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 پیشگفتار
 

یادگیری یک تلاش چند وجهی است که هر جنبه ای از درک انسان را تحت تأثیر قرار 
، ما به موضوعات مختلف، از ریاضیات و زبان گرفته تا تاریخ، کتاب می دهد. در این 

دهیم که چگونه تکنیک های یادگیری علوم، هنر و موسیقی می پردازیم تا نشان 
های ریاضی بازیگوش را می توان برای هر رشته طراحی کرد. کشف کنید که چگونه پازل

کنند، چگونه بازی زبانی خلاقیت در های ملموس تبدیل میمفاهیم انتزاعی را به چالش
قادی تبدیل کند و چگونه هنر به بستری برای بیان خود و تفکر انتارتباطات را تقویت می

شود. جادوی یادگیری بازیگوش را کشف کنید، زیرا زندگی را به موضوعات به ظاهر می
 پیش پا افتاده می بخشد و آنها را به کاوش های جذاب تبدیل می کند.

های آموزشی سنتی است و قدرت کنیم که فراتر از روش، ما تلاشی را آغاز میاثر در این 
های گیرد. فراتر از تخته سیاه و کتابیزور یادگیری در بر میعنوان کاتالها را بهبازی

آموزان را اند که دانشای پدیدار شدهعنوان ابزارهای نوآورانههای آموزشی بهدرسی، بازی
دهند که در آن کنجکاوی رشد کنند، و محیطی را پرورش میدر هر سنی مجذوب می

 آیند.ها با اشتیاق به دست میتآید، و مهارکند، دانش با شادی به دست میمی

سفر ما با فصل اول آغاز می شود، جایی که ما به دنیای مسحور کننده بازی های 
آموزشی و تأثیر عمیق آنها بر یادگیری می پردازیم. ما ارتباط درونی بین بازی و رشد 

ی شناختی را باز می کنیم و سفر تاریخی بازی ها را به عنوان مجرای آموزش دنبال م
کنیم. همانطور که ما رابطه همزیستی بین سرگرمی و یادگیری را بررسی می کنیم، پایه 
و اساس درک اینکه چگونه بازی های آموزشی به رگ های تعامل و رشد فکری تبدیل 

 می شوند را می گذاریم.

فصل دوم به هنر ساخت بازی های آموزشی می پردازد که با زبان آموزان طنین انداز می 
ما به اصولی می پردازیم که زیربنای طراحی مؤثر بازی هستند، جایی که مکانیک و  شود.

اهداف آموزشی با هم متحد می شوند. ایجاد تعادل در چالش و پیشرفت، انطباق با 
های اصلی ایجاد تجربیات سازی بازخورد، به سنگهای یادگیری متنوع، و یکپارچهسبک

دهیم کاوش، ما به طراحان و مربیان بازی قدرت میشود. از طریق این جذاب تبدیل می
ای ایجاد کنند که در عین ارائه محتوای معنادار، مجذوب خود جانبههای همهتا محیط

 شوند.
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در فصل سوم  ما سفری را آغاز می کنیم که موضوعات و رشته ها را طی می کند و 
ت و هنرهای زبان گرفته تا تطبیق پذیری گیمیفیکیشن را به نمایش می گذارد. از ریاضیا

های توانند به حوزهها میدهیم که چگونه بازیعلوم و مطالعات اجتماعی، ما نشان می
ها را برای مختلف دانش جان بدهند. از طریق کاوش بازیگوش، ما پتانسیل بازی

تر کردن درک در سراسر طیف برانگیختن کنجکاوی، تقویت تفکر انتقادی و عمیق
 دهیم.می آموزشی نشان

فصل چهارم ما را غرق در چشم انداز دیجیتالی بازی های آموزشی می کند و فرصت ها 
و چالش هایی را که این پلتفرم پویا ارائه می دهد را بررسی می کند. ما مزایای 

سازی شده را که تعامل را های بازیهای دیجیتال، از دنیای مجازی گرفته تا برنامهپلتفرم
کنیم. کنند، کشف میسازی شده را ارائه میو تجربیات یادگیری شخصی کنندتقویت می

های مربوط به کنیم و نگرانیبا این حال، ما همچنین مشکلات احتمالی را بررسی می
 کنیم.زمان نمایشگر و نیاز به تعامل معنادار در عصر دیجیتال را برطرف می

های رومیزی که بازی، از بازیدر فصل پنجم قدردانی خود را نسبت به اشکال سنتی 
های کارتی که حافظه و همکاری را تقویت کنند تا بازیتفکر استراتژیک را تحریک می

های کلاس سازیآفرینی و شبیهکنیم. ما در پتانسیل آموزشی نقشکنند، احیا میمی
 کنیم، جایی که یادگیرندگان برای درک مفاهیم پیچیده وارد سناریوهایدرس کاوش می

های سازیم تا شکاف بین بازیشوند. از طریق این کاوش، ما مربیان را قادر میپویا می
 سنتی و اهداف یادگیری مدرن را پر کنند.

کند. دهد و روح بازی را در آن القا میفصل ششم درک ما از ارزیابی را دوباره شکل می
ارزیابی را بازتعریف  هایتواند استراتژیکنیم که چگونه مکانیک بازی میما کشف می
کند که هم آموزنده و هم جذاب ای را ارائه میدهنده و خلاصههای شکلکند، و بینش

شده و بازخورد تعاملی، مربیان نه تنها نتایج سازیهای بازیهستند. از طریق چالش
 بخش بهبود مستمر و تفکر تأملی هستند.کنند، بلکه الهامیادگیری را ارزیابی می

هفتم ما به قلب کلاس درس سفر می کنیم و از استراتژی هایی برای ادغام  در فصل
یکپارچه بازی های آموزشی در برنامه های درسی پرده برداری می کنیم. ما بررسی می 
کنیم که چگونه یادگیری بازی محور، آموزش های سنتی را به تجربیات پویا و مشارکتی 

کنند که ای، مربیان کشف میرشتههای بینشهای عملی و بینتبدیل می کند. با مثال



 پیشگفتار                                                                                                              8

 

های آموزشی های آموزشی پر جنب و جوش ایجاد کنند که در آن بازیچگونه محیط
 کنند.عنوان کاتالیزور برای اکتشاف و موفقیت عمل میبه

اودیسه ما در فصل هشتم به اوج خود می رسد، جایی که ما مربیان را در راس یادگیری 
کنیم و مربیان را با ای کاوش میقرار می دهیم. ما در حوزه توسعه حرفهمبتنی بر بازی 

کنیم. از ایجاد تجربیات های آموزشی مجهز میابزارهایی برای استفاده مؤثر از بازی
یادگیری سفارشی گرفته تا تقویت همکاری و به اشتراک گذاری بهترین شیوه ها، ما به 

س خود را به حوزه های کشف و توانمندسازی مربیان قدرت می دهیم تا کلاس های در
 تبدیل کنند.



 

 فصل اول

 قدرت بازی های آموزشی

 
 در تقاطع آموزش و بازی کنکاش

ادغام بازی در محیط های آموزشی توجه قابل توجهی را به خود جلب کرده است زیرا 
این مربیان و محققان پتانسیل بازی را در افزایش نتایج آموزشی تشخیص می دهند. 

های آموزشی، نقش بخش به رابطه همزیستی بین آموزش و بازی، مزایای شناختی بازی
یادگیری مبتنی بر بازی در تقویت انگیزه و مشارکت، ملاحظات فرهنگی در طراحی 

 پردازد.های آموزشی و روندهای نوظهور در این زمینه میبازی

اد یک تجربه یادگیری قدرتمند آموزش و بازی متقابل نیستند. در عوض، آنها برای ایج
رو تلاقی می کنند. در ایران، رویکردهای آموزشی سنتی غالباً بر به خاطر سپردن روبه

آموزان را محدود کند کردند که ممکن است مشارکت و تفکر انتقادی دانشتمرکز می
یه (. ادغام بازی از طریق بازی های آموزشی با نظر111، ص 2009و همکاران،  1)آلتباخ

های آموزشی معاصر که بر یادگیری فعال و تجربی تأکید دارند، همسو می شود. 
گیری از لذت ذاتی بازی، فرآیند یادگیری پویا و تعاملی را های آموزشی با بهرهبازی

 کنند.تسهیل می

بازی های آموزشی مزایای شناختی را ارائه می دهند که به توسعه مهارت های مختلف 
ارت های شناختی، مانند حل مسئله، تفکر انتقادی و استدلال فضایی، کمک می کند. مه

آموزان ایرانی، مانند (. دانش45، ص 2006، 2از طریق بازی پرورش می یابند )ون اک
برند های آموزشی سود میهای شناختی ناشی از بازیهمتایان جهانی خود، از چالش

ا بازیکنان را به استراتژی، ه(. این بازی79، ص 2020)خواجویی و شعبانپور، 
کنند، که همگی گیری و انطباق رویکرد خود بر اساس بازخورد تشویق میتصمیم
 های دنیای واقعی قابل اجرا هستند.های قابل انتقالی هستند که در زمینهمهارت

یادگیری مبتنی بر بازی پتانسیل افزایش انگیزه و مشارکت در بین یادگیرندگان را دارد. 
های آموزشی از بخش، بازیآموزان در تجربیات تعاملی و لذتور کردن دانشوطهبا غ

                                                        
1. Altbach 

2. Van Eck 
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(. در ایران، جایی که 56، ص 2000، 1برند )رایان و دسیانگیزه درونی بهره می
هایی مواجه آموز با چالشهای آموزشی ممکن است در حفظ مشارکت دانشسیستم

تواند به های آموزشی میدغام بازی(، ا367، ص 2018شوند )نعمتی زاده و صمدزاده، 
ها و حس موفقیت را ارائه ها بازخورد فوری، پاداشفرآیند یادگیری نیرو بخشد. بازی

 کنند.دهند، که همگی به تعامل پایدار و اشتیاق برای یادگیری کمک میمی

ملاحظات فرهنگی نقش بسزایی در طراحی و اجرای بازی های آموزشی دارد. 
های متفاوتی داشته ها و حساسیتتلف ممکن است ترجیحات، ارزشهای مخفرهنگ

(. 143، ص. 2018، 2گذارد )تنگ و سوئیباشند که بر محتوا و مکانیک بازی تأثیر می
طراحی بازی های آموزشی حساس فرهنگی به ویژه در ایران که ارزش های فرهنگی 

(. 67، ص 1394ادی، اولویت های آموزشی را شکل می دهند، اهمیت دارد )صالح آب
حصول اطمینان از اینکه بازی ها با پس زمینه های فرهنگی دانش آموزان طنین انداز 

 می شوند، ارتباط و اثربخشی آنها را افزایش می دهد.

کنند که ای اشاره میهای آموزشی به رویکردهای نوآورانههای نوظهور در بازیگرایش
کنند. فن آوری های دگیری متنوع را برطرف میکنند و نیازهای یافناوری را مهار می

( تجربیات یادگیری همه جانبه ای را ارائه AR( و واقعیت افزوده )VRواقعیت مجازی )
، 3می دهند که دانش آموزان را به سناریوهای آموزشی منتقل می کند )کلوپفر و شلدون

مند شوند که ها بهرهریتوانند از این فناو(. مربیان و فراگیران ایرانی می503، ص 2010
کنند )خاجویی و های پیچیده ارائه میهای جدیدی برای کشف مفاهیم و محیطراه

های آموزشی تطبیقی، تجربه یادگیری را با (. علاوه بر این، بازی79، ص 2020شعبانپور، 
، 4دهند )هیرومی و استپلتونآموزان تطبیق میهای یادگیری دانشپیشرفت و سبک

(. این رویکرد نیازها و توانایی های متنوع فراگیران را برآورده می کند و 57 ، ص.2010
 نتایج یادگیری شخصی و مؤثر را پرورش می دهد.

ادغام بازی های آموزشی در محیط های آموزشی نشان دهنده همگرایی آموزش و بازی 
را افزایش  دهند، انگیزه و تعاملهای آموزشی مزایای شناختی را ارائه میاست. بازی

                                                        
1. Ryan and Desi 

2. Teng & Sui 

3. Klopfer and Sheldon 

4. Hirumi & Stapleton 
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های آموزشی معاصر که بر یادگیری فعال تأکید دارند، همسو دهند و با نظریهمی
های آموزشی مؤثر دارد که با شوند. ملاحظات فرهنگی نقش مهمی در طراحی بازیمی

شود. با پیشرفت تکنولوژی، گرایش های انداز میآموزی طنینهای مختلف دانشجمعیت
زشی تجربیات همهجانبه و سازگاری را برای برآوردن نیازهای نوظهور در بازی های آمو

یادگیری فردی در بر می گیرند. با کاوش در تقاطع آموزش و بازی از طریق بازی های 
آموزشی، مربیان می توانند تجربیات یادگیری پویا، جذاب و موثر را برای دانش آموزان 

 پرورش دهند.

 ار یادگیریتکامل تاریخی: بازی ها به عنوان ابز

عنوان ابزاری برای یادگیری، تکامل تاریخی غنی دارد که های آموزشی بهادغام بازی
های گیرد. این بخش به بررسی توسعه تاریخی بازیها را در بر میها و دورانفرهنگ

های آموزشی دیجیتال، های سنتی در تقویت یادگیری، ظهور بازیآموزشی، نقش بازی
ها در یادگیری مبتنی بر بازی، و پیامدهای آموزشی گنجاندن بازی تأثیرات فرهنگی بر

 پردازد.آموزش می

های باستانی های آن به تمدنای داستانی دارند و ریشههای آموزشی گذشتهبازی
عنوان ابزاری برای انتقال دانش، ها بههای مختلف، بازیگردد. در میان فرهنگبازمی

، 2003، 1شوند )گیا از نسلی به نسل دیگر استفاده میههنجارهای اجتماعی و مهارت
ها برای اهداف آموزشی است دهنده استفاده از بازی(. در ایران، آثار تاریخی نشان5ص 

ها است )سواری و دهنده شناخت دیرینه ملت از پتانسیل آموزشی بازیکه نشان
ها ذابیت پایدار آنهای آموزشی بر ج(. تکامل تاریخی بازی289، ص 2018همکاران، 

 کند.عنوان ابزاری جذاب و مؤثر برای یادگیری تأکید میبه

کردند و طیف وسیعی از عنوان ابزار آموزشی غیررسمی عمل میهای سنتی بهبازی
های شامل استراتژی، حل مسئله و کردند. بازیهای شناختی و حرکتی را القا میمهارت

های ضروری زندگی را توسعه کند تا مهارتراهم میهایی را برای افراد فهمکاری فرصت
تفکر « گل خط»های سنتی مانند (. در ایران، بازی28، ص 2017، 2دهند )جنیگز

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

                                                        
1. Gee 

2. Jennigs 
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از ادغام یکپارچه  (. استفاده از بازی های سنتی به عنوان ابزار یادگیری نمونه ای290
 سرگرمی و آموزش در زمینه های تاریخی است.

ظهور فناوری دیجیتال باعث تحولی دگرگون کننده در بازی های آموزشی شد. بازی 
های آموزشی دیجیتال از ماهیت تعاملی و غوطه ور فناوری برای ایجاد تجربیات 

ن، مانند افراد در سراسر (. ایرانیا32، ص. 2003یادگیری جذاب استفاده می کنند )گی، 
کنند، های آموزشی دیجیتالی که اهداف آموزشی مختلفی را برآورده میجهان، با بازی

(. ظهور بازی های آموزشی 79، ص 2020شوند )خاجویی و شعبانپور، درگیر می
دیجیتال راه های جدیدی را برای یادگیری شخصی و ادغام عناصر چند رسانه ای باز 

 کرد.

دهی تجربیات یادگیری مبتنی بر بازی دارد. فرهنگی نقش مهمی در شکلتأثیرات 
های آموزشی خاصی تأکید کنند که در طراحی های مختلف ممکن است بر ارزشفرهنگ

، ص 2013و همکاران،  1شود )بورگونجونهای آموزشی منعکس میو محتوای بازی
های فرهنگی را در اولویت  (. در ایران، بازی های آموزشی ممکن است سواد و ارزش411

های فرهنگی فراگیران (. شناخت تفاوت291، ص 1397قرار دهند )سواری و همکاران، 
ها و تجربیات آنها همخوانی برای طراحی تجربیات یادگیری مبتنی بر بازی که با پیشینه

 دارد، بسیار مهم است.

تر از سرگرمی است. ادغام بازی های آموزشی در آموزش مفاهیم آموزشی دارد که فرا
بازی های خوب طراحی شده می توانند انگیزه، تعامل و نتایج یادگیری را افزایش دهند 

آموزان در سطح جهان، از (. ایرانیان، مانند دانش18، ص. 2008، 2)اشتاینکوهلر و دانکن
ها و ترجیحات یادگیری برند که به سبکرویکردهای یادگیری مبتنی بر بازی بهره می

(. گنجاندن بازی های آموزشی 79، ص 2020دهد )خاجویی و شعبانپور، وع پاسخ میمتن
 در آموزش مستلزم همسویی متفکرانه با اهداف یادگیری و راهبردهای ارزیابی است.

تکامل تاریخی بازی های آموزشی بر ارزش ماندگار آنها به عنوان ابزاری برای یادگیری 
کردند و عنوان ابزار آموزشی غیررسمی عمل میهای سنتی بهتأکید می کند. بازی

های آموزشی کردند. عصر دیجیتال، بازیهای شناختی و حرکتی را منتقل میمهارت

                                                        
1. Bourgonjon 

2. Steinkuehler & Duncan 
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کنند. دیجیتالی را آغاز کرد که از فناوری برای تجربیات یادگیری همهجانبه استفاده می
و شناخت دهد های آموزشی را شکل میتأثیرات فرهنگی طراحی و محتوای بازی

های فرهنگی فراگیران برای اجرای مؤثر حیاتی است. ادغام بازی های آموزشی پیشینه
در آموزش پتانسیل افزایش انگیزه، مشارکت و نتایج یادگیری را دارد. با ردیابی مسیر 

توانند از ها، مربیان میهای جذاب آنهای آموزشی و استفاده از ویژگیتاریخی بازی
 ای ایجاد تجربیات یادگیری معنادار استفاده کنند.ها برقدرت بازی

 مزایای شناختی گیمیفیکیشن در آموزش

ادغام بازی های آموزشی که اغلب از آن به عنوان گیمیفیکیشن یاد می شود، چشم انداز 
آموزش و یادگیری را متحول کرده است. این بخش به بررسی مزایای شناختی گنجاندن 

های حل پردازد، از جمله افزایش مشارکت، بهبود مهارتگیمیفیکیشن در آموزش می
مسئله، توسعه تفکر انتقادی، نقش انگیزه درونی، و ملاحظات فرهنگی مؤثر بر اثربخشی 

 شده.سازیتجربیات یادگیری بازی

یکی از مزایای شناختی کلیدی بازی سازی در آموزش، افزایش مشارکت دانش آموزان 
(. بازی های آموزشی یک محیط یادگیری 10، ص 2011 و همکاران، 1است )دتردینگ

تعاملی و فراگیر را فراهم می کند که توجه دانش آموزان را به خود جلب می کند و 
های آموزشی سنتی رایج بوده است، علاقه آنها را حفظ می کند. در ایران، جایی که روش

دهد کت فعال ارائه میآموزان و ترویج مشارسازی رویکردی پویا برای جذب دانشبازی
(. تعامل ایجاد شده توسط گیمیفیکیشن تمرکز، 105، ص 2020)علیجانی و همکاران، 

 حفظ و تجربه کلی یادگیری دانش آموزان را افزایش می دهد.

ها اغلب بازی های آموزشی نیز رشد مهارت های حل مسئله را تسهیل می کند. بازی
کند تا از تفکر استراتژیک ند که بازیکنان را ملزم میکنهایی را ارائه میها یا پازلچالش

(. در ایران، گنجاندن 320، ص 2016و همکاران،  2برای پیشرفت استفاده کنند )کلارک
های عملی همسو های حل مسئله با تأکید ملت بر پرورش تفکر تحلیلی و مهارتبازی

ی پیچیده در بازی ها، (. با هدایت سناریوها108، ص 2020است )علیجانی و همکاران، 
دانش آموزان توانایی خود را در تجزیه و تحلیل موقعیت ها، شناسایی الگوها و ابداع راه 

 حل های موثر افزایش می دهند.

                                                        
1. Deterding 

2. Clark 
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تفکر انتقادی یکی دیگر از مهارت های شناختی است که با تجربیات یادگیری بازی 
اهند که بر اساس اطلاعات خوها اغلب از بازیکنان میسازی شده غنی شده است. بازی

(. در 28، ص. 2008، 1محدود تصمیم بگیرند و نتایج بالقوه را ارزیابی کنند )اسکوایر
ایران، جایی که آموزش به طور سنتی بر به خاطر سپردن حرفی تأکید دارد، 

آموزان به تجزیه و تحلیل اطلاعات و انتخاب آگاهانه، تفکر گیمیفیکیشن با تشویق دانش
(. پرورش مهارت های 106، ص 2020کند )علیجانی و همکاران، را ترویج می انتقادی

تفکر انتقادی از طریق گیمیفیکیشن دانش آموزان را به ارزیابی انتقادی اطلاعات و 
 قضاوت مستدل مجهز می کند.

انگیزه درونی، یکی از اجزای اصلی بازی سازی، به طور قابل توجهی به مزایای شناختی 
ها و ها، چالشهای آموزشی از عناصری مانند پاداشمک می کند. بازیدر آموزش ک

، 2کنند )مالونآموزان به یادگیری استفاده میرقابت برای تحریک تمایل ذاتی دانش
آموزی یک دغدغه بوده است، (. در ایران، جایی که انگیزه دانش19، ص 1981

کند ان برای یادگیری فراهم میآموزگیمیفیکیشن راهی برای تقویت انگیزه درونی دانش
(. لذت حاصل از تجارب یادگیری مبتنی بر بازی، 108، ص 2020)علیجانی و همکاران، 

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

های ملاحظات فرهنگی نقش اساسی در اثربخشی گیمیفیکیشن در آموزش دارد. فرهنگ
ها، باورها و هنجارهای آموزشی خود به تجربیات ممکن است بر اساس ارزش مختلف

، ص 2014و همکاران،  3سازی شده واکنش متفاوتی نشان دهند )هامارییادگیری بازی
های آموزشی مشارکتی گرایانه حاکم است، بازیهای جمع(. در ایران، جایی که ارزش2

انداز شود )علیجانی و همکاران، وزان طنینآمممکن است به طور مؤثرتری در بین دانش
(. تطبیق رویکردهای گیمیفیکیشن برای همسویی با ترجیحات 105، ص 2020

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

ادغام بازی سازی در آموزش با تغییرات آموزشی معاصر به سمت یادگیری دانش آموز 
(. بازی های آموزشی با ارائه 1، ص 2001، 4می شود )پرنسکی محور و تجربی همسو

                                                        
1. Squire 

2. Malone 

3 .Hamari 

4. Prensky 


