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  اي آموزشی هاي رایانه بازي

  1بهناز دوران

هاي ویـدیوئی، تلفـن همـراه و دیگـر ابـزار و       اي، دوربین هاي رایانه ها، بازي نسلی که با رایانه. فراگیران امروزه از نسلی دیگرند   

. نامیـد  4دیجیتـال هـاي   و یا بـومی  3یا نسل دیجیتال 2توان نسل شبکه این نسل جدید را می. وسایل دیجیتال احاطه شده است

در مقایسه با این گروه، افـرادي را کـه در   . اي و اینترنت هستند هاي رایانه هاي بومی زبان دیجیتال رایانه، بازي این نسل گوینده

. نامیـد  5تـوان مهـاجران دیجیتـال    اند، مـی  هاي جدید تطابق یافته هایی از فناوري اند و تنها با جنبه عصر دیجیتال به دنیا نیامده

حـال بزرگتـرین مشـکلی کـه امـروزه      . یابند، مانند همه مهاجران تا حدي لهجـه دارنـد   رچه مهاجران با محیط جدید وفق میگ

صـحبت  ) مربوط به عصـر پیشـادیجیتال  (آموزش با آن مواجه است این است که آموزگاران مهاجر دیجیتال که با زبانی منسوخ 

  ).  2005، 6پرنسکی(کنند، آموزش دهند  کاملا جدید صحبت میکنند، در تلاشند که جمعیتی را که با زبانی  می

اي قسمتی از آن هستند، روش فکر کردن و فراینـد پـردازش اطلاعـات را تغییـر      هاي رایانه رشد با فناوري دیجیتال که بازي    

رد و محـیط پیرامـون او   انـد کـه واسـطۀ ف ـ    وري ذهنی ها، به نوعی همان ابزارهاي فرهنگی میانجی کنش این فناوري. داده است

دهـی رفتـار او نیـز تغییـر      هاي تفکر، کنتـرل و سـازمان   فرد از خلال آنها خود را پدیدار ساخته و در این تعامل، شیوه. اند گشته

، 1383محسـنی،  (کنـد   بدیهی است که هر ابزار فرهنگی شـیوه فکـري یـا اسـتعداد شـناختی خاصـی را مطالبـه مـی        . کند می

ر سبب شده که سبک فکري و ترجیحات جوانان امروز از والدینشـان و نسـل گذشـته بسـیار متفـاوت      این ام). 303و302صص

هاي دیجیتال جدید به نیازها و ترجیحات جدید، خصوصا در امـر یـادگیري، در نسـل     تغییرات شناختی حاصل از فناوري. باشد

  . جدید منجر شده است

 9، دسترسـی تصـادفی  )8زمان اطلاعـات در مقابـل پـردازش خطـی     و هم 7يپردازش مواز(نسل جدید که با تکالیف چندگانه    

هـا،   در نسـل گذشـته گرافیـک   (، اولویـت گرافیـک   )و جست زدن در اطراف به جاي حرکت خطی و گام به گام 10کلیک کردن(

بـه واسـطه   . سـت کردند در حالیکه براي نسل جدید این امر معکـوس شـده ا   هایی بودند که متن را همراهی می ها و نمونه مثال

اي تجارب با تصاویر شکل گرفته و در نتیجه حساسیت بینایی بیشتر و تجارب بصـري   هاي رایانه تعامل با تلویزیون، رایانه و بازي

یابی به شبکه ارتبـاطی در هـر زمـان و هـر      امکان دست(اي  ، ارتباط شبکه)ارتباط تعاملی با رسانه(، فعال بودن )تر است معمول

اند، با اغلـب رویکردهـاي    و پسخوراند سریع خو گرفته)  پذیر ساختن و تسهیل تجارب غیرواقعی امکان(ی، تخیل ، سرگرم)مکان

هایی است که نیازهاي نسـل جدیـد را در    اي یکی از بهترین روش هاي رایانه بازي. کنند امروزي به یادگیري احساس کسالت می

   ).2005پرنسکی، (کند  امر یادگیري برآورده می
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2. N(Net)-gen  
3. D(Digital)-gen  
4. Digital Natives  
5. Digital Immigrant
6. Prensky, M  
7. Parallel processing  
8. Linear processing  
9. Random access  
10. Clicking  
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  هاي جدي ازيب

اي از سطح سرگرمی فراتر رفته و  هاي رایانه اند، گروهی از بازي اي براي سرگرمی طراحی شده هاي رایانه در حالیکه اکثر بازي   

هـاي   تعبیري نسبتا جدیـد اسـت کـه بـه آن دسـته از بـازي       11بازي جدي. اند هاي مختلف شده ابزاري براي یادگیري در زمینه

بـه عبـارتی دیگـر، بـازي جـدي      . به جاي سرگرمی، هدف اولیه است) هاي متنوع در فرم(د که در آن آموزش اي اشاره دار رایانه

. کنـد  بازي است که از رسانه هنري بازي براي رساندن پیام، آموزش یک درس و یا فراهم آوردن امکان یک تجربه اسـتفاده مـی  

البته این بدان معنا نیست که بـازي  . فعالیتی داوطلبانه نیستبازي جدي خصوصیات یک بازي را دارد با این تفاوت که همیشه 

).23و  21، 17صص  2006، 12مایکل(تواند مفرح باشد  جدي نمی

آموزشـی  . شده است 13تر آموزشی ـ سرگرمی  شده تر و شناخته بازي جدي در واقع عبارتی است که جایگزین اصطلاح قدیمی   

رایـج  » 14اي چندرسـانه «هاي شخصی  با ظهور رایانه 1990لاحی است که از سال ـ سرگرمی یا آموزش از طریق سرگرمی، اصط

  ). همان(شده است 

  اي آموزشی  هاي رایانه بازي

اي آموزشی  هاي رایانه هاي آموزشی وجود دارد، عبارت آموزشی ـ سرگرمی معمولا براي بازي  در حالیکه انواع مختلفی از بازي   

اي با  هاي رایانه و اغلب بازي) 210ص 2008و همکاران، 15نیلسن(شود  اي براي آموزش استفاده می هاي رایانه و استفاده از بازي

اما بازي جدي همۀ انواع آموزش و در همۀ سـنین را  . شود ها و نوآموزها را شامل می دبستانی اهداف آموزشی خصوصا براي پیش

  ). 24ص  2006مایکل، (شود  گرفته میشامل شده و آموزشی ـ سرگرمی به عنوان زیرمجموعۀ آن در نظر 

هاي آموزشی تجاري اسـت کـه اغلـب     نخستین و مشهورترین طبقه بازي: توان به سه طبقه تقسیم کرد هاي آموزشی را می بازي

هـاي خـاص و معینـی بـه بـازیکن       بر آموزش مهارتتمرکز آموزشی ـ سرگرمی . شوند شناخته میبه عنوان آموزشی ـ سرگرمی 

هاي آموزشی ـ سرگرمی، براي کسـب    بسیاري از بازي. هاي اساسی جبر، هجی کردن، حل مسئله و دیگر مهارت است؛ حساب و

هـاي آموزشـی قـویی دارنـد امـا       هاي آموزشی ـ سرگرمی گرچه مولفه  بازي. هاي معمول هستند جذابیت بیشتر، بازتابی از بازي

  . هاي تجاري ندارند دستاورد قابل قبولی در عنوان

هـاي پایـه    ها به ندرت بر مهارت این بازي. هاي سرگرمی تجاري است که از قضا وجه آموزش نیز دارند ه دوم شامل عنوانطبق   

، در مـدارس  17و سیویلیزیشـن  16اي سرگرمی تجاري این طبقـه، شـامل سـیم سـیتی     هاي رایانه بازي. و یک موضوع متمرکزند

هاي تجاري با توان آموزشی است که فرد باید شهري را طراحی و  ي از بازيا بازي سیم سیتی نمونه. شوند گوناگونی استفاده می

اهداف آموزشی . شهر فرد باید اصول طراحی شهري را بداند براي ساختن کلان. شهر تبدیل کند اداره کرده و از یک لانه به کلان

امـا، نقطـه   . در فرآیند یادگیري شـوند  18وربتوانند منتهی به تمرکز م اي تجاري اغلب غیرمستقیم هستند و می هاي رایانه بازي

هـاي تجـاري ماننـد     به کارگیري درست بازي. قوتشان بخش انگیزشی آنهاست که طی موفقیت تجاري سندیت پیدا کرده است

  . همتایی سازد تواند آنها را تبدیل به تجربۀ آموزشی بی سیم سیتی، می

                                                            
11. Serious game
12. Michael, D  
13. Edutainment
14. Multi-media
15. Nielsen, Simon Egenfeldt
16 . SimCity  
17. Civilization
18. Skewed focus
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هـاي آموزشـی موجـود را بـه چـالش       ها اغلب فرمول این بازي. ژوهش استاي آموزشی بر مبناي پ هاي رایانه طبقه سوم بازي   

دهنـد و اسـناد مـوثقی     هاي آموزشی ـ سرگرمی نشات گرفته از پژوهش اغلب رویکردهاي جدیدي را ارائـه مـی    بازي. کشند می

. جـه و کیفیـت تکنیکـی دارنـد    هاي تجاري، کمبود بود ها اغلب در رقابت با بازي اما این بازي. شدهاي یادگیري دارند براي برون

و  210صـص   2008نیلسـن و همکـاران،   (هاي تجاري عرضه شوند تاثیرگذارتر خواهند بـود   کننده آنها در صورتی که با تسهیل

211.(  

  اي؟ چرا بازي رایانه

. اي، بسیار جـذاب اسـت   حال آنکه فرایند بازي رایانه. امروزه در آموزش، فرایند یادگیري به ندرت برانگیزاننده یا جذاب است    

چـه چیـزي در   . اي نگرشی است که آرزو داریم فراگیران به یادگیري داشته باشند هاي رایانه در حقیقت، نگرش کودکان به بازي

  شود آنها داوطلبانه وقت و پول خود را صرف آن کنند و از آن لذت ببرند؟  اي وجود دارد که باعث می هاي رایانه بازي

معتقد است کـه تـا   ) 2007(19جی. شود جزاي برانگیزاننده را گردهم آورده که در هیچ رسانه دیگري دیده نمیبازي ترکیبی از ا

اي  بـازي رایانـه  . گیـرد  زمانی که فرد احساس تعهدي را نسبت به آنچه در حال یادگیري است پیدا نکند، یادگیري صورت نمـی 

دهد و یـا   هویت یا کاراکتري است که بازي در اختیار بازیکن قرار می این. سازد خوب از طریق هویت افراد را متعهد و درگیر می

  . سازد هویتی است که فرد در بازي می

افتـد مگـر اینکـه بـازیکن      در دنیاي بازي هیچ اتفـاقی نمـی  . اي، تعاملی بودن آنهاست هاي رایانه عامل دیگر در جذابیت بازي   

اي از رابطه متقابـل بـین بـازیکن و دنیـا جاگرفتـه       ب گفتار و کردار در زمینهدر یک بازي خو. تصمیم بگیرد و کاري انجام دهد

  ). 2005؛ پرنسکی، 2007؛ جی، 2007و همکاران، 20ادمیرال(است 

حتـی در  . اند و فقط خواننـده نیسـتند   آنها نویسنده. کننده نیستند اند و فقط مصرف اي، بازیکنان تولیدکننده هاي رایانه در بازي

ضمن آنکه یک بازي خوب بـه بـازیکن   . پردازند بازي، بازیکنان با عمل و تصمیم خود به طراحی مشترك بازي میسطوح پایین 

بنابراین، در بـازي بازیکنـان احسـاس    . هاي گوناگون و به سبک خود حل کند دهد که یک مسئله یا مشکل را به روش اجازه می

  ). 2007؛ جی، 2007ادمیرال و همکاران،(اند، دارند  نچه انجام دادهکنند و حس واقعی مالکیت نسبت به آ عاملیت و کنترل می

  اي در امر آموزش هاي رایانه چگونگی عملکرد بازي

هـاي   شود، بسیار برانگیزاننده اسـت و مفـاهیم و واقعیـت    هایی که دارد، باعث لذت و رضایت می اي به دلیل ویژگی بازي رایانه   

بنابراین، ترکیب بازي و یادگیري، انگیزه فراگیـران را بـراي یـادگیري افـزایش     . کند نتقل میبسیاري از موضوعات را به خوبی م

  .سازد دهد و فرایند یادگیري را جذاب می می

. کننـدة سـطح بـالاي انجـام تکـالیف اسـت       بینـی  دهد که تمرین فشرده، علاقه زیاد و انگیزه درونی پـیش  مطالعات نشان می   

اما انگیزه درونـی و علاقـه   . کند فراهم می) تمرین، علاقه، و انگیزه درونی(گانه  عظیمی را براي این سه اي فرصت هاي رایانه بازي

در نتیجـه  . انـد بـالاتر اسـت    اند از آنهایی که به دلایل آموزشی انتخاب شده هایی که براي اهداف سرگرمی انتخاب شده در بازي

  . تر خواهد بود هاي آموزشی پایین تمرین در بازي

نقـش  . هاي تقویت و انگیزه براي ترکیب سـرگرمی بـا آمـوزش هسـتند     اي حاضر به دنبال پارادایم هاي رایانه در مجموع، بازي   

اي است که توجه را به خود اختصاص داده و به سمت محتواي آموزشی هدایت  در پارادایم انگیزه همچون اغواکننده 21گیم پلی
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21. Game play
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بـدین وسـیله   . کنـد  ه گیم پلی انگیزه درونی کافی براي پیگیري و یادگیري نهایی فراهم میکنند بنابراین تجربه سرگرم. کند می

  . اهداف آموزشی می توانند ضمنی یا آشکار باشند و یادگیري اتفاقی یا عمدي تسهیل شود

بود انگیزش بیرونی فراهم پارادایم تقویتی متفاوت از پارادایم انگیزشی در استفاده از سرگرمی به عنوان پاداش، راهی براي به   

گـیم پلـی بـه عنـوان     . سیستم پاداش دلالت بر این دارد که اهداف آموزشی باید آشکار باشد و یادگیري عمـدي اسـت  . کند می

بهتـرین حالـت پـارادایم امتزاجـی اسـت کـه       . سازد تقویت ممکن است تمرین را تسهیل کند اما فرد را به حل مسئله قادر نمی

در پارادایم امتزاجی انگیزه درونی، اهداف آموزشی ضمنی و یادگیري اتفاقی . ش ضروري از سرگرمی شونداطلاعات آموزشی بخ

  ).  2006، 23و وبر 22ریترفلد(است 

اي آموزشی هاي رایانه خصوصیات بازي

اي  هـاي رایانـه   ازيهاي جدي بوده و اغلب ب اي اشاره دارد که زیرمجموعه بازي هاي رایانه اصطلاح آموزشی ـ سرگرمی به بازي    

انـد   اي که با این هدف ساخته شـده  هاي رایانه بازي. شود ها و نوآموزها را شامل می دبستانی با اهداف آموزشی خصوصا براي پیش

  ): 212و  213صص  2008نیلسن، اسمیت و تسکا، (هاي مشترکی دارند که به شرح زیر است  به طور عمده ویژگی

هاي آموزشی بر انگیزه بیرونی ـ وعده پاداش ـ به جاي انگیـزه درونـی ناشـی از بـازي        غلب بازيا. پایین بودن انگیزه درونی-

هاي اختیاري، مانند گرفتن امتیاز براي تکمیل یـک مرحلـه    انگیزه بیرونی مربوط به بازي نیست و متشکل از پاداش. تکیه دارند

ایـن انگیـزه ارزش آموزشـی    . از تکمیل یـک مرحلـه باشـد    از طرف دیگر انگیزه درونی ممکن است احساس توانایی ناشی. است

در حالیکـه تـدارك انگیـزه درونـی بـراي      . شـود  تري منجـر مـی   بیشتري دارد چرا که تحقیقات نشان داده که به یادگیري قوي

  .اي تجاري مشهود است هاي رایانه هاي آموزشی اندك است، در استفاده آموزشی از بازي بازي

بـه طوریکـه   . سازي تجربه بازي و یادگیري نیستند هاي آموزشی قادر به یکپارچه معمولا بازي. یکپارچهتجربه یادگیري غیر -

  . شود یادگیري تحت نفوذ آشکار تجربه بازي است و بازیکن به جاي یادگیري از بازي، بر بازي متمرکز می

شده از تفکـر تکـرار و تمـرین بـه جـاي فهـم       هاي آموزشی الهام گرفته  اصول یادگیري در بازي. 24یادگیري تکرار و تمرین -

کنند و ضرورتی نیست که به آنها قـوانین زیربنـایی    ها می ها، بازیکن را تشویق به حفظ کردن پاسخ اغلب این بازي. موضوع است

  . را یاد بدهند

تـر و   زیکنـان جـوان  گرچه گیم پلی ساده خصوصـا بـراي با  . اي دارند هاي آموزشی، گیم پلی ساده اغلب بازي. گیم پلی ساده-

تر و  هاي تجاري رایج، نیاز به گیم پلی پیشرفته کار کارایی دارد، اما براي حفظ انگیزه و تشویق بازیکنان و در مقایسه با بازي تازه

  . تر هست خلاق

در برابـر ایـن   توانند بـه تنهـایی    هاي آموزشی، به ندرت نیازي به معلم یا والدین دارند و فراگیران می بازي. حضور معلم عدم-

. ها قرار بگیرند و محتوا و مهارت مورد نظر را یاد بگیرند بازي

  انتقادات

اي براي آموزش این  هاي رایانه ترسند که استفاده از بازي آنها می. برخی پژوهشگران از ارائه آموزش همچون سرگرمی نگرانند   

این افراد معتقدند که یـادگیري کـار   . و باید همیشه مفرح باشد پیام تلویحی را داشته باشد که یادگیري لزوما کار سختی نیست

شـود و البتـه    کننده باشد مانند کار احسـاس نمـی   اما اگر یادگیري سرگرم. دشواري است و ترکیب آن با سرگرمی مغایرت دارد

                                                            
22. Ritterfeld, U  
23 . Weber, R  
24 . Drill-and-practice learning
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 -219صـص   2008تسـکا،   نیلسـن، اسـمیت و  (سـازد   ها نیاز به کوشش دارد که آنها را دشوار می ها و بازي بسیاري از سرگرمی

  ).  2005؛ پرنسکی، 217

نگرانی دیگر مربوط به تاثیر سرگرمی بر تجربه آموزشی است که برحسب اینکه کـدام پـارادایم سـرگرمی ـ آمـوزش بـه کـار           

گیري عمدي اي آموزشی با استفاده از سرگرمی به عنوان انگیزه یا تقویت یاد هاي رایانه اغلب بازي. شود، متفاوت است گرفته می

کنند، افـزایش سـرگرمی باعـث     از آنجا که تجربه سرگرمی و آموزش همانند نیستند و براي توجه رقابت می. دهند را افزایش می

  . به عبارتی رابطه بین سرگرمی و آموزش خطی نبوده و به شکل منحنی است. شود کاهش بهاي آموزش می

هاي آموزشی، با چالش شناسایی بالانس بهینـه   شود، بازي ثیر آموزشی میبنابراین، اگر درجات بالاي سرگرمی موجب کاهش تا

کننـد   هایی که بالانس کاملی را بین سرگرمی و آموزش فراهم می اما حتی بازي. بین محتواي سرگرمی و آموزشی روبرو هستند

هـایی بـا پایـه سـرگرمی ـ       هایی بازيدر نتیجه از منظر تحولی، راه ن. تنها ارزش افزوده محدودي براي حل تکالیف تحولی دارند

  ). 2006ریترفلد و وبر، (گذرد  می 25سازي چندبازیکنه برخط هاي شبیه آموزش از میان بازي

. شـوند  ها و مواد آموزشی کاملا جداگانه استفاده مـی  هاي آموزشی ـ سرگرمی این است که بازي   یک مشکل مشترك در بازي   

است که مواد آموزشی قسمتی از اهداف یا تعارضات بازي بشوند و یا پیروزي در بازي نیاز یک راه فائق آمدن بر این مشکل این 

به طوریکه بازیکن براي برنده شدن مجبور بـه اسـتفاده از دانـش خواسـته شـده      . شدهاي یادگیري مطلوب داشته باشد به برون

ست بلکه مهم این است کـه فـرد بـراي موفقیـت در     اینکه این اطلاعات قبل، در طی و یا بعد از بازي کسب شوند مهم نی. باشد

  ). 213ص  2008نیلسن، اسمیت و تسکا، (هاي مربوط نیاز داشته باشد  بازي واقعا به محتوا و مهارت

اي فارغ از اهداف آموزشی است کـه اطلاعـات را در زمـان مـورد نیـاز و برحسـب        هاي رایانه این در واقع ویژگی و مزیت بازي   

توانـد از   دهند که بازیکن به آن نیاز دارد و می یعنی اطلاعات را درست در زمانی در اختیار بازیکن قرار می. دهند میتقاضا ارائه 

هـا همیشـه مفـاهیم را در اعمـال،      همچنـین بـازي  . کند که به آن نیاز دارد خواهد و احساس می آن استفاده کند و یا آن را می

جـی،  (کننـد   کنند و از ارائه لغت به لغت آنها خارج از متن خودداري می است مستقر میتصاویر و گفتگوهایی که به آنها مربوط 

. سو شود حال لازم است که این ویژگی با اهداف آموزشی آمیخته و هم). 2007

 تقویـت ممکـن اسـت موجـب    . کننـد  هاي آموزشی از تقویت به عنوان انگیزه بیرونی و تکرار و تمرین استفاده مـی  اغلب بازي   

اگر افراد به صورت درونی برانگیخته شده باشند آنهـا مجبـور نیسـتند کـه موعظـه      . کاهش انگیزشی نامطلوب و ناخواسته شود

ها گرچه روانی و سرعت آن مهـارت را افـزایش و    همچنین، تمرین مهارت. شوند و نیاز نیست که در اجراي تکلیف تشویق شوند

  ). 2006ریترفلد و وبر، (شود  لیف جدیدي که نیازمند تفکر است منجر نمیدهد، اما به حل تکا اشتباهات را کاهش می

اي خـوب   در یک بازي رایانـه . توان بر این مشکل فائق آمد می) 2007جی، ( 26با طراحی خوب مسئله و فرایند چالش و تحکیم

شود کـه در   هایی می گیري فرضیه اند که مسائل اولیه منجر به شکل شود طوري طراحی شده مسائلی که بازیکن با آن مواجه می

گیرنـد   شوند که از آنها چیزهاي جدیدي یاد می همچنین در طی بازي افراد با مسائلی مواجه می. حل مسئل بعدي کارایی دارد

 با تکرار به طرق مختلف این سطح جدید توانـایی . کنند هاي قبلی خودشان یکپارچه می ها و مهارت ها را با دانسته و این آموخته

.رسد با ادامه این چرخه در طی بازي فرد به مهارت می. شود شود تا اینکه فرد با چالش جدیدي روبرو می تحکیم می

ها اغلب توجه بر خود بازي متمرکز بوده و کمتر به عوامل اجتماعی، زمینه بازي و تجارب یـادگیري پرداختـه شـده     طی سال   

کند، بازي  آموزان را از یکدیگر و دنیاي بیرون جدا می ر حالیکه مدرسه دانشد). 215ص  2008نیلسن، اسمیت و تسکا، (است 

در حالیکـه کارهـاي   . آورد اي آنها را به صورت رقابتی و مشارکتی در دنیاي مجازي بازي و اجتماع بازیکنـان گـردهم مـی    رایانه

                                                            
25. Online multiplayer simulation 
26. Challenge and Consolidation  
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بازیکنان در اجتماعات بـرخط اعتبارشـان را   اش است  اش معلم کلاسی به ندرت خارج از کلاس تاثیر دارد و تنها مخاطب واقعی

  . کنند پروري می ها مخاطب هاي فروم دهند و با شرکت در بحث گسترش می

هاي عمـل   هاي دانستن، راه آورد و البته نه فقط دانش و عمل بلکه راه از طرف دیگر دنیاي مجازي دانش و عمل را گردهم می   

سـازد   فـرد را مـاهر مـی    31هـاي مشـترك   و ارزش 30هاي قوي ، هویت29ماعی موثرهاي اجت ، تمرین28و موثربودن 27کردن، بودن

). 2005و همکاران،  32شفر(

هـا قـرار    توانند به تنهایی در برابر ایـن بـازي   هاي آموزشی نیازي به حضور معلم نبوده و فراگیران می نکته آخر اینکه در بازي   

نشـان   33ر حالیکه در تحقیقی درباره استفاده آموزشی از بـازي سیویلیزیشـن  د. بگیرند و محتوا و مهارت مورد نظر را یاد بگیرند

کننده درك فراگیران از تجارب کلیدي در بازي و گسترش ایـن تجـارب وراي دنیـاي     داده شد که حضور معلم به عنوان تسهیل

  . بازي، ضروري است

معلـم اسـتفاده از بـازي را در    : اي دارد بازي رایانه دهد که معلم نقش مهمی در تسهیل یادگیري با تحقیقات معاصر نشان می   

هـاي   در حالیکه بسیاري از بازي. پردازد کند و به توجیه و بازپرسی تجارب کسب شده در طی بازي می جهت درست هدایت می

ي از محققـین  بسـیار . داننـد  آموزشی مبتنی بر رفتارگرایی از نقش معلم غفلت کرده و هرگونه مداخله بیرونی را غیرضروري می

بنـابراین، نقـش   . سـازند  اي ابزار آموزشی هستند که فرصتی را براي معلمین علاقمند فراهم مـی  هاي رایانه توافق دارند که بازي

  ). 212و  213صص  2008نیلسن، اسمیت و تسکا، (معلم براي خلق تجربه یادگیري ضروري است 

  

  بندي جمع

اشان تغییر  ت به نسل گذشته روش فکر کردن، پردازش اطلاعات و ترجیحات و انگیزهیم که نسباامروزه با مخاطبانی مواجه   

هاي جدید آموزشی و ایجاد  هاي متاثر از این تغییرات آموزش نسل جدید است که با نیاز به روش یکی از حوزه. کرده است

ها و محبوبیتی که میان نسل جدید دارد  لیتها، قاب اي با توجه به ویژگی هاي رایانه بازي. انگیزه و حفظ آن مواجه شده است

اي به طور عام در امر  هاي رایانه صرف نظر از قابلیت هاي بازي. پتانسیل زیادي براي برآورده کردن انتظارات آموزشی دارد

  . اي آموزشی به طور اختصاصی براي پاسخ گویی به انتظارات آموزشی طراحی شده اند هاي رایانه آموزش، بازي

اي آموزشی که گیم پلی خلاقانه و پیشرفته اي دارند، با بهره گیري از پارادایم امتزاجی که در آن اطلاعات  هاي رایانه بازي

آموزشی بخش ضروري از سرگرمی است، طراحی خوب مسئله و به کارگیري فرایند چالش و تحکیم، می توانند تحت نظارت 

    .معلمان، ابزار آموزشی مناسب و قدرتمندي باشند

                                                            
27. Being 
28 . Caring 
29. Effective social practices
30. Powerful identities
31. Shared values   
32.Shaffer, D W  
33 .Civilization 
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