی استفاده از بازی

هم کردن فرصتی برای یادگیری هدف کودک نیست، بلکه فرا باید بدانند که هدف از استفاده از بازی آموزشی، سرگرم کردن بی

 .های شناختی است و تمرین مهارت

ها قرار دهد. همچنین بهتر است  ها را در اختیار خانواده های مناسب و اهداف آموزشی آن تواند فهرستی از بازی مدرسه می

تجربه یادگیری با او  جای واگذار کردن کامل فعالیت دیجیتال به کودک، گاهی در بازی مشارکت کنند و درباره والدین به

 .وگو نمایند گفت

شده را در خرید روزانه یا تقسیم  توانند از کودک بخواهند مفهوم آموخته برای مثال، پس از انجام یک بازی ریاضی، والدین می

 .کند ها کمک می وسایل میان اعضای خانواده به کار گیرد. این شیوه به کاربردی شدن آموخته

 گیری نتیجه

های نوین برای تحول در آموزش ابتدایی هستند. این ابزارها  توجه فناوری های قابل ای آموزشی یکی از ظرفیت رایانههای  بازی

های  وخطا، ارائه بازخورد فوری و طراحی چالش های تعاملی، فراهم کردن فرصت تجربه و آزمون توانند با ایجاد محیط می

های شناختی را فراهم کنند. توجه، حافظه فعال، حل مسئله،  سعه برخی مهارتمتناسب با توانایی کودکان، زمینه تمرین و تو

های  توانند در فعالیت هایی هستند که می دهی از جمله توانایی گیری و خودنظم پذیری شناختی، تصمیم تفکر منطقی، انعطاف

 .محور مورد توجه قرار گیرند بازی

ای آموزشی ظرفیت مناسبی برای افزایش  های رایانه دهد که بازی میشده نشان  های انجام بررسی مبانی نظری و پژوهش

های شناختی یکسان نیست. برخی  ها بر تمام مؤلفه حال، تأثیر آن های یادگیری فعال دارند. بااین مشارکت و ایجاد تجربه

معناداری در توجه انتخابی یا  ها تغییر که در بعضی پژوهش اند، درحالی مطالعات بهبود حافظه کاری و خلاقیت را گزارش کرده

صورت قطعی  ای به توان ادعا کرد که استفاده از هر نوع بازی رایانه پذیری شناختی مشاهده نشده است. بنابراین، نمی انعطاف

 .شود های ذهنی کودکان می موجب افزایش همه توانایی

کننده، ممکن است  وجود دارد. در بازی صرفاً سرگرمنکته اساسی آن است که میان بازی کردن و یادگیری از طریق بازی تفاوت 

کودک زمان زیادی را صرف فعالیت کند، اما فرصت چندانی برای تحلیل، استدلال و یادگیری مفهومی نداشته باشد. در مقابل، 



 

  

 

مسئله و  بینی، حل آموز را به تفکر، انتخاب، پیش بازی آموزشی اثربخش باید بر اساس یک هدف مشخص طراحی شود و دانش

 .اصلاح اشتباهات دعوت کند

نمایش، کاهش فعالیت بدنی،  مدت از صفحه های این رویکرد ضروری است. استفاده طولانی از سوی دیگر، توجه به محدودیت

های غیرضروری و  پرتی ناشی از محرک های بیرونی، حواس احتمال تضعیف تعاملات مستقیم اجتماعی، وابستگی به پاداش

 .ریزی آموزشی مورد توجه قرار گیرند دسترسی به تجهیزات دیجیتال از جمله مسائلی هستند که باید در برنامه نابرابری در

ای منظم برای  ای، برنامه های رایانه جای استفاده پراکنده و بدون هدف از بازی شود مدارس ابتدایی به بر این اساس، پیشنهاد می

تدوین کنند. در این برنامه، ابتدا مهارت شناختی موردنظر تعیین شود، سپس بازی  های آموزشی در فرایند تدریس ادغام بازی

های عملی، حرکتی و مشارکتی  های دیجیتال با تمرین آموز انتخاب گردد و در ادامه، فعالیت متناسب با سن و توانایی دانش

ه، ارزیابی عملکرد شناختی و رعایت امنیت ترکیب شوند. همچنین معلمان باید با اصول انتخاب بازی، مدیریت زمان استفاد

 .دیجیتال آشنا شوند

های جداگانه  های آموزشی بر مؤلفه شود مطالعات آینده به بررسی تأثیر انواع مختلف بازی از نظر پژوهشی نیز پیشنهاد می

سنی، ارزیابی ماندگاری اثرات های  های فردی و گروهی، بررسی تفاوت توجه، حافظه و کارکردهای اجرایی بپردازند. مقایسه بازی

تواند به شناخت  های واقعی کلاس می شده از محیط دیجیتال به فعالیت های کسب آموزشی و مطالعه میزان انتقال مهارت

 .های این ابزارها کمک کند تر ظرفیت دقیق

ها با فناوری، بلکه در ایجاد  های سنتی و جایگزینی کامل آن توان گفت آینده آموزش ابتدایی نه در حذف روش در نهایت، می

ای  های رایانه های عملی، تعامل اجتماعی و یادگیری دیجیتال قرار دارد. بازی تعادل هوشمندانه میان آموزش حضوری، فعالیت

جای سرگرم  شوند که در خدمت اهداف تربیتی قرار گیرند و به زمانی به ابزاری ارزشمند برای رشد شناختی کودکان تبدیل می

ای نیست که صرفاً تجهیزات دیجیتال بیشتری  آموز، ذهن او را به حرکت وادارند. مدرسه موفق آینده، مدرسه ن صرف دانشکرد

ای است که بداند چگونه از فناوری برای پرورش کودکانی کنجکاو، متمرکز، خلاق، متفکر و توانمند در  داشته باشد؛ بلکه مدرسه

 .حل مسائل زندگی استفاده کند

 منابع



 

  

 

و  ییاجرا یبر کارکردها ای یانهرا یشناخت های یباز ی(. اثربخش۱۳۹۹س. ) ی،ط.، و رجب ی،ف. س.، احمدشاه ینی،حس

 .۷۰–۵۲(، ۳)۸ ی،شناخت یشناس . رواندبستانی یشکودکان پ یتخلاق

بر  یحرکت های یو باز ای یانهرا های یباز یر(. تأث۱۴۰۱ع. ) آبادیان، یم.، و عل یی،م.، پورآذر، م.، رضا یروزجاه،ف نیا همایون

 .۳۱–۸(، ۴)۸ ی،شناس روان . عصبییآموزان مقطع ابتدا دانش ییاجرا یکارکردها

در کودکان  ییاجرا یبا کارکردها ای یانهرا های یاستفاده از باز یزان(. رابطه م۱۳۹۶ح. ) یزاده،ش.، و عل زاده، لطفی

  یادگیری،آموزش و  ی. فناوردبستانی یشپ

 .یآموزش ی. مجلات رشد، دفتر انتشارات و فناوریآموزش ای یانهرا های ی(. باز۱۴۰۱)م.  قادری،

معلمان  یدگاهاز د یبر باز یمبتن یادگیری یها ها و چالش فرصت یینو تب یی(. شناسا۱۴۰۳ف.، و مردان اربط، ف. ) راعی،

  ی،. پژوهش در مطالعات برنامه درسییابتدا

 

 یجیتالد یباز یحیداستان و خودتوض یاثربخش ی(. بررس۱۴۰۳ن. ) ی،ا.، و برات دستجرد یجانی،ف.، اسف ی،آباد نجف صالحی

 و آموزش،  یانداز برنامه درس . چشمییاول ابتدا یهآموزان پا دانش یاضیدر درس ر یلیتحص یریدرگ یادگیری،بر 

بر  ی: مرورییآموزان مقطع ابتدا به دانش یدرس میدر آموزش مفاه ی(. نقش بازتا یز. )ب یدی،سع م.، و ابن یمانی،ز.، سل رجبی،

 .یرانا یها و راهکارها. شبکه علم چالش یا،مزا


