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 چکیده   

ه در آن دانش آموزان از طریق بازی و فعالیت های جذاب و سرگرم کننده مهارت شیوه آموزشی بازی آموزی یک روشی است ک

د. ها و دانش خود را افزایش می دهند. این روش می تواند به افزایش انگیزه، خلاقیت، همکاری و یادگیری عمیق کمک کن

اهمیت شیوه آموزشی بازی آموزی در ، ببازی های آموزشی بیشتر بر تفکر و برنامه ریزی تأکید می کنند تا حفظ کردن مطال

مدارس این است که می تواند یادگیری دانش آموزان را سریع تر و پایدارتر کند، خلاقیت و تعامل را در آن ها تقویت کند، 

د. لذا با توجه به اهمیت موضوع اعتماد به نفس و خودباوری را افزایش دهد و از خستگی و کسالت درس خواندن جلوگیری کن

وضعیت فعلی و پتانسیل تحقیقات  ش،آموزفرایند در  یآموزش یهایاستفاده از باز ریتأث یبا هدف بررس مطالعه پیش رو

 مورد مطالعه صورت گرفته است.یادگیری مبتنی بر بازی 

 

 

 بازی آموزی ،بازی ،آموزش سنتی  ،آموزش خلاقانه کلمات کلیدی:
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  مقدمه -1

ر درا که  ییهایطون بازمثال، افلا یاست. برا دهیبه اثبات رس میقد اریهای بسزمان درها انسان یدگدر زن یاستفاده از باز

ن یمبه ه .شوندیم لیبدبه آن ت یکه افراد بعداً در بزرگسال ردیگیمهم در نظر م عنصریبه عنوان  شودیانجام م یدوران کودک

 میتصم یراها بیباز ها بعداً ازیدانست. روممی زین یریادگیهای رصتف ،یها را علاوه بر عنصر سرگرمیارسطو باز ب،یترت

که  یهم، زماننوزد در قرن .استفاده کردند یمحصولات در کنار استفاده از آنها به عنوان منبع سرگرم عیدر مورد توز یریگ

 ایاح های، بازطرح کردهای کودکان مییآموزش و رشد توانا یها برایدر مورد ارزش باز ییمهدکودک، ادعاها انگذاریبن ل،فروب

 در زیدر آموزش ن و استفاده از آن یهای آموزشیباز میمفاه ،یبا رشد تکنولوژسپس (. 2012و همکاران،  Ifenthalerشدند )

گی تواند کمک بزرمی)از طریق بازی کردن( ر معرض یادگیری علم اند که قرار گرفتن دکرد. محققان دریافتهکنار آن رشد می

 Jenkins ندای مانستهمحققان برجنویسندگان و  (.Herodotou ، 2018) بکندآموزان دستاوردهای بلندمدت آینده دانش به

کودکان ارائه  یی را برااقانع کننده یسبک آموزشای انهیهای رایکه باز اندهکرد دیتأک تیواقع نی( بر ا2016) Gee و (2002)

  .رندیبگ ادیبهتر  یآموزش ایانهیها رایباز قیز طرتوانند اآنها می رایدهد زمی

 یقابتربا ماهیت  یآموزش یهاتیفعال شوند،یشناخته م یبر باز یمبتن یریادگی فرایندهای به عنوان که یآموزش یهایباز

 یدهازماناص سخ یهدف آموزش کیبه  یابیدست یبرا که در آنها تعبیه شده، ییهاتیو محدود نیهستند که بر اساس قوان

 یاص طراحهای خخاص و بهبود مهارت میآموزش مفاه یبرا ژهیها به طور ویباز نی(. ا5، صDonovan ،2018) شوندیم

های هدارند. جنب هایها، تعامل، موانع، اهداف، رقابت و بررسپاداش ها،تیمحدود ن،یمانند قوان ی. آنها عناصر مختلفاندهشد

توانند دهند و ب شیرا افزا خود یرقابت لیتمرکز کنند، پتانس یریادگیتوانند بر می بهترآموزان نشاست که دا نیها ایباز یاساس

ت و های تبلدستگاه وها انهیهای هوشمند، رایاستفاده در گوش یبرا تالیجیهای دی(. باز18، صPrensky ، 2007برنده شوند )

ها یزانواع با نیهم ترماز جمله  رهیاکشن، رقابت، پازل و آزمون و غ ،یساز هیشب ،یاستراتژ ،ییماجراجو. اندشده جادیا رهیغ

 (.2، صMillington ،2019هستند )

که استفاده از آنها به نحوی هستند  یها متکیدهد که کودکان به شدت به بازنشان می یهای آموزشیبازحوزه در  قاتیتحق 

از  یو درک بهتر اموزندیب شتریکنند تا بمی کیکودکان را تحرها بازی کند.می یاتیح ایشان آموزش یبرا یرا به عنوان ابزار

در با استفاده  توانندیند مباش آماده شده یکه به خوب یتالیجید یهای(. باز2، صGee ، 2007به دست آورند ) یبرنامه درس

حوزه  یشوند که برا لیتبد ییزارهاکودکان در خانه، به اب یها براآن هیبه ته نیبا واداشتن والد ای و کلاس درس مدارس

مختلف دانش  یهانهیدر زم یآموزش عال یهامهارت یرتقاا یدر چند سال گذشته برا هایهستند. در واقع، باز دیمف یآموزش

-Rodríguezاند )شده واقع استفادهمورد و آموزش  یفن یریادگی ،یاجتماع یهامهارت خ،یتار ،یاز جمله سلامت و تندرست

Cerezo  2014، و همکاران.) 

. هستند رانیفراگ یو زبان یروان ،یاخلاق ،یاجتماع ،یجسم ،یهای شناختییرشد توانا یبرا یدروازه مهم یهای آموزشیباز 

 یبرا نترنتیا ایای انهیهای رایباز ،ییویدیهای ویمانند باز یکیبه استفاده از مواد آموزش الکترون ازینهایی چنین آموزش

و  یروانشناخت یای از مبانبر مجموعه یمبتن یرفتار یها بر اساس تئوریباز نیخاص دارند. ا یهدف آموزش کیاز  تیحما

تسلط بر دانش و  یبرا رندهیفراگ یبرا یزشیعامل انگ ی،که به موجب آن جنبه برنده شدن در باز اندهبنیان نهاده شد یآموزش

اند که نگرش یادگیرندگان نسبت به ریاضیات، از جمله احساسات و هکرد بیانمورد نظر است. محققان  دیهای جدمهارت

های آموزشی که دریافت های گذشته، تعامل با محیط، روشها و موفقیتهای آنها از ریاضیات، از خاطرات شکستبرداشت

ن و محیط یادگیری که در آن گیرد و متاثر از آگیرند نشأت میانواع ریاضیاتی که در معرض آنها قرار می و در نهایت کنندمی

که آموزش علوم بیشتر بر نگرش دانش آموزان  اندهبرخی از محققان همچنین اشاره کرد. به علاوه، (2020و همکاران،  Deng)قرار دارند است 

 ،تفکر پیشرفته آنهاهای و مهارت حل مسئلههای مهارت بهبود نسبت به علم تأثیر می گذارد و به طور غیرمستقیم بر میزان درک یادگیری یک مفهوم، با

در  یادگیری مبتنی بر بازی، در مطالعات گذشته نشان داده شده است که کاربرد  .(2016و همکاران،  Song) تأثیر می گذارد
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 نیآموزش علوم و ریاضیات نه تنها نتایج یادگیری فراگیران را افزایش می دهد، بلکه انگیزه آنها را نیز افزایش می دهد. بر ا

 رایاند، زکرده تایید( یآموزش یهایباز یعنی) یریادگی رد یاستفاده از سرگرم بر انیاز محققان و دانشگاه یاریاساس، بس

 کینزد ،نانهیبواقع ییتعامل فعال در فضابا و  نموده جادیا یریادگی زهیانگبرای فراگیران رشد مناسب،  طیمح در یک تواندیم

 کند.تر میرا جذاب یریادگفرایند ی جهیفراهم کند. در نت ، زمینه پرورش ایشان رانآموزادانش یبه ادراکات حس

های معلم و کتاب درسی تمرکز دارند، با کمترین میزان توجه به انگیزه دادن به دانش های آموزشی سنتی بر دیدگاهروش

تی ادگیری سنیهای روش دگیری مبتنی بر فناوری،اکتشافی علمی. بنابراین، در مقایسه با یاهای آموزان برای شرکت در فعالیت

پژوهش بر  نیمنطق ا ،نیبنابرا (.2016و همکاران،  Song) شوندبیشتر به فقدان علاقه و انگیزه در یادگیری علم منجر می

در  نمعلما قیوتش انجام این تحقیق،است. هدف از  سیتدرفرایند در  یهای آموزشیاستفاده از باز در یازین نیاساس چن

ست که به ا دی. امدهند شیآموزان خود را افزادانش یریادگیاست تا سرعت  یهای آموزشیبه استفاده از باز یآموزش ستمیس

 ادیند تا ا کمک کتا به آنه به کار گرفته شود یو توسعه دهندگان آموزش یمؤسسات آموزش یارزشمند برا یراهنما کیعنوان 

 .کند جیروت رانیفراگ نیرا در ب یو شاد ملکنند که تعا جادیاای را به گونه یهای آموزشیکه چگونه باز رندیبگ
 

 مروری بر ادبیات موضوع -2
 و "مطابقت" یبردهاآموزان با استفاده از راهدانش یریادگی یچگونگ لیو تحل هیتجز( 2021،  و همکاران Masril) یهدف اصل

 و یمعلم مجر که در آن بوده کلاس درسدر ینوع اقدام پژوهاز ش، پژوه نیاست. ابوده  "محور پاداش یهای آموزشیباز"

ا ها بداده یهای گردآورکیاست. تکن بوده آموزاندانش یریادگی جینتابررسی فعال و  یریادگی قیمحقق است. هدف تحق

قالب  و در لیحلت یفیها به صورت توص. دادهی طرح ریزی گشته استدانیهای مادداشتیو  افتهیاستفاده از مشاهده ساخت 

 و «یآموزش یهایباز»که با  است یعلم کردیرو کی دهنده، توسعه یبا نوآور مدهآدستبه قیتحق جیند. نتااهنمودار ارائه شد

پیاده سازی آموزان نشدا یریادگی یهاتیفعال شیافزا یبرا و به نحو مطلوبادغام شده است « محور پاداش یآموزش یهایباز»

ز ا ٪84.6 ده،به نحوی که نشان داده ش است، ی بودهریادگیآموزان در جذب دانشاین پژوهش،  گرید ورددستااست.  شده

 (1ص، 2021،  و همکاران Masril) .انددست آوردهبه  تر از میانگین قبلی کلاسآموزان نمرات بالادانش

ه باشد. وزان مدرسآمدر دانش یفکر محاسباتهای تکننده در آموزش و توسعه مهارت نییتع و عامل مهم کیتواند می یهمکار

ه ببا  ی راکدگذار یباز کی قیها از طرمهارت یریادگی یچگونگ بارهدر  یمطالعه مورد ک( ی2020و همکاران،  Troiano)مقاله 

 یریگادی قیطر از یگری( و دیشناخت یکارآموز قی)از طر یارکتمش یریادگیبا استفاده از  یکیارائه کرد:  کردیدو رو کار بستن

 یکیلکتروناهای یازب ی درتفکر محاسباتهای بر اساس آزمون نهایی و آزمون آزمون آغازین قیهای مربوطه از طر. دادهیفرد

 یباز یدگذارک یپلتفرم آموزش کیدر  یتفکر محاسبات یها( مهارت1: )دهدمیق نشان یتحق جی. نتاه استشد یجمع آور

به  ها رای آنفرد یریادگیو هم  دهدا توسعهرا ( یشناخت یکارآموز قیآموزان )از طردانش یمشارکت یریادگیهم ی، کیالکترون

با نمرات  ییهادر گروه آموزاننش(، دایشناخت یکارآموز قی)از طر یمشارکت یریادگی( در 2. )ه استداد شیافزا یطور موثر

 ی( برا3) کنند. تیوبالاتر تق ازیبا امت ییهانسبت به گروه یرخود را به طور مؤثرت یتفکر محاسبات یهامهارت توانندیم ترنییپا

 قیطر )از یشارکتم یریادگی گروه که در ییها، آنه بودندقرار گرفت ترنییکه در دو گروه با نمره پا یآموزانآن دسته از دانش

قرار  یدفر یریادگی گروه در ی کهنآموزانسبت به دانش یترقابل ملاحظه  یریادگی راتی، تأثقرار داشتند( یشناخت یکارآموز

شده  یزیربالاتر برنامه ازیبا امت ا دانش آموزیمشارکت ب درکه  ترنییآموزان با نمرات پادانشبرای ( 4. )، نشان دادندداشتند

ه داد نه نشاطالعم نیا ،یل. به طور کدگیری اتفاق افتاده استای ،شده بودند یزیربرنامه ییکه به تنها یاز زمان شتریب ،بودند

-می اسباتیتفکر مح یریادگی ندیفرآ به کسب آموزان را قادردانش ،یکیالکترون یباز یریادگیپلتفرم  کیکه استفاده از  است

 (1ص 2020و همکاران،  Troiano) .کندمی زتریجالب تر و چالش برانگ ی ایشانبراو آن را سازد 
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 یبر باز یتنمب یریادگیمربوط به  ییمعلم ابتدا 50درک نگرش  یراب یشیمایطرح پ کیاز  (Arciosa  ،2021) مطالعهدر 

اندن گنج یبرا ییهاو فرصت یازببر  یمبتن یریادگیکنندگان در مورد شرکتجهت انجام این مطالعه، . شده استاستفاده 

 کدر ی، پسس. اندآموزش دیده تال،یجیسواد د درسی با موضوعواحد  کی یدر ط ،خود ییابتدا یهادر کلاس هایباز

 آماده بهعلمان که م داده استنشان  یمورد نظرسنج 23 جی. نتااندهکرد شرکت یبر باز یمبتن یریادگی بارهدر  ینظرسنج

 یهانهیمآموزان در زکمک به دانش یمؤثر برا یکردیرو تواندیم یبر باز یمبتن یریادگیکه  اندهخدمت عموماً موافق بود

 (1، ص Arciosa  ،2021)باشد.  یریادگی یمحتوا یهانهیمختلف و زم

ها آنها در همه ملت تیبه ترب یرو توجه جد نیبهتر هستند. از اای ندهیبه آ یابیدست یبرا دیو ام یکودکان منبع ثروت واقع

در آموزش  هایاز باز تفادهرو، اس نیبه همان اندازه مهم است. از ا زیتوجه به آموزش آنها ن ب،یترت نیدارد. به هم یادیز تیاهم

 انی. مربحاصل شود نانیتر اطمروشن ندهیآ یمناسب آنها برا یآموزش است تا از آمادگ یتوسعه و نوساز یورآنها بخش ضر

ر د یدر پ یپ راتییبا تغ زیآم تیموفق یو سازگار یآسانتر با مشکلات زندگ ییارویرو یبرا دیکنند که کودکان بامی دیتاک

 (.2، صBedson  ،1999و  Lewisآماده شوند ) یعلم رفتشیانقلاب دانش و پ جهینت

 یباز قیرد را از طخو یندگز یاز رفتارها یاریو بس رندیگمی ادی با بازی کردن آنها رایدر ارتباط است ز یکودکان با باز یزندگ

کر ا درک و تفکه بکند می جادیا یانبار شناخت کیگذارد و می یکودک اثر واضح تیکار بر شخص نیآورند. ابه دست می

 ، Keند )ودک باشک یرشد ذهن یبرا یتوانند ابزار مهمهستند، می یرگرممنبع س نکهیها علاوه بر ایکودک مرتبط است. باز

ها نیاشانند مم یدیجد یابزارها ،ی در دوران گذر از سنت به مدرنیزههای ملموس سنتی(. پس از محدود شدن باز2ص، 2014

قرن  لیاوا از(. Kinder ،1991) اندهدر آموزش مدرن شد یبر فناور یمبتن یهای آموزشیباز یایارد دنو یکیالکترون لیو وسا

باق با حل مسئله و انط در بالارت مهاارتباط،  یآموزان در برقراردانش یهاییبهبود توانا یبرا هایباز کم،یو  ستیب

 (.3، صGee ،2003) شودیش مآموز ندهیدر آ یشماریب یایاند که منجر به مزاشده یسازمانده دیجد یهاشرفتیپ

 Garrisدارند ) نین تمرو کاهش بار معلم و زما ق،یعلاقه، تشو س،یعملکرد تدر شیمانند افزا یادیز یایمزا یآموزش یهایباز 

توانند انش آموز با دآورند تفراهم می با لذتهمراه  یریادگی یرا برا نهیبه یطیکلاس مح طی(. آنها در مح2002و همکاران، 

نند، گذرار میکه از س یاتیتجرب قیاز طرنیز از اشتباهات خود  ،که با آن روبرو هستند یمشکلات یحل برا اهر افتنی همراه با

 کیتواند می یی بازهایژگیدهد که استفاده از ونشان می نیمطالعات همچن(. 4، ص2001، و همکاران  Pfahl) اموزندیبتجربه 

 ریجذب، درگ ،یرمسرگ، دنیها در الهام بخشی(. باز3، ص2018و همکاران،  Chiangکند ) جادیکارآمد ا اریبس یریادگی طیمح

 یتعامل یهایباز ر،یاخ یهادر سال(. 5، ص 2012 ،همکارانو  Buckner) اندهموفق بود اریآموزان بسدانش کیکردن و تحر

ان، زب ات،یاضیمختلف دانش از جمله ر یهانهیؤثرتر در سطوح بالاتر در زمم یریادگی یبرا لاقانهخ یابزار آموزش کیعنوان به

، 2012، و همکاران Connollyاند )مورد استفاده قرار گرفته رهیو غ یو سرگرم ینشانتجارت، آموزش، محاسبات، غذا، آتش

 د.ودکان باشک یبرا هژیبه و ،یلیتحصدر مقاطع مختلف  یریادگیآموزش و  ینوآورانه و مؤثر برا یکردیرو دیبا نیبنابرا(. 2ص

 

 های موجودمفاهیم و شیوه -3
 یل لازم برامراح ای هاکه منجر به توسعه مهارت یارقام ای قیو کسب دانش با به خاطر سپردن حقا یریادگی ،یخیلحاظ تار از

راحل از م ایها تمهار نیا ،یریمشاهده و به کارگ با استفاده از روششده است. شود، محاسبه میمی دهیچیمسئله پ کیحل 

مشکل به  کیحل  یآموزان برادانشامروزه حال،  نی(. با اBoulet ، 2015) دیآبه دست می گریدفرد فرد به  کیآموزش  قیطر

مجموعه  .رندیار گر به کمناسب قرن حاض ییایدانش خود را در دن دیبا رایدارند، ز ازیو ارقام ن قیاز حفظ کردن حقا شیب یزیچ

کنندگان  از شرکت یعیوس فیبا ط ارتباط یبرقرار ییشامل حل مسئله و توانا دیدارند با ازیآموزان نهایی که دانشهارتم

ر دها یباز ستفاده ازا قیتوان از طرها را میای از مهارتمجموعه نیباشد. آموزش چن یو خارج یهای داخلمیهنگام کار در ت

 (.2، ص2015و همکاران،  Hungدر کلاس آسان تر کرد ) سیتدر
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قه علا ریاخ یهااند، در سالشده لیدرس تبد یهادر کلاس تالیجیاز مداخلات د ریناپذ ییجدا یبه بخش هایکه باز ییآنجا از

 چنان توانندیم یاانهیرا یهایباز نیآموزان وجود داشته است. چندانش یریادگیبر  یاانهیرا یهایباز ریبه تأث یاندهیفزا

و حل  یبا خودکاو ی،باز درک خود را در آموزاندانش ،فراهم کنند که در آن آموزاننشدا یرا برا یعمل یریادگی کردیرو

فرایند تمام  ،موجود در مقالات ارائه شده اتیرسد ادب(. اگرچه به نظر می5، صWhitton ،2011) کنندیم جادیمسائل ا

 :تقسیم کرد ریشرح ز توان آنها را به موارد بهرا می یباز یریادگی
 (1GBL) یبر باز یمبتن یریادگی -3-1

را  کنیازحال ب نیو استفاده شده است و در ع یطراح محتوای بازیبا  مختلف ادغام موضوعات یاست که برا یباز ینوع نیا

، Ritsonکند ) یسازهادیپ یدرس واقع یهادر کلاس یکاربرد یهاتا موضوع را به خاطر داشته باشد و در برنامه سازدیقادر م

ه به کنند کمی جادیا یریادگی طیمح نوع کیکنند، استفاده می یبر باز یمبتن یریادگی نوعکه از  ی(. محققان1، ص2019

-که دانش کنند ادجیا یکنند تجارب معنادار و تعاملمی یکند. آنها سعمی کیتفکر منفعل، تفکر فعال و خلاق را تحر یجا

 (.Mehra ، 2013کند ) ریآنها را فعالانه درگ جهیکند و در نت قیتشو یریادگی ندیآموزان را در فرآ

ه ک یعمل یریادگی طیحم کی در نیتا تمر محور، نیتمر کردیرا از رو یمتنوع یریادگی جینتا تواندیم یبر باز یمبتن یریادگی

 تواندیآموز مدانش یریادگی(. 2015کاران، و هم Chenارائه دهد ) کنند،یکسب م اتیآموزان در حل مسائل تجربدر آن دانش

دشوار  ایفوظ سوی آسان به فیاز وظا در بازی آنها رایباشد، ز چارچوب یدارا ،یبر باز یمبتن یریادگیهنگام استفاده از 

بدست را  ز اشتباهات خودا یریادگی تا فرصت کنندیفراهم م را آموزاندانش یامن برا یطیحال مح نیو در ع کنندیحرکت م

ام دامات خود را انجها و اقکنند، انتخابهدف کار می کیدن به یرس یآموزان برا(. دانش2015، و همکاران Stephens) آورند

های حل شتواند چالیم ی. طراح بازبینندآموزش می ،ها و اقداماتآن انتخاب یامدهایپبا پذیرفتن  ریدهند و در طول مسمی

 یابیا ردتوان بیمرا  یکند. باز شرفتیپ یریادگیبه سطوح مختلف  یکند که از نقطه شروع باز جادیاای را به گونه مسئله

ا به نام خود ر ای کنندمی افتیهایی را درنشان ای زیجوا ،آنخلال که در در طی مراحل مختلف بازی آموزان دانش شرفتیپ

 (.2014، و همکاران Nietfeld) نمود لیکنند، تکمرهبران اضافه می یتابلو

نی رتر از کساسیار موثباستفاده می کنند یادگیری مبتنی بر بازی آموزانی که از همچنین باید اضافه کرد، روند یادگیری در دانش

ته اگیران داشر عملکرد فربمی تواند تاثیر مثبتی یادگیری مبتنی بر بازی  از استفاده استفاده نمی کنند. از این رو،از آن که است 

 ه آنها کمکبکند و یمیک تجربه یادگیری سرگرم کننده را برای فراگیران فراهم مبتنی بر بازی وه بر این، یادگیری باشد. علا

 دیابیش گیری افزانامه یادو مشارکت آنها در بر یادگیری تجربه جریان و خود را توسعه دهند رده بالایکند تا توانایی تفکر می

(Deng ،2020 و همکاران.) ریق دگان را از ط، بلکه مشارکت و انگیزه یادگیرننه تنها لذت یادگیریمبتنی بر بازی  یادگیری

  (2020و همکاران،  Syal) بازخورد افزایش می دهد دریافت خودآزمایی، مشارکت در بازی و

آموزشی ی هاازیباز قرن بیستم، با توسعه فناوری، بازی ها در دنیای آموزشی ادغام شدند. در اوایل قرن بیست و یکم، 

انند به ل می تودیجیتاهای یادگیرنده محور به سرعت شروع به ظهور کردند و بسیاری از محققان بر این باورند که بازی

ورد های اخیر مر سال. موضوع یادگیری مبتنی بر بازی دتا از سطح یادگیری بالاتری برخوردار گردند یادگیرندگان کمک کنند

نی تال و یادگیری مبتیادگیری مبتنی بر بازی به یادگیری مبتنی بر بازی دیجی(. Gee ،2014) استتوجه و تحقیق قرار گرفته 

 شود.های فراگیر تقسیم مییهای متنی، و بازهای جدی، بازیبر بازی سنتی، با انواع بازی

 

 (2DGBL) های دیجیتالیبر باز یمبتن یریادگی -3-2

                                                         
1 Game Based Learning 
2 Digital Game Based Learning 
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های اغلب بازی. های سنی مختلف مناسب هستند، موضوعات و گروهمطالبرای های دیجیتال باز دیدگاه آموزشی، بازی

ل، به عنوان مثا. ندگذاردانش باقی می از یادگیری درس و یآموزان تجربه جدیددانش ، برایدیجیتال به دلیل ماهیت تعاملی

همچنین به  ییها(. چنین بازی6، ص Ke  ،2014) دنرا بهبود می بخش آن دیجیتال درک مفهومی مشکل و مدیریتهای بازی

یادگیری  عملکرد زنیجدیدی را برای خود کشف کنند و های یادگیرندگان کمک می کنند تا به جای حفظ کردن، قوانین و ایده

های تنی بر بازییادگیری مب (.2015و همکاران،  Hungشوند )از آن می دانش آموزان بردن لذتموجب را بهبود می بخشند و 

های بازی را در محتوای کند، ویژگییک سبک یادگیری است که محتوای یادگیری را به صورت دیجیتالی ارائه می ،دیجیتال

ادگیری یس آنها در ها برای برانگیختن علاقه یادگیرندگان به یادگیری و افزایش اعتماد به نفآموزشی گنجانده و از این ویژگی

کند و سپس  یک محیط یادگیری راحت ایجاد می ،دگیری مبتنی بر بازییا(. 2014و همکاران،  Ke) کنداستفاده می

زایش یری را افی یادگیادگیرندگان را قادر می سازد تا به طور فعال در یادگیری مشارکت کنند تا انگیزه یادگیری و اثربخش

 می، بازیگوشی،سرگر ی نظیرموارد شامل های دیجیتالیادگیری مبتنی بر بازیهای ویژگی(. 2015 و همکاران، Hungدهند )

د آوردن به وجوی، اس پیروزاحس ایجاد بازخورد، مناسب بودن، ،نتایجبا ارائه   است که کامپیوتر باقوانین، اهداف، تعامل انسان 

-می ای عملونه، به گو احساسی بودنجذاب تصاویر دارا بودن درگیری و چالش رقابتی، حل مسئله، تعامل اجتماعی، فضای 

دنبال  تنهایی به ایادگیری ر مایلند فرایند و کنند، می چالش احساس دانند، می کننده سرگرم را آن یادگیرندگان هک کنند

 .(2017و همکاران،  O'Rourkeetیابد. )می افزایش آنها یادگیری تداوم و که در نتیجه، خودکارآمدی کنند

 (1MGBL) های موبایلییبر باز یمبتن یریادگی -3-3

 لبه عنوان مثا .دار استای برخورویژهاهمیت  از ادغام یادگیری مبتنی بر بازی در برنامه درسی اندداده مچنین نشانمحققان ه

علاوه بر  (.Eutsler ،2021، ابتکار یادگیرنده را تقویت می کند و انگیزه یادگیری و اثربخشی او را افزایش می دهد )این تلفیق

ی بر گیری مبتنه از یاداستفاد، ای پیشرفت کرده استهای اخیر به طور فزایندهمراه در سالفناوری تلفن ه از آنجایی که این،

ای بر یراگیرفیادگیری  وآموزان کمک کند تا زمان یادگیری انعطاف پذیرتری داشته باشند دانشمی تواند به  یموبایل هایبازی

 هایازیبتنی بر که یادگیری مب اندهن محقق گزارش کردبهبود فعالیت یادگیری خود داشته باشند. به عنوان مثال، چندی

 است هاگیری آنآموزان و همچنین تعامل یاددارای پتانسیل بالایی در بهبود پیشرفت و انگیزه یادگیری دانش یموبایل

(Daungcharone  ،2020و همکاران.)   

ا ر و ریاضی علوم یردر دروسی نظ آموزش و یادگیرییر یادگیری مبتنی بر بازی رویکردی است که نشان داده است پتانسیل تغی

ین است که ا هد. امیددرا افزایش می  فرایند آن دیجیتال انگیزه یادگیری و اثربخشیهای نشان داده شده است که بازی .دارد

اشکالات  هد،می د سنتی که در آموزش علوم تمایل به یادگیری را کاهشهای امر با حذف استفاده از حافظه یا سایر آموزه

تفکر  و یکم )مانند های قرن بیست. برای اینکه دانش آموزان بتوانند دانش و شایستگی(Chiang، 2018آموزشی را تغییر دهد )

ا آموزشی ری هااع بازیدیجیتال به دست آورند، بسیاری از محققان انوهای حل مسئله( را از طریق بازیهای انتقادی و مهارت

ری ریاضیات بررسی یادگی دریادگیری مبتنی بر بازی را (. محققان Herodotou ،2018) اندهپیشنهاد کرد برای یادگیری علوم

اید در بات دارد. ه ریاضیبتأثیر مثبتی بر نتایج یادگیری، انگیزه و نگرش دانش آموزان نسبت  ه این شیوهند کاهو دریافت هکرد

م، انند علومتحصیلی های آموزش عالی و پایه ای برای سایر رشته ریاضیات به عنوان یک رشته کلیدی درنظر داشت که 

هنوز  رندگانمهندسی یا فناوری در نظر گرفته می شود. اگرچه ریاضیات بخش مهمی از یادگیری است، بسیاری از یادگی

بندی اری و خطر شکست هستند، رتبهآسان نیست، در معرض دشو برایشان دهند که یادگیری دروس ریاضیگزارش می

، Eutsler) کنندیادگیرندگان اغلب استرس و اضطراب شدیدی را تجربه می توان گفت کهدر کل می عملکرد منفی بالاست، و

2021). 

                                                         
1 Mobile Game Based Learning 
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 (Gamificationبازی سازی ) -3-4

 ،نیانقو ،یزدهایاز جمله امت ی با بکارگیری عناصریباز یاجزا یو طراح یریادگی بین ارتباط جهت برقراری سازی،بازی

کنند می یکنند، سعیاستفاده م سازیبازی کیکه از تکن انی(. دانشگاهRitson ،2019شود )میاستفاده  گریمسابقات و موارد د

ر د یصر بازعنا با بیترک دررا  یریادگیدهند، انجام میدیگری  زهیانگ ابرای دریافت پاداش یکار را  کیآموزان که دانش یزمان

لهام ا یرا برا یزبا هیلا کی سازیبازیموجود،  یریادگی ستمیکنند. علاوه بر س لیتسه ،یبازز خارج ا یریادگیتجربه  کی

 ادهفاست سازیبازی تمسیکه از س یآموزان. دانشسازدمی ممکن یریادگی ندیآموزان در فرآو مشارکت دادن دانش دنیبخش

 کنندیم افتیدر یآموزش یهانیتمر یسر کی قیز طرا شرفتیسطوح را با پ یجیتدر رییها و تغها، پاداشنشان کنند،یم

(Mehra ،2013.) 

. ستین نهانینقش آفر یزبا ای ایهمسابق یباز کساختن یفقط  سازیبازیاشتباه گرفت.  یبازساخت خودِ با  دیرا نبا سازیبازی

 در عین .هددقرار می یریادگفرایند یخلال در  ی،باز کیساخت  روندو آنها را  ردیگرا در بر می میاز مفاه یهای مختلفجنبه

مانند  یای مختلفهجنبه انه،نینقش آفر یباز ای یمعمولای انهیرا یباز کساخت یتجربه کامل  کباید در نظر داشت، ی حال

 یریادگسهیل یت یبرا سازیبازی کردیهای مختلف سپس به روجنبه نی. ادهدجای میخود  دررقابت و پاداش را  ت،یموفق

انند بدجذاب  ریآن را غ صورت، ممکن است نیا ریدر غ ببینند که زیرا چالش برانگ یریادگی ندیفرآ کنانیشوند تا بازمی اضافه

(Prince  ،20133، ص.) 

و  یریادگی نیآموزان در حکردن دانش ریدرگ یبرا .شود پیاده سازی یبه خوب دیجالب باشد، بلکه با دینه تنها با سازیبازی

 یطراح فیضع یباز (. اگرRitson ،2019شود ) یکاملاً سالم و مدبرانه طراح دیبا یباز یهایژگیپوشش و ،یبازلذت بردن از 

به هدف  جهدر نتی کنند که مجبور به انجام آن هستند و ریتفس یزیرا به عنوان چ یآموزان ممکن است بازشده باشد، دانش

 (.2، صPrince ، 2013خود نرسند ) یریادگی
  آموزی یباز -3-5

 یباز کیان مکاننگر شتریب کنند،ینوع را اعمال م نیکه محققان ا یاست، اما زمان یبر باز یمبتن یریادگیبه  هیشب آموزی یباز

شود. یماستفاده  یریادگی ندیآموزان در فرآدانش یابیکردن و ارزریدرگ یها برایاز باز نجایاستفاده شود. در ا دیهستند که با

"Kahoot" رد مختلف مو تمایتنظ بااست که  یابزار آموزش کی نیآنلا یباز نیاست. ا آموزی یهای بازنمونه نیا زا یکی

، 2017کنند. در سال  یباز ایانهیدر هر دستگاه را نترنتیرا با اتصال به ا "Kahoot"توانند . کاربران میردیگاستفاده قرار می

 یتجربه باز نیه از ا(. با استفادIsaacs ، 2015استفاده کردند ) ینوع باز نیمعلم از ا ونیلیم 3.6دانش آموز و  ونیلیم 51

 سخ دادن به سوالات درپا ریآموزان درگ. دانششوندیمواجه م یاحتمال یهاها و پاسخآموزان با پرسشدانش ن،یآنلا آموزی

 و هیتجز یعداً برازمان و نکات آنها بپاسخ ها،  شود،هستند. همانطور که به سوالات مطرح شده پاسخ داده می یباز طیمح

 .شودمی یها جمع آورداده لیتحل

 

 یریادگیهای هینظر -4

روانشناس  توسط روانشناسان شناخته شده است. به عنوان مثال ربازیکودکان از د یریادگیو  یدر رشد شناخت یباز تیاهم

. با رشد کودکان در مراحل ه استکرد ییکودکان شناسا یرشد شناخت یبرا یرا به عنوان محور ی(، باز1962) اژهی، پمشهور

دانش کودکان  کیتوسعه و تحر یها برای. بازدکنیمپیدا  تریو انتزاع نینماد ،یاجتماع رویکردی هایمختلف رشد، انجام باز

توانند کودکان می ،یباز قیطرکند. از می کیهای آنها را تحرییکند و تفکر و تواناخارج می تیآنها را از واقع رایکنند، زکار می

 کیبه عنوان  کنبرند تصور کنند، مانند تصور کردن پاک که دوست دارند و از آن لذت می یزیرا به عنوان چای لهیهر وس

مختلف  یهاتا نسخه دهدیسبک رفتار به کودکان اجازه م نیکند. امی کیآنها را تحر تیو خلاق لی، که تخاتومبیل ای مایهواپ
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 ) است یتحولات دوران کودک نیتراز مهم یکیاست و  یضرور یرشد تفکر انتزاع یکه برا یدهند، مهارت صیرا تشخ زیچ کی

DeLoache ،1987.) 

 نیااز  ه جست.وان از عامل رقابت بهرتمیکننده باشند، کودکان کسل یبرا توانندیم یآموزش یهایاز باز یکه برخ ییاز آنجا 

ه باعث کاست  یتداشتن عناصر رقاب یبرا یعال یآموزش یهایهدف باز ،ی، بلافاصله پس از توقف بازدر چنین موقعیتی رو

هدف  ب،یترتدین (. ب1983، انو همکار Loftusکند ) دایپ انیجر شی در آنانزیبرنده شوند و حالت انگ شهیها همبچه شودیم

 کنیباز کی «کیمنطقه توسعه نزد»( آن را 1978) Vygotskyکه  رندیقرار بگای ناحیهاست که در آن  نیخوب ا یهایباز

-مهارت یریادگیود تا به و فراتر رو از رفتار روزانه ا باشد آموز دانش یسن نیانگیفراتر از م دیها بایباز گر،ی. به عبارت دنامدیم

 کمک کند. دیجد دیهای مف

 (Dale، 1969 )راها وشر نیبه دست آمده از ا یریادگی جیو نتا سیروش تدر نیچند نیب یاز همبستگ یبصر شینما کی 

را  یشتریدانش ب دگانرنیادگیکه  افتیدر Daleشود، مشاهده می ایشود شود، خوانده میمی دهیدهد. بر خلاف آنچه دارائه می

 ای یبتجر یریادگیبه عنوان  "یک کار انجام قیاز طر یریادگی"ن نوع ی. اآورندبدست می یباز قیاز طر یریادگی در خلال

مانند گوش  یاطلاعات ارائه شده توسط عبارات کلام یریادگی ، Dale ییشناخته شده است. بر اساس مخروط بازنما یعمل

 میمستق یریادگی تایجربشامل ت کردیرو نیبالا دارد. در مقابل، مؤثرتر روند را در یرگذاریتأث نیکمتر یدادن به کلمات گفتار

های مختلف شرو یرا برا ینرخ ماندگار نیانگیم Daleاست. مخروط  یواقع یایتجربه دن ای یو هدفمند مانند تجربه عمل

 است. شتریات باست و احتمال حفظ اطلاع شتریب یریادگی د،یکن یشرویپ نییبه سمت پا شتریدهد. هرچه بنشان می سیتدر

م استفاده از د. هنگانشومی تثبیتنجر به م ٪90فعال تا  یریادگیهای دهد که روشنشان می نیهمچن Dale هرم یادگیری

دریافت  را یریادگی نیر حس، بهترب یمبتن یبصر یریادگیاستفاده از اشکال  قیآموزان از طردانش ،یبصر یریادگی یهاسبک

ا ی ارتمه یریادگی یدسترس باشد، شانس شرکت کنندگان برا درابزار  کیتعامل با  یبرا یشتریب ی. هرچه منابع حسکنندمی

 خواهد بود. شتریب ،مورد نظر یحتوام

 

 ییرفتارگرا -1-4 
ه و لهام گرفتا زهیانگ ورفتار  یکند. از روانشناسانتخاب می نیای را بر اساس قوانهای حرفهاست که طرح یمکتب ییرفتارگرا 

 ،یعاطف یدلبستگ لیو تسه کیتحر یبرا انیشناسد. رفتارگراو پاداش می جانیچالش، ه یها را به عنوان موتورهایهمه باز

 نیا لیتکم ی(. براWatson ،2017) کنندیم یسازمدل های بازی در حلقهشناختروان یهاقلاب یخود را بر رو یهایباز

 بری درتمندق ریتأث، داشپادریافت حلقه و  کی انیپا ینیب شیکنند. پاستفاده می نظیر جایزه دادن یها از اقدامات تکرارحلقه

 (.Davis ، 2018کند ) جادیا نانهیتواند احساسات خوش بو می دگذارمی ذهن انسان

 شیرا آزما کوچک راتییتغبدین ترتیب که کنند، می یابیخود ارز کنانیتوانند در مورد بازرفتارشناسان همه آنچه را که می 

بدان معناست که  نیاوجود،  نی(. با ا5، ص2012و همکاران،  Filseckerکنند )می یریآنها را اندازه گ جیکنند و سپس نتامی

و  شوار است،د میقبه طور مست یک رفتار ظهور یریاندازه گ ،یدر مورد تحول محتاط هستند. به طور کل مچنانه انیرفتارگرا

 انیفتارگرار ن،ینابراب. د کندایجابهبود  یانرفتارگرا در نظرتواند به طور قابل اعتماد  ینباشد، نم یریکه قابل اندازه گ یزیهر چ

کنند می ، احساسدهند ابتدا توسعه ازآنکه یک بازی را  یهای خلاقانه هستند. به جادگاهید نیعملگراتردارای نظر این ماز 

دهند  قیبفاوت تطمت یرا با موضوع یگرید یباز ایمحبوب را تکرار کنند و آن را بهبود بخشند،  یباز کیتر است که  منیا

(Watson ،20174، ص.) 

 

 ییگرا شناخت -2-4
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 ی(. روانشناسOrmrod  ،2016شد ) یریادگی در غالب میبه عنوان پارادا ییرفتارگرا نیگزیجا یی، شناخت گرا1960در دهه  

شناخت  وار است.ها استتأمل، تفکر، حافظه و محرک قیآن از طر تیبر اساس ذهن و فعال یریادگیدهد که نشان می یشناخت

  .است رندهیادگیو تعهد  زهیبر مهارت، انگ یمبتن یروش درون کی یریادگیکنند که فرض می گرایان

 نیا یحققان شناخت. مافتداتفاق میدرک و دانش  رییتغ قیاز طر یریادگی معتقدند که( 1962) اژهیمانند پ یانیشناخت گرا

کنند که ذهن، یم لسان استدلاکنند. شناخت شنامی فیتوص رندهیادگی کی یمدل ذهن یبراای هیرا به عنوان اصلاح رییتغ

ر رفتا رییغواند به تتمی یریادگیکه  یدر حال یعنیاست.  انیشده توسط رفتارگرا فیو واکنش تعر کی، واسطه تحرفهمادراک و 

 است. فهمدر  یرییکمک کند، در واقع تغ

برنامه  نیکند. ایم قیتشوراگیران در فرا  یو تفکر انتقاد ،شود تا به شخصبه رفتار و سبک مربوط می شتریب ییشناخت گرا

 ینم چیزیکه  یآموزانبه دانش ؛متخصص کیمانند  ،داندمی یزیکه چ یاز کس یبر انتقال ورود ،هاکننده لیتسه برخلاف

-می رهیذخ خود افظهحدر  ،کننددریافت میخود  با ذهنرا  اطلاعات دریافت شده از متخصصانآموزان . دانشتمرکز دارددانند 

ها مرتب و پوشه لبقا در اطلاعات دریافتی در ذهن فراگیراندهند. می وندیپهای موجود دهیاطلاعات و اآن را با و  کنند

 ادی ادار و بهمعن وندیپ ندیفرآ یریادگی ،ییشناخت گرا قی. از طرشودیم یابیاز حافظه باز ازیو در صورت ن شودیم یسازمانده

 (.Piaget  ،1962قطعات دانش است ) یماندن

 

 یانگارسازه -3-4
 یبه موجودر و تجرتفک قیخود را از طر رامونیپ طیکند و محمی یدهد که فرد دانش خود را طراحنشان می یسازه انگار مدل

-چالش جادیو ا بر حل مسئله یریادگیدر  یسازه انگار هی(. مفهوم نظرBada ،2015کند )که پشت سر گذاشته است، درک می

 یماده سازبر آ ینمبت نیخود تمرکز دارد. ا یتجربه خود بر اساس دانش قبل قیاز طر مسائلحل  یبرا رندهیادگی یهایی برا

 در یعنا، برنامه درسم در این(. 2018و همکاران،  Bresslerاست ) یریادگی یحل مسئله در موارد ناشناخته برا یبرا رانیفراگ

خود را از  رندهیادگی ،ییگراهاز منظر ساز ن،یکند. علاوه بر اارائه می رندهیگادیبه  یکه مرب ردیگقرار می یارزشمند فیوظا قالب

ست، ساخته شده ا جزءاز کل به  یصورت سلسله مراتبکه به یتا با عمل کندیم تیبه سمت عمل هدا «یختگیخودانگ» قیطر

 (.2018 و همکاران، Hanghøjمشکلات را حل کند )

 

 Gee مدل -4-4
Gee ورت استفاده ص. در ه استداشتای ژهیتوجه و تالیجیهای دیدر باز یریادگی میخود به مفاه لیتحص در تمام دوران

، Gee) رندیر گاده قرامورد استف کنانیباز دنیبه چالش کش یبرا یتوانند به عنوان ابزارمی تالیجیهای دیباز ز،یآم تیموفق

 ندخت کار کنسان زمان کنند تا در هممی قیکند و آنها را تشو یزچگونه با نددهند که بدااجازه می کنی(. آنها به باز2003

(Gee ،2016چن .)ا در کار،ر یتر یقو وتازه  یهای آموزشتوانند روشچگونه افراد می نکهیرا در مورد ا ینشیهایی بیباز نی 

 یریادگی میفاهم یریه کارگب تلزمکه آموزش خوب مس کندمی شنهادی( پGee ،2007)دهد. کنند، می جادیجامعه و مدرسه ا

 ای میاده کنصول استفا نیبه عنوان حامل ا یباز کی، چه از اندهآنها تمرکز کرد یبر رو یای است که طراحان خوب بازسازنده

 .ه استکرد میتنظ شود،یارائه م ریخوب را که در ز یریادگیاز اصول  یاشدهفهرست ساده Gee ن،ینه. بنابرا

 روهشدن در گ ریدرگ تیریو مد یامرحله به صورت سیشنانشانه یهادرک حوزه یبه معنا یریادگی: یاسشنو نشانه یریادگی

ت و مثب یریادگی جیترو یبرا یریادگی طیاست. مح خاص مقطعیک مرتبط در  یهانشانه گروه ایبه اصطلاح همگرا  یهانشانه

مستلزم  یریادگیتجربه  نیگرفته شده است. همچن رنظدر  یشبه تصادفیادگیری و ارائه مناطق  یطراح قیفعال از طر

های مستیل و سرابطه متقاب کی ی بر اساسریادگیتجربه  تیو شناخت وجود آن است. ماه ، نشانهبه مفهوم طرح دنیشیاند

 ت.اس گریدها و موارد هیرو ر،یاست که شامل مصنوعات، نمادها، کلمات، تصاو پایه ریزی شده چندگانه یده گنالیس
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که  یطینقش است. در مح نیچندقالب آن در  یو دستکار تیهو رشیآموزش شامل پذدر این حالت، : تیو هو یریادگی

 د. مشاهدهکنن سکیر خود تیهو ییخود و شناسا یریادگی تیتقو یبرا دیبا رندگانیادگی ابد،ییکاهش م یواقع یایدن راتیتأث

ها مدت آن نیتر هستند و در او متقاعدکننده رتجذاب رانیفراگ یبرا یانیهذ یهاتیو شخص یمجاز تیکه واقع شودیم

ان وند. از همشمی جادیموجود ا ها و امکاناتتیقابل قیاز طر یریادگیبا  ی. عوامل فرضکنندیم یزندگ یحس یایتر از دنراحت

ر ه سلطو ت ، ابتکاریادگیری جهها با درمهارت نیوجود دارد. ا یدر تمام سطوح مهارت فراگیران یبرا یذات یایابتدا، مزا

 است. رندهیادگیمداوم  یهدف آنها نشان دادن دستاوردها رایز شوند،یداده م قیتطب رندهیادگی

 یروش دهند.م میانجا یادیز ناتیتمر ،ندارندعادت به آن که  یتکرارغیر یطیدر مح رندگانیادگی: یتیموقع یریادگیو  معنا

شته دا یخاب مناسبفکر کنند و انت هامیصمتا درباره ت سازدیآموزان را قادر مبه جلو، دانشحرکت رو  ای شرفتیپ یمتفاوت برا

 یررسب( را رهید و غاسنا ر،یتصاو ها،تمیآ زها،یا، چ)کلمات، رفتاره نیگزیجا فیرها و تعاها، نشانهحال سبک نیباشند، در ع

ر دل خود را لط معموتس دیبا رندگانیادگی رایز ،ستین کشی شده و خط و معلم روشن رندهیادگدر این شیوه، مرز میان یکنند. 

غو ل د،یجد ونیاتوماس یریادگدر یاصلاح شده سازگار شوند.  ای دیجد طیکنند تا با شرا یو بالاتر خنث ترعمیقسطوح 

 .دهدرخ می یریادگی ندیاز فرآ یشده به عنوان بخش یسازمانده ونیاتوماس دیهای جد، و چرخهونیساتوما

 

 

 گیرینتیجه -5
 نزدیک به ردام شد. آموزان انجدانش تحصیلی شرفتیبر پ یهای آموزشیاستفاده از باز ریمطالعه با هدف روشن کردن تأث نیا

قع واستفاده ا مورد ن، یادگیری مبتنی بر بازی یک روش رایج یادگیری بوده که توسط بسیاری از محققان و مربیااخیر دههدو 

 ل،ابه عنوان مث .اندهتیافدری از محققان مزایای پذیرش یادگیری مبتنی بر بازی در آموزش علوم و ریاضیات را بسیارشده است. 

تواند م میوعل آموزشهای پازل در آموزان متوسطه، استفاده از بازیبرای دانش( 2013و همکاران،  Bresslerبر اساس پژوهش )

ستفاده در مورد اهای رایج ترین انواع بازی. دانگیزه و تعامل را بهبود بخشها، های همکاری، نگرشمهارت یبه طور موثر

د. اثیر دارنتراگیران شبیه سازی هستند. این بازی ها در افزایش تجربه بازی و مشارکت فهای بازی ،یادگیری مبتنی بر بازی

-تهبود مهاربیم برای تارند که به عنوان یک یادگیری خود را افزایش می دهند و این فرصت را دهای فراگیران تجربه و مهارت

ا حد زیادی سرگرمی دگیری مبتنی بر بازی ت(. یا2018و همکاران،  Hanghøj) کار کنند با دیگران همکاریدر زمینه خود های 

 زد. ی انگیرا افزایش داده و یادگیرندگان را برای داشتن عملکرد مثبت، مشارکت و علاقه به فرآیند یادگیری برم

 هاین تحقیق ب می کند. را در آموزش علوم و ریاضیات تاییدیادگیری مبتنی بر بازی نابراین، نتایج این مطالعه وضعیت فعلی ب

م و وزش علودر آمیادگیری مبتنی بر بازی طور قابل توجهی دانش تحقیق را بهبود می بخشد و درک بهتری از روندهای 

 سی در عصررنامه دربهای به عنوان مرجعی برای محققان در برنامه ریزی فعالیتریاضیات ارائه می دهد. انتظار می رود که 

 فناوری عمل کند.

می پردازد.  فراگیرانمختلف فرآیند یادگیری های این مطالعه همچنین به بررسی مزایای یادگیری مبتنی بر بازی در جنبه

بر بازی در دهه گذشته مورد توجه محققان قرار گرفته های حل مسئله از طریق یادگیری مبتنی یادگیری مشارکتی و مهارت

اند که توانایی یادگیرندگان برای همکاری و درک در طول تعامل تیمی در یادگیری مبتنی بر بازی محققان دریافته است.

و  Lindström) و تفکر انتقادی را پرورش می دهدکند فرآیند بحث و استدلال نیز به ساخت دانش کمک می ،یابدافزایش می

ارتباطی همتا به های تفکر مرتبه بالاتر، مانند بهبود مهارتاتفاده از بازی با ایجاد این تحقیق نشان داد که . (2011کاران، مه

بر فرآیند یادگیری تأثیر می گذارد. در طول  ،تحلیلی از طریق حل مسئلههای گروهی و تقویت مهارتهای همتا در بحث

حل مسئله به طور قابل توجهی در یادگیری مبتنی بر بازی های ارتباطی، خلاقیت، و مهارتهای رتمشترک، مهاهای فعالیت
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افزایش می یابد. انتظار می رود که مربیان بتوانند خلاقیت و تفکر انتقادی دانش آموزان را در برنامه درسی توسعه دهند تا تفکر 

 (.2012 و همکاران، Ifenthaler)ایش دهند آنها را تقویت کنند و مشارکت آنها را افز ساختارمند

، )1CAI(دستیار رایانه  دستورالعملاند، از جمله کاربردهای اولیه فناوری اطلاعات در آموزش را بررسی کردهپژوهش چندین 

ت افزوده جانبه، به عنوان مثال، واقعی، و روندهای آتی متعدد یادگیری همه)2learning-M( موبایلیادگیری آنلاین، یادگیری 

)3AR( واقعیت مجازی ،)4VR( واقعیت ترکیبی ،)5MR( اند که فناوری تلفن همراه و . بر این اساس، محققان نشان داده

آنها (. 2020و همکاران،  Karoui) گسترش یافته است موبایلیادگیری  به صورتکاربردهای آموزشی و سرگرمی آن به تدریج 

جدید را برای افزایش انگیزه و رضایت یادگیرنده و همچنین بهبود های یادگیری با فناوری هایهمچنین نیاز به ادغام استراتژی

 (.2016و همکاران،  Song) اندهدرک آنها از مفاهیم گزارش کرد

و  روس مختلفتر د قیقشامل مطالعات د دیبا ندهیشود. مطالعات آارائه می نجایدر ا یهای کمهیمطالعه، توص جیبر اساس نتا

 تید و اهما کاربرب ییمعلمان در مقطع ابتدا ییآشنا یبرا دیبا یهای آموزشهای مختلف باشد. دورهیفاده از استراتژاست

و  سیتدر یهاوشرتلاش کرد تا  دیدروس ارائه شود. با ریو سا اتیاضیر سیدر تدر یآموزش یکیهای الکترونیگنجاندن باز

های یباز نهیمممتاز در ز نساینو ه. برنامابدیبهبود  یبه طور کل ییوزان ابتداآمدانش یمورد استفاده برا یدرس یهابرنامه

. معلمان ذب شوندبالا ج تیفیبا ک یآموزش کیهای الکترونیباز یبا معلمان جهت طراح یتوانند جهت همکارمی یکیالکترون

 قرار سیدرتو روش  یاز روند آموزش ریاپذن ییجدا یرا بخش یکیهای الکترونیباز دیبا کسانیدروس به طور  ریو سا اتیاضیر

نها آنند و از کادغام  خود سیرا در تدر یآموزش یکیهای الکترونیخود را توسعه دهند، باز سیهای تدرروش دیدهند. معلمان با

نواع اکنند.  دهنه استفانوآورا یآموزان به روشبه دانش میانتقال اطلاعات و مفاه یبرا اریبه عنوان دست ایروش  کیبه عنوان 

 یعه و طراحتوس یامتخصص بر سانیبرنامه نو یریبه کارگ قیاز طر یبرنامه درس یبرا دیبا یکیهای الکترونیزاز با یمختلف

 .ابدیسعه شده است، تو هیکه توسط وزارت آموزش و پرورش ته یهای آموزشمتناسب با برنامه یکیهای الکترونیباز
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