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فدد اهمژکدد دوژآمددگ مژمددبدا ژا عندد ژژژژژژ،ی ددگادژ  ددب هژاژژیا  قددب
ژیهدددبژی دددب ژ،یآمگ شدددژیهدددبژینب ژ دددب  گد؛مح دددگاژشدددبم ژا ددد
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ژ. دیپری گ اژمژیب یوبژیب یا  ش
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Abstract:   The aim of the present 
study was to investigate what and how 
entertainment-based education is in 
elementary school curricula. The 
research paradigm was qualitative and 
research synthesis method. The 
research population consisted of valid 
and new research papers, books and 
research projects in the world and the 
sampling method was a purposeful 
method based on criteria. In order to 
improve the quality of the findings, 
after the final coding and 
categorization, the opinions of the 
professors of the curriculum were used. 
The logic of the program was explained 
in the form of a set of philosophical 
foundations of constructivism. The 
goals of entertainment-based education 
included building individual 
competence, skills training, reducing 
the digital divide, building interest in 
education, promoting media literacy, 
and providing lifelong learning; 
Teaching and learning strategies 
included direct instruction, rotational 
instruction, problem-solving 
instruction, and exploratory instruction; 
Evaluation is done in the form of 
formative evaluation, self-evaluation 
and final evaluation. 
Keywords: 

Edutainment, elementary school, playing 
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 بیان مسئله

 همانند تعلیم و تربیت حوزه در تجربه یادگیری، و سرگرمی مفهوم اخیر هایسال در

نیای مدرن به شدت در حال د .است گرفته قرار بحث های دیگری از علوم موردحوزه

کند. اکنون نه تنها دانش ر است و وظایف جدیدی را برای بشریت تعیین میتغیی

ها به اند. آنهای جهانی نیز بیشتر مورد تقاضا قرار گرفتهموضوعی بلکه مهارت

وری و تعامل مداوم با سایر افراد کمک اهای پیچیده فنسازگاری با محیط، پر از راه حل

تفکر انتقادی و خلاق، توانایی برقراری ارتباط، کار هایی مانند ها شایستگیکنند. اینمی

مدیریت خود هستند. نه تنها مدرسه بلکه خانواده نیز از بسیاری جهات  و در یک تیم

ها تأثیر دارند. در حلقه نزدیک است که کودک به تدریج از گیری این مهارتدر شکل

و تعامل با دیگران طریق تجربه عملی خود بر هنجارهای اجتماعی، قواعد ارتباطی 

کنند که کیفیت اوقات فراغت خانواده بر نتایج آموزشی یابد. مطالعات تأیید میتسلط می

گذارد. علاوه بر این، تقاضای اوقات فراغت خانوادگی با کیفیت بالا از کودک تأثیر می

هایی در آموزش مداوم و بخش علاقه به ایجاد و توسعه چنین پروژهطرف والدین، 

مبتنی بر آموزش  .(2020، 1)چیلینگاریان و زوِِرِوا کندنگی اجتماعی را تعیین میفره

های سرگرمی به منظور تأثیر های اقناعی از طریق رسانهاستراتژی ارتباطی انتشار پیام

مثبت بر باورها و رفتارهای مخاطبان است. تا به امروز، آموزش مبتنی بر سرگرمی در 

در مورد بهداشت، محیط زیست و مسائل فرهنگی اجتماعی های مختلف فرهنگی زمینه

تواند با انتشار مشاهده شده است. تصور بر این است که آموزش مبتنی بر سرگرمی، می

گیرند، و هایی که به طور گسترده مورد استفاده قرار میمحتوای اجتماعی از طریق رسانه

یرات آن، ضمن خنثی کردن از لحاظ تئوریک، به مدل سازی رفتارهای حمایتی و تأث

)مک وایت و جذب شخصیت، موثر واقع شودمقاومت بالقوه مخاطبان از طریق ر

  (.2020، 2کلاران

                                                 
1 Chilingaryan, Zvereva 
2 McClaran 
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همانگونه که بیان شد آموزش مبتنی بر سرگرمی در سراسر دنیا مورد توجه بسیاری از 

و  تواند موجبات آموزش بهتراندیشمندان حوزه تعلیم و تربیت قرار گرفته است که می

در نتیجه یادگیری ماندگارتر را فراهم آورد. بنابراین پژوهشگر بر این باور است که میان 

سرگرمی و آموزش در نظام آموزش ما، شکاف عمیقی وجود دارد و به همین منظور 

 استپرداختن به موضوع برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی دغدغه اصلی ذهن پژوهشگر 

وین گردد و دانش آموزان ابتدایی کشور ایران نیز از که با سیستم سرگرمی آموزشی تد

شمار این نوع سیستم آموزشی بهره گیرند و یادگیری آنان در بهترین سال های فواید بی

 کودکی با شادی و سرگرمی و تفریح همراه شود.

نووان یوک حووزه مغفوول قلموداد شوده و       عبه زعم پژوهشگر، این موضوع در ایران به 

رسد. بنابراین، موضووع آمووزش مبتنوی بور     موضوع ضروری به نظر میپرداختن به این 

سرگرمی از لحاظ نظری در دوجنبه حائز اهمیت است: اول آن کوه اهمیوت و ضورورت    

آن توسط صاحب نظران مطرح گردیده، ثانیاً به دلیل فقر نظری ایون موضووع در کشوور    

 شودن سورگرمی بوا    اهشوود. همور  ایران، ضرورت پرداختن به این موضوع دو چندان می

 را هوا و آن کورده  شایانی کمک دانش آموزان شدن ترفعال به محتوا، معمول هایآموزش

هوای کنوونی بوه    زده از آمووزش کنود و دیودگاه کودکوان دل   می رها تشویش و انفعال از

سازد و این دستاورد بزرگوی بورای نظوام آموزشوی     یادگیری را، به طور کامل متحول می

هوای کوامویوتری بخوش    های آموزشوی و بوازی  ود. همچنین، اسباب بازیایران خواهد ب

هوایی، شورایط حول مسوئله را     حیاتی از آموزش ابتدایی است. علاوه بر این، چنین بازی

هوا بهتور از   کند و حتی به عقیده برخی از صواحب نظوران، ایون بوازی    بخوبی فراهم می

و همکواران   1انیول  (.2015تازیا،)آناسو وانند به دانوش آمووزان آمووزش دهند   تمعلمان می

 توأثیر  درموورد  کموی  هوای که نظریه دنکنمی بیان( 2010)3و کولی 2ادواردسن ( و2005)

 است. شده ارائه یادگیریر ب بازی

                                                 
1 O’Neil 
2 Edvardsen 
3 Kulle 
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عنوان  آموزش مبتنی بر سرگرمی»در پژوهشی با عنوان  (2020) 1چیلینگاریان و زِوِرِو

وری آموزش، لازم است ام استفاده از فنهنگانشان دادند که « توسعه یبرا دیجد یابزار

دانش آموزان حداقل یک بار برای توجه به مطالب مورد مطالعه تشویق شوند و انگیزه 

ورانه یا سرگرم اها به یادگیری و قرار گرفتن در روند آموزشی فنها و علاقه آنآن

 آموزی تحریک شود تا انگیزه کافی برای این کار داشته باشند.

 یمبتن یآموزش یو کاربرد نرم افزارها یطراح» با عنوان  یدر پژوهش( 2018) یل

کودکان  یافزار آموزشنشان داد که نرم «یدبستان شیکودکان در آموزش پ یسرگرم

کرد  یریگجهیو نت ردیگیمرا در بر یدبستانشیکودکان پ یروان یهایژگیو یدبستانشیپ

 یباز طیکسب دانش در مح یرا برا یبستاندشیموثر کودکان پ ورافزار به طنرم نیکه ا

 بخشد.یرا بهبود م یدبستانشیکودکان پ یریادگی ریکند و تأثیم بیآرام ترغ

 بخشی اثر مقایسه» عنوان تحت تحقیقی در (1396)عارفی و اردکانی روستاییپور

 بر آموزشی فیلم بر مبتنی آموزش و آموزشی ایرایانه های بازی بر مبتنی آموزش

 آموزشی ایرایانه هایبازی از استفاده دادند که نشان« آموزاندانش انگیزش و یتخلاق

 مواد به علاقه درمولفه انگیزش افزایش موجب بیشتر آموزشی فیلم با مقایسه در

 وجود هاگروه بین معناداری تفاوت خلاقیت با در رابطه هک حالی در شودمی آموزشی

 .ندارد

 و ایرایانه آموزش بخشی اثر مقایسه» عنوان با تحقیقی در ( 1395 نوروزی) مرادی،

-می نشان« هوش تیز آموزان دانش خلاقیت و انتقادی تفکر هایمهارت بر سنتی روش

 به نسبت های خلاقیتمولفه افزایش در ایرایانه آموزشی هایبازی از استفاده دهد

 . است بوده بهتر سنتی روش

 دایمنشن بازی نقش» عنوان تحت پژوهشی در ( 1392 غلامرضایی) پور، قصد صالح

 از استفاده و دادن اهمیت با که گرفتند نتیجه «تحصیلی پیشرفت و پیشرفت انگیزه بر

                                                 
1. Chilingaryan, Zvereva 
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-دانش انگیزه پیشرفت و تحصیلی پیشرفت افزایش موجب توان می آموزشی هایبازی

 .گردید آموزان

استفاده از آن در های آموزش مبتنی بر سرگرمی، ترین ضرورتیکی دیگر از مهم 

است. آموزش مبتنی بر سرگرمی  19هایی همانند پاندمی ویروس کووید شرایط پاندمی

توانند مقاصد رفتاری را نسبت به اقدامات مربوط به سلامتی بهبود بخشند. در عصر یم

COVID-19گونه  توانند بدون نیاز به هیچمبتنی بر سرگرمی، می یهای آموزش، رسانه

. مثلا یک فیلم کوتاه، بی کلام و قرار گیرندها نفر میلیون ینی در دسترس خطرآفرتماس 

شود که می تواند به طراحی می COVID-19متحرک در مورد رفتارهای پیشگیرانه 

های اجتماعی برای مخاطبان جهانی توزیع های رسانهسرعت از طریق کانال

که از لحاظ ماهیت و نوع پژوهشگر بر این عقیده است (. 2020، 1واندورمائل)شود

نظام آموزشی ما ایجاد نشده و  تدریس و محتوا سالیان سال است که عملاً تغییری در

ای بسیار زیاد و کسل کننده و بصورت حفظ و تکرار به کودکان ومحت باچنان دروس هم

آموزان است و و گیر مدارس و دانششوند و همواره مشکلات آموزشی گریبانمنتقل می

ها بسیار چنانی برای یادگیری ندارند و آموزش برای آن آموزان نیز رغبت آندانش

های آموزشی قدم به مکانآموزانی که با رغبت دانش آور بوده است. اندک هستندملال

های درسی بسیار انعطاف ناپذیر هستند و های تدریس و برنامهگذارند؛ چرا که روشمی

از تدریس  نبردن انگیزگی و لذتت زیادی کنند. این بیها دخالتوانند در آنمعلمان نمی

های آموزشی، پژوهشگر را بر آن داشته تا به مواردی مثل بازی، و آموزش در محیط

سرگرم شدن در حین یادگیری و جالب انگیز بودن موضوع توجه بیشتری معطوف دارد. 

انواع مختلفی بسیاری از کشورها به آموزش مبتنی بر سرگرمی در آموزش و پرورش 

دهند؛ یعنی همزمان که و محتوا را از طریق سرگرم شدن به بچه آموزش میکاربرد دارد 

برد و حتی گذر زمان کودک سرگرم است، خوشحال است، مشغول بازی است، لذت می

گیرد. اهمیت و شود، مطالب علمی و آنچه هدف آموزش است را فرا میرا متوجه نمی

                                                 
1 Vandormael 
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که بر اساس تجربه شخصی پژوهشگر نمایان گشته است،  ضرورت انجام این پژوهش

-بصورت لذت یادگیری ،رسی طراحی نماییم که در آناین است که ما بتوانیم برنامه د

 آموزان رخ دهد.بخش برای دانش

-با توجه به مبانی نظری و اهمیت آموزش مبتنی بر سرگرمی، پژوهش حاضر، پرسش

 کند:های ذیل را دنبال می

 مه درسی مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی چیست؟منطق برنا 

 اهداف برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی چیست؟ 

 محتوای برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی چیست؟ 

 چیست؟در دوره ابتدایی های آموزش مبتنی بر سرگرمی راهبرد 

 چگونه است؟ داییدر دوره ابت ارزشیابی آموزش مبتنی بر سرگرمی 

 شناسی پژوهشروش

 یکردرو"های تحقیق،  مبتنی بر پارادایم و ی کلی روشبنددستهپژوهش حاضر به لحاظ 

پژوهی استفاده شد. و برای پاسخ به پرسش های مطروحه، از روش سنتز بود 1"یفیک

 یا و آگاهی دهنده توصیفی، تنها که است پژوهش مرور از خاصی شکل پژوهی سنتز

پژوهشگر با مراجعه به اسناد معتبر به روش . است نیز دهندهارتباط بلکه نیست، یابانهارز

ها، از جمله کتاب پژوهی، به مطالعه و بررسی محتواهای مرتبط با موضوعسنتز

پرداخت. ها، مقالات داخلی و خارجی در حوزه یادگیری از طریق سرگرمی نامهپایان

ها، نامهیانپا، هارساله ها،مقاله ( شامل2020تا  2000)رهای اخیجامعه پژوهش اسناد سال

یدی که در جهان راجع به آموزش از و جدی پژوهشی معتبر هاطرح، هاکتابمقالات، 

، 2های اطلاعاتی گوگل اسکالربود که عمدتاً از پایگاهطریق سرگرمی وجود دارد، 

جمع  5و او ای تی دی 4د، ایمرال3، لیبژن2، جیستور1، دووج4، اریک3ساینس دایرکت

                                                 
1. Qualitative approach  

2. Scholar.Google 

3. Sciencedirect 

4. Eric 
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آوری شدند. همچنین به منظور دستیابی هر چه بهتر به منابع مرتبط با موضوع از کلید 

، بازی و 8، یادگیری از طریق بازی7، آموزش مبتنی بر سرگرمی6های اجوتینمنتواژه

گیری مورد استفاده روش روش نمونهوارسازی آموزش جستجو شد. و بازی 9یادگیری

برای تجزیه و تحلیل داده از روش کدگذاری و مقوله بندی  .بودمبتنی بر معیار هدفمند 

به منظور  افزار اطلس تی.آی صورت پذیرفت.که این کار به کمک نرم استفاده شد

بندی نهایی، از نظرات اساتید حوزه برنامه گذاری و مقولهها، پس از کداستحکام داده

مراحل انجام پژوهش به این  ی ها را تایید نمودند.بنددرسی استفاده شد و آنها مقوله

به بعد  2000های های علمی در دسترس که از سالنحو بود که ابتدا، تمامی پژوهش

انجام شده بود مورد مطالعه قرار گرفت و مقالاتی که در راستای اهداف پژوهش بودند 

راستایی با اهداف ممقاله رسید. با در نظر گرفتن معیار کیفیت، ه 245در نهایت به 

گری شدند. سوس اسناد باقی مانده با استفاده از پژوهش و معتبر بودن، اسناد غربال

بندی به کمک نرم افزار اطلس تی.آی مورد تجزیه و تحلیل روش کدگذاری و مقوله

 قرار گرفتند و در راستای اهداف پژوهش، تشریح شدند.

 یافته ها

اصلی برنامه درسی یعنی هدف، محتوا، روش و  های پژوهش مبتنی بر عناصریافته

های پژوهش، ارزشیابی شکل گرفته است. به این ترتیب، در راستای پاسخ به پرسش

ر برنامه دارزشیابی و در نهایت های آموزش های محتوا، راهبردویژگی، اهدافمنطق، 

 .بعنوان موضوعات محوری مورد بررسی قرار گرفتنددرسی مبتنی بر سرگرمی، 

                                                                                                           
5. Doaj 

6. Jstor 

7. Libgen 

8. Emrald 

9. OATD 

10. Edutainment 

11. Entertainment-based education 

12. Learning through play 

13. Game and learn 
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 منطق برنامه درسی آموزش مبتنی بر سرگرمی چیست؟ -1

ها بعنوان ابزار بسیار مهمی برای ها و سرگرمیها، داستاناز زمان ایجاد تحول در رسانه 

های سنتی تغییر جهان در نظر گرفته شدند. در دنیای عصر ارتباطات، تغییر از شیوه

اجتماعی و ارتباطی هستند،  آموزش به سمت رویکردهای نوین که مبتنی بر بسترهای

از نوین ترین رویکردهایی است که بر  یضروری است. آموزش مبتنی بر سرگرمی یک

مجموعه غنی در توسعه فناوری و تغییرات پایه ارتباطات تعبیه شده است و یک زیر

های اجتماعی و اجتماعی را در خود جای داده است. در حوزه نظری نیز، نظریه

)فرانک اندبنای مستحکمی برای آموزش مبتنی بر سرگرمی ایجاد کرده روانشناختی زیر

تغییر نگرش از  ،(2021)با توجه به گفته رایلی و همکارانبنابراین  ،(2021و فالزونه، 

های تدوین یک برنامه درسی مبتنی ترین ویژگیسطح فردی به بعد اجتماعی که از مهم

-رای روی آوردن به این رویکرد، فراهم میبر سرگرمی است، زمینه و منطق مناسبی را ب

 سازد.

دهند. یادگیری و آموزش ارائه می ر سبککارشناسان دلایل مختلفی را برای نیاز به تغیی

نرخ بالای ترک تحصیل نیز عدم درگیری مداوم در بین کودکان و محتوای آموزشی و 

 هایموزشهای بسیار زیاد برای طراحی آدرخواست ایجاد باعث  ،در سطح جهان

ها درباره شایستگی آموزش ه کودکان شده است. تغییر دیدگاهستمرتبط و مناسب با خوا

های درسی سنتی را به های برنامهآموزان نیز ارزشهای نوپدید دانشرسمی و ویژگی

چالش می کشد. تغییر در روند بازار کار و کمبود مهارت در نیروی کار جهانی، افزایش 

های قرن بیست و یکم را آموزان برای مقابله با چالشادگی دانشها در آمنارسایی

 و ازمربیان ایعدهر اخی های که درسال میکند بیان( 2007)1مورساند. برجسته کرده است

 مهم هایازمؤلفه یکی تواند می بازی که اندیافته دست نتیجه این به تربیتی پژوهشگران

 مطالعه برای دفاع قابل ایحیطه به هابازی رو این از باشد؛ وغیررسمی رسمی درتربیت

 و جدید نسل به جدید علوم آموزش نظام آموزشی، هدف اگر .اندشده تبدیل وتحقیق

                                                 
1 Moursund 
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 و نیازها جهت در تدریس هایروش است بهتر ،است آموزش تداوم آوردن فراهم

 ،یادن امروز پرورش و آموزش در. (2014 ،1پاساوانو)شوند مرتب فراگیران هایخواسته

 و وانگ)است مشهور و شده شناخته موضوع یک سرگرمی و بازی بر مبتنی یادگیری

منطق برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی از یک نگاه فلسفی، بر پایه فلسفه  (.2010 ،2چن

یادگیرندگان نیازمندش  ی که تنها آنچههاینسبت به راهبردگرایی استوار است. ساختن

گیرند و تری در نظر میراهبرد غیرمستقیمرا گرایی اختگوید، سمی آن ها هستند را به

 21در بسیاری از مطالبی که به مواد مورد نیاز تربیت و تعلیم یادگیرندگان در قرن 

-گرایی به عنوان راهبردی مطلوب استفاده کردهپرداخته شده است، از ساختن

سازی نقش بنیادینی هیادگیری اجتماعی نیز به برجست(. 2019، 3)موکرجی و نویونیکااند

توان استدلال کنند. مییادگیری بازی می پردازد که اجتماعات و سایر افراد در فرآیندمی

-گرایی و ساختهایی از شناختکرد که یادگیری اجتماعی به واقع دربرگیرنده جنبه

-رتوان به نقش زیاند و میکه البته تنها در بستر اجتماعی فعال شده ،استگرایی هر دو 

 .(2020)پوجانی و روکو، بنایی این رویکرد در یادگیری مبتنی بر سرگرمی اذعان کرد

بنابراین، منطق برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی، از چارچوبی مستحکم و قابل اتکا 

 تواند ضرورت توجه به آن را به خوبی نمایان سازد. برخوردار است که می

 در دوره ابتدایی چیست؟اهداف برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی  -2

اهداف، ماهیتی پیچیده و مهم در درک آموزش مبتنی بر سرگرمی دارد. این ماهیت 

-پیچیده در درک و برداشت از مفهوم آموزش مبتنی بر سرگرمی، منجر به دامنه گسترده

گردد. به این معنا که هر یک از اندیمشندان ای از تعابیر متفاوت از این نوع آموزش می

شرح و  اند، اهداف گوناگونی را برای آناین زمینه نظریات خود را ارایه داده که در

توان به اهداف دهد که از منظرهای متفاوتی میها نشان مییپژوهاند. سنتزبسط داده

ها به یک توان بین آنآموزش مبتنی بر سرگرمی نگریست؛ هرچند که به سختی می

                                                 
1 Pasawano 

2 Wang & Chen 
3 Mukherjee, Noyonika 
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های متفاوتی برای اهداف آموزش بندین تقسیمچنیتفاهم و ساختار یکسان رسید. هم

بندی، اهداف آموزش مبتنی مبتنی بر سرگرمی در نظر گرفته شده است. در اولین تقسیم

 است: شدهبر سرگرمی را به دو دسته تقسیم 

ارتقای فراگیران در کنترل زندگی)آموزش  ( آموزش مبتنی بر سرگرمی برای1 

 خصوصی(

که معمولا از طریق تجربیاتی مثل  ،)آموزش مهارت(جربه( تدریس برای انتقال ت2 

توان اهداف علاوه بر این، می شود.های متحرک مجازی ارائه میسازی و رسانهشبیه

هدف که شامل دو گروه انگیزه های برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی را بر اساس گروه

.. دارای علاقه یکسانی .و . شانو سطح دانش فعلی نظر از سن)کاربرانی که صرفمحور

 (.2014، 1)زوریکاهستند( و سن محور تقسیم بندی کرد

-ای باشد که نه کاملاً سرگرمگونهاهداف مطلوب برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی باید به

گیرانه باشد. در این صورت منطقی است که با گفته کننده و نه کاملاً علمی و سخت

ید حتی اگر سرگرم شویم و احساس کنیم که در گوکه می شودموافقت  2لارس کنزاک

یا خودمان را سرگرم کنیم، باز هم آموزش مبتنی بر و حال سرگرم شدن هستیم 

نظران، اهداف (. برخی از صاحب2013، )کاستردسرگرمی باید بسوی آموزش حرکت کن

کاهش شکاف دیجیتال در جامعه، کاهش شکاف دانش در  ،مبتنی بر سرگرمی را شامل

عه، بهبود موقعیت در زندگی کاری افراد، ایجاد جذابیت و علاقمندی افراد به جام

فراهم کردن  و ای و آموزش چندفرهنگیآموزش و خودآموزی، ارتقای سواد رسانه

پس از تلفیق و تأمل در این  (.2013اند)کاستر، دانسته آموزش مادام العمر در زندگی

اشاره کرد که هدف اصلی آموزش مبتنی بر  (2014) 3توان به گفته زوریکااهداف، می

آموزان از طریق استفاده از سرگرمی ها در نظر سرگرمی را ارتقا سطح یادگیری دانش

اهداف  های آموزش خلاق و موفق باشد.تواند یکی از راهگیرد که در نهایت میمی

                                                 
1 Zorica 
2 Lars Konzack 
3 Zorica 
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وسعه که منجر به ت گردندای تدوین توانند به گونهآموزش مبتنی بر سرگرمی، می

برای تدوین اهدافی که منجر به در افراد یادگیرنده شوند.  اجتماعی و ایجاد شایستگی

 با را های آموزشینظریه شوند، مبانی آموزش مبتنی بر سرگرمی،توسعه شایستگی می

 ترین پیام ارائهبعنوان مهم اجتماعی توسعه هایپیام تا کنند،می ترکیب ارتباطی هنرهای

 کاربرد موزش مبتنی بر سرگرمی مبتنی بر شایستگی باید شامل دانش،د. همچنین آنشو

 (.2015)آناستازیا،  ها باشندمسئولیت و هانگرش دانش،

اهداف آموزش مبتنی بر شایستگی باید متناسب و متعادل باشند. به این منظور، اهداف 

و تعادل در های لازم برای ایجاد تناسب ترین کیفیتباید دارای کیفیاتی باشد. مهم

به این منظور که یادگیرنده دقیقاً است اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی وضوح اهداف 

برای او قابل درک باشند. این اهداف باید  این اهداف بداند اهداف بازی چیست و

به  تواندبرانگیز، اما دست یافتنی باشند و بگذارند یادگیرنده احساس کند که او میچالش

د و بدین ترتیب تسلیم نشود. اهداف باید به شکلی طراحی شوند که هم ها دست یابآن

ها باشد و هم از رسیدن به آن یابی به آنرا مجبور سازند در جستجوی دست یادگیرنده

مدت و باید اهداف کوتاه سرگرمی های آموزشیاهداف احساس لذت کند. همچنین در 

و تعادل بین این دو نوع هدف باید  ترا به شکل معناداری به هم مربوط ساخ مدتبلند

 (.2009، 1شل)برقرار باشد

برای اینکه بتوانیم اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی را طراحی کنیم، باید برخی از 

 موارد را مدنظر داشته باشیم. این موارد عبارتند از:

شرایط یادگیری: این مورد پیش نیاز کاربر برای یادگیری است. در حال  .1

ز یادگیرنده انتظار داشت یا چه ا توانیزان دانش پیشینی را میحاضر چه م

میزان دانشی مورد نیاز است تا یادگیرنده بتواند به اهداف یادگیری دست یابد 

 و یک یادگیرنده موفق در بازی باشد؟

                                                 
1 Schell 
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برای طراحی اهداف آموزشی موقعیت یادگیری تحلیل : 1موقعیت یادگیری .2

در دسترس و دیگر شرایط موقعیتی آگاه  همچنین باید از زمان ومهم است 

 تأمین شود.باشیم تا اهداف یادگیری برنامه آموزشی 

اهداف یادگیری: این مورد فهرستی از اهداف را در برمی گیرد که شامل  .3

اهداف کوتاه مدت و بلند مدتی است که قرار است در بازی به دست آورده 

شود که در انتخاب اهداف آموزان اجازه داده شود. در صورتی که به دانش

دار شود، این عامل شان مشارکت کنند تا این اهداف برایشان معنییادگیری

دادی میان توانند به شکل قرارمیف خواهد بود. این اهدا بسیار برانگیزاننده

شود که معلم و شاگرد به چیزی می آموز باشند که شامل آنمعلم و دانش

 اد بگیرند.ترتیب قصد دارند یاد دهند و ی

چه محتوای  که، دهدمحتوای یادگیری: این عامل به این سؤال پاسخ می .4

آموز را قادر سازیم به اهداف یادگیری مشخصی را باید انتخاب کنیم تا دانش

 یادگیری دست پیدا کند؟

های یادگیری که برای مه فعالیتفرآیند یادگیری: فرآیندهای یادگیری توسط ه .5

یادگیری و دست یافتن به اهداف یادگیری طراحی شده  آموز بهواداشتن دانش

 شوند.حمایت می است،

 این امر که آیا یادگیرنده  آموزشی ارزشیابی جهت ارزیابی/ارزیابی/ ارزشیابی:  .6

رسیده است یا نه،  بودنظر ف یادگیری و رشد و مهارتی که مورداهدابه 

 طراحی و برنامه ریزی کنیم.اهداف را 

                                                 
1 Setting of the learning 
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 های پرسش اول است.نشان دهنده خلاصه مربوط به یافته 1 شکلباحث مطروحه، با توجه به م

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 های اهداف برنامه درسی مبتنی بر سرگرمیصه یافتهخلا -1شکل
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 ییدر دوره ابتدا یبر سرگرم یمبتن یبرنامه درس های محتوایویژگی -3

 ست؟یچ

فکر کردن  یمنطق یاست که برا نیا ییموزان مقطع ابتداآدانش انیمشترک در م یژگیو

 یرو حرف زدن و سیو روش تدر یانتزاع یمواد آموزش ن،یجوان هستند. بنابرا یلیخ

 نیب. آموزان باشددانش یریادگی یازهاین یپاسخگو تواندینم گرید ،تخته نوشتن

آموزان فراگرفته شده است، توسط دانش یکه به تازگ ییو محتوا دیدروس جد یریادگی

 نیبخش آغاز یمعناست که در زمان طراح نیبه ا وود دارد جو یتنگاتنگ یرابطه

دانش آموزان را مدنظر قرار دهند،  یقبل اتیدانش و تجربباید نه تنها  معلمان، دروس

لحاظ کنند تا  زیرا ن دیجد یدرس یفراگرفته شده و محتوا موارد انیارتباط م دیبلکه با

انتقال  نیوجود، ا نی. با ا(2014، 1)آکسالا و نلنشندرا تحقق بخ یعیگذار طب کیبتوانند 

 یاصل یدوره یآموزان را برابتواند دانش دیکه بالباشد. ب یموقت دینبا یعیگذار طب ای

ها، سبب آن یریادگی یازهایدوره و ن یهایژگیو انیارتباط م جادیآماده کند و با ا

در داشتن کارایی اثربخش  یبرا شود. یدرس اصل یها به محتواآن یعلاقه شیافزا

محتوای آموزشی نسبت به  یمتفاوت یهایژگیاز و دیبا کودکان یمدارس ، مواد آموزش

)ممکن است به شده نییتع شیاز پ یوهایسنارباید  هامحتوا .برخوردار باشندبزرگسالان 

 درد ( فراهم کنند که کودکان بتواننرندیمورد استفاده قرار گ یدر برنامه درس میطور مستق

 هیاول یویسنار میتنظ یبرا یباز یعناصر اصل یریادگیاز  ویسنار نیآنها کاوش کنند. ا

توان آنها را به  ی، مشوند شیرایتوسط معلمان و وهایسنار نیکند. اگر ایم یبانیپشت

 .(2019، 2)آردیانتی و همکارانمرتبط کرد سینکات مربوط به تدر

شوند عبارتند  های مختلف عرضه میقالب ی آموزش مبتنی بر سرگرمی که درهامحتوا

 :از

                                                 
1 Aksakala, Nalan 
2 Ardianti 
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 و امروزه در  هستندهای آموزشی بخش حیاتی آموزش ابتدایی بازیاسباب

. انددر برنامه درسی مدارس گنجانده شدهمدارس مدرن به شکل جا افتاده ای 

های اولیه دوره ابتدایی که الخصوص در سالهای آموزشی علیبازیاسباب

های کامویوتری درگیر نیستند، ابزار بسیار نوجوانان با بازی کودکان به اندازه

 .(2015، د )آناستازیانآیمهمی در آموزش به حساب می

 فراگیر و سیستم آموزشی  هخاطر را بتواند این اطمینان های ویدئویی میبازی

بدهند که هرکس به فراخور استعداد و توانمندی خود می تواند سطح مناسب 

زی انتخاب کند و بر اساس نیازهای فردی خود، مسیر یادگیری خود را در با

هایی، حل مسئله را به خوبی به فراگیر را ادامه دهد. علاوه بر این چنین بازی

های می آموزد و برای فراگیرانی که تمایل به ارتقای سطح داشته باشند، چالش

ای ویدئویی کند. به عقیده برخی متخصصان، بازی هبسیار خوبی را فراهم می

 (.2018، 1پارترا)آموزان آموزش دهندتوانند به دانشبهتر از معلمان می

 (داستان گویی، 2018آردانی ،)را به عنوان  ها، موسیقی و طنزاجرای نمایش

تنها برای ها را نهداند و وجود آنمحتواهای آموزش مبتنی بر سرگرمی می

 کند.قی میهای سنی مهم تلکودکان بلکه برای تمامی گروه

  های محتوا و ویژگی ،هاسرگرمییکی از مباحث مورد بحث در مورد

و پشتیبان  پردازدکه به این موضوع می هایییکی از نظریه ستند.ها هسرگرمی

مطرح ( 1990ی)هااست که می نظریه سیالی ،ها برای آموزش است سرگرمی

ای سیالی تجربهواژه که کند  های واضع این نظریه بیان میمی است. کرده

 و کندرا توصیف می نهایت در حد وسیع از شادی، لذت و رضایت بی 2بدیع

-می. (1998)فعالیت در آن غرق میشود اختیار حین انجام دادن یکفرد بی

. این ابعاد استمختلفی ابعاد  دارای کند که منطقه سیالین می( بیا1990های)

                                                 
1 Putra 
2 Autotelic 
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مل، تمرکز، کنترل، کاهش تعادل میان مهارت و چالش، آگاهی از عشامل 

درک و احساس اینکه ، درونی و انگیزه قصدا دآگاهی، انتقال زمان، تجربه بخو

امکان ، فرد ییچالش و سطح توانا انیتعادل م، دکاری هست که باید انجام شو

 یبازخوردها، فرد کی یامکان ارتقا، تیفعال کی یسخت ای یدگیچیپ شیافزا

 است. توسط فرد هایکنترل خروج ییاناتوو  قواعد مشخص، و روشن عیسر

  دارای ییگرا ساختنشده براساس اصول  یطراح هایمحتوای سرگرمی 

مسئله محوری،  ها شاملمختلف و متفاوتی است. این ویژگی یهایژگیو

آموز بر عملکرد آموز محوری، خودنظارتی دانشداوطلبانه بودن، دانش

، ایجاد چالش برای یادگیرنده، بندی در تمامی مسایلخویش، وجود امتیاز

تعادل بین سرگرمی و آموزش، ارزشیابی تکوینی در طول بازی و بازخورد 

 فوری و مداوم در تمام مراحل.

  (، 2007) 2(، بادی گروور2000) 1)لیمکویل، دی جانگ و اوئتس

 (، 2010(، ادواردسن و کولی )2009)3شرایبر

 .(2014) 5آیینده (،2012(، ریزر )2011و همکاران ) 4دتردینگ

                                                 
1 Leemkvil, de Jong, &Ootes 
2 Badegruber 
3 .Schreiber 
4 .Deterding 
5 Ayinde 
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برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی محتوای هایویژگی خلاصه یافته های -2شکل
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 های آموزش مبتنی بر سرگرمی چیست؟راهبرد -4

ای ها از مجموعهبه بیان دیگر آن ، الگوریتمیک هستند.راهبردهای آموزشی از نظر سبک

ه یادگیرندگان یکسان است. به این کنند که برای هماز الگوها یا فرایندهایی پیروی می

بندی و نظر زمان ترتیب که این راهبردها اغلب معلم محور بوده و معلم است که هم از

طور که خواهیم دید این نماید، اما همانکنترل می راو ارائه  امحتوگری، اقدام میزانهم 

گر در اینجا است. پژوهشنیست که آموزش برای همه یکسان  له ضرورتا بدان معنامسئ

های انجام شده در این زمینه، راهبردهای آموزش مبتنی بر پس از سنتز از پژوهش

 سرگرمی را صورت بندی و ارایه کرده است.

 آموزش مستقیم -الف

ها همه فراگیران بایستی امتیاز مشابهی داشته یا برخی اوقات بنا به اقتضائات سرگرمی

دگیرنده به بخشی از بازی برسد که در انجام دادن یااعمال مشابهی را انجام بدهند. اگر 

تواند سریع از آن مرحله عبور کرده و سراغ مراحل بعدی برود. اگر توانایی دارد می آن

ماند. توجه داشته یا با سر همان وظیفه تا زمان لازم باقی می سطحهم خیر، در همان 

ر آیتمی جریمه در پیش بر س باشید که امکان دارد صرف کردن زمان بیش از اندازه مجاز

)مثلا از دست رفتن امتیاز یا تمام شدن وقت و اجبار به دوباره انجام دادن داشته باشد

 شوند.هرگز از تلاش کردن دوباره منع نمی یادگیرندگانوظیفه(، اما 

 آموزش چرخشی -ب

 ،(1960)برونر،ین بار توسط جروم برونر تشریح شدمفهوم آموزش  چرخشی که اول

برد. ازمند رعایت انسجام کامل نسبت به موضوع است که غالبا چندسالی هم وقت مینی

 و تمرین عملی، ست که کار با ارائه موارد عینیاین اترین ایده آموزش  چرخشی اصلی

را  آن تر موضوعی که قصد آموزشهای انتزاعینمایش شروع شده و سوس به جنبه

پیشرفت در این روش به صورت مستقیم داریم بوردازیم. موضوع مهم آنست که 

ها از راهبرد چرخشی برای گیرد بلکه ترتیب دارد. بسیاری از سرگرمیصورت نمی
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بایستی به موازات پیشرفت خود و  یادگیرندگانکنند که ها و دانشی استفاده میمهارت

 گذشتن ازسطوح مختلف آن را بدست بیاورند.

 ریزی شدهآموزش برنامه -پ

مطالب ممکن است برخی براین فراگیران افراد متفاوت است.علاوهیری سرعت یادگ

. همین مسئله همواره یکی از بیاموزندرا زودتر و برخی را دیرتر  آموزشی

ها در مدل آموزش سنتی بوده است. اگر کار آموزش با بزرگترین چالش

 که برای بیشتر یادگیرندگان مناسب باشد، مطمئنا برخی رودسرعتی پیش 

شان سر می رود. آموزش  از آنها عقب افتاده و برخی دیگر هم حوصله دیگر

ها در راستای برطرف از جمله اولین تلاش ،(1968)اسکینر ریزی شدهبرنامه

له بود. با در پیش گرفتن این راهبرد در آموزش مبتنی بر ئساختن همین مس

 شامل مجموعه شود که معمولاًبندی میهایی دستهسرگرمی، محتوا به ماژول

یادگیرنده، از ها هستند. دانش فعلی یا فهم کنونی ها یا فعالیتهایی از تمرین

)آزمون( سنجیده می شود و سوس برمبنای امتیاز طریق نوعی پیش تست

شود. یادگیرنده بنا به سرعت می ارائهتکلیف یا تمرین به وی  ،بدست آمده

گذارد و هرجا لازم بود سر می های مختلفی را پشتیادگیری که دارد ماژول

 رود.نبود به پیش می اگر نیازو  می دهدتمرینات اضافی انجام 

 مسئلهبر حل آموزش مبتنی  -ت

و دانشکده پزشکی دانشگاه مک مستر  1960به دهه  مسئلهآموزش مبتنی بر حلقدمت 

)نویل شآن توسط هوارد باروز و همکاران گردد و توسعهدر اونتاریوی کانادا برمی

دنبال ه مسئله به عنوان یک روش، بیادگیری مبتنی بر حل. است( انجام شده 2009

ی که هایآنست تا بر کارایی یادگیری تجربی افزوده و یادگیری را از طریق بررسی

 ،دهدمحور از مسئله انجام میهای ایفای نقش یا سناریویادگیرنده خود غالبا در بستر

ها غالباً به شکل مسئله در سرگرمی(. آموزش مبتنی بر حل2000)ساوین بادن،کندترویج 

ها مو به مو از شود. برخی از سرگرمیسناریوی استاندارد برای جستجو ظاهر مییک 
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هایی که فراگیر باید نوعی راز را کنند، مخصوصا بازیمسئله پیروی میچهارچوب حل

 ها حل و فصل کند. در آن

 یادگیری اکتشافی -ث

. یادگیری اکتشافی به استمحور یادگیری ی اکتشافی دیگر راهبرد پژوهشیادگیر

توان به موضوع پردازد که در آن یادگیری در مورد یک موضوع را میتقویت محیطی می

-سر گذاشتن آن که یادگیرندگان با پشتاست  فاز اصلی 4دیگر انتقال داد و متشکل از 

است که یادگیرندگان طی آن به تعامل عینی  کنند. فاز اول فازی تجربیها پیشرفت می

شوند تا بر روی تجربه بدست آمده تامل پردازند. سوس افراد تشویق میبا اهداف می

اند به دهند که در انتقال آنچه یادگرفتهها و انتزاعاتی را پیشنهاد سازیکنند و تعمیم

اجراجویانه و ایفای های می دیگر مفید واقع خواهد شد. در بازیهافضاها و موقعیت

های در دسترس را واکاوی کنند و محیط یادگیرندگاننقشی بسیار عادی است که 

یادگیری اکتشافی بهترین روش برای آن نوع از چیزهای مختلف را امتحان نمایند. 

ها دانش دهد.ها توسط فراگیر رخ میمهارتدانش و یادگیری است که به موازات کسب 

 گیرند. مورد استفاده قرار می سرگرمیها در سرتاسر سایر زمینه که درهایی مهارتو 
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 خلاصه یافته های راهبردهای آموزش مبتنی بر سرگرمی -3شکل
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 ارزشیابی آموزش مبتنی بر سرگرمی چگونه است؟ -5

های یادگیری مبتنی بر خورد نقش مهمی در محیط( معتقد است که باز1985)واگنر

دهد تا به تحولات جدید فناوری رایانه به ما امکان می. ر داردسرگرمی بسیار خودکا

صورت پویا مدل های مفهومی ساده تهیه کنیم و پاسخ مستقیم به تعامل یادگیرنده با 

محیط یادگیری بدهیم. با این وجود، باز خورد پویا در یک محیط یادگیری مبتنی بر 

(. ارزیابی از 2011وهمکاران 1یل)اسرزیابی آموزشی معتبر را دربر داردبازی، یک ار

یادگیری در یک محیط مبتنی بر بازی غالبا بر نتیجه متمرکز است و ممکن است از 

 تغییرات مهم در طی فرایند یادگیری غافل شود.

را  فراگیران، عمل است سرگرمی یک محرک براییابی مانند شها فرایند ارزسرگرمیدر 

د و به مرحله ننکپیشرفت می فراگیرانیا  و دندهد و بازخورد فوری مینکنارزشیابی می

طبیعی در یابی به شکل شکنند. ارزشوند و دوباره سعی میروند یا موفق نمیبعد می

-و دانش مورد چالشی که وجود دارد آن است که توانایی، مهارتو  افتدبازی اتفاق می

، دولان، وسیلو و مک ، به نقل از مک کلارتی، ار، فری2011نظر، ارزیابی شوند)اش، 

مبتنی بر ( چارچوبی برای ارزیابی از یادگیری 2008)نکائلی و همکارا(. 2012وی، 

-آنها اذعان می .کنندبر اساس یک مرور پیشینه جامع در این حوزه ارائه می سرگرمی

می بایست  سرگرمیمبتنی بر هنگام تعیین تاثیرگذاری یادگیری هفت بعد دارند که 

ها، همکاری، عملکرد فراگیر، انگیزه، ادراکات، نگرش ن هفت بعد شامل. ایبررسی شود

(. 1396)شفایی و همکاران، هستندهای یادگیری مبتنی بر سرگرمی ترجیحات و محیط

 ،های متفاوت، پس از سنتز از پژوهشسرگرمیهای مبتنی بر برای ارزشیابی آموزش

 ز:ها شناسایی شد که عبارتند اانواع مختلفی از مدل

                                                 
1 Eseryel 
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برای آن طراحی شده است که میزان  ،ارزیابی تکوینی از یادگیریارزشیابی تکوینی:  -1 

یادگیری که هنوز در حال اتفاق افتادن در دوره آموزشی جاری است را اندازه بگیرد و 

آن طور  توسط مربی یا معلم انجام گیرد. باشدکه لازم  دفعاتیتواند به این ارزیابی می

، این نوع قات مربوط به ارزیابی تکوینی به آن اشاره شده استکه اغلب در تحقی

گذار در پیشرفت یادگیری بوده ترین عامل تاثیرو قدرتمند ترینبه عنوان تنها ارزشیابی

 .(1987هانی،  و 2009است)بلک و ویلیام، 

آموزان دریافتی در مراحل متعدد فرایند یادگیری، دانشبه عنوان بازخورد بازخورد:  -2

هایی که کند حوزهدارد و به آنها کمک میرا به خود تاملی در فرایند یادگیری وا می

یادگیری خودشان را بدست فرایند رشد و  شناسایی کنندرا احتیاج به بهبود دارد 

نه تنها برای  ،یابی تکوینی موثرشواضح است که اجزاء یک ارز .(2008بگیرند) لی، 

از قبیل یادگیری  ،های یادگیری تعاملی آنلایندر محیط بلکه برای یادگیرندگانن، مربیا

 (.2012بنیاد مفید خواهد بود) به نقل از لاه، بازی

محبوب از نظر انجام ارزیابی بسیار موفق  آموزشیهای ارزشیابی پایانی: بیشتر بازی -3

کنند می ساده استفاده هایاز امتیازبرای ارزشیابی پایانی ها کنند. برخی از بازیعمل می

د. در گیرندر نظر میای از معیارها را مجموعه نسبتا پیچیده دیگر از بازی ها، اما بسیاری

 این نوع ارزشیابی سه مدل نظری میتوان ارائه داد:

ها را ای از دانش و مهارتها مجموعهها در مدل شایستگیرمتغیمدل شایستگی: ( 1

 .(2015،) آموند و میسلویآنهاست کند که استنتاجات بر مبنایتوصیف می

-دانش هایمدل شواهد بیانگر آن است که چگونه تعاملات و پاسخمدل شواهد: ( 2

 .سازندبه مسائل ارائه شده، شواهدی برای متغیرهای مدل شایستگی می آموزان

د که نکنهای موقعیتی را توصیف میها در مدل تکلیف ویژگیمتغیرمدل تکلیف: ( 3

برای مشخص را د شد. مدل تکلیف چارچوبی نردها  استفاده خواهبرای استخراج عملک

کردن و ساختن موقعیت هایی که در آن دانش آموزی برای فراهم کردن گواه در زمینه 

.سازدمهیا می، ابعاد در نظر گرفته شده در شایستگی ها تعامل می کند
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 خلاصه یافته های ارزشیابی آموزش مبتنی بر سرگرمی -4شکل
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 ث و نتیجه گیریبح

چگونگی آموزش مبتنی بر سرگرمی در برنامه درسی دوره بررسی  این پژوهش با هدف

اول، منطق برنامه درسی آموزش مبتنی بر  ابتدایی انجام گردید. در پاسخ به پرسش

-سرگرمی، تغییر سبک یادگیری با توجه به اهمیت ارتباط محتوای آموزشی با خواسته

های جوامع امروز است. منطق این برنامه درسی از یک نگاه های کودکان، از ضرورت 

فلسفی، بر پایه فلسفه ساختن گرایی بنا گشته است و به علت این که در این نوع نگاه، 

تر نزدیک 21گیرد، به نیازهای جوامع قرن نظر قرار میمستقیم تدریس مدهای غیرراهبرد

، پاسائو، 2015زایش می یابد)بکر، است و ضرورت استفاده از چنین برنامه هایی اف

مبنی بر اهداف آموزش  (. در پاسخ به پرسش دوم2010و وانگ و همکاران،  2014

مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی، ایجاد شایستگی های فردی، آموزش مهارت، کاهش 

ای، توسعه اجتماعی و شکاف دیجیتال، ایجاد علاقه به آموزش، ارتقای سواد رسانه

و کاستر،  2008، شل، 2014)زوریکا، العمر شناسایی شدکردن آموزش مادام فراهم

آموزان دوره ابتدایی، با فردی به این معناست که دانشایجاد شایستگی های .(2013

آموزان، بتوانند استعداد های فردی موجود در هریک از یک از دانشعنایت به تفاوت

نند. آموزش مبتنی بر سرگرمی در پرورش های خود را در بالاترین حد خود شکوفا ک

که آموزش و یادگیری  کهدلیل اینها نقش بسیار مهمی را ایفا میکند؛ به این شایستگی

گیرد، احساس رضایت با بازی و سرگرمی صورت می در این برنامه درسی، توأم

در راستای ها را تواند به خوبی یادگیری آنکند و میآموزان ایجاد میبیشتری برای دانش

هدایت نماید. در واقع یکی از اهداف اصلی آموزش  خودشانهای علایق و شایستگی

 (2014)زوریکا، های فردی است. آموزش مهارتمبتنی بر سرگرمی، پرورش شایستگی

هایی هدف دیگری آموزش مبتنی بر سرگرمی است. معلمان و مربیان به کمک آموزش

های لازم که دانش اهداف مهارتی و آموزش مهارتکه بر پایه بازی و سرگرمی باشند، 

کنند. منظور از را دنبال میهستند ده خود به آنها نیازمند نآموزان برای زندگی فعلی و آی
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ها را پس از آموزش به تواند آنمی زآموهایی است که دانشآموزش مهارت، مهارتی

های جسمانی را معلمان مهارت خوبی و با توانایی بالا اجرا نماید. در این هدف، معمولا

توانند به های جسمانی میهای مهارتی که کودکان از طریق بازینظر دارند و آموزشمد

دیگر شناسایی شده در آموزش مبتنی بر  مورد دهند.نظر قرار میآنها دست یابند را مد

که با انفجار  کنونی. در عصر ( 2013)کاستر،سرگرمی، کاهش شکاف دیجیتال بود

های سنتی اطلاعات و تکنولوژی همراه بوده است، کاهش این شکاف عمیق میان دیدگاه

آموزانی که و دیدگاه مبتنی بر دیجیتال و عصر اطلاعات بسیار حائز اهمیت است. دانش

گذراند و تکنولوژی بخش بطور دائم و هر لحظه از زندگیشان را با تکنولوژی می

گیرد. بنابراین آموزان را در بر میخصوص دانش اعظمی از زندگی افراد جامعه و به

آموزان های آموزشی باید در بر گیرنده این نیاز اساسی دانشیکی از اهداف تمام سیستم

ی مبتنی بر سرگرمی های هاباشد. آموزش مبتنی بر سرگرمی، مخصوصا آموزش

اف کلان نظام مثل بازی های رایانه ای، اگر بصورت هدفمند و در راستای اهددیجیتال، 

که  تواند موجبات کاهش این شکاف عظیم را فراهم آوردآموزشی هدایت گردد، می

آموزش مبتنی . آموزش مبتنی بر سرگرمی دنبال می کند است که اهداف اصلی یکی از

آموزان سر و کار دارد، بر سرگرمی از آنجایی که با بازی همراه است و با علایق دانش

های آموزشی، یکی دانش آموزان به یادگیری است. در نظام انگیزهعامل موثری در ایجاد 

آموزان به اندرکاران آموزشی، بی علاقگی دانشاز مشکلات اساسی معلمان و دست

ها به سمت ها و سرگرمیهای سنتی است. هدایت صحیح بازیدرس و آموزش

آموزان که خود شهای مورد علاقه دانیادگیری هدفمند و همراه شدن یادگیری با بازی

قادر به انتخاب آنها هستند، هدف دیگریست که آموزش مبتنی بر سرگرمی به دنبال 

تحقق آن است و باید آن را مدنظر قرار دهد. هدف دیگری که در ارتباط با آموزش و 

در طی دوران  هاآن آموزان است. ای دانشنظر است، افزایش سواد رسانهسرگرمی مد

ها شوند که هرکدام از آنهای متفاوت آشنا میو بارها با رسانه تحصیل خود، بارها

ها را در معرض خطر قرار های مختلفی بکشاند و گاهاً آنمیتواند کودک را به سمت سو
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ها با ابزار دیجیتال، گیر شدن آنآموزان به دلیل درای در دانشدهد. ایجاد سواد رسانه

هدف دیگر آموزش مبتنی بر  ر سرگرمی باشد.تواند از اهداف مهم آموزش مبتنی بمی

)کاستر،  سرگرمی، توسعه اجتماعی فرد است. عصر دیجیتال، عصر ارتباطات است

های های اجتماعی متنوع و گسترده، فرصت. گسترش ارتباطات، ایجاد شبکه(2013

های متفات فراهم کرده است. بسیاری را برای درگیر شدن افراد با اجتماعات و فرهنگ

-طور ویژه بازیهای دیجیتال و بههای گسترش این ارتباطات استفاده از بازییکی از راه

های آنلاین با هدف توسعه های آنلاین است. آموزش مبتنی بر سرگرمی از این بازی

گیرد و همزمان با ایجاد ارتباطات ایجاد شده در فضای اجتماعی دانش آموزان بهره می

-های عمیقگردد. تلفیق آموزش و بازی، یادگیریفراهم میآنلاین، موجبات یادگیری 

آموزان با ابزارهای خواهد داشت. درگیر کردن دانشآموزان در پی تری را برای دانش

آموز به ها با یادگیری، از آن جهت که لذت همیشگی برای دانشسرگرمی و تلفیق آن

ر است. بنابراین هدف دیگر العمدنبال دارد، بهترین روش برای ایجاد یادگیری مادام

شناسایی شده برای آموزش مبتنی بر سرگرمی در این پژوهش، یادگیری مادام العمر 

است. لازمه رسیدن به اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی، راهبردهایی است که  فراگیران

توان پرورش خلاقیت را بعنوان مولفه دیگر می بایند.ها این اهدف تحقق میاز طریق آن

( نشان 1395چنان که پژوهش مرادی و نوروزی)وزش مبتنی بر سرگرمی دانست همآم

 آموزان تاثیر داشته است.ای بر رشد خلاقیت دانشهای رایانهداد که آموزش

های محتوای آموزش مبتنی بر در پاسخ به سوال سوم که با هدف شناسایی ویژگی

ره ابتدایی بخشی حیاتی از های مختلفی شناسایی شد. دوسرگرمی آغاز شد، ویژگی

اسباب زندگی آموزشی است و در این میان محتوا از محوریت خاصی برخوردارند. 

در  یمهم اریابزار بس ییدوره ابتدا هیاول یهاالخصوص در سالیعل یآموزش یهایباز

تواند این اطمینان های ویدئویی میبازی (.2015 ا،ی)آناستازدیآیآموزش به حساب م

برای به فراگیر و سیستم آموزشی بدهند که هرکس به فراخور استعداد و  خاطر را

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 c

st
p.

kh
u.

ac
.ir

 o
n 

20
21

-1
2-

13
 ]

 

                            27 / 36

https://cstp.khu.ac.ir/article-1-3266-fa.html


 

 1400بهار و تابستان ، نهم، سال 17، شماره درسی ۀنظریه و عمل در برنام ۀدو فصلنام

 

 

 

350 

تواند سطح مناسب خود را در بازی انتخاب کند و بر اساس نیازهای توانمندی خود می

ویژگی دیگر سیالی است که دارای ابعاد  فردی خود، مسیر یادگیری را ادامه دهد.

از عمل، تمرکز،  یو چالش، آگاه مهارت انیابعاد شامل تعادل م نیامختلف است. 

درک و  ،یتجربه و قصد درون یانتقال زمان، تجربه برا ،یکنترل، کاهش خودآگاه

فرد،  ییچالش و سطح توانا انیانجام شود، تعادل م دیهست که با یکار نکهیاحساس ا

 یفرد، بازخوردها کی یقاامکان ارت، تیفعال کی یسخت ای یدگیچیپ شیامکان افزا

چنین هم .استها توسط فرد یکنترل خروج ییوشن، قواعد مشخص و تواناو ر عیسر

های محتوای آموزش را به عنوان ویژگی ها، موسیقی و طنزاجرای نمایشگویی، داستان

تنها برای کودکان بلکه برای ها را نهگیرند و وجود آنمبتنی بر سرگرمی در نظر می

 کند.تمامی سنین مهم تلقی می

که با هدف شناسایی راهبردهای آموزش مبتنی بر  چهارمپاسخ به پرسش  پژوهشگر در

های متفاوت سنتز سرگرمی مطرح شده بود. انواع مختلفی از راهبردها را از پژوهش

ریزی شده، این راهبرد ها شامل آموزش مستقیم، آموزش چرخشی، آموزش برنامه. کرد

و ساوین  2009، نویل، 2015 )آناستازیا،مسئله و آموزش اکتشافی استآموزش حل

آموز در یک بازی توانست به در راهبرد آموزش مستقیم، زمانی که دانش(. 2000بادن، 

-تواند به مرحله بعدی برود. در این نوع راهبرد، دانشموفقیت لازم دست پیدا کند می

ز لازم و آموزان برای رفتن به مرحله بعدی و یا ادامه مسیر بازی و سرگرمی، باید به امتیا

و اگر دانش آموز موفق شد که به مرحله بعدی بازی  از پیش تعیین شده دست یابند

میرود و در غیر اینصورت مجددا باید بازی را تکرار کند تا مهارت کافی را برای عبور 

از مرحله بدست آورد. راهبرد بعدی آموزش چرخشی است. این راهبرد که از نظریه 

نیازمند یادگیری در طی چندین سال است.  فته استیادگیری برونر سرچشمه گر

گیرد بلکه ترتیب دارد. بسیاری از پیشرفت در این روش به صورت مستقیم صورت نمی

 فراگیرانکنند که ها و دانشی استفاده میها از راهبرد چرخشی برای مهارتسرگرمی

بدست سطوح مختلف بازی آن را  بایستی به موازات پیشرفت خود و گذشتن از
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ریزی شده است. های مبتنی بر سرگرمی، آموزش برنامهبیاورند. راهبرد سوم در آموزش

 یم دهی)آزمون( سنجتست شیپ ینوع قیاز طر رنده،یادگی یفهم کنون ای یدانش فعل

 رندهیادگیشود. یداده م یبه و نیتمر ای فیبدست آمده تکل ازیامت یشود و سوس برمبنا

گذارد و هرجا لازم یرا پشت سر م یمختلف یهادارد ماژولکه  یریادگیبنا به سرعت 

راهبرد دیگر،  رود. یم شینبود به پ یازیو هرجا ن ادههم انجام د یاضاف ناتیبود تمر

ها غالباً به مسئله در سرگرمیمسئله است. آموزش مبتنی بر حلآموزش مبتنی بر حل

ها مو به مو از ی از سرگرمیشود. برخشکل سناریوی استاندارد برای جستجو ظاهر می

کنند، مخصوصا بازی هایی که فراگیر باید نوعی راز را مسئله پیروی میچهارچوب حل

آموز مسئله، در حین بازی، دانشها حل و فصل کند. در واقع راهبرد مبتنی بر حلدر آن

سئله را حل کند که بتواند با استفاده از دانش و مهارت خود، مهایی روبرو میرا با مسئله

های ماجراجویانه و ایفای نقشی، در بازینماید. راهبرد دیگر آموزش اکتشافی است. 

های در دسترس را واکاوی کنند و چیزهای بسیار عادی است که بازیکنان محیط

یادگیری اکتشافی بهترین روش برای آن نوع از یادگیری است مختلف را امتحان نمایند. 

ها و دانشی ها و دانش توسط فراگیر رخ می دهد، مهارت که به موازات کسب مهارت

در پژوهش  گیرند.ها در سرتاسر بازی مورد استفاده قرار میکه در سایر زمینه

های رایانه ای آموزشی را بر ایجاد انگیزه ( که بازی1396پورروستایی اردکانی و عارفی)

ترین را بعنوان یکی از مهم توان انگیزهاند، میآموزان موثر دانستهآموزش در دانش

 راهبردهای آموزش مبتنی بر سرگرمی نیز مطرح کرد.

به منظور اطمینان دستیابی به اهداف مطروحه در آموزش مبتنی بر سرگرمی، مستلزم 

های مختلف، پژوهش به این منظور پژوهشگر با سنتز داشتن ارزشیابی هستیم.

ارزشیابی ها شامل ارزشیابی تکوینی، های مختلفی را شناسایی نمود. این ارزشیابی

، 2015) آموند و میسلوی، هستند یارزشیابی مبتنی بر بازخورد و ارزشیابی پایان

. ارزشیابی تکوینی (2008و کائلی،  2008، لی، 2009، بلک و ویلیامف 2015آناستازیا، 

-می بر سرگرمی، میزان یادگیری که در حال رخ دادن است را اندازه بتنیدر آموزش م
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موز، در حین انجام بازی توسط معلم مورد آبی، دانشگیرد. در واقع، در این نوع ارزشیا

شود. در ارزشیابی مبتنی بر ارزیابی قرار میگیرد و توانایی او در یک مرحله مشخص می

بازخورد دریافتی در مراحل متعدد فرایند یادگیری، دانش آموزان را به خود بازخورد، 

هایی که احتیاج به کند حوزهدارد و به آنها کمک مییادگیری وا می تاملی در فرایند

. در این نوع یادگیری خودشان را بدست بگیرندفرایند رشد و  بهبود دارد شناسایی کنند

-ارزشیابی، معلم در حین بازی کودک، درصورت انجام مراحل، مرتباً به او بازخورد می

که به  ازد. بازخورد دادن به کودک در صورتیسگاه میآدهد و او را از عملکرد خویش 

شود. ارزشیابی پایانی در آموزش می اودرستی صورت بوذیرد، باعث ایجاد انگیزه در 

گیرد. در مبتنی بر سرگرمی، با سه مدل شایستگی، مدل شواهد و مدل تکلیف انجام می

ز بتواند مراحل آموشود که دانشمی کار گرفتهبهارزشیابی، زمانی از مدل شایستگی 

بگذارد که این مدل در ارتباط با  انجام یک بازی را با موفقیت و با  شایستگی پشت سر

شود. مدل شواهد در واقع مدلی است که هد انجام میمدل دیگر، یعنی مدل شوا

ها را با توجه به مسایل و پرسشآموز در هنگام برخورد با چگونگی پاسخ دادن دانش

دهد. به این معنا که شواهدی باشد که کودک به تگی نشان میمتغیرهای مدل شایس

و در نهایت ارزشیابی تکلیف  دست یافتههای لازم برای عبور از این سطح شایستگی

آموز هایی که در آن دانشبرای مشخص کردن و ساختن موقعیت را چارچوبی است که

مهیا ، عمل کندشایستگی ها  برای فراهم کردن گواه در زمینه ابعاد در نظر گرفته شده در

شود تا آموزان در نظر گرفته می)تکالیفی( برای دانشت ها. به این معنا که موقعیسازدمی

آموز در های خود را نمایان سازند و معلم یقین پیدا کند که دانشها بتوانند شایستگیآن

 د است. نهایی که برای این مرحله در نظر گرفته است، توانمشایستگی

ا توجه به موارد فوق، پژوهشگر خلاصه ای از داده ها را در یک چارچوب بیان کرده ب

 (.5شکلاست که در شکل زیر نمایان است )
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 چارچوب کلی برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی -5شکل
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 های پژوهش حاضر عبارتند از:پایه یافته پیشنهادات کاربردی بر

  متناسب با سن کودکان ابتدایی توجه مدیران و معلمان به علایق و نیازهای

 مضاعف داشته باشند.

  آموزش مبتنی بر سرگرمی به عنوان یک ضرورت در آموزش و پرورش

 امروز، مورد توجه قرار گیرد.

 های آموزش مبتنی بر سرگرمی فراهم شود.هایی برای اجرای برنامهمحیط 

 های فردی یهای فردی و با توجه به ویژگآموزش کودک مبتنی بر شایستگی

 آموز صورت پذیرد.هر دانش
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