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 مقدمه

 

روش  سمت  به  را  خود  اغلب  دانش،  و  آموزش  تعقیب  رویکردهای  در  و  مرسوم  های 

می  جذب  ساختاریافته  قلمروهای  .  کنیمیادگیری  درون  در  حال،  این  و  با  خلاقیت 

پتانسیل ایجاد انقلابی در نحوه جذب و  ته است که  کنجکاوی، یک کاتالیزور قدرتمند نهف

دارد   ما  ی-حفظ اطلاعات  و  یادگیری  .  ادگیریبازی  قلمرو  به  فریبنده  این کتاب سفری 

تا   شوند  می  همگرا  آموزش  با  سرگرمی  و  شادی  که  جایی  کند،  می  آغاز  را  بازیگوش 

 .کنند  تجربه ای غنی و متحول کننده برای یادگیرندگان در تمام سنین ایجاد 

  ه جوهر ب   ادر اینجا، م.  فصل اول با آشکار کردن اصول یادگیری صحنه را تنظیم می کند 

چیزی که بازی را به رسانه ای قدرتمند برای جذب دانش و پرورش خلاقیت تبدیل می  

از طریق تحقیقات روشنگر و حکایات روشنگر، ما کشف می کنیم که  .  کند، می پردازیم

د و منجر  کر بازیگوش می تواند کنجکاوی ذاتی را در ما باز کنچگونه پذیرفتن یک طرز ف

شو دانش  برای  تشنگی  و  تر  عمیق  تعامل  یادگیری  .  دبه  که چگونه  کنیم  می  بحث  ما 

برافروخته   از رویکردهای آموزشی سنتی فراتر می رود و آتش شور و شوق را  بازیگوش 

 . ه می داردرگیر نگ می کند که زبان آموزان را فعالانه در سفر آموزشی خود د 

پردازیم،    بازی می   ردر صفحات این فصل، ما به دنیای استراتژی های آموزشی مبتنی ب

کنیم که چگونه  ما بررسی می .  جایی که مربیان تسهیل کننده تخیل و کشف می شوند 

داستان نقش گیمیفیکیشن،  و  گویی،  می بازی آفرینی،  تعاملی  یادگیری  یک  های  توانند 

پر    کلاس درس سنتی مرکز  به یک  کنند را  تبدیل  تعامل  و  از هیجان  . جنب و جوش 
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رویکرد این  چگونه  که  کنید  خود  کشف  به  را  یادگیرندگان  توجه  تنها  نه  نوآورانه  های 

مرزهای   از  فراتر  که  انگیزد  برمی  را  یادگیری  برای  اشتیاق  و  شور  بلکه  کند،  می  جلب 

 .دیوار مدرسه گسترش می یابد 

جنبه ای از درک انسان را تحت تأثیر قرار    هروجهی است که    ی یک تلاش چند یادگیر

وعات مختلف، از ریاضیات و زبان گرفته تا تاریخ، علوم،  ه موضا ب مدر این فصل،  .  می دهد 

هنر و موسیقی می پردازیم تا نشان دهیم که چگونه تکنیک های یادگیری بازیگوش را 

کرد رشته طراحی  هر  برای  توان  چ .  می  که  کنید  پازلکشف  مفاهیم  ر  هایگونه  یاضی 

کنند، چگونه بازی زبانی خلاقیت در ارتباطات های ملموس تبدیل می انتزاعی را به چالش

.  شودود و تفکر انتقادی تبدیل می کند و چگونه هنر به بستری برای بیان خرا تقویت می 

یش پا عات به ظاهر په موضوجادوی یادگیری بازیگوش را کشف کنید، زیرا زندگی را ب

 . بخشد و آنها را به کاوش های جذاب تبدیل می کند  میافتاده  

د فناوری  آجیتایظهور  آورده  ل،  فیزیکی  های  کلاس  های  محدودیت  از  فراتر  را  موزش 

گیریم و بررسی  در این فصل، ما دوران یادگیری آنلاین و از راه دور را در آغوش می . است

شده و  سازیهای آموزش الکترونیکی بازی های مجازی، پلتفرم کنیم که چگونه جهان می 

می  شکل  را  آموزش  آینده  تعاملی  دیجیتال  چالش .  دهند ابزارهای  فرصت ما  و  های  ها 

ارائه منحصربه  می فرد  بررسی  را  دور  راه  از  یادگیری  توسط  چگونه  شده  اینکه  و  کنیم 

بازیگوشی می روش  به  های  توجه  بدون  را  آموزش  و  پر کنند  را  در  توانند شکاف  مکان، 

 . تر کنند تر و جذاب دسترس 

دانشگاهیان است از  فراتر  سفر.  آموزش  یک  است  شد شخصیر  این  این .  و خودآگاهی 

عاطفی   و  اجتماعی  هوش  پرورش  برای  قدرتمند  ابزاری  عنوان  به  بازی  نقش  بر  فصل 

کند  می  و  .  تاکید  مشارکتی  مسئله  حل  بازیگوش،  ارتباط  طریق  از  یادگیرندگان 

تتمرین انعطاف های  ت مرکز حواس، همدلی،  و  . دهند نظیم هیجانی را پرورش می پذیری 

های   داستان  شخصی  در  پیشرفت  برای  امنی  فضای  بازی  چگونه  که  ای  کننده  دلگرم 

 . ایجاد می کند و ارتباطات بین فردی را تقویت می کند، غوطه ور شوید 
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تنوع در    بهفصل  این  .  شمول در هسته یک سیستم آموزشی مترقی و دلسوز نهفته است

می کلاس  درس  می های  بازیگوش  یادگیری  چگونگی  بررسی  به  و  تاپپردازد    ردازد 

.  های یادگیری متفاوت را در خود جای دهد ها و سبک ها، پیشینه آموزان با توانایی دانش

یادگیری   برای  بازیگوش  جهانی  طراحی  لنز  طریق  راه (UDL)از  ما  کشف ،  را  هایی 

کنیم و محیطی را  بخش می فردی قابل دسترس و لذت  برای هر  کنیم که آموزش را می 

 .آموزی بتواند شکوفا شودکنیم که در آن هر دانشایجاد می 

کنیم که در دنیایی از  ، از شما دعوت می «ادغام سرگرمی در یادگیری :  قدرت بازی» در  

بی غوطه امکانات  کشف  کران  دوباره  بازی  طریق  از  را  یادگیری  لذت  و  شوید  . کنید ور 

  مربیان،   ش همانطور که ما از مناظر آموزش بازیگوش عبور می کنیم، امیدواریم الهام بخ

و   بگیرند  آغوش  در  را  بازی  آفرین  تحول  پتانسیل  تا  باشیم  سهامداران  و  یادگیرندگان 

می   تنیده  هم  در  هماهنگ  طور  به  سرگرمی  و  آموزش  آن  در  که  کنند  آغاز  را  سفری 

به دنیای مسحور کننده  .  گان مادام العمر را پرورش می دهند شوند و نسلی از یادگیرند 

 ! وداجازه دهید ماجراجویی آغاز ش . یادگیری بازیگوش خوش آمدید 





 

 

 

 

 فصل اول 

 مبانی یادگیری بازی 

 از لذت یادگیری استقبال 

در تعقیب آموزش، مفهوم شادی غالباً تحت الشعاع فشارهای استانداردهای برنامه درسی  

با این حال، تحقیقات رو به رشدی بر تأثیر عمیق  .  ی تحصیلی قرار می گیردو دستاوردها

می   گنجاندن تأکید  یادگیری  فرآیند  در  بازی  و  یادگیری،  .  کنند شادی  لذت  پذیرش  با 

محیطی را ایجاد کنند که در آن دانش آموزان انگیزه ذاتی، درگیر و  مربیان می توانند  

باشند  به  رون  ای.  مشتاق کشف شگفتی های دانش  از یک وسیله صرف  یکرد آموزش را 

 .یک هدف به یک سفر مادام العمر کشف و رشد تبدیل می کند 

یرش لذت یادگیری، بهره بردن از کنجکاوی و شگفتی ذاتی  یکی از عناصر کلیدی در پذ 

ما در کودکی به طور طبیعی در مورد دنیای اطرافمان  .  ت که هر یادگیرنده ای دارداس 

پایان می کنجکاو هستیم،   بی  و محیسؤالات  ترس پرسیم  از  با حسی  را  اطراف خود  ط 

این حال، با پیشرفت دانش آموزان در سیستم آموزشی، این کنجکاوی    با .  کنیمکاوش می 

رود   می  بین  از  سنتی  تدریس  های  روش  سخت  و  سفت  ساختار  دلیل  به  اغلب  ذاتی 

القای دروس با عناصر    بارا  وی  مربیان می توانند این کنجکا(.  56، ص  2017،  1جانسون)

کنند  احیا  اکتشاف  و  تازگی  انگیز،  فعالی.  شگفت  ترکیب  برنامه تبا  و  عملی  های  های 

 
1. Johnson 



 بازی و یادگیری                                                                                           10

 

از کلاس متصل    توانند یادگیری خود را به دنیای خارج آموزان می کاربردی واقعی، دانش

 . کنند و اشتیاق خود را برای دانش دوباره برانگیزند 

پذیرش   این،  بر  یاعلاوه  تطبیق  مسدگیری  لذت  و  آموز  دانش  هر  فردیت  شناخت  تلزم 

رویکردهای یادگیری شخصی،  .  ق منحصر به فرد آنهاستعلایتجربه آموزشی با نیازها و  

تا   سازد  می  قادر  را  آموزان  دانش  محور،  آموز  دانش  یادگیری  و  متمایز  آموزش  مانند 

وقتی  (.  102، ص  0202،  1ونرابینسون و تامپس)مالکیت آموزش خود را به دست گیرند  

شود و به علایقشان اهمیت داده  کنند که صدایشان شنیده می آموزان احساس می دانش

اق و  کنند، که منجر به افزایش اشتیذاری می گشود، بیشتر در فرآیند یادگیری سرمایه می 

 .شودتعهد به مطالعاتشان می 

د ضروری  های  جنبه  از  دیگر  یکی  یادگیری  محیط  در  بازی  لذت گنجاندن  پذیرش  ر 

یه سازی ها و  ، شبتجربیات یادگیری بازیگوش، مانند بازی های آموزشی.  یادگیری است

ی تنها  نه  خلاقانه،  های  افزایش  فعالیت  باعث  بلکه  کند،  می  بخش  لذت  را  ادگیری 

از طریق بازی، دانش  (.  321، ص  2018،  2براون و لی )یادگیری و درک مطلب می شود  

ت تعاملی و غوطه ور غوطه ور کنند که آنها را تشویق  در تجربیا  آموزان می توانند خود را 

با ترکیب بازیگوشی  .  به تفکر انتقادی، حل مشکلات و همکاری با همسالان خود می کند 

توا می  مربیان  یادگیری،  اهداف  ایجاد  با  موثر  و  هماهنگ  یادگیری  اکوسیستم  یک  نند 

 .کنند 

ذهنیت رشد در بین دانش آموزان    م پرورش علاوه بر این، پذیرفتن لذت یادگیری مستلز 

ب.  است این  بر  یادگیرندگان  که  توانایی اورنزمانی  که  می د  را  و  هایشان  تلاش  با  توان 

چالش  پذیرش  به  بیشتری  تمایل  داد،  توسعه  میپشتکار  پیدا  شکستها  و  را  کنند  ها 

ان با ارائه  بیرم(. 45.  ، ص2016،  3دوک ) گیرند  هایی برای رشد در نظر می عنوان فرصت به 

بازخورد سازنده، تشویق ریسک پذیری و تجلیل از تلاش و نه صرفاً نتایج، نقش مهمی  

 
1. Robinson and Thompson 

2. Brown and Lee 

3. Dweck 
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وقتی دانش آموزان درک کنند که یادگیری  .  در پرورش این طرز فکر رشد ایفا می کنند 

یک سفر مداوم برای بهبود است، انگیزه درونی آنها برای درگیر شدن در فرآیند یادگیری  

 . شودبیشتر می 

درس یکی دیگر از جنبه های ضروری در پذیرش لذت یادگیری، ترویج فرهنگ کلاس  

ایجاد یک محیط یادگیری ایمن و حمایتی که در آن دانش آموزان  .  مثبت و فراگیر است

شیوه  (.  75، ص  2019،  1گینزبورگ ) احساس ارزشمندی و احترام کنند، بسیار مهم است  

ناسند و تجلیل می کنند، به احساس تعلق و  می ش های فراگیر که تنوع را به رسمیت  

کند  می  کمک  مختلف  های  توانایی  و  ها  زمینه  با  یادگیرندگان  میان  در  عاطفی  . رفاه 

دانش  که  می زمانی  امنیت  احساس  عاطفی  لحاظ  از  و  آموزان  اکتشاف  برای  کنند، 

عمیق ریسک یادگیری  تجربیات  به  منجر  که  هستند،  بازتر  فکری  معناهای  و  دارتر  تر 

 .شودمی 

اف دهد، زیرا راه    زایش گنجاندن فناوری در آموزش همچنین می تواند لذت یادگیری را 

می   فراهم  و خلاقیت  کاوش  برای  جدیدی  به  .  کند های  که  زمانی  آموزشی،  آوری  فن 

صورت استراتژیک مورد استفاده قرار گیرد، می تواند دانش آموزان را در تجارب یادگیری  

فراتر  کند    تعاملی که  درگیر  است،  درسی سنتی  کتاب های   ,P21)از محدودیت های 

2017, p  .14  .) شبیه  از تا  گرفته  مجازی  میدانی  فناوری  سازیسفرهای  تعاملی،  های 

را   زیادی  می منابع  فراگی ارائه  که  می کند  خود  مجذوب  را  را  ران  آنها  کنجکاوی  و  کند 

ایجاد تعادل بین استفاد.  انگیزدبرمی  از فناوری و تعاملات چهره به چهره  ه  با این حال، 

 . ذت بخش حیاتی است، ضروری استری لبرای حفظ ارتباط انسانی که برای یادگی

. همانطور که مربیان لذت یادگیری را می پذیرند، باید اهمیت رفاه خود را نیز درک کنند 

خود  تواند یک حرفه سخت باشد و مربیان باید برای حفظ اشتیاق و اشتیاق  معلمی می 

اول در  را  خود  از  مراقبت  تدریس،  دهند  برای  قرار  با  (.  032.  ، ص2021،  2هانت) ویت 

 
1. Ginsburg 

2. Hunt 
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شیوه  ذهنترکیب  فرصتهای  و  تأمل  حرفه آگاهی،  توسعه  می های  مربیان  به  ای،  توانند 

ت به آموزش شادمانه تجدید کنند و دانش طور مداوم  آموزان خود را  عهد خود را نسبت 

 .ب کنند برای انجام همین کار ترغی

دگرگون  رویکردی  یادگیری  لذت  می پذیرفتن  روح  آموزش  به  که  است  . د بخشکننده 

تجربه   آموزان، شخصی سازی  ذاتی دانش  از کنجکاوی  بهره گیری  با  توانند  مربیان می 

کلاس،   در  فراگیر  فرهنگ  و  رشد  ذهنیت  پرورش  و  فناوری  و  بازی  القای  یادگیری، 

ی به منبع شادی و توانمندی برای همه فراگیران  محیطی ایجاد کنند که در آن یادگیر 

در  (.  72، ص  2023کریمی،  )تبدیل شود   و سیاستگذاران  والدین  مربیان،  که  همانطور 

ریم که نسلی از یادگیرندگان  این تلاش دست به دست هم می دهند، ما این قدرت را دا

دانش به  یر برای  مادام العمر را شکل دهیم که با اشتیاق، شگفتی و اشتهای سیری ناپذ 

 .آموزش نزدیک می شوند 

 پرورش خلاقیت و کنجکاوی: ذهنیت بازیگوش

در قلمرو آموزش، پرورش یک ذهنیت بازیگوش کلید باز کردن خلاقیت بی حد و حصر و  

است فراگیران  بین  در  ناپذیر  سیری  کنجکاوی  طور  .  پرورش  به  ما  کودک،  عنوان  به 

ک حس ذاتی  بدون ممانعت داریم، که توسط یطبیعی تمایل به کاوش، آزمایش و تصور  

با این حال، با پیشرفت دانش  (.  45، ص  2016  ،1گوپنیک )شگفت انگیز هدایت می شود  

آموزان از طریق آموزش رسمی، روحیه بازیگوش اغلب توسط ساختارهای سفت و سخت 

یادگیری خفه می شود   لذت  به جای  نتایج  بر  تمرکز  و لارسون ) و  ، ص  2018،  2براون 

آموزشی می  (.  72 انداز  در چشم  بازیگوش  فکر  پذیرش یک طرز  اهمیت  به  بخش  این 

د، و بررسی می کند که چگونه خلاقیت، کنجکاوی و عشق مادام العمر به یادگیری  پرداز

 .را پرورش می دهد 

 
1. Gopnik 

2. Brown and Larson 
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در قلب یک طرز فکر بازیگوش، آزادی برای کاوش و ریسک کردن نهفته است، که ترس 

نی بار  بدون  شکست  ص  2015رابینسون،  )ست  از  سنتی،  (.  91،  درس  کلاس  یک  در 

است در آموزان ممکن  ن  دانش  قلمرو  در  کاوش  یا  متعارف  غیر  ایده های  به  بیان  اآشنا 

با این حال،  (.  105، ص  1390کریمی،  )دلیل فشار رسیدن به نمرات عالی تردید کنند  

شوند،   بازیگوش  رویکرد  یک  پذیرش  به  تشویق  فراگیران  که  به  تزمانی  بیشتری  مایل 

از  خارج  تفکر  و  می   آزمایش  پیدا  راه چارچوب  به  منجر  که  پیشرفت حلکنند  و  های  ها 

می  فرهنگ .  شودنوآورانه  توانند  می  مربیان  قضاوت،  بدون  و  امن  فضایی  ایجاد  را  با  ی 

،  1آدامز )پرورش دهند که در آن خلاقیت شکوفا می شود و کنجکاوی شکوفا می شود  

 (. 132، ص 2019

د و  طرز فکر بازیگوش فراتر از محدودیت های کلاس درس گسترش می یاب  ه بر این،ولاع

بزرگسالانی که رویکردی بازیگوش به زندگی دارند، تمایل  .  از سن و شغل فراتر می رود

(.  28، ص  2018،  2الکیند )دارند با حس خوش بینی و تدبیر به چالش ها برخورد کنند  

بازیگوشی در محل کا توانایی    تواند   ر می تشویق  افزایش  منجر به رضایت شغلی بیشتر، 

افزایش رفاه   برای  (.  309.  ، ص2014،  3مورتنسن و هیوز)کلی شود  های حل مسئله و 

قدرتمند  الگوی  عنوان یک  به  تواند  می  بازیگوش  والدین، تجسم یک ذهنیت  و  مربیان 

ا با روحیه ای مشابه از  برای دانش آموزان و فرزندان آنها عمل کند و آنها را ترغیب کند ت

 . کنجکاوی و شادی به یادگیری و زندگی نزدیک شوند 

ه بر برانگیختن خلاقیت، یک ذهنیت بازیگوش کنجکاوی حریصه ای را برمی انگیزد  وعلا

برای دانش سوق می دهد   به جستجوی مداوم  یادگیرندگان را  ، ص  2016،  4ایگان )که 

انگیز  یک ماجراجویی پر از اکتشافات هیجان ناعنوآموزان به یادگیری به وقتی دانش (. 75

واگنر  )شوند  گان منفعل، جویندگان فعال اطلاعات می کنند کنند، به جای دریافتنگاه می 

 
1. Adams 

2. Alkind 

3. Mortensen & Hughes 

4. Egan 
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شود  کند و باعث می کنجکاوی انگیزه درونی را تقویت می (.  210.  ، ص2019،  1و لیمب 

فکری  بپردازند، سؤالات  موضوعات  بیشتری در  به عمق  فراگیران  از    که  فراتر  و  بپرسند 

کنند  دنبال  را  یادگیری  شده،  تعیین  درسی  پرو.  برنامه  کنجبا  یک  رش  مربیان  کاوی، 

یادگیرنده مادام العمر را پرورش می دهند که یادگیری را به عنوان یک سفر و نه فقط 

 (.42.  ، ص2018، 2روتشتاین )یک مقصد در آغوش می گیرد 

و هیبت را تشویق می کند، و یادگیرندگان   تیفعلاوه بر این، طرز فکر بازیگوش حس شگ 

پی و  زیبایی  از  تا  کند  می  وادار  شوند  را  زده  شگفت  جهان  جانسون )چیدگی  و  ،  3بائر 

ص  2021 زیرا (.  63،  است،  ای  رشته  میان  تفکر  برای  کاتالیزور  یک  شگفتی  این 

جهان یادگیرندگان مفاهیم موضوعات مختلف را به هم متصل می کنند و به دنبال درک  

سرار علم،  هنگامی که دانش آموزان از ا(.  198.  ، ص2015،  4کوهن ) به طور کلی هستند  

بیات شگفت زده می شوند، تشنگی برای دانش در آنها ایجاد می شود که  تاریخ، هنر یا اد

توانند  مربیان می (.  112، ص  2017،  5دال )فراتر از به خاطر سپردن حقایق و ارقام است  

پروژه  ادغام  این حس  رشته بین   یهابا  از  درسی،  برنامه  در  واقعی  دنیای  ارتباطات  و  ای 

بشگفت دیدگاه انگیز  تا  کنند  تشویق  را  یادگیرندگان  و  ببرند،  را کشف  هره  مختلف  های 

 .تری از پیوستگی دانش ایجاد کنند کنند و درک عمیق 

آموزشی    برای پرورش یک ذهنیت بازیگوش در آموزش، مربیان می توانند از رویکردهای 

یادگیری  . ی دهند ، بازی و کنجکاوی را در اولویت قرار م مختلفی استفاده کنند که کاوش 

پروژه محور زمینه مناسبی را برای پرورش طرز فکر بازیگوش فراهم می کند، زیرا دانش  

را   پایان  بی  کاوش  امکان  و  انگیزد  برمی  را  آنها  که علایق  پروژه های عملی  در  آموزان 

به طور مشابه، یادگیری  (.  257.  ، ص2016،  6لیندبرگ )شرکت می کنند    فراهم می کند 

 
1. Wagner & Limb 

2. Rothstein 

3. Bauer and Johnson 

4. Kuhn 

5. Dahl 

6. Lindberg 
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دهد تا تحقیقات خود را به پیش ببرند، آنها ق به یادگیرندگان قدرت می مبتنی بر تحقی

می  تشویق  جمعرا  شواهد  بپرسند،  سؤال  تا  بسازند کند  را  خود  دانش  و  کنند  آوری 

ستقلال، مربیان می توانند  ا  ی با انتخاب وای برنامه درس با الق(.  165، ص  2020،  1ربورا )

 .شعله یادگیری را شعله ور سازند  جرقه کنجکاوی را شعله ور سازند و

با پذیرش .  طرز فکر بازیگوش پتانسیل بسیار زیادی برای تغییر چشم انداز آموزش دارد

 روحیه بازی، مربیان می توانند خلاقیت، کنجکاوی و عشق به یادگیری را پرورش دهند 

از طریق  (.  30، ص  2017،  2سایر)که از مرزهای کلاس های درس سنتی فراتر می رود  

گیرد، یادگیرندگان پذیری را جشن می کننده که کاوش و ریسک ک محیط امن و تشویق ی

فرد خود را کشف کنند و سفری را برای یادگیری  کنند تا علایق منحصربه قدرت پیدا می

ش یک ویژگی زودگذر دوران کودکی نیست، بلکه  گور بازیطرز فک .  العمر آغاز کنند مادام 

ه کنجکاوی فکری را تقویت می کند، به نوآوری دامن می  یک حالت بی زمانی است ک 

 .ا غنی می کند زند و هر جنبه ای از زندگی ر

 به عنوان یک کاتالیزور برای حفظ دانش بازی کنید  

اما   اندازه  بدر دنیای آموزش، فرآیند کسب دانش حیاتی است،  حفظ آن دانش  ه همان 

حفظ دانش به توانایی حفظ و یادآوری اطلاعات در طول زمان و تبدیل آن از  .  مهم است

در حالی  (.  55، ص  1390کریمی،  )فظه کوتاه مدت به حافظه بلند مدت اشاره دارد  حا

دهد های سنتی حفظ یادداشت در آموزش رایج بوده است، تحقیقات نشان می که روش 

گنج می که  یادگیری  فرآیند  در  بازی  کاتالاندن  یک  عنوان  به  برای تواند  قدرتمند    یزور 

(.  132، ص 2018براون و لی،  )و نتایج یادگیری بلندمدت عمل کند افزایش حفظ دانش  

بازی به عنوان یک کاتالیزور برای حفظ دانش   به بررسی نقش  می پردازد و  این بخش 

بازیگوش  یادگیری  تجربیات  تأثیر   اینکه چگونه  تواند  دانش  می  فکری  رشد  بر  پایدار  ی 

 .آموزان ایجاد کند 

 
1. Rebora 

2. Sawyer 
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در سطوح را  فراگیران  و    بازی  عاطفی  و مهارت های شناختی،  مختلف درگیر می کند 

کند   می  تحریک  را  آنها  بون )حرکتی  و  ص  2015،  1پلگرینی  درگیری  (.  90،  این 

و تجمیع اطلاعات  چندحسی ارتباطات عصبی قوی ایجاد می کند که منجر به رمزگذاری

فعالیت های بازی  شدن در   با درگیر(.  25، ص  2016،  2کانگ و گابارینو )در مغز می شود  

را   اطلاعات  فعال  طور  به  یادگیرندگان  است،  خلاقیت  و  مسئله  حل  کاوش،  شامل  که 

متصل خود  موجود  دانش  به  را  آن  و  کرده  را    پردازش  یادگیری  تجربه  و  کنند  می 

بازی چه از طریق بازی  (.  77، ص 2020،  3اگبرگ )اندنی تر می کنند ممعنادارتر و به یاد 

محیط یادگیری پویا و همه جانبه ای را    های آموزشی، شبیه سازی یا نقش آفرینی باشد،

 . فراهم می کند که حفظ دانش را تقویت می کند 

علاوه بر این، بازی یک تجربه یادگیری مثبت و لذت بخش ایجاد می کند که استرس و  

مانع حفظ ح را کاهش می دهد، عواملی که  ،  2018،  4هافرث )افظه می شوند  اضطراب 

شادی و انگیزه درونی که بازی برمی انگیزد می تواند باعث آزاد شدن انتقال  (.  112.  ص

یادگیری   پذیرش  و  تمرکز  افزایش  دوپامین،  مانند  و    5یوگمن )شود  دهنده های عصبی 

مقابل،  (.  43  .، ص2018همکاران،   یادحیط م در  استرس های  فعال  گیری  را  آمیگدال  زا، 

،  2014،  6کالکینز و فاکس )کند  طور مؤثر مختل می کند و توانایی حفظ اطلاعات را به می 

یادگیری بازی با تاکید بر لذت و کنجکاوی، حالت بهینه ای را برای یادگیری  (.  210ص  

 .و حفظ اطلاعات ایجاد می کند 

کند که برای حفظ دانش ضروری است ا تشویق می ر  تمرینار و  علاوه بر این، بازی تکر

به تقویت مسیرهای عصبی کمک می  (.  81.  ، ص2016  و همکاران،  7باتاچارجی) تکرار 

 
1. Pellegrini & Bohn 

2. Kang and Gabarino 

3. Eggberg 

4. Hofferth 

5. Yogman 

6. Calkins and Fox 

7 .Bhattacharjee 
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دهد   می  افزایش  را  مدت  بلند  حافظه  در  اطلاعات  ذخیره  احتمال  و  ،  1گوسوامی ) کند 

کرر، سناریوها متجارب یادگیری بازیگوش، فراگیران درگیر اقدامات    در (.  99، ص  2021

و    2جونز -هوارد )شود شوند که منجر به حفظ اطلاعات بیشتر می تکالیف حل مسئله می  یا

به عنوان مثال، در یک محیط سرگرم کننده یادگیری زبان،  (.  302، ص  2017همکاران،  

زبان آموزان ممکن است واژگان جدید را از طریق بازی های تعاملی تکرار کنند، و باعث 

 .مات در حافظه باقی بمانند می شود کل

آموزان نقش اصلی را  هد، جایی که دانش دعلاوه بر این، بازی یادگیری فعال را ارتقا می 

ساختن   دارند  در  سیکسزنتمیهالی)دانش  و  محیط (.  47، ص  2018،  3آسکاوا  یک  در 

مستقلاً آزمایش کنند، اشتباه کنند و مفاهیم جدید بازی، فراگیران تشویق می شوند تا  

از طریق تجربیات عملی، فراگیران به  (.  68.  ، ص2015و همکاران،    4بکر )ا کشف کنند  ر

دست می یابند و بین تئوری و عمل ارتباط برقرار می کنند   درک عمیق تری از مفاهیم

همکاران،    5لیلارد ) ص  2018و  سازماندهی  (.  176،  و  رمزگذاری  فعال،  تعامل  این 

می  افزایش  را  حفاطلاعات  به  و  می دهد  کمک  بهتر  دانش  پاسک)کند  ظ  و    6هیرش 

 (.213، ص  2020همکاران، 

همچنین زمینه اجتماعی ایجاد می کند که حفظ دانش را از  ری بازیگوش  تجارب یادگی

دهد   می  افزایش  مشارکتی  های  فعالیت  و  همسالان  با  تعامل  حاجی  ) طریق  و  کریمی 

ص  2019،  خانی بفعالیت(.  123،  مانند  گروهی،  بازی  یا ی زاهای  تیم  بر  مبتنی  های 

 7هاراکیویچ)ها ها و به اشتراک گذاشتن ایده ها، بحث های حل مسئله، پرورش بحثچالش

تا (.  182، ص  2016و همکاران،   قادر می سازد  را  یادگیرندگان  اجتماعی  تعاملات  این 

روشن  را  غلط  تصورات  و  کنند  بیان  تفصیل  به  را  درک خود  کنند،  بیان  را  افکار خود 
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با فرآیند توضیح و بحث در مورد مفاهیم  (.  55، ص  2021و همکاران،    1برکوویتز )د  کنن

کن می  تقویت  را  یادگیری  کند  همسالان،  می  کمک  اطلاعات  حفظ  به  و  و    2وود ) د 

 (.240، ص  2017همکاران، 

شگفتی است که به افزایش توجه و تسهیل  علاوه بر این، بازی دارای عناصری از تازگی و  

م حافظه  است  عحفظ  پاسکوال)روف  و  ص  2015،  3لئون -فینگر  که  (.  37،  هنگامی 

غیرمن و  جدید  تجربیات  معرض  در  استیل  یادگیرندگان  آنها  مغز  گیرند،  می  قرار  تظره 

کولین را آزاد می کند، یک انتقال دهنده عصبی که هوشیاری و یادگیری را افزایش می  

همکاران،    4هاسون )دهد   ص2018و  ب  هایفعالیت (.  282.  ،  اغلب ازیادگیری  یگوش 

و علاقه یادگیرندگان را جلب   کنند ها و سناریوهای جدیدی را معرفی می عناصر، چالش

می می  تحریک  را  آنها  حافظه  و  همکاران،    5بارنز )کنند  کنند  این (.  104، ص  2019و 

کند و حفظ تر ایجاد می تر و به یاد ماندنیذابانگیز، یک تجربه یادگیری جعنصر شگفت

 .دهد ش را افزایش می ندا

کند و فرآیند یادگیری  بازی به عنوان یک کاتالیزور قدرتمند برای حفظ دانش عمل می 

،  1392کریمی،  ) کند  ورکننده و معنادار تبدیل می تجربه غوطه را از حفظ روزمره به یک  

انگیزه  (.  62ص   و  شادی  برانگیختن  مختلف،  سطوح  در  یادگیرندگان  کردن  درگیر  با 

  ت اجتماعی، و ترکیب عناصر تازگی، ترویج تکرار و یادگیری فعال، تقویت تعاملادرونی،  

پا تاثیری  بازی  یادگیری  دانش تجربیات  فکری  رشد  بر  حافظه  یدار  حفظ  و  آموزان 

می  ایجاد  کین )کند  بلندمدت  و  ص2016،  6وکسلر  به(.  ،  مربیان  که  کشف    همانطور 

گنجاندن   دهند،  می  ادامه  نوآورانه  های  راه  بآموزش  یک  آموزشی  انداز  چشم  در  ازی 
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یادگیرندگان مشتاق و مادام امی از  نسلی  پرورش  و  افزایش حفظ دانش  برای    دوارکننده 

 . العمر ارائه می دهد 

 غلبه بر مقاومت برای بازی در آموزش : شکستن موانع

های   مهارت  و  انتقادی  تفکر  خلاقیت،  پرورش  انسان،  رشد  از  اساسی  جنبه  یک  بازی 

با این حال، وقتی نوبت به آموزش رسمی  (.  75، ص  2018،  1گینزبورگ )است  اجتماعی  

مختلف،  رسد می  ذینفعان  مقاومت  دلیل  به  اغلب  بازی  والدین،  ،  مربیان،  جمله  از 

دانشسیاست خود  حتی  و  عقب گذاران  میآموزان،  به  .  کند نشینی  بازی  که  تصور  این 

ا غام آن در آموزش جریان اصلی شده  دعنوان بیهوده یا غیرمولد تلقی می شود مانع از 

فرومبرگ )ست  ا و  بخ(.  102، ص  2015،  2برگن  می این  موانعی  به  مانع  ش  که  پردازد 

ن موانع  هایی را برای غلبه بر ایشوند و استراتژی گنجاندن بازی در آموزش و پرورش می 

می  غنی بررسی  برای  ضروری  ابزاری  عنوان  به  را  بازی  نهایت  در  و  تج کنند،  ربه  سازی 

 .پذیرند یادگیری می 

بر   غالب  تمرکز  آموزش،  در  بازی  اولیه  موانع  از  های  یکی  آزمون  و  تحصیلی  پیشرفت 

است   ص  1390کریمی،  )استاندارد  رعایت (.  98،  و  آزمون  در  بالا  نمرات  دنبال  به 

های آموزشی  استانداردهای برنامه درسی، ممکن است مربیان برای اولویت دادن به روش 

،  3بدرووا و لئونگ )حفظ کردن و ارائه محتوا تأکید دارند، تحت فشار باشند    سنتی که بر 

به فعالیت (.  45، ص  2016 نتیجه، زمان و منابع اختصاص داده شده  های مبتنی بر  در 

کاهش می  فرصتبازی  و  دایابد  یادگیری  نش های  تجربیات  در  برای مشارکت  را  آموزان 

غلبه بر این مانع  (.  82.  ، ص2020،  4یک فرر و  وینگ ) کند  خلاقانه و اکتشافی محدود می

رویج مستلزم تغییر در طرز فکر، شناخت بازی به عنوان وسیله ای ارزشمند و مؤثر برای ت

 (. 210، ص 1396کامی، )یادگیری عمیق تر و توسعه همه جانبه است 
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  مانع دیگر برای گنجاندن بازی در آموزش، این تصور نادرست است که بازی با محتوای

ناسازگار است   ذینف(.  112.  ، ص2018و همکاران،    1بنت )آکادمیک دقیق  از  عان  برخی 

بدانند   ممکن است فاقد دقت فکری و کسب دانش ضروری  بازی را  بر  یادگیری مبتنی 

دلوکا ) و  می (.  150، ص  2015،  2پیل  نشان  تحقیقات  این حال،  رویکردهای  با  که  دهد 

های پیچیده را آموزش دهند و در  مفاهیم و مهارت   توانند به طور مؤثر مبتنی بر بازی می 

، ص  2022و همکاران،  3بوریلو  )آموزان را حفظ کنند  ن حال مشارکت و انگیزه دانشعی

با ادغام بازی با محتوای آکادمیک، مربیان می توانند تعادلی بین عمق یادگیری و  (.  76

کنند   ایجاد  بخش  لذت  یادگیری  گولینک  هیرش )تجربیات  و  ص 2021،  4ف پاسک   ،  .

203 .) 

ع از  ناشی  تواند  می  نیز  آموزش  در  بازی  برابر  در  مزایای  مقاومت  مورد  در  درک  دم 

برخی از ذینفعان ممکن  (.  28، ص  2017و همکاران،    5لوین) شناختی و عاطفی آن باشد  

ارتب را  است  مسئله  حل  های  مهارت  و  انتقادی  تفکر  شناختی،  رشد  و  بازی  بین  اط 

نادرست در  (.  95، ص  2015و همکاران،    6کوو )تشخیص ندهند   این، تصورات  بر  علاوه 

اثربخشی آن در    هایی را در موردساختاری و آشفتگی بازی ممکن است نگرانیمورد بی 

برای مقابله  (.  67.  ، ص2018و همکاران،    7مولک )دستیابی به اهداف آموزشی ایجاد کند  

یر مثبت حقیق را منتشر کنند که تأثتبا این مانع، جوامع آموزشی باید شواهد مبتنی بر  

،  8کوسیرکوا و لیتلتون )شد کودک نشان دهد  بازی را بر جنبه های مختلف یادگیری و ر

 (. 114. ، ص2016
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