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 چکیده 
یداددهی ارزشدیابی صحصدیلی اسدم ظ منادور از ارزشدیابی صحصدیلی سدنج  عملکدرد –یکی از حلقه های فرایندد یدادریری  

یادریرندران  مطابق با اهداف آموزشی و رفتاری از پی  صعیین شده اسم ؛ که نشان میدهد آیدا فعالیدم آموزشدی  آموزردار و 

ارزشیابی صحصیلی انواع مختلفی دارد کده  صمرین های دان  آموز به نتایج مطلوب مورد نار رسیده اسم یا خیر؟کوش  ها و 

به صورت معمول شامل آزمون های مداد کاغذی، پوشه ی کار ،آزمون های عملکردی وظظظمی باشدظارزشیابی در مدارس ابتددایی 

ی صوصیفی بوده که اغلب برای آن از همان شیوه هدای مرسدوا اسدتفاده ایران در مقطع ابتدایی در سالهای اخیر به صورت کیف

میشودظ هدف این پژوه  بررسی ارزشیابی کیفی صوصیی از طریق بازی وار سازی اسم ظ جامعه ی آماری ایدن پدژوه  صعدداد 

یدل،و بازیهدای اسدکربل ،اسد  فام Uno از طریق بازیهای اونو نفر دان  آموز پایه ی اول دبستان بودند که در درس ریاضی 00

سپس از اولیا خواسته شد که با صوجه به نتایج و کارنامه هایی که هر دو بدار بدرای داند  آمدوزان  مورد ارزشیابی قرار ررفتند ظ

نتایج این پژوه  نشان دادند که ارزشیابی از طریق بازی پاسخ دهندظ 0پژوهشگر ساخته با لیکرت  صهیه شده بود به پرسشنامه 

زشیابی کیفی صوصیفی ه  سو صر اسم و به طور واضح صر نشان می دهدد ی عادلانه صر و ک  استرس صر بود و با اهداف اروار ساز

 یاددهی به صورت کامل صورت ررفته اسمظ –که فرایند یادریری 

 

 ارزشیابی صحصیلی ، ارزشیابی کیفی صوصیفی، بازی وار سازی  کلمه  5صا  3 نیبکلیدی:  کلمات
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  همقدم -1
هیم استفاده از خصوصیم ها و صفکرهای بازی رونه در زمینه هایی اسم که ما بازی وارسازی ریمیفیکیشن یک فرآیند اسمظ

بازی ندارندظ صاکنون صعریف استاندارد و رسمی برای بازی انگاری ارائه نشده و اغلب افراد فعال در این زمینه این مفهوا را با 

اندکی صفاوت بکار می برند، ولی در بین همه آنها صعریفی که بیشترین مقبولیم را داراسم، به معنای انگاشتن کار به بازی می 

وصیم ها و صفکرات بازی رونه، در زمینه هایی که ماهیم بازی ندارندظ مفهوا بازی انگاری را ه  اکنون می باشد: استفاده از خص

صوان در بسیاری از زمینه های صجاری و محصولات، آموزشهای اجتماعی پزشکی، درمان اختلالات فکر و ذهنی، درمان فراموشی 

مه آنها مشترک می باشد سعی در بیشینه کردن یادریری و درریر یا حتی آموزش های ناامی مشاهده کرد، و چیزی که در ه

ساختن کاربر با محصول )و یا مفهوا مورد نار( اسمظ در حقیقم، از بازی انگاری می صوان جهم ایجاد جذابیم در یادریری، 

صیم را می صوان مهمترین انجاا فرایندهای صکراری یا کارهای غیر جذاب برای مقاصد غیر بازی رونه استفاده نمود، و این خا

ریمیفیکیشن یا همان  (1480)نوید ایزدی،حسین ذوالفقاری،.دلیل فراریری این زمینه جدید در عرصه های مختلف دانسم

بازی وارسازی به معنای استفاده از عناصر بازی در دنیای واقعی و کارهای مه  در زندری اسم صا بتوانی  در کنار بازدهی 

در آموزش، به بحث داغ این روزهای صکنولوژی  ریمیفیکیشنری  ظ دقیقا به همین علم اسم که صاثیر آموزشی ، لذت ه  بب

ادریری ایجاد می شود و دان  انگیزه بیشتری برای ی آموزشدر  ریمیفیکیشنهای آموزشی صبدیل شده اسم ظ به کمک 

اسم که با  آموزشدر  ریمیفیکیشنآموزان می صوانند آموخته های خود را بهتر به کار بگیرندظ این در واقع درسم همان صاثیر 

)هانیه کیا .صعاملی خلاقانه بین فرد و مبحث آموزشی ، ه  معل  و ه  دان  آموز را به بهترین وجه ممکن به موفقیم می رساند

زارهایی که امروزه برای یادریری بهتر در مقطع ابتدایی استفاده میشود یادریری از یکی از اب  (1481حسینی،محمد قربان پور،

طریق بازی وار سازی اسمظصحقیقات نشان داده اند که این شیوه ی آموزشی  صاثیرات مثبم بسیاری دارد؛ اما اغلب از بازی وار 

 سازی در جهم آموزش استفاده شده اسم نه ارزشیابیظ

 

به کار می روند،  ه  اسم که بعضی از مواقع سنج  و ارزش یابی معادل ارزشیابیبه همراه داشته باشد  هر کاری که قضاوصی

اسم و مشتمل بر قضاوت نیسم و این نق  بر عهده ی ارزش یابی  لکرداما به واقع ه  معنا نیستندظ سنج  ، اندازه ریری عم

فعالیم ، شامل جمع آوری صحصیلی فعالیتی اسم که معل  ، در جریان صدریس خود انجاا می دهدظ این  ارزشیابی . اسم

صوصیفی الگوی جدیدی اسم که صلاش می  ارزشیابی . اطلاعات و داوری درباره وضعیم یادریری و پیشرفم دان  آموز اسم

ا فراه  سازد صا دان  آموزان در کلاس درس با شادابی و نشاط بهتر و بیشتر و عمیق صر مطالب درسی را یاد کند زمینه ای ر

بگیرندظ امروزه نیازمند سیست  هایی از سنج  و ارزیابی هستی  که به هر دان  آموزبه دیده ی حرمم نگاه کندظ موهبم های 

م ی نشان دهدظپس آن نوع سنج  که بتواند صصویری واضح و سه بعدی از طبیعی و انسانی او را بسیار بیشتر از آزمونهای سن

کمی که با داده های کمی و  رزشیابیارشد مهارت ها، صواناییها و دان  و نگرش دان  آموز بدهد قابل دفاع می باشدظ برخلاف 

ریاضی و عدد و ارقاا سروکار دارد و از قضاوت برخوردار اسم ظ باید دانسم که کیفیم یک امر نسبی اسم و انعطاف پذیر می 

باشد و به طورکلی می صوان رفم که کیفیم مقطعی نیسم بلکه اندیشه ای مستمر اسم و بر اساس صلاش و فعالیم فرد انجاا 

دان  آموزان، یکی از مهمترین عناصر نااا آموزشی میباشد که در بهبود فرایند  ارزشیابی.(1480)مهدیه کاکویی نژاد،ریردمی 

در زمینه برنامه ریزی درسی ، نحوه صدریس معل  و همچنین بهبود یادریری دان  آموزان یادریری موثر اسم ، و صوجه به آن 

وزش و محقق کردن اهداف آموزش و پرورش اسم ظ مفهومی اساسی در جهم افزای  کیفیم آم ارزشیابی .صاثیر بسزایی دارد

کاران )نازیلا دستمردی و همرشد ، پیشرفم و بهبود اسم  -صشخیص وضعیم دان  آموز در امر یادریری  ارزشیابیهدف از 

از جمله  کهظبا صوجه به ویژری مورد ارزیابی قرار ررفته شده معل  ها ممکن اسم از ابزارهای رونارونی استفاده کنند (1480،

 (1481)آسیه رستگار ،کرداین موارد می صوان به برگ ثبم مشاهدات، آزمون های عملکردی، پوشه کار، چک لیسم و ظظظ اشاره 

 پیشینه ی پژوه 1-1-
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دان  آموز پایه  08صعداد  " بررسی صاثیر بازی وار سازی )ریمیفیکیشن( بر یادریری درس علوا صجربی "هشی با عنوان در پژو 

بر میزان  بازی وارسازیاستفاده از ی شش  دبستان در درس علوا مورد بررسی قرار ررفتند ؛نتایج این پژوه  نشان داد که 

ن  آموزان پایه شش  ابتدایی نسبم به آموزش در روش سنتی صاثیر معنی داری داشته اسمظ علوا صجربی دا یادریری درس

علوا معنی دار می باشد بنابراین می صوان  یادریری درسهمچنین نتایج نشان داد که صاثیر جدارانه جنسیم )دختر و پسر( بر 

بررسی "در پژوه  دیگری  با عنوان  (1480)نوید ایزدی،حسین ذوالفقاری،.بیان نمود که اثر صعاملی جنسیم معنی دار اسم

ه آزمودنی  در پایه ی شش  ابتدایی صعداد د "صاثیر روش های نوین آموزشی مبتنی بر فناوری های نو در یادآوری دان  آموزان

میزان یادآوری مطالب درسی در دان  آموزانی که با شهر صبریز مورد بررسی قرار ررفتند نتایج این پژوه  نشان دادند که 

آموزش دیده اند در مقایسه با دان  آموزانی که به روش سنتی مفاهی  را فراررفته اند، موثرصر و مطلوب  واقعیم افزودهبرنامه 

 (1481)زهرا محمد پور روضه خانی و ساکیان ،صر بود

 .روش انجام کار 2

ن  آموزان ابتدایی بر اساس ریمیفیکیشن )بازی وار سازی ( اسم به این هدف این پژوه  بررسی ارزشیابی کیفی صوصیفی دا

دان  آموز پایه ی اول مقطع ابتدایی در انتهای سال به دو شیوه ی ارزشیابی کیفی صوصیفی با شیوه ی سنتی  00مناور صعداد 

 و از طریق بازی وار سازی در دو درس اصلی فارسی و ریاضی مورد بررسی قرار ررفتندظ

انتهای سال صحصیلی آموزرار پایه اول به همراه محقق به شیوه ی سنتی و از طریق ابزارهای معمول مانند آزمون عملکردی  در

، آزمون مداد کاغذی و ظظظ به ارزشیابی دان  آموزان پرداختند و برای صک صک آزمودنی ها کارنامه ای بر این اساس نوشته شدظ 

 ( و اس  و فامیل و اسکربل در دو درس ریاضی و فارسی مورد بررسی قرار ررفتندظUnoنو)سپس دان  آموزان از طریق بازی او

در ابتدا از طریق بازی سنتی اس  و فامیل در دو درس فارسی و ریاضی مورد ارزشیابی قرار ررفتندظ از مفاهی  مورد آموزش و 

مه اسم  و از مفاهی  مورد آموزش و ارزشیابی در یادریری در پایه ی اول یادریری حروف فارسی  و صرکیب آنها و ساخم کل

سرررمی، افزای  دقم، سرعم عمل، درس ریاضی مفهوا عدد ،جمع زدن ، و مقایسه ی اعداد اسمظظ هدف بازی اس  و فامیل 

اسم که در این پژوه  با هدف ارزشیابی صحصیلی مورد استفاده قرار ررفته  صمرکز، افزای  دامنه لغات و اطلاعات عمومی

این بازی ه  به طور فردی و ه  رروهی انجاا می شود، به رونه ای که ارر دو نفر بازیکن وجود داشته باشد، با ه  بازی اسمظ  

نفر به طور  0ی  شوند و ه  می صوانند هر نفره صقس 3یا  0نفر باشد ه  می شود به دو رروه  0نفر یا  4می کنند و یا ارر 

جدارانه به رقابم بپردازندظقبل از شروع بازی همه بازیکنان یا دو رروه، جدولی را رس  می کنندظ موارد خواسته شده در جدول 

ا کشور، ناا مورد متغیر باشد؛ به طور مثال: از ناا، ناا خانوادری، ناا رنگ، ناا شهر، نا 10اختیاری اسم که ممکن اسم صا 

خودرو و ناا حیوان صشکیل می شودظپس از صرسی  جدول مورد نار، همه به حالم آماده باش منتار می ایستند و هر یک به 

از کیسه ای که قبلا کارصهای حروف فارسی در آن قرار داشم انتخاب کرده  و آن را به همه  نوبم باید یکی از حروف الفبا را 

کلماصی که با آن حرف  مورد نار، بازیکنان باید با صوجه به حرف نشان داده شدفی از حروف الفبا زمانی که حرنشان می دهد 

شروع می شود، در ذیل ناا های خواسته شده بنویسندظدر این بازی هر کس زودصر از همه اس  ها و ناا های خواسته شده را 

ارندظدر این لحاه همه برره ها را پایین می رذارند صا زیر را می روید که همه باید از نوشتن دسم برد« استپ»بنویسد کلمه 

امتیاز دارد و ه  چنین ارر کلمه هایی که نوشته شده  18نار همه بازیکنان امتیاز شماری شودظ در این بازی هر مورد صحیح 

در  .برنده شدن اسم امتیاز خواهد داشمظدر این بازی سرعم عمل و دقم مه  صرین عوامل 5با دیگر بازیکنان مشترک باشد 

این پزوه  محقق و آموزرار صک صک دان  آموزان را مشاهده و بر نحوه ی نمره رذاری و جمع زدن وارزشیابی مفاهی  ریاضی 

پایه ی اول ناارت داشتند و بر اساس مشاهده و بررسی املای کلمات و ظظظ میزان یادریری دان  آموزان مورد ارزشیابی قرار 

 دادندظ

 ۹صا  8و از شماره   های اونو در چهار رنگ )قرمز، زرد، سبز، آبی(کارت ر استفاده شده در این پژوه  بازی اونو بودظبازی دیگ 

بسیار ساده و قابل درک هستندظ به هر بازیکن برای شروع هفم کارت داده می شود و هدف  Uno قوانین اصلی بازی اسم؛

https://civilica.com/search/paper/k-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%20%D9%88%D8%A7%D8%B1%D8%B3%D8%A7%D8%B2%DB%8C/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%20%D9%88%D8%A7%D8%B1%D8%B3%D8%A7%D8%B2%DB%8C/
https://civilica.com/search/paper/k-%DB%8C%D8%A7%D8%AF%DA%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C%20%D8%AF%D8%B1%D8%B3/
https://civilica.com/search/paper/k-%DB%8C%D8%A7%D8%AF%DA%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C%20%D8%AF%D8%B1%D8%B3/
https://civilica.com/search/paper/k-%DB%8C%D8%A7%D8%AF%DA%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C%20%D8%AF%D8%B1%D8%B3/
https://civilica.com/search/paper/k-%D9%88%D8%A7%D9%82%D8%B9%DB%8C%D8%AA%20%D8%A7%D9%81%D8%B2%D9%88%D8%AF%D9%87/
https://civilica.com/search/paper/k-%D9%88%D8%A7%D9%82%D8%B9%DB%8C%D8%AA%20%D8%A7%D9%81%D8%B2%D9%88%D8%AF%D9%87/
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ها، به هر نفر هفم کارت کارت  کنندهظ یکی از بازیکنان به عنوان پخ ها اسمنهایی از بازی خالی کردن دسم از کارت

کندظ به این کارت، های وسط رو میدهدظ حالا یک کارت را از میان کارتها را به پشم روی زمین قرار میدهد و باقی ورقمی

های وسط کننده آن را به کارتباشد، پخ  های خاصکارتدر آغاز بازی، ارر ورق ابتدایی زمینه یکی از .رویی کارتِ زمینه می

هر بازیکن باید یا رنگ کارت زمینه را بازی کند یا عدد کارت راظ ارر در دستتان .کندررداند و با یک ورق دیگر شروع میبرمی

دارید برابر با ورق زمینه )از ورق از روی زمین برداریدظ ارر ورقی که برمی ورق زمینه را نداشته باشید، باید به عنوان جریمه، یک

صوانید در همان لحاه همان کارت را بازی کنیدظ در صورت برابر نبودن، کارت را در دستتان قرار نار رنگ یا عدد( بود، می

کندظ اولین نفری که دست  خالی دامه پیدا میساعم ا هایدهدظ بازی در جهم عکس عقربهدهید و نفر بعدی بازی را ادامه می

رسد، به محض رسیدن به صک برگ، باید با های  به یک عدد میدقم کنید که هر بازیکنی که کارت.شود، برنده بازی اسم

ارر !دشوید و باید دو کارت از زمینه برداریارر این کار را انجاا ندهید جریمه می«ظ اونو»یا همان  Uno :صدای بلند بگوید

کارت  0، هر بازیکن باید Uno برای شروع بازی.بازیکنی اشتباه بازی کند، باید دوکارت به عنوان جریمه از زمینه بردارد

ریرد و سایر بازیکنان باید یک کارت ه  عدد و یا ه  رنگ بازیکن اش روی میز قرار می دریافم کندظ سپس یک کارت از دسم

های خود را به پایان بازی کنندظ بازی ادامه دارد صا زمانی که یکی از بازیکنان صماا کارت قبلی داشته باشند که بر روی آن

شوند و بازی مجدداً شروع دهنده آخرین کارت بازیکن اسمظ بعد از آن، نمرات شمرده می، که نشان"Uno" برساند و اعلاا کند

جا و ا عوض شونده، پاس، و صغییر جهم اسمظ استفاده بهه، رنگ0های ویژه مثل +، کارتUno یکی از اجزای جالب.شودمی

 .صواند در شکسم حریفان و بهبود موقعیم شما کمک کندها میهوشمندانه از این کارت

سازی اسم که در یک بازی کلمه اسِکْرَبِل بازی دیگر استفاده شده برای ارزشیابی درس فارسی پایه ی اول ،بازی اسکربل بودظ

های شیآورندظ کامربعی امتیاز به دسم می 15×15 صفحه بازیهای الفبا بر روی یک بازیکن با قرار دادن حرفآن دو صا چهار 

دار درسم کنندظ های معنیکلمه جدول کلمات متقاطعهای یک اند باید مثل حرفها نوشته شدهکوچکی که حروف روی آن

استاندارد  فرهنگ لغمهای قابل قبول باید در یک صوانند ه  به شکل افقی و ه  به شکل عمودی واژه بسازندظ کلمهها میحرف

 .شودهای واژران مخصوص این بازی ه  استفاده میهای عادی از فهرسمراهی به جای فرهنگ لغموجود داشته باشندظ 

 .یافته ها4

پس از انجاا این سه بازی صوسط دان  آموزان محققین داده ها را جمع آوری کرده ظ کارنامه ی صوصیفی دیگری بر اساس آن 

نامه در اختیار اولیا قرار ررفم و از آنها خواستی  که به پرسشنامه برای صک صک دان  آموزان صهیه کردندظ سپس از هر دو کار

 ی دو رزینه ای روش سنتی و ریمیفیکیشن پاسخ دهندظ

ولی از اولیا دان  آموزان معتقد بودند که ارزشیابی از طریق ریمیفیکیشن عادلانه صر و دارای پایایی بیشتر اسمظ همه  1۹صعداد 

یابی از طریق ریمیفیکشن استرس ک  صری برای دان  آموز وخانواده ی او دارد و فضای مدرسه را ی اولیا معتقد بودند که ارزش

 شاداب صر و جذاب صر می کند و دان  آموزان با ذوق و شوق بیشتری به مدرسه می آیندظ

 .نتیجه گیری5

صوجه به صغییر رویه ی آموزش و  ارشیابی صحصیلی یک قسمم بسیار مه  در امر آموزش و فرایند یادریری و یاد دهی اسمظبا

پرورش در سالهای اخیر و صغییر نااا آموزشی ابتدایی و جایگزین شدن  ارزشیابی کیفی صوصیفی به جای ارزشیابی کمی) نمره 

 ای( همواره این نوع ارزشیابی برای آموزراران و دسم اندر کاران امر آموزش مساله ای چال  برانگیز بوده ظبا صوجه به  اهمیم

یادریری در مقطع ابتدایی و ک  کردن فشار و استرس بر روی دان  آموزان مقطع ابتدایی صی  پژوه  به این نتیجه رسید که 

ارزشیابی کیفی صوصیفی از طریق بازی وار سازی) ریمیفیکیشن( بسیار کارآراصر و مفیدصر از بقیه ی شیوه هاسم و دان  

https://bazikoosh.com/ono/#card
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%E2%80%8C%D9%87%D8%A7%DB%8C_%D8%AA%D8%AE%D8%AA%D9%87%E2%80%8C%D8%A7%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C%E2%80%8C%D9%87%D8%A7%DB%8C_%D8%AA%D8%AE%D8%AA%D9%87%E2%80%8C%D8%A7%DB%8C
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AC%D8%AF%D9%88%D9%84_%DA%A9%D9%84%D9%85%D8%A7%D8%AA_%D9%85%D8%AA%D9%82%D8%A7%D8%B7%D8%B9
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AC%D8%AF%D9%88%D9%84_%DA%A9%D9%84%D9%85%D8%A7%D8%AA_%D9%85%D8%AA%D9%82%D8%A7%D8%B7%D8%B9
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%81%D8%B1%D9%87%D9%86%DA%AF_%D9%84%D8%BA%D8%AA
https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%81%D8%B1%D9%87%D9%86%DA%AF_%D9%84%D8%BA%D8%AA
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خود را بالا ببرند و از یکدیگر در حین ارزشیابی نیز یاد بگیرند ظ هرچند صعداد آزمودنی  آموزان را وادار میکند صا اطلاعات عمومی

ها در این پژوه  بسیار ک  بود  و پژوه  در مدرسه ای غیر انتفاعی انجاا شد اما نتایج حاصل از آن صوانسم نطر اکثر اولیا و 

جیه اولیا و مربیان به صورت رسترده صری اجرا شود صا همگان مدیر مدرسه را جلب کند؛شایسته صر اسم که این شیوه پس از صو

 از نتایج آن بهره ببرندظ

 تقدیر و تشکر

صی  صحقیق از مدیر مدرسه ی سازندران فردای شیراز ،سرکار خان  نیری و آموزرار مجری طرح سرکار خان  مری  عمادی و 

ا همراهی کردند و به رستره ی عل  کمک کردندظ کمال صشکر را کلیه دان  آموزان واولیای پایه ی اول که در این صحقیق ما ر
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Abstct 

 

One of the links of the teaching method is academic evaluation. The purpose of academic 

evaluation is to meausure the perforance of learning in accordance with predetermined 

educational and behavioral goals, which shows whether the teacher’s educational activitty and 

the studants efforts and train have reached the desired result or not? There are different types 

of academic evaluation, which usually include paper-pencil tests, work folders, functional 

tests, etc. In recent years, evaluation in Iran's elementary schools has been qualitative and 

descriptive, which is often used for It is used in the same conventional ways. The purpose of 

this research is to investigate the qualitative evaluation of recommendations through 

gamification. The statistical population of this research was 22 students of the first grade of 

primary school, who were evaluated in math lesson through Uno, Surname, and Scrabble 

games. The results of this research showed that evaluation through gamification is fairer. And 

it was less stressful and it is more in line with the goals of descriptive qualitative evaluation. 
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