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A B S T R A C T   
This study  was purposed to investigate the impact of computer games on the accuracy and 

concentration of eighth-grade female students in Kerman. Semi-experimental research 

methods and pre-test-post-test design with a control group were used.  The statistical 

population of the research was all female students in the eighth grade of secondary school in 

Kerman city in the academic year of 2023-2024, and a sample of 40 people was selected in 

the form of two classes of 20 people from the society by multi-stage cluster sampling method.  
Two Toulouse and Pieron accuracy questionnaires (1911) and Savary & Oraki concentration 

questionnaires (2015) were used to collect pre-test-post-test information, and computer game 

software was used as an experimental practice. Data analysis was also done with the 

statistical method of analysis of covariance and using SPSS19 software. The results showed 

that computer educational games have been effective in improving the accuracy and 

concentration of students in the experimental group compared to the control group. 

Therefore, due to the flexibility of the structure of educational computer games and their 

non-linear organization, and the motivational features of computer games and the benefit of 

learning rules and principles such as immediate reinforcement, they can contribute to 

increasing concentration and accuracy. 
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 »مقاله پژوهشی«

 آموزانهای آموزشی بر دقت و تمرکز دانش تاثیر بازی

 
   2 ، انور شاهمحمدی 1*اکبر جدیدی محمدآبادی

 

 
 چکیده 

شهر   هشتمآموزان دختر پايه  ای آموزشی بر دقت و تمرکز دانش های رايانه اين پژوهش با هدف بررسی تاثیر بازی 

پس آزمون با گروه کنترل استفاده شد.  -آزمايشی و از طرح پیش آزمون  نیمه کرمان انجام گرفت. روش پژوهش  

بودند    1402-1403پايه هشتم متوسطه شهر کرمان در سال تحصیلی    دختر  آموزانجامعه آماری پژوهش کلیه دانش 

انتخاب    یامرحله ای چند  گیری خوشه نفری از جامعه به روش نمونه  20  نفری در قالب دو کلاس   40که يک نمونه  

تولوز دقت  پرسشنامه  دو  از  )1911)  پیرون-شد.  اورکی  و  سواری  تمرکز  پرسشنامه  و  آوری  1395(  جمع  برای   )

ای بعنوان عمل آزمايشی استفاده شد. تجزيه و  های رايانه پس آزمون و از نرم افزارهای بازی -اطلاعات پیش آزمون

انجام شد. نتايج نشان داد    SPSS19 ا استفاده از نرم افزارو ب  انسيها نیز با روش آماری تحلیل کووارتحلیل داده

بر بهبود دقت و تمرکز دانش آموزان گروه آزمايش در مقايسه با گروه گواه موثر بوده    یاانه يراهای آموزشی  بازی 

های دهی غیرخطی آنها و ويژگیای و سازمان های آموزشی رايانه پذيری ساختار بازی ه انعطافاست. بنابراين بواسط 

توانند در افزايش تمرکز  مندی از قوانین و اصول يادگیری نظیر تقويت فوری میای و بهرههای رايانه انگیزشی بازی 

 و دقت ايفای سهم کنند.
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 مقدمه 

-های اخیر شاهد ظهور و پیشرفت فناوریبا وجود اينکه در دهه

های نوين و به دنبال آن تغییر روش زندگی بشر امروزی هستیم 

آموزش سنتی خود    یهاروشهای آموزشی همان  ولی سیستم

های انسان امروزی تغییر را حفظ کرده و خود را مطابق با ويژگی 

)مازلیوزنداده قديمی   یهاروشامروزه  (.  2016،  1اند  و   سنتی 

نوين، کارايی   یهاروش ها و    آموزش و يادگیری با ظهور فنآوری

. فراگیران برای همگام شدن با محیط انددادهخود را از دست  

  یهاهيروو    هاوهیشمداوم در حال تغییر اطراف خود بايد به دنبال  

انتقال دانش و افزايش يادگیری باشند )سعید و    جديدی برای 

محمدآبادی،   برای  (.  1401جديدی  آموزش  اينکه  برای 

های آموزشی آموزان امروزی خسته کننده نباشد بايد روشدانش 

قرار    و  پیدا کنند تغییر توجه  را مورد  نسل ديجیتال  ترجیحات 

آنها  ند،  ده صورت  اين  غیر  درس    یاعلاقهدر  و  مدرسه  به 

قمندی و  لا. عدم ع(2022،  2)سوالنو و تیسرين  نخواهند داشت 

به افت و ترک تحصیلی    تواند ی مبی انگیزه بودن يادگیرندگان  

(.  2013،  3)پروتا، فیترستون، آستون و هانگتون   آنها منجر شود

اکنون افت تحصیلی در مراکز آموزشی به صورت کمی و کیفی  

دارد و  ،  وجود  ناقص  يادگیری  به  افت تحصیلی  کیفی  صورت 

دارد اشاره  علمی  وضعف  به    ،  تحصیلی  افت  کمی  صورت 

گر های اخراج، ترک تحصیلی و انصراف و مشروطی جلوهصورت

و  می آثار  امر  اين  که  و شود  اقتصادی  اجتماعی،  پیامدهای 

دارد جامعه  و  آموزشی  نظام  و  فرد  برای  )دهقانزاده،   فرهنگی 

 یهاروش سالهاست که در مورد ضرورت بازنگری در  (.   1395

فعال سخن   یهاروشآموزش و يادگیری و چرخش به سمت  

 (.2021، 4)لی و چن  است به میان آمده

نوين تدريس با توجه به پیشرفت روز    یهاروش امروزه نیاز به  

 یهاروش شود و يکی از  افزون علم و فنآوری بیشتر حس می 

است بازی  از  استفاده  فعال،  و   يادگیری  واصل  )يارمحمدی 

  به   توان ی م. بازی از جمله امکاناتی است که  (1393همکاران،  

 جست   آموزان از آن بهره  منظور آموزش و ايجاد انگیزه در دانش 

 ــ  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1 . Mozelius 

2  .  Sevalnev & Tsirin 

3 . Perrotta, Featherstone, Aston & Houghton 

4 . Lai & Chen 

نوبه خود يکی    آموزشی که به   یاانهيراهای  بازی (.  1392)درتاج،  

از مظاهر پیشرفت فناوری در عصر معاصر است، قسمت مهمی  

)مرادی و    از آموزش در آينده را به خود اختصاص خواهند داد

آموزشی بر اين    یها ستمی س. برای اين منظور  (1395نوروزی،  

فکر    یهاروش   اندشده اين  به  و  دهند  تغییر  را  خود  آموزشی 

چه   با  که  چگونه    یهاروش افتادند  و  يادگیری  و  آموزش 

يادگیرندگان نسل ديجیتال خود را برای زندگی در اين فرهنگ  

  اصلاح   . برای(2017،  5)مفات دسی کرامبی و شبالینا   آماده کنند

و اثربخش کردن آموزش برای يادگیرندگان ديجیتال امروزی، 

آموزشی   یاانهيراهای  بازی  یهاتیقابلو    های ژگيوبا توجه به  

نظر   اين    رسدی مبه  از  بازیهاروش يکی  از  استفاده  های ، 

به   یاانهيرا در    آموزشی  آموزشی  راهبرد    ی هاستمیسعنوان 

است   ی اانه يراهای  بازی (.  2019،  6و همکاران   )تودا  آموزشی 

از   يکی  بین    یهارسانه امروزه  در  مختلف   یهارسانه موثر 

 .  باشدی مآموزشی 

بازی   روش    تواندی مانجام  يک  عنوان  به  آموزش  جريان  در 

آموزشی بکار گرفته شود اما به اذعان بسیار از محققان ساختن  

آموزان   دانش  خود  توسط   ی ترق یعمتاثیرات    تواند ی مبازی 

ويژه  ه  داشته و يکی از تجارب آموزنده و لذت بخش برای افراد ب 

در بازی (.  1399)روشنیان رامین و همکاران،    دانش آموزان است

چندوجهی   یهاتیفعالبه دلیل درگیری فرد با    یاانه يراسازی  

و   تفکر  رشد  شد  خلاقیتباعث  زمان   خواهد  و  روی  ، 7)ون 

نظام    یهاستون   که،  اين  باوجود(.  2018 بر  جامعه  هر  تمدن 

،  سلامتبدون ترديد    آن استوار است،آموزش و پرورش    ساختارو

نیز در   جامعیت و کارآمدی نظام آموزش و پرورش آن جامعه 

 زشیجامع آمو  یهابرنامه ، تنوع و کیفیت  گستردگی،  وسعت  گرو

آموزشیو   ي  خدمات  عادی  مدارس  در  که  است  ا  مؤثری 

، 8)وو و چانگ   شودیمآموزان ارائه    ويژه به دانش  یهاکلاس

از  2021 يکی  اما  بازی مشکلات    نيترعمده (.  های  کمبود 

است )اسدی و همکاران،  آکادمیک    یهادرس آموزشی مرتبط با  

5 . Moffat DC Crombie & Shabalina 

6 . Toda, Do Carmo, Da Silva, Bittencourt & Isotani 

7 . Van Roy & Zaman 

8 . Wu & Chiang 
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، داشتند  رنجبرفرد و زند وکیلی  ی کهباتوجه به پژوهش(.  1401

های ديگر ارزشیابی  آموزش مبتنی بر بازی در مقايسه با روش

است   داده  نشان  را  توجهی  قابل  تفاوت  و  شده،  )رنجبرفرد 

می(.  1400زندوکیلی،   نشان  نتايج  مؤسسات  اين  که  دهد 

بايد  دهندگان بازیآموزشی، مدرسان و توسعه  های کامپیوتری 

توجه بیشتری به آموزش مبتنی بر بازی داشته باشند و با هدف  

بازی از  کنندآموزش،  استفاده  و  سازی   ، 1همکاران   )جعفرخان، 

های تلفیقی از قبیل آموزش  روش به علاوه، استفاده از  (.  2022

ويژه آموزش مبتنی  افزارهای تخصصی و به از طريق کار با نرم 

می  سنتی،  روش  همراه  به  بازی،  رضايت،  بر  افزايش  به  تواند 

 يادگیری، انگیزه، توانايی، تعامل و لذت دانشجويان منجر شود 

همکاران،   و  همچنین  1398)فتحی  اسمعیلی (.   پژوهش  در 

اردکانی    و  گوجار نام  (  1398)پورروستائی  بازی   "با  های  تأثیر 

بر    یاانهيرا برخط  و   یهامهارتآموزشی چندکاربره  اجتماعی 

نشان داده شده که استفاده   "  آموزانشناختی دانش  یهايی توانا

 یهامهارتآموزشی چندکاربره برخط بر    یاانهيراهای  از بازی

  ی مؤثر معناداراجتماعی و توانايی شناختی دانش آموزان به طور  

   .است

طريق   از  تمرکز  بردن  بالا  خصوص  امروزه،   یهایفناوردر 

( انجام شد  1401) توسط سعید و جديدی محمدآبادی یپژوهش

دلیل    و به  همراه  تلفن  طريق  از  آموزش  که  داد  نشان 

پذيری، قابل حمل بودن، و کاربرد آسان، روش مناسبی  دسترس

است مختلف  موضوعات  آموزش  امکان  .  برای  روش  اين 

می  فراهم  را  مکان  و  زمان  هر  در  محتوا  به   .کنددستیابی 

پذيری اين نوع آموزش، به دانشجويان اجازه همچنین، انعطاف

دهد با توجه به شرايط و آمادگی ذهنی، به يادگیری بپردازند  می

اسلوينسکی، )  دهدگر در تمرکز را کاهش میو عوامل مداخله

تمرکز يعنی حفظ و نگهداری توجه  (.  2017،  2کاتسیکیتز و جونز

حواس،   تمرکز  بدون  معین.  موضوعی  روی  حواس،  تمرکز  و 

هارت م  (.  1394)مرادی و ملکی،    يادگیری مثمرثمر نخواهد بود

 رودیمضروری در يادگیری به شمار    یهامهارتتمرکز يکی از  

عوامل موفقیت يادگیری ياد    نيترمهمو از آن به عنوان يکی از  

اورکی،    شودمی و  ت1395)سواری  پردازش (.  برای    مرکز 

 ــ  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1 . Jafarkhan, Vahedi & Yazdankhah 

2 . Sliwinski, Katsikitis & Jones 

است   اطلاعات  و چاو  بسیار ضروری  از  (.  2017،  3)لین  منظور 

آموزشی است که    یهاتی فعالتمرکز، توانايی فرد در توجه روی  

و  وظیفه  انجام  در  فرد  عملکرد  دقت  و  تسهیل سرعت  باعث 

در مقوله دقت (.  2021،  4)روحانی و حیدری وينچه  تکلیف است

عوامل محیطی، زيستی، روانی، اجتماعی و فرهنگی نقش  هم  

کند و خود محرک خاصی را انتخاب می   موثری دارند. وقتی فرد

سازد در  ايجاد عکس العمل معین در مقابل آن آماده میرا برای  

شود دقت او به سوی امر معینی جلب شده  اين صورت گفته می 

و يادگیری  ادراک،  بر  مقدم  دقت  است   است.    تفکر 

مهارت(.  1401)هوشمندهمدانی،   از  بتواند  استفاده  که  هائی 

بهره امری  میزان  نیز  افزايش دهد  را  اطلاعات  اين  از  ما  وری 

دانش از  بسیاری  است.  مهم  زيادی بسیار  کوشش  آموزان 

کنند اما به دلیل عدم توانايی در تمرکز بسیار مطالعه می   ،کنندمی

نمی يابند حواس، هنگام مطالعه  نتیجه دلخواه دست  به    توانند 

 (. 1391)زاهد و همکاران، 

بر   یاانهيرا  یهایبازر  ی( به بررسی تاث1395زينالی و همکاران )

دانش آموزان مبتلا به اختلال نقص    یتمرکز و سازمانده  يیتوانا

ن پرداختند.  ديتاتوجه  روش  يج  که  داد  نشان   یها یبازگر 

معنادار  یاانهيرا طور  افزا  یبه  به  توانايمنجر  و    يیش  تمرکز 

 د. دانش آموزان مبتلا به اختلال نقص توجه ش یسازمانده

( همکاران  و  به  1402غريبی  مستقیم   (  آموزش  اثربخشی 

های  افته ی پرداختند و يرياضی و بازی درمانی بر انگیزش رياض

آموزش   اثربخشی  چندمتغیره  کوواريانس  تحلیل  از  حاصل 

درمانی بر انگیزش رياضی تفاوت وجود  مستقیم رياضی و بازی 

 .داشت و اثربخشی آموزش مستقیم بیشتر از بازی درمانی بود

  با   آموزشی  هایبازی   ( پژوهشی با عنوان رابطه1400هاشمی )

والدين انجام   نگاه  از  ابتدايی  دوره  آموزاندانش   تحصیلی  عملکرد

در  يادگیری  بین  شد  مشاهده  هاهیفرض  تحلیل  بخش   دادند. 

 تحصیلی  تحصیلی  عملکرد  با  آموزشی  هایبازی   و  الکترونیکی

 .دارد وجود مثبت و معنادار ایرابطه  تحقیق اين در

( خجسته  و  محمدآبادی  آموزش  1403جديدی  پژوهشی  در   )

 آموزشی برای افزايش   یها یبازاز    یاجنبهحافظه غیرکلامی و  

3 . Lin & Chiou 

4 . Roohani & Heidari Vincheh 

https://jep.atu.ac.ir/article_10088.html
https://jep.atu.ac.ir/article_10088.html
https://jep.atu.ac.ir/article_10088.html
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انجام   آموزانمیزان دقت و تمرکز دانش  دبستانی شهر کرمان 

يافته و  و  دادند  فعال  يادگیری  داد  نشان    یهایبازهايشان 

دانش  آموزش  در  مهارتآموزشی  يادگیری  و  تأثیر  آموزان  ها 

 گذارد. بیشتری می

  بر   آن  تأثیر  و  ای آموزشیرايانه  هایبازی  درباره  پژوهش  انجام

  و   مفید  تواندمی  زير  دلايل  به  آموزاندانش  تمرکز  و  دقت

  های مهارت  تمرين.  2مغز  تقويت  و  تحريک.  1  :باشد  ضروری

فناوری و    از  بهینه  استفاده.  4انگیزه  و  روحیه   ارتقای.  3شناختی

ای رايانه  هایبازی   تأثیر  درباره  پژوهش   انجام  کلی،  طور  به

 کند   کمک  ما  به  تواندمی  آموزاندانش   تمرکز  و  دقت  بر   آموزشی

  برای  راهکار  اين  از  و  زمینه  اين  در  توجه  قابل  بهبودیشاهد    تا

بر اساس مطالعات   .شود  استفاده  يادگیری  و  آموزش  فرايند  بهبود

ای آموزشی های رايانهآيا بازیکه    شودفوق سوال زير مطرح می

آموزان دختر پايه هشتم شهر کرمان تاثیر  دانشو تمرکز  بر دقت  

 دارد؟

 روش 

  يی وه اجرایاز نظر شپژوهش حاضر بر اساس هدف، کاربردی و 

آزمون  نیمهاز روش   از طرح پیش  و  با -آزمايشی  آزمون  پس 

 آموزان جامعه آماری پژوهش کلیه دانشگروه گواه استفاده شد.  

- 1403پايه هشتم متوسطه شهر کرمان  در سال تحصیلی    دختر

نفری از    20 نفر در قالب دو کلاس درس  40بودند که   1402

 یامرحلهای چند  گیری خوشهجامعه مورد بررسی از طريق نمونه 

مدرسه، و از    2بعنوان نمونه انتخاب شد. به اين منظور در ابتدا  

کلاس پايه هشتم انتخاب شد. بدين ترتیب که در    1هر مدرسه  

نفر( و نفرات کلاس ديگر را در گروه آزمايش   20گروه گواه )

 نفر( قرار گرفتند.   20)

دامنه سنی دانش آموزان دختر بین    :معیارهای ورود شامل    

بود.    13-15 پژوهشسال  در  شرکت  و  همکاری  به  ،  تمايل 

ارتباط برقراری  با   :معیارهای عدم ورودو    توانايی  ارتباط  عدم 

 ، تمايل به خارج شدن از گروه و عدم همکارییاانه يراوسايل 

 ــ  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1 . Toulouse & Piéron 

حاضرا پژوهش  بازی  بزار  افزارهای  رايانهنرم  دوهای  و   ای 

برا  باشد یمپرسشنامه   پرسشنامه    یکه  متغیر،  هر  سنجش 

 قرار گرفت.مورد آزمون جداگانه به شرح زير 

 پرسشنامه تمرکز 

( اورکی  و  توسط سواری  برای سنجش  1395اين پرسشنامه   )

مولفه تمرکز   2گويه و    13مهارت تمرکز ساخته شد که شامل  

باشند. در پژوهش سواری و اورکی  تمرکز غیرارادی میارادی و  

های تمرکز ارادی، تمرکز غیرارادی  ضرايب آلفای کرونباخ مولفه

بدست آمد و روايی    74/0و    70/0،  72/0و کل مقیاس به ترتیب  

 پرسشنامه مذکور نیز مطلوب گزارش گرديد.

 پیرون(  –خط زنی تولوز ) آزمون دقت

در کلی  شونده   آزمون اصول  آزمايش  که  است  اين  زنی  خط 

بتواند، در میان تعدادی از علايم، علايم مورد نظر را با سرعت  

تشخیص دهد و روی هر يک از آنها خط بکشد. آزمون خط زنی  

تواند باشد که يک صفحه روزنامه برداريم  به اين صورت هم می

ن( را  )  )م(، )و( و  مثلاًو تصمیم بگیريم که برخی حروف آن،  

بوردون   کرد  مطرح  را  آزمون  اين  که  اولین کسی  بزنیم.  خط 

سال   به  بود  فرانسوی  تولوز 1911روانشناس  و  پیرون  دو  1،   ،

بوردون   ابتکار  از  گرفتن  الهام  با  فرانسوی  ديگر  روانشناس 

که   کردند  تا  پیشنهاد  شود  استفاده  علايم  از  حروف،  جای  به 

هشت علامت مورد استفاده تولوز     تداخل فرهنگی از بین برود

  .گیرداست که هنوز هم مورد استفاده قرار می و پیرون آنهايی

بعدها استفاده از آن حالت ثابت و يکنواخت پیدا کرده است در  

 کاملاًفرمول کلاسیک آن هزار علامت وجود دارد که به صورت  

به چاپ رسیده   ی بزرگتصادفی مخلوط شده و در يک صفحه

است در بالای صفحه، سه علامت وجود دارد که الگو به حساب 

به سه علامتمی شبیه  کلیه علايم  بايد  آزمودنی  بالای    آيد 

دقیقه است    10خط بزند مدت آزمايش    ترعيسرصفحه را هر چه  

از عبارتند  اصلی  معیار  علايم    :در  خورده تعداد  خط  درست 

خورده خط  غلط  علايم  درصد  و  شده  )سرعت(  فراموش  يا 

ا()دقت در  براي.  پرسشنامه  روایی تع  ین  آور  يین    ی ابزار جمع 

آزمون    یبرا  د.ياستفاده گرد  یا صوري  ینماد  يیاطلاعات از روا

آلفا  يیايپا آزمون  از  از  رونباخک   یپرسشنامه  استفاده  نرم   با 

https://ravanrahnama.ir/index/test/
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بدست    855/0  يیايزان پایاستفاده شد که م  Spss  یآماررافزا

 آمد.

 آموزشی ای های رايانهبازیای:  معرفی برنامه مداخله

 های تئوری  زيربنايی  اصول  ای آموزشی از رايانه   هایبازی  روش

  اين   که  بردمی  بهره  نوروبیولوژيکی  فرآيندهای  مبنای  بر  شناختی

  وسیله   به  شناختی  فرآيندهای  بهبود  توانايی  شامل  اصول

 مختلف  هایجنبه  کردن  تمرين   برای  ساختارمند  هایفرصت

 روش   در  همچنین.  است  غیره  و  حافظه  ريزی،برنامه  توجه،

  مغز   و  ذهن  که  نوروفیدبک  روش  ای برخلاف رايانه  هایبازی

  اين   در.  کندمی  فعالیت  کودک   دست  کند،می  فعالیت  کودک

 برای  رد یگیم  ياد  خود  دست  حرکات  با  کودک  درمانی  پروتکل

 توانايی بهبود به کار اين که بکند بايد کار چه نتیجه  به رسیدن

 هایبازی  روش  در.  شود  منجر   او  فعال  حافظه  و   پايدار  توجه

آموزشیبازی  و  افزارها  نرم  ابتدا  آموزشی  یاانهيرا   برای   های 

  موجود،   بازی  15  میان  از   آنان   سپس   شدند،   معرفی   آموزان  دانش

 مشغول   سپس   و   انتخاب   را   خود  علاقه   مورد  بازی  جلسه  هر  در

  و   بازی  یهانشانه   تشخیص  هابازی  اين  در.  شدندیم  بازی

  باعث   عملکرد  تسهیل  برای  استراتژی  يک  داخل   در  آنها  ترکیب

  انگیزش   باعث  هابازی  اين  همچنین.  شدی م  انتخابی  توجه

  و   شدی م  کنجکاوی  و  چالش  سرگرمی،   کنترل،  توانايی   درونی،

  اهداف   انواع  روی  بر  بازی  از  پس  تا  شد  خواسته  آموزان  دانش  از

 بازی  حین  در  آنها  که  يیهای استراتژ  بازی،  هایويژگی  آموزشی،

  که   اندشده  طراحی   طوری  هابازی  اين.  دهند  نظر  کردند،  استفاده

  در   يعنی.  کنندمی   تجربه  را  شکست  از  خوشايندی  سطح  کودکان

 شودیم  آغاز  مرحله  همان  از  بازی  ادامه  بازی،  در  شکست  صورت

  ها بازی  اين  در  کودکان  که  کنترلی  و  انتخاب  حق  با  توانیم  و

 اهداف  هابازی  اين.  کرد  جلوگیری  ناگوار  اتفاقات  وقوع  از  دارند

 يا  و  های استراتژ  و  هانشانه  از   آنان  درک  بازی،  از  کودکان

. دادیم  نشان  بازی  در  را  آنها  سپردن  حافظه  به  و  توجه  الگوهای

توان در محیط آنلاين نیز استفاده  همچنین، از نظريه بازی می 

زمان بازيکنان را فراهم  همغیرکرد که امکان تعامل همزمان و  

میمی کمک  مختلف  مفاهیم  از  بهتری  درک  به  و    کندکند 

همکاران،   و  بازی  1402)نورانی  چند  معرفی  به  ادامه  در   .)

 : ميپردازی ماينترنتی 

Minecraft Education Edition  :ک بستر يادگیری  ي

مبتنی بر بازی است که خلاقیت، همکاری و حل مسئله را در  

همه  ديجیتال  محیط  می   يک  ترويج  در  جانبه  آموزگاران  کند. 

استفاده     Minecraft Edition Edition سراسر جهان از 

مفاهیم  می و  کند  موضوعات  درگیر  را  آموزان  دانش  تا  کنند 

 . انتزاعی را به زندگی بکشاند

GeoGuessrبازی اکتشافی جغرافیايی مبتنی بر وب   : يک

، مشاور سوئدی فناوری   Anton Wallén است که توسط 

وب    .اندازی شدراه  2013مه    9اندازی شد و در  اطلاعات، راه

به سبک بازی طراحی شده است که در   Geoguessr سايت

مختلف در سراسر جهان    یهامکان جديد در    یهاتيساآن با  

هدف از اين بازی اين است که بازيکنان موقعیت    .ديشوی مآشنا  

که قابل   يیهاسرنخجغرافیايی خود را در جهان تنها با استفاده از  

شما يک مکان دوست داشتنی را    .مشاهده هستند حدس بزنند

در کره زمین خواهید ديد و بايد بر اساس اطلاعات و علائمی  

که در آنجا وجود دارد، موقعیت آن منطقه را روی نقشه تعیین 

دهد تا به يک محیط واقعی  اين بازی به بازيکنان اجازه می   .کنید

درجه   360و معمولاً مبهم منتقل شوند و با استفاده از تصاوير  

واقعی در سراسر  از موقعیت را  های  تقريبی خود  جهان، محل 

 .حدس بزنند

اسفنديارب داستان جذاب  :  ازی هفت خان  دارای  وار  بازی  اين 

که هر مرحله خود   است مرحله اصلی  7اساطیر فارسی و شامل 

. طی شدن مسیر بازی منوط به  باشدی مشامل چند خرده مرحله  

باز بتواند مرحله اول را با موفقیت و کسب   که بازی  استاين  

باز لازم  امتیاز   او  برای  تا قفل مرحله دوم  برساند  به سرانجام 

شود. طراحی آموزشی بازی براساس نظر معلمان زبان صورت  

آموزش   بر  تأکید  که  و    هاواژه گرفت  تمرين  و سپس  ابتدا  در 

به  فقط  بازی هم  مراحل  از  برخی  در  و  داشتند  و    تکرار  مرور 

 (. 1401)سلیمی و زنگنه،  شود  میقبلی پرداخته    یهادرس تکرار  

استکلبرگ:   از  (  Stakelberg)استکلبرگ  بازی  يکی  نام 

میبازی بازی  تئوری  و های  اقتصاد  زمینه  در  که  باشد 

گیرد. اين بازی گیری استراتژيک مورد استفاده قرار میتصمیم

ترتیب   به  بازيکن  دو  که  است،  معروف  نفره  دو  نام  به 

دهند. اولین بازيکن که نیز به عنوان  هايی را انجام میتصمیم

( دنبال کنندهشود، قبل از بازی دومین بازيکن )لیدر شناخته می 
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کند و  پردازد. به اين معنی که لیدر اقدام میگیری میبه تصمیم

به عنوان پاسخ به تصمیم لیدر، اقدام خود را  کننده    دنبال  سپس

های  ها بر اساس نظريه بازی و الگوريتمدهد. اين بازیانجام می

 شوند.سازی میمختلف مطالعه و مدل

  تا   شد  برگزار  والدين  برای  توجیهی  جلسه  يک  روش اجرا: ابتدا

نامه  با  آنها  فرزندان   شرکت   پژوهش  در  والدين  کتبی  رضايت 

 آزمون،پیش  در  آزمايش  کاربندی  اجرای  از  پیش  سپس.  نمايند

  سنجش   مورد   گروه  دو  هر  هایآزمودنی   توجه و تمرکز تمامی

  بعد   بعدی مرحله  در. گشت ثبت هاآزمودنی  نمرات   و گرفته  قرار

 از  ای،رايانه  هایبازی  محتوای  روی  به  اولیه  هایبررسی   از

رابازی  تا  شد  خواسته  آزمايشی  هایآزمودنی   براساس   که  ها 

انتخاب رايانه   هایبازی  محتوايی   بندی  طبقه    به   بود،   شده   ای 

  محیط   در  ساعته  يک  جلسه  سه   در  هفته  هر   و  هفته  سه  مدت

 نیز  کنترل   گروه  از.  دهند  انجام(  مدرسه  در  اتاقی)  آزمايشگاه 

.  ندهند  انجام  ای رارايانه   بازی  نوع  هیچ  مدت  اين  در  شد  خواسته

 در توجه و تمرکز سنجش شد.   دو گروه هر آن از پس

در دو بخش توصیفی و   SPSS19 ها با استفاده از نرم افزار داده

استنباطی مورد تجزيه و تحلیل قرار گرفت. در بخش توصیفی  

های واريانس، انحراف استادارد و میانگین استفاده شد  از مقیاس

بازی تاثیر  استنباطی جهت سنجش  از  و در بخش  رايانه  های 

 انس استفاده شد.  يآزمون کووار

 ها یافته 

به تفکیک پیش   1اطلاعات توصیفی دقت و تمرکز در جدول  

 آزمون و پس آزمون در گروه آزمايش و کنترل ارائه شده است:  

 هااطلاعات توصیفی میزان دقت و تمرکز به تفکیک مرحله سنجش در گروه . 1جدول 

 پس آزمون  پیش آزمون  عوامل  

 شاخص آماری 

 

 

 

 دقت 

 20 20 تعداد  گروه کنترل 

 57.57 15.70 میانگین

 35.33 12.63 انحراف استاندارد 

 20 20 تعداد  گروه آزمايش 

 92.68 33.33 میانگین

 34.26 79.95 انحراف استاندارد 

 

 

 تمرکز 

 20 20 تعداد  گروه کنترل 

 7.87 3.05 میانگین

 2.34 7.46 انحراف استاندارد 

 20 20 تعداد  گروه آزمايش 

 14.97 5.91 میانگین

 8.59 4.42 انحراف استاندارد 

 

مستقل بودن به اين معنی است که نمره هر فرد در متغیر همراه  استقلال مشاهدات  

های ديگر است. اين  های تمام آزمودنیو وابسته، مستقل از نمره
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به سوالات تحت تاثیر  ها  های آزمودنیشرط برقرار بود زيرا پاسخ

های ديگر نبود. آزمون کولموگروف اسمیرنوف )آزمون  آزمودنی

 .ها(نرمال بودن داده

 اسمیرنوف( -ها )آزمون کولموگروفنرمال بودن دادهآزمون .  2جدول 

 تمرکز  دقت  ها شاخص

Z 1.01 0.61 

P 0.26 0.84 

 0.05 0.05 سطح معناداری 

به   توجه  آمده   2جدول  های  يافته با  بدست  و سطح معناداری 

که   پژوهش  متغیرهای  از  باشد،  می  0.05از    تربزرگهريک 

نرمال است و  فرض صفر تائید شده و داده های تمام متغیرها 

های پارامتريک توان از آزمونبرای آزمون هر يک از متغیرها می

 استفاده کرد. 

 های رگرسیون  همگنی شیب

معنی است که ضريب رگرسیون متغیر وابسته  اين مفروضه بدين  

ها يکسان باشد. با توجه به  از روی متغیرهای همپراش در گروه

ضرايب   همگنی  بررسی  برای  کوواريانس  تحلیل  خروجی 

رگرسیون مشاهده گرديد که تعامل بین متغیر آزمايش و همراه  

باشد لذا شیب خط رگرسیون برای دو  )پیش آزمون( معنادار نمی

 زمايش و کنترل يکسان است.  آگروه 

 ( رگرسیون یهابیش همگنی  بررسی) هاآزمودنی  بین اثرات یهاآزمون   . 3جدول 

درجه   مجموع مجذورات  منبع ها شاخص

 آزادی 

میانگین 

 مجذورات 

F   سطح

 ازادی 

 * گروه تعامل دقت 

 آزمون  پیش

31/8 1 31/8 37/8 15 ./ 

 * گروه تعامل تمرکز 

 آزمون  پیش

23/8 1 23/8 89/3 31 ./ 

 ها  همگنی واریانس

  همگنی   ابتدا  کوواريانس  تحلیل  آزمون  ینیازها  پیش  به  توجه  با

نتايج در   و  است  گرفته  بررسی قرار  مورد  رگرسیون  یهاب یش

 جدول زير آمده است.  
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 خطا  واريانس یبرابر یبرا نيلو آزمون  . 4جدول 

 درجه آزادی  آماره آزمون  ها شاخص

 بین گروهی 

 درجه آزادی 

 درون گروهی 

 ازادی سطح 

 /. 64 78 1 /. 214 دقت 

 /. 071 78 1 01/3 تمرکز 

  ی هاآماره  به   توجه   با  نتايج  که  دهدمی  نشان  4  جدول  هایيافته

در  مشاهده  ی خطا  یتساو  مفروضه  ./.5  یآلفا  سطح  شده 

 . اندنبرده سؤال زير را هاواريانس

 پژوهش   آزمون سوال

بازی رايانهآيا  دقت  های  بر  آموزشی  تمرکز  ای  بین  و  در 

 آموزان دختر پايه هشتم کرمان تاثیر دارد؟ دانش 

 ها آزمودنی  اثرات بین یهاتست .5 جدول

 گروه  مولفه 
مجموع   سوم  نوع 

 مجذورات 
 سطح معناداری  F میانگین مجذورات  درجه آزادی 

اتای  مجذور 

 سهمی

 دقت 
 ./. 98 ../.5 37/3 31/8 1 31/8 پیش آزمون 

 /. 105 ../.4 05/9 99/8 1 99/8 گروه آزمايش 

 تمرکز 
 /. 078 .../. 89/3 12/8 1 12/8 پیش آزمون 

 /. 12 .../. 12/9 32/9 1 32/9 گروه آزمايش 

  سطح  کمکی در  تصادفی  متغیر   درنشان داد    5  جدول  هایيافته

  همچنین  .  دارد  رابطه   وابسته  متغیر  با  معنادار  طور  به  یخطاپذير

  ی خطاپذير  سطح  کمکی در  تصادفی  متغیر  درنشان داد    هايافته

 . دارد رابطه وابسته متغیر با معنادار طور  به

آنها   استاندارد یخطا و  شده  تعديل یهامیانگین.  6جدول   

/. 95اطمینان  فاصله خطای استاندارد میانگین  میانگین گروه  مولفه   

بالاحد  حد پايین  

 دقت 
93/2 گواه   164 ./  6/2  2/3  

/ 66 آزمايش  164./3  33/3  9/3  

 تمرکز 
73/2 گواه   161 ./  4/2  1/3  

56/3 آزمايش  161 ./  42/3  87/3  

  آزمون   پیش  نمرات   تعديل  از   نشان داد پس    6های جدول  يافته   

  و  ندارد   وجود   دقت  مورد  در  های آزمودن  بین   عامل  معنادار  اثر

 آزمايشی   گروه  که  کندیم  پیشنهاد  شده  تعديل  میانگین  نمرات

است  دريافت  را  یاانه يرا  آموزشی   یباز  که  گروهی)   از  ،( کرده 

 ی بالاتر  نمرات  از  یمعنادار  طور  به(  سنتی  روش)  گواه  گروه

 نمرات   تعديل  از  ها نشان داد پساست. همچنین يافته  برخوردار

 وجود   تمرکز  مورد  در  هایآزمودن  بین  عامل  معنادار  اثر  آزمون  پیش

  گروه   که  کندیم  پیشنهاد  شده  تعديل  میانگین  نمرات  و  ندارد
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کرده   دريافت  را  یاانهيرا  آموزشی  یباز  که  گروهی)  آزمايشی

 نمرات  از  یمعنادار  طور  به(  سنتی  روش)  گواه  گروه  از  ،(است

 است.   برخوردار یبالاتر

 گیری و بحث نتیجه

ای آموزشی های رايانهپژوهش حاضر با هدف بررسی تاثیر بازی

آموزان دختر پايه هشتم شهر کرمان انجام بر دقت و تمرکز دانش 

ای آموزشی های رايانهبازی  حاکی ازها  شد. در سوال اول يافته

دانش  بهبود دقت  بوده بر  موثر  پايه هشتم کرمان  آموزان دختر 

پژوهش    یهاافته ياست.   با  سوال  و اين  محمدآبادی  جديدی 

( )(،  1403خجسته  )(1397درتاج  همکاران  و  زينالی   ،1395 ) 

باعث    یاانه يراهای  استفاده از بازی  هاافتهيهمسو است. در اين  

به   توجه  و  دقت  افزايش  و  شناختی  هیجان   هابرنامه تنظیم 

ای آموزشی بر دقت  های رايانهتاثیر بازیشود. نتايج نشان داد  می

ريزی و طراحی بازی، نحوه استفاده، محتوا  به برنامه  آموزان،دانش 

ها به درستی  و میزان تعامل با بازی بستگی دارد. اگر اين بازی

های آموزشی مؤثر به کار گرفته ش انتخاب شوند و با استفاده از رو

بر روی  شوند، می  و معناداری  تأثیرات مثبت  دقت بهبود  توانند 

باشند.دانش  ابزارهای مؤثری بازی  آموزان داشته  های آموزشی، 

ها با جذابیت بالا و قابلیت  در فرآيند يادگیری هستند. اين بازی

دانش  مخاطبان،  مطالب  فراخوانی  تکرار  و  تمرين  به  را  آموزان 

های مغزی ارائه شده توسط اين  کنند. چالشآموزشی تشويق می

ها  آموزان را تقويت و انگیزه آن های اجرايی دانشها، توانايی بازی

توان  های آموزشی میبخشد. به عبارت ديگر، از بازیرا بهبود می 

 .تر و مؤثرتر کندگیری کرد تا فرآيند يادگیری را جذاب بهره

ای آموزشی بر بهبود های رايانهنشان داد بازی   هاهمچنین يافته

آموزان دختر پايه هشتم کرمان موثر بوده است. اين  تمرکز دانش 

  ،(2021(، رنجبرفرد و زندوکیلی )1397ها با پژوهش درتاج )يافته

( محمدآبادی  جديدی  و  و (1401سعید  محمدآبادی  جديدی   ،

  گفت  توانی مها  در تبیین اين يافتههمسو است.  (  1403خجسته )

باعث افزايش تمرکز و کاهش حواس پرتی و   یاانهيراهای بازی

می انگیزه  رايانهبازیشود.  ايجاد  آموزشی  های  تمرکز ای  بر 

زمان   مدت  محتوا،  بازی،  نوع  مانند  مختلفی  عوامل  به  بستگی 

  .بازی، روش آموزش و توجه به تعداد ديگر عوامل مرتبط دارد

آموزان اند تا تمرکز دانش های آموزشی معمولاً طراحی شدهازیب

های ها را به فعالیترا بر موضوعات مورد نظر جلب کنند و آن 

آموزان در رای تقويت تمرکز دانش. بذهنی مشخصی متوجه کنند

ای آموزشی، راهکارهای مؤثری وجود دارد. اولین  های رايانهبازی

های آموزشی بايد محتوای  بازی   راهکار، جذابیت و چالش است. 

آموزان را به چالش  برانگیزی داشته باشند تا دانش جذاب و چالش

ها را برای فعالیت مستمر افزايش دهند. دومین بکشند و انگیزه آن 

راهکار، محتوای مرتبط است. محتوای بازی بايد به مطالب درسی  

دانش  تا  باشد  موضوعات  مرتبط  روی  بر  تمرکز  به  را  آموزان 

آموزشی ترغیب کند. سومین راهکار، سطح سختی مناسب است.  

چالش بازی که  باشند  مناسبی  دارای سطح سختی  بايد  و ها  ها 

ها قابل آموزان را جذب کنند اما برای آنها دانش موضوعات آن

دسترس و قابل فهم باشند. چهارمین راهکار، مدت زمان مناسب  

ای تنظیم شود که تمرکز  ها بايد به گونهاست. مدت زمان بازی 

ها خستگی نکند. و آخرين آموزان حفظ شود و همزمان از آندانش 

آموزان بايد در محیط  راهکار، محیط آموزشی مناسب است. دانش 

مزاحمت بدون  و  توجه  آرام  و  تمرکز  تا  بازی کنند  بیرونی  های 

بازیآن راهکارها،  اين  اجرای  با  شود.  حفظ  آموزشی  ها  های 

های  توانند به عنوان ابزاری مؤثر در تقويت تمرکز و توانايی می

با توجه   .آموزان در فرآيند يادگیری مورد استفاده قرار گیرنددانش 

با   یای آموزشهای رايانهگفت که بازی  توانی به موارد فوق، م

بهبود   توانندی م  ، یمناسب و توجه به جوانب آموزش  طي داشتن شرا

 . کنند. لیرا تسه  هشتم هيختر پاآموزان دتمرکز و توجه دانش 

بازی که  است  و  مهم  آموزشی  نیازهای  با  انتخابی  های 

میمهارت که  به  هايی  شوند.  هماهنگ  شوند،  تقويت  خواهید 

دانش  تشويق  پرسش علاوه،  انتقادی،  تفکر  به  های  آموزان 

بازی محتوای  دقیق  بررسی  و  میفراگیرانه  افزايش  ها  به  تواند 

و   کندآن تمرکز   دقت  کمک  بازی  .ها  ای رايانه   هایبنابراين 

 تمرکز  و  دقت   بر  توجهی  قابل  تاثیر  توانندمی   آموزشی

آموزشی رايانه   های بازی.  باشند   داشته   آموزاندانش   معمولاً  ای 

  و   هامهارت  تا  کنند  کمک  آموزاندانش   به   تا  اندشده   طراحی

  به .  کنند  تجربه   جذاب  و  تعاملی  محیط   يک  در  را  آموزشی  مفاهیم

 : باشند گذار  تأثیر زير شکل به  توانندمی هابازی  اين کلی، طور

آموزشیرايانه   هایبازی:  دقت  افزايش.  1   ارائه  با  توانندمی   ای 

  به   است،  دقت  نیازمند  که  هايیفعالیت  و  تکراری  هایتمرين

 های بازی  مثال،  عنوان  به.  کنند  کمک  آموزاندانش  دقت  بهبود
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 تردقیق   و  ترعيسر  تا  کنند  تشويق  را  آموزاندانش   توانندمی  رياضی

 . دهند انجام را محاسبات

  صورت  به   معمولاً  ای آموزشیرايانه   هایبازی:  تمرکز  ارتقای.  2

  ترغیب  در  مهمی  نقش  تواندمی  که  هستند،  متفاوت  و  جذاب

 ها بازی   اين.  باشد   داشته  فعال  مشارکت  و  تمرکز به  آموزاندانش 

 توانندمی که هستند، فوری هایپاداش و هاچالش شامل معمولاً

 . کنند جلب  خود به را آموزاندانش  توجه و تمرکز

ای رايانه  هایبازی   تأثیر  که   است   ذکر  به   لازم  حال،  اين  با

 جمله   از  متعددی  عوامل  به  آموزاندانش   تمرکز  و   دقت  بر  آموزشی

.  دارد  بستگی   استفاده  زمان  مدت   و  طراحی  محتوا،  بازی،  نوع

 از   منظم  و  متعادل  استفاده  که  کرد  فراموش  نبايد  همچنین،

آموزشیرايانه  هایبازی   آموزشی  ديگر  هایفعالیت  کنار  در  ای 

با    .کند  تسهیل  را  آموزاندانش  تمرکز  و  عملکرد  بهبود  تواندمی

-های رايانهشود که بازیتوجه به نتايج پژوهش فوق پیشنهاد می

در    (های آموزشی )بروشور، فیلم، مجله و ...صورت بستهای به  

خانواده و  مدارس  دانش  اختیار  تمرکز  و  دقت  تا  گیرد  قرار  ها 

 آموزان را در مسائل آموزشی بالا ببرد. 

 تشکر و قدردانی 

میگان  نويسنده   لازم  خود  بر  کلیه ندانمقاله  همکاری  از  د 

پايه هشتم شهردانش  دختر  مديران   آموزان  و همچنین  کرمان 

امحترم مدارس   انجام  را در  ما    اری ي  مانهیپژوهش صم  نيکه 

 د. ن، کمال تشکر را داشته باشنمودند

 تعارض منافع

 گونه تعارض منافع توسط نويسنده بیان نشده است. هیچ

References 

Asadi, S. M. R. Ghaseminejad, M. A. Sargazi, F. 

and Asadi, S. A. M. (2023). Investigating the 

Role of Empirical Avoidance, Social Pressure 

and Emotional Regulation in Predicting 

Internet Gaming Disorder in Adolescent 

Students in Ardabil. Journal of School 

Psychology, 11(4), 6-15. [In Persian]. doi: 

10.22098/jsp.2023.2077  

Dehghanzadeh, Hossein (2016). Tadris va 

Etebar-Yabi-ye Olgou-ye Tarahi-ye Bazi-ha-

ye Rayaneh-i-ye Amoozeshi dar Hiteh-ye 

Shenakhti. Master’s thesis, Allameh 

Tabataba’i University [In Persian]. 

http://dl.islamicdoc.com/site/catalogue/60828

9 

Dortaj, F. (2014). Comparing the effects of game-

based and traditional teaching methods on 

students’ learning motivation and 

math. Journal of School Psychology, 2(6-

24/4), 62-80. doi: d_2_92_12_18_4 [In 

Persian]. doi: d_2_92_12_18_4 

Esmaeeli gojar, S and poorrostaei ardakani, S. 

(2019). The Effect of Online Multi-player 

Educational Computer Games on Social Skills 

and Cognitive Abilities of 

Students. Educational Psychology, 15(51), 
211-230. doi: 10.22054/jep.2019.38724.2537 

[In Persian]. 

https://doi.org/10.22054/jep.2019.38724.2537 

Falahatgar ushibi, P. Hami, M and Shojaei, V. 

(2022). Explaining the role model of e-sports 

moderator on the effect of Alexithymia and 

aggression in high school 

students. Organizational Behavior 
Management in Sport Studies, 9(3), 11-27. [In 

Persian]. doi: 10.30473/fmss.2022.61092.2354  

fathi, F. , kordnoghabi, R. , yaghoobi, A. and 

rsshid, K. (2020). Compare of Education with 

Traditional Methods and Education with 

Education-al Software in the Levels of 

Learning, Understanding and Application of 

Mathe-matics and Science in Sixth Grade 

Female Students in Khorramabad. Research in 
School and Virtual Learning, 7(2), 65-76. [In 

Persian]. doi: 10.30473/etl.2019.48112.3041 

Gharibi, H. , Salahian, A. , Noury, P. and 

Naderian, A. (2024). Comparing the 

effectiveness of math education and play 

therapy on math specific learning disorder and 

math motivation. Technology and Scholarship 
in Education, 3(4), 13-28. [In Persian]  doi: 

10.30473/t-edu.2024.70663.1130  

Hashemi, Fataneh (2021). The relationship 

between e-learning and educational games with 

http://dl.islamicdoc.com/site/catalogue/608289
http://dl.islamicdoc.com/site/catalogue/608289


 20          آموزانتاثیر بازی های آموزشی بر دقت و تمرکز دانش : شاهمحمدیو جديدی محمدآبادی 

 

the academic performance of elementary 

school students from the perspective of parents. 

The Ninth National Conference on Sustainable 

Development in Educational and 

Psychological Sciences, Social and Cultural 

Studies. [In Persian] 

Hooshmand Hamedani, N. (2022). Language 

Learning and Digital games: Learning theories 

and their application on digital 

games.. Educational Technologies in 

Learning, 5(18), 125-155. [In Persian] doi: 

10.22054/jti.2023.71776.1358  

Jadidi Mohammadabadi A, khojasteh 

S. (2024). Teaching of Non-Verbal Memory 

on the Accuracy and Concentration of Primary 

School Students. Journal of Childhood Health 

and Education. 5(3), : 4 [In Persian] 

doi:10.32592/jeche.5.3.39  

Lai K-W. K & Chen H-J.H. (2021). A 

comparative study on the effects of a VR and 

PC visual novel game on vocabulary learning. 

Computer Assisted Language Learning. 

DOI: 10.1080/09588221.2021.1928226 

Lin, SHZ. Chiou, FG. (2017). Effects of 

comparison and game-challenge on sixth 

graders’ algebra variable learning 

achievement, learning attitude, and meta-

cognitive awareness. Reports–Research. 17: 1-

18. DOI: 10.12973/eurasia.2017.01244a 

Moffat DC Crombie W, Shabalina O. (2017). 

Some video games can increase the player's 

creativity. International Journal of Game-

Based Learning (IJGBL). 7 (2): 35-46. DOI: 

10.4018/IJGBL.2017040103 

Moradi, R & Norouzi, D. (2016). Comparing the 

effectiveness of instruction by means of 

educational computer games and the traditional 

method on critical thinking skills and creativity 

of gifted students Ravanshenasi-ye Madreseh 

va Amoozeshgah, Quarterly Journal of School 

Psychology, 5(2), 131–150 [In Persian] 

moradi, R and maleki, H. (2015). The 

Effectiveness of Educational Computer Games 

on the Academic Motivation in Third Grade 

Elementary School Students with Math 

Learning Disability. Psychology of 

Exceptional Individuals, 5(18), 27-44. [In 

Persian]. doi: 10.22054/jpe.2015.1543  

Mozelius P. (2016). Game-based learning as 

bedrock for creative learning. Paper presented 

in the 10th European Conference on Games 

Based Learning (ECGBL), Paisley, United 

Kingdom, 6th to 7th October 2016. Academic 

Conferences Publishing. 

www.researchgate.net/publication/304490353 

Noorani, S Serkani, M and Karimi, Z. (2023). 

Identifying and prioritizing the applications of 

game theory in the educational and learning 

environments using the BWM. Technology of 

Education Journal (TEJ), 17(2), 371-390. doi: 

10.22061/tej.2023.9311.2828 [In Persian]. 

https://doi.org/10.22061/tej.2023.9311.2828 

Perrotta, C, Featherstone, G, Aston, H & 

Houghton, E. (2013). Game-based Learning: 

Latest Evidence and Future Directions (NFER 

Research Programme: Innovation in 

Education). Slough: NFER. 

https://www.nfer.ac.uk/publications/game01/g

ame01.pdf 

Ranjbarfard, M. and Zandvakili, M. (2021). 

Comparing the evaluation of three educational 

methods including game-based education, 

education through working with professional 

software, and traditional education from the 

view point of students. Technology of 

Education Journal (TEJ), 15(4), 635-647. doi: 

10.22061/tej.2021.4312.2359 [In Persian]. 

http://dx.doi.org/10.22061/tej.2021.4312.2359 

Roohani A & Heidari Vincheh, M. (2021). Effect 

of game-based, social media, and classroom-

based instruction on the learning of phrasal 

verbs. Computer Assisted Language Learning. 

DOI: 10.1080/09588221.2021.1929325  

Roshanian Ramin, M. , Aliabadi, K. and Delavar, 

A. (2020). The impact of computer game-

making on the creativity of elementary 

students. Technology of Education Journal 
(TEJ), 14(3), 739-748. doi: 

10.22061/tej.2020.5851.2295 [In Persian]. 

http://dx.doi.org/10.22061/tej.2020.5851.2295 

https://doi.org/10.32592/jeche.5.3.39
http://dx.doi.org/10.1080/09588221.2021.1928226
http://dx.doi.org/10.12973/eurasia.2017.01244a
https://doi.org/10.22061/tej.2023.9311.2828
http://dx.doi.org/10.22061/tej.2021.4312.2359
http://dx.doi.org/10.1080/09588221.2021.1929325
http://dx.doi.org/10.22061/tej.2020.5851.2295


            (21- 9)  1404هفدهم، پايیز   پیاپی وم، س  ، شمارهپنجم، سال پژوهی در تعلیم و تربیتفناوری و دانش  فصلنامه  

 

Saeid, N and Jadidi mohammadabadi, A. (2022). 

The effect of mobile learning on students' 

learning, concentration and academic 

satisfaction. Technology of Education Journal 
(TEJ), 16(3), 439-450. [In Persian]. doi: 

10.22061/tej.2022.7665.2561  

Salimei, A and Zangeneh, H. (2022). The effect 

of gamification on vocabulary learning 

(learning English as a second language) among 

the fifth-grade elementary school 

students. Technology of Education Journal 
(TEJ), 16(4), 723-734. [In Persian]. 

http://dx.doi.org/10.22061/tej.2022.8550.2686 

Savary, K and Oraki, M. (2015). Construction 

and validitation of concentration skill 

questionnaire. Quarterly of Educational 

Measurement, 6(22), 69-84. [In Persian]. 

https://doi.org/10.22054/jem.2016.4015 

Sevalnev, V. V & Tsirin, A. M. (2022). 

Globalization Using Network Effects. In The 

Platform Economy: Designing a Supranational 

Legal Framework. Springer Nature Singapore, 

379-389. Doi:10.1007/978-981-19-3242-7_26 

Sliwinski J, Katsikitis M, Jones CM. (2017). 

Mindful gaming: How digital games can 

improve mindfulness. (master’s thesis). 

Queensland University. Blekinge Institute of 

Technology licentiate dissertation series 

College of Queensland, Australia; 

DOI: 10.1007/978-3-319-22698-9_12 

Toda AM, Do Carmo RM, Da Silva AP, 

Bittencourt II, Isotani S. (2019). An approach 

for planning and deploying gamification 

concepts with social networks within 

educational contexts. International Journal of 

Information Management. 1 (46):294-303. 

DOI: 10.1016/j.ijinfomgt.2018.10.001 

Toulouse E, Piéron H. (1911). Technique de 

psychologie expérimentale de Toulouse, 

Vaschide et Piéron by E. The American Journal 

of Psychology, 22 (4): 593-599.  

http://www.jstor.org/stable/1412806 

Van Roy R, Zaman B. (2018). Need-supporting 

gamification in education: An assessment of 

motivational effects over time. Computers & 

Education. 1 (127): 283-97. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.08.01

8 

Wu Z & Chiang F-K. (2021). Effectiveness of 

keyboard-based English vocabulary practice 

application on vocational school students. 

Interactive Learning Environments. DOI: 

10.1080/10494820.2021.1922461 

Yarmohamadi Vasel, M. , Rashid, K. and 

Bahrami, F. (2014). The effectiveness of 

instruction through the play in improving 

mathematics attitude of primary girl 

students. Journal of School Psychology, 3(3), 

122-135. [In Persian]. doi: jsp-3-3-8  

Zahed, A. Rajabi, S and Omidi, M. (2012). A 

comparison of social, emotional and 

educational adjustment and self-regulated 

learning in students with and without learning 

disabilities. Journal of Learning 
Disabilities, 1(2), 43-62. doi: jld-1-2-91-1-3 

[In Persian]. doi: JLD-1-2-91-1-3 

Zeinali A, Souri A, Ashoori J. The Effect of 

Computer Games on Sustaining Attention and 

Organisation Ability of Students with 

Attention Deficit Disorder. J Adv Med Biomed 

Res 2016; 24 (102) :90-100  [In Persian] 

URL: http://journal.zums.ac.ir/article-1-3414-

fa.html  

  

http://dx.doi.org/10.22061/tej.2022.8550.2686
https://doi.org/10.22054/jem.2016.4015
http://dx.doi.org/10.1007/978-3-319-22698-9_12
http://www.jstor.org/stable/1412806
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.08.018
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2018.08.018
http://journal.zums.ac.ir/article-1-3414-fa.html
http://journal.zums.ac.ir/article-1-3414-fa.html

