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 مقدمه
 

های آموزشی سنتی است و  وش کنیم که فراتر از ردر این صفحات، ما تلاشی را آغاز می 

بازی  بهقدرت  را  می ها  بر  در  یادگیری  کاتالیزور  و  .  گیردعنوان  سیاه  تخته  از  فراتر 

بازی کتاب درسی،  به های  آموزشی  نوآورانه های  ابزارهای  شدهعنوان  پدیدار  کای  ه  اند 

دهند که در آن  کنند، و محیطی را پرورش می آموزان را در هر سنی مجذوب می دانش

ها با اشتیاق به دست آید، و مهارتبا شادی به دست می   نشکند، داکنجکاوی رشد می 

 .آیند می 

های   بازی  کننده  مسحور  دنیای  به  ما  که  جایی  شود،  می  آغاز  اول  فصل  با  ما  سفر 

تأثیر عمیق   بر یادگیریآموزشی و  بازی و رشد .  می پردازیم  آنها  ارتباط درونی بین  ما 

یم و سفر تاریخی بازی ها را به عنوان مجرای آموزش دنبال می  کنشناختی را باز می  

همانطور که ما رابطه همزیستی بین سرگرمی و یادگیری را بررسی می کنیم، پایه  .  کنیم

تبدیل  و اساس درک اینکه چگونه بازی های آموزشی به رگ های تعامل و رشد فکری  

 . می شوند را می گذاریم

دوم به هنر ساخت بازی های آموزشی می پردازد که با زبان آموزان طنین انداز می  ل فص

ما به اصولی می پردازیم که زیربنای طراحی مؤثر بازی هستند، جایی که مکانیک و  . شود

شوند  می  متحد  هم  با  آموزشی  پیشرفت،  .  اهداف  و  چالش  در  تعادل  با ایجاد  انطباق 

ای اصلی ایجاد تجربیات هسازی بازخورد، به سنگهای یادگیری متنوع، و یکپارچه بکس 

دهیم  از طریق این کاوش، ما به طراحان و مربیان بازی قدرت می .  شودجذاب تبدیل می 

ارائه محتوای معنادار، مجذوب خود  جانبههای همه تا محیط  ایجاد کنند که در عین  ای 

 .شوند 
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و   را طی می کند  و رشته ها  را آغاز می کنیم که موضوعات  ما سفری  در فصل سوم  

از ریاضیات و هنرهای زبان گرفته تا  . شن را به نمایش می گذاردکیتطبیق پذیری گیمیفی

می  نشان  ما  اجتماعی،  مطالعات  و  بازیعلوم  به حوزه ها می دهیم که چگونه  های  توانند 

بدهند  جان  دانش  کاوش   .مختلف  طریق  م  از  بازی بازیگوش،  پتانسیل  برای  ا  را  ها 

ت  تقویت  کنجکاوی،  عمیق فکبرانگیختن  و  انتقادی  طیف  ر  سراسر  در  درک  کردن  تر 

 . دهیمآموزشی نشان می 

فصل چهارم ما را غرق در چشم انداز دیجیتالی بازی های آموزشی می کند و فرصت ها  

می   بررسی  را  دهد  می  ارائه  پویا  پلتفرم  این  که  را  هایی  چالش  مزایای  .  کند و  ما 

سازی شده را که تعامل را  های بازی برنامه ا  های دیجیتال، از دنیای مجازی گرفته تپلتفرم 

.  کنیمکنند، کشف می سازی شده را ارائه می کنند و تجربیات یادگیری شخصی تقویت می 

ما همچنین مشکلا این حال،  بررسی میبا  را  احتمالی  نگرانی ت  و  بکنیم  مربوط  ه  های 

 . کنیممی شگر و نیاز به تعامل معنادار در عصر دیجیتال را برطرف زمان نمای

بازی  از  بازی،  اشکال سنتی  به  نسبت  را  قدردانی خود  پنجم  رومیزی که  در فصل  های 

های کارتی که حافظه و همکاری را تقویت کنند تا بازی تفکر استراتژیک را تحریک می

می می  احیا  نقش .  کنیمکنند،  آموزشی  پتانسیل  در  شبیه ما  و  کلاس سازیآفرینی  های 

درک مفاهیم پیچیده وارد سناریوهای  ی  کنیم، جایی که یادگیرندگان برادرس کاوش می 

قادر می .  شوند پویا می  مربیان را  این کاوش، ما  بازی از طریق  بین  تا شکاف  های  سازیم 

 . سنتی و اهداف یادگیری مدرن را پر کنند 

. کند دهد و روح بازی را در آن القا می وباره شکل می رزیابی را دفصل ششم درک ما از ا

می  کشف  می ما  بازی  مکانیک  چگونه  که  استراتژی کنیم  را  تواند  ارزیابی  بازتعریف  های 

کند که هم آموزنده و هم جذاب ای را ارائه می دهنده و خلاصه های شکلکند، و بینش 

چالش.  هستند  طریق  بازیاز  نتایج سازیهای  تنها  نه  مربیان  تعاملی،  بازخورد  و  شده 

 . د تنبخش بهبود مستمر و تفکر تأملی هسکنند، بلکه الهام یادگیری را ارزیابی می 
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ادغام   برای  هایی  استراتژی  از  و  کنیم  قلب کلاس درس سفر می  به  ما  در فصل هفتم 

ی می  ما بررس .  یکپارچه بازی های آموزشی در برنامه های درسی پرده برداری می کنیم

ت پویا و مشارکتی  یاه چگونه یادگیری بازی محور، آموزش های سنتی را به تجربکنیم ک

کنند که  ای، مربیان کشف می رشته های بینهای عملی و بینش با مثال .  تبدیل می کند 

بازی چگونه محیط  آن  که در  ایجاد کنند  پر جنب و جوش  آموزشی  آموزشی  های  های 

 .کنند عنوان کاتالیزور برای اکتشاف و موفقیت عمل می به 

به اوج خود می رسد، جایی که ما مربیان را در راس یادگیری  م  اودیسه ما در فصل هشت

کنیم و مربیان را با  ای کاوش می ما در حوزه توسعه حرفه .  مبتنی بر بازی قرار می دهیم

بازی از  مؤثر  استفاده  برای  می ابزارهایی  مجهز  آموزشی  ت .  کنیمهای  ایجاد  جربیات از 

رین شیوه ها، ما به  هتیری سفارشی گرفته تا تقویت همکاری و به اشتراک گذاری بیادگ

مربیان قدرت می دهیم تا کلاس های درس خود را به حوزه های کشف و توانمندسازی  

 . تبدیل کنند 





 

 

 

 فصل اول 

 قدرت بازی در یادگیری 

 کاوش در تقاطع آموزش و بازی 

ادغام بازی در محیط های آموزشی توجه قابل توجهی را به خود جلب کرده است زیرا 

آموزشی نتایج  افزایش  در  را  بازی  پتانسیل  محققان  و  دهند ت  مربیان  می  این .  شخیص 

های آموزشی، نقش  بخش به رابطه همزیستی بین آموزش و بازی، مزایای شناختی بازی 

فرهنگ  ملاحظات  مشارکت،  و  انگیزه  تقویت  در  بازی  بر  مبتنی  طراحی  یادگیری  در  ی 

 . پردازدمی ه  آموزشی و روندهای نوظهور در این زمین  هایبازی

در عوض، آنها برای ایجاد یک تجربه یادگیری قدرتمند .  آموزش و بازی متقابل نیستند 

روبه .  تلاقی می کنند  به خاطر سپردن  بر  غالباً  رویکردهای آموزشی سنتی  ایران،  رو  در 

دانش می   تمرکز  انتقادی  تفکر  و  مشارکت  است  ممکن  که  کند کردند  محدود  را  آموزان 

نظریه  ادغام بازی از طریق بازی های آموزشی با  (.  111، ص  2009و همکاران،    1آلتباخ )

شود  می  همسو  دارند،  تأکید  تجربی  و  فعال  یادگیری  بر  که  معاصر  آموزشی  .  های 

آموبازی بهره های  با  پویازشی  یادگیری  فرآیند  بازی،  ذاتی  لذت  از  را    گیری  تعاملی  و 

 .کنند تسهیل می 

ای شناختی را ارائه می دهند که به توسعه مهارت های مختلف  ایبازی های آموزشی مز

مهارت های شناختی، مانند حل مسئله، تفکر انتقادی و استدلال فضایی،  .  کمک می کند 

یابند   می  پرورش  بازی  اک )از طریق  مانند دانش (.  45، ص  2006،  2ون  ایرانی،  آموزان 

 
1. Altbach 

2. Van Eck 
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چالش از  خود،  جهانی  بازی همتایان  از  ناشی  شناختی  می های  سود  آموزشی  برند های 

شعبانپور،  ) و  ص  2020خواجویی  بازی (.  79،  استراتژی،  این  به  را  بازیکنان  ها 

می تصمیم  تشویق  بازخورد  اساس  بر  خود  رویکرد  انطباق  و  همگی  گیری  که  کنند، 

 .د ای دنیای واقعی قابل اجرا هستنههای قابل انتقالی هستند که در زمینه مهارت

.  یادگیرندگان را داردی بر بازی پتانسیل افزایش انگیزه و مشارکت در بین  تنیادگیری مب

غوطه دانش با  کردن  لذتور  و  تعاملی  تجربیات  در  بازی آموزان  از  بخش،  آموزشی  های 

می  بهره  درونی  دسی )برند  انگیزه  و  ص  2000  ،1رایان  که  (.  56،  جایی  ایران،  در 

دانشسیستم مشارکت  حفظ  در  است  ممکن  آموزشی  چالشهای  با  مواجه  آموز  هایی 

و صمدزاده،  )شوند   زاده  بازی (367، ص  2018نعمتی  ادغام  می ،  آموزشی  به  های  تواند 

بخشد  نیرو  یادگیری  پاداش بازی .  فرآیند  فوری،  بازخورد  موفقها  حس  و  ارائه  ها  را  یت 

 . کنند یدار و اشتیاق برای یادگیری کمک می دهند، که همگی به تعامل پامی 

دارد آموزشی  های  بازی  اجرای  و  طراحی  در  بسزایی  نقش  فرهنگی  .  ملاحظات 

ارزش فرهنگ  ترجیحات،  است  ممکن  مختلف  حساسیتهای  و  داشته  ها  متفاوتی  های 

تأثیر می  بازی  بر محتوا و مکانیک  (.  143.  ، ص2018،  2وئی تنگ و س )گذارد  باشند که 

فرهنگی   های  ارزش  که  ایران  در  ویژه  به  فرهنگی  آموزشی حساس  های  بازی  طراحی 

آموزش  های  دارد  ی  اولویت  اهمیت  دهند،  می  شکل  آبادی،  ) را  (.  67، ص  1394صالح 

حصول اطمینان از اینکه بازی ها با پس زمینه های فرهنگی دانش آموزان طنین انداز  

 .د می شوند، ارتباط و اثربخشی آنها را افزایش می ده

بازی گرایش در  نوظهور  آموزش های  نوآورانه های  رویکردهای  به  می  اشاره  که  یای  کنند 

مهار می  را  می فناوری  برطرف  را  متنوع  یادگیری  نیازهای  و  آوری های  .  کنند کنند  فن 

ارائه    تجربیات یادگیری همه جانبه ای را(  AR)و واقعیت افزوده  (  VR)واقعیت مجازی  

،  3کلوپفر و شلدون ) می دهند که دانش آموزان را به سناریوهای آموزشی منتقل می کند  

 
1. Ryan and Desi 

2. Teng & Sui 

3. Klopfer and Sheldon 
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مند شوند که  ها بهرهتوانند از این فناوری مربیان و فراگیران ایرانی می (.  503، ص  2010

محیط راه و  مفاهیم  کشف  برای  جدیدی  می های  ارائه  پیچیده  و  )کنند  های  خاجویی 

های آموزشی تطبیقی، تجربه یادگیری را با  علاوه بر این، بازی (.  79، ص 2020شعبانپور، 

سبک پ و  دانش یشرفت  یادگیری  میهای  تطبیق  استپلتون )دهند  آموزان  و  ،  1هیرومی 

این رویکرد نیازها و توانایی های متنوع فراگیران را برآورده می کند و  (.  57.  ، ص2010

 .هد نتایج یادگیری شخصی و مؤثر را پرورش می د

ادغام بازی های آموزشی در محیط های آموزشی نشان دهنده همگرایی آموزش و بازی  

می بازی.  است ارائه  را  شناختی  مزایای  آموزشی  افزایش  های  را  تعامل  و  انگیزه  دهند، 

نظریه می  با  و  همسو  دهند  دارند،  تأکید  فعال  یادگیری  بر  که  معاصر  آموزشی  های 

های آموزشی مؤثر دارد که با ملاحظات فرهنگی نقش مهمی در طراحی بازی .  شوند می 

با پیشرفت تکنولوژی، گرایش های  .  شودانداز می آموزی طنین ش های مختلف دانجمعیت

نوظهور در بازی های آموزشی تجربیات همهجانبه و سازگاری را برای برآوردن نیازهای  

طریق بازی های    ی ازبا کاوش در تقاطع آموزش و باز.  یادگیری فردی در بر می گیرند 

آموزشی، مربیان می توانند تجربیات یادگیری پویا، جذاب و موثر را برای دانش آموزان  

 . پرورش دهند 

 بازی ها به عنوان ابزار یادگیری: تکامل تاریخی

بازی  به ادغام  آموزشی  که  های  دارد  غنی  تاریخی  تکامل  یادگیری،  برای  ابزاری  عنوان 

دوران فرهنگ  و  می ها  بر  در  را  بازی .  گیردها  تاریخی  توسعه  بررسی  به  بخش  های  این 

بازی بازی آموزشی، نقش   ی دیجیتال،  های آموزش های سنتی در تقویت یادگیری، ظهور 

بازی  بازی، و پیامدهای آموزشی گنجاندن  بر  بر یادگیری مبتنی  ها در  تأثیرات فرهنگی 

 . پردازدآموزش می 

 
1. Hirumi & Stapleton 
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گذشته زیبا آموزشی  ریشه های  و  دارند  داستانی  تمدن ای  به  آن  باستانی  های  های 

فرهنگ.  گرددبازمی میان  بدر  مختلف،  بهی ازهای  دانش،  ها  انتقال  برای  ابزاری  عنوان 

ب هنجارهای اجتماعی و مهارت از نسلی  ،  2003،  1گی )شوند  ه نسل دیگر استفاده می ها 

ها برای اهداف آموزشی است زیدهنده استفاده از بادر ایران، آثار تاریخی نشان(.  5ص  

نشان  آموزش که  پتانسیل  از  ملت  دیرینه  شناخت  بازی دهنده  است  ی  و  )ها  سواری 

بازی (.  289، ص  2018همکاران،   تاریخی  آنتکامل  پایدار  بر جذابیت  آموزشی  ها های 

 .کند عنوان ابزاری جذاب و مؤثر برای یادگیری تأکید می به 

س بازی به های  می نتی  عمل  غیررسمی  آموزشی  ابزار  از  عنوان  وسیعی  طیف  و  کردند 

های شامل استراتژی، حل مسئله و  بازی .  کردند های شناختی و حرکتی را القا می مهارت

های ضروری زندگی را توسعه  تا مهارت  کند هایی را برای افراد فراهم می همکاری فرصت 

ص  2017،  2جنیگز )دهند   با(.  28،  ایران،  مانند  زی در  سنتی  خط » های  تفکر  «  گل 

، ص  2018  همکاران،سواری و  ) داد  انتقادی و استدلال فضایی را در بازیکنان پرورش می 

یکپارچه  (.  290 ادغام  از  ای  نمونه  یادگیری  ابزار  به عنوان  بازی های سنتی  از  استفاده 

 .سرگرمی و آموزش در زمینه های تاریخی است

کنند  دگرگون  تحولی  باعث  دیجیتال  فناوری  شد ظهور  آموزشی  های  بازی  در  بازی  .  ه 

تجربیات  ایجاد  برای  فناوری  ور  غوطه  و  تعاملی  ماهیت  از  دیجیتال  آموزشی  های 

راد در سراسر  ایرانیان، مانند اف(.  32.  ، ص2003گی،  )  ند یادگیری جذاب استفاده می کن

بازی با  برآورده می جهان،  را  آموزشی مختلفی  اهداف  آموزشی دیجیتالی که  کنند، های 

می  شعبانپور،  )شوند  درگیر  و  ص  2020خاجویی  آموزشی  (.  79،  های  بازی  ظهور 

یادگیری دیجیتال   برای  را  باز    راه های جدیدی  ای  رسانه  عناصر چند  ادغام  و  شخصی 

 . کرد

 
1. Gee 

2. Jennigs 
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شکل در  مهمی  نقش  فرهنگی  داردتأثیرات  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  تجربیات  .  دهی 

های آموزشی خاصی تأکید کنند که در طراحی  های مختلف ممکن است بر ارزش فرهنگ 

بازی  محتوای  می و  منعکس  آموزشی  همکاران،    1جون ون بورگ)شود  های  ص  2013و   ،

را در اولویت   در ایران، بازی های آموزشی ممکن است سواد و ارزش های فرهنگی (.  411

راگیران  های فرهنگی ف شناخت تفاوت (.  291، ص  1397سواری و همکاران،  )قرار دهند  

ی  ها و تجربیات آنها همخوان برای طراحی تجربیات یادگیری مبتنی بر بازی که با پیشینه 

 .دارد، بسیار مهم است

است سرگرمی  از  فراتر  که  دارد  آموزشی  مفاهیم  آموزش  در  آموزشی  های  بازی  . ادغام 

بازی های خوب طراحی شده می توانند انگیزه، تعامل و نتایج یادگیری را افزایش دهند 

آموزان در سطح جهان، از  ایرانیان، مانند دانش(.  18.  ، ص2008،  2اشتاینکوهلر و دانکن)

بهره می  بازی  بر  یادگیری مبتنی  به سبک  ند بررویکردهای  یادگیری  که  و ترجیحات  ها 

گنجاندن بازی های آموزشی (. 79، ص 2020خاجویی و شعبانپور، )دهد متنوع پاسخ می 

 . اف یادگیری و راهبردهای ارزیابی استدر آموزش مستلزم همسویی متفکرانه با اهد 

اری برای یادگیری  ارزش ماندگار آنها به عنوان ابز  تکامل تاریخی بازی های آموزشی بر 

کند  می  به بازی .  تأکید  سنتی  می های  عمل  غیررسمی  آموزشی  ابزار  و  عنوان  کردند 

می مهارت منتقل  را  حرکتی  و  شناختی  بازی .  کردند های  دیجیتال،  آموزشی  عصر  های 

. کنند دیجیتالی را آغاز کرد که از فناوری برای تجربیات یادگیری همهجانبه استفاده می 

بازی  محتوای  و  طراحی  فرهنگی  می تأثیرات  شکل  را  آموزشی  شناخت های  و  دهد 

مؤثر حیاتی استینهپیش اجرای  برای  فراگیران  فرهنگی  آموزشی  .  های  بازی های  ادغام 

پتا آموزش  دارددر  را  یادگیری  نتایج  و  مشارکت  انگیزه،  افزایش  مسیر  .  نسیل  ردیابی  با 

بازی  ویژگی هاتاریخی  از  استفاده  و  آموزشی  آن هی  جذاب  می ای  مربیان  از  ها،  توانند 

 .ها برای ایجاد تجربیات یادگیری معنادار استفاده کنند قدرت بازی 

 
1. Bourgonjon 

2. Steinkuehler & Duncan 
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 مزایای شناختی گیمیفیکیشن در آموزش

ادغام بازی های آموزشی که اغلب از آن به عنوان گیمیفیکیشن یاد می شود، چشم انداز  

این بخش به بررسی مزایای شناختی گنجاندن  .  آموزش و یادگیری را متحول کرده است

می آموزش  در  مهارتگیمیفیکیشن  بهبود  مشارکت،  افزایش  جمله  از  های حل پردازد، 

مسئله، توسعه تفکر انتقادی، نقش انگیزه درونی، و ملاحظات فرهنگی مؤثر بر اثربخشی  

 .شدهسازیتجربیات یادگیری بازی 

در آموزش، افزایش مشارکت دانش آموزان    تی کلیدی بازی سازییکی از مزایای شناخ

بازی های آموزشی یک محیط یادگیری  (.  10، ص  2011و همکاران،    1دتردینگ )است  

که   کند  فراهم می  را  فراگیر  و  و  تعاملی  کند  می  به خود جلب  را  آموزان  دانش  توجه 

های آموزشی سنتی رایج بوده است،  در ایران، جایی که روش . د علاقه آنها را حفظ می کن

برای جذب دانش سابازی پویا  رویکردی  ارائه می زی  فعال  ترویج مشارکت  و  دهد آموزان 

تعامل ایجاد شده توسط گیمیفیکیشن تمرکز،  (.  105، ص  2020علیجانی و همکاران،  )

 .به کلی یادگیری دانش آموزان را افزایش می دهد حفظ و تجر

مهارت نیز رشد  آموزشی  کند   بازی های  را تسهیل می  مسئله  اغلب بازی .  های حل  ها 

کند تا از تفکر استراتژیک  کنند که بازیکنان را ملزم می هایی را ارائه می ها یا پازلچالش

در ایران، گنجاندن  (.  320، ص  2016و همکاران،    2ک کلار )برای پیشرفت استفاده کنند  

و مهارت بازی تفکر تحلیلی  پرورش  بر  تأکید ملت  با  های عملی همسو  های حل مسئله 

با هدایت سناریوهای پیچیده در بازی ها،  (.  108، ص  2020علیجانی و همکاران،  )است  

دانش آموزان توانایی خود را در تجزیه و تحلیل موقعیت ها، شناسایی الگوها و ابداع راه  

 .حل های موثر افزایش می دهند 

است   شناختی  های  مهارت  از  دیگر  یکی  انتقادی  بازی  تفکر  یادگیری  تجربیات  با  که 

بازیکنان می بازی.  تسازی شده غنی شده اس  از  اغلب  بر اساس اطلاعات ها  خواهند که 

 
1. Deterding 

2. Clark 
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کنند   ارزیابی  را  بالقوه  نتایج  و  بگیرند  تصمیم  در  (.  28.  ، ص2008،  1راسکوای)محدود 

دارد،   تأکید  حرفی  سپردن  خاطر  به  بر  سنتی  طور  به  آموزش  که  جایی  ایران، 

آموزان به تجزیه و تحلیل اطلاعات و انتخاب آگاهانه، تفکر  گیمیفیکیشن با تشویق دانش

ترویج می ادانتق را  و همکاران،  )کند  ی  پرورش مهارت های  (.  106، ص  2020علیجانی 

آمو دانش  گیمیفیکیشن  طریق  از  انتقادی  و  تفکر  اطلاعات  انتقادی  ارزیابی  به  را  زان 

 .قضاوت مستدل مجهز می کند 

از اجزای اصلی بازی سازی، به طور قابل توجهی به مزایای شناختی  ونی، یکی  انگیزه در

کند  می  کمک  آموزش  پاداش بازی.  در  مانند  عناصری  از  آموزشی  چالشهای  و  ها،  ها 

ت تحریک  برای  دانش رقابت  ذاتی  می مایل  استفاده  یادگیری  به  ،  2مالون )کنند  آموزان 

ص  1981 دانش (.  19،  انگیزه  که  جایی  ایران،  بوددر  دغدغه  یک  است،  ه  آموزی 

کند آموزان برای یادگیری فراهم می گیمیفیکیشن راهی برای تقویت انگیزه درونی دانش 

بر بازی،  لذت حاصل از تجارب یادگیری مبتنی  (.  108، ص  2020علیجانی و همکاران،  )

 . شور و شوق دانش آموزان را تقویت می کند و منجر به بهبود نتایج شناختی می شود

های  فرهنگ .  ملاحظات فرهنگی نقش اساسی در اثربخشی گیمیفیکیشن در آموزش دارد

ارزش  اساس  بر  است  ممکن  تجربیات مختلف  به  خود  آموزشی  هنجارهای  و  باورها  ها، 

، ص  2014و همکاران،    3هاماری )  ازی شده واکنش متفاوتی نشان دهند س یادگیری بازی 

مشارکتی    شیهای آموزگرایانه حاکم است، بازی های جمعدر ایران، جایی که ارزش (.  2

علیجانی و همکاران،  )انداز شود  آموزان طنین ممکن است به طور مؤثرتری در بین دانش 

ص  2020 ترجیحات (.  105،  با  همسویی  برای  گیمیفیکیشن  رویکردهای  تطبیق 

 . فرهنگی، مشارکت و مزایای شناختی دانش آموزان را افزایش می دهد 

 
1. Squire 

2. Malone 

3 .Hamari 
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بازی س  آموز    ازی در آموزش ادغام  با تغییرات آموزشی معاصر به سمت یادگیری دانش 

تجربی همسو می شود   و  ارائه  (.  1، ص  2001،  1پرنسکی )محور  با  آموزشی  های  بازی 

ت  انتقادی تجربیات یادگیری فراگیر و  تفکر  و    عاملی، مشارکت، مهارت های حل مسئله، 

، جایی که اصلاحات آموزشی با اندر ایر.  انگیزه درونی دانش آموزان را تحریک می کند 

افزایش   برای  امیدوارکننده  راه  یک  گیمیفیکیشن  است،  نگر  کل  توسعه  تقویت  هدف 

 . های مرتبط با دنیای مدرن استآموزان به مهارتنتایج شناختی و تجهیز دانش 

 افزایش مشارکت و نتایج یادگیری : بینش پژوهشی

به بازی آموزشی  قدرتمند های  ابزاری  شده   عنوان  ظاهر  یادگیری  حوزه  به در  که    طوراند 

می قابل تأثیر  یادگیری  نتایج  و  تعامل  بر سطوح  بینش .  گذاردتوجهی  به  بخش  های  این 

های شناختی و انگیزشی  های آموزشی، مکانیسمپردازد که بر اثربخشی بازی پژوهشی می 

سازی تجربیات یادگیری، عوامل فرهنگی  راحی بازی در بهینه ها، نقش طتأثیرگذار بر آن 

 . کند ادگیری مبتنی بر بازی، و پیامدهای آموزشی تأکید می ی ای مؤثر برو زمینه 

تحقیقات به طور مداوم نشان داده است که بازی های آموزشی پتانسیل افزایش تعامل و  

از محیط های بازی تعاملی و غوطه ور،  استفاده . ترویج تجربیات یادگیری معنادار را دارند 

قه آنها را در دوره های طولانی حفظ یادگیرندگان را به خود جلب می کند و علا   توجه

مربیان ایرانی، مانند همتایان جهانی خود، پتانسیل بازی  (.  66.  ، ص2003گی،  )می کند  

درس می  های آموزشی را برای مقابله با چالش حفظ مشارکت دانش آموزان در کلاس  

بازی های آموزشی با ارائه یک پلت فرم  (.  47، ص  2020احمدی و همکاران،  )شناسند  

ال را تقویت می کند و تجربه  پویا و تعاملی، محیطی را ایجاد می کنند که مشارکت فع

 .کلی فراگیران را افزایش می دهد 

شناخ های  یادگیری مکانیسم  تسهیل  در  آموزشی  های  بازی  اثربخشی  زیربنای    تی 

های  و مهارت   گیری نیاز دارند انتقادی و تصمیمها اغلب به حل مسئله، تفکر بازی. هستند 
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اسکوایر،  )های زندگی واقعی هستند  کنند که قابل انتقال به زمینه شناختی را تقویت می 

از طریق یادگیری مبتنی    های شناختیدر ایران، مربیان بر توسعه مهارت (. 1.  ، ص2006

توانایی  افزایش  برای  ابزاری  عنوان  به  بازی  دانشبر  تحلیلی  می های  تأکید  کنند آموزان 

همکاران،  ) و  ص  2020احمدی  بازی(.  47،  با  شدن  فرآیندهای  درگیر  آموزشی،  های 

را    ند و یادگیرندگانککند که به کسب و حفظ دانش کمک می شناختی را تحریک می 

 .تلف به کار گیرند های مخسازد تا یادگیری خود را در موقعیتقادر می 

در   نیز  انگیزشی  آموزش عوامل  های  بازی  دارند موفقیت  اساسی  نقش  ذاتاً بازی .  ی  ها 

دهند که به افزایش انگیزه و تلاش پایدار ها و حس موفقیت را ارائه می ها، چالشپاداش 

می  ص  1981مالون،  )کند  کمک  به  (.  70،  جهان،  سراسر  در  افراد  مانند  ایرانیان، 

های یادگیری  ها برای تجربه های انگیزشی یادگیری مبتنی بر بازی، که با تمایل آنجنبه 

، ص  2020احمدی و همکاران،  )دهند  معنادار و باارزش همسو هستند، پاسخ مثبت می

بازی (.  47 محیط ادغام  در  آموزشی  فراگیران کمک  های  درونی  انگیزه  به  آموزشی  های 

 .دهد وق می وا و پیگیری تسلط س فعال با محتکند و آنها را به تعامل می 

بازی  سنگ    طراحی  آموزشی  موثر  های  بازی  در  یادگیری  تجربیات  سازی  بهینه  بنای 

نتایج .  است پلی  گیم  که  کند  می  تضمین  آموزشی  اهداف  با  بازی  مکانیک  همسویی 

دهد   می  افزایش  را  همکاران،    1ریسگا)یادگیری  ص  2002و  مانند ایر(.  73،  انیان، 

کامل   پتانسیل  از  استفاده  در  را  هدفمند  بازی  طراحی  اهمیت  در سطح جهان،  مربیان 

هایی  بازی (.  47، ص  2020احمدی و همکاران،  )بازی های آموزشی تشخیص می دهند  

به خوبی طراحی شده  بازخورد، چالشاند، مکانیسمکه  تدریجی و فرصتهای  هایی  های 

دهند ن را می یرندگان این امکادهند و به یادگ برای پیشرفت مهارت را در خود جای می 

 . ربه کنند تگی و بهبود مستمر را تج تا حس شایس

گذارد می  تأثیر  آموزشی  های  بازی  تأثیر  و  اجرا  بر  ای  زمینه  و  فرهنگی  .  عوامل 

های بازی  ها و روایتها، تمهای مختلف ممکن است ترجیحات متفاوتی برای قالب فرهنگ 
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به عنوان مثال، ایرانیان ممکن است (.  327.  ، ص2016و همکاران،    1کای )داشته باشند  

یت و ارزش های فرهنگی آنها طنین انداز می شود، گرایش  هو به سمت بازی هایی که با  

شناخت این تفاوت های فرهنگی برای  (.  47، ص  2020احمدی و همکاران،  )پیدا کنند  

نداز می شود،  ان آموزان متنوع طنین اطراحی تجارب یادگیری مبتنی بر بازی که با زب

 .بسیار مهم است

یادگیری مبتنی بر  .  شی فراتر از تجربیات یادگیری فردی استزی های آموزپیامدهای با

فعال،   یادگیری  ترویج  با  را  سنتی  آموزشی  های  پارادایم  که  دارد  را  پتانسیل  این  بازی 

قرن   های  مهارت  توسعه  و  دهد    21همکاری  ص2001پرنسکی،  )تغییر  مربیان  (.  1.، 

ایرانی، مانند معلمان سراسر جهان، ادغام بازی های آموزشی را برای تقویت مهارت های  

، ص  2020احمدی و همکاران،  )شارکتی و تفکر انتقادی بررسی می کنند  م  حل مسئله

های آموزشی با نیازهای در حال تکامل آموزش مدرن مطابقت دارد،  استفاده از بازی (. 47

کسب که  و    جایی  دیجیتال  موفقیتمهارتسواد  برای  تعاملی  ف  های  دنیای  ناوری  در 

 .ضروری استمحور 

و   تعامل  افزایش  در  آموزشی  های  بازی  آفرین  تحول  پتانسیل  بر  پژوهشی  های  بینش 

های آموزشی  های شناختی و انگیزشی تأثیر بازی مکانیسم .  نتایج یادگیری تاکید می کند 

طراحی موثر  .  کنند های شناختی و انگیزه درونی را تقویت می رتکنند، مهارا هدایت می 

اهداف آموزشی هماهنگ می کند و تجربیات یادگیری را بهینه می    بابازی، گیم پلی را  

. عوامل فرهنگی و زمینه ای، اجرا و تأثیر یادگیری مبتنی بر بازی را شکل می دهند .  کند 

شکل بازی  پیامدهای به  آموزشی  پارادایمهای  مجدد  و  دهی  آموزشی  سازی  آماده های 

های  با استفاده از قدرت بازی .  یابد ای مدرن گسترش می های دنیفراگیران برای خواسته 

سمت   توانند سفری پویا و جذاب به آموزشی، مربیان و یادگیرندگان به طور یکسان می 

 . نتایج یادگیری پیشرفته را آغاز کنند 
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 نقش بازی های آموزشی در مهارت های قرن بیست و یکم

در چشم انداز به سرعت در حال تحول آموزش، بازی های آموزشی به عنوان ابزاری پویا 

این بخش به نقش چندوجهی  . ظهور کرده اند  21رورش مهارت های قرن پ و جذاب برای

مهارتبازی پرورش  در  آموزشی  تفکر  های  جمله  از  مدرن،  دوران  برای  ضروری  های 

می  دیجیتال  سواد  و  خلاقیت  همکاری،  مبانی .  پردازدانتقادی،  بررسی  به  بخش  این 

شناختی و اجتماعی یادگیری مبتنی بر بازی،    ادغام بازی ها در آموزش، مزایای آموزشی  

ملاحظات فرهنگی در اتخاذ بازی های آموزشی، و چالش های بالقوه و چشم انداز آینده  

 . این رویکرد می پردازد

ب قدرتمند  ابزاری  عنوان  به  آموزشی  های  انتقادی  بازی  تفکر  های  مهارت  پرورش  رای 

این بازی ها اغلب به بازیکنان نیاز دارند تا مسائل پیچیده را حل کنند،   .عمل می کنند 

کنند   تحلیل  را  مختلف  سناریوهای  و  بگیرند  استراتژیک  ص 2005گی،  )تصمیمات   ،  .

های آموزشی که بر پرورش تفکر  آموزشی با سیاست  هایدر ایران، گنجاندن بازی(.  38

دانش  در  می انتقادی  همسو  دارد،  تأکید  ایران،  )شود  آموزان  پرورش  و  آموزش  وزارت 

های تعاملی، فراگیران  سازیها و شبیه های آموزشی از طریق چالشبازی (.  2، ص  1395

 .کنند ها و انتخاب آگاهانه ترغیب می تفکر انتقادی، ارزیابی گزینه را به 

هم قرن بیست و یکمی است که می تواند به طور  همکاری یکی دیگر از مهارت های م

ها یا  ها برای بازی در تیم بسیاری از بازی .  ر از طریق بازی های آموزشی توسعه یابد موث

ها کنند تا با هم ارتباط برقرار کنند، ایده اند و بازیکنان را تشویق می ها طراحی شدهگروه 

با هم در جهت یک هدف مشترک کار کنند   و  به اشتراک بگذارند  ،  2006اسکوایر،  )را 

برند های آموزشی بهره می آموزان در سراسر جهان از بازی انشد  ایرانیان مانند (.  33.  ص

(.  79، ص  2020خاجویی و شعبانپور،  )کند  که تجارب یادگیری مشارکتی را ترویج می 

مهارت فعالیت بازی مشترک،  بر  مبتنی  همکهای  های  توانایی  و  ارتباط  فردی،  اری  بین 

 .کنند های مختلف را تقویت می مؤثر در محیط 
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بازی های آموزشی ظرفیت منحصر به فردی برای برانگیختن خلاقیت در بین فراگیران  

های نوآورانه نیاز حلکنند که به راه ها و سناریوهایی را ارائه می ها اغلب چالش بازی .  دارند 

بازی ها با تشویق به آزمایش و حل خلاقانه مسئله، به  (.  2.  ، ص2001پرنسکی،  )دارند  

در ایران،  .  زبان آموزان کمک می کنند تا مهارت های تفکر خلاق خود را توسعه دهند 

ارزش بازی با  آموزشی  می های  گرامی  را  تدبیر  و  نوآوری  که  فرهنگی  همسو  های  دارند، 

راد  ترکیب تجارب یادگیری مبتنی بر بازی به اف (.  67، ص  1394صالح آبادی،  )شوند  می 

 . ف کنند و خارج از چارچوب فکر کنند اجازه می دهد تا پتانسیل خلاقانه خود را کش

آموزشی   های  بازی  و  است  یکم  و  بیست  قرن  در  مهارت ضروری  یک  دیجیتالی  سواد 

کند  می  فراهم  مهارت  این  پرورش  برای  بازی .  بستری  از  تکنبسیاری  نظر  از  ولوژی  ها 

ملزم می  را  بازیکنان  و  رابط پیشرفته هستند  که  را هدایت کنند  ابزارهای دیجیتال  و  ها 

ایرانیان، مانند افراد در سطح جهان، به طور فزاینده ای  (.  76، ص  2006ون اک،  ) کنند  

 با(. 79، ص  2020خاجویی و شعبانپور،  )به ابزارها و پلتفرم های دیجیتال متکی هستند  

بازی  با  فراگیران مهارت درگیر شدن  آموزشی،  افزایش  های سوهای  را  اد دیجیتالی خود 

استفاد می  در  و  ودهند  ارتباط  یادگیری،  برای  فناوری  از  پیدا   ه  مهارت  مسئله  حل 

 .کنند می 

تثبیت شده   به خوبی  تئوری های آموزشی  توسط  آموزش  آموزشی در  بازی های  ادغام 

گرایی معتقدند که یادگیرندگان به طور فعال دانش  زندههای سانظریه .  پشتیبانی می شود

بازی ها با ماهیت (.  3، ص  1964،  1پیاژه )سازند  را از طریق تجربیات و تعاملات خود می 

های  در ایران، بازی . غوطه ور و تجربی خود، با اصول یادگیری سازه گرایانه همسو هستند 

سازنده رویکردهای  با  طنین آموزشی  دارند  تأکید  عملی  یادگیری  بر  که  انداز  گرایی 

آم)شود  می  ایران،  وزارت  پرورش  و  ص  1395وزش  ب(.  2،  شدن  درگیر  های  با  بازی  ا 

زشی، فراگیران به طور فعال در فرآیند یادگیری شرکت می کنند که منجر به درک  آمو

 . عمیق تر و حفظ دانش می شود
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