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 چکیده 

کند.  بازی به عنوان فعالیتی ذاتی و فطری در دوران کودکی، نقشی حیاتی در رشد و تکامل ابعاد مختلف وجود کودکان ایفا می

ویژه اهمیت  از  عاطفی  و  اجتماعی  رشد  ابعاد،  این  میان  رشد  از  بر  بازی  تاثیرات  بررسی  به  مقاله  این  در  است.  برخوردار  ای 

از رشد را سپری می   ین کودکان در سن  پردازیم.اجتماعی و عاطفی کودکان دبستانی می کنند. در این  دبستان، دوره حساسی 

گیرند. همچنین، در این  دوره، آنها به تدریج از دنیای خودمحوری فاصله گرفته و با همنوعان خود در تعامل بیشتری قرار می

گیرند چگونه با آنها کنار بیایند. از این رو، شناسایی عواملی  شوند و یاد میسنین، کودکان با طیف وسیعی از احساسات آشنا می

با توجه به نقش کلیدی    گذارند، از اهمیت بالایی برخوردار است.که بر رشد اجتماعی و عاطفی کودکان در این دوره تاثیر می

در این    شود که بازی چه تاثیری بر رشد اجتماعی و عاطفی کودکان دبستانی دارد؟ بازی در دوران کودکی، این سوال مطرح می

اجتماعی و عاطفی کودکان دبستانی می بر رشد  بازی  تاثیرات مختلف  به بررسی  یاد    پردازیم. مقاله،  بازی،  کودکان در جریان 

گیرند چگونه با دیگران تعامل داشته باشند، قوانین را رعایت کنند، نوبت را نگه دارند، و در حل مشکلات گروهی مشارکت  می

کودکان در جریان   کند تا احساسات و نیازهای دیگران را درک کنند و با آنها همدلی کنند.بازی به کودکان کمک می    کنند.

تواند به عنوان راهی برای بازی می  دهند.ها و تجربیات جدید، به تدریج اعتماد به نفس خود را افزایش میبازی، با کسب مهارت

توان نتیجه گرفت که بازی در نهایت، می  های کودکان عمل کند و به آنها در آرامش یافتن کمک کند.ها و اضطراب تخلیه تنش

کند. با توجه به  های اجتماعی و عاطفی ایفا مینقشی اساسی در رشد و تکامل ابعاد مختلف وجود کودکان، به خصوص در زمینه

 های کافی برای بازی کودکان، از جمله وظایف مهم والدین، مربیان و متولیان تعلیم و تربیت است.این امر، فراهم کردن فرصت

 

 آموزگار.  کودکان دبستانی،  رشد عاطفی و اجتماعی ، محوریادگیری بازی کلمات کلیدی:
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  مقدمه

ایفا می آنها  تکامل  و  رشد  در  اساسی  نقشی  که  است  کودکان  در  فطری  و  ذاتی  فعالیتی  کودکان  بازی،  بازی،  طریق  از  کند. 

مهارتمی مهارت توانند  جمله  از  پرورش دهند های مختلف،  و  بگیرند  یاد  را  عاطفی  و  اجتماعی  عاطفی  .های  و  اجتماعی  رشد 

کند تا با دیگران ارتباط برقرار کنند، احساسات برای کودکان دبستانی از اهمیت بالایی برخوردار است. این امر به آنها کمک می

ها عمل  تواند به عنوان ابزاری قدرتمند برای ترویج این مهارتخود را تنظیم کنند و در جامعه به طور مؤثر عمل کنند. بازی می

کند. در این میان، رویکردهای نوین  آموزش به عنوان یکی از ارکان اصلی توسعه و پیشرفت جوامع، نقشی حیاتی ایفا می  .کند

به عنوان یکی از این رویکردها،    محوربازی آموزشی، همواره مورد توجه صاحب نظران و متخصصان این حوزه بوده است. آموزش  

دانش بین  و همکاری  تعامل  پایه  میبر  فراهم  را  پویا  و  فعال  یادگیری  برای  فرصتی  و  بنا شده  از    .کندآموزان  یکی  یادگیری 

پایه و اساس سایر دورهترین فعالیتمهم ابتدایی، که  های تحصیلی است،  های انسان در طول زندگی است. یادگیری در دوره 

ویژه مهارتاهمیت  و  مفاهیم  آموزان  دانش  دوره،  این  در  دارد.  پایهای  فرا میهای  را  و ای  تحصیلی  مسیر  ادامه  در  که  گیرند 

از چالش استفاده خواهند کرد. یکی  آنها  از  اشتیاق در دانش  زندگی خود  انگیزه و  ایجاد  ابتدایی،  اصلی آموزش در دوره  های 

فعالیت و  بازی  از طریق  دارند  تمایل  و  فعال هستند  و  این سن، کنجکاو  در  است. کودکان  یادگیری  برای  عملی،  آموزان  های 

تواند به ایجاد انگیزه و اشتیاق در دانش آموزان و بهبود یادگیری آنها کمک مفاهیم را بیاموزند. استفاده از بازی در آموزش، می

 (. 1402)بیگدلی،  کند

لذت  و  طبیعی  فعالیتی  میبازی،  فراهم  کودکان  برای  را  فرصتی  بازی،  است.  کودکان  برای  مهارتبخش  تا  را  کند  خود  های 

بیاموزند.   اطراف خود  از دنیای  برقرار کنند و  ارتباط  با دیگران  بازیتوسعه دهند،  از محورآموزش  ، رویکردی است که در آن 

های یادگیری فعال و یادگیری از  شود. این رویکرد بر اساس نظریههای مختلف استفاده میها برای آموزش مفاهیم و مهارت بازی

استوار است. در   بازی  ، دانش آموزان در نقش فعال هستند و به صورت مستقیم در فرایند یادگیری  محورآموزش بازیطریق 

  یک  یباز  گیرند.های مورد نظر را به صورت عملی یاد میگونه، مفاهیم و مهارتهای بازیکنند. آنها با انجام فعالیتمشارکت می

به کودکان کمک    تواندیم  یها دارد. بازآن  یادگیریدر رشد و    ی کودکان است که نقش مهم  یبخش براو لذت  یعیطب  یتفعال

  ی به استفاده از باز  یادیتوجه ز یر،اخ ی هاخود را توسعه دهند. در سال ی و جسم ی عاطف ی، اجتماع  ی،شناخت یهاکند تا مهارت

باز  یآموزش  یکردرو  یک  محوربازیآموزش  در آموزش شده است.   از  کند )ولی  یاستفاده م  یادگیری  یلتسه  یبرا  یاست که 

 (.  1402اللهی و همکاران، 

تربیت اساس  یاتیبه عنوان عناصر ح  تعلیم و  اجتماع  ی در توسعه فرد  ی و  تلقانسان  یو  با توجه به رشد سرشوندیم  یها    یع. 

و آموزش    یادگیری  یهاارتقاء روش  یبرا  یمستمر  یهاها و تلاشپژوهش  ی،آموزش  یکردهایعمده در رو  ییراتو تغ  ها یفناور

( است که  Game-Based Learning)  محوربازی آموزش    یادگیری،  ینهو مؤثر در زم  یننو  یکردهای رو  از  یکی.  شودیانجام م

در   ی راهای بلندگام  یمورد توجه قرار گرفته است. ظهور فناور  یادگیریآموزش و    یندابزار قدرتمند در فرآ  یکبه عنوان    یراًاخ

نوینی گشته   یآموزش  یهاروش  یمعرفموجب  ش،  در آموز   یادغام فناور   و  های مختلف برداشتهها در حوزهانسان  یتوسعه زندگ

 تحقیقات در این راستا  .  (1402  ی، و نجار  یائی جودت ک)  بهبود بخشدادامه داده و آن را  را    سی تدر  ی سنت  یهاوهیش  تواندیکه م

های اخیر به دلیل پیشرفت در فناوری توجه فزاینده ای را به خود جلب کرده  های دیجیتال در سالمحوربازیآموزش    در زمینه

مطالعه مروری بر روی یک    ش،آموزفرایند  در    یآموزش  یهایاستفاده از باز  ریتأث  یپژوهش با هدف بررس  نیرو، ا  نیاست از ا
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پتانسیل تحقیقات  تحقیقات صورت گرفته در این حوزه،   در علوم و    (GBL1)  محوربازی آموزش  برای درک وضعیت فعلی و 

-روشبازدهی  ی آنکهدر آموزش است برا  یادغام فناور یمحصول جانب ی، های آموزشیاستفاده از بازداده است. ریاضیات انجام  

ریاضیات و آموزش در  محوربازیآموزش از  نشان داد در حال حاضر ها افتهی. دهد شیافزارا آموزان و عملکرد دانش  سیهای تدر

 قیاز طر  و علوم  اتیاضیر  تعلیم  و نیز  علوم برای افزایش انگیزه و تعامل یادگیرنده و کاهش اضطراب یادگیری استفاده می شود

پ   یآموزش  یهایباز بهبود  همتادانش  شرفتیدر  به  نسبت  سنت  انیآموزان  روش  به  که  شده  یخود  داده  طور به  ، اندتعلیم 

بود  یمعنادار است.مؤثر  مهارت  ه  داد که  نشان  نتایج  تفکر  همچنین  تفکر   ردههای  و  مسئله، همکاری گروهی  مانند حل  بالا 

، رویکردی خلاقانه و اثربخش در آموزش محورآموزش بازی   .اندهای اخیر به کانون مهم تحقیقاتی تبدیل شدهانتقادی در سال

تواند به دانش آموزان کمک کند  تواند نقش مهمی در توانمندسازی دانش آموزان ابتدایی ایفا کند. این رویکرد میاست که می

 های مورد نیاز خود را برای موفقیت در زندگی به دست آورند. تا با انگیزه و اشتیاق بیشتری یاد بگیرند و مفاهیم و مهارت

 

 اهمیت و ضرورت

باز از  زندگ  یاستفاده  بسزمان  درها  انسان  یدر  رس  می قد  اریهای  اثبات  برا  دهیبه  باز  یاست.  افلاطون  در    ییهای مثال،  را که 

ن  یبه هم  . شوندیم  لیبه آن تبد  ی که افراد بعداً در بزرگسال  رد یگیمهم در نظر م   عنصریبه عنوان    شودیانجام م  ی دوران کودک

باز  ب،یترت سرگرمیارسطو  عنصر  بر  علاوه  را  روم می  زین  یریادگیهای  فرصت  ،یها  بازیدانست.  از  بعداً  برایها   میتصم  یها 

به عنوان منبع سرگرم  عیدر مورد توز  یریگ آنها  از  استفاده  زمان  . استفاده کردند  ی محصولات در کنار  نوزدهم،  که    ی در قرن 

  ایها احیهای کودکان مطرح کرد، بازیی آموزش و رشد توانا  یها برایدر مورد ارزش باز  ییمهدکودک، ادعاها  انگذاریبن  ل،فروب

در    زیو استفاده از آن در آموزش ن  یهای آموزشیباز  م یمفاه  ،یبا رشد تکنولوژسپس  (.  2012و همکاران،    Ifenthalerشدند ) 

تواند کمک بزرگی  می)از طریق بازی کردن(  اند که قرار گرفتن در معرض یادگیری علم  کرد. محققان دریافتهکنار آن رشد می

 .(1402 ی،و نجار  یائیجودت ک) بکندآموزان دستاوردهای بلندمدت آینده دانش به

آموزشیباز توانا  یبرا  یدروازه مهم  یهای  زبان   ی روان  ،ی اخلاق  ،یاجتماع   ،یجسم  ،یهای شناختییرشد  .  هستند  رانیفراگ  یو 

آموزش الکترون  ازینهایی  چنین  آموزش  مواد  از  استفاده  باز  یکیبه  و یمانند  رایباز  ،یی ویدیهای   ی برا   نترنتیا  ایای  انهیهای 

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

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

جدمهارت محققان    د یهای  است.  نظر  نگرش  کرده  بیانمورد  که  و   آموزاندانشاند  احساسات  جمله  از  ریاضیات،  به  نسبت 

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

گیرد و متاثر از آن و محیط یادگیری که در آن  گیرند نشأت میانواع ریاضیاتی که در معرض آنها قرار می  و در نهایت  کنند می

( است  دارند  به علاوه،  2020و همکاران،    Dengقرار  اشاره کرده(.  از محققان همچنین  بر برخی  بیشتر  علوم  آموزش  اند که 

-مهارت  بهبود  نگرش دانش آموزان نسبت به علم تأثیر می گذارد و به طور غیرمستقیم بر میزان درک یادگیری یک مفهوم، با 

در مطالعات گذشته نشان داده    (.2016و همکاران،    Song)   تأثیر می گذارد  ، های تفکر پیشرفته آنهاهای حل مسئله و مهارت

در آموزش علوم و ریاضیات نه تنها نتایج یادگیری فراگیران را افزایش می دهد، بلکه    ،محوربازیآموزش    شده است که کاربرد 

 
1  Game Based Learning 
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  یعنی)  یریادگی  ر د  یاستفاده از سرگرم  بر   انیاز محققان و دانشگاه  یاریاساس، بس  نیانگیزه آنها را نیز افزایش می دهد. بر ا

زکرده  تایید(  یآموزش  یهایباز مناسب،    طیمح  در یک  تواندیم  رایاند،  فراگیران  رشد  با  و    نموده  جادیا  یریادگی  زهیانگبرای 

فرایند    جهیفراهم کند. در نت  ، زمینه پرورش ایشان راآموزاندانش  ی به ادراکات حس  کینزد  ، نانهیبواقع  ییتعامل فعال در فضا

بر دیدگاهروش  کند.تر میرا جذاب  یریادگی با کمترین میزان های آموزشی سنتی  های آموزگار و کتاب درسی تمرکز دارند، 

برای شرکت در فعالیت به دانش آموزان  انگیزه دادن  به  بر  توجه  یادگیری مبتنی  با  بنابراین، در مقایسه  اکتشافی علمی.  های 

   (.2016و همکاران،  Song) شوندهای یادگیری سنتی بیشتر به فقدان علاقه و انگیزه در یادگیری علم منجر میفناوری، روش

تواند به دانش آموزان در تواند نقش مهمی در توانمندسازی دانش آموزان ابتدایی ایفا کند. این رویکرد میمی  محورآموزش بازی 

 های زیر کمک کند: زمینه 

 افزایش انگیزه و اشتیاق برای یادگیری  •

 ایهای پایهبهبود یادگیری مفاهیم و مهارت •

 های حل مسئله، تفکر انتقادی و خلاقیت پرورش مهارت •

 های اجتماعی و همکاریتوسعه مهارت  •

 

 ی و اجتماع یرشد عاطف  ی فواید بازی برا 

دارد. در ادامه به برخی از این    کودکان  رشد عاطفی و اجتماعیبخش و جذاب، فواید متعددی برای  بازی، به عنوان فعالیتی لذت

 کنیم: فواید اشاره می

 . افزایش تعاملات اجتماعی: 1

های ارتباطی خود را  کند تا با همسالان خود تعامل برقرار کنند، دوست پیدا کنند و مهارتبازی به کودکان کمک می •

 ارتقا دهند. 

گیرند چگونه با دیگران همکاری کنند، به نوبت بازی کنند، قوانین را رعایت کنند و با  در حین بازی، کودکان یاد می •

 نظرات مخالف کنار بیایند. 

قایمبازی • مانند  گروهی،  طنابهای  و  فوتبال  یادگیری موشک،  و  اجتماعی  تعاملات  برای  عالی  فرصتی  کشی، 

 های اجتماعی هستند. مهارت

 . یادگیری حل مسئله:2

 های خلاقانه برای آنها پیدا کنند. ها و مشکلات روبرو شده و راه حلکند تا با چالشبازی به کودکان کمک می •

برای آنها تصمیم بگیرند و مشکلاتی را حل  های مختلفی روبرو میدر حین بازی، کودکان با موقعیت • شوند که باید 

 کنند. 

 های حل مسئله خود را ارتقا دهند. کند تا تفکر انتقادی، خلاقیت و مهارتاین امر به آنها کمک می •

 . پرورش اعتماد به نفس: 3

 های خود را باور داشته باشند و به خود اعتماد کنند. کند تا تواناییبازی به کودکان کمک می •
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کنند که این امر به افزایش اعتماد به نفس  شوند، احساس شادی و رضایت میهنگامی که کودکان در بازی موفق می •

 کند. آنها کمک می

مجسمه بازی • نقاشی،  مانند  فردی،  نفس  های  عزت  و  نفس  به  اعتماد  افزایش  برای  عالی  فرصتی  معما،  و حل  سازی 

 کودکان هستند. 

 . افزایش هوش هیجانی: 4

 کند تا احساسات خود را بشناسند، درک کنند و مدیریت کنند. بازی به کودکان کمک می •

 شوند. در حین بازی، کودکان با احساسات مختلفی مانند شادی، غم، خشم و ترس روبرو می •

 کند تا یاد بگیرند چگونه با احساسات خود به طور مناسب برخورد کنند.این امر به آنها کمک می •

 . کاهش اضطراب و استرس: 5

 تواند به کاهش اضطراب و استرس در کودکان کمک کند. بخش، میبازی به عنوان فعالیتی لذت •

 کند تا انرژی خود را تخلیه کنند و از تنش و اضطراب خود بکاهند. بازی به کودکان کمک می •

توانند به کاهش اضطراب و استرس در کودکان کمک  بازی و خمیربازی، میبخش، مانند نقاشی، شنهای آرامشبازی •

 کنند. 

 : اجتماعی  -های روانیمهارت. ارتقای 6

پذیری، و حل تعارض  کودکان، مانند همدلی، صبر، انعطاف  اجتماعی  -های روانی مهارتبازی به طور کلی به ارتقای   •

 کند. کمک می

گیرند چگونه با دیگران همدلی کنند، احساسات خود را کنترل کنند و با مشکلات و  در حین بازی، کودکان یاد می •

 (.1402)بیگدلی،   ها روبرو شوندچالش

برای   قدرتمند  ابزاری  اجتماعیبازی  و  عاطفی  می  کودکان  رشد  پرورش  و  آموزش  در  بازی  از  استفاده  ارتقای  است.  به  تواند 

رشد  توان از آن به عنوان ابزاری مؤثر در  با توجه به فواید متعدد بازی، می  سلامت روان و کیفیت زندگی کودکان کمک کند. 

 استفاده کرد.  کودکان عاطفی و اجتماعی 

 

 مفاهیم و رویکردهای خلاقانه 

 ی مراحل لازم برا   ایها  که منجر به توسعه مهارت  یارقام  ای  قیو کسب دانش با به خاطر سپردن حقا  یریادگی  ،یخیلحاظ تار  از

مراحل از   ایها  مهارت  نیا  ،یریمشاهده و به کارگ  با استفاده از روششده است.  شود، محاسبه میمی  دهیچ یمسئله پ   کیحل  

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

ن  قیاز حفظ کردن حقا  شیب  یزیبه چ ارقام  ز  از یو  را در دن  د یبا   رایدارند،  گ  یی ای دانش خود  به کار  .  رندیمناسب قرن حاضر 

مهارت دانشمجموعه  که  نهایی  با  ازیآموزان  توانا  دی دارند  و  مسئله  حل  ط  ارتباط  یبرقرار  یی شامل  شرکت   ی عیوس  فیبا  از 

از مهارتمجموعه   نیباشد. آموزش چن   یو خارج  یهای داخلمیکنندگان هنگام کار در ت استفاده از    قیتوان از طرها را می ای 

 (.2015و همکاران،  Hungدر کلاس آسان تر کرد ) س یها در تدریباز
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علاقه    ریاخ  یهااند، در سالشده  ل یدرس تبد  ی هادر کلاس  تالیجیاز مداخلات د  ریناپذ  ییجدا  یبه بخش  ها یکه باز  ییآنجا  از

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

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

  یریادگفرایند یتمام    موجود در مقالات ارائه شده،   اتی رسد ادب(. اگرچه به نظر میWhitton  ،2011)  کنندیم  جادیمسائل ا

 :تقسیم کرد ریتوان آنها را به موارد به شرح زرا می یباز

 (1GBL)  محوربازیآموزش  

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

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

تفکر   یکنند که به جامی  جادیا یریادگی طیمح  نوع کیکنند،  استفاده می  محوربازی آموزش   نوعکه از   ی (. محققان1، ص2019

آموزان را در کنند که دانش  جاد یا  یکنند تجارب معنادار و تعاملمی   ی کند. آنها سعمی  کیمنفعل، تفکر فعال و خلاق را تحر

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

که در آن   ی عمل  یریادگی  طیمح  ک ی  در  نیتا تمر  محور،  نی تمر  کردیرا از رو  یمتنوع   یریادگی   جینتا   تواندیم  محوربازی آموزش  

هنگام    تواندیآموز مدانش  یریادگی(.  2015و همکاران،    Chenارائه دهد )  کنند،یکسب م  اتیآموزان در حل مسائل تجربدانش

و    کنند یدشوار حرکت م  وظایف  سوی  آسان به  فیاز وظا  در بازی  آنها   رایباشد، ز  چارچوب  یدارا   ،محوربازیآموزش  استفاده از  

ع  مح  نیدر  برا  یطیحال  م  را  آموزاندانش  یامن  فرصت  کنندیفراهم  خود  یریادگی  تا  اشتباهات  آورند  از  بدست    را 

(Stephens  دانش2015،  و همکاران .)ها و اقدامات خود را انجام می کنند، انتخابهدف کار می   ک یدن به  یرس  یآموزان برا-

و در طول مس پذیرفتن    ریدهند  انتخاب  یامدهایپ با  اقداماتآن  و  باز بینند آموزش می  ،ها  های حل  تواند چالشمی  ی. طراح 

به گونه  مسئله باز  جادیاای  را  نقطه شروع  از  باز  شرفتیپ   یریادگیبه سطوح مختلف    یکند که  ردرا می  یکند.  با    یاب یتوان 

بازی  آموزان  دانش  شرفتیپ  را درنشان  ای  زیجوا  ،آنخلال  که در  در طی مراحل مختلف  به    ای کنند  می  افت یهایی  را  نام خود 

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

دانش یادگیری در  روند  اضافه کرد،  باید  از  همچنین  از کسانی   محوربازی آموزش  آموزانی که  موثرتر  بسیار  استفاده می کنند 

رو،از آن  که  است   این  از  بر عملکرد فراگیران داشته   محوربازیآموزش    از  استفاده استفاده نمی کنند.  تاثیر مثبتی  تواند  می 

کند  کند و به آنها کمک مییک تجربه یادگیری سرگرم کننده را برای فراگیران فراهم می  محوربازی آموزش  باشد. علاوه بر این،  

  Deng)  د یابو مشارکت آنها در برنامه یادگیری افزایش    یادگیری  تجربه جریان  و   خود را توسعه دهند   رده بالای تا توانایی تفکر  

همکاران، انگیزه    محوربازیآموزش    (.2020  و  و  مشارکت  بلکه  یادگیری،  لذت  تنها  خودآزمایی،    آموزاندانشنه  طریق  از  را 

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

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

بازی که  باورند  این  بر  محققان  از  بسیاری  و  کردند  ظهور  به  شروع  سرعت  به  محور  به  یادگیرنده  توانند  می  دیجیتال  های 

های اخیر مورد توجه و  در سال محوربازیآموزش . موضوع تا از سطح یادگیری بالاتری برخوردار گردند کمک کنند  آموزاندانش

 
1  Game Based Learning 
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سنتی، با انواع   محوربازیآموزش  دیجیتال و    محوربازی آموزش  به    محوربازی آموزش  (.  Gee  ،2014)  تحقیق قرار گرفته است

 شود. های فراگیر تقسیم میهای متنی، و بازیهای جدی، بازیبازی

 

 ی ر یادگیهای  هینظر

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

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

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

توانند  کودکان می   ، یباز  قیکند. از طر می  کیهای آنها را تحریی کند و تفکر و توانا خارج می   تی آنها را از واقع  رایکنند، زکار می

از آن لذت می  یزیرا به عنوان چ ای  لهیهر وس  ک یبه عنوان    کنبرند تصور کنند، مانند تصور کردن پاک  که دوست دارند و 

مختلف   یهاتا نسخه  دهدیسبک رفتار به کودکان اجازه م  نیکند. امی  کیآنها را تحر  تیو خلاق  لی، که تخاتومبیل  ای  مایهواپ 

  )   است  یتحولات دوران کودک   ن یتراز مهم  ی ک یاست و    یضرور  یرشد تفکر انتزاع   یکه برا  یدهند، مهارت   صیرا تشخ  زیچ  کی

DeLoache ،1987 .) 

  ن یاز ا  توان از عامل رقابت بهره جست.میکننده باشند،  کودکان کسل  یبرا  توانند یم  یآموزش  یهایاز باز  یکه برخ  یی از آنجا 

بازدر چنین موقعیتی  رو از توقف  باز  ،ی، بلافاصله پس  رقابت  یبرا  ی عال  یآموزش  یها یهدف  باعث    یداشتن عناصر  است که 

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

 کن یباز  کی  ک«ی( آن را »منطقه توسعه نزد1978)  Vygotskyکه    رندیقرار بگای  ناحیهاست که در آن    نیخوب ا  یهایباز

-مهارت  یریادگیو از رفتار روزانه او فراتر رود تا به    باشد  آموز  دانش  یسن  نیانگیفراتر از م  دیها با یباز  گر،ی . به عبارت دنامدیم

 کمک کند.  د یجد د یهای مف

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

را    یشتر یدانش ب  آموزاندانشکه    افتیدر  Daleشود،  مشاهده می  ای شود  شود، خوانده میمی  دهیدهد. بر خلاف آنچه دارائه می

اآورند بدست می  یباز  قیاز طر  یریادگی  در خلال نوع  ی.  کار  انجام  قیاز طر  یری ادگی "ن  عنوان    "یک    ا ی   یتجرب  یریادگیبه 

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

  م یمستق  یریادگی  اتیشامل تجرب  کردیرو  نیبالا دارد. در مقابل، مؤثرتر  روند  را در  یرگذاریتأث  نیکمتر  یدادن به کلمات گفتار

عمل تجربه  مانند  دن  ای   ی و هدفمند  ماندگار  نیانگیم  Daleاست. مخروط    ی واقع  یایتجربه  برا  ینرخ  مختلف روش  یرا  های 

 است.   شتریاست و احتمال حفظ اطلاعات ب  شتریب  یریادگی   د،یکن  یشرویپ   نییبه سمت پا  شتریدهد. هرچه بنشان می   سیتدر

د. هنگام استفاده از نشومی  تثبیتمنجر به    ٪90فعال تا    یریادگیهای  دهد که روشنشان می  نیهمچن  Dale  هرم یادگیری

دریافت را    یریادگی  نیبر حس، بهتر  یمبتن  یبصر  یریادگی استفاده از اشکال    قیآموزان از طردانش  ،یبصر  یریادگی  یهاسبک 

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

 خواهد بود. شتریب ،مورد نظر یحتوام
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 ییرفتارگرا

الهام گرفته و    زهیرفتار و انگ  یکند. از روانشناسانتخاب می  نیای را بر اساس قوانهای حرفهاست که طرح  یمکتب  ییرفتارگرا 

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

بر رو  یهایباز را  باز ی در حلقهشناختروان   یها قلاب  یخود  براWatson  ،2017)  کنند یم  یسازمدل  های   ن یا  لیتکم  ی(. 

بر  ی  قدرتمند  ر یتأث،  پاداشدریافت  حلقه و    ک ی  انی پا  ینیب  ش یکنند. پ استفاده می   نظیر جایزه دادن   یها از اقدامات تکرارحلقه

توانند رفتارشناسان همه آنچه را که می    (.Davis  ،  2018کند )  جادی ا  نانهیتواند احساسات خوش بو می  دگذارذهن انسان می

  ی ریآنها را اندازه گ  جیکنند و سپس نتامی   شیکوچک را آزما  راتییتغبدین ترتیب که  کنند،  می   یابیخود ارز  کنانیدر مورد باز

)می ا2012و همکاران،    Filseckerکنند  با  ا  نی(.  رفتارگرا  نیوجود،  که  معناست  تحول محتاط    مچنانه  انیبدان  در مورد 

  ی نباشد، نم  یریکه قابل اندازه گ  یزیدشوار است، و هر چ  میبه طور مستق  یک رفتار  ظهور  یریاندازه گ  ،ی هستند. به طور کل

های  دگاه ید  نیعملگراتردارای  نظر  این ماز    انیرفتارگرا  ن،ی. بنابراایجاد کند بهبود    یانرفتارگرا  در نظرتواند به طور قابل اعتماد  

محبوب را تکرار   یباز  کیتر است که    منیکنند ا، احساس میدهندابتدا توسعه    ازآنکه یک بازی را    یخلاقانه هستند. به جا

 (. Watson ،2017دهند ) قیمتفاوت تطب یرا با موضوع  یگرید یباز   ایکنند و آن را بهبود بخشند،  

 یی گرا  شناخت

  ی(. روانشناسOrmrod    ،2016شد )  یریادگی  در  غالب  میبه عنوان پارادا   یی رفتارگرا  نیگزیجا  یی، شناخت گرا1960در دهه   

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

انگ  ی مبتن  یروش درون   کی  یر یادگی کنند که  فرض می  گرایان مهارت،  مانند    یان یشناخت گرا  .است  رندهیادگی و تعهد    زهیبر 

که(  1962)  اژهیپ  طر  یری ادگی   معتقدند  دانش    رییتغ  قیاز  و  میدرک  شناختافتد اتفاق  محققان  عنوان   رییتغ  نیا  ی.  به  را 

، واسطه  فهمکنند که ذهن، ادراک و می  لکنند. شناخت شناسان استدلامی  فیتوص رنده یادگی  کی  یمدل ذهن یبراای ه یاصلاح

رفتار کمک کند، در واقع    رییتواند به تغمی  یریادگی که    یدر حال  یعنیاست.    انیشده توسط رفتارگرا  فیو واکنش تعر  کیتحر

 ق ی تشودر فراگیران  را    یو تفکر انتقاد   ،شود تا به شخصبه رفتار و سبک مربوط می  شتریب  ییشناخت گرا   است.  فهمدر    یرییتغ

  ی آموزانبه دانش  ؛متخصص  کیمانند    ، داندمی  یزیکه چ  یاز کس  یبر انتقال ورود  ، هاکننده   لیتسه  برخلافبرنامه    نیکند. امی

  حافظهدر    ، کننددریافت می خود    با ذهن را    اطلاعات دریافت شده از متخصصانآموزان  . دانشتمرکز دارددانند    ینمچیزی  که  

ها  پوشه   قالب  در  اطلاعات دریافتی در ذهن فراگیراندهند.  می  وندپیهای موجود  دهیاطلاعات و اآن را با  کنند و  می  رهیذخ  خود

معنادار و    وندیپ  ندیفرآ یری ادگی  ،ییشناخت گرا قی. از طرشودیم  ی ابیاز حافظه باز ازیو در صورت ن شودیم ی مرتب و سازمانده

 (. Piaget  ،1962قطعات دانش است )  یماندن   ادیبه 

 یانگارسازه

 ی تفکر و تجربه موجود  قیخود را از طر  رامونیپ   طیکند و محمی   یدهد که فرد دانش خود را طراحنشان می  یسازه انگار  مدل

می  درک  است،  گذاشته  سر  پشت  )که  نظرBada  ،2015کند  مفهوم  انگار  هی(.  ا  یری ادگیدر    یسازه  و  مسئله  حل   جاد یبر 

بر آماده    ی مبتن  نیخود تمرکز دارد. ا  یتجربه خود بر اساس دانش قبل   قیاز طر  مسائل حل    یبرا  رنده یادگی  یهایی براچالش

معنا، برنامه    در این(.  2018و همکاران،    Bresslerاست )  ی ریادگی  یحل مسئله در موارد ناشناخته برا  یبرا  رانیفراگ  یساز

  رنده یادگی  ،ییگرااز منظر سازه ن،یکند. علاوه بر اارائه می  رندهیادگیبه   یکه مرب  رد یگقرار می ی ارزشمند فیوظا  قالب در یدرس
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ساخته    جزءاز کل به    یصورت سلسله مراتبکه به  یتا با عمل   کند یم   تیبه سمت عمل هدا  «یختگی»خودانگ  قیخود را از طر

 (. 2018 و همکاران، Hanghøjشده است، مشکلات را حل کند ) 

 Gee  مدل

Gee  تحص دوران  تمام  مفاه  لیدر  به  باز  یریادگی  می خود  و  تالیجیهای دیدر  استداشتای  ژهیتوجه  استفاده ه  در صورت   .

،  Gee)  رندیمورد استفاده قرار گ  کنانیباز  دنیبه چالش کش  یبرا  یتوانند به عنوان ابزار می  تالیجیهای دیباز  ز،یآم  تیموفق

  کنند تا در همان زمان سخت کار کنندمی  قیکند و آنها را تشو  یچگونه باز  ند دهند که بدااجازه می   کنی(. آنها به باز2003

(Gee  ،2016چن .)را در کار،   یتر  یتازه و قو  یهای آموزشتوانند روشچگونه افراد می  نکهیرا در مورد ا  ینشیهایی بیباز  نی

 ی ریادگی  م یمفاه  یریبه کارگ  تلزمکه آموزش خوب مس  کندمی  شنهادی( پ Gee  ،2007)دهد.  کنند، می  جادیجامعه و مدرسه ا

  ا ی  میاصول استفاده کن  نی به عنوان حامل ا  یباز  کیاند، چه از  آنها تمرکز کرده  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

نشانه  یریادگی معنا  یریادگی:  یشناسو  در    ریدرگ  تیریو مد  یامرحله   به صورت  سیشنانشانه  یهادرک حوزه   یبه  شدن 

  یریادگی  جیترو  یبرا  یری ادگی  طیاست. مح  خاص  مقطعیک  مرتبط در    ی هانشانه  گروه  ایبه اصطلاح همگرا    یهانشانه  گروه

مستلزم    یریادگیتجربه    نیگرفته شده است. همچن  ردر نظ  ی شبه تصادفیادگیری  و ارائه مناطق    یطراح  قیمثبت و فعال از طر

های  ستمیرابطه متقابل و س  کی  ی بر اساس ریادگیتجربه    ت یو شناخت وجود آن است. ماه  ، نشانهبه مفهوم طرح  دنیشیاند

 است.  گریها و موارد دهیرو ر، یاست که شامل مصنوعات، نمادها، کلمات، تصاو پایه ریزی شده چندگانه ی ده گنالیس

که   یطینقش است. در مح  نیچندقالب  آن در    یو دستکار  تیهو  رشیآموزش شامل پذ در این حالت،  :  تیو هو  یریادگی

کنند. مشاهده    سکیخود ر  تیهو  ییخود و شناسا  یریادگی  تیتقو  یبرا  دیبا  آموزاندانش  ابد،ی یکاهش م  یواقع  یایدن  راتیتأث

واقع  شودیم شخص  یمجاز  تیکه  متقاعدکننده  رتجذاب   رانیفراگ  یبرا  یانیهذ  یهات یو  او  در  و  هستند  آنها    نیتر  مدت 

شوند. از همان  می  جاد یها و امکانات موجود اتیقابل  قیاز طر  یریادگیبا    ی. عوامل فرضکنندیم   ی زندگ   ی حس  یایتر از دنراحت 

مزا مهارت  فراگیران   یبرا  ی ذات  یایابتدا،  سطوح  تمام  ا  یدر  دارد.  درجهمهارت  نیوجود  با  تیادگیری  ها  و  ابتکار  هر    سلط، 

 است. رنده یادگیمداوم  یهدف آنها نشان دادن دستاوردها رای ز شوند،یداده م قیتطب رندهیادگی

  ی دهند. روشانجام می  یاد یز  نات یتمر  ، ندارندعادت  به آن  که    یتکرارغیر  ی طیدر مح  آموزاندانش:  یتیموقع  ی ریادگی و    معنا 

داشته   ی فکر کنند و انتخاب مناسب  ها میتا درباره تصم  سازدیآموزان را قادر محرکت رو به جلو، دانش  ای   شرفتیپ   یمتفاوت برا

ع  نشانهحال سبک  نیباشند، در  تعاها،  و  رفتارها، چ  نیگزیجا  فیرها  غ   ر، یتصاو  ها،تمیآ  زها، ی)کلمات،  و  بررسرهیاسناد  را    ی( 

تسلط معمول خود را    دیبا  آموزان دانش  رایز  ،ستین  و خط کشی شده  و آموزگار روشن  رندهیادگدر این شیوه، مرز میان یکنند.  

سطوح   خنث  ترعمیقدر  بالاتر  شرا  یو  با  تا  شوند.    ا ی  د یجد   طیکنند  سازگار  شده  یاصلاح  لغو    د، یجد  ونیاتوماس  یری ادگدر 

 دهد. رخ می  یریادگی  ندیاز فرآ یشده به عنوان بخش یسازمانده ونیاتوماس دیهای جد، و چرخهونیساتوما
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 گیری نتیجه

و    محوربازی آموزش   عملی  ابزار  عنوان یک  به  بلکه  است  ارزش  دارای  علمی  و  مفهومی  تنها  نه  آموزشی  روش  عنوان یک  به 

تواند بهبود قابل توجهی در تجربه آموزشی فراگیران ایجاد کند. این رویکرد میکارآمد در فرآیند یادگیری نقش مهمی ایفا می

ها را بهبود بخشد. همچنین، با توجه به تطورات مداوم در علوم تربیتی و تکنولوژی، ها و دانش آنکند و توانایی توسعه مهارت

زمینه  پژوهش بیشتری در  پیشنهاد می  محوربازی آموزش  های  آموزشی  روش  این  ارتقاء  در و  بهبودی مستمر  بتوانیم  تا  شود 

را در آموزش    محوربازیآموزش  بنابراین، نتایج این مطالعه وضعیت فعلی    .فرآیند یادگیری و آموزش جامعه را تسهیل نماییم

علوم و ریاضیات تایید می کند. این تحقیق به طور قابل توجهی دانش تحقیق را بهبود می بخشد و درک بهتری از روندهای  

در آموزش علوم و ریاضیات ارائه می دهد. انتظار می رود که به عنوان مرجعی برای محققان در برنامه ریزی   محوربازیآموزش  

 (.1402)بیگدلی،  های برنامه درسی در عصر فناوری عمل کندفعالیت

می پردازد. یادگیری    فراگیرانهای مختلف فرآیند یادگیری  در جنبه   محوربازیآموزش  این مطالعه همچنین به بررسی مزایای   

محققان    در دهه گذشته مورد توجه محققان قرار گرفته است.  محوربازی آموزش  های حل مسئله از طریق  مشارکتی و مهارت

توانایی  دریافته فرآیند    ،یابد افزایش می  محوربازیآموزش  برای همکاری و درک در طول تعامل تیمی در    آموزاندانشاند که 

این  (.  2011و همکاران،    Lindström)  کند و تفکر انتقادی را پرورش می دهد بحث و استدلال نیز به ساخت دانش کمک می

که   داد  نشان  ایجاد  تحقیق  با  بازی  از  مهارتاتفاده  بهبود  مانند  بالاتر،  مرتبه  بحثتفکر  در  همتا  به  همتا  ارتباطی  های  های 

های مشترک،  بر فرآیند یادگیری تأثیر می گذارد. در طول فعالیت  ،های تحلیلی از طریق حل مسئلهگروهی و تقویت مهارت

افزایش می یابد. انتظار می    محوربازیآموزش  های حل مسئله به طور قابل توجهی در  های ارتباطی، خلاقیت، و مهارتمهارت

آنها را تقویت    ساختارمندرود که مربیان بتوانند خلاقیت و تفکر انتقادی دانش آموزان را در برنامه درسی توسعه دهند تا تفکر  

 (.2012 و همکاران، Ifenthaler) کنند و مشارکت آنها را افزایش دهند 

در   یآموزش  یکیهای الکترونیگنجاندن باز  تیبا کاربرد و اهم  ییآموزگاران در مقطع ابتدا  ییآشنا  یبرا  دیبا   یهای آموزشدوره

 کودکان   یمورد استفاده برا  یدرس  یهاو برنامه  سیتدر  یهاتلاش کرد تا روش  دیدروس ارائه شود. با  ریو سا  اتیاضیر  سیتدر

  یبا آموزگاران جهت طراح یتوانند جهت همکارمی یکیهای الکترونیباز نهیممتاز در زم سانی نو ه . برنامابدیبهبود   ی به طور کل

الکترونیباز ک  یآموزش  کیهای  ر  تیفیبا  آموزگاران  شوند.  جذب  سا  اتیاضیبالا  طور    ریو  به  های  یباز  د یبا  کسانیدروس 

خود را توسعه   س یهای تدرروش  د یقرار دهند. آموزگاران با   س یو روش تدر  یاز روند آموزش  ری ناپذ   یی جدا  یرا بخش  یکیالکترون

انتقال   یبرا  اریبه عنوان دست  ا یروش    کیخود ادغام کنند و از آنها به عنوان    سیرا در تدر  یآموزش  یکیهای الکترونیدهند، باز

  ی برنامه درس یبرا  د یبا یکیهای الکترونیزاز با یخلاقانه استفاده کنند. انواع مختلف ی آموزان به روشبه دانش م یاطلاعات و مفاه

الکترونیباز  یتوسعه و طراح  یمتخصص برا  سانیبرنامه نو  یریبه کارگ  قیاز طر برنامه  یکیهای  با  که    یهای آموزشمتناسب 

 . ابد یشده است، توسعه  هیتوسط وزارت آموزش و پرورش ته
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