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 چکیده

در برخـی از مـوارد اشتغال کودك به بازی بیش از ارزش خواندن  و دارد ازی، همچنان که وسیله سرگرمی است، جنبه آموزشی و سازندگی نیزب

بهتـری  و کنند و مهارتهای بیشتر به مفاهیم ذهنی جدیدی دسترسی پیدا میویـژه بازیهای آموزشی،  کتاب اسـت. کودکـان در خـلال بـازیهـا بـه

 و با میل و آورنـد ودر حـین بـازی، مطالب آموختنی بدون فشار ای بـه دسـت مـی نمایند. آنان به کمک بـازی، تجـارب ارزنـده را کسب می

ر با حاض پژوهش های واقعی شوند.ای جایگزین بازیهای رایانهبازیآوری سبب شده امروزه گسترش روزافزون فن ،شـود رغبت فرا گرفته مـی

در این تحقیق از روش کتابخانه ای استفاده  .صورت گرفت ٤400در سال  آموزان پیشرفت تحصیلی دانش رای د بازیهای رایانه تاثیر هدف بررسی

سعی شد  در این پژوهش. پایان نامه ، و تحقیقات دیگر انجام شده است شده است به همین منظور از منابع چاپی و دیجیتالی شامل کتاب ، مقاله ،

 تأثیر هکه بهای ژوهشپ، بررسی در زمینه بازی های رایانه ای ت موضوعا نیکی از  مهم تری بعنوانهای رایانه ای در قلمرو آموزش  تأثیر بازی به

موزان آ شدگیری داناایی که در جهت فرآیند آموزش و یه طراحی بازیهمپنین کرده است،  کیدآموزان تأ شبازیهای رایانه ای بر یادگیری دان

 دبازی ها، نق  نزوم شناخت بیشتر ایلاشاره به مباحث نظری و  نه سعی شده است، ضملمقاین در ابنابراین  ،پرداخته شودد و سودمند باشد، فیم

 .صیلی نیز بیان گرددحو پیشرفت ت  وثرآنها در یادگیری م

  

 ، دانش آموزانصیلیح، پیشرفت توثر ای، یادگیری م بازیهای رایانه ت کلیدی:کلما
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 مقدمه-1

 یا جسم هب بخشیآرامش اعصاب، تمدّد لذّت، کسب جهت در بازی نام با زیستی - اجتماعی - روانی ایپدیده تاکنون دور بسیار هایگذشته از 

ی آنان ناپذیر زندگتفکیک بخش و داشته وجود نوجوانان و کودکان خصوصبه و هاانسان زندگی در. . .  و بلندمدت یا آنی نیازهای اقناع ذهن،

ی فراگیر نه تنها با بیشتر ابعاد زندگی کودکان و نوجوانان پیوند شناسان، این پدیدهشناسان و روانقلمداد شده است. بر اساس اعتقاد جامعه

گذارد. به تعبیر دیگر کودکان و نوجوانان از طریق بازی، ها نیز اثر عمیقی بر جای میشخصیّت اجتماعی آنخورده، بلکه در روحیه و تکوین 

کنند و در راستای فرآیند های آن را درونی میشوند، ارزشی خویش آشنا میآموزند، با الگوهای فرهنگی جامعههای اجتماعی را مینقش

گیری در زندگی امروز بشر دارد، از خانه و آشپزخانه گرفته تا و فناوری اطلاعات نقش پر رنگ و چشم رایانه دارند.شدن گام بر میاجتماعی

همه ما در  است،.توان گفت زندگی بشر امروزی بدون رایانه و فناوری اطلاعات ناممکن شدههای اداری و حتی صنعت. میافزارها و سیستمنرم

ها و وسایل الکترونیکی گرفته که در محل کار و ایم. دور تا دور ما را موبایل و رایانههایش شدهشیهجامعه امروزی به شدت درگیر رایانه و حا

، دوره و دیجیتالی ای ، رایانهاره سوم را، عصر انقلاب اطلاعاتیهز .اندخانه با ما همراه هستند و فرهنگ خاص خود را به جامعه تحمیل ساخته

 از زندگی ، شیوه نوینیتافلر آن را موج سوم نامیده است عصر حاضر که راستی و نظایر آن نامیدهاند. به ه جهانی، دهکدو انفجار دانش تحقیق

 وجباطلاعات در میان آحاد مردم م فناوری . نفوذ سریعاست نامید، مبتنی الکترونیک تـوان آن را کلبهمـی که نوین را با خود آورده و برنهادی

ـان تغییـرات انس در زنـدگی اطلاعاتی مولد و فناوری از فناوری ، اعماز کاربرد فناوری ، ناشی. تحولات سریعآنان شـده است شیوه زندگی تغییر

 و زنـدگی در روند سزایی تغییرات، تأثیرات به و این وجود آورده است به جوامع و مدنی ، سیاسی، اقتصادیصنعتی را در ساختارهای شـگرفی

 (.0202) حیدری، معدن لو، جعفری،  است ر مردم در سراسر جهان گذاشتهکا

های گوناگونی به کرد، شکلختار، محتوا و عملسا لحاظ به مختلف هایمکان و هازمان طی شرایط، و عوامل و علل حسب بر بازی یپدیده 

ا و هها در صنایع الکترونیکی، بازیرفتبیستم و همراه و همگام با تحولات و پیشی دوم قرن خود گرفته است. بر این اساس از نیمه

 رغم یعل –ها شوند. این گونه بازیمی ای نامیدههای رایانهی وجود گذاشتند که اصطلاحاً بازیهای جدید و متفاوت پا به عرصهبازیاسباب

 در هک طوریبه اندآورده وجودبه کودکان هایسرگرمی و تفریح روند در اساسی و عمیق تحوّلی - گذردمی هاآن پیدایش از که کوتاهی مدت

ها بازی شتیاق زیادی به انجام این گونها و میل دنیا سراسر در نوجوانان و کودکان شده، تبدیل بازیاسباب و بازی مسلطّ شکل به امروز دنیای

مکان را ا همگان این برای وسیله باشند. در دسترس بودن اینو امکانات متعدد و متنوع می ها قابلیت ها دارای رایانه  دهند.از خود نشان می

 این فیو من مثبت تأثیر پیامدهای ناخواه تحت باشند و خواه داشته تعامل وسیله با این نحوی به کودکان و نوجوانان هم آورد کهمی فراهم

دن افراد مون و سرگرم گذراندن اوقات فراغت برای هایی انجام بازی ، تواناییپیشرفته فناوری این های بلیتاز قا قرار گیرند. یکی وسیله

ها بازی نهگواین انجام باشند نیز بهمی جامعه این سازان فردای آینده که ها، کودکان همبازی این جذابیت زمان و افزایش باشد. باگذشتمی

 عظیمی شدن خیل . با روانهاست غیر اخلاقی مطالب حاوی و همچنین علمی مطالب حاوی هم که هاییها مبادرت ورزیدند. بازییو سرگرم

 د، نگرانینکمی بازی فرد را درگیر ماجرای کهنحویها بهسرگرمی بودن این بازار و تعاملی کننده به سرگرم افزارهای افزار و سخت نرم از این

 بازار وارد «سگا» بازی ادامه در. هاستبازی این ابتدایی هاینمونه از «میکرو» و «آتاری» هایازیب (.0202گردید)پور محسنی، ها دوچندان 

ی یفتهو نوجوانان را ش کودکان بیشتر چه آن. است «استیشن پلی» و «دیسی» شود،می عرضه دیسک صورتبه که هابازی جدیدترین. شد

درصد با تصاویر واقعی انطباق  00ها دارای موسیقی و همچنین تصاویر دو بعدی است که تا هاست. این بازیکند کیفیّت این بازیخود می

ا هدر بطن این بازیگیرد. علاوه بر این چون کودك و نوجوان خود را اجراکننده و دارد. از طرفی با قیمت مناسب در اختیار کاربران قرار می

 شود که طرّاح بازی برای او تدارك دیده است، برایش بسیار جذّاب است.های بازی درگیر ماجراهایی میبیند و همراه با سایر شخصیتّمی

خوبی بیند بهمی و شنودمی که را چه آن از درصد 40 و شنودمی که را چه آن از درصد 00 حدود در انسان که دهندمی نشان متعدد تحقیقات

رسد. بنابراین کودك از درصد می 50کند به بیش از شنود و با آن کار میبیند و میکند، اما این مقدار برای آن چه که همزمان میکسب می
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 پذیرد.شدّت تأثیر میدهد، بهی فوق را با هم انجام میای که در ضمن آن هر سه گزینههای رایانهمحتوای بازی

ارد و دوجوش ارزانی میی جنببا استفاده از تصاویر پرتحركّ و صداهای مهیّج، دنیایی از هیجان را به کودکان و نوجوانان تشنه هابازی این 

طوری که خود را محور و برد بهسازد و به دنیایی از تخیلّات میوار مطیع خود میهمین جذبه و کشش زیاد است که روح و جسم آنان را برده

 گذارد که در واقع خود را نیز جزئیها با ترفندهای گوناگون، چنان تأثیری بر فکر و اعصاب فرد میپندارند. این بازیی ماجرا میقهرمان اصل

ا در حد هها نیز مانند هر نوع بازی دیگر دارای محاسن و معایبی هستند که آشنایی با آنپندارد. البتّه این بازیی ماشینی میاز این مجموعه

صورت خیلی تخصصی(، والدین عزیز را در امر انتخاب نوع بازی، خرید و تعیین مدت زمان اختصاص داده شده به انجام این ت)و نه بهضرور

 ها، یاری خواهد نمود.گونه بازی
 به (فزارهـا و نرم افزارهااسـخت در عرصـه کـه چشـمگیری هـایدنبال تحـولات و پیشـرفت ، به0٨٩2از سال  ای بر اساس رایانه دگیرییا

 آموزشی هـایدر نظریـه (. 0202) یارزلی، گرفـت هـا جـایمـدارس و درون خانـه خارج شده و در قلـب مطالب ارائه وجود آمد، از حالت

 (.09٨0زنگنه، باشد)یادگیرنـدگان  و رضـایتمندی ، نیازهـابر علائق باید مبتنی آموزش و یادگیری فرآیندهای شود کهبیان می جدید چنین

ر دیگ هـا و ابزارهایرایانه در مقابل متمادی هایساعت افراد، حتی داشتننگه ، موجبهاستنوع بازی این ویژگی ترین مهم که جذابیت

 (. 020٩)آنیتا،شودمی

ار قر اطلاعات و ارتباطات را موردتوجه بـر فنـاوری جدیـد مبتنـی روش هـای کـه دنبـال آن اسـت به ای رایانه هایراستا، بازی در همین 

 ورش دهد. از طریقرا در آنها پر آموزان است کار موردنیاز دانش بعداً در دنیای را که هاییخواهد مهارت ها و شایستگیحال می دهد و درعین

 شده در دنیای کسب کارگیرند و از تجارب یادگیری ها بهزیبا خود را در توانند دانشآموزان می ، دانشآموزشی ایرایانه هایکاربرد بازی

 تعاملی نرم افزاری های ، برنامهای رایانه (.020٩)تانگ، رالبیی، نمایند در آینده بهـرهگیـری رفتار خویش به دهی شکل ، در جهتمجازی

و  شخصی های بر رایانه مبتنی هایبازی ، اشاره بهرایانه هـایوجـود آمـدهانـد. اصـطلاح بـازی به عمدتاً باهدف سرگرمی هستند که

 حرکتی و و ادراکی شناختی فرآیندهای پیشرفت تواند موجبمی که اسـت شناختی فعالیت یک ای رایانه هایبازی) دارد فرمانی هایبازی

 (.09٨٩ت) دلیری،اس و فوقالعاده سریع منطقی یهاپاسخ اطلاعـات و ارائـه شود و انجام آن مستلزم پـردازش سـریع

 برای فراگیـر و سودمند بنـدی طبقـه یـک کرد. ارائـه بندی گوناگون در چند بعد طبقه روش و شیوه های توان به را می ای رایانه هایزیبا

ایران  اسلامی آن هـا، همـراه باشـد. در کشـور جمهوری موضـوعی انجـام و کیفیـت ، چگـونگیو هدف اصلی پایه ها باید با شناساییبازی

 مر و هفتگیمست تشکیل به نسبت ای رایانـه هـایوزه بـازیدر حـ قانونی صدور مجوزهای عنوان تنها متولی به ای رایانه هایبازی بنیاد ملی

 ههایگرو را به ایرایانه های، بازییبندطبقه شـورا در یـک نمایـد. ایـنمـی اقـدام ای رایانـه هـایبـازی بنـدی و طبقـه رده بندی شورای

 موارد زیر اشاره کرد: توان بهمی (. 09٨٩) پناهی فرد، استنموده  تقسیم و تخیل ، آموزشی، فکری، جنگیاکشن

 ای رایانـه هـایبازی هایاز ویژگی گذارد.بر گسترش روزافزون آن ها تأثیر می دارند که خاصی هایویژگی ای رایانه هایزیبا 

 آن هدف برسد.  باید تلاش کند تا به بازیکن دارند که ها هدف ویژه و مشخصیبازی این فدار بودن:هد           

 برخوردارند. بالایی از سرعت سنتی هایبازی به ها نسبتبازی بیشتر این بالا:  سرعت

 هسـتند و بـرعکس بـالایی جاذبـه نیـروی خـود دارای تعـاملی ماهیـت علـت هاعمـدتاً بـهبازی این (:)تعامل متقابل تأثیر

ـا ب متقابـل ای بر ایجـاد رابطـه کنند کهآن اندازه مشغول می ویژه تلویزیون، بازیکنان را به ، بهدیداری - شنیداری هایسرگرمی

 پردازند.و اعمال کنترل بر آن می بازی رویدادهای

ازیکنان در یابـد. بمـی دسـت کامل تسلط در آن به ندرت بازیکنانگیز بوده و به چالش ده اند کهشطراحی ها طوریبازی :پیچیدگی سطح

  هستند. و درگیری همواره مشغول انجام فعالیت بازی این

قواعد  این کـهنـدارد  گیرند و لزومـیقواعد را یاد می بازی ها، کودکان در حینبازی : در بیشتر اینبازی های و دستورالعمل ه ارائهشیو
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خود را تغییر  لیا شک توانند پرواز کنند، گردش کنند، زنگ، اشیا می هستند: در بازی فیزیکی از قوانین ها مستقلبازی این کنند را مطالعه

ار خود ک به اسـت سـاخته بازی با قواعد و مقررات این که کرده و فرد در جهانی را جلب بازیکن توانند توجه ها میبازی این دهند. همچنین

 (..09٨٩) علی پور، گلچی،دهدمی ادامه

رویکرد  اره بهاش طـورکلیاصطلاح بـه . اینشده استشناخته بر بازی مبتنی عنوان یادگیری ، تحتدر امر یادگیری ای رایانه هایربرد بازیکا

 هستند و یـادگیری آموزشـی ارزشهـای دارای گیـرد کـهبهـره مـی ایرایانـه هـایاز بازی دارد که در یادگیری نوینی

از  ، تلفیقیآموزشی ایرایانه هایقرارداد. بازی تر بازیکلی در طبقه آموزشی ایرایانه هایو بازی آموزشی های، بازیای رایانه هایزیبا

و  ایرایانه هایبازی های، ویژگیآموزشی ای رایانه هایبیان دیگر، بازی . بهدر یکدیگر است آموزشی هایو بازی ای رایانه هایبازی

 (. 09٨2)بیکر، ناواروو، هوک ف باشد را دارا می آموزشی هایبازی

 

 سدر کلاس در فناوریمزایا و معایب  -2

مزایا و معایب فناوری در کلاس درس همیشه مورد بحث بوده است.وقتی به کلاس درس فکر می کنیم، ممکن است برخی از ما تصاویر 

در ذهن خود،  مان نباشد.کلاسیکی از فیلم ها و برنامه های تلویزیونی مورد علاقه خود در ذهنمان گیر کرده باشد، البته اگر تجربیات گذشته 

صفحه ای استفاده شده روی  ۰22احتمالاً هنوز معلمی را می بینید که نام خود را روی یک تخته سیاه، یک مداد، کاغذ، و یک کتاب درسی 

فناوری تصور  عیمیز شما می نویسد . از سوی دیگر، بسیاری از کسانی که در مدارس هوشمند بودند نمی توانند کلاسی را بدون استفاده از نو

وزانه تر کنند. امروزه، بیشتر تکالیف رهایی با تلویزیون یا پروژکتور بزرگ شدند تا فرآیند تدریس را از هر جهت سادهها در کلاسکنند. آن

 .های درسی خود را دانلود کنندتوانند کتابآموزان میشود و دانشمدرسه با رایانه و تبلت انجام می

 در آموزش و پرورش رایانهمزایای استفاده از  -1-2

 افزایش سرعت انتقال یادگیری و بازدهی -1

محاسبه و پردازش سریع اطلاعات و انتقال فوری آن، زمان انجام کار را کاهش و در نتیجه بهره وری را افزایش می دهد. تکنولوژی اطلاعات 

 .وزان فراهم می کندامکان جستجو و دستیابی سریع به اطلاعات را برای دانش آم

 افزایش دقت یادگیری -2

ر تتکنولوژی اطلاعات دقتی بالا و ثابت را برای دانش آموزان تامین و تضمین می کند. در انواع فعالیت های پردازشی و محاسباتی دقت کامپیو

 .به مراتب بیشتر از انسان است

 کاهش اندازه فیزیكی مخازن اطلاعات-3

و به کارگیری آن دیگر لزومی به حمل و نگهداری حجم زیادی از کتاب های درسی و کمک درسی وجود ندارد. با توسعه تکنولوژی اطلاعات 

به راحتی می توان در هر دیسک فشرده اطلاعات چندین کتاب را ذخیره نمود. مرکز تحقیقات کامپیوتر علوم اسلامی قم، از جمله مراکزی است 

 .که به انجام این وظیفه مشغول است

 وگیری از اعمال نظرهای سلیقه ای معلمانجل-4

 استفاده از تکنولوژی اطلاعات شفافیت در انجام کارها را افزایش می دهد و بسیاری اعمال نظرها را حذف می کند. این مزیت کلیدی منجر به

 .رفع تقلب های استانی از طرف دانش آموزان می گردد

 ایجاد امكان کار تمام وقت-5
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طلاعات بسیاری از استعلام ها و مراجعات دانش آموزان و اولیای آنان از طریق شبکه های کامپیوتری و به صورت خودکار به کمک تکنولوژی ا

 .انجام می گیرد

 ایجاد امكان همكاری از راه دور برای معلمان و دانش آموزان -6

و غیره نمونه هایی از کاربردهای تکنولوژی  EDIمخابرات، تلفن، تله کنفرانس، ویدئو کنفرانس و همچنین سیستم های همکاری مشترک،

 .اطلاعات در این زمینه هستند

 کاهش هزینه های آموزش و پرورش -7

با توجه به موارد فوق بخصوص افزایش سرعت که باعث انجام تعداد کار بیشتر می شود و انجام کار تمام وقت، بهره وری سیستم افزایش 

 .ار زیادی از هزینه ها برای دولت )آموزش و پرورش( و دانش آموزان می گرددمی یابد و در نتیجه باعث کاهش مقد

 آموزشی های بـازی 0٨22 . در دههدر عصر معاصر است فناوری از مظاهر پیشرفت خود یکی نوبه به آموزشی ای رایانه هایهرحال، بازی به

موزان در آ دانش انگیـزه و فهم در افزایش تجربی کردند و آن ها ارزش رویکرد آموزشی خود جلب را به از رهبران آموزشی بسیاری توجه

 2قراردادند را موردتوجه آموزشی هایمحیط

 سازی برای آیندهمهارت -8

. تاکثر آنها موافقند که یکی از بهترین مزایای گنجاندن فناوری در کلاس درس، مهارت های یادگیری دانش آموزان مورد نیاز در نیروی کار اس

ه ها و نرم افزارهای تخصصی در اکثر حرفه ها در محل کار استفاده نشوند. قرار گرفتن دیگر هرگز زمانی وجود نخواهد داشت که رایانه ها، دستگا

 .کودکان در معرض فناوری، به ویژه نحوه استفاده از آن، تنها در دراز مدت به نفع آنها خواهد بود

 آماده می کند STEM و IT دانش آموزان را برای آینده -9

و زمینه های  IT کنند. بخش بزرگی از آنها در مسیر شغلی درچه برای آموزش و چه برای تفریح، مراجعه میهای آنلاین، ها به پلتفرماکثر بچه

ین، ا مرتبط جلوتر از منحنی خواهند بود. پیاده سازی فناوری در کلاس، با رشد این رشته، آینده ای اجتناب ناپذیر را تثبیت می کند. علاوه بر

کار نخواهد  STEM یا IT هایهر کودکی روزی در زمینه .هستند که راه خود را در مورد رایانه می دانند به افرادی وابسته STEM فیلدهای

افزارهای مخصوص ای و سایر نرمهای اجتماعی حرفههای رسانه، سایتCMOS هایکرد، اما تقریباً هر کودکی باید راه خود را در مورد سیستم

ی استفاده می شود. حتی مشاغل خانه دارای پلتفرم های خاصاند، رایانه و تبلتهایی نصب شدهدفاتری که برنامهکار بداند. به عنوان مثال، در اکثر 

برنامه های درسی مدارس مدرن و آمیخته با فناوری دانش آموزان را برای دنیای واقعی آماده می کند. این  .هستند که افراد باید آن را بیاموزند

 .کلاس استیک اثر مثبت فناوری در 

 ارتباط دانش آموز و معلم -11

 هنگامی که دانش آموزان در کنار معلم خود احساس راحتی می کنند، عملکرد کلی آنها منعکس کننده این موضوع است. در ارتباط با دانش آموز

ارکت سؤالات بیشتری می پرسند و بیشتر مش و معلم، راه های ارتباطی باید همیشه باز باشد. بچه ها اگر احساس کنند با مربی خود ارتباط دارند،

 .می کنند. بچه ها با دانستن اینکه معلمشان در کنار آنهاست، احساس می کنند بهتر می توانند بر هر مانع تحصیلی غلبه کنند

 فناوری به معلمان کمک می کند تا با سبک های مختلف یادگیری سازگار شوند -11

کلاس این است که معلمان می توانند برنامه های درسی را متناسب با سبک یادگیری هر دانش آموز تنظیم مزیت اصلی استفاده از فناوری در 

 آموزان خاصی این فرصت را داد تا آنچه راتوان به دانشکنند. هر بچه ای متفاوت است. برخی از آنها بیشتر از دیگران بصری هستند. امروزه می
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دهند هنگام آموزان ترجیح میاند، نشان دهند. اگر برخی از دانشها آموختهها یا رایانهفعلی روی تبلت افزاریهای نرمکه از طریق برنامه

های ما باشد. روشآموزان شاند سرعت بیشتری برای دانشبرداری نقاشی بکشند، شاید ایجاد اینفوگرافیک دیجیتال برای آنچه یاد گرفتهیادداشت

شده به سبک یادگیری تدریس کرد. دانش آموزان های آموزش ترکیبی و تعدیلها را از طریق روشتوان درسا میشماری وجود دارد که در آنهبی

 .و معلمان راه های بیشتری نسبت به قبل برای یادگیری و آموزش دارند

 معلمان از طریق فناوری بادانش آموزان ارتباط پیدا می کنند -12

ری از زندگی کودکان را در بر می گیرد. معلمان و دانش آموزان از دستگاه های هوشمند استفاده می کنند. امروزه فناوری بیشتر از هر بخش دیگ

دهد تا از طریق برخی از تجربیات یادگیری مشترک با هم ارتباط برقرار کنند. آموزان و معلمان اجازه میسازی فناوری در کلاس به دانشپیاده

مولاً ها معهایی که بچهبرنامه های خاص در مدرسه برای اهداف آموزشی خواهد بود. با این وجود، استفاده از سایتالبته استفاده از وب سایت ها و 

 کندمی کمک آموزاندانش به احتمالاً هفته درسی برنامه در هاآن از استفاده و – اینستاگرام یا بوکفیس یوتیوب، مانند –کنند ها استفاده میاز آن

 .ندببین تردسترس قابل و متفاوت دیدی با را خود معلمان تا

 ردیابی عملكرد -13

های  همعلمان تمام تلاش خود را برای تجزیه و تحلیل پیشرفت دانش آموزان خود انجام می دهند زیرا انجام این کار به آنها امکان می دهد برنام

لمان می توانند به مرحله بعدی بروند. از سوی دیگر، اگر بسیاری از بچه درسی خود را در صورت لزوم تنظیم کنند. اگر همه خوب کار کنند، مع

 سها عقب بمانند، معلمان می توانند سرعت کار را کاهش دهند و به حوزه های مشکل در بین دانش آموزان خود بپردازند. فن آوری جدید در کلا

 .درس می تواند این فرآیند را سریعتر و تعاملی تر کند

 داده های عملكرد آسان تر می شودردیابی  -14

های تکنند. تکالیف و تسها استفاده میهای درس در دسترس هستند، که از تجزیه و تحلیل دادههای متعددی که در همه جا برای کلاسپلتفرم

تال آموزانشان بگوید. نمرات دیجیدانشتواند به معلمان چیزهای زیادی در مورد شود، میهای یادگیری آنلاین انجام میروزانه که از طریق پلتفرم

توانند بر اساس آن امتیازات، تفکیک مناطق مشکل را ببینند. با اطلاعات بسیار زیادی که تنها با چند کلیک در شوند و معلمان میذخیره می

 .شخص کننددسترس است، اکنون معلمان می توانند بهتر مشکلات دانش آموزان و همچنین سطوح عملکرد خاص کلاس را م

قبل از شروع واقعی ترم مدرسه، آشنایی دانش آموزان با موضوعات تحت پوشش را می توان از طریق این پلتفرم های نرم افزاری آزمایش کرد. 

ی خگویهای پاسنتایج حاصل از آزمون اولیه می تواند به معلمان کمک کند تا برنامه های درسی خود را به خوبی تنظیم کنند. سایر سیستم

توانند حتی اطلاعات بیشتری را در اختیار معلمان قرار دهند. فناوری مورد استفاده در کلاس های درس آموزان، مانند نظرسنجی آنلاین، میدانش

 .به این روش برای معلمان بسیار مؤثر است

 کارایی بهبود می یابد -15

که به یک کلاس کمک می کند تا کلاس را روان اجرا کند. با ردیابی وظایف بسیاری وجود دارد که معلمان در پشت صحنه انجام می دهند 

انه ی رایعملکرد دانش آموزان، معلمان باید داده های دانش آموزان خود را به طور منظم جمع آوری و ارزیابی کنند. قبل از استفاده منظم از فناور

ایی کنند. هرچه فرآیند ارزشیابی برنامه درسی کارآمدتر شود، معلمان سریعتر در کلاس، معلمان مجبور بودند راه های کندتر و تکراری تر را شناس

 .می توانند سازگار شوند و به دانش آموزان خود خدمات بهتری ارائه دهند
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 نرم افزار ردیابی عملكرد می تواند معكوس باشد -16

چه حد خود را با فناوری مذکور سازگار کنند. برخی از پلتفرم ها مزایای استفاده از فناوری در کلاس به این بستگی دارد که معلمان و اساتید تا 

ته افزاری دیگر برای کار کردن وابسهای نرمها پیچیده هستند، به برنامهبسیاری از فرآیندهای آموزشی را ساده تر می کنند. برخی از پلتفرم

آموزان آموز برای ارزیابی آنچه دانشآزمون، آزمون و نظرسنجی دانش هایهستند، یا فقط با سبک آموزشی معلمان تناسب ندارند. کمی کردن داده

  .اند مهم استآموزان در بازبینی مطالبی که یاد نگرفتهاند و کمک به دانشآموخته

 همكاری و مشارکت -17

های مخصوص کلاس که در فرمها و پلتها، سایتفناوری در کلاس باعث تشویق و مشارکت بیشتر دانش آموزان در کلاس می شود. برنامه

 .ویژه برای یادگیری تعاملی ارائه دهندهای جدیدی را برای برگزاری کلاس، بهتوانند راههای مدرسه هستند ، میبرنامه

 کلاس ها تعاملی تر می شوند -18

های انههای رساستفاده از سایتاستفاده از فناوری در طول درس می تواند نتایج مثبتی در سطح مشارکت دانش آموزان ایجاد کند. برای مثال، 

های اجتماعی و همچنین های مخصوص کلاس اغلب دارای تالارهای گفتگوی شبکهکند. پلتفرمای تعاملی را تقویت میاجتماعی، تجربه

امل به معلم ارائه تعتوانند نظر خود را از طریق یک سیستم کنند، میآموزانی که معمولاً صحبت نمیگویی سریع هستند. دانشهای پاسخسیستم

زان ودهند. نظرسنجی و سایر فعالیت های رایانه ای یا تبلت راه دیگری برای مشارکت فعال دانش آموزان در پایان کلاس است. در پایان، دانش آم

 .دوست دارند از وسایل خود در کلاس استفاده کنند زیرا این کار آنها را هیجان زده می کند

 کار گروهی تقویت می شود -19

پروژه های گروهی برای ترغیب دانش آموزان به یادگیری و کار با یکدیگر به عنوان یک تیم طراحی شده است. برخی از دانش آموزان در طول 

تفاده های خود استوانند از دستگاهآموزان میتکالیف گروهی پیشرفت می کنند و افزودن فناوری نتایج بهتری را به همراه خواهد داشت. دانش

ا فناوری آموزانی که بها برای دانشزده کند. گروههایی کار کنند که حتی ممکن است معلمان را شگفتکنند و با هم برای حل مشکلات به روش

هی ر گروهای آنلاین به کودکانی که در کاتوانند به سازگاری آنها کمک کنند. این پلتفرمکمتر آشنا هستند عالی هستند، زیرا همسالان آنها می

وب سایت ها و نرم افزارهای بی شماری .تری نشان دهندهای مشخصتوانند مشارکت خود را به روشکنند زیرا میمشکل دارند، کمک می

الی که حگزینه های ارائه خلاقانه تر و ترکیبی را ارائه می دهند. روزهایی که بهترین گزینه یک گروه استفاده از پاورپوینت بود گذشته است. در 

 .ورپوینت هنوز جذابیت داردپا

 فناوری کلاس ها را هیجان انگیزتر می کند -21

رای صحیح، ریزی و اجکننده ایجاد کند. با برنامهتواند یک محیط یادگیری پویا و سرگرمهمکاری، مشارکت، استفاده از فناوری در کلاس درس می

تر های آنلاین و ابراز علاقه واقعی به موضوع مورد نظر بیشپاسخگوی پلتفرمهای ها برای انجام تکالیف، پرسیدن سؤال، استفاده از سیستمبچه

 .شوندتشویق می
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 معایب استفاده از رایانه  -2-2

 فناوری می تواند کار گروهی را تضعیف کند -1

تی باشد. دانش آموزان به راحدر حالی که فناوری می تواند همکاری و مشارکت دانش آموزان را بهبود بخشد، می تواند تأثیر معکوس نیز داشته 

 حواسشان پرت می شود و همیشه به دنبال سرگرمی آنلاین خود به روشی هستند که در خانه عادت دارند. پارامترها باید برای تکالیف گروهی و

ده از آنها ا سخت تر از ارزش استفاپروژه هایی که کلاس را در کار نگه می دارند تنظیم شوند. گاهی اوقات استفاده از پلتفرم های آنلاین این کار ر

 .می کند

 فناوری می تواند به تعامل اجتماعی کمتر منجر شود -2

 آموزان داشته باشند. کودکان در برخیتوانند تأثیر معکوس بر همکاری و مشارکت دانشها میابزارهای تعاملی از طریق رایانه و سایر دستگاه

ه آل، ایجاد تعادل در کار دستگاه یا رایانه با کار گروهی که نیاز بارتباط برقرار می کنند. در حالت ایده موارد بیشتر از همسالان خود با یک دستگاه

 .توان انجام دادتعاملات رو در رو دارد، راهی است که می

 برای آینده هر دانش آموز قابل اجرا نیست -3

نند از هر برنامه، وب سایت یا نرم افزاری که برایشان در دسترس است سال اکنون می توا 00به راحتی می توان تصور کرد که همه افراد زیر 

گردند، های کامپیوتری سریع نیستند، زمانی که به دنبال کار میهایی که در یادگیری مهارتتوان فرض کرد که بچهاستفاده کنند. همچنین می

با این حال، همه به رایانه ها، دستگاه ها و برنامه ها علاقه ندارند. به هر دلیلی،  .کنند تا نیازهای اولیه را برآورده کنندبه اندازه کافی پیشرفت می

 .تر مطالعه و تکمیل کنندهای سنتیها نپردازند و بهتر است تکالیف را به روشیک از آنآموزان خاص ممکن است به هیچدانش

 به طور کلی، فناوری می تواند حواس پرت کننده باشد -4

ور زدن این واقعیت وجود ندارد. در هر سناریوی کلاسی که معلم می تواند به آن فکر کند، این احتمال وجود دارد که دانش هیچ راهی برای د

شد تا اآموزان بیشتر بر روی بازی با دستگاه یا بازی با رایانه تمرکز کنند تا درس واقعی. فناوری در کلاس می تواند بیشتر با سرگرمی مرتبط ب

آموزان مفید باشد و بیشتر آنها را برای ممکن است کمتر برای آموزش دانش YouTube به عنوان مثال، برخی از ویدیوهای تعامل آموزشی.

 .مدتی مشغول کند

 فناوری ممكن است به طور موثر با سرعت یادگیری مطابقت نداشته باشد -5

ت در اینترنت یا از طریق یک پلت فرم آنلاین مطابقت ندارد. سرعت یادگیری کودکان در یک کلاس درس متوسط همیشه با نحوه دریافت اطلاعا

گیری افکار شناختی به زمان نیاز دارند، و موضوعاتی که نیاز به تفکر انتقادی در دنیای واقعی بیشتری دارند ممکن است آموزان برای شکلدانش

برای کلاس درس در صورت نیاز اصلاح شود. تقسیم بندی ویدیوهای  گیرند که استفاده از فناوریآموزان زمانی بهتر یاد میبه آن نرسند. دانش

 .طولانی تر با جلسات پرسش و پاسخ یکی از نمونه های آن است

 ایهای رایانهاعتیاد به بازی -6

حد،  از یشب کسالت خستگی، به منجر که کندمی ایجاد وابستگی نوعی ای،رایانه هایبازی از حد از بیش یاستفاده شناسانروان یگفته به

اعتیاد  کند که به آنها آن چنان افراد را مجذوب خود میشود. افراط در این گونه بازیاشتهایی، کندی کلامی و اختلال حرکتی میافسردگی، بی

  شوند.گذر زمان و وقایع اطراف خود نمی پیدا کرده، اصلاً متوجّه
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های روحی مشابه افراد معتاد به مواد مخدرّ ای، یک نفر به بیماریهای رایانهبازی ایحرفه کاربر سی هر از دارند عقیده همچنین شناسانروان

صیص ای دریافتند، سه درصد از آنان برای تخهای رایانهی تحقیقاتی بر روی چهارصد کاربر بازییا قماربازان مبتلاست. دانشمندان پس از مطالعه

 کنند.گرسنگی را تحمّل میخوابی و ها، کموقت بیشتر به این بازی

 بودکم و عاطفی ثباتیبی مانند مسائلی از گرادرون روحیّات داشتن بر علاوه و دهندمی نشان خود از را گیریگوشه علایم همچنین افراد این 

« اوتیسم»اری گِر را که نوعی بیماِسپر سندرم به مبتلا افراد شخصیّتی هایویژگی اغلب ای،رایانه هایبازی به معتادان. برندمی رنج نفساعتمادبه

یشتر اند، به مراتب بای عادت کردههای رایانهاند که آن دسته از افرادی که شدیداً به بازیدهند. محققان دریافتهرود از خود نشان میبه شمار می

 .دهندمی بروز خود از ها(گرا )اوتیستاز افراد معمولی علائمی مشابه بیماران وهم

 ردنک متوقّف در ناتوانی بازی، به رسیدست هنگام رضایت و لذّت احساس نوعی: از است عبارت ایرایانه هایبازی به اعتیاد روانی علائم 

های اجتماعی و دوری از خانواده و دوستان، احساس تهی بودن ه فعاّلیّتب نسبت علاقه دادن دست از و آن با بیشتر وقت کردن صرف فعّالیّت،

 ای وجود ندارد، دروغ گفتن به اطرافیان در مورد میزان استفاده از بازی.رسی به بازی رایانهافسردگی و بدخلقی در مواقعی که دستیا 

ه ناشی از نشستن مدّت طولانی در پشت رایانه است ) سوزش چشم، درد کمر، ک علایمی: از عبارتند ایرایانه هایبازی به اعتیاد جسمانی علایم 

نظمی در میزان خواب و نظمی در خوردن غذا، بیشود؛ همچون بیو . . . ( و علایمی که از غفلت فرد نسبت به سلامتی خود ناشی می سردرد

 استراحت و توجّه نکردن به بهداشت و آراستگی ظاهر.

 پیشینیه پژوهش

 در محیط که دانـد. او معتقـد استو آموزش می بازی یک را ارتباط ساده بین بر بازی مبتنی و دهقانزاده، یادگیری از نوروزی نقل به پرسنکی

عمدتاً  یبر باز نیمبت همـراه دارد. در یادگیری بـه مفیدی آموزان نتایج دانش ها در فرآیند آموزش و یادگیریادغام بازی سنتی یادگیری های

 موضوع آموزشی زا و پرانگیزه در مورد یک چـالش های ، بازیکنان را در موقعیتمناسب با طراحی که سروکار داریم ای رایانه هایبا بازی

 :که است این یادگیری مؤثر بودن چنین دهند. او اعتقاد دارد دلیلخاص قرار می

 شوند. یادگیرندگان می درگیری یشافزا ها موجب. بازی0

 گیرند.کار می را به تعاملی ها فرآیند یادگیری. بازی0

 وجود دارد. باهم ها و یادگیریهمراه کردن بازی برای متنوعی . روشهای9

ما را از  دیگـر نبایـد اهـداف یادگیریعبـارتی کرد، بـه توجه و یادگیری بازی هر دو جنبه به هایی محیط چنین نظر او باید در طراحی مطابق

 (.09٨٨) نوروزی، دهقان زاده، کرده یا بالعکس درگیر کردن بازیکنان غافل دیگر آن، یعنی جنبه

 که د، کودکانیرا رشـد دهـ فضایی ویژه تجسم دهد و مهارت های را افزایش و دست چشم تواند هماهنگیمی آموزشی ای رایانه هایزیبا

 انیداست های در موقعیت یـادگیری بـرای منظـور یـادگیری را بـه تـری یافتـهتعمـ یم دهنـد، قادرنـد راهبردهـایها را انجام مـیبازی این

 فتزمان در پیشر تواند باگذشتدهـد، میمـی را انجـام ای رایانـه هـایدر آن کودکـان بـازی که هایی موقعیت دلیل همین آورند. به دست به

 (.020٨گلدشتاین،)یابد عملکرد فرد اهمیت

هـا، بازی این کنندهمچنینمی آموزان زا تحریک دانش زا هستند، خلاقیت چـالش هـایمحـیط دارای ای رایانـه هـایبـازی ازآنجاکـه 

 .می کند  آموزان فراهم دانـش را بـرای مختلفـی شـناختی فرآینـدهای

خوب  بعدی سه هـایبـازی کـاربرد نـرمافزارهـایی محور از طریـقبازی یادگیری محیط یک خود با توسعه (، در پژوهش0200و سو ) چنگ

 . نتایجکرده است آمـوزان ارزیابیدانـش ، مؤثر بر یادگیرییادگیری های را در محیط هاییبازی چنین کارگیری شده، عملاً تأثیر بهطراحی

 هـای در محـیط ای رایانـه هـایبـازی کـارگیری به نشان داد که پژوهش این داده های از تحلیل حاصل

 این آمـوزان دارد، به دانـش تحصیلی بر پیشرفت انگیزش تأثیر معناداری و این داشته آموزان تأثیر مثبت دانش ، بر انگیزه یادگیریدگیرییا
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 است آموزانیمحور آموزشدیـدهانـد، بهتر از دانش بازی یادگیری هایدر محیط که آموزانیدانش تحصیلی پیشرفت نمرات آزمونهای عنا کهم

 (.09٨0اند) امینی فر و حسین زاده؛ دیده آموزش چهره و مستقیم به چهره ویاآموزشهای معمول روشهای به که

، کردند مقایسه را با روش سنتی آموزشی ایرایانه هایبازی از طریق شیمی مفاهیم خود یادگیری ( در تحقیق0200) رستگارپور و مرعشی

 سهیلت ایجـاد هیجان و لذت باعث کردن از طریق بازی گیرند کهمی و نتیجه دو روش وجود داشته این بین تفاوت معناداری نشان دادند که

 شودمی شیمی مدرک مفاهی

 انشد ریاضی تحصیلی را بر پیشرفت ایرایانه هایبر بازی مبتنی خود تأثیر روش تدریس ( در پژوهش09٨0صدق پور ) فر و صالح امینی

 هانـد،آمـوزشدیـد ایرایانـه هـایبازی وسیلهبه که آموزانیدانش رسیدند که نتیجه این کردند و به آموزان بررسی

 .آموزشدیدهاند داشتند روش معمولی به که آموزانیدانش به نسبت بیشتری تحصیلی پیشرفت

 آمـوزان دختـر سال دوم رشتهدانش درس ریاضی بر نگرش و یادگیری رایانه با کمک با عنوان آموزش ریاضی ( در پژوهشی09٩۰ده آور )مژ

 بـا روش در مقایسه در آموزش ریاضی استفاده از رایانه که یافت دست نتیجه این دبیرستان هشتگرد، به ریاضی

 شودآموزان می دانش یادگیری افزایش موجب سنتی ریستد

 نشزه داو انگی تحصـیلی پیشـرفت را روی رایانه های، تأثیرات بازیبعدی سه بازی یک با طراحی ( در پژوهشی022٨زون و همکاران )تو

 مـذکور تـأثیر مثبتـی رایانـه هـایبازی رسیدهاند که نتیجه این کرده و به در درس جغرافیا بررسی آموزان ابتدایی

 .است آموزان داشته و انگیزه دانش تحصیلی پیشرفت روی

 شرح زیر وجود دارند: نیز به هاییرو، پژوهشروبه در نقطه

و  ، غیرخشنخشن ایرایانـه هـایگروه )استفاده کنندگان از بازی از سه یک نمرات هیچ میانگین بین تحصیلی متغیر پیشرفت، در در تحقیقی

 .مشـاهده نشـده است وت معنـاداریاسـتفاده نکـرده انـد( تفـا ای رایانـه هـایاز بـازی که آموزانی گروه سوم دانش

 فاده کمتریاست کـه آموزانی دانش به کنند، نسبتزیاد استفاده می ای رایانه هایاز بازی که آموزانی دانش که از آن است حاکی دیگری نتایج

 دارند تریضعیف کنند، عملکرد تحصیلیهادارند و یا اصلاً استفاده نمیبازی از این

و ازنظر  بالاتر در سطح تکانشی پرداختند، از نظر رفتارهایمی ای رایانه هایبازی به ظمطور من به که نیز عنوان شد، کودکانی در پژوهشی

 شدند بندیتر درجهپایین در سطح تحصیلی پیشرفت

 هایـتفاده از بازی، امروزه استوان گفتمی طورکلی به ولی بوده است تحقیق ضرورت انجام این ترین متضاد، مهم های یافته این اگرچه

و  مشکل ایهیادگیری هـا بـرایبـازی اسـتفاده از ایـن گیرد. همچنینمورد استفاده قرار می تربیت اهداف مختلف به دستیابی برای ایرایانه

 .شده استمدت توصیهطولانی

 

 كارهامودها و راههنر

 فتمخال واقع در و است آمده در امروز زندگی از ناپذیریاجتناب جزء صورت به ایرایانه هایبازی آن متعاقب و رایانه از استفاده که جایی آن از

از  ند و ممکن است سبب شود تا کودکانکمی ترحریص هابازی این از استفاده به نسبت را فرزندان والدین، سوی از هابازی این انجام با کردن

کارهای زیر والدین را کمک خواهد نمود تا رسد راهها را داشته باشند، لذا به نظر میاز این بازیهر فرصتی حتّی پنهانی سعی در استفاده 

 ها را به حداقل برسانند.های جسمی و روانی ـ تربیتی این بازیآسیب

ک مان از هر یزی که کودکاناگر قرار است از این بازی ها استفاده شود، دقتّ در انتخاب نوع بازی بسیار ضروری است. ممکن است هر نوع با

ام آید، شایستگی پرکردن ایّشان میها خوشها از تصاویر روی جلد آنگیرند و یا پشت ویترین مغازهمی اقوام و یا دوستان هدیه و یا قرضاز 

کودک را به فکر کردن مجبور کرده، اند و ای وجود دارند که سازندههای رایانهفراغت فرزندان ما را نداشته باشد. در واقع تعداد کمی از بازی
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تفاده ها باید معماّهایی را حل کنند اسی آنای تصویری خلّاق که کودکان به وسیلههای رایانهی آموزشی دارند. بنابراین بهتر است از بازیجنبه

 شود.

اعات تنهایی برای ستر است که کودک بهبها زمانی مخرّساز است. این بازیجمعی کودکان با این محصولات کمتر مسئلهکردن دسته بازی

توان در مکان قابل رؤیتی از خانه قرار داد که یانه را میرا. است کودک اتاق از رایانه کردن خارج حل، راه بهترین طولانی، غرق بازی شود.

. بدهند اختصاص نوجوان و کودک به را بیشتری وقت مادران و پدران تر باشد.های اینترنتی( آسانها )خصوصاً بازیکنترل زمان و محتوای بازی

 یشود. به عقیدههایی کمتر فراهم میهای چنین بازیشتر باشد زمینهبی اندازه هر فرزندان و مادر و پدر میان درست ارتباط و گذاریوقت

های ازیها و بمقابل تلویزیون، رایانه، فیلمپزشکان مقصّران اصلی در این ماجرا پدران و مادران هستند که فرزندان خود را ساعات طولانی در 

ها با کودک خود مشارکت کنند و پس از پایان بازی محتوای آن را مورد نقد و بررّسی قرار م در بازیه مادرها و پدرها کنند.ویدئویی رها می

 استفاده وچکک یصفحه با رایانه از. باشدن نزدیک بسیار رایانه یصفحه به کودک یفاصله است بهتر جسمی، عوارض شدن کمتر برای دهند.

ی ط به صفحهها مسلّها قرار داده شود تا چشمتر از چشمگر رایانه اندکی پایینی نمایشها استراحت کند. صفحهبین بازی پیوسته کودک و شود

هایی یباز ،تصویری هایبازی ترینمخربّ گر باشد و روشنایی اتاق به نحوی تنظیم شود که بازتابش و زنندگی نور، به حداقل برسد.نمایش

کند،  گذرند، شلیکشوند و کودک باید به تمام تصاویری که از برابر چشم وی میها، به طور مکررّ، بر صفحه ظاهر میهستند که تصاویر آن

 رس کودک قرار گیرد.ها کمتر در دستشود از این گونه بازیلذا توصیه می

 ینوالد هابازی در خشونت مورد در مثال عنوانبه. شوید متذکّر هاآن به آوردمی وارد کودکان به رایانه که را هاییآسیب منطق، و استدلال با

هایی را در زندگی حقیقی پیامد خشونت که دهند آموزش آنان به نموده، کمک واقعیّت و تخیّل میان تمییز راستای در خود کودکان به توانندمی

ط در ها )پس از انتخاب بهترین نوع بازی( فقوگو کنید و به تفاهم برسید که برای مثال این بازیبه دنبال دارد. و بالأخره با کودکان خود گفت

    روزهای تعطیل، آن هم حداکثر یک تا دو ساعت و با فاصله در طول روز باشد.

 

 گیرینتیجه. 3

از  ای نهرایا هـایشود. بـازیمی ارائه ایصورت رایانهبه که است گشته متمایل هاییبازی سمت چند سال، به این در طی و تربیت تعلیم

 تحکمیه جایگاه مسامروز که است تعاملی فعالیت نوعی ای رایانه های. بازیآموزش است اطلاعات و ارتباطات در زمینه فناوری مظاهر پیشرفت

 .کرده است کسب دیجیتال کنونی از نسل توجهیقابل در میان اکثریت

 و پیامدهای آثار کنکـاش در و بـه گشته پدیده متوجه این ، بهکنجکاو و نگران بسیاری ، نگاه هایایرایانه هاین با گسترش انواع بازیهمزما

ا لذ  شود.می اطلاعات جدید و پایدار در حافظه ساخت شده، منجر بهترکیب پیشین ، با دانشمختلف .است رداختهپ ایرایانه هایاز بازی حاصل

 بازی هرگونه طراحیر شـود دکـار کـرد، پیشـنهاد مـیو آموزش ان را در یادگیری آموزشی ایرایانه هایمؤثر بازی توان نقشنمی کهازآنجایی

 یگر، پژوهشد ز سوییا گردد. آمـوزان بررسیو ... در میـان دانـش ، روانشـناختیشخصـیتی ها بر ابعـاد مختلـفبازی ، تأثیر اینآموزشی رایانه

جود و و حتی آموزان دانش تحصیلی و پیشـرفت و یـادگیری آموزشـی ای رایانـه هـایمیان بـازی معناداریهرابطه  ددم وجوع نیز به هایی

سوء،  آثاری لکهشوند، بنمی تحصیلی پیشرفت تنهـا منجر بهها نـهبازی این کهایگونهمؤثراشارهدارد،بهاویادگیریهی باز میان این منفی رابطه

  کنند.در رفتار آنها نیز ایجاد می
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