پیشینه داخلی تحقیق:

عنوان : بررسی رابطه انجام بازی های رایانه ای و میزان مطالعه دانش آموزان مقطع راهنمایی
محقق : لیلی شریفی، مهدی شقاقی و صابر شریفی.
سازمان : نشریه تحقیقات کتابداری و اطلاع رسانی دانشگاهی، سال چهل و پنجم، شماره 57، صص 111-133.
هدف: این پژوهش به بررسی رابطه بازی های رایانه ای با میزان مطالعه در میان دانش آموزان دختر و پسر مقطع راهنمایی شهر کرج در سال 1389 می پردازد. 
روش تحقیق : روش پژوهش پیمایشی است. اطلاعات بدست آمده توسط پرسشنامه محقق ساخته گردآوری شد. نمونه آماری دانش آموزان مدارس راهنمایی دخترانه و پسرانه شهر کرج به حجم نمونه 384 نفر بوده است.
یافته های تحقیق: یافته ها نشان داد که علیرغم مطلوب بودن وضعیت مطالعه دانش آموزان، دانش آموزان پسر بیشتر از دختران مطالعه می کنند و پسران به بازی های رایانه ای بیش از دختران می پردازند. همچنین یافته ها نشان داد که بین مطالعه و انجام بازی های رایانه ای رابطه معنی دار وجود ندارد. همچنین تحقیق نشان داد که بین وجود و عدم وجود امکانات بازی های رایانه ای و مطالعه دانش آموزان رابطه معنی دار وجود دارد. 
منبع: شریفی، ل.، قشقایی، م و شریفی، ص. 1390. بررسی رابطه انجام بازی های رایانه ای و میزان مطالعه دانش آموزان مقطع راهنمایی: مطالعه موردی شهر کرج. نشریه تحقیقات کتابداری و اطلاع رسانی دانشگاهی، سال چهل و پنجم، شماره 57، صص 111-133.
عنوان : بررسی انواع و مدت زمان استفاده از بازی های رایانه ای و رابطه آن با پیشرفت تحصیلی دانش آموزان مدارس شهر کرمان
محقق : فاطمه مهرابی فر، حمید مرتضوی، مهدی لسانی.
سازمان : مجله پژوهش در برنامه ریزی درسی، سال نهم، دوره دوم، شماره 7 (پیاپی 34)، صص 125-135.
هدف: هدف پژوهش بررسی رابطه بین انواع و مدت زمان استفاده از بازی های رایانه ای و ارتباط آن با پیشرفت تحصیلی دانش آموزان مدارس دولتی دوره راهنمایی ناحیه 2 شهر کرمان بود.
روش تحقیق : تحقیق توصیفی و از نوع همبستگی. 453 دانش آموز به عنوان نمونه آماری انتخاب شدند. برای گردآوری داده ها از پرسشنامه محقق ساخته استفاده شد. 
یافته های تحقیق: یافته ها حاکی از آن بود که دانش آموزان قوی، بازی های ماجرایی را در اولویت قرار دادند و دانش آموزان متوسط و ضعیف، بازی های جنگی را ترجیح می دهند. بیشترین نوع بازی های انجام شده توسط دانش آموزان بازی های ماجرایی بود. همچنین نتایج نشان داد که بین مدت زمان استفاده از بازی ها و پیشرفت تحصیلی رابطه معنی داری وجود ندارد، اما میان نوع بازی های رایانه ای و پیشرفت تحصیلی دانش آموزان رابطه معنی دار وجود دارد.
منبع: مهرابی فر، ف.، مرتضوی، ح و لسانی، م. 1391. بازی های رایانه ای و رابطه آن با پیشرفت تحصیلی دانش آموزان مدارس شهر کرمان. مجله پژوهش در برنامه ریزی درسی، سال نهم، دوره دوم، شماره 7 (پیاپی 34)، صص 125-135.
عنوان : تأثیر بازی های رایانه ای بر خلاقیت و رابطه آن با سازگاری روانی دانش آموزان
محقق : مرضیه غلامی، صمد کریم زاده
سازمان : فصلنامه اندیشه های تازه در علوم تربیتی، سال هفتم، شماره اول، صص 55-68.
هدف: هدف اساسی این پژوهش تأثیر بازی های رایانه ای بر خلاقیت و رابطه آن با سازگاری روانی دانش آموزان بوده است.
روش تحقیق : روش تحقیق همبستگی و علی-مقایسه ای می باشد. 
یافته های تحقیق: نتایج تحقیق نشان داد که بازی های رایانه ای در کاهش ابعاد اصالت و بسط دانش آموز معنی دار بود. همچنین یافته ها نشان داد که دانش آموزانی که بازی های رایانه ای را انجام می دادند در دو بعد خلاقیت نمرات پایین تری نسبت به دانش آموزانی که این بازی ها را انجام نمی دادند، برخوردار بودند. 
منبع: غلامی، م.، کریم زاده، ص. 1390. تأثیر بازی های رایانه ای بر خلاقیت و رابطه آن با سازگاری روانی دانش آموزان. فصلنامه اندیشه های تازه در علوم تربیتی، سال هفتم، شماره اول، صص 55-68.
عنوان : تأثیر بازی های رایانه ای بر انگیزه و پیشرفت تحصیلی در درس ریاضی دانش آموزان
محقق : الهه امینی فر، بهرام صالح صدق پور و حسین دباغ
سازمان : نشریه علمی، پژوهشی فناوری آموزش، سال ششم، جلد 6، شماره 3، صص 177-184.
هدف: هدف پژوهش بررسی تأثیر روش تدریس مبتنی بر بازی رایانه ای بر انگیزه و پیشرفت تحصیلی ریاضی دانش آموزان است. 
روش تحقیق : روش تحقیق به صورت آزمایشی با طرح پیش آزمون- پس آزمون با گروه کنترل می باشد. در ابتدا پیش آزمونی از هر دو گروه گرفته شد و سپس گروه آزمایش به مدت 8 جلسه یک ساعتی طی دو هفته تحت آموزش با روش مبتنی بر بازی رایانه ای دایمنشن (بازی رایانه ای برای آموزش محورهای مختصات و معادله) و گروه کنترل در همان مدت با روش معمول با همان معلم و کتاب آموزشی مورد آموزش قرار گرفتند. 
یافته های تحقیق: نتایج نشان داد که روش تدریس مبتنی بر بازی رایانه ای بر پیشرفت تحصیلی ریاضی، انگیزه پیشرفت رغبتی و نگرش نسبت به ریاضی موثر است، اما بر انگیزه پیشرفت اجتنابی تأثیری ندارد.

منبع: امینی فر، ا.، صدق پور، ب و دباغ، ح. 1391. تأثیر بازی رایانه ای بر انگیزه و پیشرفت ریاضی دانش آموزان. نشریه علمی، پژوهشی فناوری آموزش، سال ششم، جلد 6، شماره 3، صص 177-184.
عنوان : تأثیر استفاده از شبکه های اجتماعی مجازی بر عملکرد تحصیلی دانشجویان دانشگاه علوم پزشکی بیرجند
محقق : علیرضا جوادی نیا، مرتضی عرفانیان، محمدرضا عابدینی و بیتا بیجاری
سازمان : مجله آموزش در علوم پزشکی، دوره دوازدهم، شماره 8، صص 598-606.
هدف: این مطالعه با هدف بررسی تأثیر استفاده از شبکه های اجتماعی مجازی مانند فیس بوک و توئیتر بر عملکرد تحصیلی دانشجویان دانشگاه علوم پزشکی بیرجند انجام شد.
روش تحقیق : در این مطالعه موردی شاهدی، 210 نفر از دانشجویان شرکت کردند. عضویت در شبکه های اجتماعی مجازی، ساعات کار با شبکه ها، دلیل استفاده از شبکه ها و زمان عضویت در دو گروه دارای معدل 16 و بالاتر و دانشجویان دارای معدل کمتر از 16 توسط پرسشنامه بررسی شد.

یافته های تحقیق: نتایج نشان داد که دانشجویان با معدل و عملکرد تحصیلی پایین تر نسبت به دانشجویان با عملکرد و معدل بالاتر، بیشتر از شبکه های اجتماعی استفاده می کنند.

منبع: جوادی نیا، ع.، عرفانیان، م.، عابدینی، م و بیجاری، ب. 1391. تأثیر استفاده از شبکه های اجتماعی مجازی بر عملکرد تحصیلی دانشجویان دانشگاه علوم پزشکی بیرجند. مجله آموزش در علوم پزشکی، دوره دوازدهم، شماره 8، صص 598-606.
پیشینه خارجی تحقیق:

عنوان تحقیق: کاربرد آموزشی فیسبوک در آموزش محیطی عالی
محقق: ناتاشا پترویک، دالیبور پترویک،ولجکو جرمیک، نمانجا میلنکوویچ، و مارک سیرویک
سازمان: مجموعه مقالات کنفرانس ICICTE  2012
هدف:  هدف این تحقیق بررسی سطوح موفقیت آموزش عالی با استفاده از کاربرد آموزشی فیس بوک در میان دانش آموزان دانشکده علوم سازمانی ، دانشگاه بلگراد، صربستان است.
روش تحقیق: به صورت توصیفی- تحلیل بوده و تجزیه نتایج با استفاده از بسته نرم افزاری SPSS انجام شد.
یافته های تحقیق:
· 7/97% از دانشجویان بیان کردند که استفاده از اکو گروه های فیس بوکی بطور معنی داری دانش محیطی شان را افزایش داده است.
· 9/90% دانشجویان تشویق به تغییر الگوهای رفتاری محیطی و شرکت در فعالیت های محیطی آینده شده اند.
· 7/94% دانشجویان انگیزه ی بسیاری در شرکت در فرآیند یادگیری و دریافت اطلاعاتی موفق در درس سیستم کیفیت محیطی شده اند. 
همچنین نتایج نشان داد که فیس بوک یک ابزار آموزشی ممکن است. به علاوه، تحقیقات ما نشان می دهند که استفاده از ابزارهای شبکه اجتماعی از جمله فیس بوک، بازدهی دانشجویان را افزایش داده و علاقه ی آنها به موضوعات محیطی را بهبود می بخشند، به علاوه آگاهی از ضرورت حضور در فعالیت های محیطی و تغییر الگوهای رفتاری محیطی شان را افزایش می دهد.
عنوان تحقیق: کاربرد سایت های شبکه ای اجتماعی جایگزین در محیط های آموزشی تکمیلی: یک مطالعه ی موردی از مزایای آموزش اینترنتی نینگ در آموزش و پرورش 

محقق: کوین پ.برادی، لوری ب. هولکومب، و بتانی و. اسمیت
سازمان: دانشگاه ایالت کارولینای شمالی 

هدف:  هدف این تحقیق بررسی جزئیات مزایای آموزشی مرتبط با استفاده از سایت های شبکه های اجتماعی (SNS) مانند نینگ
 بوده است.

روش تحقیق: به صورت علی-مقایسه ای  بوده است. به منظور ارزیابی مزایای آموزشی SNS ها، دانشجویان دوره کارشناسی ارشد با استفاده از نینگ در آموزش و SNS بر پایه ی آموزش، مورد بررسی قرار گرفتند.
یافته های تحقیق:
نتایج مطالعه ی بیان کردند که SNS های بر پایه ی آموزش می توانند بطور بسیار مؤثری در دوره های آموزش از راه دور به عنوان ابزاری تکنولوژیکی برای ارتباطات آنلاین در میان دانشجویان دوره های آموزش تکمیلی از راه دور استفاده شود.
عنوان تحقیق: نگرش و انتظار دانشجویان دانشگاهی به کاربرد آموزشی شبکه های اجتماعی
محقق: سینتا اسپونی ویدال، جوان گونزالز مارتینز، مار لکسیا فورچونو، مرسن گیسبرت سرورا
سازمان: دانشگاه رویستا
هدف:  هدف این تحقیق انعکاس نگرش دانشجویان به استفاده ی عمومی شبکه های اجتماعی و کاربرد و پتانسیل آنها بویژه در آموزش است. 

روش تحقیق: به صورت توصیفی و با استفاده از پرسشنامه بوده است. 
یافته های تحقیق: نتایج مطالعه نشان داد که دانشجویان تمایل زیادی به استفاده از شبکه های اجتماعی در آموزش دارند و همچنین اثر گذاری این شبکه ها بر پیشرفت تحصیلی آنها مثبت و معنی دار می باشد. 
عنوان تحقیق: مطالعه ی کاربردی در مورد کاربرد آموزشی فیس بوک به عنوان یک ابزار وب 2: نمونه ای از درس شبکه ها و ارتباطات کامپیوتری 
محقق: مورات کایری و اوزلم چاکیر
سازمان: دپارتمان تکنولوژی کامپیوتری 
هدف:  هدف این تحقیق هدف اصلی این تحقیق، بررسی کاربرد آموزشی فیس بوک است.
روش تحقیق: به صورت علی-مقایسه ای با گروه آزمایشی و شاهد می باشد.
یافته های تحقیق: نتایج مطالعه نشان داد که نگرش دانشجویان به کاربرد آموزشی فیس بوک متفاوت بود. زمانیکه مقادیر میانگین گروه ها بررسی شد، گزارش شد که نگرش ها برای کاربرد آموزشی فیس بوک بیشتر از میزان مورد انتظار بود. 
عنوان تحقیق: جایگاه آموزش بر پایه ی بازی در عصر ریاضت 
محقق: نیکولا ویتون 
سازمان: دانشگاه متروپولیتن منچستر،انگلستان
هدف:  هدف این تحقیق ، ارائه را ههایی در مورد پتانسیل بازی های دیجیتالی برای آموزش بوده و راه حل های ممکن برای محدودیت های مالی در حال افزایش در این زمینه بوده است.
روش تحقیق: به صورت کتابخانه ای و تحلیلی بوده است. این مقاله، 3 راه را برای استفاده از بازی های کامپیوتری در آموزش، بدون هزینه، بیان می کند. اول، گزینه ی گسترش بازی های ساده و مقرون به صرفه با خصوصیات تکنیکی پائین، یا استفاده از دنیای مجازی یا یک تعداد فزاینده ای از ابزارهای سازنده ی بازی در دسترس، برای تشکیل بازی های آموزشی. دوم، یادگیری از بازی ها نسبت به یادگیری با بازی ها، با بررسی تکنیک های بازی که بطور طبیعی آموزش را بهبود می بخشند، و تعبیه ی آن عناصر در روش های آموزشی سنتی، بررسی شده است. سوم، تحقیق، به شاگردان این اختیار را می دهد تا به عنوان سازندگان بازی ها باشند تا یک بازیکن ساده، بنابراین این بازی ها به شکل یک فرآیند در می آید تا محصول، که یادگیری را آسان میکند.
یافته های تحقیق: نتایج مطالعه نشان داد که آموزش بر پایه بازی می تواند نسبت به روش سنتی مفید واقع شده و در این راه استفاده از روش های مختلف بکارگیری بازی می تواند تأثیر معنی داری در روند آموزش داشته باشد.
عنوان تحقیق: کاربرد شبکه های اجتماعی آنلاین در تحصیلات عالی 

محقق: ثریا حمید، شانتون چانگ و شرا کورنیا 

سازمان: دپارتمان سیستم های اطلاعاتی ، دانشگاه ملبورن
هدف:  بر پایه ی بررسی متون، این مطالعه فعالیت های شبکه های اجتماعی آنلاین که مربوط به  زمینه ی آموزش  هستند و تکنولوژی های اجتماعی که می توانند این فعالیت ها را پشتیبانی کنند را بررسی می کند.
روش تحقیق: به صورت کتابخانه ای-تحلیلی می باشد.
یافته های تحقیق: نتایج مطالعه تأییدی بر 4 ویژگی شبکه های اجتماعی آنلاین یعنی تولید محتوا، به اشتراک گذاری، تعامل و اشتراک اجتماعی داشته است. یافته های مطالعه یک راهنمای عمومی برای دانشگاهیان و کسانیکه می خواهند از OSN برای بهبود آموزش و یادگیری خود استفاده کنند را فراهم می کند.
عنوان تحقیق: عوامل موثر بر استفاده موفق سایت های شبکه های اجتماعی در آموزش عالی
محقق: اشلنکریچ و سوری
سازمان: دانشگاه رودز، آفریقای جنوبی

هدف:  هدف اصلی تحقیق بررسی عواملی است که بر استفاده موفق از سایت های شبکه های اجتماعی در آموزش عالی تأثیر می گذارد. این عوامل موفقیت باید توسط کاربران پذیرفته شوند تا جنبه های مثبت شبکه های اجتماعی توسعه داده شوند و در عین حال در همان زمان ویژگی های منفی را نیز پوشش دهد. مجموعه اولیه ای از عوامل برای استفاده موفق از سایت های شبکه اجتماعی و نیز سنجش استفاده موفق از سایت های شبکه اجتماعی شناسایی شده که از ادبیات این حوزه نشات گرفته است. این عوامل توسط میانگین هایی که از پیمایش های آنلاین دانشجویان در دانشگاهها بدست آمده است، مورد آزمون قرار می گیرند و نتیجه اینها بیانگر عوامل نهایی است که موجب استفاده موفق از سایتهای شبکه اجتماعی است.
روش تحقیق: روش مطالعه در اینجا یک تحقیق کمی با استفاده از رویکرد مثبت گرایانه بوده است. به این منظور بررسی آنلاین دانش آموزان در دانشگاه برای یافتن عوامل مورد نظر انجام شد.

یافته های تحقیق: 

نتایج نشان داد که عوامل اثرگذار بر استفاده از سایت های شبکه های اجتماعی در آموزش عالی شامل شاخص های اختصاصی و امنیتی، رفتار حرفه ای و اخلاقی، فعالیت های قانونی و قابل قبول، تجربیات فنی، اطلاعات مشکوک، زمان شخصی و حرفه ای و قابلیت استفاده بوده است. این عوامل کاربران را قادر می سازد تا بر ویژگی های منفی مرتبط با سایت های شبکه اجتماعی غلبه کنند. اگر سایتهای شبکه اجتماعی به طور موفقی استفاده شوند، می توانند ابزاری مفید برای سخنرانان و دانشجویان باشند که روابط شان را توسعه داده و سهمی در تجربه یادگیری آنان داشته باشند. 
عنوان تحقیق: یافته های فیس بوک در آموزش عالی: مقایسه دانشکده های کالج و استفاده و ادراک دانشجویان از سایت های شبکه اجتماعی
محقق: ام دی روبلایر، میشل مک دانیل، مارسنا وب، جیمز هرمان، جیمز وینسه ویتی
سازمان: دانشگاه تنز، کاتانوگا، آمریکا

هدف:  برای تعیین اینکه چگونه دانشکده های آموزش عالی از فیس بوک هم در اهداف شخصی و هم در اهداف آموزشی استفاده می کنند، دانشکده تحصیلات عالی (n=62) و دانشجویان (n=120) در دانشگاه تنز جنوبی با اندازه متوسط در خصوص استفاده شان از فیسوک و تکنولوژی های ایمیل مورد بررسی قرار گرفتند.
روش تحقیق: به صورت توصیفی و با استفاده از پرسشنامه بوده است. 

یافته های تحقیق: بررسی دانشکده ها و پاسخ های دانشجویان نشان می دهد که دانشجویان بیشتر از دانشکده ها احتمال دارد که از فیسبوک استفاده کنند و به طور چشمگیری بیشتر این امکان را دارند تا از فیس بوک و سایر فناوری های مشابه برای پشتیبانی در مطالعات کلاس های درسی استفاده کنند. اعضای دانشکده بیشتر احتمال دارد که از فناوری های سنتی همچون ایمیل استفاده کنند.
عنوان تحقیق: استفاده آموزشی نسل سوم از بازی های رایانه ای 
محقق: سیمون نیلسن

سازمان: دانشگاه فناوری اطلاعات کپنهاگن دانمارک

هدف:  این تحقیق بر خصوصیات و مسائل تفریحی آموزشی تاکید کرده و مرتبط با تحقیقات پژوهشی است که نشان می دهد نتایج یادگیری امیدوارکننده به نظر می رسد. 

روش تحقیق: به صورت کتابخانه ای- تحلیلی.

یافته های تحقیق: این تحقیق بیان می کند که ما به سمت نسل جدید استفاده آموزشی از بازی ها می رویم که بسیار گسترده شده اند. این نسل جدید متکی بر نظریات یادگیری ساختاری و درک عمیق تری از پتانسیل ها و محدودیتهای بازی های رایانه ای است که در آموزشهای سنتی وجود داشته است. در این رویکرد بازی های رایانه ای ابزار دیگری برای معلمان هستند که می توانند از آنها استفاده کنند تا موفقیت های زیادی بدست آورده و وظایفشان را به درستی انجام دهند، ولی مشخصا محدودیتهایی دارد و به معلمان شایسته ای نیازمند است که بتوانند بعنوان تسهیل گر یادگیری ، ایفای نقش کنند. 
عنوان تحقیق: استفاده از رسانه اجتماعی برای بهبود آموزش مطالعات اجتماعی در مناطق دور 

محقق: آرجا کیلپلاینن، کیرسی پایکونن و جاکا سانکالا

سازمان: دانشگاه لاپلند فنلاند

هدف:  هدف این مطالعه استفاده از رسانه اجتماعی برای بهبود آموزش مطالعات اجتماعی در مناطق دور می باشد.

روش تحقیق: به صورت توصیفی پیمایشی. 

یافته های تحقیق: نتایج بیان می کند که استفاده از رسانه آموزشی و سایر راهکارهای یادگیری از راه دور ، مزیت های مختلفی هم برای دانش آموزان و هم برای معلمان دارد. فرایند مطالعه را شفاف می سازد ، هم مشوق است و هم اصولی و شایستگی دانش آموزان در فناوری های اطلاعات و ارتباطات را ارتقا می بخشد. چون نقش فناوری در زندگی روزمره ما در حال افزایش است، حیاتی است تا یادگرفته شود که چگونه از رسانه اجتماعی به عنوان یک ابزار آموزشی استفاده شود. 
عنوان تحقیق: آزمون مدل اهمیت نسبی شبکه های اجتماعی در عملکرد آکادمیک
محقق: تریسی ریزوتو، جارد لدوکس و جان هاتالا

سازمان: دانشگاه ایالتی لوئیزیانا

هدف:  با کاربرد سه تکنیک مدلسازی ریاضی، این مطالعه یک مدل عملکرد آکادمیک را ارائه و آزمون می کند و سپس به اهمیت نسبی چهار پیش بینی کننده عملکرد می پردازد: توانایی آکادمیک، گرایش به هدف عملکرد ، استفاده از فناوری های آموزشی، و تراکم شبکه اجتماعی.

 روش تحقیق: به صورت توصیفی پیمایشی و با پرسشنامه.

یافته های تحقیق: با توجه به نظریه شبکه اجتماعی، یافته های این مطالعه نشان می دهد که تراکم شبکه اجتماعی به طور آماری مهم است و تنها پیش بینی کننده عملکرد آکادمیک است و بیان می کند که" چه کسی را می شناسید" در مجموعه کلاس های درسی بزرگتر، موضوع مهمی است. با این حال، این مطالعه همچنین نشان می دهد که توانایی آکادمیک تنها عامل مسلط در توصیف عملکرد آکادمیک است.
عنوان تحقیق: استفاده آموزشی از فناوری های شبکه اجتماعی در آموزش عالی
محقق: تینگ هانگ و استیو یوئن

سازمان: دانشگاه می سی سی پی

هدف:  این مطالعه نشان می دهد که چگونه شبکه اجتماعی می تواند برای پشتیبانی از دوره های حضوری (رو در رو) به عنوان ابزاری استفاده شود که احساس در اجتماع بودن را ارتقا می دهد و بنابراین گروههای تمرین در کلاس های درسی در حوزه آموزش عالی می تواند بهبود پیدا کند. 

 روش تحقیق: به صورت توصیفی پیمایشی و با پرسشنامه. داده ها از 67 دانشجو جمع آوری شده است که در دو دانشگاه دولتی تایوان در دوره های حضوری ثبت نام کرده بودند.
یافته های تحقیق: یافته ها نشان می دهد که وقتی از سایت های شبکه اجتماعی به عنوان ابزار پشتیبانی در دوره هایشان استفاده شده است، اکثر شرکت کنندگان احساسات قوی به ارتباطات اجتماعی داشتند و احساس مطلوب به این تجربیات یادگیری در کلاس ها را ابراز کرده اند. دشواری های فراگیران و الزامات معلمان در خصوص استفاده آموزشی از رسانه اجتماعی برای مطالعات پژوهش ها و تمارین آینده پیشنهاد شده است که باید مورد تاکید قرار بگیرد. 
عنوان تحقیق: عواملی که بر پذیرش بازی های رایانه ای آموزش توسط معلمان تاثیر می گذارد: مطالعه موردی 

محقق: منصوره کبریتچی

سازمان: دانشگاه فلوریدا

هدف:  هدف این مقاله آگاهی معلمان و طراحان آموزشی در خصوص عواملی است که بر انطباق معمول با بازی های رایانه ای آموزشی جدید تاثیر می گذارد.

 روش تحقیق: یک مطالعه موردی انجام شده است که عواملی شناسایی شود که بر انطباق Dimenxian تاثیر می گذارد(بازی رایانه ای آموزشی جدیدی که برای آموزش جبر به دانش آموزان دبیرستانی طراحی شده است). از نظریه نوآوری به عنوان چهارچوب مفهومی این مطالعه استفاده شده است. 

یافته های تحقیق: نتایج نشان می دهد که سازگاری، مزیت نسبی، پیچیدگی و آزمودنی بودن نقشی مهم در سازگاری بازی ها دارد. این یافته ها در مقایسه با ادبیات موجود قرار می گیرد که در خصوص : 1) پذیرفتن نرم افزارهای آموزشی است و 2) موانع استفاده از بازی های رایانه ای آموزشی در مجموعه های k-12 را نشان می دهد که به بررسی مطالعات و تمارین آتی کمک می کند. این مقایسات نشان می دهد که: 1) پذیرفتن خصوصیات بازی ها و سایر نرم افزارهای آموزشی الگوهای مشابهی دارد که محدوده ای از اهمیت بالا تا پایین را در بر می گیرند : مزیت نسبی، سازگاری، پیچیدگی، آزمون پذیری و قابل مشاهده بودن  و 2) عوامل پذیرفتن بازی گسترده تر از موانع استفاده از بازی های رایانه ای است. 
عنوان تحقیق: . بررسی استراتژی های آموزشی در استفاده از رسانه اجتماعی در یادگیری رسمی  و غیر رسمی 

محقق: بایون چن و توماس برایر

سازمان: دانشگاه فلوریدا، آمریکا

هدف:  این مطالعه کیفی بیان گر استفاده از رسانه اجتماعی در دانشکده های رشته اداره امور دولتی در ایالات متحده است. 

 روش تحقیق: . با هشت معلم به صورت تلفنی مصاحبه ، و از تجربیات و برداشت های آنان درخصوص استفاده از رسانه اجتماعی برای آموزش و یادگیری، سوال پرسیده شد. 

یافته های تحقیق: معلمان اینگونه احساس می کنند که یادگیری غیررسمی با استفاده از رسانه اجتماعی می تواند توسط معلمان تسهیل شود و در محیط های یادگیری رسمی ترکیب شود تا مباحث را غنی کرده، همراهی فراگیران را افزایش داده و ارتباطات گسترده ای بوجود آورد. این مطالعه تایید عملی کیفی برای نظریه های یادگیری اجتماعی ارائه می دهد و در عین حال استراتژی ها ومثال هایی را بیان می کند که نشان می دهد چگونه رسانه اجتماعی می تواند یادگیری رسمی و غیر رسمی را با یکدیگر مرتبط سازد. 
عنوان تحقیق: . استفاده از رسانه اجتماعی در آموزش کارشناسان ارشد: مرور اکتشافی برای کشف حوزه های جدید 

محقق: جی جانسون و جیم مادوکس

سازمان: دانشگاه فرندز

هدف:  این مطالعه استفاده از رسانه اجتماعی در آموزش فارغ التحصیلان را مورد بررسی قرار می دهد و نگاهی اکتشافی به چگونگی آن دارد و اینکه چگونه می توان از رسانه اجتماعی در این حوزه استفاده کرد. در این حوزه، محققان بررسی می کنند که چگونه رسانه اجتماعی و شبکه های اجتماعی می توانند نقشی حیاتی در آموزش فارغ التحصیلی داشته باشند. این نقش، گستره ای از رویکردهای مختلف را در بر می گیرد که در خصوص یادگیری دانشجویان، اجتماع سازی دانشجویان، آگاهی از برنامه ها و به اشتراک گذاری تخصص و ایده های رشته های مختلف است. 
 روش تحقیق: کتابخانه ای، تحلیلی، مروری بر ابزارهای رسانه اجتماعی شده و کاربردهای بالقوه در آموزش فارغ التحصیلان شناسایی شده است. چهارچوبی برای انجام مطالعات کیفی ارائه شده است که بیانگر کاربردها/استفاده های ابزارهای مختلف رسانه اجتماعی است. رویکرد این مقاله مروری اکتشافی بر رسانه اجتماعی دارد و اینکه چگونه می تواند در حوزه ها و زمینه های جدیدی چون آموزش فارغ التحصیلان کاربرد داشته باشد.
یافته های تحقیق: تکامل رسانه اجتماعی سریع بوده است و گام های مبهمی را طی می کند. رسانه اجتماعی در بسیاری از مجموعه های آموزشی مختلف شروع به استفاده شده است. با این حال، ادبیات فاقد مطالعاتی است که به درستی انجام شده باشند.
عنوان تحقیق: استفاده از وبلاگ ها ورسانه اجتماعی برای آموزش فنی در حوزه های خاص پردازش مواد
محقق: استرناد گابریلا

سازمان: دانشگاه پترومایور، رومانی

هدف:  مقاله فعلی نشان دهنده ارزیابی کیفی است که توسط دانشگاه پترومایور تیرگو-مورس انجان شده است تا حالت های آگاهی ارزیابی شود که مرتبط با ارزش و اهمیت نوآوری راهکارهای IT&C است و می تواند در آموزش بسیار کاربرد داشته باشد. 

 روش تحقیق: توصیفی با پرسشنامه.
یافته های تحقیق: . این تحلیل نشان دهنده این حقیقت است که ابزارهایی که امروزه به طور گسترده در محیط های آکادمیک استفاده می شوند(وبلاگها، پادکست ها، شبکه های اجتماعی و محیط های مجازی)  توسط کارکنان UPM به عنوان ابزاری با ارزش برای آموزش کارامد شناخته نمی شوند. پیامد این امر در اینجا نیاز شدید به انتشار داستان های موفقیت آمیز و اقدامات مطلوبی است که مرتبط با این ابزارهاست. در نتیجه این مقاله رویکرد نوآورانه ای به استفاده از وبلاگ ها و رسانه اجتماعی دارد تا از آنان برای اهداف آموزشی و در حوزه های خاص پردازش مواد استفاده شود. 
عنوان تحقیق: ترجیحات بازی ویدیویی، انگیزه های بازی ویدیویی،  خشونت میان پسران نوجوان در سطوح توانایی آموزشی مختلف 
محقق: ماریج بیجوانک، الی کونیجن و برد بوشمن

سازمان: دانشگاه آمستردام

هدف:  این مطالعه بر توانایی کم به عنوان یک عامل ریسکی برای بازی های خشن و تهاجمی متمرکز است. 

 روش تحقیق: توصیفی با پرسشنامه. شرکت کنندگان، پسران هلندی در مدارس دولتی بودند(N=830, محدوده سنی11-17). در هلند، آزمون های استاندارد شده ای استفاده می شوند تا دانش آموزان را در گروههایی با توانایی آموزش پاینن، متوسط و بالا قرار دهد.
یافته های تحقیق: . نتایج نشان می دهد که پسرانی که در گروه توانایی آموزشی کمتر قرار می گیرند بیشتر ترجیح می دهند که بازی های خشن، بازی های کاملا مستقل انجام دهند ، کاراکترهای بازی های ویدیویی را شناسایی کرده و بازی های ویدیویی را واقعی تر از پسران دیگر ادراک می کنند. سطح پایین تر آموزش همچنین مرتبط با سطوح بالای تهاجم و هیجان خواهی است. پسران با توانایی آموزش بالاتر ترجیح می دهند بازی های اجتماعی و چند کاربره بازی کنند. در یک مدل ریسک و منعطف، پسران با توانایی آموزش پایین تر ریسک بالاتری برای خشونت دارند. 
عنوان تحقیق: ما در خصوص استفاده از رسانه اجتماعی در آموزش پزشکی چه می دانیم؟
محقق: ماریوس پوپویو، گابریلا گروسک و کارمن هولوتسکیو

سازمان: دانشگاه فنی رومانی

هدف:  هدف این مقاله بهبود بررسی هایی در خصوص توسعه و کاربرد بهترین اقدامات آموزشی و یادگیری در آموزش پزشکی است که توسط رسانه اجتماعی انجام می گیرد. هدف اصلی ما تعریف جنبه های نظری استفاده از رسانه اجتماعی و تاثیر بالقوه آن روی پزشکی و خدمات درمانی است و اینکه چگونه رسانه اجتماعی هم اکنون از این نوع آموزش پزشکی بهره می گیرد.  
 روش تحقیق: کتابخانه ای تحلیلی.
یافته های تحقیق: در سالهای اخیر، علاقه فزاینده ای به استفاده از رسانه اجتماعی در هر حوزه ای از آموزش عالی بوجود آمده است(از علوم سیاسی و اجتماعی گرفته تا رشته های مهندسی و پزشکی ) با ابزار ها و فناوری هایی چون وبلاگ ها، و میکرو بلاک ها، فولکسونومی(رده بندی مردمی)، خوراک های RSS، ویکی ها، برنامه های کاربردی به اشتراک گذاری رسانه، سایت های شبکه ای و سایر ابزارهای اجتماعی. وقتی این امر وارد آموزش پزشکی می شود، دیده می شود که رسانه اجتماعی پتانسیل بالقوه ای برای کمک به فراگیران پزشکی/دکترها و دانشجویانی دارد که وارد حوزه وب 2 می شوند تا تجربیاتشان از یادگیری و آموزش را به شکلی شخصی شده، فردی ارتقا داده و فرصتهای بسیاری برای شبکه سازی و همکاری پیدا کنند.
عنوان تحقیق: ارزیابی تاثیر شبکه های اجتماعی بر یادگیری همکارانه در سطح کالج 

محقق: ایزابل تجدو، سونیا لارا، مارتا زاراگا و ویکتوریا چاکون

سازمان: دانشگاه نووارا، پامپلونا

هدف:  این مطالعه به تاثیر استفاده از یک سایت شبکه اجتماعی (WWW.grouply.com) بر یک کلاس می پردازد که مرتبط با پروژه گروهی توسعه توانایی ها و عملکرد های فردی در مطالعات گروهی است.

 روش تحقیق: توصیفی، داده ها از سه بخش از یک کلاس اقتصاد کلان میانی در دانشگاه اسپانیا گرفته شده است و گروهها به طور تصادفی انتخاب شده اند تا استفاده شان از شبکه اجتماعی مورد بررسی قرار گیرد.
یافته های تحقیق: یافته ها نشان می دهد که اگرچه دانش آموزان به طور کلی ایده استفاده از SNS ها در مطالعات تیمی مرتبط با کلاس را می پذیرند، معرفی ابزاری که با آن آشنا نیستند، ممکن است مانع از خود ادراکی صحیح شایستگی هایشان در برخی از مهارت ها شود. 
عنوان تحقیق: ادراک معلمان از استفاده از ایمیل، چت و گروههای مباحثه برای اهداف آموزشی
محقق: سیگدم هورسن و فزیل ازداملی

سازمان: دانشگاه فناوری آموزشی، نیکوزیا، قبرس

هدف:  هدف این مقاله دسترسی به اطلاعات کلی از معلمان رشته های مختلف دبیرستانی است که از ایمیل، چت و گروه های مباحثه در اینترنت برای اهدف آموزشی استفاده می کنند. 

 روش تحقیق: برای این مطالعه از رویکرد کیفی استفاده شده است. اندازه نمونه 523 است(301 دختر- 222 پسر). این نمونه در معلمان دبیرستانی North Cyprus انجام شده است. معلمان با توجه به رشته هایشان طبقه بندی شدند. این گروهها عبارتند از علوم اجتماعی (n=160)، هنر (n=110)، ادبیات زبان(n=128) ، و علم و ریاضی (n=125). در این مطالعه از یک مقیاس استفاده می شود که طراحی شده اند تا دیدگاه معلمان در خصوص استفاده از ایمیل چت و گروههای مباحثه در اینترنت را برای اهداف آموزشی مشخص شود واطلاعات به صورت آماری جمع آوری شود.

یافته های تحقیق: این مطالعات نشان می دهد که معلمان از MSN و ایمیل بیشتر از همه و از انجمن های مباحثه کمتر از همه استفاده می کنند. با توجه به نتیجه این مطالعه معلمان سطح متوسط رو به بالایی از ادارک را در استفاده از ابزارهای اینترنتی در آموزش دارند. معلمی که از اینترتت به طور روزمره استفاده می کند ادراک بالاتری از استفاده از گروه های مباحثه به نسبت سایر معلمان دارد. 
عنوان تحقیق: تاثیر مدل آموزش مبتنی بر چندرسانه ها و شبکه های یادگیری دانش آموزی(نمونه موردی: مدارس راهنمایی ایران)
محقق: نادر برزگر، شهروز فرجاد و ناهید حسینی

سازمان: دانشگاه شیراز

هدف:  تکنیک های چند رسانه ای و شبکه استفاده از روش های رایانه ای شده در آموزش و تعلیم تاثیرات بسیار مثبتی داشته است. این تکنیک ها محیط خلاقانه ای برای فراگیران ایجاد می کنند که می توانند ارتباطات تعاملی و دوطرفه داشته باشند. هدف این مطالعه مقایسه تاثیر مدل جدید آموزش و مدل های سنتی روی یادگیری است. به بیان دیگر، این مطالعه می خواهد میزان یادگیری را با توجه به مدل های جدید و سنتی آموزشی مقایسه کند. 

 روش تحقیق: این روش پژوهشی، توصیفی است و داده ها و اطلاعات ضروری  توسط پرسشنامه پر شده اند. جامعه شامل تمامی دانش آموزان مداس راهنمای در شهر تهران بوده و نزدیک به 234 دانش آموز از طریق روش خوشه بندی نمونه گیری انتخاب شده است. 

یافته های تحقیق: نتایح این مطالعه نشان می دهد که با استفاده از مدل آموزش مبتنی بر چندرسانه ها و شبکه ها، میزان یادگیری دانش آموزان به طور چشمگیری بالاتر از موقعیت هایی است که در آنها از روش های سنتی آموزش استفاده می شود. بعلاوه فعالیت دانش آموزان، مشارکت ، علاقه و خلاقیت آنان از طریق روش های چند رسانه ای و شبکه ای از آموزش افزایش یافت. بعلاوه تغییر روش یادگیری دانش آموزان ، زمان سپری شده برای یادگیری و بهینه سازی ساختار آموزشی مزیت هایی برای آموزش های مرتبط با چند رسانه ای و شبکه ای بودن دارد. 
عنوان تحقیق: تاثیر بازی های رایانه ای آموزشی روی نگرش های دانشجویان در خصوص دوره های ریاضی و بازی های رایانه ای آموزشی 

محقق: سرکان کانکایا، آیشن کارامت

سازمان: دانشگاه آندولو، ترکیه

هدف:  هدف این مقاله تعیین تفاوت های نگرش دانش آموزانی است که بازی های رایانه ای آموزشی را بازی می کنند که برای این مطالعه توسعه داده شده اند. این نگرش ها در خصوص دوره های ریاضی و بازی های رایانه ای آموزشی مورد بررسی قرار می گیرد.

 روش تحقیق: محققان دو بازی رایانه ای آموزشی را توسعه داده اند. Proportional Tetris و Proportional Clown  که در خصوص موضوعات نسبت و تناسب در آموزش ریاضی است. محققان از پیمایشی استفاده کرده اند که داده های آماری را جمع آوری کرده و در دو مقیاس لیکرت قرار می دهند که مرتبط با دوره های ریاضی و بازی های رایانه ای آموزشی است. بازی های رایانه ای آموزشی و این پیمایش برای 176 دانش آموزدر دو مدرسه ابتدایی در بالیکسیر ترکیه انجام شد. بازی های رایانه ای آموزشی که موثر بر نگرش دانش آموزان هم در دوره های ریاضی و هم در بازی های رایانه ای آموزشی بودند توسط آزمون t زوجی بررسی شد. 

یافته های تحقیق: رابطه مثبتی میان نگرش دانش آموزان به دوره های ریاضی و نگرش دانش آموزان به بازی های رایانه ای آموزشی وجود داشت که توسط تست همبستگی پیرسون بررسی شد. در نتیجه نگرش دانش آموزان به دوره های ریاضی و بازی های رایانه ای آموزشی مثبت بود. ولی هیچ تغییری در نگرش دانش آموزان به انجام بازی Proportional Tetris و  Proportional Clown دیده نشد. 
عنوان تحقیق: بازی های آموزشی به عنوان ابزار پشتیبانی از یادگیری: مزایا، چالش ها و تنش هایی که ناشی از استفاده این ابزارها در کلاس های درسی مدارس ابتدایی است. 
محقق: اسکات وارن، ریچارد باراب، 

سازمان: دانشگاه تگزاس، آمریکا

هدف:  این مقاله یافته های کیفی از یک مطالعه تطبیقی با روشهای ترکیبی را مورد آزمون قرار می دهد که در خصوص استفاده از محیط های مجازی چندکاربره آنلاین به نام ANYTOWN است و با آموزش های مکتوب رودر رو در مقطع پنجم کلاس های درسی پشتیبانی می شود تا کاربردهای این طراحی روی دانش آموزان و معلم بررسی شود.

 روش تحقیق: با داشتن رویکرد مبتنی بر نمونه مطالعاتی ، این مقاله تجربیات 44 دانش آموز را در دو کلاس درسی آزمون می کند که مرتبط با درک تفاوت های اصلی میان مشارکت های دانش آموزان در کلاس است: زمانی که آموزش حضوری دارند و تنها وسیله تمرین و گرفتن باخور، نوشته های مکتوب شان است و زمانی که دانش آموزان هشت ساعت دیگر این فرصت را دارند تا درسها را از طریق محیط مجازی ANYTOWN مطالعه کرده و بازخوردهایی ارائه دهند. 

یافته های تحقیق: یافته های اصلی نشان می دهند که چندین عنصر باید در طراحی محیط های یادگیری دیجیتال وجود داشته باشد، چرا که بازی ها و یادگیری می تواند وسیله ای برای تشویق رفتارهای وظیفه ای باشند. بعلاوه باید یادآوری شود که در طراحی ساختار اجتماعی، شکل های خاصی از چهارچوب ها، که از حوزه های مخلف بازی بدست آمده اند،  باید سیستمی را توسعه دهند که مشوقی برای دانش آموزان باشد تا هم با هم همکاری داشته باشند و هم بتوانند از این سیستم استفاده کنند و در عین حال تکیه شان را بر راهنمایی های حضوری کاهش دهد. 
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