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 چكیده 
عنوان ک ه ب ه یآموزش  یهایباز انجام شد. ییدانش آموزان در دوره ابتدا یبرا یبر باز یمبتن یریادگیپژوهش حاضر با هدف 

و  نیق وانهس تند ک ه ب ر اس ا   یرق ابت تیبا ماه یآموزش یهاتیفعال شوند،یشناخته م یبر باز یمبتن یریادگی یندهایفرا

ی ادگیری مبتن ی ب ر  .ش وندیم یدهخاص سازمان یهدف آموزش کیبه  یابیدست یبرا شده،هیها تعبکه در آن ییهاتیمحدود

 آموزاندانشتواند نتایج یادگیری متنوعی را از رویکرد تمرین محور، تا تمرین در یک محیط یادگیری عملی که در آن بازی می

ای ص ورت . این پژوهش ب ه ش یوه م روری و ب ا اس تااده از من ابخ کتاب ان هکنند، ارائه دهددر حل مسائل تجربیات کسب می

توانن د در فرآین د ی ادگیری ارتب ایی و اجتم اعی، می ه ایمهارتبا جذابیت بالا و تقویت  هابازیاین پذیرفت. نتایج نشان داد 

ت مناسب و محدودیت زمانی از جمله معای ب اس تااده از ای ن تأثیرگذار باشند. همچنین، نیاز به فناوری و تجهیزا آموزاندانش

 ه ایبازییکس ان بای د  یورب همعلم ان ریاض یات و س ایر درو  همچنین نت ایج نش ان داد  شوند.ابزار آموزشی محسوب می

 از روند آموزشی و روش تدریس قرار دهند. ناپذیرجداییالکترونیکی را ب شی 
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  مقدمه

یادگیری مبتنی بر بازی یک روش پریرفدار در آموزش و یادگیری است که توسط بسیاری از افراد و نهادهای آموزشی 

روش، محتوای  جذاب و فعالانه در آموزش مطرح هستند. در این یهاوهیشیکی از  عنوانبه هابازیگیرد. قرار می مورداستااده

دهند که در آن فرد با انجام وظایف خاص، دیگری ارائه می هایفعالیت، مسابقه و یسازهیشبآموزشی را با استااده از بازی، 

ابزار  عنوانبهآموزشی  هایبازیآورد. استااده از می به دستلازم برای حل مشکلات و یادگیری موضوعات را  هایمهارت

است. با توجه به اینکه  قرارگرفته موردتوجهیی به دلیل جذابیت و تأثیرگذاری بر روی فرایند یادگیری، آموزشی در دوره ابتدا

تواند کمک در هایی مانند یادگیری مبتنی بر بازی میافراد آسان نیست، استااده از روش ٔ  همهفرایند یادگیری همیشه برای 

 هابازیتواند مزایای اجتماعی نیز داشته باشد، زیرا این روش میفرایند یادگیری باشد و باعث تسهیل آن شود. همچنین، 

بسیار قدیم به  هایزماندر  هاانساناز بازی در زندگی  استااده توانند فرصتی برای تعامل و همکاری با دیگران فراهم کنند.می

گیرد عنصری مهم در نظر می عنوانبهود شهایی را که در دوران کودکی انجام میاثبات رسیده است. برای مثال، افلایون بازی

 یهافرصترا علاوه بر عنصر سرگرمی،  هابازیشوند. به همین ترتیب، ارسطو به آن تبدیل می یسالبزرگکه افراد بعداً در 

 عنوانبه هاآندر مورد توزیخ محصولات در کنار استااده از  گیریتصمیمبرای  هابازیبعداً از  هایروم. دانستیمیادگیری نیز 

برای  هابازیمهدکودک، ادعاهایی در مورد ارزش  گذارانیبنمنبخ سرگرمی استااده کردند. در قرن نوزدهم، زمانی که فروبل، 

(. سپس با رشد تکنولوژی، 0810و همکاران،  Ifenthalerاحیا شدند ) هابازیکودکان مطرح کرد،  هایتواناییآموزش و رشد 

اند که قرار گرفتن در معرض . محققان دریافتهکردیمی و استااده از آن در آموزش نیز در کنار آن رشد آموزش هایبازیمااهیم 

، Herodotouبکند ) آموزاندانشتواند کمک بزرگی به دستاوردهای بلندمدت آینده یادگیری علم )از یریق بازی کردن( می

سبک  ایرایانه هایبازیکه  اندکرده تأکیدبر این واقعیت  Geeو   Jenkinsمانند ایبرجسته(. نویسندگان و محققان 0810

  آموزشی بهتر یاد بگیرند. ایرایانه هابازیاز یریق  توانندیم هاآنزیرا  دهدیمرا برای کودکان ارائه  ایکنندهقانخآموزشی 

آموزشی با ماهیت رقابتی  هایعالیتفشوند، فرایندهای یادگیری مبتنی بر بازی شناخته می عنوانبهآموزشی که  هایبازی

 دهیسازمان، برای دستیابی به یک هدف آموزشی خاص شدهتعبیه هاآنهایی که در هستند که بر اسا  قوانین و محدودیت

خاص  هایمهارتویژه برای آموزش مااهیم خاص و بهبود  یوربه هابازی(. این 2ص ، Donovan ،0810شوند )می

ها دارند. ها، تعامل، موانخ، اهداف، رقابت و بررسیها، پاداشعناصر م تلای مانند قوانین، محدودیت هاآن. اندشدهیراحی

بر یادگیری تمرکز کنند، پتانسیل رقابتی خود را افزایش  توانندیمبهتر  آموزاندانشاین است که  هابازیاساسی  یهاجنبه

و  هاانهیراهوشمند،  هایدرگوشیدیجیتال برای استااده  هایبازی(. 10ص ، Prensky ،0887دهند و بتوانند برنده شوند )

 نیترمهم ازجمله، اکشن، رقابت، پازل و آزمون و غیره یسازهیشب. ماجراجویی، استراتژی، اندجادشدهیاتبلت و غیره  هایدستگاه

 (.0ص ، Millington ،0812هستند ) هابازیانواع 

را  هاآناستااده از  کهینحوبهمتکی هستند  هابازیبه  شدتبهکه کودکان  دهدیمشی نشان آموز هایبازیتحقیقات در حوزه 

تا بیشتر بیاموزند و درک بهتری از برنامه  کنندیمکودکان را تحریک  هابازی. کندیمابزاری برای آموزش ایشان حیاتی  عنوانبه

توانند با استااده در کلا  باشند می شدهآماده یخوببهی که دیجیتال هایبازی(. 0ص ، Gee ،0887درسی به دست آورند )

برای کودکان در خانه، به ابزارهایی تبدیل شوند که برای حوزه آموزشی ماید  هاآندر  مدار  و یا با واداشتن والدین به تهیه 

سلامت  ازجملههای م تلف دانش آموزش عالی در زمینه هایمهارتدر چند سال گذشته برای ارتقای  هابازی، درواقخهستند. 

 و  Rodríguez-Cerezo) اندشدهواقخ مورداستاادهاجتماعی، یادگیری فنی و آموزش  هایمهارتو تندرستی، تاریخ، 

 زبانی و روانی اخلاقی، اجتماعی، جسمی، شناختی، هایتوانایی رشد برای مهمی دروازه آموزشی هایبازی(. 0814 همکاران،

یا  ایرایانه هایبازیویدیویی،  هایبازیند مان الکترونیکی آموزش مواد از استااده به نیاز ییهاآموزش چنین. هستند فراگیران
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از مبانی  ایمجموعهبر اسا  تئوری رفتاری مبتنی بر  هابازیاینترنت برای حمایت از یک هدف آموزشی خاص دارند. این 

آن جنبه برنده شدن در بازی، عامل انگیزشی برای فراگیرنده برای  موجببه که اندشدهو آموزشی بنیان نهاده  یشناختروان

 ازجملهکه نگرش یادگیرندگان نسبت به ریاضیات،  اندکردهاست. محققان بیان  موردنظرجدید  هایمهارتتسلط بر دانش و 

های آموزشی که امل با محیط، روشهای گذشته، تعها و موفقیتاز ریاضیات، از خایرات شکست هاآنهای احساسات و برداشت

از آن و محیط یادگیری که  متأثرگیرد و گیرند نشأت میقرار می هاآنانواع ریاضیاتی که در معرض  تیدرنهاکنند و دریافت می

تر بر که آموزش علوم بیش اندکردهاشاره، برخی از محققان همچنین علاوهبه(. 0808و همکاران،  Dengدر آن قرار دارند است )

 هایمهارتغیرمستقیم بر میزان درک یادگیری یک ماهوم، با بهبود  یوربهو  گذاردیمنگرش دانش آموزان نسبت به علم تأثیر 

 شدهداده نشان گذشته مطالعات در(. 0812و همکاران،  Song) گذاردیم، تأثیر هاآنتاکر پیشرفته  هایمهارتحل مسئله و 

، بلکه دهدیمایش افز را فراگیران یادگیری نتایج تنهانه ریاضیات و علوم آموزش در بازی، بر یمبتن یادگیری کاربرد که است

. بر این اسا ، بسیاری از محققان و دانشگاهیان بر استااده از سرگرمی در یادگیری )یعنی دهدیمرا نیز افزایش  هاآنانگیزه 

ک محیط رشد مناسب، برای فراگیران انگیزه یادگیری ایجاد نموده و با تواند در ی، زیرا میاندکرده دییتأآموزشی(  هایبازی

فرایند  درنتیجه، زمینه پرورش ایشان را فراهم کند. آموزاندانشبینانه، نزدیک به ادراکات حسی تعامل فعال در فضایی واقخ

 .کندیم ترجذابیادگیری را 

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

های یادگیری سنتی اکتشافی علمی. بنابراین، در مقایسه با یادگیری مبتنی بر فناوری، روش هایفعالیتآموزان برای شرکت در 

براین، منطق این پژوهش بر (. بنا0812و همکاران،  Songشوند )بیشتر به فقدان علاقه و انگیزه در یادگیری علم منجر می

آموزشی در فرایند تدریس است. هدف از انجام این تحقیق، تشویق معلمان در  هایبازیاسا  چنین نیازی در استااده از 

خود را افزایش دهند. امید است که  آموزاندانشآموزشی است تا سرعت یادگیری  هایبازیسیستم آموزشی به استااده از 

کمک کند تا  هاآنآموزشی به کار گرفته شود تا به  دهندگانتوسعهای ارزشمند برای مؤسسات آموزشی و یک راهنم عنوانبه

 ایجاد کنند که تعامل و شادی را در بین فراگیران ترویج کند. یاگونهبهآموزشی را  هایبازییاد بگیرند که چگونه 

 

 مروری بر ادبیات موضوع

و  «مطابقت»با استااده از راهبردهای  آموزاندانشچگونگی یادگیری  وتحلیلتجزیه (0801و همکاران،  Masrilهدف اصلی )

در  بوده که در آن معلم مجری و  در کلا بوده است. این پژوهش، از نوع اقدام پژوهی  «آموزشی پاداش محور هایبازی»

با  هادادهگردآوری  یهاکیتکنست. بوده ا آموزاندانشمحقق است. هدف تحقیق یادگیری فعال و بررسی نتایج یادگیری 

توصیای تحلیل و در قالب  صورتبه هادادهگشته است.  یزیریرحهای میدانی و یادداشت افتهیساختاستااده از مشاهده 

و « آموزشی هایبازی»، یک رویکرد علمی است که با دهندهتوسعهآمده با نوآوری دست. نتایج تحقیق بهاندشدهارائهنمودار 

 یسازادهیپ آموزاندانشیادگیری  هایفعالیتاست و به نحو مطلوب برای افزایش  شدهادغام« آموزشی پاداش محور هایبازی»

از  ٪0442، شدهدادهنشان  کهنحویبهدر یادگیری بوده است،  آموزاندانششده است. دستاورد دیگر این پژوهش، جذب 

 (1ص ، 0801و همکاران،  Masril. )اندآوردهکلا  به دست  نمرات بالاتر از میانگین قبلی آموزاندانش

مدرسه باشد.  آموزاندانشتاکر محاسباتی در  هایمهارتدر آموزش و توسعه  کنندهتعیینیک عامل مهم و  تواندیمهمکاری 

زی کدگذاری را با از یریق یک با هامهارتچگونگی یادگیری  درباره( یک مطالعه موردی 0808و همکاران،  Troianoمقاله )

به کار بستن دو رویکرد ارائه کرد: یکی با استااده از یادگیری مشارکتی )از یریق کارآموزی شناختی( و دیگری از یریق 

 یهایدربازتاکر محاسباتی  یهاآزمونمربویه از یریق آزمون آغازین و آزمون نهایی بر اسا   یهادادهیادگیری فردی. 

تاکر محاسباتی در یک پلتارم آموزشی کدگذاری  هایمهارت( 1: )دهدیماست. نتایج تحقیق نشان  هشدیآورجمخالکترونیکی 
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 هاآن)از یریق کارآموزی شناختی( را توسعه داده و هم یادگیری فردی  آموزاندانشبازی الکترونیکی، هم یادگیری مشارکتی 

هایی با در گروه آموزاندانش)از یریق کارآموزی شناختی(، ( در یادگیری مشارکتی 0افزایش داده است. ) یمؤثر یوربهرا 

( 3هایی با امتیاز بالاتر تقویت کنند. )مؤثرتری نسبت به گروه یوربهتاکر محاسباتی خود را  هایمهارتتوانند تر مینمرات پایین

هایی که در گروه یادگیری مشارکتی )از بودند، آن قرارگرفتهتر ی که در دو گروه با نمره پایینآموزاندانشبرای آن دسته از 

ی که در گروه یادگیری فردی قرار آموزاندانشنسبت به  یترفراوانیریق کارآموزی شناختی( قرار داشتند، تأثیرات یادگیری 

 شدهیزیرمهبرنابا امتیاز بالاتر  یآموزدانشتر که در مشارکت با با نمرات پایین آموزاندانش( برای 4داشتند، نشان دادند. )

، این مطالعه نشان داده است ییورکلبهبودند، یادگیری اتااق افتاده است.  شدهیزیربرنامه ییتنهابهبودند، بیشتر از زمانی که 

و  سازدیمرا قادر به کسب فرآیند یادگیری تاکر محاسباتی  آموزاندانشکه استااده از یک پلتارم یادگیری بازی الکترونیکی، 

 (1ص  0808و همکاران،  Troiano. )کندیم زتریبرانگچالشو  ترجالبی ایشان آن را برا

معلم ابتدایی مربوط به یادگیری مبتنی بر بازی  28( از یک یرح پیمایشی برای درک نگرش Arciosa ،0801در مطالعه )

هایی برای گنجاندن ی و فرصتکنندگان در مورد یادگیری مبتنی بر بازاست. جهت انجام این مطالعه، شرکت شدهاستااده

. سپس، در یک نظرسنجی انددهیدآموزشهای ابتدایی خود، در یی یک واحد درسی با موضوع سواد دیجیتال، در کلا  هابازی

عموماً  خدمتبهآمادهمورد نظرسنجی نشان داده است که معلمان  03. نتایج اندکردهیادگیری مبتنی بر بازی شرکت  درباره

های های م تلف و زمینهدر زمینه آموزاندانشتواند رویکردی مؤثر برای کمک به که یادگیری مبتنی بر بازی می انددهبوموافق 

بهتر هستند.  ایآینده(. کودکان منبخ ثروت واقعی و امید برای دستیابی به 1، ص Arciosa ،0801محتوای یادگیری باشد. )

نیز به همان  هاآناهمیت زیادی دارد. به همین ترتیب، توجه به آموزش  هاملتمه در ه هاآنتوجه جدی به تربیت  روازاین

ب ش ضروری توسعه و نوسازی آموزش است تا از آمادگی مناسب  هاآندر آموزش  هابازی، استااده از روازایناندازه مهم است. 

با مشکلات  ترآسانکودکان باید برای رویارویی که  کنندیم تأکیدتر ایمینان حاصل شود. مربیان برای آینده روشن هاآن

، Bedsonو  Lewisانقلاب دانش و پیشرفت علمی آماده شوند ) درنتیجه درپیپیبا تغییرات  آمیزموفقیتزندگی و سازگاری 

 (.0ص ، 1222

ی زندگی خود را از یریق و بسیاری از رفتارها رندیگیمبا بازی کردن یاد  هاآنزندگی کودکان با بازی در ارتباط است زیرا 

که با درک و تاکر  کندیمو یک انبار شناختی ایجاد  گذاردیمش صیت کودک اثر واضحی  کاربر. این آورندیمبازی به دست 

، Keتوانند ابزار مهمی برای رشد ذهنی کودک باشند )علاوه بر اینکه منبخ سرگرمی هستند، می هابازیکودک مرتبط است. 

ملمو  سنتی در دوران گذر از سنت به مدرنیزه، ابزارهای جدیدی مانند  هایبازیاز محدود شدن  (. پس0ص ، 0814

(. از Kinder ،1221) اندشدهآموزشی مبتنی بر فناوری در آموزش مدرن  هایبازیو وسایل الکترونیکی وارد دنیای  هاماشین

در برقراری ارتباط، مهارت بالا در حل مسئله و انطباق با  آموزاندانش هایتواناییبرای بهبود  هابازیاوایل قرن بیست و یکم، 

 (.3ص ، Gee ،0883شود )شماری در آینده آموزش میکه منجر به مزایای بی اندشده دهیسازمانهای جدید پیشرفت

 Garrisتمرین دارند ) آموزشی مزایای زیادی مانند افزایش عملکرد تدریس، علاقه، تشویق، و کاهش بار معلم و زمان هایبازی

بتوانند  آموزدانشتا  آورندیمدر محیط کلا  محیطی بهینه را برای یادگیری همراه با لذت فراهم  هاآن(. 0880و همکاران، 

، گذرانندیمبرای مشکلاتی که با آن روبرو هستند، از اشتباهات خود نیز از یریق تجربیاتی که از سر  حلراههمراه با یافتن 

 تواندیم بازی یهایژگیو از استااده که دهدیم نشان همچنین مطالعات(. 4ص  ،0881 همکاران، و  Pfahlبیاموزند )تجربه 

در الهام ب شیدن، سرگرمی، جذب،  هابازی(. 3ص ، 0810و همکاران،  Chiangدگیری بسیار کارآمد ایجاد کند )یا محیط یک

 هایبازیهای اخیر، (. در سال2، ص 0810و همکاران،  Buckner) اندودهببسیار موفق  آموزاندانشدرگیر کردن و تحریک 

ریاضیات،  ازجملههای م تلف دانش عنوان یک ابزار آموزشی خلاقانه برای یادگیری مؤثرتر در سطوح بالاتر در زمینهتعاملی به

و همکاران،  Connolly) اندرگرفتهقرا مورداستاادهنشانی و سرگرمی و غیره زبان، تجارت، آموزش، محاسبات، غذا، آتش
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برای کودکان  ژهیوبه(. بنابراین باید رویکردی نوآورانه و مؤثر برای آموزش و یادگیری در مقایخ م تلف تحصیلی، 0ص ، 0810

 باشد.

 

 موجود یهاوهیشمفاهیم و 

یا مراحل لازم برای  هامهارتوسعه تاری ی، یادگیری و کسب دانش با به خایر سپردن حقایق یا ارقامی که منجر به ت ازلحاظ

یا مراحل از  هامهارت، این یریکارگبهاست. با استااده از روش مشاهده و  شدهیم، محاسبه شودیمحل یک مسئله پیچیده 

برای حل یک مشکل به  آموزاندانش، امروزه حالنیباا(. Boulet ،0812آید )دیگر به دست می فردفردبهیریق آموزش یک 

. مجموعه رندیکارگبهبیش از حاظ کردن حقایق و ارقام نیاز دارند، زیرا باید دانش خود را در دنیایی مناسب قرن حاضر چیزی 

هنگام  کنندگانشرکتنیاز دارند باید شامل حل مسئله و توانایی برقراری ارتباط با ییف وسیعی از  آموزاندانشکه  ییهامهارت

در تدریس  هابازیاز یریق استااده از  توانیمرا  هامهارتاز  ایمجموعهاشد. آموزش چنین داخلی و خارجی ب هایگروهکار در 

 (.0ص ، 0812و همکاران،  Hungکرد ) ترآساندر کلا  

های اخیر علاقه ، در سالاندشدهتبدیلهای در  از مداخلات دیجیتال در کلا  ناپذیرجداییبه ب شی  هابازی کهازآنجایی

توانند چنان می ایرایانه هایبازیوجود داشته است. چنین  آموزاندانشبر یادگیری  ایرایانه هایبازیی به تأثیر افزاینده

درک خود را در بازی، با خودکاوی و حل  آموزاندانشفراهم کنند که در آن،  آموزاندانشرویکرد یادگیری عملی را برای 

، تمام فرایند شدهارائهادبیات موجود در مقالات  رسدیم(. اگرچه به نظر 2ص ، Whitton ،0811کنند )مسائل ایجاد می

 را به موارد به شرح زیر تقسیم کرد: هاآن توانیمیادگیری بازی را 

 

 (GBLیادگیری مبتنی بر بازی )

بازیکن را قادر  الحنیدرعاست و  شدهاستاادهاین نوعی بازی است که برای ادغام موضوعات م تلف با محتوای بازی یراحی و 

، Ritsonسازی کند )های در  واقعی پیادههای کاربردی در کلا سازد تا موضوع را به خایر داشته باشد و در برنامهمی

که  کنندیم، یک نوع محیط یادگیری ایجاد کنندیم(. محققانی که از نوع یادگیری مبتنی بر بازی استااده 1ص ، 0812

تجارب معنادار و تعاملی ایجاد کنند که  کنندیمسعی  هاآن. کندیمفعال و خلاق را تحریک  تاکر مناعل، تاکر یجابه

 (.Mehra ،0813را فعالانه درگیر کند ) هاآن درنتیجهرا در فرآیند یادگیری تشویق کند و  آموزاندانش

تا تمرین در یک محیط یادگیری عملی که  تواند نتایج یادگیری متنوعی را از رویکرد تمرین محور،یادگیری مبتنی بر بازی می

تواند آموز می(. یادگیری دانش0812و همکاران،  Chenکنند، ارائه دهد )در حل مسائل تجربیات کسب می آموزاندانشدر آن 

وار وظایف دش یسوبهدر بازی از وظایف آسان  هاآنهنگام استااده از یادگیری مبتنی بر بازی، دارای چارچوب باشد، زیرا 

 به دستکنند تا فرصت یادگیری از اشتباهات خود را را فراهم می آموزاندانشمحیطی امن برای  حالنیدرعکنند و حرکت می

و اقدامات خود را انجام  هاانت اب، کنندیمبرای رسیدن به یک هدف کار  آموزاندانش(. 0812و همکاران،  Stephensآورند )

حل  هایچالش تواندیم. یراح بازی نندیبیمو اقدامات، آموزش  هاانت ابرفتن پیامدهای آن و در یول مسیر با پذی دهندیم

با ردیابی  توانیمایجاد کند که از نقطه شروع بازی به سطوح م تلف یادگیری پیشرفت کند. بازی را  ایگونهبهمسئله را 

یا نام خود را به  کنندیمرا دریافت  هایینشانیز یا در یی مراحل م تلف بازی که در خلال آن، جوا آموزاندانشپیشرفت 

 (.0814و همکاران،  Nietfeld، تکمیل نمود )کنندیمتابلوی رهبران اضافه 

از کسانی  مؤثرتربسیار  کنندیمی که از یادگیری مبتنی بر بازی استااده آموزاندانشهمچنین باید اضافه کرد، روند یادگیری در 

مثبتی بر عملکرد فراگیران داشته  ریتأث تواندیماستااده از یادگیری مبتنی بر بازی  ،روازاین. کنندینمه است که از آن استااد

کمک  هاآنو به  کندیمرا برای فراگیران فراهم  کنندهسرگرمباشد. علاوه بر این، یادگیری مبتنی بر بازی یک تجربه یادگیری 



 ماهنامه علمی تخصصی پایا شهر
ISSN 8877-0872  

 

 

2 
 

در برنامه یادگیری افزایش یابد  هاآنتوسعه دهند و تجربه جریان یادگیری و مشارکت  خود را بالایردهتا توانایی تاکر  کندیم

(Deng  ،یادگیری مبتنی بر بازی 0808و همکاران .)لذت یادگیری، بلکه مشارکت و انگیزه یادگیرندگان را از یریق  تنهانه

  (0808مکاران، و ه Syal) دهدیمخودآزمایی، مشارکت در بازی و دریافت بازخورد افزایش 

آموزشی  هایبازیدر دنیای آموزشی ادغام شدند. در اوایل قرن بیست و یکم،  هابازیاز قرن بیستم، با توسعه فناوری، 

به  توانندیمدیجیتال  هایبازیشروع به ظهور کردند و بسیاری از محققان بر این باورند که  سرعتبهیادگیرنده محور 

های اخیر ز سطح یادگیری بالاتری برخوردار گردند. موضوع یادگیری مبتنی بر بازی در سالیادگیرندگان کمک کنند تا ا

(. یادگیری مبتنی بر بازی به یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال و یادگیری Gee ،0814است ) قرارگرفتهو تحقیق  موردتوجه

 شود.فراگیر تقسیم می هایبازیمتنی، و  هایبازیجدی،  هایبازیمبتنی بر بازی سنتی، با انواع 

 

 (DGBLدیجیتال ) هایبازییادگیری مبتنی بر 

 هایبازیهای سنی م تلف مناسب هستند. اغلب دیجیتال برای مطالب، موضوعات و گروه هایبازیاز دیدگاه آموزشی، 

، مثالعنوانبهگذارند. میتجربه جدیدی از یادگیری در  و دانش باقی  آموزاندانشدیجیتال به دلیل ماهیت تعاملی، برای 

همچنین به  ییهایباز(. چنین 2ص ، Ke ،0814) ب شندیمدیجیتال درک ماهومی مشکل و مدیریت آن را بهبود  هایبازی

جدیدی را برای خود کشف کنند و نیز عملکرد یادگیری  یهادهیاحاظ کردن، قوانین و  یجابهتا  کنندیمیادگیرندگان کمک 

 هایبازی(. یادگیری مبتنی بر 0812و همکاران،  Hung) شوندیمو موجب لذت بردن دانش آموزان از آن  ندب شیمرا بهبود 

های بازی را در محتوای کند، ویژگیدیجیتالی ارائه می صورتبهدیجیتال، یک سبک یادگیری است که محتوای یادگیری را 

در یادگیری  هاآن ناساعتمادبهیادگیرندگان به یادگیری و افزایش  ها برای برانگی تن علاقهآموزشی گنجانده و از این ویژگی

و سپس  کندیم(. یادگیری مبتنی بر بازی، یک محیط یادگیری راحت ایجاد 0814و همکاران،  Keکند )استااده می

یادگیری را افزایش دهند  فعال در یادگیری مشارکت کنند تا انگیزه یادگیری و اثرب شی یوربهتا  سازدیمیادگیرندگان را قادر 

(Hung  ،0812و همکاران .)دیجیتال شامل مواردی نظیر سرگرمی، بازیگوشی،  هایبازییادگیری مبتنی بر  یهایژگیو

 آوردن وجود به پیروزی، احسا  ایجاد بودن، مناسب بازخورد، نتایج، ارائه با  قوانین، اهداف، تعامل انسان با کامپیوتر است که

 عمل ایگونهبه بودن، احساسی و جذاب تصاویر بودن دارا اجتماعی، تعامل مسئله، حل رقابتی، چالش و درگیری فضای

، و مایلند فرایند یادگیری را به تنهایی دنبال کنندیم چالش احسا  ،دانندیم کنندهسرگرم را آن یادگیرندگان که کنندیم

 (.0817و همکاران،  O'Rourkeet. )ابدییمافزایش  هاآن، خودکارآمدی و تداوم یادگیری درنتیجهکنند که 

 

 (MGBLموبایلی ) هایبازییادگیری مبتنی بر 

 مثالعنوانبهبرخوردار است.  یاژهیوادغام یادگیری مبتنی بر بازی در برنامه درسی از اهمیت  انددادهمحققان همچنین نشان 

(. علاوه بر Eutsler ،0801) دهدیمه یادگیری و اثرب شی او را افزایش و انگیز کندیماین تلایق، ابتکار یادگیرنده را تقویت 

پیشرفت کرده است، استااده از یادگیری مبتنی بر  یاندهیفزا یوربههای اخیر فناوری تلان همراه در سال کهازآنجاییاین، 

داشته باشند و یادگیری فراگیری برای  یترریپذانعطافکمک کند تا زمان یادگیری  آموزاندانشبه  تواندیمموبایلی  هایبازی

موبایلی  هایبازیکه یادگیری مبتنی بر  اندکرده، چندین محقق گزارش مثالعنوانبهبهبود فعالیت یادگیری خود داشته باشند. 

است  هاآنو همچنین تعامل یادگیری  آموزاندانشدارای پتانسیل بالایی در بهبود پیشرفت و انگیزه یادگیری 

(Daungcharone  ،0808و همکاران.)   

یادگیری مبتنی بر بازی رویکردی است که نشان داده است پتانسیل تغییر آموزش و یادگیری در دروسی نظیر علوم و ریاضی را 

امر . امید است که این دهدیمدیجیتال انگیزه یادگیری و اثرب شی فرایند آن را افزایش  هایبازیاست که  شدهدادهدارد. نشان 
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، اشکالات آموزشی دهدیمسنتی که در آموزش علوم تمایل به یادگیری را کاهش  یهاآموزهبا حذف استااده از حافظه یا سایر 

قرن بیست و یکم )مانند تاکر  یهایستگیشا(. برای اینکه دانش آموزان بتوانند دانش و Chiang ،0810را تغییر دهد )

آموزشی را  هایبازیدیجیتال به دست آورند، بسیاری از محققان انواع  هایبازیز یریق حل مسئله( را ا هایمهارتانتقادی و 

(. محققان یادگیری مبتنی بر بازی را در یادگیری ریاضیات بررسی Herodotou ،0810) اندکردهبرای یادگیری علوم پیشنهاد 

زه و نگرش دانش آموزان نسبت به ریاضیات دارد. باید در که این شیوه تأثیر مثبتی بر نتایج یادگیری، انگی اندافتهیدرکرده و 

تحصیلی مانند علوم، مهندسی  یهارشتهبرای سایر  یاهیپاکلیدی در آموزش عالی و  رشتهکی عنوانبهنظر داشت که ریاضیات 

دهند هنوز گزارش می. اگرچه ریاضیات ب ش مهمی از یادگیری است، بسیاری از یادگیرندگان شودیمیا فناوری در نظر گرفته 

بندی عملکرد منای بالاست، که یادگیری درو  ریاضی برایشان آسان نیست، در معرض دشواری و خطر شکست هستند، رتبه

 (.Eutsler ،0801کنند )گات که یادگیرندگان اغلب استر  و اضطراب شدیدی را تجربه می توانیمو در کل 

 

 (Gamification) سازیبازی

امتیازدهی، قوانین،  ازجملهعناصری  یریکارگبههت برقراری ارتباط بین یادگیری و یراحی اجزای بازی با ، جسازیبازی

 کنندیم، سعی کنندیماستااده  سازیبازی فن(. دانشگاهیان که از Ritson ،0812) شودیممسابقات و موارد دیگر استااده 

، یادگیری را در ترکیب با عناصر بازی در دهندیمیا انگیزه دیگری انجام یک کار را برای دریافت پاداش  آموزاندانشزمانی که 

بازی را برای الهام  لایهیک سازیبازییک تجربه یادگیری خارج از بازی، تسهیل کنند. علاوه بر سیستم یادگیری موجود، 

استااده  سازیبازیکه از سیستم ی آموزاندانش. سازدیمدر فرآیند یادگیری ممکن  آموزاندانشب شیدن و مشارکت دادن 

کنند های آموزشی دریافت میها و تغییر تدریجی سطوح را با پیشرفت از یریق یک سری تمرینها، پاداشکنند، نشانمی

(Mehra ،0813.) 

نانه نیست. یا بازی نقش آفری ایمسابقهفقط ساختن یک بازی  سازیبازیرا نباید با ساخت خودِ بازی اشتباه گرفت.  سازیبازی

. دهدیمرا روند ساخت یک بازی، در خلال فرایند یادگیری قرار  هاآنو  ردیگیبرمم تلای از مااهیم را در  یهاجنبه

م تلای  یهاجنبهمعمولی یا بازی نقش آفرینانه،  ایرایانهباید در نظر داشت، یک تجربه کامل ساخت یک بازی  حالنیدرع

برای تسهیل  سازیبازیهای م تلف سپس به رویکرد . این جنبهدهدیمرا در خود جای  مانند موفقیت، رقابت و پاداش

تا بازیکنان فرآیند یادگیری را چالش برانگیز ببینند که در غیر این صورت، ممکن است آن را غیر  شوندیمیادگیری اضافه 

شود. برای درگیر  یسازادهیپ یخوببهلکه باید باید جالب باشد، ب تنهانه سازیبازی(. 3ص ، Prince ،0813جذاب بدانند )

های بازی باید کاملاً سالم و مدبرانه یراحی شود در حین یادگیری و لذت بردن از بازی، پوشش ویژگی آموزاندانشکردن 

(Ritson ،0812 اگر بازی ضعیف .)مجبور چیزی تاسیر کنند که  عنوانبهممکن است بازی را  آموزاندانشباشد،  شدهییراح

 (.0ص ، Prince ،0813به هدف یادگیری خود نرسند ) درنتیجهبه انجام آن هستند و 

 

  بازی آموزی

کنند، بیشتر نگران مکانیک بازی بازی آموزی شبیه به یادگیری مبتنی بر بازی است، اما زمانی که محققان این نوع را اعمال می

. شودیمدر فرآیند یادگیری استااده  آموزاندانشبرای درگیرکردن و ارزیابی  هابازیهستند که باید استااده شود. در اینجا از 

"Kahoot" های بازی آموزی است. این بازی آنلاین یک ابزار آموزشی است که با تنظیمات م تلف مورد یکی از این نمونه

، 0817بازی کنند. در سال  ایرایانهدستگاه را با اتصال به اینترنت در هر  "Kahoot" توانندیم. کاربران ردیگیماستااده قرار 

(. با استااده از این تجربه بازی Isaacs ،0812میلیون معلم از این نوع بازی استااده کردند ) 342میلیون دانش آموز و  21

در  سؤالاتدرگیر پاسخ دادن به  آموزاندانششوند. های احتمالی مواجه میها و پاسخبا پرسش آموزاندانشآموزی آنلاین، 
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 وتحلیلتجزیهبعداً برای  هاآن، زمان و نکات هاپاسخ، شودیمپاسخ داده  شدهمطرح سؤالاتکه به  یورهمانمحیط بازی هستند. 

 .شودیم یآورجمخ هاداده

 

 های یادگیرینظریه
روانشنا   مثالعنوانهباست.  شدهشناختهاهمیت بازی در رشد شناختی و یادگیری کودکان از دیرباز توسط روانشناسان 

محوری برای رشد شناختی کودکان شناسایی کرده است. با رشد کودکان در مراحل  عنوانبه(، بازی را 1220مشهور، پیاژه )

برای توسعه و تحریک دانش کودکان  هابازیکند. تر پیدا میرویکردی اجتماعی، نمادین و انتزاعی هابازیم تلف رشد، انجام 

. از یریق بازی، کودکان کندیمرا تحریک  هاآن هایتواناییو تاکر و  کندیمرا از واقعیت خارج  هاآن، زیرا کنندیمکار 

 عنوانبه کنپاکتصور کنند، مانند تصور کردن  برندیمچیزی که دوست دارند و از آن لذت  عنوانبهرا  یالهیوسهر  توانندیم

های دهد تا نس هبه کودکان اجازه می رفتارسبک. این کندیمرا تحریک  هاآنیت یک هواپیما یا اتومبیل، که ت یل و خلاق

ترین تحولات دوران کودکی را تش یص دهند، مهارتی که برای رشد تاکر انتزاعی ضروری است و یکی از مهم زیچکیم تلف 

 (.DeLoache ،1207)است 

 روازایناز عامل رقابت بهره جست.  توانیمکننده باشند، ودکان کسلتوانند برای کآموزشی می هایبازیبرخی از  کهازآنجایی

شود آموزشی عالی برای داشتن عناصر رقابتی است که باعث می هایبازیدر چنین موقعیتی، بلافاصله پس از توقف بازی، هدف 

(. بدین ترتیب، هدف 1203و همکاران،  Loftusها همیشه برنده شوند و حالت انگیزشی در آنان جریان پیدا کند )بچه

، گریدعبارتبهنامد. یک بازیکن می« منطقه توسعه نزدیک»قرار بگیرند که آن را  یاهیناحخوب این است که در آن  هایبازی

ماید جدید کمک  هایمهارتباشد و از رفتار روزانه او فراتر رود تا به یادگیری  آموزدانشباید فراتر از میانگین سنی  هابازی

 (Dale ،1222) ند.ک

 برخلاف. دهدیمها را ارائه شروازاین آمدهدستبهیک نمایش بصری از همبستگی بین چندین روش تدریس و نتایج یادگیری 

دریافت که یادگیرندگان دانش بیشتری را در خلال یادگیری از  Dale، شودیمیا مشاهده  شودیم، خوانده شودیمآنچه دیده 

یادگیری تجربی یا عملی شناخته شده است.  عنوانبه «یادگیری از یریق انجام یک کار». این نوع آورندیم به دستیریق بازی 

توسط عبارات کلامی مانند گوش دادن به کلمات گاتاری  شدهارائه، یادگیری ایلاعات Daleبر اسا  م روط بازنمایی 

ن رویکرد شامل تجربیات یادگیری مستقیم و هدفمند مانند تجربه کمترین تأثیرگذاری را در روند بالا دارد. در مقابل، مؤثرتری

. دهدیمم تلف تدریس نشان  یهاروشمیانگین نرخ ماندگاری را برای  Daleعملی یا تجربه دنیای واقعی است. م روط 

 Daleگیری هرچه بیشتر به سمت پایین پیشروی کنید، یادگیری بیشتر است و احتمال حاظ ایلاعات بیشتر است. هرم یاد

های یادگیری . هنگام استااده از سبکشوندیممنجر به تثبیت  ٪28یادگیری فعال تا  یهاروشکه  دهدیمهمچنین نشان 

. هرچه کنندیماز یریق استااده از اشکال یادگیری بصری مبتنی بر حس، بهترین یادگیری را دریافت  آموزاندانشبصری، 

برای یادگیری مهارت یا محتوای  کنندگانشرکتک ابزار در دستر  باشد، شانس منابخ حسی بیشتری برای تعامل با ی

 ، بیشتر خواهد بود.موردنظر

 

 رفتارگرایی

. از روانشناسی رفتار و انگیزه الهام گرفته و کندیمرا بر اسا  قوانین انت اب  یاحرفه یهایرحرفتارگرایی مکتبی است که 

عایای،  یبستگدل. رفتارگرایان برای تحریک و تسهیل شناسدیمچالش، هیجان و پاداش موتورهای  عنوانبهرا  هابازیهمه 

(. برای تکمیل این Watson ،0817کنند )سازی میهای باز مدلشناختی در حلقههای روانخود را بر روی قلاب هایبازی
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ان یک حلقه و دریافت پاداش، تأثیر قدرتمندی بر پای ینیبشیپ. کنندیماز اقدامات تکراری نظیر جایزه دادن استااده  هاحلقه

 (.Davis ،0810احساسات خوش بینانه ایجاد کند ) تواندیمو  گذاردیمذهن انسان 

، بدین ترتیب که تغییرات کوچک را آزمایش کنندیم یابیخودارزدر مورد بازیکنان  توانندیمرفتارشناسان همه آنچه را که 

، این بدان معناست که وجودنیباا(. 2ص ، 0810و همکاران،  Filsecker) کنندیم یریگاندازهرا  هاآنو سپس نتایج  کنندیم

مستقیم دشوار است، و هر  یوربهظهور یک رفتار  یریگاندازه، ییورکلبهرفتارگرایان همچنان در مورد تحول محتاط هستند. 

در نظر رفتارگرایان بهبود ایجاد کند. بنابراین، رفتارگرایان از این  تماداعقابل یوربه تواندینمنباشد،  یریگاندازهقابلچیزی که 

 ترمنیا کنندیمآنکه یک بازی را از ابتدا توسعه دهند، احسا   یجابهخلاقانه هستند.  یهادگاهید نیگراترعملمنظر دارای 

، Watsonا با موضوعی متااوت تطبیق دهند )است که یک بازی محبوب را تکرار کنند و آن را بهبود ب شند، یا بازی دیگری ر

 (.4ص ، 0817

 

 شناخت گرایی

(. روانشناسی Ormrod ،0812پارادایم غالب در یادگیری شد ) عنوانبه، شناخت گرایی جایگزین رفتارگرایی 1228در دهه 

استوار است. شناخت  هاکمحرکه یادگیری بر اسا  ذهن و فعالیت آن از یریق تأمل، تاکر، حافظه و  دهدیمشناختی نشان 

  که یادگیری یک روش درونی مبتنی بر مهارت، انگیزه و تعهد یادگیرنده است. کنندیمگرایان فرض 

( معتقدند که یادگیری از یریق تغییر درک و دانش اتااق میافتد. محققان شناختی این 1220شناخت گرایانی مانند پیاژه )

که ذهن،  کنندیم. شناخت شناسان استدلال کنندیمدل ذهنی یک یادگیرنده توصیف برای م یاهیاصلاح عنوانبهتغییر را 

به تغییر رفتار  تواندیمیادگیری  کهیدرحالتوسط رفتارگرایان است. یعنی  شدهفیتعرادراک و فهم، واسطه تحریک و واکنش 

 تغییری در فهم است. درواقخکمک کند، 

. این برنامه کندیمتا به ش ص، و تاکر انتقادی را در فراگیران تشویق  شودیموط شناخت گرایی بیشتر به رفتار و سبک مرب

 دانندینمی که چیزی آموزاندانش، مانند یک مت صص؛ به داندیم، بر انتقال ورودی از کسی که چیزی هاکنندهلیتسهبرخلاف 

و  کنندیم، در حافظه خود ذخیره کنندیمدریافت  ایلاعات دریافت شده از مت صصان را با ذهن خود آموزاندانشتمرکز دارد. 

 دهیسازمانها مرتب و . ایلاعات دریافتی در ذهن فراگیران در قالب پوشهدهندیمهای موجود پیوند آن را با ایلاعات و ایده

قطعات  یادماندنیبهر و شود. از یریق شناخت گرایی، یادگیری فرآیند پیوند معناداشود و در صورت نیاز از حافظه بازیابی میمی

 (.Piaget ،1220دانش است )

 

 انگاریسازه

و محیط پیرامون خود را از یریق تاکر و تجربه موجودی  کندیمکه فرد دانش خود را یراحی  دهدیمنشان  یانگارسازهمدل 

حل مسئله و ایجاد در یادگیری بر  یانگارسازه(. ماهوم نظریه Bada ،0812) کندیمکه پشت سر گذاشته است، درک 

برای یادگیرنده برای حل مسائل از یریق تجربه خود بر اسا  دانش قبلی خود تمرکز دارد. این مبتنی بر  ییهاچالش

(. در این معنا، 0810و همکاران،  Bresslerفراگیران برای حل مسئله در موارد ناشناخته برای یادگیری است ) یسازآماده

، ییسازه گرا. علاوه بر این، از منظر کندیمکه مربی به یادگیرنده ارائه  ردیگیمارزشمندی قرار  برنامه درسی در قالب وظایف

صورت سلسله مراتبی از کل به جزء کند تا با عملی که بهبه سمت عمل هدایت می« خودانگی تگی»یادگیرنده خود را از یریق 

 (.0810و همکاران،  Hanghøjاست، مشکلات را حل کند ) شدهساخته
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 Geeمدل 

Gee  داشته است. در صورت استااده  یاژهیودیجیتال توجه  یهایدربازدر تمام دوران تحصیل خود به مااهیم یادگیری

، Geeقرار گیرند ) مورداستاادهابزاری برای به چالش کشیدن بازیکنان  عنوانبه توانندیمدیجیتال  هایبازی، آمیزموفقیت

تا در همان زمان س ت کار کنند  کنندیمرا تشویق  هاآنکه بداند چگونه بازی کند و  دهندیماجازه  به بازیکن هاآن(. 0883

(Gee ،0812 چنین .)را در کار،  یتریقوآموزشی تازه و  یهاروش توانندیمبینشی را در مورد اینکه چگونه افراد  ییهایباز

مااهیم یادگیری  یریکارگبهکه آموزش خوب مستلزم  کندیمنهاد ( پیشGee ،0887. )دهدیمجامعه و مدرسه ایجاد کنند، 

حامل این اصول استااده کنیم یا  عنوانبه، چه از یک بازی اندکردهتمرکز  هاآنسازندهای است که یراحان خوب بازی بر روی 

 نظیم کرده است.شود، تای از اصول یادگیری خوب را که در زیر ارائه میشدهفهرست ساده Geeنه. بنابراین، 

 گروهای و مدیریت درگیر شدن در مرحله صورتبهشناسی های نشانهشناسی: یادگیری به معنای درک حوزهیادگیری و نشانه

های مرتبط در یک مقطخ خاص است. محیط یادگیری برای ترویج یادگیری مثبت و همگرا یا گروه نشانه اصطلاحبه یهانشانه

است. همچنین تجربه یادگیری مستلزم  شدهگرفتهائه منایق یادگیری شبه تصادفی در نظر فعال از یریق یراحی و ار

 یهاستمیساندیشیدن به ماهوم یرح، نشانه و شناخت وجود آن است. ماهیت تجربه یادگیری بر اسا  یک رابطه متقابل و 

 و موارد دیگر است. هاهیرواویر، شده است که شامل مصنوعات، نمادها، کلمات، تص یزیرهیپاسیگنال دهی چندگانه 

آن در قالب چندین نقش است. در محیطی که  یکاردستیادگیری و هویت: در این حالت، آموزش شامل پذیرش هویت و 

یابد، یادگیرندگان باید برای تقویت یادگیری خود و شناسایی هویت خود ریسک کنند. مشاهده تأثیرات دنیای واقعی کاهش می

 هاآنتر هستند و در این مدت تر و متقاعدکنندههای هذیانی برای فراگیران جذابعیت مجازی و ش صیتشود که واقمی

. از همان شوندیمو امکانات موجود ایجاد  هاتیقابلکنند. عوامل فرضی با یادگیری از یریق تر از دنیای حسی زندگی میراحت

با درجه یادگیری، ابتکار و تسلط هر  هامهارتارتی وجود دارد. این ابتدا، مزایای ذاتی برای فراگیران در تمام سطوح مه

 نشان دادن دستاوردهای مداوم یادگیرنده است. هاآنشوند، زیرا هدف یادگیرنده تطبیق داده می

روشی . دهندیممعنا و یادگیری موقعیتی: یادگیرندگان در محیطی غیرتکراری که به آن عادت ندارند، تمرینات زیادی انجام 

ها فکر کنند و انت اب مناسبی داشته سازد تا درباره تصمیمرا قادر می آموزاندانش، جلوروبهمتااوت برای پیشرفت یا حرکت 

ها، تصاویر، اسناد و غیره( را بررسی کنند. ها و تعاریف جایگزین )کلمات، رفتارها، چیزها، آیتمها، نشانهسبک حالنیدرعباشند، 

شده نیست، زیرا یادگیرندگان باید تسلط معمول خود را در سطوح  یکشخطز میان یادگیرنده و معلم روشن و در این شیوه، مر

سازگار شوند. در یادگیری اتوماسیون جدید، لغو اتوماسیون، و  شدهاصلاحو بالاتر خنثی کنند تا با شرایط جدید یا  ترقیعم

 .دهدیمب شی از فرآیند یادگیری رخ  عنوانبهشده  دهیسازمانچرخههای جدید اتوماسیون 

 

 مزایا و معایب

ابزار آموزشی در کلا  در  به دلیل جذابیت و تأثیرگذاری بر روی فرایند یادگیری،  عنوانبهآموزشی  هایبازیاستااده از 

های ابتدایی را مورد یطآموزشی در مح هایبازیاست. در این مقاله، قصد داریم مزایا و معایب استااده از  قرارگرفته موردتوجه

 بپردازیم. آموزاندانشتحلیل قرار دهیم و به بررسی تأثیر این ابزار آموزشی در فرآیند یادگیری 
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 مزایا

 جذابیت بالا. 1

با ارائه  هابازیرا به خود جذب کنند. این  آموزاندانشاند کنندگی بالا، توانستهآموزشی به دلیل جذابیت و سرگرم هایبازی

جذاب و  آموزاندانشاند فرآیند یادگیری را برای ها، مسابقات و مراحل م تلف، توانستهمحتوای آموزشی در قالب چالش

 انگیز کنند.هیجان

 

 ارتباطی و اجتماعی هایمهارتتقویت . ۲
به شکل همکاری و  هایبازکمک کنند. این  آموزاندانشارتبایی و اجتماعی  هایمهارتتوانند به تقویت آموزشی می هایبازی

ارتبایی و  هایمهارت، درنتیجهکنند و های کوچک فراهم می، فرصتی را برای تعامل و همکاری در گروهآموزاندانشرقابت بین 

 شود.تقویت می هاآناجتماعی 

 

 افزایش مشارکت و تعامل فعالانه. ۳
شود. یراحی می آموزاندانشمشارکت و تعامل فعالانه  های ابتدایی، باعث افزایشآموزشی در محیط هایبازیاستااده از 

های خود را ات اذ فعال در فرآیند بازی شرکت کنند و تصمیم صورتبهباید  آموزاندانشاست که  ایگونهبهآموزشی  هایبازی

 برداری کنند.رهدر فرآیند یادگیری خود فعالیت کنند و از تجربیات عملی به آموزاندانششود کنند. این امر باعث می

 

 معایب

 . افزایش وابستگی به فناوری1
های ابتدایی به استااده از فناوری وابسته هستند. این موضوع ممکن است باعث افزایش وابستگی آموزشی در محیط هایبازی

 وزشی گردد.های سنتی آمنسبت به روش هاآنالکترونیکی شود و باعث کاهش تمرکز و توجه  هایدستگاهبه  آموزاندانش

 

 

 نیاز به تجهیزات و منابع مالی. ۲
های ابتدایی، نیازمند تجهیزات و منابخ مالی مناسب است. این امر ممکن است آموزشی در محیط هایبازیبرای استااده از 

 هایی را به همراه داشته باشد.ای چالشهای بودجهبرای برخی مدار  و مؤسسات آموزشی با محدودیت

 

 زمانی محدودیت. ۳
آموزشی به دلیل یراحی خود و محدودیت زمانی، ممکن است تنها به موضوعات خاصی اختصاص یابند و نتوانند به  هایبازی

تواند باعث کاهش تنوع و تجربیات ها را پوشش دهند. این محدودیت زمانی میشکل جامخ و کلی، تمامی مباحث و در 

 شود. آموزاندانشیادگیری 

 

 گیرینتیجه

با جذابیت بالا  هابازیهای ابتدایی دارای مزایا و معایبی است. این ابزار آموزشی در محیط عنوانبهآموزشی  هایبازیتااده از اس

تأثیرگذار باشند. همچنین، نیاز به فناوری و  آموزاندانشتوانند در فرآیند یادگیری ارتبایی و اجتماعی، می هایمهارتو تقویت 

شوند. با توجه به تحلیل مزایا و حدودیت زمانی از جمله معایب استااده از این ابزار آموزشی محسوب میتجهیزات مناسب و م
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های ابتدایی، به اهمیت انت اب محتوا و تعادل مناسب بین استااده آموزشی در محیط هایبازیمعایب، لازم است در استااده از 

آموزشی بر پیشرفت  هایبازیروشن کردن تأثیر استااده از  باهدفالعه های سنتی آموزشی توجه کرد. این مطاز بازی و روش

انجام شد. در نزدیک به دو دهه اخیر، یادگیری مبتنی بر بازی یک روش رایج یادگیری بوده که توسط  آموزاندانشتحصیلی 

ادگیری مبتنی بر بازی در آموزش است. بسیاری از محققان مزایای پذیرش ی شدهواقخ مورداستاادهبسیاری از محققان و مربیان 

متوسطه،  آموزاندانش( برای 0813و همکاران،  Bressler، بر اسا  پژوهش )مثالعنوانبه. اندافتهیدرعلوم و ریاضیات را 

ها، انگیزه و تعامل را بهبود همکاری، نگرش هایمهارت یمؤثر یوربهتواند در آموزش علوم می نیجورچ هایبازیاستااده از 

در افزایش  هابازیهستند. این  یسازهیشب هایبازیدر یادگیری مبتنی بر بازی،  مورداستااده هایبازیانواع  نیترجیراب شد. 

و این فرصت را  دهندیمیادگیری خود را افزایش  هایمهارتدارند. فراگیران تجربه و  ریتأثتجربه بازی و مشارکت فراگیران 

و همکاران،  Hanghøjخود در زمینه همکاری با دیگران کار کنند ) هایمهارتبرای بهبود  گروهیک  عنوانبهدارند که 

(. یادگیری مبتنی بر بازی تا حد زیادی سرگرمی را افزایش داده و یادگیرندگان را برای داشتن عملکرد مثبت، مشارکت 0810

  .زدیانگیبرمو علاقه به فرآیند یادگیری 

. این تحقیق کندیم دییتأه وضعیت فعلی یادگیری مبتنی بر بازی را در آموزش علوم و ریاضیات بنابراین، نتایج این مطالع

و درک بهتری از روندهای یادگیری مبتنی بر بازی در آموزش علوم و  ب شدیمدانش تحقیق را بهبود  یتوجهقابل یوربه

برنامه درسی در عصر فناوری  هایفعالیت یزیربرنامهان در مرجعی برای محقق عنوانبهکه  رودیم. انتظار دهدیمریاضیات ارائه 

 عمل کند.

. پردازدیمم تلف فرآیند یادگیری فراگیران  یهاجنبهاین مطالعه همچنین به بررسی مزایای یادگیری مبتنی بر بازی در 

 قرارگرفتهمحققان  دتوجهمورحل مسئله از یریق یادگیری مبتنی بر بازی در دهه گذشته  هایمهارتیادگیری مشارکتی و 

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

و  Lindström) دهدیمکند و تاکر انتقادی را پرورش یابد، فرآیند بحث و استدلال نیز به ساخت دانش کمک میافزایش می

ارتبایی همتا به  هایمهارتاز بازی با ایجاد تاکر مرتبه بالاتر، مانند بهبود  استاادهاین تحقیق نشان داد که (. 0811همکاران، 

. در یول گذاردیمتحلیلی از یریق حل مسئله، بر فرآیند یادگیری تأثیر  هایمهارتگروهی و تقویت  یهابحثهمتا در 

در یادگیری مبتنی بر بازی  یتوجهقابل یوربهحل مسئله  هایمهارت ارتبایی، خلاقیت، و هایمهارتمشترک،  هایفعالیت

که مربیان بتوانند خلاقیت و تاکر انتقادی دانش آموزان را در برنامه درسی توسعه دهند تا تاکر  رودیم. انتظار ابدییمافزایش 

 (.0810همکاران، و  Ifenthalerرا افزایش دهند ) هاآنرا تقویت کنند و مشارکت  هاآنساختارمند 

درو  م تلف و  ترقیدق. مطالعات آینده باید شامل مطالعات شودیمکمی در اینجا ارائه  یهاهیتوصبر اسا  نتایج مطالعه، 

آموزشی باید برای آشنایی معلمان در مقطخ ابتدایی با کاربرد و اهمیت  یهادورهم تلف باشد.  یهایاستراتژاستااده از 

های تدریس و لکترونیکی آموزشی در تدریس ریاضیات و سایر درو  ارائه شود. باید تلاش کرد تا روشا هایبازیگنجاندن 

 هایبازیبهبود یابد. برنامه نویسان ممتاز در زمینه  ییورکلبهابتدایی  آموزاندانشبرای  مورداستاادههای درسی برنامه

الکترونیک آموزشی با کیایت بالا جذب شوند. معلمان  هایازیبجهت همکاری با معلمان جهت یراحی  توانندیمالکترونیکی 

از روند آموزشی و روش تدریس قرار  ناپذیرجداییالکترونیکی را ب شی  هایبازییکسان باید  یوربهریاضیات و سایر درو  

خود ادغام کنند و از الکترونیکی آموزشی را در تدریس  هایبازیدهند. معلمان باید روشهای تدریس خود را توسعه دهند، 

به روشی نوآورانه استااده کنند. انواع  آموزاندانشدستیار برای انتقال ایلاعات و مااهیم به  عنوانبهیک روش یا  عنوانبه هاآن

الکترونیکی باید برای برنامه درسی از یریق به کارگیری برنامه نویسان مت صص برای توسعه و یراحی  هایبازیم تلای از 

 الکترونیکی متناسب با برنامههای آموزشی که توسط وزارت آموزش و پرورش تهیه شده است، توسعه یابد. هایبازی
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