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Abstract 

The purpose of this study was to build mobile educational games based on learning theories 

and educational psychology for the topic of the periodic table and also the effect of this 

method on students' academic achievement was measured. The statistical population of this 

study included all female students of mathematics and experimentation who were studying in 

Shahed and Fath Al-Mubin high schools in Rey in the academic year 1398-1399. Multi-stage 

cluster sampling method was used to select the sample. There were two groups of 

mathematics and experiment in each of these schools. 20 students from the experimental 

school were randomly selected. They were introduced and Q&A sessions were conducted 

online for the other group. In this study, finally, 20 people were randomly selected from the 

experimental group and 19 people from the control group due to the fall of the subject. Both 

groups were tested in ten sessions. After ten sessions, post-test was taken from the students 

again and at the end, the results were explained using statistical methods, analysis of 

covariance and variance and the findings showed that educational games had an effect on 

academic achievement. . However, the effect of educational background on academic 

achievement was greater than educational educational games and showed the condition that 

educational educational games are more suitable for students with better educational 

background. 
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 چکیده

هدف از  این پژوهش ساخت بازی های آموزشی آموزشی موبایلی براساس نظریه های یادگیری و روانشناسی تربیتی ،برای مبحث  جدول 
، کلیه دانش تناوبی بود و همچنین تاثیری گذاری این روش بر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان  اندازه گیری شد. جامعه آماری این پژوهش 

در دبیرستان  های شاهد و فتح المبین در شهر ری تحصیل   0311-0311آموزان  دختر  رشته ی ریاضی و تجربی   که در سال تحصیلی 
می کردند را شامل می شد. برای انتخاب نمونه از روش نمونه گیری خوشه ای چندمرحله ای  استفاده شد دو گروه ریاضی و تجربی در 

دانش آموز از مدرسه ی آزمایش بصورت تصادفی انتخاب شده است. به آن ها ارائه شد و برای گروه دیگر  41ین مدارس بودند، هرکدام از ا
نفر بصورت تصادفی و از گروه کنترل   41جلسات  پرسش و پاسخ بصورت آنلاین انجام گرفت . در این پژوهش در نهایت از گروه آزمایش 

انتخاب شدند .و هر دو گروه در ده جلسه مورد آزمایش قرارگرفتند. پس از ده جلسه دوباره پس آزمون از  نفر 01به علت ریزش آزمودنی 
دانش آموزان گرفته شد ه و در پایان، نتایج بدست آمده با استفاده از روش های آماری،تحلیل کوواریانس و واریانس تبیین شد و یافته ها 

بر میزان پیشرفت تحصیلی تاثیر گذار بود . اما تاثیر پیشینه ی تحصیلی بر پیشرفت تحصیلی نشان داده که بازی های آموزشی آموزشی 
بیشتر از بازی های آموزشی آموزشی بود و نشان دهنده ی این شرط بود که بازی های آموزشی آموزشی برای دانش آموزان با پیشینه ی 

 تحصیلی بهتر،مناسب تر است.
 

 آموزشی آموزشی،پیشرفت تحصیلیبازی های : واژگان کلیدی

 تمامی حقوق نشر برای فصلنامه رویکردی نو در علوم تربیتی محفوظ است.

 

 

 مقدمه 

پیشرفت تحصیلی از جمله موضوعاتی است که از بعد روان 
شناسی تربیتی به آن بسیار پرداخته شده است. یافتـه هـای 
تحقیقات متعـدد نـشان داده اســت پیشرفت تحصیلی نه تنها از 
ساختارهای دانش و فرایندهای پردازش اطلاعات تأثیر می 
پذیرد، بلکه به عوامل انگیزشی از جمله باورها، نگرشها و ارزشها 

نیز مربوط می شود . برای پیشرفت تحصیلی، نیازمند تغییرات در 
سیستم آموزشی هستیم و این تغییرات نیز آسان نخواهد بود . 

نقش ی و گیردیند یاابه فرزش، موی و آگیردمر یاوزه در امرا
هم چنین د . نی می شواواد تأکید فریناین فره در اگیرنددیال فعا
با پیشرفت اه همری نش بشرداپیچیدگی ار و یش مقدافزابا 

ثر بخش نیز دار و امعنای گیردیاد برشپیی هاد هبرژی، راتکنولو
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برای ملموس بودن  .[0]استگرفته ار قرن توجه متخصصارد مو
تدریس که در زندگی کاربرد داشته باشد، آموزش فناوری 

ارتباطات نیز پیشنهاد شده است. در ذیل دلایلی اطلاعات و 
برای تلفیق آموزش و فناوری اطلاعات و ارتباطات آورده شده 

 است :
   (مطلوب و پسندیده بودن0
 (حتمی و اجتناب ناپذیر4
 (سیاست گذاری و خط مشی دولت3
بازی های آموزشی ها  شیوه ای جذاب برای یادگیری هستند ،  

راهم می کنند تا یادگیرندگان بدون فضایی امن و بی خطر ف
ترس از شکست ، در دنیای واقعی خطا کنند و تصمیم بگیرند ، 
از سوی دیگر ، بازی های آموزشی ها می توانند بازی های 
آموزشی کننده را با چالش های مختلفی رو برو کنند و مسیر 
پیشرفت یادگیرنده را برای وی قابل لمس نمایند . آن چه بازی 

موزشی ها را به چنین ابزار قدرتمندی برای ارائه آموزش های آ
های مختلف تبدیل کرده ، این است که بازی های آموزشی ها 
با جدیدترین اصول اثبات شده در حوزه ی اثربخشی یادگیری 

 . [4]تطابق دارند
 

 هدف پژوهش:
بر های مجازی آموزشی  بازی های آموزشیبررسی تاثیر 

 پیشرفت تحصیلی  دانش آموزان      
 

 ادبیات و مبانی پژوهش
بازی های آموزشی های آموزشی: بازی های آموزشی آموزشی 
یک فعالیت برنامه ریزی شده، رقابتی و دارای هدف مشخص 
است. این بازی های آموزشی ها مجموعه ای از نقش ها و طرح 

همچنین بازی  ها هستند که در شرایط ویژه ای انجام می شود،
های آموزشی آموزشی محیطی رقابتی برای کودک در جهت 

بازی های آموزشیهای  [3]دستیابی به هدف فراهم می کند
آموزشی در واقع از جمله راهکارهای ی هستند که استفاده از 
آنها برای فعال کردن معلمان و ایجاد خلاقیت در آنها، یکی از 

ا تشکیل میدهد. بازی مباحث اصلی و تخصصی حوزه آموزشی ر
یادگیری  -های آموزشی آموزشی یکی از موقعیت های یاددهی 

به شمار می رود و فعالیتی است سازمان یافته و همراه با قوالین 
مشخص که در آن دو یا چند دانش آموز برای رسیدن به اهداف 

 .آموزشی از قبل تعیین شده، در ارتباط با هم قرار می گیرند
بر بازی های آموزشی از جمله تکنیک هایی  یادگیری مبتنی

است که می تواند به تسهیل و بهبود اجرای فرآیند های مدیریت 
دانش کمک نماید.یک بازی های آموزشی می تواند واسطه ای 
موثر در انتقال و به اشتراک گذاری دانش باشد . بازی های 

آموزشی ها می توانند مسائل سخت و پیچیده را در محیطی 
ه به افراد یاد دهند.در یادگیری مبتنی بر بازی های آموزشی ساد

لازم نیست یادگیرنده تشخیص دهد چیزی آموخته است ، زمانی 
که شرایط مشابه در دنیای واقعی برای وی رخ می دهد ، مهارت 
های مکنون وی به کمک می آیند . همچنین فرایند انتقال 

می تواند تسهیل گردد  یادگیری با استفاده از این شیوه آموزشی ،
باتوجه به موارد فوق درمورد بازی های آموزشی و  فناوری  .[4]

اطلاعات ، استفاده از بازی های آموزشی های رایانه ای در 
آموزش ، گرایشی است که رشد روزافزونی را از خود نشان می 
دهد ویژگی های انگیزشی و درگیر سازی بازی های آموزشی 

شی به طور گسترده در ادبیات بازی های های رایانه ای آموز
بنابر این . [4]آموزشی های آموزشی مورد توجه قرار گرفته است 

بر آن شدیم تا تاثیر استفاده از بازی های آموزشی آموزشی را بر 
 پیشرفت تحصیلی بررسی کنیم .

در پژوهشی با هدف بررسی [ 2](  031۱توزان و همکاران ) 
های رایانه ای بر پیشرفت تحصیلی و تاثیر بازی های آموزشی 

انگیزش تحصیلی در یادگیری جغرافیا در مقطع ابتدایی به این 
نتیجه رسیدند که یادگیری دانش آموزان با بازی های آموزشی 
موثرتر است و آن ها انگیزش درونی بیشتری برای یادگیری 

 .دارند
در پژوهشی با عنوان  [5]( 0313شاه آبادی و دیگران )  -

ررسی تاثیر عوامل انگیزشی موجود در بازی های آموزشی های ب
رایانه ای بر گرایش به این بازی های آموزشی ها پرداختند. 
نتایج حاکی از این بود که رابطه ی معنی دار متغیر های 
آموزشی بودن، تکنیک ها و افکت های بازی های آموزشی های 

ایش به بازی انگیزه با پیشرفت و انگیزه کی عزت نفس با گر
های آموزشی های رایانه ای است؛ البته متغیر های سه وضعیت 
اشتعال و وضعیت تاهل پاسخگویان هیچ گونه رابطه ی معنی 
داری با متغیر وابسته نداشتند. به عنوان نتیجه می توان بیان کرد 
که انگیزش و شرعی موجود و به عبارتی ارضای بهیته ی نیاز 

نه بازی های آموزشی ها، نقشی مهم های مخاطبان در این گو
 .در جلب و کفش مخاطبان به این بازی های آموزشی ها دارند

در پژوهشی با عنوان  [۱]( 0313یمی و دیگران ) ظع -
اثربخشی بازی های آموزشی های آموزشی رایانه ای بر پیشرفت 
تحصیلی و نگرش به یادگیری درس علوم در پایه چهارم ابتدایی 

بررسی کردند جهت تحلیل داده ها تحلیل  شهر اراک را
کوواریانس مورد استفاده قرار گرفت. نتایج نشان داد که دانش 
آموزانی که بازی های آموزشی های آموزشی رایانه ای را انجام 
دادند، به صورت معناداری پیشرفت تحصیلی و نگرش به 
یادگیری بالاتری نسبت به دانش آموزانی که به روش سنتی 



 زارع و همکاران

22 

دیدند، داشتند. بنابراین استفاده از بازی های آموزشی  آموزش
 های آموزشی رایانه ای در آموزش علوم توصیه می شود .

در مقاله ای با عنوان تاثیر بازی  [7]( 0313خزایی و جلیلیان )  
های آموزشی های آموزشی رایانه ای بر پیشرفت تحصیلی و 

پژوهش کاربردی خلاقیت دانش آموزان مقطع ابتدایی پرداختند. 
نفر از  411و از نظر روش، شبه تجربی بود. جامعه آماری آن را 

دانش آموزان دختر پایه اول ابتدای ی مدرسه شاهد، در سال 
تشکیل می دهند. از میان آنها با روش  14 - 0310تحصیلی 

نفر به عنوان نمونه انتخاب شد.  51نمونه گیری تصادفی ساده، 
ماه در معرض بازی های آموزشی های گروه تجربی به مدت سه 

آموزشی رایانه ای میشا و کوشا قرار داده شاد و در مورد گروه 
کنترل روش تدریس معمولی به اجرا درآمد. آزمون خلاقیت 
تصویری تورنس و آزمون پیشرفت تحصیلی ریاضی دانش 
آموزان، ابزار اندازه گیری را تشکیل داده است. از آزمون تحلیل 

جهت تجزیه و تحلیل داده ها استفاده شد. نتایج نشان کوواریان 
داد که گروه تجربی از گروه کنترل به طور معنی داری از نمرات 
پیشرفت علم و خلاقیت بالاتری برخوردار است. از میان مولفه 
های خلاقیت (انعطاف پذیری، ابتکار، بسط و سیالی)، تنها در 

روه آزمایش از گروه مورد مولفه های انعطاف پذیری و سیالی گ
 کنترل به طور معنی داری از نمرات بالانری برخوردار بود. 

با بررسی تاثیر بازی های آموزشی های  [1]( 0314بیجاری )  -
رایانه ای آموزش درس ریاضی بز خود راهبری و پیشرفت 
تحصیلی دانش آموزان پایه پنجم شهر بیرجند، به این نتیجه 

ی آموزشی های رایانه ای آموزش دست یافتناد، که بازی ها
درس ریاضی بر خودراهبری و پیشرفت تحصیلی دانش آموزان 

 تاثیر مثبت دارد 
پژوهشی را به منظور بررسی [ 1](  0310مهرابی فر و دیگران ) 

انواع و مدت زمان استفاده از بازی های آموزشی های رایانه ای 
مدارس کرمان و رابطه آن با پیشرفت تحصیلی دانش آموزان 

انجام دادند که از نوع همبستگی بود، به این نتایج دست یافتند 
که بین نوع بازی های آموزشی های رایانه ای و پیشرفت 
تحصیلی رابطه معناداری وجود دارد: اکثر دانش آموزان قری، 
بازی های آموزشی های ماجراجویانه را بیشتر دوست دارند در 

د نیاز دارد تا از خود خلاقیت نشان این بازی های آموزشی ها فر
دهد و به تقویت تفکر کمک می کند. در نتیجه از نظر پیشرفت 
تحصیلی در سطح بالاتری و دانش آموزان متوسط و ضعیف 
بازی های آموزشی های جنگی رابیشتر دوست دارنا. و از نظر 
پیشرفت تحصیلی در سطح پایین تر هستند. نتایج پژوهش در 

با مدت زمان استفاده از بازی های آموزشی های بررسی رابطه 
رایانه ای و عملکرد تحصیلی نمایانگر آن بود که در این باره 

 رابطه معناداری وجود.

در مطالعه ای با عنوان تاثیر [ 01]( 4100هرولد و آیزاک ) 
استفاده از بازی های آموزشی کامپیوتری بر یادگیری مهارت 
پرتاب آزاد بسکتبال و مقایسه با الگوی ماهر و در حال یادگیری، 
به بررسی تاثیر استفاده از بازی های آموزشی کامپیوتری بر 
اکتساب و بارداری مهارت پرتاب آزاد بسکتبال (دقت و الگو) و 

ایسه این روش با دو روش الگودهی ماهر و در حال یادگیری مق
گروه در پس آزمون در دو نمره  5است. نتایج نشان داد که هر 

دقت و الگوی پرتاب نسبت به پیش آزمون به طور معنی داری 
پیشرفت کردند و بیشترین پیشرفت مربوط به گروه بازی های 

با جمع بندی  آموزشی کامپیوتری به همراه تمرین بدنی بود.
نتایج به دست آمده در این تحقیق می توان گفت استفاده از 
بازی های آموزشی کامپیوتری شبیه سازی شده موجب بهبود 
یادگیری مهارت های حرکتی می شود و این روش اثربخشی 
بیشتری نسبت به دو روش الگودهی ماهر و در حال یادگیری 

 .دارد
  

 روش شناسی 
هدف، از نوع کاربردی است. در این  پژوهش حاضر بر اساس

پژوهش، به منظور بررسی اثربخشی بازی های آموزشی آموزشی  
بر  پیشرفت تحصیلی دانش آموزان  از طرح تحقیق تجربی ) 
آزمایشی( با گروه کنترل همراه با پیش آزمون و پس آزمون 
استفاده شده است. جامعه آماری این پژوهش عبارت است از 

وزان دختر رشته ی ریاضی و تجربی های شاهد و کلیه دانش آم
فتح المبین در شهر ری تحصیل می کنند.برای انتخاب نمونه از 
روش نمونه گیری خوشه ای به طریق تصادفی استفاده شد. ، دو 
گروه ریاضی و تجربی در هرکدام از این مدارس بودند، یک 
  مدرسه بعنوان گروه کنترل بصورت تصادفی و مدرسه ی دیگر

 41به عنوان گروه آزمایش بصورت تصادفی در نظر گرفته شد . 
دانش آموز از مدرسه ی آزمایش بصورت تصادفی انتخاب شده و 
بازی های آموزشی آموزشی به آن ها ارائه شد و برای گروه 
دیگر پرسش و پاسخ بصورت آنلاین انجام گرفت . در این 

تصادفی و از  نفر بصورت 41پژوهش در نهایت از گروه آزمایش 
نفر انتخاب شدند  01گروه کنترل  به علت ریزش آزمودنی 

 31.بنابراین تعداد آزمودنی ها در دو گروه کنترل و آزمایش 
 . دانش آموز بود.

 

 ابزارهای سنجش
با کمک دبیران برای هر هدف چند سوال در حیطه ی شناختی 

 31سوال  51سوال مطرح شد و از این  51مطرح شد و در کل 
سوال  را که اهداف آموزشی مد نظر را داشت ، انتخاب کردیم و 

سوالی  05با توجه به هدف ها و نوع سوال به دو نوع آزمون 
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تبدیل کردیم و این دو آزمون را به عنوان پیش آزمون و پس 
 آزمون درنظر گرفتیم

گفته است که برای ساختن آزمون  [00](0314سیف ) روایی: 

ا ، باید بکوشیم تا سوال های آزمون های پیشرفت تحصیلی رو
نمونه ی کاملی از اهداف و محتوای درس باشند.جدول 
مشخصات بهترین راه برای انجام دادن چنین کاری است ،از آن 
جایی که برای تهیه آزمون پیشرفت تحصیلی   از جدول 
مشخصات مربوط به این مبحث استفاده شده است پس می 

ی ما از روایی محتوایی لازم توانیم بگوییم که آزمون ها
 .برخوردار است 

در می کند . ره شاآن اقت نتایج دبه ن موآزپایایی یک  پایایی:

این پژوهش برای تعیین ضریب پایایی از آزمون آلفای کرونباخ 

استفاده شده است . در این پژوهش ضریب پایایی برای سوال 
ایت بدست آمده است و حک 181۱های آزمون پیشرفت تحصیلی 

از آن دارد که سوالات مربوطه از پایایی مناسبی برخوردارند . 
( ANCOVAقسمت آمار استنباطی نیز از تحلیل کوواریانس )
 SPSS 45افزار  استفاده شد. برای تسریع در نتایج حاصله از نرم

 استفاده گردید.
  

 یافته ها
در این بخش به آزمودن اثر بازی بر پیشرفت دانش آموزان با 

  آزمون و پس آزمون پرداخته شد: پیش
 

 
 

 پیش آزمون و پس آزمون :0 جدول

 F میانگین مجذور ها درجه آزادی مجموع مجذورها منبع

 11/5 11/34 0 11/34 گروه

block 11/۱۱ 0 11/۱۱ 11/00 

  111/5 35 11/011 خطا

   31 111/305 کل

 

 

نتایج نشان می دهد اثر عامل بلوک از نظر آماری معنادار بوده 
است  به بیان دیگر نمرات عامل بلوک ، نمره های پس آزمون 

برای آزمون اثر گروه یا مداخله بر  را تحت تاثیر قرار داده است .
متغیر وابسته باید اثر عامل بلوک به عنوان عامل تعدیل کننده 
زدوده شود به منظور بررسی زیرفرضیه دوم مبنی بر اینکه)بازی 

با  های آموزشی بر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان اثر دارد(
کوچکتر Pو F=1( چون )0توجه به اطلاعات مندرج در جدول )

(بنابراین زیرفرضیه دوم تایید می گردد .همچنین با توجه 1810از 
% بازی های آموزشی 01815به نتایج می توان گفت که حدود 

مورد نظر در پیشرفت تحصیلی تاثیر داشته است. این پژوهش به 
بازی های آموزشی  ،درصد اثر بخشی دارد  31طور کلی 

بر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان با توجه به دانش  آموزشی
 قبلی آن ها اثر دارد.

  

 بحث و نتیجه گیری: 

های آموزشی  بازی”به منظور بررسی فرضیه مبنی براین که:
” بر پیشرفت تحصیلی دانش آموزان اثر دارد آموزشی مجازی

چنین به نظر می رسد  که ، محیط بازی های آموزشی دارای 
 ویژگی  هایی به عبارت زیر است :

محیط جذاب به همراه افکت های موثر، اهداف مشخص شده و 
مهم که در بازی های آموزشی آورده شد .ایجاد رقابت در بین 
دانش آموزان ، وجود عاملی تحت عنوان حس وفاداری به بازی 
های آموزشی ،دادن امتیاز و تشویق در حین انجام بازی های 
آموزشی، امکان تکرار و تمرین ،سنجش آموخته ها و بازخورد به 
دانش آموز از جمله عواملی است که باعث پیشرفت تحصیلی 

 دانش آموزان گردیده است .
زشی و ویژگی های بازی های آموزشی هم وقتی اهداف آمو 

پوشانی بیشتری داشته باشند تاثیر آموزشی نیز بیشتر است. مثلا 
در بازی های آموزشی که  تاثیر آن را بر روی پیشرفت تحصیلی 
بررسی کردیم ، اهداف آموزشی از قبل تهیه شده و با توجه به 

میت جدول هدف محتوا و اهمیت مطالب ،مراحل را به ترتیب اه
و میزان دشواری مرتب کردیم ، همچنین سعی ما برآن بوده 
است که بازی های آموزشی را صرفا برای اهداف آموزشی 
مشخص شده ، طراحی کنیم . بنابراین می توان ادعا کرد که 
یکی از علل افزایش پیشرفت تحصیلی در مبحث جدول تناوبی ، 

ی های هم پوشانی مناسب اهداف آموزشی و ویژگی های باز
 آموزشی است . 
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بااینکه متداول ترین روش تدریس معلمان سخنرانی است، 
اسکینر برای سخنرانی یک روش جایگزین  به نام آموزش 
برنامه ای پیشنهاد کرده است و وسیله ای که برای ارائه ی مواد 
برنامه ای ابداع شده است، ماشین های آموزشی نام دارد. که 

 اشین آموزشی، به شرح زیر است :امتیاز های استفاده از م
. گام های کوچک.یادگیرندگان در هر مرحله با مقدار اندکی از 0

اطلاعات مواجه می شوند و به طور مرتب از یک قاب یا یک 
 ماده ی اطلاعاتی به قاب دیگر پیش می روند.

. پاسخدهی آشکار.از آنجا که پاسخدهی آشکارضرورت دارد که 4
یادگیرندگان را تقویت کرد و پاسخ های بتوان پاسخ های درست 

 نادرستشان را اصلاح کرد.
. بازخورد فوری. بلافاصله پس از پاسخدهی به یادگیرندگان 3

گفته می شود که پاسخشان درست بوده است یا نه. این بازخورد 
 فوری 

.سرعت شخصی. منظور از سرعت شخصی این است که 2
ناسب با توانایی خود یادگیرندگان در طول برنامه با سرعت مت

 جلو می روند.
 

 محدودیت های تحقیق
 محدودیت های پژوهش حاضر عبارتند از :

( روش نمونه گیری بکار رفته در پژوهش حاضر از روش 0
خوشه ای تصادفی بوده است این روش برای تحقیقات آزمایشی 
حاوی خطای نمونه گیری بالایی است که ممکن است نتایج 

 سازد.پژوهش را مشتبه 
( روش سنتی و پرسش و پاسخ معمولی که روی گروه کنترل 4

انجام شد،بصورت مجازی صورت گرفت که  می تواند روی 
 نتیجه ای که از گروه کنترل گرفته ایم تاثیرگذار باشد.

آنلاین نبودن بازی های آموزشی و وابسته بودن معلم به  (3
 شی.گزارش های دانش آموزان برای زمان بازی های آموز

 

 پیشنهادات پژوهشی 
 پیشنهادات زیر برای مطالعات آینده ارائه می گردد :

(با توجه به اقبال گسترده جهانی نسبت به استفاده از بازی 0
های آموزشی های رایانه ای ، اجرای پژوهش های مشابه در 

 دروس و پایه های دیگر تحصیلی .
ی  ( اجرای مجدد پژوهش در کلاس های حضوری و مقایسه4

 آن با پژوهش حاضر
( محتوا و زمان اجرای این پژوهش ، به یک مبحث از کتاب   3

و در مدت ده روز محدود بود ، پیشنهاد می شود که محتوا  سال
و زمان اجرای تحقیقات آتی در این زمینه ، دربرگیرنده ی کل 

 کتاب درسی و در طول یک سال تحصیلی باشد .

ای و موبایلی جهت مرور و  ( بازی های آموزشی های رایانه2
تمرین مفاهیم درسی منطبق با کتاب درسی برای مقاطع مختلف 

 تحصیلی از دبستان تا دبیرستان ساخته شود .
( از فیلم های  آموزشی ساخت کشور ایران برای جعبه های 5

 آموزشی استفاده شود .
( بررسی و کشف مضرات بازی های آموزشی های آموزشی ۱

 ه راهکار برای رفع این مضرات .موبایلی و ارائ

 

 توصیه هایی برای کاربست یافته ها
بکارگیری بیشتر روش یادگیری مبتنی بر بازی های آموزشی -0

رایانه ای و موبایلی ، جهت افزایش میزان عملکرد فراگیران در 
 سطوح بالاتر یادگیری .

برگزاری دوره های ضمن خدمت دبیران توسط آموزش و -4
زمینه ی نقشه های مفهومی دروس و طراحی بازی پرورش در 

های آموزشی آموزشی و همکاری با برنامه نویس مناسب برای 
 اجرای این طرح در راستای تولید محتوای آموزشی .
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