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Abstract 
This study examines the competencies needed by teachers to effectively 

implement game-based teaching methods (game-oriented) in schools. In the 

conceptual concepts of this research, game-based (game-centered) school 

education has several important approaches. First, the use of educational 

games is fun for learners;. Learning by creating the games needed for each 

educational topic, the use of gamification approaches in providing educational 

content. The research included documents related to teachers' professional 

qualifications based on upstream documents of the Ministry of Education, in-

depth and thematic interviews with experts, and the preparation and 

distribution of a questionnaire among the target community. Based on the 

results of this study, the four main areas of teacher competence identified in 

this study are: educational competencies, technological competencies, 

participatory competencies and competencies related to creative education. 

The results of this study can be used to develop teachers' educational skills 

and improve their professional competencies in implementing the use of 

gamification. 
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ای معلمان برای اجرای های حرفهصلاحیت و تبیین شناسایی
 در مدرسه های آموزشی مبتنی بازیبرنامه

 پژمان صالحی
، دانشگاه آزاد اسلامی ،تهران جنوبواحد مدیریت آموزشی،  ، گروهاستادیار

  تهران، ایران
  

 هران، ایران، تدانشگاه آزاد اسلامی، واحد پرند، گروه صنایع، دانشیار  مهران خلج

 چکیده
های ای موردنیاز معلمان ابتدائی برای اجرای اثربخش روشهای حرفهتحقیق حاضر به بررسی صلاحیت

تدريس مبتنی بر بازی )بازی محور( در مدارس ابتدائی شهر تهران پرداخته است. در چارچوب مدل مفهومی 
های كه در يافته بود( دارای چند رهیافت مهم ای مبتنی بر بازی )بازی محورهای مدرسهاين مطالعه، آموزش

در موضوعات  آموزاندانشهای آموزشی برای است: نخست استفاده از بازی بوده قرارپژوهش حاضر ازاين
ای مرتبط با هاز طريق ايجاد بازی« يادگیری –ياددهی »و دوم؛ بهبود فرايند  بودكننده درسی مختلف سرگرم

ع در ارائه محتوای آموزشی در مقاط« میفیکیشنیگ»اده از رويکردهای علمی هر سرفصل آموزشی با استف
ای رفههای حهای موجود در اين پژوهش شامل مستندات مرتبط با صلاحیت. دادهبودمختلف مدارس ابتدائی 

های عمیق، ساختارمند و وپرورش، مصاحبهمعلمان بر اساس مطالعات پیشین، اسناد بالادستی آموزش
معه هدف مديران، معلمان و خبرگان و جامیان با خبرگان و تهیه و توزيع پرسشنامه محقق ساخته موضوعی 
 شامل پژوهش، نيا درنسز  آماری جامعهشهر تهران بوده است.  1۰آموزان مقطع ابتدايی منطقه نیز دانش

نیز  وورش تهران وپرآموزش 1۰آموزان منطقه مدارس، دانش رانيمدالتدريس، معلمان مدارس، معلمان حق
اغلب جامعه خبرگان را نیز معلمان و مديران آموزشی . است بوده 14۰1 سال دردانشگاه فرهنگیان  انيدانشجو

آوری دادند كه از تجارب بازی محور برای آموزش دروس خاص نظیر زبان خارجه، رياضیات، فنتشکیل می
گیری به روش نمونه آماری جامعه از كلین در مدارس خود استفاده كرده بودند. همچن غیرهاطلاعات و 

 انتخاب گرديد.نفر  386نمونه آماری به تعداد  ی محدود،در جامعه تصادفی ساده و با استفاده از رابطه كوكران
ای معلمان برای اجرای های حرفهآمده از اين پژوهش، چهار حوزه اصلی شايستگیدستبر اساس نتايج به

، آورانهفنهای های آموزشی، صلاحیترس ابتدائی عبارت است از: صلاحیتآموزش بازی محور در مدا
تواند های اين مطالعه میهای مرتبط با خلاقیت آموزش. همچنین يافتههای مشاركتی و صلاحیتصلاحیت

 سازی الگوی يادگیریای معلمان در پیادههای حرفههای آموزشی و بهبود صلاحیتمنظور توسعه مهارتبه
 .ی بر بازی در مقاطع مختلف تحصیلی مورداستفاده قرار گیردمبتن

دائي، ای معلمان ابتهای حرفهصلاحیتآموزان ابتدائي، آموزش مبتني بر بازی، دانش :هاواژهکلید
   های آموزشيآوریفن
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 مقدمه
های های بازی محور برای اجرای برنامههای نوين آموزشی و استفاده از رهیافتتکنولوژی

 «يادگیری –ياددهی »عنوان يک پديده جديد و بااهمیت در فرايند ی در مدارس، بهدرس
بسیار موردتوجه مديريت مدارس و نهادهای آموزشی پیشرو در جهان قرارگرفته است 

(Kapp, 2017 ؛Vaneck, 2010 .)دهد كهمطالعات مرتبط با تعلیم و تربیت نشان می 
وپرورش پويا است ين تحول در يک نظام آموزشهای آموزش ابتدائی محور بنیادبرنامه

های درسی و تربیتی دوره ابتدائی يکی از شئون مهم برنامه(. 1395و عصاره،  )افشار كهن
ای است كه درنهايت به اثربخشی و يادگیری عمیق و گونههای درسی بهمدارس ارائه برنامه

يکی از  (.1399و همکاران،  منتهی گردد )رجبی باغدار آموزاندانشنیز پرورش خلاقیت 
ای نوين هابتدايی بهره گرفتن از روش آموزاندانشهای يادگیری اثربخش و عمیق در شیوه

س را برای فراگیری درو آموزاندانشای است انگیزش گونهتدريس توسط معلمان است به
يس های تدر(. در حال حاضر يکی از روش14۰۰تحريک نمايد )مختاری پور و همکاران، 

را در فرايند ها آن را مضاعف نموده و مشاركت آموزاندانشتواند رغبت و انگیزه كه می
ان منبع، فیکیشن است )هممییيت نمايد؛ آموزش مبتنی بازی يا گتقو« يادگیری –ياددهی »

ای از طريق انجام ای فزايندهگونه(. در اين شیوه تعامل ياد دهنده و يادگیرنده به14۰۰
(. 14۰1يابد )عزيزآبادی و همکاران، آموزشی بازی گونه بهبود و ارتقا می هایفعالیت

Zuckerman سازی، آموزش مبتنی بر بازی را در كتاب خود با عنوان تحول از طريق بازی
های مرتبط با آن برای درگیری فعال فرايند هدفمند تفکر بر اساس بازی و مکانیسم

(. با استفاده Kusuma, 2022داند )میها آن توسطو تسهیل روند حل مسئله  آموزاندانش
ای درسی هآور برنامههای بعضاً كسالتتوان فعالیتاز رويکرد آموزش مبتنی بر بازی می

های آموزشی مدارس و دهی به فعالیتای مهیج و انگیزاننده برای جهتدشوار را به شیوه
های موضوعات مرتبط با آموزش(. در خصوص 14۰1و همکاران،  ارگنهمعلمان بدل نمود )

 ی دانشگاهی و آموزشگاهی كشور صورت نگرفتهمبتنی بر بازی، مطالعات چندانی در عرصه
ای بر های رايانه( با عنوان بررسی تأثیر بازی139۲حال در مطالعه فرهودی )است. بااين

فاده از ه استابتدائی، محقق در نتايج مطالعه خود چنین آورده است ك آموزاندانشخلاقیت 
 آموزاندانشهای ايجاد و افزايش خلاقیت را در ای، زمینههای مدرسهبازی در آموزش

( به بیان تأثیر مثبت استفاده از 14۰۰ی ديگری تاجفر و همکاران )آورد. در مطالعهفراهم می
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. اندمودهن تأكیديادگیری در درس رياضی  -های مبتنی بر بازی بر فرايند ياددهی آموزش
 توانكه می بوده است اخیرهای ازجمله موضوعات موردبحث در سال آموزش مبتنی بر بازی

 ورتص . درنموداستفاده وپرورش نهاد آموزشو تعامل كاربران  يیكارا شيافزا یبرااز آن 
 بهتری ریادگيبه  ؛ برآيندهای آموزشیدر محیط شنیکیفیمیگ هایب اسلوباعمال مناس

 آموزش مبتنی بر بازی، درواقع(. 14۰۰)تاج فر و همکاران،  اهد شدوخمنجر  آموزاندانش
 یر بازعناصصحیح  كاربست بلکه ستیآموزشی ن طیدر مح یكارگیری بازبهصرف 

 و چالش ،امتیاز گیری ،یورد، همکارخباز ت،یموفق و احساس نيریهای شازجمله: تجربه
ای عسگری (. در مطالعه14۰۰، )مختاری پور و همکاران است آموزشی هایدر محیط یرهغ

كه صرف ساختن دانش های آموزشی هنگامیاند كه بازی( نشان داده1396زاده و همکاران )
 نظیرترين، پر رفت و آمدترين وشوند، يکی از بیو معلومات جديد از تجارب پیشین می

دانش و  ببرای تطبیق با محیط پیرامونشان و كس آموزاندانشترين مسیر يادگیری كوتاه
 یاديهر برنامه آموزشی تا حد ز تیموفق (.1396تر هستند )عسگری زاده، اطلاعات عمیق

 یکيشود. می انتخابتوسط معلم  شدهتعیینی ارائه محتوا یدارد كه برا هايیشیوهبه  یبستگ
 اطلاعاتتوان می آن قياز طر است كه یباز مبتنیآموزش  نيهای آموزشی نواز روش

و عمق  قرارداد آموزاندانش اریدر اخت محتوای آموزشیروزتری در مورد هتر و بدقیق
(. 1396ای بخشید )عسگری زاده، مدرسه درون يا برون در تدريسها آن به دانش یشتریب

 یهايزمینه گونه، در یعبارت است از استفاده از عناصر و تفکرات باز آموزش مبتنی بر بازی
 رایبتوان مفهوم می نياز الذا . ندارندی باز ه درسی، ماهیتساختار خاص برنام به دلیل كه

طور هجذاب و ب ریغ یكارها ايو  یتکرار وظايفانجام  ،یریادگي نديدر فرآ تیجذاب جاديا
(. Kusuma, 2022) استفاده كرددر محیط آموزشگاهی  گونه یباز ریهای غكل در زمینه

 هایی آموزشی را متأثر از روندها و نحلهريزدر دنیای امروزی كه تحول ديجیتال برنامه
های فراوانی شده، جديد آموزشی و پرورشی نموده و مفاهیم آن دستخوش دگرگونی

ها و ابزارهای يادگیری به سمت آوریفرايندهای آموزشی شاهد سیر روزافزون فن
هستند. « يادگیری –ياددهی »يکپارچگی، ادغام و چابکی برای اثربخشی بیشتر و تعمیق پديده 

های خود، همچنین با توسعه چنین روندهای جديدی معلمان مدارس با افزايش توانايی
(. برخی از اين Kusuma, 2022كوشند از آن برای تدريس باكیفیت بهره گیرند )می

وين های نآوریتحولات نوين عبارت است از متأثر شدن ساختار و محیط يادگیری از فن
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های تدريس و آموزش و تشويق معلمان و های روز با شیوهریآوآموزشی، يکپارچگی فن
 های مشاركتی در فضای ياددهیبه تعامل پويا و استفاده از كار گروهی و روش آموزاندانش

 توانمیهنگامی  را آموزشی نظام(. با اين تفاصیل يک UNESCO, 2016يادگیری ) -
 اراید مختلف هایدر گروه آن نآموزادانشی لیتحص شرفتیپ كه دانست موفق و كارآمد

 (.1399، هدوروبافی مهد) باشدمرتبه  نيبالاتر واثربخشی  نيشتریب
های خاصی در معلمان ها و صلاحیتهای آموزشی مستلزم وجود مهارتايفای مؤثر نقش
آموزان با استفاده از رويکرد يادگیری مبتنی بر بازی است در دانش برای ايجاد انگیزه

(Kangas et al., 2021 در برخی مطالعات محققان به ارائه الگوهای كلی برای .)
های مبتنی بر بازی در فضای آموزشی مدارس با برنامه درسی سازی آموزشيکپارچه
( ضمن بررسی ابعاد و 2020) Foster and Shah(. Sorensen, 2016اند )پرداخته

توفیق آن نظیر نیازسنجی،  ای به بیان عوامل دخیل درهای مدرسههای آموزشمؤلفه
دهی فرايندهای ريزی درسی و سازمانريزی و انتخاب محتوای آموزشی، برنامهطرح

 ,Foster & Shahاند )های بازی محور و نظاير آن پرداختهآموزشی مبتنی بر رهیافت

های درس و های بازی محور در كلاس(. سورنسن در مطالعه خود به تبیین آموزش2015
رداخته است و ضمن پژوهش خود نشان داده كه معلم يک عامل مهم و حلقه اصلی مدارس پ

( در 2016و همکاران ) Kangas. (Sorensen, 2016در يادگیری مبتنی بر بازی است )
يادگیری مبتنی بر بازی در فضاهای  –ی خود نشان دادند كه در فرايندهای ياددهی مطالعه

ريزی و اجرای برنامه آموزشی، نیازسنجی، طرح آموزشی لازم است قبل، حین و پس از
گیری آموزشی مشخص و با توجه به اهداف آموزشی صورت گرفته باشد و عناصر جهت

 Kangas etيادگیری لحاظ گردد ) –خلاقیت پويا و مشاركت فعال در طی فرايند ياددهی 

al., 2017ای بازی محور هشده كه در يادگیری(. در برخی ديگر از مطالعات نشان داده
كننده عنوان يک راهبر يا تسهیلهای آموزشی بهتوانند با توجه به اهداف و زمینهمعلمان می
 ,.Kangas et alريزی در فرايند يادگیری پويا و متعامل بپردازند )دهی و برنامهبه سازمان

 هایتهای مبتنی بر بازی وجود صلاحیهای بااهمیت در فرايند آموزش(. از مؤلفه2017
های مرتبط در معلمان برای اجرای اين سبک خاص آموزشی است كه ای و شايستگیحرفه

های آموزشی مدنظر برنامه ريزان و مديران آموزشی قرار گیرد لازم است در مدارس و نظام
(Hwang & wu, 2012علاوه بر اين در اغلب شیوه .)شود های آموزشی چنین فرض می
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ناشی از چگونگی، ماهیت، سبک « محور –بازی »های آموزشی كه اثربخشی اجرای دوره
گونه كه (. همانYoung et al., 2013سازی آن توسط معلمان است )ی پیادهاجرا و شیوه

های آموزشی مند بازیها و اجرای نظامآوریدهد وجود فننتايج اين تحقیقات نشان می
تجارب آموزشی در اين حوزه از آموزش  لزوماً به معنای تضمین تحقق اهداف و اجرای موفق

ی (. موفقیت برای تحقق اهداف آموزشی در اين شیوهRedecker et al., 2022نیست )
های دانشی های تدريس، تجارب آموزشی مدرسان، مهارتخاص تا حدود زيادی به شیوه

دارد  ستگیآموزان بهای شخصی و میزان تعامل عاطفی معلمان و دانشها، علايق و انگیزهآن
(Rikala, 2015 يک رويکرد مطلوب در ارائه فرايندهای .)« مبتنی بر  يادگیری -ياددهی

های مرتبط با آن بر اساس اهداف و آوریسازی فرايندهای آموزش و فن؛ يکپارچه«بازی
(. برخی تحقیقات نیز بر تبعیت از Kangas et al., 2016های يادگیری عمیق است )زمینه
های مؤثر بر عنوان مؤلفههای آموزشی معلمان بهوزشی و لحاظ نمودن صلاحیتهای آممدل

رو (. ازاينGresalfi & Barab, 2016اند )داشته تأكیدهای مبتنی بر بازی توفیق آموزش
ی های معلمان براها و مهارتيکی از اهداف مهم تحقیق حاضر شناسايی و تبیین صلاحیت

شهر تهران  1۰زی در مطالعه موردی مدارس ابتدايی منطقه های مبتنی بر بااجرای آموزش
های تدريس مبتنی بر های ويژه معلمان در اجرای شیوهاست. از منظر آموزشی نیز مهارت

و  ازآن در درونهای آموزشی پیش از برگزاری كلاس، حین اجرا و پسبازی برای فعالیت
(. در اين پژوهش Kangas et al., 2016دهد )بیرون محیط آموزشی، خود را نشان می

های پیشین آموزشی و استفاده از گیری از مطالعات و مدلكوشیده شده است با بهره
بی های مرتبط، به ارائه چارچوهای بازی محور در يادگیری عمیق و نیز ساير رهیافتخلاقیت

نی بر مبتهای سازی آموزشای معلمان در پیادههای حرفهبرای شناسايی و تبیین صلاحیت
بازی در فضاهای آموزشگاهی پرداخته شود. لذا تمركز اصلی محققان بر استفاده از 

شهر تهران بوده است. بنا بر آنچه گفته  1۰محور در مدارس ابتدايی منطقه  رويکردهای بازی
ائی ای برای معلمان ابتدهايی حرفهشد نیز هدف اصلی تحقیق حاضر آن است كه صلاحیت

ا بتوانند از رويکردهای آموزشی مبتنی بر بازی برای تدريس محتو ناسايی شود تاای شگونهبه
 در كلاس درس استفاده نمايند.

تنی های مباند از نخست: آموزشلذا تحقیق حاضر شامل دو مؤلفه اصلی است كه عبارت
لمان ای معههای حرفهای پژوهشی و پیشینه تحقیق و دوم: صلاحیتبر بازی با توجه به زمینه
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برای اجرای صحیح و كامل اين نوع خاص از آموزش در مطالعه موردی مدارس ابتدائی 
گیرد. همچنین در تحقیق حاضر تفصیل موردبررسی قرار میشهر تهران كه در ادامه به

عنوان يک سبک آموزشی و تربیتی در مدارس بر چند رهیافت كلی آموزش بازی محور به
كننده در كلاس درس، دوم: های آموزشی سرگرماز بازیاستوار است؛ نخست: استفاده 

های متناسب با موضوع و محتوای درسی توسط معلم و اجرا در فضای آموزشی، ايجاد بازی
های آوریسازی در كلاس درس، مانند رويکردها و فنسوم: استفاده از ابزارهای بازی

 (.Nousian et al., 2020میفیکیشن )یگ
كه ابتدا در سال  است شدهانیباساس تعريف يادگیری مبتنی بر بازی نخستین رهیافت بر 

یر های اخمیفیکیشن طی سالیتوسط وانیک ارائه شد و اين در حالی است كه گ ۲۰1۰
 سازی شده استوپرورش مطرح و مفهومعنوان يک گفتمان برجسته و غالب در آموزشبه
(Kapp, 2017در اين طبقه .) عنوان يک نگرش مطلوب آموزشی با بهبندی ايفاء نقش معلم

مثال عمل عنوانو همگرايی دارد. به يیراستاهميادگیری  -های ياددهی تمامی رهیافت
كه در صورت روايتی داستانی در كلاس درس ارائه شود، درحالیيادگیری ممکن است به

فاده شود است هايی نظیر معما سازی توأم با بازی و سرگرمیجای ديگری ممکن است از شیوه
 هایهای چالشی و بازی گونه كه از شیوههای پرسش و پاسخ و ايجاد بحثو يا از شیوه

ت منظور سهولهای آموزشی بهاست، استفاده شود. بازی« يادگیری –ياددهی »كلاسیک 
طراحی « يادگیری–ياددهی »آموزان در فرايند تحقق اهداف آموزشی و يا حمايت از دانش

 Deterding etگیرد )ب نیز از تجارب قبلی مدرسان در اين زمینه منشأ میشود و اغلمی

al., 2020های درس خود معمولاً با هدف ايجاد های آموزشی در كلاس(. معلمان از بازی
 –ياددهی »آموزان برای نیل به اهداف برنامه درسی و تسهیل فراگرد انگیزه در دانش

های مرتبط با تدوين (. يکی از چالشRonimus et al., 2014نمايند )استفاده می« يادگیری
حی هاست. طراسازی محتوای درسی با ساختار فیزيکال بازیهای آموزشی متناسببازی
ی های لازم براهای اصلی يادگیری، زمینهتواند با تمركز بر جنبههای آموزشی میبازی

(. Delvin, 2018نمايد )هم را فرا« يادگیری –ياددهی »حمايت از فراگیران در جريان 
ی كنندهرمبر طبیعت سرگسازی رويکردهای آموزشی مبتنی بر بازی در مدارس با تکیهپیاده

آموزان برای ارتباط با سازی به ايجاد انگیزه در دانشگیری از ابزارهای بازیخود و بهره
های . بازی(Foster & Shah, 2015)كنند های درسی كمک میاهداف، محتوا و برنامه
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پذيری های انعطافآموزشی كه دارای ابعاد تفريحی و سرگرمی هستند با دارا بودن قابلیت
گیری در طول زمان اجرای برنامه درسی در كلاس، امکان بروز نوآوری و و شکل
بط های آموزشی مرتآوریبا فن يیراستاهمهای تدريس و نیز سازی با ساير مهارتيکپارچه

محورِ  (. در اين خصوص آنچه از مضمون طراحی بازیVaneck, 2010نمايند )را فراهم می
وزان آمهای دانشمندیآيد، توجه معلمان به سلايق و علاقهتر به نظر میمنابع آموزشی مهم
های يادگیری در سیستم آموزشی است كه از آن با عنوان استراتژی با توجه به اولويت

(. در سطحی ديگر استفاده از Gresalfi et al., 2016) شودسازی آموزشی ياد میبازی
های ازیتواند فراتر از دنیای بهای آموزشی نیز میسرايیتر نظیر داستانبرخی ابزارهای اضافه

رای ی ديگر نقش مکمل را بكنندهيافته و در كنار ابزارهای سرگرمآموزشی صرف، توسعه
آموزنده  روز وهای پويا و بهاين ابزارها با ايجاد چالشايفا نمايد. « يادگیری –ياددهی »فرايند 

را فراهم « يادگیری –ياددهی »آموزان در فرايندهای امکان درگیری ذهنی و عاطفی دانش
ری های ديگتر نیز گفته شد رهیافت(. چنانکه پیشNousiainen et al., 2015نمايند )می

هی يادد»دارس وجود دارد كه در آن فرايند های مبتنی بر بازی در منیز برای اجرای آموزش
ی آموزان طراحهای آموزشی خلاقانه و بلادرنگ برای دانشسازیتوأم با بازی« يادگیری –

(. لذا در جريان طراحی و ساخت يک بازی آموزشی هدف ايجاد Kangas, 2010شود )می
 هزش محتوای جديد بيک رابطه عمیق و مؤثر ِ متعامل و كنشی با فراگیران و ارائه و آمو

سرعت در حال تغییر كنونی، (. بنابراين در دنیای بهKrokfors et al., 2014باشد )ها آن
گیری های نوين، سمتای و گسترده و نیز صلاحیتهای حرفهبرخورداری از مهارت
های ای چشمگیر دستخوش تحول نموده و سبب شده تا نحلهگونهتحولات آموزشی را به

ازپیش بنمايند های تدريس بازی گونه اهمیت خود را بیششی مانند روشجديد آموز
(Hwang et al., 2017.) 
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آموزان ابتدائي های بازی محور در آموزش محتوای درسي به دانشگیری از رهیافتتوالي بهره. 1شکل 

 (Kangas et al., 2016)منبع: 

 

هايی نیز همراه ها و چالشدشواری ای باحال استفاده از بازی در فضاهای مدرسهبااين
ها ازیهای بتوان به آسیب توجه صرف به ابعاد امتیازآوری و پاداشاست كه از آن جمله می

ر تهای مهمشود از بخشو يا عوامل و عناصر فیزيکی آن اشاره نمود كه گاهی سبب می
توای تعامل پويا با مح آموزان،های آموزشی نظیر ايجاد انگیزه و مشاركت فعال در دانشبازی

های پردازی يا ايفای نقش شخصیتهايی مانند داستاندرسی، كسب تجربه از طريق فعالیت
(. در اين Kapp, 2017غفلت شود ) یرهغشده و سازیصورت شبیهبازی، مواجهه با مسئله به

 ،ای از عناصر شناختیای معلمان مفهومی چندلايههای حرفهتحقیق منظور از صلاحیت
(. در برخی Binkly et al., 2017است ) ...ها، دانش، اخلاقیات و غیرهها، ارزشمهارت

های شخصیتی مانند پاسخگو بودن، پذيرا مطالعات، اثربخشی تدريس، نگرش و ويژگی
عنوان فرصت يادگیری را در زمره بودن، توانايی شناخت خطاها و پذيرش اشتباهات به

(. در حوزه Binkly et al., 2017اند )به شمار آوردهای معلمان های حرفهصلاحیت
های علمی های بازی محور لازم است معلمان از دانش و زمینهموضوعات مرتبط با آموزش

های كارگیری رهیافتهای تدريس و چگونگی بهو فکری كافی درباره سرفصل و روش
بنابراين در ؛ (Caena, 2019برخوردار باشند )« يادگیری –ياددهی »بازی محور در فرايند 

ای معلمان در ايجاد برنامه درسی بازی محور های حرفهاين پژوهش منظور از صلاحیت
صورت يکپارچه با ای است كه بهای و زمینهای از عناصر شخصیتی، حرفهمجموعه
ف های مختلهای لازم برای تدريس اثربخش در زمینهها و نگرشهای دانشی، مهارتويژگی
(. همچنین از Bjarnadottir, 2015رود )ی بر اساس رويکرد بازی محور به كار میآموزش

های ديجیتال در آوریگیری از فنهای مرتبط با بهرهرود از مهارتمعلمان انتظار می
 (.Bjarnadottir, 2015سازی مفاهیم آموزشی نیز برخوردار باشند )بازی

بازی های 
آموزشی با اهداف 

و مقاصد معین 

لحاظ نمودن 
ابعاد سرگرم 

کننده و تفریحی
در آموزش 

طراحی و ایجاد 
بازی های 

آموزشی برای 
انتقال محتوای 

دانشی

گمیفیکیشن و
عناصر بازی در 

آموزش
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ر ها بدهد عمده اين پژوهششان میمطالعه تحقیقاتی كه تاكنون صورت گرفته، ن
های بر بازی مبتنی« يادگیری –ياددهی »بر فرايند  تأثیرگذارهای شناسايی و تبیین مؤلفه
زارهای توان به موضوعاتی نظیر تأثیر استفاده از اباند كه از آن جمله میديجیتالی تمركز داشته

ده كننسازمانی حمايتفرهنگ ای بر آموزش، كارآمدی عناصر ديجیتال در آموزش،رايانه
اشاره نمود. در يک  یرهغهای جديد در آموزش و آوریاز رايانه در آموزش، استفاده از فن

شده چهار نقش برای معلمان در آموزش بازی ( انجام2018) Hanghøjوسیله پژوهش كه به
يابی. در و ارز سازی، راهنمايیاند از مربیگری، بازیمحور شناسايی و تبیین شده كه عبارت

شده كه ايفای نقش مربیگری مستلزم برخورداری معلمان از اين پژوهش همچنین نشان داده
سازی در آموزش مستلزم برخورداری از ريزی و ارتباطات است. بازیهای برنامهمهارت

های در طول انجام آموزشها آن ، راهنمايی و حمايت مستمر ازآموزاندانشمهارت تعامل با 
ؤثر های گفتگوی مها نیز مستلزم كاوش و فراهم آوردن زمینهزی محور و ارزيابی خروجیبا

(. علاوه بر اين معلمان برای Hanghøj, 2018با ايشان در حین و پس از اجرای بازی است )
های آوریوتحلیل بازی، شناخت فنهای تجزيههای آموزشی اثربخش، به مهارتخلق بازی

های متناسب با با محتوای آموزشی و تسلط بر آن و خلق بازیسازی، آشنايی بازی
(. با توجه به آنچه در فوق ذكر گرديد، Dorobaf, 2022های درسی نیاز دارند )سرفصل

ی معلمان برای اجرا یاحرفه یهاتیصلاح مطالعه حاضر در پی پاسخ به اين سؤال است كه
 ت؟كدام اس آموزشی مبتنی بازی در مدارس یهابرنامه

 روش
 پژوهش نياست. در ا یو كم یفیك هایاز روش یقیصورت تلفروش پژوهش حاضر به

شی آموز یهامعلمان برای اجرای برنامه یاحرفه یهاتیصلاحمرتبط با  یخلق الگو یبرا
و  عرصه نيموجود در ا مطالعات و مقالات یتمام ینیو بازب یبا بررس بود لازم ،مبتنی بازی

كه از  بیمنظور از روش فراترك نيبد .دیرس ديجد یبه خلق مفهوم یبلق هایيافته بیترك
 ن،یشیپ مطالعات کپارچهيمند و مرور نظام با تا بتوان استفاده شد یفیهای پژوهش كروش
در  درآورد. یو كاربرد ینیبه شکل ع یركاربردیغ و یرا از حالت انتزاعها آن هایيافته

 .شده استپژوهش نشان داده شناسیروش ۲شکل 
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معلمان برای اجرای  یاحرفه یهاتیصلاح برای شناسايي روند نمای روش پژوهش .2 شکل

 آموزشي مبتني بازی یهابرنامه

 

 آوریی گردنحوه ازلحاظ و كاربردی ،اهداف پژوهش ازلحاظ حاضرهمچنین تحقیق 
لمان مدارس، مع شامل پژوهش، نيا در آماری جامعه .ی استشيمایپ نوع ازی فیتوص ها،داده

نیز  ووپرورش تهران آموزش 1۰آموزان منطقه مدارس، دانش رانيمدالتدريس، معلمان حق
اغلب جامعه خبرگان را نیز معلمان . است بوده 14۰1 سال دردانشگاه فرهنگیان  انيدانشجو

دادند كه از تجارب بازی محور برای آموزش دروس خاص و مديران آموزشی تشکیل می
در مدارس خود استفاده كرده بودند.  آوری اطلاعات و غیرهیات، فنارجه، رياضنظیر زبان خ

گیری تصادفی ساده و با استفاده از رابطه كوكران به روش نمونه آماری جامعه از كلهمچنین 
 %84نفر انتخاب گرديد. ازلحاظ جنسیت نیز  386ی محدود، نمونه آماری به تعداد در جامعه
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زن بودند كه در اين پژوهش مشاركت ها آن از %16خبرگان مرد و  از مديران، معلمان و
 كردند.

ازی و سی هدف، دو پرسشنامه توسط محققان طراحی، پیادهمنظور نظرسنجی از جامعهبه
صورت حضوری و الکترونیکی( توزيع و پس از تکمیل توسط آماری )به میان اعضای نمونه

آوری اطلاعات از يک رويکرد در فرايند جمع آوری شد. لازم به ذكر استايشان، جمع
اندن قابلیت منظور به حداكثر رسهای بسته و باز استفاده شد. بهساختاری مبتنی بر پرسشنامه

ويه ای استفاده شد كه هر گهای بسته از طیف لیکرت شش گزينهمقايسه، در طراحی گويه
های مل اصلی مرتبط با صلاحیتها و عوابه پرسش درباره يکی از ابعاد مربوط به مؤلفه

ای معلمان در آموزش مبتنی بر بازی با توجه به مدل مفهومی تحقیق پرداخته بود. حرفه
نندگان كوپرورش، از مشاركتها با توجه به نظر خبرگان آموزشهمچنین در برخی از گويه

ز توضیح های اصلی در صورت نیاخواسته شد نظر خود را در مورد اهمیت هر يک از عامل
ای معلمان در آموزش مبتنی بر بازی با داده و يا راهکار خود را برای بهبود صلاحیت حرفه

 توجه نوع عامل و تأثیر آن بر مقوله آموزش و ياددهی مبتنی بر بازی ذكر نمايند.
 :پذيرفت صورت زير هایفعالیت مجموعهنیز  پژوهش روايی از اطمینان حصول برای

 كه پژوهش رد كنندهمشاركت افراد توسط تطبیقی يای امقابلههای فعالیت انجام: نخست
 نتايج يا تحلیل روند و پژوهش انجام فرآيندهای، كنندگانمشاركت از برخی آن در
ی هابخش خصوص در را خود پیشنهادهای و نظرات و قرار داده بازبینی مورد را آمدهدستبه

 آن در هك همکاران توسط بررسی: دوم. داشتند ابراز آن با مرتبط موارد و تحقیق مختلف
 حاصلی هافتهاي و تحقیق فرايند بررسی بهفرهنگیان دانشگاه  علمیهیئت اعضای ازچند تن 

برای محاسبه ضريب پايايی  .نمودند بیان آن درباره را خودنقطه نظرات  و پرداخته آن از
ضريب پايايی برای عوامل  .ستشده اپرسشنامه موردنظر، از روش آلفای كرونباخ استفاده

اصلی مرتبط با آموزش مبتنی بر بازی با استفاده از آلفای كرونباخ به تفکیک هر عامل 
 ها مزبورهرتب میان اين بین توافق میزان ارزيابی ادامه نیز برای به دست آمد. در /.84درنهايت 

افزار نرم از ستفادهبا ا شاخص مقادير محاسبه نتیجه. شد استفاده كوهن كاپای از شاخص
SPSS  استخراج  ۰5/۰عدد معناداری از  ترينكوچکآمده است. با توجه به  1در جدول

 كدها پايايی مناسبی داشت.
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 مقادير اندازه توافق .1جدول 
 عدد معناداری انحراف استاندارد مقدار 

 001/0 126/0 725/0 کاپای موردتوافق
 NA NA 10 تعداد موارد متغیر

ها و ابزارهای انجام پژوهش نامهنظور حصول اطمینان از تناسب و كارآمدی پرسشمبه 
از هر گروه )اعم از معلمان، كاركنان، مديران مدارس و دانشجويان دانشگاه فرهنگیان(، پیش 

صورت تن( به 3۰ها، دو حجم نمونه آزمايشی كوچک )شامل: از شروع توزيع پرسشنامه
آزمون قرار گرفتند كه بر اساس نتايج آن و با توجه به نظر شآزمايشی انتخاب و مورد پی

ها كه فاقد بار محتوايی كافی بودند گويه از مجموع سؤالات پرسشنامه 9خبرگان يادگیری، 
وجود شده بود، حذف و يا اصلاح گرديدند. باايناثر شناختهيا درروند تحقیق و نتايج آن بی

 ها خالی از لطف نیست كه احتمالاً برخیآوری پرسشنامهاذعان به اين نکته در توزيع و جمع
فسیر ای ديگر ادراک و تگونهدهندگان فهمیده نشده و يا بهها ممکن است توسط پاسخگويه

ی ها ناقص بودند كه درنتیجه از مجموعههای پرسشنامهرو برخی از گويهشده باشند، ازاين
الگوی يادگیری مبتنی بر بازی در تحقیق شده حذف گرديدند. چارچوب مفهومی گردآوری
 شده است.نشان داده 3 شکلحاضر در 

 (1401چارچوب مفهومي پژوهش )منبع: محققان،  .3 شکل

 

برنامه ریزی

فرایند 
-یاددهی 
یادگیری

ارزیابی 
آموزشی

فرایند آموزش 
بازی محور

تدوین اهداف  
و ابزارها و 
چارچوب ها
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 ای معلمان درهای حرفهتبیین عوامل اصلی مؤثر بر شناسايی و تبیین صلاحیت
 است: ح زيرهای مبتنی بر بازی با توجه به مدل مفهومی پژوهش )شکل سه( به شرآموزش

های بازی دهی مناسب و هدفمند طرح درس و محتوای آموزشی بر اساس طرحسازمان
های ايجاد چرخه سازی،های تدريس و ياددهی بر اساس بازیسازی شیوهگونه، ترويج و غنی

 سطح ردنك لحاظمبتنی بر بازی، « يادگیری –ياددهی »بهبود مستمر برای ارتقای فرايند 
اس های آموزشی اسی بازیطراحی قبلی و مطالعات پیشین مدرسان برای انشد نهیزمی، علم

تنی يادگیری مب –طرح دروس و محتوای مطالب، تعامل پويای فراگیران در فرايند ياددهی 
منظور عمق بخشیدن به فرايند انتقال مفاهیم توسط معلمان در كلاس درس، بر بازی به

، «يادگیری مبتنی بر بازی –ياددهی »در فرايند « رمحو -آموزدانش»گیری از رويکرد بهره
صورت كاربردی و های آموزشی بهها بر اساس بازیطراحی و تعمیق محتوا و سرفصل

گیری از وسايل بهره كه نیازهای بازار كار و اجتماع برآورده شود،طوریمهارتی به
 ...رهیغهای آموزشی و های آموزشی مناسب با بازیآموزشی و رسانهكمک

 هایافته
 زمونآ از هاپرسشنامه از آمدهدستبه هایداده بودن نرمال منظور بررسیدر تحقیق حاضر به

 (.۲استفاده شد )جدول « اسمیرنوف -كولموگروف»
H۰: كنندپژوهش از توزيع نرمال تبعیت می مشاهدات   
H1: كنندمشاهدات پژوهش از توزيع نرمال تبعیت نمی   

 (پژوهش هایيافته: منبع) اسمیرنوف–لموگروفکو آزمون .2 جدول

 متغیرها
آماره کولموگروف 

 اسمیرنوف -
سطح 

 معناداری
 0/15 0/94 های بازی محورآموزش

 0/95 1/09 مند محتوای آموزشيهای آموزشي معلمان و انتقال نظامعوامل و صلاحیت
احي های احساسي، اجتماعي و مشارکتي معلمان برای طرعوامل و صلاحیت

 آموزش بازی محور
0/86 0/25 

 0/257 0/93 معلمان برای طراحي آموزش بازی محور آورانهفنهای عوامل و صلاحیت

 ننشا را آزمون معناداری سطح همراه به اسمیرنوف-كولموگروف آماره مقادير ۲ جدول 
 ایخط مقدار از تحقیق متغیرهای تمامی برای معناداری سطح مقادير ازآنجاكه. دهدمی
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 .ستنده نرمال پژوهش متغیرهای تمامی گفت توانمی لذا است بیشتر( α=۰5/۰) پذيرشقابل
 قصودم اينجا در. است يکديگربا خطاها  همبستگی عدم رگرسیون مهم هایفرض از يکی

 گرسیونر توسط شدهبینیپیش مقاديرنیز  و واقعی مقدارهای میان كه است اختلافی خطا از
 از فادهاست امکان، باشند نداشته استقلال يکديگر از خطاها اين كهیدرصورت. دارد وجود

 خطاها بودن مستقل بررسی منظوربه تحقیق اين در روازاين داشت نخواهد وجود رگرسیون
 .(3)جدول  شد استفاده واتسون-دوربین آزمون از

 (پژوهش هایيافته: منبع) واتسون – دوربین آزمون .3جدول 

بین دورآماره  فرضیه
 واتسون

 نتیجه
 آزمون

 2/23 های بازی محورآموزش -های آموزشي در انتقال محتوای آموزشي عوامل و صلاحیت
 عدم

 همبستگي
 خطاها

ای، احساسي، اجتماعي و مشارکتي معلمان برای طراحي و های حرفهعوامل و صلاحیت
 های بازی محوراجرای آموزش

2/09 

 1/622 های بازی محورمعلمان برای طراحي و اجرای آموزش آورانهفنهای عوامل و صلاحیت

بر عدم  0Hشود با توجه به آنکه فرض گونه كه در جدول شماره سه مشاهده میهمان
قرار  5/۲تا  5/1همبستگی میان خطاها در آزمون دلالت دارد لذا اگر مقادير اين آماره بین 

رو برای شود. ازاينمی رد 0Hرت فرض خواهد شد و در غیر اين صو پذيرفته 0Hگیرد فرض 
بررسی هر فرضیه از آزمون دوربین واتسون استفاده شد. نتايج حاصل از آزمون دوربین 

ای اين هشده است. با توجه به يافتهواتسون برای هر فرضیه در جدول شماره سه نشان داده
ز توان اتند لذا میجدول همبستگی میان خطاها وجود ندارد و ازآنجاكه متغیرها نرمال هس

 رگرسیون تک متغیره برای آزمون فرضیات پژوهش استفاده نمود.
و  SPSSافزارهای شده در پژوهش حاضر با استفاده از نرمهای گردآوریهمچنین داده

Lisrel هش نیز از شناختی پژووتحلیل قرار گرفتند. برای آنالیز متغیرهای جامعهمورد تجزيه
ياددهی  منظور شناسايی و تبیین عوامل اصلی فرايندی استفاده شد. بههای آمار توصیفتکنیک

يادگیری مبتنی بر بازی با لحاظ مدل مفهومی پژوهش، عواملی كه مدنظر هر دو گروه  –
ه وجوه بود، با توجه ب آموزاندانشمديران، معلمان، خبرگان، دانشجويان دانشگاه فرهنگیان و 

 قرار گرفت. تأكیدها مورد هوفاق عوامل در جداول تحلیل داد
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ی بر های مبتنشده با آموزشبرای انجام بررسی وجود رابطه میان عوامل اصلی شناسايی
شده است كه استفاده Enterتهران از آزمون رگرسیون به شیوه  1۰بازی در مدارس منطقه 

کرد دهد بین عوامل رويهای اين جدول نشان میارائه گرديده است. يافته 4در جدول 
های در طراحی بازی آورانهفنای مدرسان و عوامل های حرفهآموزش بازی محور، مهارت

تهران رابطه معنادار  1۰ها در مدارس ابتدائی منطقه سازی اين بازیآموزش محور با پیاده
درصد تغییرات در  45توان اظهار داشت در حدود درصد اطمینان می 99وجود دارد و با 

 محور براثر ايجاد تغییرات در عوامل يادشده است. های بازیآموزش

ور های بازی محضريب تبیین میزان تأثیر متغیرهای عوامل اصلي بر طراحي و اجرای آموزش .4جدول 

 (های پژوهشيافته: منبع)توسط معلمان 

 **: معناداری در سطح يک درصد خطا

ی اهای حرفهدهد با اضافه نمودن يک واحد به عوامل اصلی صلاحیتنشان می 4جدول 
در  آورانهفنای معلمان و عوامل های حرفهمعلمان در اجرای رويکرد بازی محور، مهارت

 گردد.اضافه می 14/۰و  4۰/۰، 37/۰های بازی محور به ترتیب رهیافت، واريانس آموزشاين 
ضريب تبیین میزان تأثیر متغیرهای مرتبط با عوامل آموزشی رويکرد بازی  5جدول 

های بازی محور را بر در رويکرد آموزش آورانهفنهای مدرسان و عوامل محور، مهارت
 دهد.تهران نشان می 1۰در مدارس منطقه های بازی محور استقرار آموزش

  

 Fمقدار  R2ضريب  Rضريب  متغیر وابسته
 یمعنادارسطح 
(sig) 

محور های بازی طراحي و اجرای آموزش
 وپرورشآموزش 10توسط معلمان منطقه 

67/0 45/0 95/31 **0001/0 
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ای معلمان و عوامل های حرفهضريب تبیین میزان تأثیر متغیرهای عوامل آموزشي، مهارت .5جدول 

: منبع)تهران  10های بازی محور در مدارس منطقه بر طراحي و اجرای آموزش تأثیرگذار آورانهفن

 (پژوهش هایيافته

 **: معناداری در سطح يک درصد خطا

 باشد:بر اين اساس معادله رابطه بین عوامل مؤثر بر كیفیت يادگیری به شرح زير می
Yهای بازی محور توسط معلمان: طراحی و اجرای آموزش 

1Xعوامل مرتبط با علل آموزشی اجرای رويکرد بازی محور توسط معلمان در مدارس : 
2Xهای معلمان در اجرای رويکرد بازی محور در مدارس منطقه تبط با مهارت: عوامل مر

 تهران 1۰
3X معلمان در طراحی در رويکرد بازی محور مدارس آورانهفن: عوامل مرتبط با دانش 

Y= 1/۰8 + ۰/57X1+۰/46X۲+۰/15X3 

شود، عامل آموزشی رويکرد بازی محور در مشاهده می 5گونه كه در جدول همان
نخستین متغیری بود كه وارد مدل گرديد و بالاترين رابطه را با طراحی و اجرای  تدريس
وپرورش داشت و عامل آموزش 1۰های بازی محور توسط معلمان در مدارس منطقه آموزش

های آموزشی آخرين متغیری بود كه وارد مدل گرديد و تکنولوژی آورانهفنهای صلاحیت
 1۰های بازی محور توسط معلمان در مدارس منطقه رار آموزشترين رابطه را با استقو پايین

ای معلمان به نسبت ساير های حرفهداشت. همچنین متغیر عوامل مهارتی و صلاحیت
 تری است. ضريب بتای استانداردشده دربینی كننده قویمتغیرهای مدل دارای قدرت پیش

های بازی محور توسط رای آموزشاين مدل، نشان از تأثیرات خالص متغیرها بر طراحی و اج
دهنده اهمیت نسبی حضور داری آن نیز نشانو سطح معنی tمعلمان در مدارس است. مقدار 

 ۲/1بیشتر از  tشود كه اگر قدر مطلق هر متغیر در مدل است. اين مسئله بدين شکل توجیه می

 Bضريب  محور یازهای بآموزشمتغیر وابسته: 
ضريب 
Beta 

 (sig) یمعنادارسطح  tمقدار 

 0001/0** 09/5 - 08/1 مقدار ثابت
 0001/0** 66/7 37/0 57/0 عوامل آموزشي رويکرد بازی محور

در رويکرد بازی  مدرساني مهارتعوامل 
 محور

46/0 40/0 78/5 **0001/0 

 0001/0** 20/2 14/0 15/0 در رويکرد بازی محور آورانهفنعوامل 
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تأثیر آماری  شود، درنتیجه متغیر موردنظر،/. می۰5تر از باشد، سطح خطای آن كوچک
اند معناداری در تبیین تغییرات وابسته دارد. بر اين اساس؛ متغیرهايی كه در اين مدل واردشده

ط های بازی محور توسآموزشتأثیر آماری معناداری در تبیین تغییرات طراحی و استقرار 
یرها دارند. تلورانس موجود نیز نشان از آن دارد كه مقدار هم خطی متغمعلمان در مدارس 

 كم است.
سازی های آموزشی خود را برای پیادهبر اساس تحلیل نتايج مطالعه، معلمان طرح

نمودند. همچنین در اين پژوهش آموزان ترسیم میهای بازی محور به همراه دانشآموزش
های آموزشی و نیز ساير های ديجیتال برای طراحی و ايجاد بازیامکان استفاده از رسانه

گیری از ای برای ايجاد بازی آموزشی و بهرههای رايانهها و شبکهتنی بر سیستمهای مبشیوه
 وجود هبهای مجازی و آنلاين برای ها و شبکهملزومات متناسب در رايانه برای كاربرد بازی

گذاری منابع و ابزارهای آموزشی در محیط آموزشی مورداستفاده آوردن بستر به اشتراک
شد ر اين تحقیق ارتباط منظم و منطقی وقايع آموزشی مرتباً بررسی میقرار گرفت. همچنین د

وپرورش بسته به نیاز آموزش 1۰و معلمان موردمطالعه در مدارس موردپژوهش در منطقه 
توانستند خبرگان هر موضوع آموزشی را برای همکاری در طراحی بازی آموزشی خود می

شی تجاری موجود در بازار منابع آموزشی، های آموزدعوت نمايند. بسترهايی نظیر بازی
های آموزشی، افزار بازیامکان تعريف نقش برای افراد بسته به جايگاه آموزشی ايشان در نرم

مدارس  ازها در شرايط موردنیسازی موضوعات و نقشها برای بومینويسی بازیامکان برنامه
 نیز لحاظ شده بود. ها و غیرهو آموزشگاه

های كیفی و كمی پرداختند. هرچند تمركز آوری دادهدر تحقیق حاضر محققان به جمع
دات حال مستنها و تجارب معلمان بود. بااينآمده از ديدگاهدستهای كیفی بهعمده بر داده

های آموزشی مبتنی بر بازی و تمرينات مرتبط با آمده از مطالعه تحقیقات و پروژهدستبه
توسط معلمان در مدارس موردمطالعه اجراشده بود، امکان شناسايی و تبیین  آن، باوجودآنکه

ط های مرتبآموزان را برای بررسی فعالیتهای معلمان و دانشتجارب، بازخوردها و ديدگاه
به وجود آورد. معلمانی كه مورد مصاحبه قرار  1۰با آموزش مبتنی بر بازی در مدارس منطقه 

ايی تا از كلاس دوم ابتدها آن ايی انتخاب شدند. مقطع تحصیلیگرفتند از سه مدرسه ابتد
ششم ابتدائی بود. در اين تحقیق همچنین كوشش محققان بر آن بود كه با معلمانی مصاحبه 

 های بازی محور اجراشدهتوانستند به ارائه نگرش و تجربه در خصوص آموزششود كه می
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به موضوعات موجود از معلمان خواسته شد  های درس خود بپردازند. لذا با توجهدر كلاس
برای  های درسیهای مرتبط با سرفصلها و سرگرمیبه ارائه محتوای آموزشی بر محور بازی

ارائه محتوای آموزشی در كلاسشان بپردازند. همچنین در اين مطالعه مدارسی انتخاب شد 
نظر اجرای ازنقطهها آن هایكه با توجه به امکانات، شرايط و اقلیم محلات تا حدودی ويژگی

ر اين تحقیق دهای آموزشی مبتنی بر بازی متفاوت باشد. برای يافتن كدهای پژوهش رهیافت
های موردنیاز و استخراج نتايج تحلیلبرای انجام و  به شرح زير ایدومرحلهاز فرايندی 

 شده است.استفاده، 

معلمان برای اجرای  یاحرفه یهاتیاستخراج عوامل مؤثر بر صلاحمرحله نخست: 
 آموزشی مبتنی بازی یهابرنامه

 یارفهح یهاتیصلاح برای ارتقای های مدونو تبیین استراتژی ارائه راهکارمرحله دوم: 
 بازیبر آموزشی مبتنی  یهابرنامه مؤثر معلمان برای اجرای

 رگانل خبدا درصدد برگزاری حضوری جلسات پندر اين پژوهش، تیم تحقیق در ابت
عدم امکان برگزاری جلسات حضوری روند كار  خبرگان وبرآمد لکن با توجه به مشغله 

های اجتماعی، ايمیل و غیره( پی گیری گرديد. در اين یرحضوری )شبکهغصورت بعضاً به
ای معلمان بر یاحرفه یهاتیصلاحاز  شدهاستخراجراستا در مرحله اول ضمن ارسال الگوی 

ا استخراج هكه از طريق مرور ادبیات و بررسی مصاحبهشی مبتنی بازی آموز یهااجرای برنامه
ای گرديده بود، برای خبرگان؛ از ايشان درخواست گرديد تا طبق طیف لیکرت پنج نقطه

(، كم )معادل 3(، متوسط )معادل امتیاز 4(، زياد )معادل امتیاز 5بسیار زياد )معادل امتیاز »شامل 
 یهاتیصلاح، در خصوص مناسب بودن عناصر («1ادل امتیاز (، به سیاركم )مع۲امتیاز 
اظهارنظر نمايند. در ضمن اگر آموزشی مبتنی بازی  یهامعلمان برای اجرای برنامه یاحرفه

كاری علاوه بر موارد بسته پیشنهادی دارند آن را در انتهای پرسشنامه درج نمايند. پس از راه
 كارهای با امتیازكار محاسبه و راهگین امتیاز هر راههای دور اول میانآوری پرسشنامهجمع

های خبرگان با درج یشنهادپمانده بعلاوه گردد و راهکارهای باقیحذف می 3كمتر از 
طی پرسشنامه جديدی برای خبرگان ها آن میانگین امتیاز هر راهکار در مقابل هر يک از

تا جايی  4تر از های با امتیاز پايینهارسال گرديد. ارسال و دريافت پرسشنامه و حذف گزين
قرار  نظر در روش دلفی مورداستفادهعنوان مقیاس اتفاقيابد كه ضريب كندال كه بهادامه می

به دست آيد. پس از رسیدن به  ۰.7شود عددی بالاتر از صورت زير محاسبه میگیرد و بهمی
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عنوان بسته در آخرين مرحله به 4و مساوی  تربزرگكارهای دارای امتیاز نظر راهاتفاق
 شود.پیشنهادی ارائه می

دال نظر میان اعضای پانل، از ضريب همبستگی كندر اين پژوهش، برای تعیین میزان اتفاق
شود. ضريب همبستگی كندال مقیاسی است برای تعیین درجه هماهنگی و استفاده می

در حقیقت با كاربرد اين مقیاس  شیئی يا فرد. Nموافقت میان چندين دسته رتبه مربوط به 
ويژه در مطالعات مجموعه رتبه را يافت. چنین مقیاسی به Kهای میان توان همبستگی رتبهمی

ه دهد افرادی كمفید است. ضريب هماهنگی كندال نشان می« روايی میان داوران»مربوط به 
عیارهای مشابهی را برای طور اساسی ماند، بهمرتب كردهها آن چند مقوله را بر اساس اهمیت

طور اساسی معیارهای مشابهی را برای قضاوت اند، بهمرتب كردهها آن قضاوت درباره اهمیت
ارند. اين نظر داند و از اين لحاظ با يکديگر اتفاقكاربردهها بهدرباره اهمیت هر يک از مقوله

 شود:مقیاس با استفاده از فرمول زير محاسبه می

W =
s

1
12

k2(𝑁2 − 𝑁)
 

 كه در آن:

sها  Rjاز میانگین  ها Rjهای حاصل جمع مربعات انحراف = ∑ (Rj −
∑ Rj

N
)

2

 
Rj های مربوط به يک عامل= مجموع رتبه 
k های )تعداد داوران(:های رتبه= تعداد مجموعه 
Nشدهیبررسكارهای = تعداد راه 

1

12
k2(𝑁2 − 𝑁) های از میانگین ل جمع مربعات انحراف= حداكثر حاصRj يعنی  ها(

 شد(.بندی مشاهده میرتبه kكه در صورت وجود موافقت كامل بین  sحاصل جمع 
مقدار اين مقیاس هنگام هماهنگی يا موافقت كامل برابر با يک و در زمان نبود كامل 

فی دو ه دورهای دلگیری درباره توقف يا ادامهماهنگی برابر با صفر است. اشمیت تصمیم
اس است كه بر اس پنلنظر قوی میان اعضای كند. اولین معیار، اتفاقمعیار آماری ارائه می

شود. در های كیفی، تعیین میبرای پژوهش ۰.7مقدار ضريب همبستگی كندال بالاتر از 
 نظری، ثابت ماندن اين ضريب يا رشد ناچیز آن در دو دور متوالیصورت نبود چنین اتفاق

دهد كه افزايشی در توافق اعضاء صورت نگرفته است و فرايند نظرخواهی هم بايد نشان می
 (.Smit, 1997شود )متوقف 
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 هايافته بندیمقوله .6جدول 

ها مؤلفه
 )عوامل(

 فراواني کدها مفاهیم
عدم 

اطمینان 
(Ej) 

ضريب 
اهمیت 

(Wj) 

رتبه 
در 

 مفاهیم
همکاری و 

توسعه 
مشترک 
ها در مهارت

ون و در
بیرون فضای 

مدرسه از 
طريق بازی 

های گونه
شده طراحي
توسط 
 معلمان

ای ای و غیر رايانهابزارهای رايانه
های آوریها، فنوتحلیل بازیتجزيه

ديجیتال و غیر ديجیتال و غلبه بر موانع 
 آوری در آموزش بازی محورفن

X1 16 001/0 055/0 1 

X2 8 005/0 034/0 2 

زی های بامبتني بر آموزشريزی برنامه
های محور، تدريس و ارزيابي بازی

آموزشي، خلاقیت، تفريح و بازی 
های آموزشي، توانايي کاوش و گونه

های آموزشي، بداهه سازی دربازی
های خلاقانه به توسعه گیریجهت
 فردی

X3 5 004/0 020/0 3 

X4 23 090/0 071/0 1 

X5 13 020/0 028/0 2 

توانايي 
کارگیری هب

های جذابیت
ديداری و 

شنیداری در 
های بازی

آموزشي 
توسط 
 معلمان

 ای وابزارهای صوتي نظیر چندرسانه
 های آموزشيموسیقي و صدای بازی

X6 6 010/0 070/0 1 

X7 12 065/0 050/0 3 
سیستم ارزيابي ابزارهای بازسازی 

 X8 20 042/0 028/0 4 محتوای درسي از طريق بازی

گیری آموزشي از ابزارهای انايي بهرهتو
های بازی صوتي و ديداری در آموزش

 محور
X9 12 900/0 046/0 2 

اعطای 
پاداش 

مناسب به 
آموزان دانش

در يك بازی 
آموزشي 

توسط 
 معلمان

های انگیزشي معلمان برای پاداش
 X10 16 042/0 063/0 2 آموزانترغیب دانش

معنوی های مادی و گیری از سمبلبهره
آموزشي برای تحريك و تهییج 

آموزان و جذابیت رويکرد دانش
 آموزش بازی محور

X11 12 006/0 046/0 3 

سازی در آموزش تسهیل فرايند بازی
 X12 5 003/0 069/0 1 بازی محور

شناسايي و 
اجرای سبك 

ساختار و استراتژی بازی با توجه به 
 درسي ايده اصلي محتوای

X13 19 002/0 068/0 1 

X14 23 010/0 066/0 2 
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ها مؤلفه
 )عوامل(

 فراواني کدها مفاهیم
عدم 

اطمینان 
(Ej) 

ضريب 
اهمیت 

(Wj) 

رتبه 
در 

 مفاهیم
بازی 

آموزشي 
توسط 
 معلمان

های بازی متناسب گیری از سبكبهره
 X15 21 009/0 023/0 3 با اهداف آموزشي توسط معلمان

های ويژگي
جسمي و 

رواني 
معلمان و 

آموزان دانش
در انتخاب 
سبك بازی 

 آموزشي

آموزان بر اساس بندی دانشطبقه
بازی  ا ماهیتتناسب سني و تحصیلي ب

 آموزشي

X16 11 005/0 053/0 2 

X17 6 003/0 092/0 1 

میزان حمايت مادی و معنوی سازمان 
های وپرورش از بازیآموزش

 /آموزشي

X18 5 008/0 016/0 3 

X19 15 005/0 033/0 1 

X20 35 003/0 019/0 2 

گذاری هدف
های بازی

آموزشي 
توسط 

معلمان و 
 مدارس

 های بازی باف و استراتژیتعیین اهدا
 توجه به نیازسنجي آموزشي مدارس

X21 5 010/0 096/0 1 

X22 15 007/0 049/0 2 

راستايي اهداف بازی و هم
 X23 7 003/0 026/0 3 های آموزشياستراتژی

طراحي و 
اجرای 

های بازی
آموزشي، 
راهنمايي 

آموزان دانش
 و تدريس به

در ها آن
خلال بازی 

 مانند
ظات لح

بازی 
ه تبديل بقابل

يادگیری در 

ايجاد يك زمینه دانشي با مشارکت 
آموزان در خلال بازی، طرح دانش

سؤالات مرتبط با چرايي محتوای 
 –های ياددهي درسي در شیوه

يادگیری بازی محور؛ مانند چرا اين 
های روش؟ چه روشي؟ و يا بازی

هداف مورداستفاده برای تحقق ا
آموزشي، ارزيابي فرايند يادگیری و 

 زانآمودانشبررسي نتايج با مشارکت 
و ارائه بازخورد، طرح و پاسخگويي به 

هايي نظیر چرا و چگونه در پرسش
 حین و پس از بازی آموزشي

X24 4 006/0 061/0 1 

X25 22 009/0 045/0 2 

مديريت خلق دانش در خلال همکاری 
 X26 12 006/0 053/0 1جمعي حل  های ابداعي وو روش
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ها مؤلفه
 )عوامل(

 فراواني کدها مفاهیم
عدم 

اطمینان 
(Ej) 

ضريب 
اهمیت 

(Wj) 

رتبه 
در 

 مفاهیم
حین بازی و 

 ازآنيا پس
های آموزشي و مسئله از طريق بازی

های خلاقانه در گیری از روشبهره
ريزی برای سازی و برنامهجريان بازی

اجرای آموزش بازی محور در ارائه 
 محتوای درسي

تعامل مؤثر 
با کنشگران 

های بازی
آموزشي در 
طول اجرای 

بازی 
آموزشي 

توسط 
 معلمان

آموزان و و مشارکت دانش تیم سازی
 مربیان در جريان بازی آموزشي

X27 5 003/0 061/0 2 

X28 11 002/0 027/0 3 

X29 19 010/0 064/0 2 

ايجاد انگیزه 
و رضايت 

در 
 آموزاندانش

از طريق 
 معلمان

افزايي در فرايند کار تیمي از طريق هم
 های آموزشيبازی

X30 11 009/0 064/0 2 

X31 15 005/0 013/0 5 
ها و اقدامات حمايتي در خلال مشوق

 های آموزشياجرای بازی
X32 11 003/0 086/0 1 

X33 4 012/0 045/0 3 
به هنگام بودن زمان و مکان و افراد در 

های برگزاری بازی و اعطای مشوق
 کنندهمشارکت آموزاندانشمناسب به 

 در بازی

X34 18 023/0 028/0 4 

از استفاده 
های بازی

جذاب و 
برانگیزاننده 

برای 
آموزان دانش

 و معلمان

استفاده از کاراکترهای جذاب و 
های صوتي و استفاده از رسانه

 های آموزشيتصويری در خلق بازی

X35 22 003/0 31/0 1 

X36 20 007/0 025/0 2 

سازی فرايند جستجو و کشف در پیاده
خلال نیل به اهداف آموزشي در 

 های آموزشيبازی

X37 10 004/0 093/0 1 

X38 5 002/0 048/0 2 

ها بر اساس ها و مؤلفهارزيابي شاخص
استانداردهای موجود آموزشي در 

 های بازی محورآموزش

X39 4 019/0 065/0 2 

X40 14 006/0 069/0 1 
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ت ی شده و درنهايها بازنويسآمده از مصاحبهدستهای بهدر ابتدا داده هاتحلیل دادهبرای 
در اين  هاوتحلیل دادهوتحلیل قرار گرفتند. فرايند تجزيهها مورد تجزيهكل مجموعه داده

شده در جريان مطالعه در مدارس ابتدائی منطقه آوریهای جمعتحقیق با بررسی دقیق داده
 ای میانهشده در تحقیق بدون لحاظ كردن تفاوتآغاز شد. تمامی مراجع و منابع استفاده 1۰
درستی مشخص شدند. درمجموع نیز نزديک بر اساس معیارهای مورد تأيید خبرگان بهها آن
قول از مديران، معلمان، خبرگان و دانشجويان دانشگاه فرهنگیان در جريان نقل ۲5۰۰به 

ا های معلمان كه مرتبط بها، سلايق و فعالیتها، مهارتمصاحبه برای شناسايی صلاحیت
های ايشان در خصوص قولمحور برای معلمان بود، به دست آمد. نقل آموزش بازی

افت. يای نیز افزايش میاز يک جمله تا يک پاراگراف چندجمله محورگاههای بازی آموزش
آمده از اين خبرگان را با استفاده از رويکردهای داده دستهای بهدر ادامه محققان مصاحبه

بندی نمودند. در جريان قول خوشهمحتوای هر نقل محور و روش كدگذاری باز بر اساس
گیری محققان در گردآوری آراء و نظرات خبرگان و مصاحبه نیز كوشیده شد جهت

ها به علت ابهام قولها دخالت داده نشود. در طول فرايند نیز برخی نقلبندی دادهدسته
ه هايت از اجرای اين چرخمحتوايی و معنايی و يا دوپهلو بودن غیر شفاف، حذف شدند و درن

ای معلمان برای طراحی و اجرای های حرفههفت خوشه كلی به دست آمد و صلاحیت
های فرعی مرتبط با هر بندی شد و گروهآموزش بازی محور نیز در چهار حوزه كلی طبقه

آمده از مصاحبه با دستهای بهيک از اين چهار حوزه نیز مشخص شدند. بر اين اساس داده
ين در بنابرا؛ بندی شدگان با توجه به رويکردهای مختلف آموزش بازی محور طبقهخبر

 های آموزشی مرتبط با يادگیری مبتنیها و مدلها از چارچوبتحقیق حاضر برای تحلیل داده
های عمده مورداستفاده توسط محققان در اين پژوهش عبارت بودند بر بازی استفاده شد. مدل

( و مدل Kangas, 2010یری خلاق و مدل يادگیری مبتنی بر بازی )از مدل آموزشی يادگ
 (.Krokfors, 2014های آموزش محور )مشاركت فعال در استفاده از بازی

دائی يادگیری مبتنی بر بازی در مدارس ابت –های اين مطالعه فرايند ياددهی بر اساس يافته
اند از نیازسنجی اولیه، عبارتها آن تهران شامل مراحل مختلفی است كه برخی از 1۰منطقه 
صورت بازی محور و ريزی درسی بر اساس رويکرد بازی محور، تدريس محتوا بهبرنامه

های بازی محور. در فرايند آموزش مبتنی بر بازی كه لازم است ارزيابی آموزش
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 نآموزان در آن نقش فعالی را ايفا نمايند مراحلی مترتب است كه در حالت كلی ايدانش
 گیرد:مراحل در چهار گروه كلی قرار می

 راستا با محتوای آموزشیبا بازی هم آموزاندانشمندی، گرايش و آشنايی علاقه -1
 های برنامه درسی توسط معلمانطراحی و ايجاد بازی بر اساس سرفصل -۲
 های آموزشیماهیت خود بازی -3
 1۰در مدارس ابتدائی منطقه  های آموزشی و تفسیر نتايج اجرای آنجزئیات بازی -4

ای مدرسان برای طراحی و اجرای های حرفههای مرتبط با صلاحیتدر اين پژوهش زمینه
ای ههای آموزشی در هريک از مراحل و فرايندها شناسايی گرديد و نگاشت میان دادهبازی

ارس مدهای معلمان بر مبنای رويکردهای آموزشی بازی محور در آمده و شايستگیدستبه
 ها وآمده برای فرايند تحلیل دادهدستانجام گرفت. چارچوب به 1۰تحت آزمايش منطقه 

سخ های خبرگان و پااستفاده از ابزارهای طراحی آموزش مبتنی بر بازی بر اساس راهنمايی
آمده در جريان پژوهش دستهای بهها ارائه گرديد. جدول شماره هفت به بیان دادهپرسش

 پردازد.ا میبر اين مبن

 آمده در جريان پژوهشدستهای بهبیان داده .7جدول 
 هانوع داده هاشیوه به دست آوردن داده

ها، محتوای ديجیتال مرتبط، مطالعه اقدام پژوهي معلمان در های موجود در سايتمطالب و نوشته
 های مرتبط با آموزش بازی محورخصوص فعالیت

مستندات 
آمده دستبه

 هابهاز مصاح

آمده از مدرسه اول در سطوح دوم و سوم ابتدايي و معلم شماره دو برای تدريس دستهای بهداده
 در سطوح سوم و چهارم ابتدايي

که هر دو تن در سطوح  4و  3های شماره آمده از مدرسه دوم و تدريس معلمدستهای بهداده
 کردند.پنجم ابتدايي تدريس مي

که در پايه پنجم ابتدايي تدريس  5ده از مدرسه سوم و تدريس معلم شماره آمدستهای بهداده
 کرد.مي

که در مقطع متوسطه رياضیات و  6آمده از مدرسه چهارم و تدريس معلم شماره دستهای بهداده
IT کرد.تدريس مي 

 14۰۰معلم در سال  ۲3باز موضوع پرسشنامه كه از  هایيهگوآمده از دستهای بهپاسخ
آمده در جدول شماره هشت در ذيل عوامل مرتبط با دستبه 14۰1معلم در سال  18و 
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های بازی محور آورده شده های معلمان در خصوص اجرای آموزشها و شايستگیمهارت
 است.

 های بازی محورای مرتبط با آموزشهای حرفهها و صلاحیتمهارت .8جدول 
های مرتبط با صلاحیت

مشارکت  های جلبمهارت
آموزان در و همکاری دانش

 های آموزشيبازی

 آورانهفنهای صلاحیت
مدرسان برای طراحي آموزش 

 بازی محور

های آموزشي مدرسان در طراحي صلاحیت
 های آموزشيبازی

همکاری و توسعه مشترک 
ها در درون و بیرون مهارت

فضای مدرسه از طريق 
 های آموزشيبازی

غیر ای و ابزارهای رايانه
ها، وتحلیل بازیای تجزيهرايانه

های ديجیتال و غیر آوریفن
ديجیتال و غلبه بر موانع 

 آوریفن

های بازی ريزی مبتني بر آموزشبرنامه
محور، تدريس و ارزيابي، خلاقیت، تفريح و 

بازی آموزشي، توانايي کاوش و بداهه 
های گیریهای آموزشي، جهتسازی دربازی

 فردی خلاقانه به توسعه
کارگیری توانايي به
های ديداری و جذابیت

های شنیداری در بازی
 آموزشي

ابزارهای صوتي نظیر 
ای و موسیقي و چندرسانه

صدای بازی در ارائه محتوای 
 آموزشي

گیری آموزشي از ابزارهای توانايي بهره
 صوتي و ديداری در آموزش بازی محور

اعطای پاداش مناسب به 
ايان آموزان در پدانش
 های آموزشيبازی

های انگیزشي معلمان پاداش
آموزان به برای ترغیب دانش

های مشارکت فعال در بازی
 آموزشي

های مادی و معنوی گیری از سمبلبهره
 آموزانآموزشي برای تحريك و تهییج دانش

 و جذابیت در رويکرد آموزش بازی محور

شناسايي و اجرای سبك 
بازی آموزشي توسط 

در مدارس منطقه معلمان 
 تهران 10

ساختار و استراتژی بازی با 
توجه به ايده اصلي محتوای 

 برنامه درسي

های بازی متناسب با گیری از سبكبهره
 اهداف آموزشي

های جسمي و ويژگي
رواني معلمان و 

آموزان در انتخاب دانش
سبك بازی با توجه اهداف 

 محتوايي

آموزان بر بندی دانشطبقه
ب تحصیلي با اساس تناس

 های آموزشيماهیت بازی

ها با اهداف سازی ماهیت بازیمتناسب
آموزان در آموزشي و شرايط تحصیلي دانش

 راستای اهداف آموزشي

های گذاری بازیهدف
آموزشي بر اساس برنامه 

 درسي

 هایتعیین اهداف و استراتژی
بازی با توجه به نیازسنجي 

 آموزشي مدارس

های ازی و استراتژیراستايي اهداف بهم
 آموزشي
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های بازی محور در پژوهش حاضر بر اساس نظرات های مرتبط با اجرای آموزشمؤلفه
 شده است:خبرگان در جدول شماره نه نشان داده

 های بازی محورهای مرتبط با آموزشمؤلفه .9جدول 
 سازیمؤلفه اجرا و پیاده های خلاقیتمؤلفه مؤلفه بازی

 طراحي و اجرای
های آموزشي، بازی

آموزان و راهنمايي دانش
در ها آن تدريس به

 مانندخلال بازی 
يل تبدلحظات بازی قابل

 به يادگیری

ايجاد دانش در خلال 
های ابداعي همکاری و روش

و جمعي حل مسئله از طريق 
گیری از بازی و بهره

های خلاقانه در جريان روش
ريزی سازی و برنامهبازی

موزش بازی برای اجرای آ
 محور

آموزان ايجاد يك زمینه دانشي با مشارکت دانش
در خلال بازی، طرح سؤالات مرتبط با چرايي 

يادگیری مانند چرا اين  -های ياددهي شیوه
های مورداستفاده روش؟ چه روشي؟ و يا بازی

برای تحقق اهداف آموزشي، ارزيابي فرايند 
 وزانمآدانشيادگیری و بررسي نتايج با مشارکت 

و ارائه بازخورد، طرح و پاسخگويي به 
هايي نظیر چرا و چگونه در حین و پس از پرسش

 بازی آموزشي
تعامل مؤثر با کنشگران 

های آموزشي در بازی
طول اجرای بازی 
توسط معلمان در 

 مدارس

تیم سازی و مشارکت 
آموزان و مربیان در دانش

 جريان بازی آموزشي

ی هاتیمي از طريق بازیافزايي در فرايند کار هم
 آموزشي

های جذاب و بازی
برانگیزاننده برای 

 آموزان و معلماندانش

استفاده از کاراکترهای جذاب 
های و استفاده از رسانه

صوتي و تصويری در خلق 
 بازی

سازی فرايند جستجو و کشف در خلال نیل پیاده
 به اهداف آموزشي در بازی

ارزيابي موفقیت 
ر آموزان ددانش
های آموزشي برای بازی

نیل به اهداف آموزشي 
بر اساس برنامه درسي 

 شدهتعیین

ارزيابي آموزش بازی محور 
بر اساس هدف و 

های خلاقانه شاخص
 يادگیری بازی محور

ها بر اساس ها و مؤلفهارزيابي شاخص
های استانداردهای موجود آموزشي در آموزش

 بازی محور

های مختلف های متنوع، دروس و موضوعبازی با شیوههای مبتنی بر اجرای آموزش
ای مختلف در معلمان است. در اين پژوهش بر های حرفهدرسی مستلزم وجود صلاحیت

های آموزش محور ها، اجرای بازیآمده از معلمان در مصاحبهدستهای بهاساس گزارش
ول اين مطالعه در ط تر ذكر آن رفت. همچنین درمستلزم وجود چهار رهیافت است كه پیش
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های آموزی در تدريس خود درصد معلمان از بازی 8۰های تحقیق، بیش از اجرای پروژه
درصد معلمان  6۰تا حدود  بهره گرفتند. بر اساس آمارهای موجود در مستندات تحقیق

های آموزان انجام دادند. بازیسازی آموزشی را با مشاركت خود دانشهای بازیفعالیت
شدند، در مدارس موردمطالعه در منطقه ده تهران معمولًا با دو روش اجرا میآموزشی 

رزيابی، های آزمون، اآموزان و دوم استفاده از شیوهآفرينی دانشنخست: شیوه مبتنی بر نقش
توانست طیفی از های آموزشی در اين مطالعه میامتیاز و پاداش. همچنین اجرای بازی

های رسی خاص آغاز و در يک سطح بالا حتی همه فعالیتموضوعات مرتبط با مباحث د
های متنوع درسی را در برگیرد. لازم به توضیح است كه همه آموزشی مرتبط با سرفصل

های درسی مدارس موردتحقیق از مقررات بازی و استانداردهای ساختاری مرتبط با فعالیت
ری برای ايجاد انگیزه در يادگی –های فرايند ياددهی كرد. برخی بخشآن تبعیت نمی

 آمده از پژوهشدستهای بهها متکی بود. بر اساس دادهبر عناصر عمومی بازی آموزاندانش
های بازی محور برای معلمان مشخص شد كه چهار صلاحیت اصلی برای اجرای آموزش

های مشاركتی در ای مدرسان، مهارتو حرفه های آموزشیعبارت بودند از صلاحیت
معلمان و خلاقیت بازی محور. برای اين عوامل اصلی  آورانهفنازی آموزشی، مهارت سبازی

 ده عامل فرعی نیز شناسايی شدند.
های آموزشی مدرسان برای اجرای محتوای درسی از طريق بازی: آنچه از فحوای صلاحیت

ای رهای آموزشی را بآيد آن است كه معلمان داشتن صلاحیتها برمیهای مصاحبهيافته
ه دهد كهای خبرگان نشان میدانستند. بررسی پاسخهای آموزشی ضروری میاجرای بازی

ای های حرفهمهارت ترينمهميادگیری يکی از  –های آموزشی در فرايند ياددهی صلاحیت
شود. اين مهارت خود دارای های آموزشی محسوب میمعلمان برای اجرای اثربخش بازی

وزشی ريزی آماختصار عبارت هستند از برنامهبهها آن كه برخی ازتعدادی عامل فرعی است 
های های درسی، فرايند تدريس و مهارت ارزشیابی در خلال و پس از بازیمبتنی بر سرفصل

 .(9و  ۲،4، 1های شماره آموزشی )مصاحبه
های های درسی: معلمان برای اجرای بازیريزی آموزشی مبتنی بر سرفصلبرنامه
یت ها نشان از اهمريزی درسی نیاز دارند. نتايج مصاحبهدر وهله اول به مهارت برنامه آموزشی

های آموزشی دارد كه خود در قالب يک ريزی درسی در اجرای بازیمعنادار برنامه
های درسی در ای كه ناشی از تعاملات مرتبط برای حمايت از برنامهصلاحیت مهم حرفه
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است. وجود اين مهارت مستلزم داشتن درک عمیق از نقاط  خلال بازی است، ظهور يافته
آموزان با استفاده از های ناشی از انتقال محتوای درسی به دانشقوت، ضعف و محدوديت

های آموزشی مبتنی بر بازی كه در آن مثال پروژهعنوانهای بازی محور است. بهرهیافت
جود شوند، مستلزم ويادگیری می –ددهی از طريق ايفاء نقش، درگیر فرايند يا آموزاندانش

دركی وسیع از جزئیات موضوع درسی موردنظر بوده كه ممکن است در قسمت انتقال محتوا 
اجرا و ايدئال نباشد. اين مسئله در اظهارت برخی خبرگان پژوهش حاضر كه و يادگیری قابل

، 8، 5، 3های شماره خورد )مصاحبهها است نیز به چشم میمرتبط با محتوای آموزشی بازی
 (.15و  11

ازی ريزی درسی و ساختار بتقريباً در تمامی موارد نقطه شروع يک بازی آموزشی، برنامه
نا عنوان مبشود كه بهريزی درسی بحث محتوای درسی مطرح میآموزشی است. در برنامه

، وجود ريزی درسی در اين زمینهسازی آموزشی مطرح است. بُعد ديگر برنامهدر بازی
آموزان در تعیین و تدوين اهداف های لازم برای درگیر كردن و مشاركت دانشصلاحیت

آموزان به اجرای كند تا دانشهای آموزشی است. اين كار كمک میدرسی از طريق بازی
را  ایمثال معلمان اهداف گستردهعنوانها تمايل پیدا كنند. بهاين اهداف و ارزيابی آورده

ر های مشاركتی را دكنند تا امکان ايفای نقشآموزان تعريف میهای دانشتبرای فعالی
های بازی فراهم يادگیری برخی محتوای خاص آموزشی از طريق ايفای نقش شخصیت

ای هآموزان دربازینمايند. اين مسئله در اظهارات برخی خبرگان با عنوان درگیری دانش
در فضای ها آن وی و ماجراجويیدهی و ارضای حس كنجکاآموزشی باهدف شکل

توانند دهد كه چگونه معلمان میشده است. توضیحات خبرگان نشان میآموزشی مرتبط بیان
 يادگیری از –آموزی در فرايند ياددهی های دانشاز رهیافت تیم سازی و تشکیل گروه

تايج تحلیل نهای آموزشی با استفاده از اهداف برنامه درسی حمايت نمايند. با طريق بازی
وان عنآموزان را بهها، برخی خبرگان توانايی حمايت از يادگیری آموزشی دانشمصاحبه

وانند در تعنوان نمونه میهای آموزشی مطرح كردند كه بهيک شايستگی كلیدی دربازی
، 9ماره های شيابد )مصاحبهآموزان برای حل مسئله و يادگیری عمیق تبلور مشاركت دانش

 (.17 و 1۰،14
های آموزشی: صلاحیت تدريس ازنظر معلمان، يکی ديگر مهارت تدريس از طريق بازی

 تواند هدايتهای آموزشی است كه میهای كلیدی موردنیاز برای اجرای بازیاز صلاحیت
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پذير نمايد. در اين حالت يادگیری را به سمت اهداف آموزشی امکان -فرايند ياددهی 
و  های آموزشی در خلال بازیسازی فعالیتانگیزشی برای شخصیهای گیری از شیوهبهره

های آموزان از مهارتپذيری دانشپذيری در اجرای آن برای افزايش مسئولیتانعطاف
را  نآموزادانشتواند زمینه حمايت از های آموزشی است كه میسازی بازیكلیدی در پیاده

ثیرگذار باشد. برخی از خبرگان در اين سازی آموزشی تأفراهم نموده و بر جريان بازی
آموزان در خلال خصوص بر اين نکته تأكید داشتند كه دادن مسئولیت و اختیار بیشتر به دانش

كمک ها نآ پذيری و پاسخگويیسازی آموزشی به بهبود يادگیری و ارتقای مسئولیتبازی
مانند  ی نقش را در دروسیهای آموزشی مبتنی بر ايفاكند. برخی ديگر از خبرگان، بازیمی

ول صورت خودجوش سبب تولید محصتوانست بهدادند، زيرا میتاريخ و جغرافیا پیشنهاد می
ی ديگری بر آموزان در اين دروس شود. خبرهنهايی آموزش و يادگیری عمیق دانش

 رهای آموزشی با توجه به نوع ابزار تأكید نموده و نقاط قوت و ضعف ابزاهای بازیخروجی
د را های هوشمنداند اين خبره استفاده از گوشیتأمل میرا برای ارائه برنامه آموزشی قابل

های كاربردی آموزان با توجه به طیف وسیع برنامهبرای ايجاد خروجی توسط دانش
آموز باشد و نقش معلم داند. اگر محور بازی آموزشی، دانشاستفاده در آن مناسب میقابل

 –در خلال جريان ياددهی ها آن آموزان و ارائه راهنمايی بههای دانشمشاهده فعالیت
يادگیری را داشته باشد، جايگاه معلم در اين حالت صرفاً در حد شناسايی مشکلات رفتاری 

(. مثال واضح Watson et al., 2010آموزان و واكنش در مواقع موردنیاز خواهد بود )دانش
ی اجرای آموزان در مواقع موردنیاز و هنگامهاز برای دانشآن فراهم آوردن اطلاعات موردنی

موزشی های آيافته نمودن بازیبازی آموزشی است. در برخی اظهارات نیز خبرگان بر ساخت
ها با توجه به ابزارها و جلوگیری از كسالت و عدم تمركز و تعیین زمان برای بازی

دهد كه برای حمايت از مسیرهای اصلی میها نشان نمودند. ديگر يافته تأكیدآموزان دانش
های آموزشی برخوردار های خاصی در زمینه بازیيادگیری لازم است معلمان از توانمندی

ها و امکانات وجود در هر رهیافت آموزشی بازی باشند و اين امر خود مستلزم درک ويژگی
العه آمده از اين مطدستههای بمحور است تا بتواند فرايند يادگیری را تسهیل نمايد. داده

در خلال بازی، ايجاد  آموزاندانشدهد گاهی بهترين شیوه حمايت از همچنین نشان می
د آموزان بتوانند با استقلال بیشتر تمرينات مرتبط فراينهايی است كه دانشها و زمینهمشوق

های وهلمان از شیرو برخی خبرگان اين مطالعه بر حمايت معيادگیری را دنبال نمايند. ازاين
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ماره های شيادگیری فردی از طريق فراهم آوردن ابزارهای مناسب تأكید نمودند )مصاحبه
 (.19و  15، 14، 1۲، 11

های آموزشی: سومین صلاحیت كلیدی معلمان دربازی آموزاندانشارزيابی 
منظور از در خلال بازی است. در اينجا  آموزاندانشهای آموزشی توانايی ارزيابی دربازی

های ارزيابی، سنجش هر دو بعد ارزيابی دانش فراگیران و فرايند آموزش است. بر اساس داده
آوری در جمعها آن های مهم معلمان توانايیآمده در اين پژوهش يکی مهارتدستبه

های آموزشی برای ارزيابی آموزان دربازیهای دانشاطمینان از فعالیتشواهد قابل
 های آموزشی در بسیاری از موارديادگیری است. استفاده از بازی -ند ياددهی كارآمدی فراي

 اما در؛ های موردنیاز معلمان را برای حمايت از انجام ارزيابی مؤثر فراهم آوردتواند دادهمی
ها هستند. تنوع ابزارهای اين حالت نیز معلمان نیازمند مهارت استفاده كارآمد از اين داده

شود گاهی انتخاب ابزار صحیح و مناسب در زمان و های آموزشی سبب میزیمرتبط با با
آموزشی  هایبرانگیز برای ارزيابی فرايندهای مرتبط با بازیمکان مناسب از مسائل چالش

 (.۲9و  ۲۲، ۲1، 18، 17، 16تلقی شود )مصاحبه 
ای بازی بر های مبتنی برريزی انجام فعالیتدهد برنامهديگر يافته پژوهش نشان می

ی كار معلم را تا حد مشاهده جامع تواند شیوهآموزان مقاطع بالاتر مانند پايه پنجم میدانش
توان به بررسی محتوای آموزشی های فرايند آموزش تقلیل دهد كه از آن جمله میجنبه

آموزان برای يادگیری مؤثر در طول فرايند ياددهی مرتبط با موضوع درسی و توانايی دانش
يادگیری در خلال بازی آموزشی اشاره نمود. نکته حائز اهمیت ديگر لزوم اشراف و تسلط  –

ا بتوانند مندی تآموزان كمتر علاقههايی است كه سبب ايجاد پويايی در دانشمعلمان بر شیوه
های يادگیری خود را در طول فرايند آموزش از طريق بازی به نمايش بگذراند و مهارت

های غافلگیركننده را از محتوای درسی ارتقا دهند. بروز برخی جلوهسطح درک خود 
هاست در شرايط نرمال كلاس بعضاً هايی كه اقتضای سن آنآموزان مانند بازيگوشیدانش

 های ارزيابی با نکاتی توأم است كه از آن جملهتواند ارزيابی را متأثر سازد. توسعه مهارتمی
دارند، يادگیری ن –زانی كه مشاركت كافی در فرايند ياددهی آموتوان به ارزيابی دانشمی

اشاره نمود. از منظر برخی خبرگان در اين تحقیق ارزيابی مستلزم درک جامعی از فرايند 
ه دهد كهای پژوهش نشان میياددهی است زيرا عناصر زيادی در ارزيابی مؤثر هستند. داده

زمانی طولانی نظیر يک سال تحصیلی، های در رويکرد آموزش بازی محور برای بازه
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يادگیری از اهمیت بالايی برخوردار است.  –های مرتبط با فرايند ياددهی آوری دادهجمع
سازی آن بینی و تبیین نموده و برای پیادهمعلمان بايد بتوانند اهداف و دلايل ارزيابی را پیش

د آوری و تولیهای آموزشی جمعیريزی كنند و نیز شواهد لازم را برای ارزيابی بازبرنامه
های گیری يک تصوير كلی از فرايندنمايند. برخی معلمان در اين پژوهش به توانايی شکل

آموزش مبتنی بر بازی و نیاز به دانستن چگونگی شناسايی نقاط میانگین ارزيابی و يا نقاط 
ها و يا ايجاد نگاه رو ای در ارزيابیمنظور پیشگیری از بروز خطای هالهعطف در ارزيابی به
و تأثیر  های ارزيابیاند. همچنین معلمان در اين پژوهش بر اهمیت فعالیتبه عقب تأكید كرده

ساس كنند آموزان احمثال دانشعنواناند. بهآن بر فرايند يادگیری از طريق بازی تأكید داشته
توانند از كتب درسی و آموزند كه میهای مبتنی بر بازی همان چیزهايی را میاز فعالیت

 (.19و  11،15، 7، ۲های شماره يادگیری بیاموزند )مصاحبه –های مرسوم ياددهی روش
 هایدهد كه صلاحیتمعلمان: ديگر نتايج اين پژوهش نشان می آورانهفنهای مهارت

های های آموزشی مهم است. دو جنبه مرتبط با مهارتآوری نیز در اجرای بازیمرتبط با فن
های آموزشی و وتحلیل بازیاند از نخست: تجزيههای آموزشی عبارتبازی آورانهنف

آن در  گیری كامل ازآوری برای بهرهمرتبط با آن و دوم غلبه بر موانع فن آورانهفنابزارهای 
 (.18و  1۲،13، 4، 3شماره های های آموزشی )مصاحبهطراحی و اجرای بازی

های آموزشی و استفاده از آن در طراحی و اجرای آوریهای شناسايی فنصلاحیت
های های صورت گرفته معلمان به مهارتهای آموزشی توسط معلمان: در مصاحبهبازی

د كردند های آموزشی تأكیبرای استفاده از ابزارهای ديجیتال و غیر ديجیتال دربازی آورانهفن
آموزشی بايد از مهارت تشخیص های و اين بدان معنا است كه معلمان برای اجرای بازی

های آموزشی برخوردار باشند. گاهی تلاش دربازیها آن ابزارها، نحوه استفاده و اولويت
آمیز نیست بنابراين برخورداری های آموزشی در مدارس موفقیتبرای اجرای صحیح بازی

ازی سادهموردنیاز برای پی آورانهفناز مهارت ارزيابی مستمر و قدرت تشخیص ابزارهای 
است  آيد آنهای خبرگان اين تحقیق برمیهای آموزشی موردنیاز است. آنچه از گفتهبازی

منظور اجرای بازی آموزشی در كه مهارت معلم برای تشخیص و انتخاب طرح مناسب به
شود زيرا ازنظر خبرگان، بازی برخی دروس همانند رياضیات از اهمیت زيادی برخوردار می

آموزان جلوگیری نموده و ضمن تواند از بروز كسالت و خستگی در دانشآموزشی بايد ب
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آموزان برای حل تمرينات برخی دروس مانند رياضی و علوم تجربی ايجاد علاقه در دانش
 (.16و  1۲، 9، 6، 4شماره های كمک نمايد )مصاحبه آموزاندانشبه 

ه رخی خبرگان مورد مصاحبسازی توسط معلمان: بآوری آموزشی بازیغلبه بر موانع فن
در اين پژوهش بر اين نکته تأكید داشتند كه گاهی اوقات كار با ابزارهای ديجیتال دارای 

ای عنوان وسیلههبها آن مشکلاتی است و اين ابزارها بیشتر جنبه تجاری دارند تا اينکه بتوان از
از ابزارها  اهی با استفادهحال معلمان گآموزشی استفاده نمود. بااينمناسب برای كسب تجربه

رای فراگیران اطمینان را بی يادگیری قابلكوشند كه زمینههای كاربردی پیشرفته میو برنامه
شود تا وخطا سبب میهای آزمونحال وجود شرايط و زمینهتسهیل نمايند. ولی بااين

های آموزشی با یگاهی در خلال باز آورانهفنهای معلمان برای استفاده از ابزارهای تلاش
مشکلاتی روبرو باشد. بنابراين لازم است معلم بتواند در صورت لزوم از ابزارهای جايگزين 

ز بايد بهره گیرد. گاهی نی آورانهفنهای مکمل برای جبران نقايص ابزارهای و يا ديگر برنامه
يا  ت بهبود ويادگیری با تغییر اهداف آموزشی، ابزارها لازم اس –در خلال فرايند ياددهی 

تواند ضمن تسهیل فرايند يادگیری ارتقا يابند. همچنین گاهی ابزارهای جايگزين می
وز ای، برهای آموزشی رايانهآوری را مرتفع نمايند. گاهی نیز در خلال بازیمشکلات فن

ناپذير كه معلم ناگزير است برای حل آن افزاری اجتنابافزاری و نرماشکالات سخت
آوری وانع فنرسد غلبه بر مابد. بنابراين با توجه به نتايج پژوهش چنین به نظر میحلی بیراه

حل  تواند بهدر خلال فرايند آموزش مستلزم پاسخ به اين پرسش است كه چه كسی می
های آموزشی كمک نمايد. افزاری مدرسان در اجرای بازیافزاری و نرماشکالات سخت

های مختلف مستلزم مشاركت پويای معلمان، پشتیبانی فنی حلرو تلاش برای يافتن راهازاين
عنوان يک صلاحیت آوری بهآموزان در فرايند حل مشکلات و غلبه بر موانع فنو دانش

آوری برای اجرای آموزش كلیدی است. البته معلمان گاهی اوقات از ابزارهای فن
ه قرار ابزارهايی نیز كه مورداستفاد ناپذير نمودند زيرا آن را كافی ندانسته و همچنیناجتناب

شده بود و هايی بود كه قبلاً توسط ساير معلمان با موفقیت تجربهگرفت كه عمدتاً هم آنمی
علمان م آورانهفنهای شود صلاحیتاز قابلیت اطمینان كافی بود. از سوی ديگر مشاهده می

شاركت پويا ازلحاظ مفهومی های معلمان نظیر خلاقیت و مطور مستقیم به ساير مهارتبه
 (.۲8و  ۲6، ۲4، 18، 1۲، 11های شماره قرابت معنايی دارد )مصاحبه
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های در بازی آموزاندانشهای مشاركتی مدرسان برای درگیر نمودن صلاحیت
آموزشی: سومین صلاحیت كلیدی معلمان مشاركت پويا است كه ناظر بر توانايی و آمادگی 

اشتن محتوای آموزشی در تعاملات اجتماعی فضای كلاسی باشد معلمان برای به اشتراک گذ
ا های گروهی در كلاس درس ركننده، كار تیمی و فعالیتعنوان يک تسهیلتواند بهو می

سازی نیها، غهای صورت گرفته با خبرگان و برخی تجارب آنبهبود دهد. بر اساس مصاحبه
سیدن گذاری تجارب و رمنظور به اشتراکههای جديد باين مهارت برای دستیابی به رهیافت

ها، انجام تمرينات و استفاده از به دانش چگونگی و توسعه راهکارهای جديد، يافتن ايده
های آموزشی برای رسیدن به دانش چگونگی است. مهارت مشاركت پويا در آوریفن

فرهنگ در فضای  عنوان يکهای آموزشی بهآورد تا بازیمعلمان اين امکان را به وجود می
عنوان يک ابزار تمرينی پايدار برای كار تیمی استفاده شود. مدرسه نهادينه شود و از آن به

های كارگروهی و مشاركت پويا در فضای مقوله دوم نیز در اين خصوص استفاده از مهارت
 (.۲7و  ۲5، ۲3، 19، 14، 13، 8، 3، ۲های شماره بیرون از مدرسه است )مصاحبه

حقیق آمده از تدستهای بهپويا و توسعه كار تیمی در مدرسه: با توجه به داده مشاركت
ها، علايق فردی و ملزومات انجام كار مشاركتی حاضر؛ معلمان در خصوص تمرينات، ايده

 (.۲6و  7، 1های آوری تأكید نمودند )مصاحبهگذاری تجارب از طريق فنو به اشتراک
های در فضای بیرون از مدرسه برای انجام بازیسازی و كارگروهی مهارت شبکه

آموزشی توسط معلمان: معلمان مورد مصاحبه در اين تحقیق همچنین به بیان ملزومات و 
ی كارگروهی در فضای بیرون از مدرسه پرداختند. درواقع اين همان فضايی های توسعهزمینه

ی وزان و ساير معلمان براآماست كه در آن فرصت كار تیمی و توسعه مشاركت میان دانش
آيد. برخی ملزومات مشاركت در مدرسه گذاری تجارب و دانش به وجود میبه اشتراک

گذاری دانش و تجربه و میزان اقبال و مستلزم لحاظ كردن فرهنگ اصلی برای به اشتراک
 اهیگ های مرتبط با آن در فضای بیرون از مدرسه است.پذيرش افراد برای مواجهه با چالش

های گوناگون از عناصر مهم های گسسته با ساير معلمان در مدارس ديگر با شیوههمکاری
ن در اين میفیکیشیشود. استفاده از رويکردهای گصلاحیت مشاركتی معلمان محسوب می

طور گسترده مورداستفاده قرار گرفت و طیف همکاری و مشاركت از يک گروه پژوهش به
تر یعهای اجتماعی وسری در محیط خارج مدرسه و يا شبکهتكوچک معلمان به فضای بزرگ

های دهد كه وجود شبکهآمده در پژوهش حاضر نشان میدستهای بهتوسعه يافت. داده
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های باارزش در جوامع همکاری میان معلمان در فضای بیرون از مدرسه از طريق ارائه ايده
های ت را برای كنشگران بازیهای مرتبط با خلاقیتواند شايستگیمجازی تخصصی می

 (.17و  14، 11، 1۰، 9های شماره آموزشی بهبود دهد )مصاحبه
صلاحیت اجرای آموزش كاملاً مبتنی بر بازی توسط معلمان: استفاده كامل و جامع در 

های های يادگیری يکی ديگر از جنبههای آموزشی برای فعالیتيک كلاس خاص از بازی
ر شمول معلم دخبرگان در تحقیق حاضر بر وجود ديدگاه جهانپژوهش حاضر بود. برخی 

قالب يک بازی برای درگیر كردن فراگیران در فرايند يادگیری تأكید نمودند. بررسی اين 
های آموزشی توأم وضعیت معمولاً با مداخله علائق شخصی معلمان در فرايند اجرای بازی

آموزان در سرايی برای انگیزش دانشا داستانتوان به ايفای نقش و يمثال میعنواناست. به
رخی ها بهای آموزشی اشاره كرد. در اين مصاحبهمشاركت و خلق عناصر يادگیری دربازی

كه برخی  اند تا آنجاكردهمیفیکیشن اشارهیمعلمان به ابعاد سنتی محیط مدرسه در اجرای گ
ظ های آموزشی را با حفاده از بازیمعلمان با لحاظ اين بُعد آن را ضروری ندانسته و يا استف

سازی بازی هایاند. برخی خبرگان در اين تحقیق بر استفاده از روششکل فعلی مجاز دانسته
س تأكید منظور تمرين و تدريمبتنی بر ايفای نقش برای يادگیری در يک مقیاس كوچک به

 (.۲3و  ۲۲، 19های شماره نمودند )مصاحبه
های آموزشی در مدارس: يکی توسعه از طريق اجرای بازیصلاحیت مبتنی بر كاوش و 

های بازی محور برای های كلیدی وابسته به طراحی و اجرای آموزشديگر از صلاحیت
های تعاملی برای موضوعات درسی و ايجاد در خلق و طراحی كاوشها آن معلمان توانايی

و متدهای جديد در جريان بازی  جلو برای كسب تجربه با استفاده از ابزارهاهای روبهرويه
ها آموزشی است كه بدون نگرانی درباره احتمال بروز خطا و اشتباه برای جستجو در ناشناخته

هايی است كه گیرد و هدف آن يافتن فعالیتآموزان در بازی صورت میبه همراه دانش
های ارائه مشوقهايی نظیر آموزان در جريان يادگیری را با محرکطور طبیعی رشد دانشبه

سازد. در بسیاری از موارد، خبرگان و معلمان مورد مصاحبه مناسب از سوی معلمان ممکن می
عنوان يک آموزان بههای تازه برای دانشبر جذابیت آزمودن چیزهای جديد و ديدن افق

های عامل توفیق تأكید داشتند. از منظر برخی خبرگان اين پژوهش گاهی ابزارها و روش
ر ی معلمان دهای آموزشی كه مرتبط با صلاحیت كاوش و توسعهداستفاده در بازیمور

شود كه خود فضای آموزشی است به انجام تمرينات آموزشی در كلاس درس منتهی می
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گاهی متأثر از علايق و ابتکار عمل شخصی معلمان است. برخی معلمان به تشريح شرايط 
ده و از انتظار نبورداختند كه دارای كاركرد قابلمرتبط با طرح و ساخت سازمانی مدارس پ

رو های آموزشی در مدارس برخوردار نیست. ازاينپذيری لازم برای اجرای بازیانعطاف
طور مضاعف برای طراحی و اجرای تواند اهمیت خود را بهمهارت كاوش و توسعه می

، ۲5، ۲4ی شمار هاهای آموزشگاهی مشخص سازد )مصاحبههای آموزشی در محیطبازی
 (.31و  3۰، ۲9

های آموزشی توسط معلمان: عامل صلاحیت خلاقیت و ابتکار در طراحی و اجرای بازی
های های برجسته معلمان برای طراحی و اجرای بازیخلاقیت و ابتکار يکی ديگر از صلاحیت

 موزشتواند آهای توسعه فردی میعنوان يکی از مؤلفهآموزشی است. اين مهارت كه به
های های آموزشی و يافتن روشسازی بازیمبتنی بر بازی را به چالش بکشاند امکان غنی

عنوان يک عامل انگیزشی در تواند بهآورد و میتر برای حل مسائل را فراهم میمناسب
 میفیکیشن آموزشی در فضای مدرسه كمک نمايد.یهای گمعلمان به بهبود فعالیت

توان به مطالعه نتايج تحقیق در مطالعه موردی آمده میدستبرای بیان شفاف نتايج به
اشاره نمود. در موردمطالعه اين پژوهش معلم پايه ششم ابتدايی  1۰مدارس ابتدائی منطقه 

سازی آموزی را بر اساس اصول يادگیری و طراحی بازی در كلاس های مرتبط با بازیپروژه
ی معلم يادشده تاريخ و جغرافیا را از طريق سازی نمود. در اين مطالعه مورددرس پیاده

های آموزشی مبتنی بر ايفای نقش در كلاس اجرا نموده و ابزارهای مبتنی بر بازی و شیوه
ه يافتند كآموزان اجازه مینمايش را مورداستفاده قرارداد. در طول فرايند يادگیری دانش

از شروع بازی آموزشی  صورت فعال در جريان آموزش مشاركت داشته باشند. پیشبه
های موردنظر با توجه به موضوعات درسی برای اهداف و شیوه انجام كار برای توسعه ويژگی

های آموزشی در دروس يادشده با توجه آموزان تشريح شده بود. در طول انجام بازیدانش
 شد وآموزان برای ايفای نقش داده میبه اهداف عمومی تدريس، آزادی لازم به دانش

های آموزشی درباره های كافی برای بحثهای مناسب بازی، فرصتحال در فرصتدرعین
مسائلی نظیر اقتصاد و ساختارهای اجتماعی كشورها در طول تاريخ و جغرافیای كشورها به 

ای با مهارت آموزشی معلمان در فرايند آموزش مبتنی بر گونهشد كه بهبحث گذاشته می
یاز رسید كه احتمالاً يک نبین معلم گاهی به اين تشخیص میراينبازی در ارتباط بود. د

آموزان نشده برای بهبود آموزش ايجادشده است كه از طريق تسهیل ارزشیابی دانشبینیپیش
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آمد و مرتبط باصلاحیت ارزيابی معلمان بود و در اين مورد خاص معلم به ارزيابی به دست می
پرداخت. از سوی ديگر ايفای نقش آموزشی در زان میآموهای ايفا شده توسط دانشنقش

آموزان مستلزم وجود مهارت بااهمیت كار خلال بازی و نمايش آموزشی توسط دانش
گروهی و مشاركت بود. در جای ديگری نیز استفاده از ابزارهای ديجیتال برای ادامه بازی 

، 7، 6های شماره د )مصاحبهگردمعلمان بازمی آورانهفننمود كه خود به مهارت ضروری می
 (.۲6و  ۲4، 15، 13، 9

 گیرینتیجه
 های اصلی معلمان برای طراحی و اجرایهدف از انجام اين تحقیق شناسايی و تبیین صلاحیت

های آموزشی در محیط مدرسه بود. نتايج اين پژوهش به تعیین چهار صلاحیت كلیدی بازی
سازی آموزش مبتنی بر بازی از اهداف يان پیادهتوانند در جرها میمنتهی شد. اين صلاحیت

شده در اين های شناسايیريزی درسی حمايت نموده و آن را غنی نمايند. صلاحیتبرنامه
پژوهش عبارت بودند از مهارت آموزشی معلمان برای طراحی و اجرای بازی آموزشی، 

ی و جويای بازی، مشاركتهای ديجیتال در اجربرای استفاده از رسانه آورانهفنهای مهارت
يادگیری مدارس  –های آموزشی كه در قالب فرايندهايی ياددهی خلاقیت در خلال بازی

موردمطالعه قرار گرفت و تبیین شد. همچنین درباره نتايج تحقیق در قالب  1۰منطقه 
 هایچارچوب مفهومی پژوهش بحث گرديد و لزوم حمايت از جريان توسعه شايستگی

نی سازی رويکرد مبتهای آموزشی موردبررسی قرار گرفت. پیادهاجرای بازی معلمان برای
 های مختلف را برای معلمان و كسببر آموزش مبتنی بازی در مدارس زمینه استفاده از دانش

 Bourgonjobآورد كه با مطالعه فراهم می آموزاندانشهای آموزش جديد را برای تجربه
سازی . نتايج ديگر تحقیق حاضر نشانگر آن است كه پیادهراستاست( هم2015و همکاران )

های متنوع تجربی و مندی از تجارب و مهارتهای آموزشی در مدارس مستلزم بهرهبازی
طور خلاصه در چهار شايستگی اصلی خلاصه گرديد. اين عملی معلمان است. كه به

الگوهای آموزش  وبها دارای مراحل مختلف ذهنی و انتزاعی و عملی در چارچمهارت
های آموزشی دربرگیرنده تمامی های معلمان برای اجرای بازیای است و صلاحیتمدرسه

اين مراحل است. ديگر نتايج اين تحقیق حاكی از آن است كه در رهیافت آموزش مبتنی بر 
را  ريزی درسیتواند فرايند برنامهبازی، صلاحیت آموزشی و مهارت مشاركتی معلمان می

تواند میزان توفیق های آموزشی تسهیل نمايد. همچنین معلم میخلال اجرای بازیدر 
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ريزی يادگیری مبتنی بر بازی را باصلاحیت ارزيابی پايش نمايد و میزان ارتباط آن را با برنامه
و همکاران  Fosterدرسی و موضوعات بررسی و ارزشیابی نمايد كه اين مهم با نتايج مطالعه 

های ستا است با اين تفاوت كه در مطالعه حاضر عوامل مرتبط با صلاحیترا( هم2020)
های آموزشی نیز لحاظ شده است. برخورداری معلم از معلمان برای اجرای بازی آورانهفن

های يادگیری و تواند در طراحی فعالیتريزی آموزشی میای برنامهصلاحیت حرفه
ال مرتبط با موضوع درسی ياری نمايد. برخی های ديجیتگیری از ابزارها و مؤلفهبهره

آموزان در فرايند های دانشهای تدريس نظیر خلاقیت امکان راهنمايی فعالیتصلاحیت
وزان آمهای تعاملی با همراهی دانشنمايد. خلق موقعیتآموزش مبتنی بر بازی را فراهم می

دگیری اثربخشی آموزشی و يادر فرايند يادگیری مبتنی بر بازی از سوی معلمان به ارتقای 
راستايی دارد با اين تفاوت ( هم2016) Watsonنمايد و اين مهم با مطالعه عمیق كمک می

 سازی و تأثیر آن برای معلمان برای بازیكه در مطالعه واتسون به عامل صلاحیت حرفه
اس ای نشده است. صلاحیت ارزيابی معلمان بر اساشاره آموزاندانشيادگیری عمیق 

های آموزشی آموزان در خلال و يا پس از بازیآمده از سنجش دانشدستهای بهخروجی
يادگیری دارد. اين صلاحیت در طی  –گردد كه تأثیر محسوسی بر فرايند ياددهی بازمی
آوری معلمان نیز در ارتباط است. قبل و حین های آموزشی با صلاحیت اشراف بر فنبازی

ام دهد. در مقآوری نیز خود را نشان میی صلاحیت غلبه بر موانع فنهای آموزشاجرای بازی
های معلمان برای انتخاب دربرگیرنده آن دسته از توانايی آورانهفنهای عمل صلاحیت

 آورانهفنگیری از ابزارهای های آموزشی است. بهرهابزارهای مناسب برای اجرای بهتر بازی
عنوان يکی از آموزان بهف لازم برای تطابق دانشهای يادگیری ايجاد انعطادر محیط

ها نشان شود. يافتههای آموزشی در جريان يادگیری در طول بازی را سبب میكنشگران بازی
دهد كه معلمان برای استفاده صحیح از ابزارهای ديجیتال به دانش چگونگی برای استفاده می

 Gresalfi دارد كه اين مسئله با تحقیقاتصحیح از اين ابزارها در طول فرايند آموزش نیاز 
( تطابق كامل دارد. همچنین سؤال مهم آن است كه معلمان در طول بازی آموزشی 2016)

نمايد، كه در روند اجرای بازی اختلال ايجاد می آورانهفنچگونه كمبودها را ديده و با موانع 
، های ديجیتال در آموزشآوریهای استفاده از فنشوند؟ در پاسخ بايد گفت: مهارتروبرو 

برخورداری از كارآمدی فردی و مهارت استفاده از رايانه توسط معلمان تأثیر مثبتی بر 
( انطباق كامل دارد. 2020) Nousianيادگیری مبتنی بر بازی دارد اين يافته با مطالعات 
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رای تواند در بروز خلاقیت برای طراحی و اجوجود احساس آرامش ذهنی معلمان می
های آموزشی تأثیرگذار است آوریطور خاص در حالت استفاده از فنهای آموزشی بهبازی

دارد. ديگر يافته  يیراستاهم( 2020و همکاران ) Rikalaاين يافته پژوهش با نتايج مطالعات 
زشی های آموسازی بازیدهنده آن بود كه صلاحیت مشاركتی معلمان در پیادهپژوهش نشان

 آموزان در فضای مدرسه مؤثر باشد.در اجرای كار تیمی برای دانشتواند می
رش وپروديگر نتیجه پژوهش حاكی از آن است كه اگر فرهنگ مدرسه و نظام آموزش

و  تواند بر بروز نوآوریهای آموزش مبتنی بر بازی میحمايتی باشد استفاده از رهیافت
د. در فرايند يادگیری تأثیرگذار باشا هآن خلاقیت در تدريس و مشاركت معلمان و درگیری

های توانند بر چگونگی درک معلمان از بازیهای محیطی نیز میتأثیرات اجتماعی و مشوق
دارد. از  يیراستاهمBourgonjon (2018 )آموزشی تأثیرگذار باشد اين يافته با پژوهش 

ه به دانش است ك آورانهفنديگر نتايج اين تحقیق طراحی اجزای بازی با استفاده از ابزارهای 
گردد و وابستگی مستقیمی با مهارت مشاركتی و ضمنی و تجربه معلمان از تدريس بازمی

ا های بازی را تکمیل نمايد كه اين يافته نیز بتواند ايدهصلاحیت ارزيابی معلمان دارد كه می
یت خلاقیت دارد. در خصوص صلاح يیراستاهم( 2018و همکاران ) Dillonنتايج مطالعه 

ها حاكی از آن است كه های آموزشی نیز مشاهدهمعلمان در طراحی و اجرای بازی
 آموزانهای آموزشی به توسعه نوآوری در دانشای در بازیگیری از اين مهارت حرفهبهره

ريزی و طور خاص در فرايند برنامهنمايد. اين تأثیر بهدر طول فرايند يادگیری كمک می
عه تواند به توسشود يعنی جايی كه میيادگیری مشاهده می –های ياددهی هدايت فعالیت

های آموزشی با توجه به تفکر معلمان منتهی شود. مهارت آموزان و بهبود بازیفردی دانش
های بازی محور در آموزش ای معلمان در رهیافتهای حرفهمشاركت از ديگر صلاحیت

ندازها و فرهنگ مدرسه مشاركتی است به تشويق اكه چشماست. تدريس خلاقانه هنگامی
رويکردهای تیمی در فضای مدرسه و همکاری مشاركتی معلمان در درون و بیرون مدرسه 

های محیطی همچنین بر درک مفید معلمان از كند. تأثیرات اجتماعی و مشوقكمک می
ذارد. گأثیر میتها آن های آموزشی از طريق به چالش كشاندن مهارت، دانش و نگرشبازی

 های تئوری از فرايندهای ارزيابیهای آموزشی معلمان كه عمدتاً مبتنی بر آموختهصلاحیت
ه صورت عملی به كار گرفتهای مبتنی بر بازی بهتواند در آموزشريزی است میو برنامه

ص در خصوها آن های دانشیآوری به زمینههای مبتنی بر فنكه صلاحیتشود درحالیمی
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گیری از ابزارهای ديجیتال نیاز دارد. برخی خبرگان اين پژوهش بر گونگی و روش بهرهچ
های شخصیتی نظیر وسعت نظر، اراده، توان كاوش و اين باور بودند كه تعدادی از ويژگی

أثیرگذار های آموزشی تگذاری در توسعه و اثربخشی بازیجستجو و اشتیاق برای به اشتراک
ای فههای حرعنوان قسمتی كوچک از مهارتنها بخش آشکار دانش بهاست. از سوی ديگر ت

است گردد و اين بدان معنمثابه يک كوه يخ لحاظ میآموزشی بهبرای مواجهه با يک مسئله
آوری، برخورداری كه حتی در صورت برخورداری معلمان از دانش روز در حوزه علم و فن

های آموزشی از اهمیت برخوردار است اين مهم با ها دربازیاز مهارت استفاده از اين دانش
 های( انطباق دارد. نتايج اين پژوهش با بسیاری از تحقیق2005) Mumtazنتايج مطالعه 

یر آموزان نظصورت گرفته در خصوص صلاحیت معلمان برای فرايند آموزش و رشد دانش
ارزيابی  های( برای توسعه چارچوب2022) Redcker( و 2006) Ertmarپژوهش 
ای هراستايی دارد. در اين تحقیق همچنین كوشیده شد رهیافتهای معلمان همصلاحیت

عنوان يک نوآوری در اين عرصه بهها آن های آموزشی مرتبط بامبتنی بر بازی و چارچوب
 های آموزشی موردبررسی قرارگرفته وهای معلمان و تأثیر آن بر بازیبا توجه به صلاحیت

های آموزشی در مدارس بر اساس رويکردهای ديجیتالی اری آن بر توسعه بازینحوه اثرگذ
د توانهای آموزشی كه در اين پژوهش ارائه شد میهای ارزيابی بازیمطالعه شود. چارچوب

شان در انتقال مطالب و فهم آن توسط های كلیدیاز معلمان برای بررسی صلاحیت
مان انتظار دارند كه از ابزارهای ديجیتال در قرن آموزان حمايت نمايد. همچنین معلدانش

آموزان در فرايند آموزش بهره گیرند و تحقق بیست و يکم برای درگیر نمودن فعال دانش
گردد مرتبط بازمی آورانهفنآوری و غلبه بر موانع در استفاده از فنها آن اين مهم به مهارت

 .تفصیل موردبحث قرار گرفتكه در اين تحقیق به
ه به شرح زير ارائ آتی هایپژوهش برای هايیپیشنهادهای مطالعه حاضر بر اساس يافته

 گردد:می

 واملع و انسانی كنشگران هایصلاحیت تأثیر: پژوهش مدل علی شرايط اساس بر( الف
 .یردگ قرار تردقیق در مدارس ابتدائی موردبررسی های آموزشیاجرای بازی بر مديريتی

های طراحی و اجرای بازی بر آن تأثیر و تخصصی ابعاد :پژوهش مدل تربس اساس بر( ب
 .گردد بررسی تریمبسوط صورتآموزشی به
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های ازیهای استقرار باستراتژی بودن عملیاتی و مبسوط به دلیل: هااستراتژی اساس بر( ج
به  یضرورها آن بر پیامدهای تمركز نیز و پژوهش چندين قالب درها آن بررسی آموزشی

 .رسدمی نظر

و  ئیمدارس ابتدا ساختاری عوامل بر تمركز: پژوهش محیطی گرمداخله شرايط اساس بر( د
ای ههای استقرار بازیگیری استراتژیشکل برها آن نقش و تدريس يمیپارادا عوامل

 .باشد بعدی تحقیقات موضوع تواندآموزشی می

ريق از ط يادگیری عمیق و اثربخش دهپدي اهمیت به توجه با: اصلی پديده اساس بر( ه
 هب پديده از اين ذينفعان آموزشی ساير و آموزاندانش ادراک بررسی و های آموزشیبازی
 .است ديگری رويکردهای با آتی كیفی تحقیقات نیازمند نظر

 منابع
آبادی، روح اله. فتح و ای، علیرضااژه يمحسن ،اردکاني، سعید ،روستايي ،ارگنه، محمدقاسم

 آموزاننشداسازی در انگیزش تحصیلي (. اثربخشي آموزشي مبتني بر بازی گونه1401)
 .11-3، 5، نشريه علمي فناوری آموزشبا نارسايي ذهني. 

ی اول پايه آموزاندانش(. بررسي خلاقیت معلمان بر 1395عصاره، علیرضا. ) و افشار کهن، زهرا
، ابتکار و خلاقیت در علوم انساني. 91-1390ابتدائي استان خراسان در سال تحصیلي 

1(2 ،)29–55. 
(. جايگاه پرورش 1399حسین کرمي، مرتضي. ) و شکيراجبي باغدار، احمد مهرام، بهروز کر

 مجلههست ها و بايدها.  ،وپرورش ابتدائيخلاقیت در برنامه درسي قصد شده آموزش
 .94-71(، 22)12 ،مطالعات روانشناسي تربیتي

میفیکیشن در پیامدهای رفتاری فراگیران آموزشي. نخستین ی(. تأثیر گ1400) .شنگتاج فر، امیر هو
 تهران. ،های فناوری اطلاعات و ارتباطاتها و فرصتپیشرفتکنفرانس ملي 

ت ای بر افزايش خلاقیهای آموزشي رايانه(. بررسي تأثیر استفاده از بازی1391) .فرهودی، هاجر
 ،خلاقیت شناسي و نوآوری ايران لین کنفرانس ملياوکودکان مقطع سوم دبیرستان. 

 .تهران
(. اهمیت خلاقیت و نقش 1395) .سیف لاری، بهنام و محمدی، هادیعلي ،مختاری پور، نويد

های نوين در حوزه علوم پژوهشالمللي آن در تحقق تدريس نوين. اولین کنفرانس بین
 .نتهرا ،تربیتي و روانشناسي و مطالعات اجتماعي ايران

 . تهران: امیرکبیر.شناسي بازیروان(. 1396) .عسگری زاده، قاسم
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