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Literature and goals: Video games are a newly emerging and widespread 
phenomenon in many parts of the world. Neglecting game studies leads to ignoring 
a part of cultural consumption inاsociety. Computer games can be an effective tool 
in increasing students' motivation and learning in social studies. This research 
examines the role of video games as a new tool in teaching the concepts of the 
elementary school social studies textbook. The main objective of the study is to 
analyze the role and effects of these games on improving the learning process and 
understanding the concepts of the elementary school social studies textbook. 
Methodology: The research method is descriptive-analytical and is conducted using 
academic scientific sources. Finding and conclusion: The findings indicate that the 
use of video games, due to their interactive and motivational features, has a positive 
impact on increasing student participation in the learning process. These games, by 
providing a simulated environment and creating opportunities for practical 
experience, can help enhance critical thinking, creativity, and social interactions. 
However, challenges such as the potential for dependency and increased aggression 
have been observed in some cases. Therefore, the careful selection of educational 
games and their proper design is of great importance.پThis research also provides 
strategies for optimizing the use of video games in education and serves as a practical 
resource for teachers and educational practitioners.  
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اهداف:پ و  پدبازی  يشينه  ویدئویی  در    ای یدههای  فراگیر  و  ظهور  نو 

بسیاری از نقاط جهان هستند و رویگردانی از مطالعات بازی، سبب چشم  

ای  های رایانهبازیشود  یپوشی از بخشی از مصرف فرهنگی در جامعه م

آموزان در  توانند یک ابزار مؤثر در افزایش انگیزش و یادگیری دانشمی

باشند.   برردرس مطالعات اجتماعی  به  بازیاین پژوهش  نقش  های  سی 

عنوان ابزاری نوین در آموزش مفاهیم کتاب مطالعات اجتماعی  ویدئویی به

مقطع ابتدایی پرداخته است. هدف اصلی تحقیق، تحلیل نقش و تأثیرات  

ها بر بهبود فرآیند یادگیری و آموختن مفاهیم کتاب مطالعات  این بازی

ابتدایی است.   به  روش:اجتماعی مقطع  تحقیق  توصیفیصورروش  - ت 

ها يافتهتحلیلی است و با استفاده از منابع معتبر علمی انجام شده است.  

های  ها نشان دهنده آن هستند که استفاده از بازییافته  و نتيجه گيري:

به دلیل ویژگی بر  ویدئویی  تأثیر مثبتی  انگیزشی خاص،  تعاملی و  های 

دانش مشارکت  دارد.  افزایش  یادگیری  فرآیند  در  بازیآموزان  با  این  ها 

های تجربه عملی،  سازی شده و ایجاد فرصتفراهم کردن محیطی شبیه

اجتماعی کمک  می تعاملات  و  انتقادی، خلاقیت  تفکر  ارتقای  به  توانند 

چالش حال،  این  با  افزایش  کنند.  و  وابستگی  ایجاد  امکان  نظیر  هایی 

اب دقیق  پرخاشگری در برخی از موارد مشاهده شده است. در نتیجه، انتخ 

های آموزشی و طراحی اصولی آنها از اهمیت زیادی برخوردار است.  بازی

بهینه برای  راهکارهایی  همچنین  پژوهش  بهرهاین  از  سازی  برداری 

عنوان منبعی کاربردی برای  های ویدئویی در آموزش ارائه داده و بهبازی

 گذاران آموزشی قابل استفاده است.معلمان و سیاست
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در تلاش معلمان  چالشامروزه،  با  تا  در  اند  یادگیری  و  مطالعه  انگیزه  کاهش  نظیر  های جدیدی 

با ظهور فناوریدانش های ویدئویی، این پرسش شکل  های جدید مانند بازیآموزان مقابله کنند. 

به دنبال    کار گرفته شوند؟توانند به عنوان ابزارهای مؤثر آموزشی بهها میکه آیا این فناوری  ردیگیم

آموزان در های آموزشی ظهور کردند که به منظور ارتقای توانایی دانشگسترش تکنولوژی، فناوری

از این  گیرند. رویکرد کلی در استفاده  های آموزشی مورد استفاده قرار میحفظ مطالب در محیط

آموزان هایی متمرکز است که به افزایش مشارکت و انگیزه دانشگیری از تکنیکها بر بهرهفناوری

به   (.BaniAmerian & Esmaeili, 2021,p110)ها و بهبود اثربخشی یادگیری منجر شود در فعالیت

این فناوری قرار    تأثیرها نیز تحتهای زندگی، بازیموازات ورود فناوری کامپیوتر به تمامی جنبه

. کذایی و  اندای در آمدههای رایانهاند و به عنوان یکی از ابعاد زندگی کودکان، به شکل بازیگرفته

توانند روشی نوین  ها مید که این بازینکناستدلال می  (Kazaei & Jalilian,2014,p24)جلیلیان  

 (. Syawaluddin & others, 2020)  برای آموزش و یادگیری در عصر اطلاعات ارائه دهند

های صوتی و تصویری در عنوان یک پدیده اجتماعی، در کنار سایر رسانهای بههای رایانهبازی 

شگفت انگیز، عمدتاً کودکان و نوجوانان را به خود   یهاجاذبههای اخیر با  دنیای امروزی، در سال

های فضای مجازی و تعامل نزدیک با کاربران، نوع  ها با استفاده از ویژگیاند. این بازیجذب کرده

از سوی دیگر، امروزه تأثیر   (.Ashayeri et al,p34 2022اند )جدیدی از تجربه زندگی را فراهم کرده

ها را به ابزاری بسیار مؤثر برای  ان بخشی از خرده فرهنگ نوجوانان، آن ای به عنوهای رایانهبازی

   (.Shirani, 2020, p210)آموزش و کاربردهای فرهنگی دیگر تبدیل کرده است 

ترین نظریات حوزه یادگیری و انگیزش، نظریه یادگیری تجربی است که بر اساس یکی از مهم

توانند یک محیط ای میهای رایانهدهد. بازیط رخ میآن یادگیری از طریق تجربه و تعامل با محی

آموزان بتوانند در شرایط مختلف اجتماعی، اقتصادی و سیاسی  مجازی ایجاد کنند که در آن دانش

دهند که به آموزان این امکان را می به دانش   و تجربه کسب کنند و یادگیری خود را تقویت کنند

نند و مفاهیم پیچیده اجتماعی را از طریق تجربیات مجازی طور فعال در فرآیند یادگیری شرکت ک

کنند میبازی  .(Coyle,2008) درک  یادگیری  ها  توسعه  به  یعنی    "موقعیتی"توانند  کنند؛  کمک 

ریز شهری یا سرباز، مفاهیم انتزاعی را از طریق هایی مثل برنامهبازیکنان با به عهده گرفتن نقش

گیرند،  های ویدیویی را جدی نمیکنند. در حالی که بسیاری از معلمان بازیمیتجربه عملی درک 

برند.  اند و از آنها بهره میها به قدرت آموزشی این ابزارها پی بردهها و ارتشهای بزرگ، دولتسازمان

و    توانند با ترکیب تفکر، تعامل اجتماعی و فناوری، دنیاهای جدید اجتماعی های ویدیویی میبازی

   (.Syawaluddin & others, 2020) شودفرهنگی را خلق کنند که باعث یادگیری تجربی می

برای معلمان   تا درس،  بازی علاقه دارند  به  بیشتر  از سویی دیگر جذب کودکان دبستانی که 

های آموزشی در این مقطع، بخش مهمی از فرآیند آموزش  شود. بازیابتدایی یک چالش محسوب می
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ای از زمان روزانه کودکان است. از این جهت بازی  دهند، زیرا بازی کردن، بخش عمدهمیرا تشکیل  

ایفا می کند. برای دستیابی به  به عنوان یک روش مؤثر در فرایند آموزش و پرورش نقش مهمی 

های تعاملی  های یادگیری تعاملی بهره برد. روشتوان از روش موفقیت در آموزش و یادگیری، می

به دانشمانند ب از خستگی در حین  آموزان کمک میازی،  بهتر درک کنند و  را  تا مفاهیم  کنند 

  (.Najafi et al, 2023, p1) یادگیری جلوگیری شود

نو ظهور و فراگیر در بسیاری از نقاط جهان هستند و رویگردانی از    اییدهپدویدئویی    هاییباز

 برای اساس نظر    .شودیمسبب چشم پوشی از بخشی از مصرف فرهنگی در جامعه  ،  مطالعات بازی
Coyle(2008)  آموزان توانند یک ابزار مؤثر در افزایش انگیزش و یادگیری دانشای میهای رایانهبازی

کند تا  آموزان کمک می ها نه تنها به دانشمطالعات اجتماعی باشند. استفاده از این بازیدر درس  

های آنها در حل مسائل و تفکر  تواند به بهبود تواناییمفاهیم پیچیده را بهتر درک کنند، بلکه می

  های یبازگوناگون    یهاجنبه در این پژوهش سعی شده است علاوه بر بررسی    انتقادی کمک کند.

ویدئویی به عنوان ابزاری آموزشی نو ظهور، به اهمیت و نقشی که در بهبود یادگیری و آموختن 

م  یهامؤلفه  سایر  و  پذیری  است  لفه ؤجامعه  ابتدایی  مقطع  اجتماعی  مطالعات  کتاب  منظر  از  ها 

ر  های ویدئویی به عنوان ابزاپرداخته شود. بدین ترتیب  پرسش اصلی این پژوهش این است که بازی

مهم آموزشی چه نقشی در بهبود یادگیری و آموختن مفاهیم کتاب مطالعات اجتماعی مقطع ابتدایی  

تواند به درک بهتر  بدین لحاظ ضرورت دارد که می  سؤالداشته باشد؟ پاسخگویی به این    تواند یم

ی بهبود ای در فرآیند آموزشی و پرورشی کمک کرده و راهکارهای مؤثری براهای رایانهتأثیر بازی

 های آموزش و پرورش ارائه دهد. روش

شود و به عنوان بنیان دوره ابتدایی به عنوان پایه و اساس تمامی مراحل آموزشی شناخته می

در این   توجه ویژه به این دوره از اهمیت زیادی برخوردار است.بنابراین  نظام آموزشی مطرح است،  

رسانهحین   عنوان  به  ارزش  که  نوشتاریای  کتب درسی  و  دانشاطلاعات  به  را  منتقل ها  آموزان 

ریزی آموزشی در نظام آموزشی ما، به صورت متمرکز و تحت نظر سازمان پژوهش و برنامه، کند می

ترین  کتاب مطالعات اجتماعی یکی از مهم  (.Ahmadi,P. et al, 2016,p3) شوند طراحی و تدوین می

در این دوره، کودکان به طور معمول از توانایی بالایی در جامعه  کتب درسی در دوره ابتدایی است. 

پذیری و فرهنگ پذیری برخوردارند. تربیت اجتماعی فرزندان یکی از اهداف اصلی برنامه درسی  

های اولیه آموزش عمومی بیشتر باشد و  است. در واقع، انعکاس عناصر عمومی فرهنگ باید در دوره

  (.Nejati et al, 2014,p426)شود  تربرجسته ای آن تخصصی و حرفههای  با ادامه آموزش، جنبه 

آموزان را ها مرتبط است و دانشاین درس به طور مستقیم با مفاهیم اخلاقی و آموزش ارزش

آماده می اجتماعی  رفتار مسئولانه و  اساس  برای  بر  اجتماعی صحیح به طور طبیعی  تعامل  کند. 

شود. در نظام آموزشی رسمی و عمومی ایران، برای دوره ابتدایی از پایه سوم  اصول اخلاقی بنا می
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ا ششم، برنامه درسی مطالعات اجتماعی طراحی شده است. این دوره شامل چهار کتاب درسی و  ت

چهار کتاب راهنمای معلم است که با توجه به ارتباط نزدیکی که مباحث اجتماعی با هنجارها و  

میارزش  دارند،  اجتماعی  ارزشهای  آموزش  در  زیادی  تأثیر  باشند  توانند  داشته  اخلاقی  های 
(Hasani & Vejdani, 2017,p31 .)  

سفانه در محیط مدرسه و آموزش مطالعات اجتماعی موانع و مشکلاتی چون بی انگیزه بودن  أ مت

اجتماعی  مطالعات  دادن درس  جلوه  اهمیت  کم  و  آموزگاران  از  با   ،برخی  آموزگاران  کم  آشنایی 

بودن فرصت  هاییوه ش دلیل کم  به  تدریس  روشهای سنتی  از  استفاده  و  تدریس  و وجود    ،نوین 

بنابراین    است. های آموزش صحیح این ماده درسی  محدودیتاز  ها  مطالب زیاد و گاهی شلوغی کلاس

یادگیری بین رشته اجتماعی یک حوزه  این که مطالعات  به  از  با توجه  استفاده  به  ای است لازم 

مطالعات    . باشد که ویژگی تعامل با واقعیت زندگی را داشته باشدی در تدریس مینوین  هاییوه ش

با طیف   به ماهیت خود  با توجه  ،   یاگستردهاجتماعی    ، اجتماعی  ، تاریخی  از موضوعات محیطی 

اقتصادی و فرهنگی سر و کار دارد و معلم و دانش آموز در حین تدریس و فرآیند کاوشگری دانش  

مطالعات اجتماعی  کنند؛ لذا اجزا و عناصر بسته آموزشی  زیاد و متنوعی نیاز پیدا میآموزان به منابع  

  (.Fallazadeh, 2020,p110)از وسعت و تنوع بالایی برخوردار است 

ها  شوند، در دنیایی پر از رسانهشناخته می  "نسل شبکه"آموزان که به عنوان  نسل جدید دانش

ها  های آموزشی سنتی غالباً هنوز از روشاند. بااین وجود، سیستمکردههای دیجیتال رشد  و فناوری

های  کنند که برای این نسل جذابیتی ندارند. در این شرایط، بازیو ابزارهای قدیمی استفاده می

های  بازی. (Annetta,2014)اندویدئویی به عنوان یک ابزار جدید و جذاب برای یادگیری مطرح شده

های یادگیری نوین مبتنی  های سنتی رها کرده و به سمت مدلنند آموزش را از قالبتواویدیویی می

های اجتماعی قوی ایجاد  ها زمینه بازی  .های جدید حرکت دهندهای معنادار و فناوریبر فعالیت

کنند، در حالی که  کنند که بازیکنان را به مشارکت و همکاری در جوامع مجازی ترغیب میمی

و به همین   (Syawaluddin & others, 2020)  کند آموزان را از هم جدا میاغلب دانشآموزش سنتی  

ابزار  به  تواندیمصورت   یک  کارآعنوان  و  مفید  اجتماعی  آموزشی  مطالعات  محتوای درس  در  مد 

 قلمداد گردد.  

 

 

 

 

 و پژوهشی مبانی و رويکردهاي نظري 
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ای ای همچون بازی، بازی رایانهدرباره مفاهیم پایههای مختلف  در این بخش ضمن بررسی دیدگاه

های  های کاربرد بازید و چالشارها پرداخته و به موای به بررسی برخی پژوهشو بازی آموزشی رایانه 

 شود. ای در آموزش پرداخته میرایانه

 تعريف بازي 

بازی  تادامنه وسیع  باعث شده  یاد گیرندگان،  تجربیات مختلف  به همراه  تعریف   ها  ارائه یک 

دشوار شود. در ادامه به چند تعریف از بازی از دیدگاه متخصصان  "بازی"یکسان و پذیرفته شده از 

 کنیم: اشاره می

های کنترل مشخص و با قوانین هایی داوطلبانه هستند که در چارچوب سیستم ها فعالیتبازی

ی دستیابی به نتایج نهایی جریان دارد.  ها رقابتی بین نیروها براشوند، و در آنخاص خود اجرا می

های مهمی را استخراج کرد: نخست این که بازی فعالیتی اختیاری است، توان ویژگیاز این جمله می 

شود، حتی اگر شرایطی وجود  دلیل تمایل شخصی خود وارد بازی میبه این معنی که بازیکن به

بازی مجبور کند. همچنین،   به  را  او  باشد که  تمرین داشته  نوعی  به  است که  فعالیت  بازی یک 

شود.  های جسمی یا ذهنی مشغول میهای کنترلی است؛ یعنی بازیکن در بازی به فعالیتسیستم 

ها رقابتی بین نیروها هستند، به این صورت که بازیکن در طی بازی وارد یک چالش مصنوعی  بازی

نین آن را تعریف کرده و نتایج نهایی را  شود که ممکن است به رقابت منجر شود؛ رقابتی که قوامی

 کنند. نتایجی که ممکن است برای هر بازیکن متفاوت باشند.  تعیین می

اهمیت دارد، بلکه به   ننوجواناکودکان و  بازی و سرگرمی نه تنها برای پر کردن اوقات فراغت  

ها همیشه د. بازیکن ها کمک میتدریج ذهن آنان را سازماندهی کرده و به بلوغ و رشد فکری آن

شوند.  های متنوعی متناسب با نیازها ارائه میدارای هدف مشخصی نیستند و اغلب با اهداف و شکل

ها ممکن است همکاری و تعامل بین کودکان را نشان دهند و در طول به عنوان مثال، برخی بازی

توانند به عنوان پلی  یها مزمان به تقویت روابط واقعی بین همسالان منجر شوند. همچنین، بازی

ها بازیکنان را تشویق به تعامل  برای ایجاد تعاملات اجتماعی عمل کنند. درحالی که برخی بازی

ای از این نمونه .  کنند  اند که به بازی فردی ترغیبکنند، برخی دیگر طوری طراحی شده گروهی می

شوند.  ی و اغلب در خانه انجام میهای ویدئویی هستند که به صورت انفراد ها، بسیاری از بازیبازی

های آنلاین بین کاربران ها نیز به صورت گروهی و از طریق شبکه با این حال، بعضی از این بازی

 (. Shirani et al, 2020,p215)  شوندمختلف انجام می

 

 

 

 

 اي بازي رايانه
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شوند.  شخصی اجرا می  هاییانهراهای ویدئویی هستند که بر روی  ای نوعی از بازیهای رایانهبازی

ای به طور کلی، هر بازی گرافیکی یا متنی که با استفاده از رایانه انجام شود، به عنوان بازی رایانه

روی صفحه نمایش  ها به دلیل قابلیت نمایش تصاویر متحرک  شود. بسیاری از این بازی شناخته می

ای های رایانهشوند. بازیهای ویدئویی نیز دسته بندی میتلویزیون یا مانیتور رایانه، به عنوان بازی

ای و امکانات شبکه طراحی  های چندرسانهگیری از فناوری افزارهایی هنری هستند که با بهرهنرم

محیط شده در  بتوانند  بازیکنان  تا  تجربهاند  مجازی  هدهای  باشندای  داشته  هوشمندانه  و    فمند 
(Saeidpour, 2019,p5 .) 

شوند که هر یک  ای با توجه به پیام و محتوای خود به انواع مختلفی تقسیم میهای رایانهبازی

اند، در  ها صرفاً برای سرگرمی طراحی شدهگیرند. برخی از بازیمفاهیم و معانی خاصی را در بر می

شوند. برای مثال، برخی  شده تولید میاهداف مشخص و از پیش تعیینحالی که دیگران بر اساس  

کنند، در  اند و به توسعه تفکر نوجوانان کمک میها با هدف آموزشی و پرورشی طراحی شدهبازی

ها به دو  پردازند. از نظر کاربرد، بازیها و باورهای خاص میحالی که برخی دیگر به انتقال ارزش 

 (. Shirani et al, 2020,p215) شوندبندی میی تقسیمدسته آموزشی و تفنن

 اي يانهرابازي آموزشی و بازي آموزشی 

شود که با هدف آموزش و یادگیری یک موضوع خاص ها گفته میبازی آموزشی به نوعی از بازی 

کنند تا دانش، مهارت، و نگرش خاصی را در  ها به یاد گیرندگان کمک میاند. این بازیطراحی شده

های آموزشی در قالب رایانه یا به صورت الکترونیکی اجرا وقتی این بازی.  ک زمینه به دست آورندی

ها ساختارهایی دارند که بازیکن  شود. این نوع بازیای آموزشی گفته میها بازی رایانهشوند، به آن

بتواند از طریق تعامل، نتایج  کنند، تا او  گیری مواجه می  مختلف تصمیم  هایینهگزها و  را با موقعیت

های یادگیری همراه با انگیزه درونی  مثبت و منفی را تجربه کند. هدف این ساختارها ایجاد تجربه

 (. Saeidpour, 2019,p5)برای بازیکن است

 آموزشی و تأثير آن بر يادگيري  هاييباز

میبازی آموزشی  سطوح  های  در  کارآمد  و  مفید  ابزاری  عنوان  به  و توانند  رسمی  آموزشی 

ها تنها برای سرگرمی یا پر کردن اوقات فراغت  غیررسمی توسط معلمان استفاده شوند. این بازی

های  هایی نزدیک به تجربهاند، بلکه با ایجاد لحظاتی لذت بخش و جذاب، به ارائه تجربه طراحی نشده

ای اینکه یادگیرندگان به  شوند. برتر و ماندگارتر میکنند و باعث یادگیری سریع واقعی کمک می

صورت فعال در فرآیند یادگیری شرکت کنند، باید شرایط و محیط مناسب آموزشی فراهم شود. به  

از بازی از عقیده متخصصان در حوزه آموزش و پداگوژی، استفاده  های آموزشی در تدریس یکی 

ن متخصصان معتقدند که  های یادگیری یاد گیرندگان است. ایراهکارهای مؤثر برای افزایش فعالیت
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شوند و با تغییر در  ها محدود نمیهای آموزشی برخلاف تصور عموم، به کودکان و دنیای آنبازی

های سنی به کار روند. علاوه بر  توانند برای آموزش در تمامی گروهعناصر یا شیوه اجرای بازی، می

شود، بلکه در فرآیند  گیری محدود نمیها تنها به یاد گیرندگان و فرآیند یاداین، استفاده از بازی

 Ansari)   ها طراحی و به کار گرفته شوند تدریس نیز امکانپذیر و در واقع ضروری است که این بازی

& Raeisi, 2021,p79.)    دارد که در ادامه مورد توجه قرار   یی ها چالشاما این به کارگیری مزایا و

 :  گیردیم

 در تدريس و يادگيري   اييانهراآموزشی   هاييبازمزاياي کاربرد  

  آورند یم که تکنولوژی فرصت مناسبی برای یادگیرندگان فراهم    انددادهموک و همکاران نشان  

به فعالیت پرداخته و به حل مسائل   برانگیزهای چالشبا بالا بردن انگیزش یادگیری در موقعیت تا  

تدریس همراه با تصاویر صورت گیرد    کندموزش کمک میآ. کاربرد فناوری در  پیچیده مشغول شوند

گردد. از آنجا که  و چون دانش آموز در یادگیری نقش دارد؛ باعث علاقه و تعمیق یادگیری وی می

صورت بینایی  طریق  از  خاطرسپاری  به  و  یادگیری  اعظم  و  می  بخش  اطلاعات  فناوری  و  گیرد 

ارتباطات ابزاری جهت درگیر ساختن حس بینایی و شنوایی فراگیر است؛ موجب تعمیق یادگیری 

هم چنین فناوری ابزاری جهت تفکر و عمل بوده و بر قدرت استدلال و  .  گرددآموزان میدر دانش

  Fallahzade)   گردد یمفی  و موجب توسعه دسترسی به آموزش کی  افزایدیمخلاقیت دانش آموزان  

,2020,p107 .) 
ویژگیبازی ویدیویی  روش های  سایر  از  را  آنها  که  دارند  فردی  به  منحصر  یادگیری  های  های 

های  برخی دلایلی که استفاده از بازیسازد.  های آموزشی مفید میکند و به ویژه در محیطمتمایز می

 کند عبارتند از:  ویدئویی در آموزش را توجیه می

های ویدئویی توانایی آنها در  های بازیترین ویژگییکی از مهم:  جذابيت بالا و انگيزش .۱

  های ویدئویی به دلیل عناصر جذاب و سرگرمبازیآموزان است.  دانش  جذب و ایجاد انگیزش در

ارائه   ها با آموزان را برای یادگیری افزایش دهند. این بازیتوانند انگیزه دانشای که دارند، میکننده

کنند تا زمان بیشتری را به یادگیری  آموزان را تشویق میهای درون بازی، دانشها و پاداشچالش

 (. Annetta,۲014)اختصاص دهند

دهند  آموزان امکان میهای ویدئویی به دانشبازی:  افزايش يادگيري از طريق تجربه .۲

این   کنند.  درک  را  پیچیده  مفاهیم  مستقیم،  تجربه  طریق  از  محیطبازیکه  شبیهها  سازی های 

میشده فراهم  را  دانشای  آن  در  که  میکنند  مهارتآموزان  دانستهتوانند  و  در ها  را  خود  های 

آموزان های واقعی به دانشاین تجربه   (.Annetta,2014)  سناریوهای واقعی یا مجازی به کار بگیرند

های مجازی های خود را در محیطییکند تا مفاهیم پیچیده را بهتر درک کنند و توانا کمک می

 .(Utoyo,2018) تمرین کنند
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های ویدئویی در آموزش این است  یکی از مزایای بازی :هاي حل مسئلهتوسعه مهارت .۳

ای طراحی  ها معمولاً به گونهکنند. بازیآموزان را به حل مسائل پیچیده ترغیب میکه آنها دانش

تفکر  شده نیازمند  که  تصمیماند  و  دانشانتقادی  هستند.  سریع  به گیری  توجه  با  باید  آموزان 

های مختلفی را اتخاذ کنند و به نتایج اقدامات خود توجه داشته باشند.  های بازی، استراتژی چالش

مهارت توسعه  به  فرایند  میاین  کمک  استراتژیک  و  تحلیلی  تفکر   .(Annetta,2014) کندهای 

شبیهبازی بههای  که  می  سازی  اجازه  محیطبازیکنان  به  دهند  کنند،  کاوش  را  پیچیده  های 

کمکدانش مدلمیآموزان  تا  قویکنند  ذهنی  بسازند های  آموزشی  و  تربیتی  مفاهیم  از    تری 
(Utoyo,2018). 

های ویدئویی امروزه  بسیاری از بازی  :يادگيري از طريق همکاري و تعامل اجتماعی .۴

توانند با یکدیگر همکاری کنند.  اند که در آن بازیکنان میی شدهبه صورت چند نفره و آنلاین طراح 

تقویت مهارت باعث  تنها  نه  اجتماعی دانشاین تعاملات  آنها کمک آموزان میهای  به  بلکه  شود، 

  .( Annetta,2014)   های یادگیری، مفاهیم را بهتر درک کنند کند تا از طریق مشارکت در گروهمی

های یادگیری فعال  کنند تا با یکدیگر همکاری کنند و در گروهمیآموزان را تشویقدانشها  این بازی

های اجتماعی و تربیتی افراد کمک کنند  توانند به تقویت مهارتها میشرکت کنند. این نوع بازی

 .(Utoyo,2018)  و حس همکاری و تعامل را در آنها تقویت کنند

های آموزشی، به تقویت  های ویدئویی، به ویژه بازیبازی  :  هاي شناختیارتقاي مهارت .۵

کمک  مهارت اطلاعات  پردازش  توانایی  و  توجه  حافظه،  مانند  شناختی  بازیمیهای  های  کنند. 

را در    ایگانههای چندتعاملی که نیازمند انجام وظایف چندگانه به صورت همزمان هستند، مهارت

 .( Annetta,2014, Utoyo ,2018) کنندآموزان تقویت میدانش

مطلوب فردی    هاییژگیوو تدریس باعث ایجاد برخی    آموزشدر    اییانهرا  هاییبازبه کارگیری  

آموزان مبتنی بر نظریه خودتعیین گری دانش  Coyle (2008) ظربر اساس ن.  گرددیمموزان  آدر دانش

های ویدئویی  کنند، یادگیری بهتر و پایدارتری دارند. بازیهای درونی خود را درگیر میوقتی انگیزه

چالش کردن  فراهم  پاداشبا  و  دانشها  با سطح  متناسب  و  آموزان، میهای  موفقیت  توانند حس 

 .ی آنها را افزایش دهندپیشرفت در آنها ایجاد کرده و انگیزش درون

سازی های شبیه آموزانی که از بازیکه دانشنشان دهنده این است    Coyle   (2008)نتایج پژوهش 

این، سطح  رایانه بر  داشتند. علاوه  در درس  برای شرکت  بالاتری  انگیزه  بودند،  استفاده کرده  ای 

ها به ویژه در  و این بازی  گروه کنترل بودآموزان نیز به طور معناداری بالاتر از  یادگیری این دانش

 Najafi)در پژوهشی که توسط نجفی و همکاراناند.  افزایش فهم مفاهیم انتزاعی و پیچیده مؤثر بوده

et al, 2023)    نشان نتایج  است  گرفته  لذت    دهدیمصورت  کودکان  به  اینکه  بر  علاوه  بازی  که 
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بهترین روشمی از  از یک  بخشد، یکی  بین دو کلاس  آنهاست. در تحقیقی که  یادگیری  برای  ها 

پرداختند، نمرات بالاتری نسبت  آموزان کلاسی که بین دروس به بازی میمدرسه انجام شد، دانش

اند که  نیز دریافته  ( Mahdavinasab et al, 2021)به کلاس دیگر کسب کردند. حاتمی و همکاران  

های یادگیری و اصول آموزشی های آموزشی طراحی شده بر اساس نظریهاستفاده از الگوها و بازی

آموزان داشته باشد و به ارتقای یادگیری کمک  تواند تأثیر مثبتی بر یادگیری و یاد داری دانشمی

های آموزشی  اند که بازینشان داده  (،Khazaei & Jalilian,2014) خزایی و جلیلیان  کند. مطالعات  

آموزان مقطع ابتدایی اثرگذار باشند. طبق مطالعه انجام  توانند بر یادگیری و نتایج تحصیلی دانشمی

سعیدپور   توسط  .,Saeidpour)شده  بازی(2019 می،  آموزشی  را های  سواد  از  جدیدی  نوع  توانند 

 و فعال کمک کنند.  آموزش دهند و به تقویت تفکر انتقادی 

 در تدريس و يادگيري   اييانهراآموزشی   هاييبازکاربرد    يهاچالش

هایی در استفاده از این ابزارها  های ویدئویی در آموزش، هنوز چالشبا وجود مزایای فراوان بازی

اهداف  های موجود به طور خاص برای  ها این است که بسیاری از بازیوجود دارد. یکی از این چالش

هایی درباره  های سرگرمی تمرکز دارند. همچنین، نگرانیاند و بیشتر بر جنبه آموزشی طراحی نشده

آموزان وجود دارد که باید  های ویدئویی بر رفتارهای اجتماعی و جسمانی دانشتاثیرات منفی بازی

های دیگر  ز چالشاز سوی دیگر، یکی ا.های آموزشی مدنظر قرار گیرددر طراحی و استفاده از بازی

از این فناوری برای استفاده  ها را داشته باشند.  این است که معلمان و مدارس باید آمادگی لازم 

های ویدئویی در آموزش ممکن  بدون آموزش کافی به معلمان و تهیه منابع مناسب، استفاده از بازی

فناوری در آموزش ممکن    استفاده ازدر مجموع    .(Annetta,2014) است به نتایج مطلوب منجر نشود

 از:  اندعبارت ها  برخی از این چالشکه  ها و موانعی مواجه شوداست با چالش

نداشتن بینش و آگاهی از مزایای استفاده از فناوری در آموزش، نبود عوامل مرتبط با معلمان:  

وجود اضطراب و  روحیه پذیرش تغییر شیوه آموزشی و گام برداشتن به سوی استفاده از فناوری،  

ابزارها   کارگیری  به  توانایی  و  دانش  انگیزه،  نداشتن  رایانه،  از  استفاده  در  معلمان  اعتماد  نبود 

 ( Heins,2017, Fathi,2020)های نوین آموزشیوفناوری

به خصوص   (Heins,2017) نبود دسترسی همگانی به فناوریهاعوامل مرتبط با دانش آموزان:  

ستفاده ااز فناوری و    ی و بی علاقگی برخی والدین نسبت به استفادهدر مناطق محروم، کم توجه

 Fathi  ,2020)  ها آندلیل ضعف دانش به کارگیری    نامناسب از ابزارهای فناوری در برخی موارد به

,p21 .) 
کیفیت پایین دسترسی به اینترنت، وجود برخی از فیلترهای  با تجهيزات فنی:    مرتبطعوامل  

، نداشتن ملزومات  ناوری اطلاعاتهای گوناگون و ارتباط ضعیف تکالیف درسی با فدسترسی به سایت

ابتدایی،  فناوری در آموزش در مدارس  از  استفاده  برای  اساسی  قابل    فیزیکی  نبودن تعداد  مجهز 
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در    های فناور به رایانه و خدمات اینترنتی و نبود فرهنگ صحیح استفاده از این  هامدرسه توجهی از  

 .(Heins,2017, Fathi,2020)زشینظام آمو

معلمان:   و  والدين  نظارت    ها ینگران نگرانی  عدم  از  ناشی  که  متعددی  منفی  اثرات  درمورد 

  (.Fathi,2020)  باشند یم
به به بروز اثرات منفی    تواندیم   اییانهرا  های یبازانجام شده    یها پژوهشاز سوی دیگر بر اساس  

ای های رایانهاثرات منفی بازی  Utoyo  (2018)از نظر    در افراد بیانجامد.تربیتی  قی و  خلااجسمی،  

 عبارتند از: 

های ویدئویی، محتوای های اصلی در استفاده از بازییکی از چالش:  محتواي نامناسب .۱

آمیز یا  های خشونتهای تجاری حاوی صحنهبازیها است. بسیاری از  نامناسب برخی از این بازی

تواند تاثیرات منفی بر تربیت کودکان و نوجوانان داشته باشد. محتوای غیراخلاقی هستند که می

 .های مناسب برای استفاده در تربیت اهمیت زیادی داردبنابراین، انتخاب بازی

های پیشرفته مانند  فناوریهای ویدئویی نیازمند دسترسی به  ازی: بوابستگی به فناوري .۲

تواند چالشی برای مدارسی باشد که امکانات  های بازی هستند. این موضوع میکامپیوترها و کنسول

های  ها نیز ممکن است نتوانند هزینهها ندارند. همچنین، برخی از خانوادهکافی برای ارائه این فناوری

 .کنند  ینتأمها را مرتبط با این فناوری

تواند منجر های ویدئویی میاستفاده بیش از حد از بازی :ي جسمانی و روانیهانگرانی .۳

به مشکلات جسمانی و روانی مانند چاقی، افسردگی و انزوای اجتماعی شود. بنابراین، باید استفاده  

های ویدئویی در تربیت با دقت و تحت نظارت مربیان و والدین انجام شود تا از تاثیرات منفی از بازی 

 .جلوگیری شودآن 

ای از های رایانهتوان بیان نمود که هرچه محتوای بازیانجام شده می  هاییبررساما باتوجه به  

خشونت آمیز بودن به سمت علمی و آموزشی بودن سوق داده شود برای کودکان و نوجوانان بهتر 

نیز باید کنترل گردد.    شودیمای  رایانه  ها یبازو مفیدتر است هم چنین مدت زمانی هم که صرف  

  حائزیار  بس  ها خانوادهنقش مهمی را در این زمینه ایفا نماید. آموزش کودکان و    تواندیمآموزش  

اهمیت است.   حائز. علاوه بر آن تولید و توزیع بازیها متناسب با فرهنگ کشور ما نیز  استاهمیت  

بازی تهیه کنندگان چنین  تولید کنندگان و  از حمایت  نباید  این بین  زیرا در  در  بود  غافل  هایی 

بیگانه که    یهاگفرهنصورت عدم حمایت از تولید آنها احتمال توزیع بازیهای کپی برداری شده از  

 . یابدشوند افزایش میبدون توجه به نیاز فرهنگ کشور ما تهیه می

 هاي موضوعی و اهداف: ، حوزهبرنامه درسی مطالعات اجتماعی
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ترین نیازهای زندگی بشر  سازی افراد برای زندگی اجتماعی یکی از مهمتربیت اجتماعی و آماده

از ج اجتماعی  بنابراین درس مطالعات  برنامهاست.  در  تربیتی برخوردار  ایگاه خاص و مهمی  های 

مهارت تا  صلاحیتاست  و  شودها  آموخته  و  شناخته  اجتماعی  نیاز  مورد   Ministry of)  های 

Education, Educational Research and Planning Organization, 2012, p25).    اصلی هدف 

مطالاعات اجتماعی تربیت شهروند مطلوب است و بر همین مبنا افزایش سواد اجتماعی، گسترش 

مهارتارزش  رفتارها و  تقویت  نیازمند است. ها و  به منابع متعددی در زمینه محتوا  های مطلوب 

اخت«، » گیرد: »دانش و شنبرنامه درسی مطالعات اجتماعی سه حیطه یا قلمرو اصلی را در بر می

این  ها و نگرشمهارت« و »ارزش  از  ابعاد و محورهایی     هایطهحها«. هر یک  که در    استدارای 

   شده است.نشان داده 1نمودار شماره 
: عناصر و مفاهيم اصلی برنامه مطالعات اجتماعی در سه حيطه دانش، مهارت  1نمودار شماره 

 و پرورش( آموزشو نگرش )وزارت 
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گیری  ای در مطالعات اجتماعی اهمیت بالایی دارد. این مفاهیم به شکلم پایههییادگیری مفا 

کنند و درک مسائل اجتماعی و حل مشکلات  ساختارهای شناختی در حافظه بلندمدت کمک می

ویژه مفاهیم انتزاعی که در زندگی روزمره کاربرد دارند، به دلیل پیچیدگی  نمایند. بهرا تسهیل می

 .ین رشته علمی مانند جغرافیا، تاریخ و اقتصاد، یادگیری و تدریس دشواری دارندو ارتباط با چند
ها و  ها و یادگیری نادرست، لازم است روشپژوهشگران معتقدند که برای جلوگیری از سوءتفاهم

 (. Çağır, S. & Oruç, Ş.,2020) های متفاوتی در آموزش مفاهیم استفاده شودتکنیک 

آن، یعنی تربیت اجتماعی و شهروندی و    ینهفته با توجه به رویکرد    آموزش مطالعات اجتماعی

  های یتظرفمؤثر، جذاب و متناسب با    یهاروشپیوند بسیار نزدیک آن با زندگی روزمره، چنانچه با  

دانش شود،  روانی  ارائه  حوزه   تواندیمآموزان  مؤثرترین  علاقهبه  مورد  درس  و  یادگیری  ی ی 

شوددانش تبدیل   Ministry of Education, Educational Research and Planning) آموزان 

Organization, 2012, pp 57-60.)  تواند  ها ذکر شد استفاده از بازی میهمانطور که در بحث بازی

  در ارتباط با نقش   در یادگیری مفاهیم درس مطالعات اجتماعی باشد.  مؤثریکی از ابزارهای مهم و  

هایی انجام شده است که نشان  ای در ایجاد عملکردهای اجتماعی در افراد پژوهشهای یارانهبازی

 پذیر کردن افراد به کار گرفته شود.  زار مناسبی جهت جامعهبتواند به عنوان اها میدهد این بازیمی

ای بر هویت ملی،  های رایانهدر تحقیقی نشان داد که بازی  ،(13۹۵)  اسماعیل احمدی و همکاران

 ,Najafi et al)  نجفی و همکارانآموزان تأثیر معناداری دارند.  دینی، خانوادگی و جنسیتی دانش

بیان کرد که از نظر اجتماعی، بازی علاوه بر افزایش سرعت یادگیری و درک مطالب، باعث  ،    (2023

 ( Mahdavinasab et al, 2021)مهدوی نسب و همکاران  شود.  وزان میآمتقویت تعاملات بین دانش

توانند تعاملات اجتماعی بالایی  عنوان فعالیتی ساختارمند و قانونمند میها بهاظهار داشتند که بازی 

ها و  کند که کودکان برخی از مهارترا پوشش دهند. ماهیت اجتماعی بازی فرصتی را ایجاد می

ت شیرانی و  های اخلاقی و نتایج آنها را بررسی کنند. تحقیقاواقعی مانند انتخابهای دنیای  واقعیت

بازی  (Shirani et al, 2020)همکاران   که  داد  رفتارهای  نشان  با  تنها  نه  اجتماعی  ویدئویی  های 

که کودکانی که  طوریباشند. بهبینی کننده این رفتارها نیز می اجتماعی مرتبط هستند، بلکه پیش

رسان و  کنند، در اواخر سال، رفتارهای یاریها استفاده میاز سال تحصیلی بیشتر از این بازیدر آغ 

 دهند.  نوع دوستانه بیشتری از خود نشان می

ویدئویی میبازی داشته  های  اجتماعی  مفاهیم درس مطالعات  یادگیری  در  مهمی  نقش  تواند 

 باشد: 

بازي فرايند  در  يابی  هويت  ويدئويی:  الف(  اکتسابی  هاي  یا  انتسابی  طور  به  باز  بازی 

که هر روزه در تعامل با   هایییژگیوشخصیتی اجتماعی و فردی در جهان واقع را دارد؛  هاییژگیو
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در   شناخت  به  را  افراد  آن  با  دیگر  دیگران    آوردیمانسانهای  و  خود  به  را  خود  و    شناساندیمو 

او ساخت  عیتواق زندگی  برای  طریق  این  از  اجتماعی  بازی  یابندیمهای  با  رویارویی  هنگام  اما   .

بازی  و قرار گرفتن در بطن شخصیتی و ظاهری شخصیت  بنیادین    ،ویدئویی  نقابها به شکل  این 

تغییری   ، کندباز شروع به کنترل شخصیت بازی می؛ از این رو هنگامی که بازیکنندیم تفاوت پیدا  

شود که به بیان فن لون این فرایند تن زدودگی در رویارویی  ایجاد می  او   یادین در وضعیت هویتیبن

از وضعیت   را  افراد در جهان واقعی    اییه اولبا جهان مجازی است که فرد  که شخصیت و هویت 

شود این  رو، از آن به منزله فرایند هویت زدایی یاد میکند؛ از ایناجتماعی جریان دارد خارج می

هویتی او در جهانی جدید    هاییژگیوکه شخصیت بازی و    گیردی مهویت زدایی از این رو صورت  

های  و این در حالی است که کنترل این شخصیت و کنش  نشیندیم به جای شخصیت واقعی بازی باز  

های مختلف دست در وضعیت  ،جدید شخصیتی  هاییتواقعاست که بر اساس    بازاو به دست بازی

می هدفمند  عمل  وانموده به  به  بازی  شخصیت  رو  این  از  بازی زند؛  شخصیت  برای  تبدیل  ای  باز 

 & Haji Heidari)است؛ ولی دلالتی بر هویت اصلی او ندارد  شود؛ زیرا بازنمایی کنش بازی بازمی
Akram, 2020, p42 .) 

 ای یانهرا  هاییبازامروزه  پسند:  رفتارهاي جامعه  واي  هاي رايانهفرهنگ بازيب(  خرده

سنی نوجوان تأثیرات قابل    یها گروههای نوجوانی بر سبک گفتار و رفتار  در قالب خرده فرهنگ

توجهی داشته است. در حقیقت این بازیها خود به بخش مؤثری از خرده فرهنگ نوجوانان مبدل 

  ، ترین فاکتورهای خرده فرهنگ نوجوانان نظیر مدبه طوری که در این رابطه حتی مهم  اندگشته 

الشعاع   تحت  است  ممکن  نوجوانان  فراغت  اوقات  کردن  سپری  نحوه  و  گروهی    هاییبازسلایق 

  ،در این میان  .(Shirani et al, 2020,p238)قرار گرفته و با الگوگیری از آنها شکل گیرند   اییانهرا

در شکل    یارسانه  یهابرنامهو    هایامپ و    پذیرند یمتأثیر    هارسانهقشر کودکان و نوجوان بیشتر از  

دهی الگوهای رفتاری مطلوب یا نامطلوب در نزد این دسته از جمعیت کشور به طور بسزایی نقش  

  ، ها میلفخشونت آمیز در    یهاصحنهبر اساس مطالعات هیملویت و اسمیت درباره نمایش  .  دارند

. دلیل اهمیت این موضوع پذیرندیمتأثیر    ییهابرنامهکودکان و نوجوانان بیش از دیگران از چنین  

توجه به این نکته است که کودکان و نوجوانان به طور کامل و واضح بین واقعیت و خیال مرزی قائل  

عی بپندارند؛ بنابراین  را واق  هارسانهشوند و به همین دلیل ممکن است تمام مسائل دیده شده در  نمی

بر   باری  زیان  این کار به شکل  زیاد  احتمال  به  باشند  نامطلوب رسانه مرتبط  با محتوای  چنانچه 

 (.Ahmadi et al,2017,p54) الگوهای فکری هیجانی و رفتاری آنها تأثیر خواهد داشت

موجود  یهاپژوهش مطالعات  و  جامعه    مختلف  و  یادگیری  در  نقش  چون  مختلفی  زوایای  از 

را    ،پذیری اجتماعی  یادگیری مطالعات  بهبود  بازی در  تفاوت    .انددادهمورد بررسی قرار  نقش  اما 

اصلی   سؤالتحقیق انجام شده در این مقاله با تحقیقات پیشین این است که به دنبال یافتن پاسخ  
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ابزار مهم آموزشی تبدیل شده و چه نقشی در   تواند به  میهای ویدئویی پژوهش یعنی چگونه بازی

 بهبود یادگیری و آموختن مفاهیم کتاب مطالعات اجتماعی مقطع ابتدایی دارند است؟

ای متناسب با سن  ها رایانهدر ادامه به بررسی تعدادی از بازی  ، با توجه به توضیحات ذکر شده

که   اج  تواندیمکودکی  مطالعات  درس  یادگیری  ارزشی،  در  موضوعات  و  شود  واقع  مفید  تماعی 

شود. شایان ذکر  ذکر شد پرورش دهد، پرداخته می  1شناختی و مهارتی را که در جدول شماره  

 National Foundation of Computer)  ایهای رایانهها در سایت مرکز ملی بازیاست که این بازی

Games  )  ها، دانش و نگرش مورد بازی سه حوزه مهارتارائه شده است و مرتبط با اطلاعات هر

 است.  بررسی قرار گرفته

 

 روش تحقيق 
های ویدئویی آموزشی  این پژوهش از نوع کیفی و تحلیلی است و با هدف طراحی و پیشنهاد بازی

کتاب مطالعات اجتماعی مقطع ابتدایی انجام شده است. رویکرد پژوهش مبتنی    مضامینبر اساس  

درسی بر   ویژگی  برنامه  بازیو  استهای  موجود  آموزشی  کتاب   های  محتوای  بررسی  شامل  که 

 شود. های ویدئویی میتماعی مقطع ابتدایی و تحلیل ساختاری و محتوایی بازیمطالعات اج

 از این قرار است:  مراحل انجام پژوهش 

های  ها، مهارتها، نگرشکتاب مطالعات اجتماعی )مانند ارزش   مضامین کلیدی و مهم   بررسی  -1

 های دوره ابتدایی ( بر اساس راهنمای آموزشی کتاباجتماعی

 .اجتماعی مطالعات های موجود مرتبط با موضوعات کتاببازیشناسایی  -2

بازی   -3 محتوای  نظرتحلیل  از  با    ها  اصلیانطباق  منظر    کتاب  مضامین  مهارت از  های  تقویت 

  های اجتماعی )مانند عدالتپرورش ارزش،  )مانند تفکر انتقادی، همکاری، و خلاقیت(  آموزاندانش

 ها توسعه نگرش و  پذیری و تعاون(جویی، مسئولیت 

 .های درسها در کلاسپیشنهاد راهکارهایی برای استفاده از این بازی -4

 ها در دو مرحله گردآوری شده است:  داده

ها  های پیشین برای شناخت ویژگیاستفاده از منابع علمی و پژوهش:  ایمطالعه اسنادی و کتابخانه  -

 .های ویدئویی آموزشیهای بازیو قابلیت

ها  در انتخاب بازی)  های ویدئویی موجودبررسی ساختار و محتوای بازی:  هامحتوای بازی  تحلیل   -

  مضامین برنامه درسی بر اساس    (های فرهنگی و آموزشی کشور توجه شده استبه مطابقت با ارزش

 مطالعات اجتماعی 
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قیاسی برای از رویکرد  به صورت کیفی صورت گرفته است. بدین معنا که در ابتدا    هاتحلیل داده

قابلیت  مضامینانطباق   با  بازیدرسی  به    هاهای  بازیاستفاده شده است و سپس  برای تحلیل  ها 

 پرداخته شده است.   ها در آموزش مفاهیم اجتماعی شناسایی نقاط قوت و ضعف آن

 

 

 

 هايافته 
بررسی   و  نشان    اییارانه  هاییبازمطالعه  متعدد  و    دهندیماز جهات  آموزش  فرآیند  تلفیق  که 

بازی به همراه  بهریادگیری  دلیل  به  ویدئویی  ویژگیههای  از  افزایش  مندی  جمله  از  خاصی  های 

روحیه انگیزه، توان رقابت، استفاده از تصاویری زیبا، افزایش قوه استدلال و خلاقیت در پرورش و  

ش شخصی واظهار نظر به دانش  چون بررسی و کاوش، مشارکت، خلاقیت، واکن  یی هامهارتانتقال  

واقع   مؤثر  دانش  اندشدهآموزان  به  همچنین  می و  کمک  بهتر آموزان  را  درسی  مطالب  که  کند 

 فراگیرند.

تواند در بهبود تحقق اهداف درس مطالعات  گردد که میپیشنهاد می  اییانهرا  هایی یبازدر ادامه  

 باشد:  مؤثراجتماعی 

 :2بازي کودکان اربعين .۱

سال است که کودک    ۹تا    3یک مجموعه بازی با موضوع سفر پیاده روی اربعین برای کودکان  

موکب داری ، عبور از مرز ،    هاییبازتا او را در قالب    کند یمرا با کاروان کودکان اربعین همراه  

 National Foundation of)   زیارت اماکن مقدس و.. با خاطرات و حال هوای این سفر آشنا کند

Computer Games.) :بنابراین 

از نظر دانشی موضوعات مکان و فضا، فرهنگ، هویت و میراث فرهنگی در این   حیطه دانش:

 بازی لحاظ شده است.  

پذیری طلبی و مسئولیتاز نظر ارزشی این بازی با تقویت روحیه حق  ها: ها و نگرشحیطه ارزش 

 کند.  کودکان کمک می

 ها: حیطه مهارت 

حس همکاری و مشارکت در    تواندیمگفت این بازی    توانیماز جهت حیطه مشارکت   •

 گروهی و مذهبی را تقویت کند .  های یتفعال

نیز کودکان   • اظهار نظر  از   توانندیماز جهت واکنش شخصی و  در مورد تجربیات خود 

 در مورد آن صحبت کنند. شانیشخصمراسم اربعین و نظرات 
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اط نیز یادگیری ارتباطات و تعاملات اجتماعی در قالب مراسم مذهبی  از جهت برقراری ارتب •

 گیرد. مورد توجه قرار میدرباره موضوعات مذهبی و فرهنگی  صحبت کردنو 

 : 57بازي ايران   .۲

یک بازی اکشن ماجرایی است که قصد دارد از طریق داستانی گیرا در بستری مستند و قابل  

این بازی با تکیه بر روایت جذاب و مستند خود، مخاطب را   اسلامی بپردازد.اعتنا، به روایت انقلاب 

روایت معمایی و    برد، درست در دل روزهای قبل از پیروزی انقلاب اسلامی. می  ۵7به تهران سال  

شخصیت داخل بازی، همراه با چندین ساعت    40سواری، بیش از  پیچیده، اکشن، تیراندازی و ماشین

تاریخی، تلاش میده  هدفمند و   دیالوگ را  ها سند  بازی »ایران    کاملاً کنند مخاطب  « ۵7درگیر 

 (.National Foundation of Computer Games)کنند

کند و همچنین  از نظر دانشی، این بازی موضوعات زمان، تداوم و تغییر را لحاظ می  حیطه دانش:

 به درک مفاهیم مدارک و شواهد کمک نماید.   تواندیم

تواند  تقویت روحیه میهن دوستی و عدالت طلبی از طریق این بازی می  ها: ها و نگرشرزش حیطه ا

 صورت گیرد. 

مهارت  نظر    ها:حیطه  اظهار  و  شخصی  واکنش  جهت  ارتباط  از  برقراری  همچنین   تواندیمو 

 کودکان را به فکر کردن درباره وقایع انقلاب و اظهار نظر درباره آن ترغیب کند. 

 نبرد آمرلی    بازي فرمانده مقاومت؛ .۳

یک بازی مهیج در ژانر اکشن است که شکست محاصره چند ماهه شهر آمرلی واقع در عراق )در  

ت در این شهر به فرماندهی  ها، ایثار و فداکاری رزمندگان مقاومکیلومتری مرز ایران( و رشادت  100

فشانی  شده روایتی درست از جانکند. در این بازی تلاششهید حاج قاسم سلیمانی را روایت می

سربازان مدافع حرم در جبهه مقاومت برای مخاطب کودک و نوجوان ارائه شود. این بازی دارای 

روریستی است و روایت آن در  های تهای شهری، بیابانی، جنگلی، نیروگاه، روستاها و پایگاهمحیط

رو باشد. این بازی ای مهیج روبهسه فصل پاییز، زمستان و بهار جریان دارد تا بازیکن بتواند با صحنه

ها در ساخت شهر هنگی تند بوده و فراز و فرودهای زیادی دارد. تلاش شده معماریآدارای ضرب 

بسیا بازی،  در  ابعاد شهر  اما  انجام شود  با دقت  استر وسیع آمرلی  آمرلی  از شهر   National)  تر 
Foundation of Computer Games.) 

ها و تکالیف از حیطه دانش: مفاهیم فرهنگ و هویت، تعلق و هویت، نظام اجتماعی؛ مسئولیت 

 شود.  طریق این بازی تقویت می
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ها: حق طلبی و مسئولیت پذیری و همچنین عدالت جویی از مفاهیم  ها و نگرشحیطه ارزش 

 مورد توجه در این بازی مرتبط با درس اجتماعی است.  

اشاره کرد که در این بازی کودکان در نقش   توانیمنظر حیطه مشارکت از ها: حیطه مهارت 

این بازی از جهت . پذیری و مشارکت در تیم را تجربه کنندحس مسئولیت توانندیمیک فرمانده 

فرصتی برای اظهار نظر درباره مفاهیم مقاومت و ایثار   تواندیم واکنش شخصی و اظهار نظر نیز 

 فراهم کند. 

 

 

 پليس بزرگراه بازي   .۴

و به دستگیری خودروهایی که    کندیمکاربر در این بازی به عنوان یک مأمور پلیس ایفای نقش  

 National Foundation of Com)   پردازندیم   اندکردهتهران هستند و تخلف    یهابزرگراه در داخل  

puter Games.) 
ها و  در بعد دانش این بازی در آموزش قوانین و مقررات، حقوق، وظایف و نقشحیطه دانش:  

 تواند مفید باشد. اجتماعی می مؤسسات

 عدالت جویی و حق طلبی از مفاهیم ارزشی مهم در این بازی هستند.  ها:  ها و نگرشحیطه ارزش 

اشاره کرد کودکان را ترغیب به    توانیمدر بررسی این بازی از جهت خلاقیت  ها:  حیطه مهارت 

کند. راهکارهای خلاقانه  ارائه  و  ترافیکی  مسائل  مختلف حل  راههای  درباره  کردن  از جهت   فکر 

اجتماعی را تقویت    های یطمحبرقراری ارتباط نیز یادگیری اصول ارتباطی و احترام به دیگران در  

 دهد.  و قانون را پوشش میهمچنین از بعد مشارکت، همکاری در برقراری نظم  .  نمایدیم

 بازي پرچم کی بالاتره  .۵

بر سر قدرت حافظه، تمرکز و سرعت عمل    هایکنبازدر آن  یک بازی آنلاین چند نفره است که 

در این بازی بازیکن با خوب بازی کردن موفق به کسب پول و امتیاز و تجربه  . کنندیم بازی رقابت 

های داخل بازی را خریداری کرده و امتیاز کسب  و آیتمها  تواند خانهشود و همچنین میبیشتر می

محله و  خود  پرچم  امتیازها  این  با  و  ببردکند  بالا  تهران  در  را   National Foundation of)اش 
Computer Games.) 

ها و تکالیف و حقوق و  حیطه دانش: از نظر حیطه دانش، آشنایی با نظان اجتماعی؛ مسئولیت

وری های اقتصادی و بهرهگیرد. همچنین مفاهیم منابع و فعالیتقوانین در این بازی مدنظر قرار می

 در بازی وجود دارد.  
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ن در بازی گروهی را ها: از این حوزه مفاهیم مسئولیت پذیری و تعاوها و نگرشحیطه ارزش 

 توان ملاحظه نمود.می

کودکان را تشویق    تواندیماشاره کرد که این بازی    توانیمدر بررسی این بازی  ها:  حیطه مهارت 

در   مشارکت  کند.   های یتفعالبه  تیمی  و  و    گروهی  ارتباط  به  نیاز  نیز  ارتباط  برقراری  جهت  از 

 را مدنظر دارد. رای رسیدن به هدف مشترک ها و رعایت قوانین بازی بهماهنگی با هم تیمی

 پوکه؛ مبارزان کمپانی  .۶

است. در    Hero shooter»پوکه؛ مبارزان کمپانی« یک بازی اکشن آنلاین همزمان در سبک  

می بازیکن  هر  بازی،  دهاین  بین  از  منحصربه تواند  در  ها شخصیت  و  انتخاب  را  قهرمان  یک  فرد، 

ای بسیار دور جریان  دنیای پوکه در آینده  روهی مبارزه کند. صورت تکی یا گهای مختلف، بهوضعیت

این دنیا، شرکتی چندملیتی به تکنولوژی سفر در بعدهای مختلف زمانی و مکانی دست    دردارد.  

آوری مبارزان از بعدهای مختلف و شرکت  پیدا کرده است. این شرکت از این تکنولوژی برای جمع 

کند. هدف این مسابقات مشخص کردن بهترین قهرمان دادن آنها در مسابقات مرگبار استفاده می

از شهرهای مدرن گرفته تا  ؛  شوندهای مختلفی برگزار میمبارزات پوکه در محیط است.تمام دوران  

تواناییجنگل از  باید  بازیکنان  متروکه.  مبارزان های  به های  حمله  و  در محیط  برای حرکت  شان 

ها  ها در این بازی از نژادهای مختلف هستند. بعضی از شخصیت شخصیت  حریفان خود استفاده کنند.

هایی با بدن انسانی. هر مبارز در بازی پوکه نما و گیاههای انسانبعضی جادوگر و حتی حیوان  انسان،

آنتوانایی منحصربه  ۵ از  استفاده  با  دارد که  به سبک خاص خودش  می  هافرد  مبارزات  تواند در 

 مبارزه کند. 

ها و  محتوای این بازی مفاهیم زمان، تغییر و تداوم، مکان و فضا و تنوع فرهنگحیطه دانش:  

 کند. های زندگی را لحاظ میشیوه 

 یابد  پذیری و تعاون رشد میهایی چون مسئولیتدر این بازی ارزشها: ها و نگرشحیطه ارزش 

کاربر بتواند به  کند تا  خلاقیت و مشارکت در این بازی کمک می  یهامهارتها:  حیطه مهارت 

 نتایج بهتری دست پیدا کند.  

بازیکنان را به تفکر    توانندیم با موضوع مقاومت    هاییبازدر بررسی این بازی باید گفت در واقع  

کند  وادار  دوستی  وطن  و  مقاومت  شجاعت،  چون  مفاهیمی   National Foundation of)  درباره 
Computer Games.) 

 

 گيري بحث و نتيجه
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ویدئویی در بهبود یادگیری و آموختن مفاهیم   هاییبازهدف از انجام این پژوهش توصیف نقشی که  

بوده است. نتایج این مطالع    ،کتاب مطالعات اجتماعی مقطع ابتدایی به عنوان ابزار مهم آموزشی دارد

به عنوان   که دارند  ی به فردمنحصر    های ییتواناویدئویی به دلیل    هاییبازحاکی از آن است که  

مفاهیم پیچیده اجتماعی و تاریخی را به    توانندیممهم آموزشی امروزه شناخته شدند و    یابزارها

سازی شده و تعامل پذیر به دانش  شبیه  هاییطمحبا ایجاد    هایباز جذاب ارائه دهند. این    اییوه ش

اجازه   با    دهندیمآموزان  نتایج  این  کنند.  درک  را  آموزشی  مفاهیم  بازی،  و  تجربه  طریق  از  تا 

به دلیل  اییانهرا هاییبازآنان مشخص شد  هاییافتهمتعددی همسو بوده و براساس  یهاپژوهش

آموزان  سبب تسهیل یادگیری دانش  …اکتشافی و  یهافرصت  _ایجاد فرصت برای ریسک پذیری  

مشاهده شده برای مثال ، تحقیقات قبلی کمتر   ییهاتفاوت  هاجنبه برخی  . با این حال ، در    شودیم

از   هاییباز  یرتأثبه   برخی  در  یا  و  بودند  پرداخته  اجتماعی  مطالعات  کتاب  برمفاهیم  ویدئویی 

  های یبازبه تاثیرات منفی  (  Ashayeri et al, 2022)از جمله پژوهش عشایری و همکاران     هاپژوهش

 . اندکردهتیاد و پرخاشگری اشاره ویدئویی مانند اع 

آموزشی با دقت انتخاب شوند    هایی بازبرداری بهینه از این ابزارها لازم است که  بنابراین، برای بهره

 طراحی شوند که اهداف آموزشی را به بهترین نحو ممکن پوشش دهند.  یاگونهو به 

حاصل از تحقیق حاضر ، پیشنهادات و راهکارهایی جهت   های یافته در ادامه این پژوهش با توجه به  

 استفاده از این تکنولوژی در آموزش در نظر گرفته شده است.  یهاچالشکاهش 

 یدها تهدلدین نسبت به فرصت و و سواد بازی در وا یارسانهافزایش سواد  •

 مشارکت والدین با کودکان به هنگام نیاز به بازی   •

 امنیتی  هاییگذارسیاست  •

 در طرح درس معلمان   هایبازلحاظ کردن  •

 برای دانش آموزان  یی هازمانو تخصیص  ها دبستان فراهم کردن شرایط گیم نت در  •

 در حین بازی آموزمدیریت زمان بازی و دانش  •

 متناسب با فرهنگ کشور های یبازتولید و توزیع  •

 آموزشی هاییبازآموزش معلمان در استفاده از  •

  هایباز یرتأثارزیابی مؤثر برای سنجش  یارهایمعایجاد  •

 

نويسندگان:  فرآیند    سهم مشارکت  تحقیق،  موضوع  پیشنهاد  اول  نویسنده  حاضر  پژوهش  در 

ه ژبه وی را برعهده داشته و  نویسنده دوم، در گردآوری محتوا   هایافتهگردآوری و تحلیل و تفسیر  

و    ها یافتهمحتوای بخش خارجی، بررسی روند کلی پژوهش و روش پژوهش، همکاری در استنتاج  
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و بسط و تفسیر به    هایافتهگیری از  . در مجموع نتیجهانداشتهدنهایی سازی اصلاحات مقاله نقش  

 صورت مشترک و با بحث و تبادل نظر هر دو نویسنده صورت گرفته است. 

  .نویسندگان اذعان دارند که در این مقاله هیچگونه تعارض منافعی وجود ندارد تضاد منافع:

در    ها ینههزمالی دریافت نکرده و کلیه  پژوهش حاضر از هیچ موسسه و نهادی حمایت    منابع مالی:

 طول فرآیند اجرای پژوهش بر عهده پژوهشگران بوده است

افرادی که تلاش می  تشکر و قدردانی: کنند یادگیری را با لذت همراه نمایند تشکر و  از کلیه 

 شود.  قدردانی و می
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