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ای بر دانش، نگرش و رفتار های رایانهاثربخشی بازی بررسی
 دبستانیپیشمدیریت پسماند در کودکان 

 2، سحر رشیدی1مریم لاریجانی

 01/3/95: رشیپذ خیتار 8/01/94: وصول خیتار

 چکیده
ان دوردر این میان،  جوامع شناخته شده است انیدر سطح جهان در م یخوب به ستیز طیآموزش مح تیاهم 

زیست در این دوران، راهی  و آموزش محیط دهاي محیط زیستی دارکودکی اهمیت زیادي در ایجاد نگرش
هاي هدف از پژوهش حاضر بررسی اثربخشی بازي. زیستی در انسان استهاي محیطبراي پرورش نگرش

 آزمایشییمهحاضر ن روش پژوهشدبستانی است. بر آموزش مفاهیم مدیریت پسماند به کودکان پیش ايرایانه
آماري این پژوهش کلیۀ کودکان مقطع  هجامع. با گروه کنترل بودآزمون آزمون و پساز نوع پیش

بودندکه  دبستانیکودک مقطع پیش 31آماري  يه. نمونبود 0391-93در سال تحصیلی  بهاراندبستانی پیش
گروه  0گروه آزمایش،  0طور تصادفی به دو گروه تقسیم گردیدند ) انتخاب شدند و به با روش تصادفی

در سه بعد دانش، نگرش، و رفتار مدیریت پسماند  محقق ساخته نامهآوري اطلاعات پرسشکنترل(. ابزار جمع
در برگیرنده مفهوم سوال ا همراهی مربیان و تصاویر ( ب81/1است که بعد از تعیین روایی و محاسبه پایایی آن )

موزشی آمرحله اول قبل از شروع دوره  مورد پرسش قرار گرفتند.ت جداگانه کودکان وربه ص ،مورد پرسش
مورد بررسی قرار  آزمونموزشی به عنوان پسآآزمون و در مرحله دوم پس از اتمام دوره به عنوان پیش

 ردید.تجزیه و تحلیل گ هاي مستقلگروهتی آزمـون و  توصیفی و استنباطی ها به کمك آماردادهگرفت. 
 ، نگرش(P<13/1) دانش براي متغیرداري سطح معنیکه  دادها نشان دست آمده از آزمون فرضیهنتایج به

(110/1>P)  و رفتار طرفدار مدیریت پسماند(110/1>P) نتیجه  در باشدکوچکتر می /15از که  به دست آمد
دبستان به کودکان مقطع پیشزیست محیط اي در آموزشهاي رایانهبخشی بازيفرضیات پژوهش مبنی بر اثر

ولید توان اقدام به تاي در آموزش مفاهیم پسماند میهاي رایانهبا توجه به اثربخشی بازي گردد.تائید می
 و از فواید آن بهره جست. زیستی نمودهاي محیطها براي آموزشگسترده این دسته از بازي
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 ستانی.دبای، کودکان، پیشهای رایانهمفاهیم پسماند، بازی زیست،آموزش محیط کلیدی: واژگان

 مقدمه
 ،جوامع شناخته شده است انیدر سطح جهان در م یخوب به ستیزطیآموزش مح تیاهم

 ياهدر سراسر دوره ستیزطیدر حفاظت از مح داریابزار پا كیعنوان به جیتدربههمچنین 
دوران کودکی در این میان،  (.1103، 0راد و همکارانامینحال رشد است )در  یآموزش

زیست در این دوران، و آموزش محیط دزیستی دارهاي محیطاهمیت زیادي در ایجاد نگرش
هاي نگرش (.1111، 1باسیل) زیستی در انسان استهاي محیطراهی براي پرورش نگرش

شبیري، ) العمر و تغییرناپذیر هستندگیرند مادامزیستی که در دوران کودکی شکل میمحیط
 (. 0393 پور،پور و سراديمیبودي، ملکی

اگر ما خواهان این هستیم که » کندمیبیان  (،1118) 3طور که دیدونتبنابراین همان
ی درس امروزه در برنامههاي بعدي به زمین احترام بگذارند، مهم است که بزرگسالان در نسل

هاي انسانی و زیست و رابطه متقابل بین فعالیتدوران کودکی آنان، آموزش محیط
 .«زیست را قرار دهیممحیط

 .هاي یادگیري کودکان کاملاً با بزرگسالان متفاوت استشیوهباید اذعان داشت که، 
ي، نیازهاي رشد زیست به کودکان به منظور مؤثر بودن براي تطبیقآموزش محیط لذا،

(. 0991، 4بریدنسکمپ و کپل)ریزي دارد یادگیري، نیاز به طرحهاي ها و شیوهعلایق، توانایی
 باشد.گیري از ابزار مناسب با گروه هدف میلازمه اجراي هر طرح موفق بهره

تغییرات  زیست چه در شکل رسمی و غیررسمی خود باید مطابق باآموزش محیط
، حاضـر حـال در (.1111، 5زیست)برنامه آموزش محیط گیردتکنولوژي انجام 

 از استفاده (.1110، 6دلوز) اندشده گرفته کاربه آموزش زمینه در گوناگون هايآوريفن
 .دهدمی نشان خود از را رشـد روزافزونی کـه اسـت گرایشی آموزش، در ايرایانه هايبازي

                         

1. Aminrad & et al.33 

2. Basile 

3. Didonet 

4. Bredencamp  & Copple. 

5. EETAP 

6. Delos 



 95                                                ...یریتبر دانش، نگرش و رفتار مد اییانهرا هاییباز یاثربخش یبررس

براي  يبه رویکرد جدید اي بازي هاي رایانهاند که بسیاري از دانشمندان متوجه شده
 (.1118، 0آلدریچند )ایادگیري تبدیل شده

اي در میان طور گستردههاي کامپیوتري، بهبازيکند که اشاره می (،1111) 1لطیف
هاي تعاملی در تکنولوژيو هاي دیجیتال، زيبا .کودکان و نوجوانان پذیرفته شده است

یان ویژه در متوانند یك فرایند یادگیري اثربخش بهاي، میمحیط یادگیري چندرسانه
 وجودبه هـاي گوناگونفرصـت آنهـا بـراي هـابـازي ایـن زیـرا د.نفراگیران کودک باش

محتواي  راحتیبه سازدفراگیر را قادر می ،در آموزش دیجیتال هايبازي اجراي .آوردمی
و  1119، 3زین، جعفر و یوو) د جذب نمایدکنمیمطالب را از طریق نقشی که در بازي ایفا 

 ـهکزمـانی با مقایسه در تا آوردمی فراهم هاآن براي را امکان این و(، 1118، 4ژینهونگ ژي و
  .(5،1111بیکر) کنند بیشترفعالیت هستند سنتی یادگیري در محیط

ایجاد تحول در ها در کودکان و لزوم با توجه به رشد روزافزون محبوبیت این بازي
ي اهاي آموزشی رایانهزیست، استفاده از بازيخصوص آموزش محیطهاي آموزش، بهشیوه

 ویژگی تواند موثر باشد.میفرآیند یادگیري بهبود  عنوان یك تکنیك جهت تسهیل وبه
ی از عنوان یکها را بهکارگیري آناي ظرفیت بهرایانه هايبازي درگیرسازي و انگیزشی

. (0391پور و غلامرضائی، )صدق بردزیست بالا میدر آموزش محیط راهبردهاي آموزشی
زیست مورد بررسی و تحقیق البته ضرورت دارد تا استفاده از این روش در آموزش محیط

تفاده گردد. چرا که اسقرار گیرد تا قبل از استفاده از آن در حد گسترده، تاثیر آن ثابت 
ها و انرژي بدون بررسی و تحقیق امکان دارد موجب اتلاف هزینه وريآزده از فنشتاب

بر  ايهاي رایانهبازي هاي منفی والدین نسبت به تاثیرکه دیدگاهضمن آن شود.زیادي 
ها براي اهداف کودکان اهمیت تحقیق را به جهت سنجش اثربخشی این دسته از بازي

  برد.آموزشی بالا می
ه با ها در رابطها و پژوهشتوان دریافت که تعداد مقالهتحقیق میمروري بر ادبیات با 

یافته  صورت معناداري افزایشیادگیري مبتنی بر بازي دیجیتال در طول ده سال گذشته به
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ه اي بهاي رایانهکه بازيد هنگامیندهنشان مینتایج مطالعات  (.1101، 0)هاوانگ و بو است
عظیمی، ) نندکچندین جنبه از فرایند یادگیري را پشتیبانی میشوند، قصد آموزش استفاده می

 (.0394پور، جعفري حردانی و موسوي
اي بر پیشرفت تحصیلی و ههاي آموزشی رایانتأثیر بازي (0393) خزایی و جلیلیان

 (0393) زاد، همدانی و فیروزيحاجی .اندرا تائید نموده آموزان مقطع ابتداییخلاقیت دانش
مثبت یر ثاوزان تآمدانشی هیم ریاضایري مفدگاي آموزشی بر یاکه بازي رایانهد دننشان دا

 .دارد
یلی اي بر پیشرفت تحصهاي رایانهبه بررسی اثربخشی بازي (0394) عظیمی و همکاران

اي اي رایانههنتایج این تحقیق حاکی از اثربخشی بازي که اندو نگرشی به درس علوم پرداخته
 .بوده است
بر انگیزه پیشرفت و  1ي دایمنشنانقش بازي رایانه (0391)پور و غلامرضایی صدق

را بررسی  زانآموهاي زبان و ریاضی دانشدانستهپیشرفت تحصیلی ریاضی با توجه به پیش
شن براي اي )بازي دایمننشان داد که روش مبتنی بر بازي رایانهي این مطالعه هایافته ،اندنموده

معادله و محورهـاي مختصـات(، بـا توجـه بـه پیشینه ریاضی و زبان، باعث  تدریس مباحث
یمنشـن بـر انگیزه اي دابازي رایانـه گردد. پیشینه زبان در تأثیرافزایش پیشرفت تحصیلی می

ایش اي با توجه به پیشینه ریاضی باعث افـزگرایشی، اثر ندارد. روش مبتنی بر بازي رایانه
 زه اجتنابی اثراي دایمنشن بر انگیگردد. پیشینه زبان در تأثیر بازي رایانهمیانگیـزه گرایشـی 

ی اي بـا توجه به پیشینه ریاضی باعث افزایش انگیزه اجتناببازي رایانه ندارد. روش مبتنی بر
اي بـا توجـه بـه پیشـینه ریاضی و زبان باعث ایجاد گردد. روش مبتنی بر بازي رایانـهمی

ك ابزار عنوان یاي بهطور گستردهبازي آموزشی بههمچنین  .گرددریاضی مینگرش مثبت 
استفاده  سیانگلی یادگیري در تدریس برخی از علوم، مانند ریاضیات، تاریخ و یادگیري زبان

 (.1119، 5، زین جعفر و یو1100، 4، آقلارا و تمجید 1100، 3کار و بوسمایر) شودمی
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هاي دیجیتال بر یادگیري (، به بررسی اثربخشی بازي1103و همکاران ) 0مینگ چنگ 
در این مطالعه  اند.پرداخته آموزان کلاس چهارم دبستانزیستی در دانشمفاهیم محیط

ستی بر یادگیري مفاهیم محیط زی هاي دیجیتالمبتنی بر بازيمشخص شده است که آموزش 
 باشد .تاثیر دارد و براي یادگیري هر دو جنس دختر و پسر مناسب می

توان دریافت که برخی از پژوهشگران بر نقش نگرشی هاي پیشین میبا مرور بر پژوهش
هاي ازياثربخشی ب اما ها تأکید دارندها و بعضی دیگر بر نقش آموزشی این بازياین بازي

طور هبنی، و همچنین دبستاگروه سنی پیش درزیست محیط بر یادگیري مفاهیماي نهرایا
ق هدف از این تحقیبررسی قرار نگرفته است.  ردخاص براي مفاهیم مدیریت پسماند مو

اي بر آگاهی مدیریت پسماند در کودکان مقطع دوم هاي رایانهبررسی تاثیر آموزشی بازي
 دبستان شهر تهران است. 

 پژوهشروش 
تیار گر در اخکه تمامی متغیرهاي مداخلهدلیل آنپژوهش حاضر از نظر ماهیت کاربردي و به

روه گ با آزمونآزمون و پسپیشتجربی و از نوع طرح محقق نبوده است، از نظر روش نیمه
  کنترل است.

جامعۀ آماري این پژوهش کلیۀ کودکان مقطع پژوهش:  جامعه و نمونه آماری
دفی باشد. نمونۀ آماري با روش تصامی 0391-93در سال تحصیلی  بهاران دبستانیپیش
طور تصادفی و مساوي در دو گروه آزمایش نفر به 31پس از آن نفرانتخاب شدند.  31اي طبقه

زمون آدر جلسه اول از محتواي مربوط به دوره آموزش، پیشبندي گردیدند. و کنترل تقسیم
یست، زبراي طراحی فعالیت یادگیري مفاهیم مربوط به محیطادامه، محقق  ربرگزار شد. د

هاي رایانه اي آموزشی قرار داد و همزمان به ارائه کودکان گروه آزمایش را در معرض بازي
هاي معمول کودکان گروه کنترل نیز مورد آموزش با شیوه اطلاعات کلامی پرداخت،

آمیزي و تهیه کاردستی با دور یل نقاشی، رنگها از قبزیست در مهدکودکآموزش محیط
جلسه آموزشی از  1گرفتند پس از پایان  قرارکلامیصورت ها و ارائه اطلاعات بهریختنی

  آزمون به عمل آمد.ها پسآزمودنی
 

    

                         

1. Ming Cheng 
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1صویر بازی . ت1شکل

 

 1 . تصویر بازی2شکل 

  
 5. تصویربازی3شکل

                         

1. http://pasmand.tehran.ir/Default.aspx?tabid=187 

2. http://www.thegreatwastort.co.nz/ 
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 1. تصویربازی4شکل

 

 
 2. تصویربازی5شکل 

 ساختهمحققي هنامـاطلاعـات پرسـشآوري ابـزار گـرد ابزار پژوهش و روش اجرا:
 5رفتار )سوال(  5نگرش ) ، (ؤالسـ 5سـوال بـود شـامل سـؤالات آگـاهی ) 05شـکل ازتم

دهی به سوالات پرسشنامه بـدین صورت بود که در قسمت سؤالات آگاهی طرز نمره .سؤال(
دانم نمره یك داده هاي نمیهاي غلط نمره صفر و پاسخهاي درست نمره دو، پاسخپاسخبه 

 3از پرسشنامه سویدان و سامور ره(. سوالات بخش دانشنمـ 01شد )حداقل صفر و حداکثر 
رین تو در قسـمت سؤالات رفتاري به مطلوبدر قسمت نگرش . اقتباس شده است (1104)

 سوالات بخش .نمره صـفر تعلـق گرفـتصحیح و بـه عـدم انجام رفتار  3ي حالت نمـره
تعیـین اعتبار براي  ، تهیه گردید. (1104) 4نگرش و رفتار اقتباس از پرسشنامه پژوهش ویلیامز

نفر  01نسـخه از پرسشنامه در اختیار  01)روایی( صوري و محتوایی پرسشنامه، تعداد 
                         

1. http://www.brysoneducation.org/multimedia/games/mr_rat_recycling.asp 

2. http://www.calrecycle.ca.gov/Vermi/ 

3. Soydan and Samur 

4. Williams 
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داده شد و روایـی صـوري و محتـوایی مربی کودکان قرارزیست و محیطمتخصص آمـوزش 
پرسشـنامه توسـط ایشـان تأییـد گردیـد و همچنـین نظـرات ایشـان در پرسشنامه اعمال شد. 

 ردکطور واضح هر یك از سؤالات را معرفی میهمچنین پرسشنامه با استفاده از تصاویر که به
سی کردند، سپس طبق مشورت صورت . چندین متخصص این تصاویر را بررحمایت شد

 .گرفته اصلاحاتی در تصاویر مربوطه انجام شد
که در مطالعه تن از کودکان  01، صـورت تصـادفیابتدا به پرسشنامه بـراي تعیـین پایایی 

 اهو اطلاعات آن مورد مصاحبه با سوالات پرسشنامه قرار گرفتند ، اندهنشد وارد حاضر
کرونباخ استفاده شد.  ي. در ایـن مورد از آزمون آلفادتلخیص و اصلاحات لازم انجـام شـ

 .آمـددسـت بـه 81/1نباخ برابـر وکر يبراي این پرسشـنامه ضریب آلفا
 صورت که از هر کودکهاي مربوط به آگاهی از طریق مصاحبه حاصل شد بدینیافته

 عنوان منبع اطلاعاتهاي مصاحبه بهنهایت برگه طور جداگانه مصاحبه به عمل آمد و دربه
همچنین ید. ددر نظر گرفته شد. مصاحبه توسط مربیان کودکان به همراهی پژوهشگر اجرا گر

 در صورت نیاز در هنگام گفتگو بحث با سوالات اضافه بر پرسشنامه طراحی شده کامل شد
 تمام گفتگو در روند مصاحبه ضبط گردید. و

ها مورد استفاده قرار گرفت عبارت بودنـد که براي تجزیه و تحلیل دادههاي آماري روش
مار توصیفی شامل محاسبه فراوانـی، درصـد و میـانگین نمـرات و آمـار اسـتنباطی شـامل : آاز

 .انجام شده است SPSS افزارهاي مستقل که به کمك نرمگروه tآزمـون 

 ی پژوهشهایافته
روه افزار آموزشی( به تحقیق، آزمون مشترکی بین دو گمتغیر مستقل )نرمابتدا و قبل از ورود 

ت صور کودکان گروه کنترل و آزمایش هی از میزان اختلاف سطح اطلاعاتیبراي آگا
 .باشدمی 0نتیجه آن به شرح جدول  گـــرفته است، که
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ریت یدانش مددر  آزمون گروه آزمایش و کنترلمقایسه پیشجهت  t آماره های آزمون .1جدول 
 پسماند

شاخص 
 t آماري

درجه 
 آزادي

سطح 
 داريمعنی

تفاوت 
 هامیانگین

تفاوت خطاي 
 معیار

 /95سطح اطمینان 

 حدبالا حدپائین
آزمون پیش

 دانش
135/- 18 806/ 0333/- 56193/ 1966/0- 1330/0 

آزمون پیش
 نگرش

391/- 18 699/ 41111/- 11513/0 49919/1- 69919/0 

آزمون پیش
 رفتار

109/- 18 418/ 66661/- 91109/ 566593/1- 1361/0 

دو  ریت پسماندیداري براي آزمون مقایسه میانگین دانش مدکه سطح معنیییجااز آن
شود. یعنی میان دانش ( رد نمیH0ها )پس فرض برابري میانگین است =Sig 806/1گروه یا 

 همسانی وجود دارد.ریت پسماند گروه کنترل و آزمایش یمد
ار نبوده د، تفاوت میانگین دو گروه معنیاستحد بالا مثبت و حد پائین منفی همچنین 

 .است M1=M2دیگر  عبارته شود. بو تساوي میانگین دو جامعه رد نمی
داري براي آزمون مقایسه میانگین نگرش مثبت نسبت به که سطح معنیییجااز آن

رد  (H0ها )پس فرض برابري میانگیناست =Sig 699/1ریت پسماند دو گروه یا یمد
انی ریت پسماند گروه کنترل و آزمایش همسیشود. یعنی میان نگرش مثبت نسبت به مدنمی

 وجود دارد.
ار نبوده دهمچنین حد بالا مثبت و حد پائین منفی است، تفاوت میانگین دو گروه معنی

 است. M1=M2دیگر  عبارته شود. بو تساوي میانگین دو جامعه رد نمی

یت ریداري براي آزمون مقایسه میانگین رفتار در جهت مدکه سطح معنیییجااز آن
شود. یعنی رد نمی( H0ها )فرض برابري میانگین است پس =Sig 418/1پسماند دو گروه یا 

 ریت پسماند گروه کنترل و آزمایش همسانی وجود دارد.یمیان رفتار در جهت مد
ار نبوده دبالا مثبت و حد پائین منفی است، تفاوت میانگین دو گروه معنیهمچنین حد 

 است. M1=M2دیگر  عبارته شود. بو تساوي میانگین دو جامعه رد نمی
دو  از هر سنجش دانش، نگرش و رفتار هايپس از ورود متغیر مستقل مجدداً آزمون

 1آزمایش و کنترل در جدول هاي هاي مربوط به گروهار شده است که میانگینزگروه برگ
 .است ارایه شده
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 نگرش و رفتار در گروه آزمایش و کنترل ،دانشهای میانگین آزمون آماره .2دول ج
 میانگین خطاي معیار انحراف معیار میانگین تعداد گروه آزمون

 دانش
 /45349 69681/0 4186/8 05 آزمایش
 /38813 51555/0 0131/1 05 کنترل

 نگرش
 /35456 31310/0 1111/03 05 آزمایش

 /11801 81111/1 6661/9 05 کنترل

 رفتار
 /4405 11991/0 1333/01 05 آزمایش
 /60318 31449/1 913/1 05 کنترل

 ایبازی رایانهبا استفاده از روش سنتی و  دانش مدیریت پسماند  t های آزمونآماره. 3جدول 

شاخص 
 t آماري

درجه 
 آزادي

سطح 
 داريمعنی

تفاوت 
 هامیانگین

تفاوت خطاي 
 معیار

 /95سطح اطمینان 

 حدبالا حدپائین
 50558/1 /1489 /59416 19514/0 /138 11 018/1 دانش
 09116/5 81440/0 /81986 53331/3 /110 18 363/4 نگرش
 34159/6 15140/3 /15550 81111/4 /110 18 353/6 رفتار

داري براي آزمون مقایسه میانگین دانش معنیکه سطح ییجااز آن، 3طبق جدول 
/ کمتر است، 15از میزان خطاي  =138/1Sigیا آزمون پسدر  یت پسماند دو گروهیرمد

جه به شود. با توآزمون دو گروه آزمایش و کنترل رد میفرض برابر میانگین دانش در پس
یانه اي براي هاي رابازياینکه میانگین گروه آزمایش بیشتر از گروه کنترل است، آموزش با 

 بخش بوده است.دانش مدیریت پسماند در کودکان اثر
بت نگرش مثداري براي آزمون مقایسه میانگین که سطح معنیییجااز آن، 3طبق جدول 

/ کمتر است، 15از میزان خطاي  =Sig 110/1 یا آزموندر پس پسماند دو گروه به مدیریت
و کنترل  آزمون دو گروه آزمایشدر پس مدیریت پسماندنگرش مثبت به فرض برابر میانگین 

شود. با توجه به اینکه میانگین گروه آزمایش بیشتر از گروه کنترل است، آموزش با رد می
خش بوده اثرباي براي بهبود نگرش مثبت به مدیریت پسماند در کودکان هاي رایانهبازي

 است.
 رفتار دربراي آزمون مقایسه میانگین داري که سطح معنیییجااز آن، 3طبق جدول 

/ 15میزان خطاي از  =Sig 110/1یا  آزموندر پس ریت پسماند دو گروهیمد جهت مدیریت
روه آزمون دو گدر پس رفتار در جهت مدیریت پسماندکمتر است، فرض برابر میانگین 

شود. با توجه به اینکه میانگین گروه آزمایش بیشتر از گروه کنترل آزمایش و کنترل رد می
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مدیریت پسماند در کودکان  رفتار در جهتایجاد اي براي هاي رایانهاست، آموزش با بازي
 اثربخش بوده است.

 گیرینتیجهبحث و 
ت زیسآموزش محیطباشد. دوره کودکی می ،ها براي یادگیريترین زمانحساس یکی از

-ستتجربیات زی»ي افزایش آگاهی از این نکته است که دهندهدوران کودکی، بازتابدر 

ي بحرانی و حساس در زندگی فرد، عنوان یك دورهي یادگیري، بهمحیطی در سنین اولیه
 «زیست در طول عمر اشخاص باشندي توسعه و مسیر آموزش محیطکنندهتوانند تعیینمی

بخش و محبوب هاي آموزشی اثرین روشیمیان شناسایی و تعاز این (. 0994، 0تیلبوري)
 شود.ها محسوب میزیستی کشورهاي محیطگامی موثر در اجراي موثر آموزش

مفاهیم  اي بر یادگیريهاي رایانهنتایج پژوهش حاضر نشان داد که آموزش مبتنی بر بازي
 هايایج پژوهشاین یافته با نت داري دارد.یدبستانی تاثیر معنمدیریت پسماند در کودکان پیش

فر، امینی (،1100) 3(، کار و بدسو مایر1100، آقا لارا و تمجید )(1111) 1سانگ چوانگ
(، 1101(، و رستگارپور و مرعشی )1100) 4دولف عچرش( 1101زاده )پور و حسینصدق

 است(، هماهنگ 1100) 1(، پتکو و روزگرز1101) 6(، چنگ، پنگ و چائو1101) 5آموري
اي نقش موثري در آموزش و هاي آموزشی رایانهاند که بازيو همگی به این نتیجه رسیده

  یادگیري دارند.
کارا  عنوان روشیرا به اي به مقتضاي سنی، این روشهاي رایانهجذابیت و کاربري بازي

به  نوین هايهاي سنتی با روشو پرطرفدار تبدیل نموده است، از طرف دیگر، ترکیب روش
علت دارا  اي بههاي رایانهیادگیري ماندگار کمك خواهد کرد، زیرا یادگیري مبتنی بر بازي

مدت را ایجاد خواهند نمود، بنابراین این بودن ساختار دیداري و شنیداري یادگیري طولانی
زیست به هاي آموزش اثربخش در آموزش محیطعنوان یکی از شیوهتواند بهشیوه می

 توجه قرار گیرد. کودکان مورد
                         

1. Tilbury 

2. Sung & Chuang 

3. Carr & Bossomaier 

4. Dolf Achrash 

5. Amory 

6. Chang, Peng & Chao 

7. Petkov & Rogers 
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سطوح  اي بیشتري درهاي رایانهشود بازيهاي این پژوهش، پیشنهاد میبا توجه به یافته
قرار گیرد  پذیرانو در اختیار آموزش هزیستی تولید شدمختلف، با موضوعات متفاوت محیط

امون مقایسه پیرگردد که تحقیقات آینده مند گردند. همچنین پیشنهاد میهتا از مزایاي آن بهر
هاي سنتی مورد مقایسه قرار هاي دیگري غیر از روشاي با روشهاي رایانهاثربخشی بازي

 گیرد.
آشنایی طراحان با اصول آموزش و روانشناسی دلیل عدمهاي موجود بهجذابیت بازي

کودک کافی نبوده که لازمه دستیابی به محصولات مناسب با نیازهاي آموزشی به همراه 
هاي تخصصی متشکل از مهندسان کامپیوتر و بیت ساختاري و کارایی تشکیل تیمجذا

 متخصصان علوم تربیتیو  زیستگران محیطموزشآاسان کودک، نطراحان بازي، روانش
 باشد که در راستاي تولید یك بازي آموزشی مناسب با یکدیگر همکاري نمایند.می

اي ههیزات و وسایل براي ارائه بازيهاي پژوهش کمبود تجهمچنین از دیگر محدودیت
بندي زمان بازي براي کودکان به دلیل کمبود کامپیوتر به سهیمه. آموزشی به کودکان بود

تواند در روند اجراي آموزش تعداد کودکان از جمله عوامل نارضایتی کودکان بود که می
لال ترا دچار اخ حیطه عاطفی آموزشهمزمانی یادگیري با ناراحتی کودک، اهداف به جهت 

از تجهیزات  گیريدبستانی به بهرهنماید. با توجه به گسترش فناوري و تمایل مراکز پیش
اي نه چندان دور قابل حل خواهد بود اما این کامپیوتري در این مراکز این مشکل در آینده
 باشد.امر مستلزم تسهیلات خاص در این مراکز می
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