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Abstract

Keywords
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The aim of the present study was to analyze the lived experiences of primary school 
teachers in integrating game into the teaching-learning process. The research approach 
was qualitative with phenomenological design. The selection of participants was purposeful 
and criteria-based. The research sample were selected from among the primary school 
teachers with experience of using games in education, with at least 2 years of teaching 
experience and interested in participating in research. In-depth semi-structured 
interviews were used to collect data. The data were saturated in the twelfth interview 
and two other people were interviewed to ensure the data saturation. Data was analyzed 
using the 7-step Colaizzi method and findings were validated by the researcher accuracy, 
referring to fellow researchers and review of findings by the participants. to ensure the 
credibility, the method of accurate guidance of the interview flow, researcher self-review 
and coding of interview transcripts by another researcher were used. Data analysis led to 
the extraction of 10 main themes and 62 sub-themes. Among these main themes were the 
types of games in terms of the number of participants; form of the performance; specific 
goal; physical, psychological, skill and educational achievements of games; performance  
limitations; positive and negative reactions of parents; teachers’ roles during the game 
and situations of using the game. Considering the findings, it can be said that the 
implementation of games has different achievements for students and even teachers, 
however it faces with limitations such as lack of time, high content of textbooks and 
disproportionate space and environment. Teachers try to use the game in different 
situations such as relieving fatigue, motivating, consolidating learning, and so on.
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هدف از پژوهش حاضر، واکاوی تجارب  زیستۀ معلمان ابتدایی از تلفیق بازی در فرایند یاددهی یادگیری 
است. رویکرد پژوهش کیفی و روش انجام آن پدیدارشناسی است. انتخاب مشارکت کنندگان هدفمند و از 
نوع معیار است که از میان معلمان دورۀ ابتدایی با تجربۀ استفاده از بازی در آموزش، دارای دست کم دو 
سال تجربۀ تدریس و علاقه مند به شرکت در پژوهش انتخاب شدند. برای جمع آوری داده ها، از مصاحبۀ 
با  اطمینان،  برای  و  رسید  اشباع  به  دوازدهم  مصاحبۀ  در  داده ها  شد.  استفاده  عمیق  نیمه ساختاریافتۀ 
دو نفر دیگر هم مصاحبه شد. داده ها با استفاده از روش هفت مرحله ای کلایزی تحلیل شد و اعتباریابی 
یافته ها ازطریق دقت پژوهشگر، ارجاع به همکاران پژوهشگر و بازبینی مشارکت کنندگان انجام شد. برای 
مصاحبه ها  کدگذاری  و  پژوهشگر  خودبازبینی  مصاحبه،  جریان  دقیق  هدایت  روش  از  نیز  اطمینان یابی 
به دست پژوهشگر دیگری استفاده شد. تحلیل داده ها به استخراج 10 مضمون اصلی و 62 مضمون فرعی 
خاص،  هدف  اجرا،  شکل  مشارکت کننده،  تعداد  نظر  از  بازی  انواع  اصلی،  مضامین  این  ازجملۀ  انجامید. 
بازی ها، محدودیت های اجرا، واکنش های مثبت و منفی  دستاوردهای جسمی، روانی، مهارتی و آموزشی 
اولیا، نقش  معلمان در جریان بازی و موقعیت های استفاده از بازی بود. با توجه به یافته ها، گفتنی است که 
اجرای بازی ها دستاوردهای متعددی برای دانش آموزان و حتی معلمان دارد، اما با محدودیت هایی مانند 
کمبود وقت، محتوای زیاد کتب درسی و فضا و محیط نامتناسب مواجه است. معلمان سعی می کنند در 

موقعیت های گوناگون مانند رفع خستگی، ایجاد انگیزه، تثبیت یادگیری و... از بازی استفاده کنند.

تحلیل پدیدارشناختی تجارب زیسته 
 معلمان دورة ابتدایی 

از تلفیق بازی در فرایند یاددهی یادگیری
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 مقدمه
به منظور تحولی پويا و بزرگ در کشورها، نگاه برنامه ريزان و سیاست گذاران آن کشور به نظام آموزشی 
و اهداف اصیل و آرمانی آن بیش از هر چیز اهمیت دارد و برای رسیدن به اين مهم، لازم است از روش ها 
و راهبردهای فعال و به روز برای يادگیری فراگیران استفاده شود؛ زيرا در روش های فعال، دانش آموزان 
در فرايند يادگیری فعالانه مشارکت دارند )دمیرسی و گاماس1، 2017(. نتايج تحقیقات و نظريات جديد 
يادگیری نشان  می دهد که مشارکت دانش آموزان در حین تدريس و فعال بودن آن ها در فرايند يادگیری، 
شکل گیری يادگیری را در همۀ ابعاد ذهنی، عاطفی و روانی حرکتی به ارمغان می آورد )غلامی، 1398(.

يکی از روش های يادگیری فعال و جذاب، استفاده از بازی است )اربابی و حقانی، 1389؛ غفاری و 
همکاران، 1398(. در واقع ويژگی ها و قابلیت های بازی آن را در زمرۀ اين قبیل روش ها قرار داده است. در 
جريان بازی، دانش آموزان فعالانه و با انگیزه و نشاط فعالانه در فرايند يادگیری مشارکت دارند. درحقیقت، 
بازی طبیعی ترين وسیله ی آموزش و يادگیری برای کودکان است )عاشوری و همکاران، 1399( و امروزه 
از  دسته  آن  می توان  را  بازی  می شود.  استفاده  گوناگون  سازمان های  و  بزرگ سالان  آموزش  در  حتی 
با ديگران، نوعی  ارتباط  ايجاد شادی، لذت و  نامید که علاوه بر  حرکات، فعالیت های جسمی و ذهنی 

سرگرمی به شمار می رود و جنبۀ آموزندگی و سازندگی نیز دارد )جعفری، 2011(.
اين مزايا و کارکردها محققان و متخصصان عرصۀ تعلیم و تربیت را بر آن داشته که از بازی در امر 

آموزش استفاده کنند. 
بازی آموزشی فعالیتی لذت بخش و هدف دار است که يادگیرنده ازطريق آن، به تعامل و درگیرشدن 
با محتوا می پردازد و ارزشیابی يادگیرنده و ارائۀ بازخورد در اين تعامل صورت می پذيرد )مهدوی نسب، 
ازطريق  دانش  به  و دستیابی  مشارکت  انگیزه،  و  افزايش علاقه  بازی،  مثبت  تأثیرات  ازجمله   .)1395
تجربه ای به يادماندنی، ايجاد هیجان، ايجاد اشتیاق برای يادگیری و تعامل بهتر با محتوای يادگیری است 

)جاسکا وآلتونن2، 2022(.
اکنون بسیاری از کشورها به ارزش و اهمیت بازی در رشد و يادگیری کودکان در جريان آموزش های 
دوران کودکی واقف اند؛ باوجوداين، ابهامات و پرسش هايی در زمینۀ کیفیت بازی های آموزشی، که برای 
يادگیری دانش آموزان به کار می روند، مطرح است )پوی واه3، 2010(. بابیکوامون4 و همکاران )2019( 
اظهار می دارند که ديدگاه هايی نیز از نبود اطمینان و شک وترديد در زمینۀ تأثیرات بازی هايی که با هدف 
يادگیری فراگیران انجام می شود وجود دارند. امروزه پژوهش های بسیاری در زمینۀ تلفیق بازی ها در 
آموزش و تدريس به منظور يادگیری انجام شده است، اما هنوز هم اين زمینۀ مطالعاتی خلأهايی دارد و 
نیازمند پژوهش و بررسی بیشتر در جوانب مختلف آن است. همچنین نتايج پژوهش های گوناگونی که 
دراين باره انجام شده به دلیل ضعف های روش شناختی ابهاماتی دارد )عبدالوهابی و همکاران، 1399(؛ حال 
آنکه نتايج اين پژوهش ها نشان دادند که با وجود فعال بودن آموزش بازی محور، اين روش به تنهايی برای 

ق بازی در فرایند یاددهی یادگیری
سته معلمان دورۀ ابتدایی از تلفی

ب زی
تحلیل پدیدارشناختی تجار
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تحقق يادگیری کافی نیست. به باور تان و دان5 )2010( افراد بسیاری با نگاه متعصبانه بازی ها را فقط 
ابزار سرگرمی و نه روش يا وسیله ای برای تحقق اهداف آموزشی می دانند. در اين میان، پوی واه )2010( 
توجه به پديدۀ جريان را در ارزيابی کیفیت بازی ها مؤثر دانسته است. گی با اذعان به فوايد بسیار بازی ها 
در زمینه های آموزشی، اعلام می کند که به باور بسیاری از کارشناسان آموزش و طراحی بازی، لازم است 
برای نشان دادن ارتباط میان بازی ها و يادگیری کارهای بیشتری انجام شود )گی6، 2011 به نقل از بودنر7 
و همکاران، 2016( . گريس و بنجتسون8 )2021( نیز اظهار می دارند با اينکه مدارک و مستندات خوبی 
دربارۀ کاربرد بازی در حیطه های آموزشی وجود دارد، اما ضروری است که در زمینۀ اثربخشی بازی در 

يادگیری، مطالعات وسیع تری انجام شود و شواهد محکم تری به دست آيد.
علاقه به پژوهش در زمینۀ بازی های آموزشی درحال رشد مداوم و روزافزون است، اما تلفیق بازی ها در 
فرايندهای آموزشی و تدريس هنوز هم جنبه های ناشناخته و کشف نشده ای دارد )کانجاس9 و همکاران، 
2016(. برگ مارکلوند10 )2013( بیان می دارد که به رغم علاقۀ زياد و روبه رشدی که معلمان به استفاده از 
بازی های آموزشی در محیط های يادگیری دارند، نمونه هايی موفقیت آمیز از کاربرد بازی ها در محیط های 
آموزشی رسمی کمتر به چشم می خورد. دنهام11 و همکاران )2016( بیان داشته اند که با وجود تأثیرات 
مثبتی که برای بازی ها ذکر شده، تعجب برانگیز است که بازی ها به طور گسترده استفاده نمی شوند. اوديو12 
)2019( نیز اذعان می کند که با وجود موفقیت و محبوبیت تلفیق بازی ها در يادگیری های کلاسی، اجرای 
بازی در کلاس ها به نظر مشکل است. در پژوهشی کمبود زمان، کمبود بودجه، توجیه فراگیران در زمینۀ 
ارتباط محتوايی بازی، و نیاز به زمان برای آماده سازی بازی ازجمله چالش های اجرای بازی بیان شده 
است )جاسکا و آلتونن، 2022(. ازين  رو اين پرسش مطرح می  شود که چه عواملی مانع از انجام بازی ها در 

جريان فعالیت های آموزشی می شود و محدوديت های موجود در اين زمینه چیست؟
هايس13 )2005( در فراتحلیلی که از پژوهش های پیرامون بازی ها انجام داد، اظهار داشت که همچنان 
پرسش های بسیاری دربار ۀ اينکه چه وقت و چگونه از بازی ها استفاده می شود وجود دارد. يولاگلديلی 
و آريکان14 )2011( معتقدند برای تصمیم گیری دربار ۀ کاربرد بازی ها و همچنین تصمیم های مربوط به 
زمان استفاده از بازی ها بايد اقدامات وسیعی که جنبۀ تفسیری و تشريحی بیشتری داشته باشد انجام 
شود. با اينکه پژوهش های بسیاری دربار ۀ بازی های آموزشی و اثربخشی آن ها انجام شده است، اما درمورد 
نحوۀ استفاده از بازی ها در آموزش با کمبود پژوهش روبه رو هستیم )بکلاند و هندريکس15، 2013(؛ البته 
در مطالعه ای، مورا اورتیز16 )2017( زمان هايی را مانند معرفی و موضوع و ايجاد انگیزه، تقويت و استمرار 
يادگیری، سنجش اهداف يادگیری، مديريت کلاس و روزهای فرهنگی را برای کاربرد بازی ها پیشنهاد 

داده است.
همچنین، سیاست های عمومی آموزشی و فشارهای بسیاری که ازطريق نظام های آموزشی و مؤسسات 
بر دانش آموزان، مدارس، معلمان و  آيندۀ شغلی  و درنتیجه تضمین  برای موفقیت تحصیلی  آموزشی 
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خانواده ها وارد می شود، موجب شده است که بازی در نظر والدين به نسبت تحصیلات، در اولويت های 
مهم قرار نگیرد و بیشتر تمرکز والدين بر روی آموزش ساختارمند و تلاش برای کسب نمره های بالا در 
آزمون های تحصیلی معطوف شود. همچنین ازآنجاکه همگان فوايد و دستاوردهای مهم بازی را باور ندارند، 
بازی میان والدين، مدرسه و سیاست های آموزشی اولويت پايینی دارد )سالبرگ و دويل17، 1399 به نقل 
از رابینسون18، 2019(. داکت نیز در گزارشی اعلام  کرد که معلمان فکر می کنند نگرش والدين دربار ۀ 
بازی، مانعی در مقابل اجرای آن در اوايل کودکی است. در واقع والدين ارزش و اهمیتی برای بازی قائل 
نیستند و توجه آن ها بر روی موضوعاتی مانند کار است )داکت19، 2011؛ به نقل از عبدالملکی و همکاران، 
1397(. والدين اغلب می پندارند کودکانشان برای رسیدن به موفقیت در زندگی بايد آموزش های بیشتری 
در زمینۀ خواندن، نوشتن و رياضیات ببینند. به نظر می رسد طرز فکر و انتظاراتی که والدين از حضور 
فرزندشان در مدارس دارند به چالشی اضافی دربارۀ اجرا و تفسیر برنامۀ درسی مبتنی بر بازی منجر 
و  يادگیری  معتقدند که  بازی محور  آموزش  اما طرفداران  و همکاران، 2019(.  )بابیکوامون  است  شده 
تفکر کودکان کم سن وسال از نظر کیفی با بزرگ سالان متفاوت است؛ ازاين رو نیاز به برنامه ای دارند که 
متناسب با سن و وضعیت رشدی آنان باشد )کردی و ذوقی گنجعلی خانی، 1398(. نتايج پژوهش کیفی 
پیندو20 و همکاران )2022( مبین آن است که يادگیری مبتنی بر بازی هم باکیفیت است و هم به تقويت 
توانايی تفکر سطح بالا می انجامد. بااين حال، نتايج مطالعات چی21 و همکاران )2015( بیانگر اين است 
که مبنای هر تغییری در عملکرد معلمان به هويت آنان وابسته است؛ بنابراين برای کاستن از احتمال 
شکست  نوآوری های آموزشی ازجمله يادگیری بازی محور بايد هويت معلمان را در اصلاحات آموزشی 
مدنظر قرار داد. همچنین پژوهشگران عرصۀ بازی های آموزشی، يادگیری حاصل از بازی آموزشی را بسیار 
تأثیرگذارتر از تمرين و تکرار مطالب و موضوعات درسی و آموزشی می دانند )عمادی و عروتی موفق، 
1395(. در واقع اثرگذاری آموزش بازی محور در اصلاح مشکلات املايی دانش آموزان، افزايش يادگیری 
مفاهیم پايۀ رياضی و شیمی و پیش دبستانی، تنظیم شناختی هیجان و ذهن آگاهی، مهارت های اجتماعی 
و توانايی شناخت فراگیران، پیشرفت تحصیلی و نمرۀ خلاقیت، پیشرفت تحصیلی زبان انگلیسی، توسعۀ 
مهارت های حرکتی درشت، بهبود مهارت های خواندن و نوشتن، بهبود حافظۀ فعال و میزان توجه، بهبود 
دانش و انگیزۀ فراگیران، توسعۀ مهارت های رهبری، يادگیری انتقال پذير به زندگی، رشد مهارت های قرن 
21 و تسهیل يادگیری آن ها، بهبود يادگیری و نگرش فراگیران، افزايش انگیزه، لذت و جذب فراگیران 
در تعدادی از پژوهش ها به تأيید رسیده است )غفاری و همکاران،1400؛ عرشی ها و همکاران، 1399؛ 
و  امامی ريزی  گوجار، 1398؛  اسمعیلی  و  اردکانی  روستايی  پور  همکاران، 1398؛  و  زيره  ده  رجبیان 
همکاران، 1398؛ عجمی و ابوالمعالی الحسینی، 1398؛کردی و ذوقی گنج علی خانی،1398؛ غفاری و 
همکاران، 1398؛ شفیعی سروستانی و همکاران، 1398؛ قربانی و همکاران، 1398؛ کرامتی و همکاران، 
1398؛ محمودی و همکاران، 1397؛ دهقان و همکاران ، 1396؛ عارضی و همکاران، 1396؛ الطهیر22 
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و همکاران،2021؛ فیشوتیز23 و همکاران، 2020؛ سوسا و روچا24، 2019؛ وگت25 و همکاران، 2018؛ 
تومیتسو26، 2018؛ جديک27، 2016؛ اوديو، 2019؛کاين و کلارک28، 2016؛ بودنر و همکاران،2016 و 

خان و پیرس29، 2015(.
کانجاس و همکاران )2016( معتقدند که معلم در مراحل يادگیری با توجه به اهداف يادگیری و 
محیط يادگیری مبتنی بر بازی نقش های گوناگونی ايفا می کند؛ بااين حال اطلاعات کمی درباره ی اين 
نقش ها ارائه شده است. فلر30 )2015( نیز اين موضوع را تصديق می کند که درباره ی انواع نقش هايی که 
بزرگ سالان، به ويژه معلمان، در بازی های کودکان دارند، مطالعات پژوهشی نسبتاً کمی انجام شده و در 
اين حوزه خلأ پژوهشی به چشم می خورد. او آگاهی از اين امر را در رشد و توسعۀ بازی و همچنین ارائۀ 
طیف گسترده ای از شیوه های بازی، که در تحقق اهداف و نتايج يادگیری تعلیم و تربیت دوران کودکی 
به نظر می رسد فعالیت های آموزشی معلمان در طراحی و ساخت  بنابراين  مؤثرند، لازم دانسته است؛ 
يادگیری های بازی محور به منظور درک چگونگی و چرايی تلفیق بازی ها در تدريس و چارچوب برنامۀ 

درسی بايد بررسی شود.
با توجه به مطلب بیان شده، ازآنجاکه بیشتر پژوهش های اين حوزه کمّی بوده و به تأثیرات بازی ها 
بازی های رايانه ای پرداخته اند،  بازی خاصی بر روی دانش آموزان به ويژه  نتايج يادگیری  اندازه گیری  يا 
خلأهای پژوهشی در اين حوزه را پديد آورده است. ازاين رو، لازم است توجه پژوهشگران در مطالعات 
حوزۀ بازی های آموزشی به مباحث ديگر و نیز ساير عناصر درگیر در برنامه های درسی و يادگیری معطوف 
شود. يکی از اين عناصر، معلمان هستند که از مجريان اصلی برنامه های درسی به شمار می روند و ازآنجاکه 
فعالیت های گوناگونی در حوزۀ طراحی موقعیت های يادگیری و به ويژه آموزش مبتنی بر بازی، به منظور 
يادگیری دانش آموزان انجام می دهند، درواقع آنان پیونددهندۀ يادگیری مبتنی بر بازی و برنامه های درسی 
هستند )کانجاس و همکاران، 2016( و بیشترين تعامل و ارتباط را با دانش آموزان و محیط های آموزشی 
برقرار می کنند؛ بنابراين دربارۀ مسائل و مباحث مربوط به يادگیری ازطريق بازی از تجربه های ارزنده ای 
برخوردارند. فتحی واجارگاه )1395( در اهمیت تجارب زيستۀ معلمان اظهار می دارد که فراروی طرح ها و 
برنامه های درسی مدون شده به دست برنامه ريزان برای معلمان، برنامۀ درسی ديگری به نام تجارب زيسته 
يا زندگی و آنچه معلمان در کلاس های درس و مدرسه تجربه می کنند وجود دارد. اين معلم است که در 
جريان تدريس و حضور در کلاس با دانش آموزان مختلف، شرايط خاص و رويدادهای گوناگونی مواجهه 
است که همگی بر شکل و جهت فعالیت های آموزشی و راهبردهای تدريس او تأثیر می گذارند. ازاين رو، 

توجه به تجارب  زيستۀ معلمان درخصوص فرايندهای ياددهی  يادگیری ضروری به نظر می رسد.
ابتدايی است که در  از معلمان  با واکاوی تجارب زيستۀ آن دسته  به همین منظور، پژوهش حاضر 
بهره جستن از بازی در فرايند ياددهی يادگیری اهتمام ويژه ای داشته اند و درصدد پاسخ گويی به اين 

پرسش است که معلمان دورۀ ابتدايی چه تجاربی از تلفیق بازی در فرايند ياددهی يادگیری دارند؟ 
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 روش شناسی پژوهش
رويکرد پژوهش حاضر، کیفی و روش اجرای آن، پديدارشناسی31 است؛ زيرا در پی فهم معنای تجربۀ 
افراد درباره ی پديده يا موضوع خاصی است که در تجربۀ زيستۀ آن ها به چشم می خورد. مبدع اصلی اين 
روش، هوسرل32 آلمانی است. مشارکت کنندگان بالقوۀ پژوهش را معلمان دورۀ ابتدايی استان هرمزگان 
تشکیل می دادند که در فرايند ياددهی يادگیری از بازی استفاده می کنند. برای انتخاب مشارکت کنندگان 
از روش نمونه گیری هدفمند از نوع معیار اســتفاده شد. معیار انتخاب مشارکت کنندگان داشتن تجربۀ 
کاربرد بازی در فرايند ياددهی يادگیری، علاقه به مشارکت در پژوهش و داشتن دست کم دو سال سابقۀ 

تدريس در مدارس ابتدايی بود.
در اين پژوهش، درمجموع با چهارده نفر از معلمان ابتدايی، که معیارهای لازم را داشتند، مصاحبۀ 
نیمه ساختاريافته انجام شد. اين معلمان از چهار شهرستان استان و با فرهنگ نسبتاً مشابهی از مناطق 

محروم و برخوردار انتخاب شدند.
در جدول 1، ساير اطلاعات جمعیت شناختی مشارکت کنندگان ارائه شده است.

جدول 1.  مشخصات جمعیت شناختی مشارکت کنندگان                                                                                                   

 پایۀ جنسیت
تدریس

 نوع
 مدرسه

مدرک 
تحصیلی

 رشتۀ 
تحصیلی

میزان استفاده از بازی در 
فرایند یاددهی یادگیری

سابقه 
تدریس

3 سالخیلی زيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتی - شاهددومزن1

4 سالزيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتیچهارمزن2

4 سالزيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتیسومزن3

4 سالزيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتی - شاهدچهارمزن4

3 سالزيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتیچهارمزن5

5 سالخیلی زيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتیچهارمزن6

4 سالزيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتیاولزن7

11سالزيادآموزش ابتدايیکارشناسیدولتیاول و دومزن8

5 سالزيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتیچهارمزن9

4 سالکمعلوم تربیتیکارشناسیدولتیچهارمزن10

5سالکمتحقیقات آموزشیکارشناسی ارشددولتیششمزن11

4 سالزيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتیدومزن12

4 سالزيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتی - شاهدپنجمزن13

5 سالزيادعلوم تربیتیکارشناسیدولتیچهارمزن14
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برای جمع آوری داده ها از مصاحبۀ نیمه ســاختاريافته استفاده شــد. مصاحبه ها ازطريق پیام رسان 
واتســاپ به شکل مجازی انجام شد و مدت زمان هر مصاحبه، معمولاً بین 30 تا 60 دقیقه بود. ازجمله 

پرسش های مطرح شده در مصاحبه بدين قرارند:
1( تاکنون چه نوع بازی هايی در فرايند ياددهی يادگیری استفاده کرده ايد؟ 

2( استفاده از بازی در فرايند ياددهی يادگیری چه دستاوردهايی داشته است؟
3( چه عکس العمل هايی از دانش آموزان، هنگام انجام بازی در فرايند ياددهی يادگیری، را شاهد بوده ايد؟

با رسیدن مشــارکت کنندگان به دوازده مورد، اشباع نظری صورت گرفت و برای اطمینان با دو نفر 
ديگر نیز مصاحبه شــد. به دلیل اندک بودن تعداد معلمان مرد در استفاده از بازی در فرايندهای ياددهی 
يادگیری و نیز تمايل نداشــتن آن ها به مشــارکت در مصاحبه و درنتیجه نداشــتن معیارهای ورود به 
پژوهش، مصاحبه ها صرفاً با معلمان زن، که واجد معیارهای ورود به پژوهش بودند، انجام شــد. تحلیل 
داده های حاصل از مصاحبه به روش هفت مرحله ای کلايزی انجام شد؛ زيرا اين روش امکان تجزيه وتحلیل 
دقیق داده ها را فراهم می کند؛ ازاين رو ابتدا به منظور آشــنايی با داده ها، متن های مصاحبه بر روی کاغذ 
پیاده سازی و چندين بار مطالعه شدند. سپس کلمات و عبارت های مهم استخراج شدند. در مرحلۀ سوم، 
سعی شد به مفهوم و معانی جملات و عبارت های مهم پی برده شود. در مرحلۀ چهارم، مفاهیم و معانی 
هم رديف در يک دسته قرار گرفتند و سپس پديده به صورت جامع و کامل توصیف شد. در مرحلۀ ششم، 
سعی شد که پديده به اختصار و واقعی توصیف شود و در مرحلۀ آخر، يافته ها برای اعتبارسنجی در اختیار 

مشارکت کنندگان قرار گرفتند. 
برای مثال يک مصاحبه شونده می گويد: »موجب روحیۀ شاد دانش آموزان می شد و اين روحیۀ شاد 
رو تقويت می کرد، انگیزۀ دانش آموزان رو برای يادگیری درس بیشتر می کرد و همچنین سطح يادگیری 
دانش آموزان به طرز چشــمگیری افزايش پیدا می کرد، کسالت و خستگی دانش آموزان برطرف می شد.« 
پژوهشــگر اين جملات را چندين بار مطالعه کرد و ســپس عبارت های مهم آن را با کشیدن خط تیره 

مشخص کرد.
در مرحلۀ بعد، معنای هر عبارت کشــف شــد که به ترتیب عبارت اند از: ايجاد روحیۀ شــاد، تقويت 
روحیۀ شــاد دانش آموزان، افزايش انگیزۀ يادگیری، افزايش ســطح يادگیری و رفع کسالت و خستگی 
دانش آموزان. اين مفاهیم در مرحلۀ بعد، در دســته های هم رديف خود قرار گرفتند. ايجاد روحیۀ شاد و 
تقويت روحیه، افزايش انگیزۀ يادگیری: دستاورد روانی، افزايش سطح يادگیری: دستاورد آموزشی، رفع 
کسالت و خستگی: دستاورد جسمانی. سپس توصیفی جامع و در مرحلۀ بعد، توصیف مختصری از آن ها 
صورت گرفت و درنهايت، مضامین استخراج شده برای اعتباريابی در اختیار مشارکت کنندگان قرار گرفت.

در زمینۀ اعتبار و پايايی پژوهش های کیفی، برداشــت ها، تفاســیر و شیوه های متعددی وجود دارد 
)رضاپور نصرآباد، 1396(. ازآنجاکه مدلی که گوبا و لینکلن33 )1994( ارائه کرده اند معیارهای گسترده تر 
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و کامل تری داشته، در پژوهش حاضر از اين مدل استفاده شده است. معیارهای مطرح شده در اين مدل، 
شامل اعتبار34، انتقال پذيری35، اطمینان پذيری36 و تأيیدپذيری37 است.

برای اعتباريابی )معادل روايی( داده ها از روش بازبینیِ مشارکت کنندگان و همکاران پژوهشگر و دقت 
علمی پژوهشگر استفاده شد. در زمینۀ انتقال پذيری نیز جزئیات محیط و مشارکت کنندگان نوشته شد.

به منظور بررســی اطمینان پذيری )معادل پايايی( اين پژوهش، از روش هدايت دقیق جريان مصاحبه و 
پیاده سازی کامل صوت های ضبط شدۀ مشارکت کنندگان، خودبازبینی محقق استفاده شد. علاوه برآن، متن های 
مصاحبه در اختیار محققان ديگری قرار گرفت تا دوباره کدگذاری شــود. تأيیدپذيری نیز در پژوهش های 
کیفــی به طور فرايندی و تدريجی در ضمــن انجام آن صورت می گیرد )طباطبايــی و همکاران، 1392(.

 یافته ها
در تحلیل داده ها، که به روش کلايزری انجام شــد، 10 مضمون اصلی و 62 مضمون فرعی شناسايی 

شدند. اکنون با توجه به پرسش های پژوهش، مضامین استخراج شده و يافته ها ارائه می شوند:
تجارب  زيستۀ معلمان ابتدايی از دستاوردهای بازی در 4 مضمون اصلی و 25 مضمون فرعی شناسايی 

شدند.

 دستاوردهای جسمانی
اولین مضمون اصلی شناسايی شــده از تجزيه وتحلیل تجارب  زيســتۀ معلمان ابتدايی، دستاوردهای 

جسمانی بازی است که شامل دو مضمون فرعی است.
1. رشد جسمی: معلمان ابتدايی رشد جســمانی را يکــی از دستاوردهای بازی می دانند. ازآنجاکه 
معمولاً بیشتر بازی ها حرکت و جنبش دارند، موجب فعال ترشدن اعضا و سلول های بدن شده و 

درنتیجه به رشد جسمانی کمک می  کنند. 
»حالا رشد جسمی که به کنار، همه می دونیم که بازی روی رشد جسمی بچه ها تأثیر خیلی 

خوبی داره« )مصاحبۀ 8(.

2. رفع خستگی و افزایش انرژی: معلمان از بازی به دلیل بالابردن انرژی در دانش آموزان، به منظور 
رفع خســتگی و افزايش انرژی استفاده می کنند. درواقع به نظر آنان بازی باعث می شود کلاس از 
حالت يکنواختی مستمر خارج شود و دانش آموزان با درگیرشدن در بازی، انرژی و شور بیشتری 

از خود نشان دهند و فعال تر شوند.
»موجب روحیۀ شــاد دانش آموزان می شــد و اين روحیۀ شــاد رو تقويــت می کرد، انگیزۀ 
دانش آموزان رو برای يادگیری درس بیشــتر می کرد و همچنین ســطح يادگیری دانش آموزان 
به طرز چشمگیری افزايش پیدا می کرد، کســالت و خستگی دانش آموزان برطرف می شد، برای 

يادگیری ادامۀ درس حس وحال بهتری داشتند« )مصاحبۀ 3(.
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 دستاوردهای روانی
دومین مضمون اصلی شناسايی شده از تجارب زيستۀ معلمان ابتدايی، دستاوردهای روانی بازی است 

که نهُ مضمون فرعی را دربر می گیرد.
1.  ایجاد لذت و شادی و تقویت روحیۀ دانش آموزان: در تجارب  زيستۀ معلمان مدارس ابتدايی، 
ايجاد لذت و شــادی و افزايش روحیۀ دانش آموزان يکی از محاســن و دستاوردهای بازی عنوان 
شده است. کودکان بازی را دوست دارند و برايشان لذت بخش است؛ پس فعالیت بازی گونه، چه با 

محتوای درسی همراه باشد و چه به تنهايی انجام شود، شادی آفرين و نشاط آور است. 
»اصلًا به نظر من يه شــادابی، يه نشاط خاصی رو دانش آموزها داشتند؛ باعث می شد که مثلًا 

با شوق و ذوق سر کلاس حاضر بشن« )مصاحبۀ 14(.
2. ایجاد و افزایش شور و هیجان: تجارب  زيســتۀ معلمان نشان دهندۀ  ايجاد و افزايش هیجان 
در دانش آموزان با انجام بازی هاســت. در واقع بازی فرصتی فراهم می کند که دانش آموز خود و 
مهارت هايــش را در میــدان ديد بقیه قرار دهد و حتی به ديگــران اثبات کند. اين قابلیت بازی 
و قرارگرفتن در مســیر مسابقه گونۀ بازی  ها زمینه ســاز ايجاد هیجان و شور و تحرک در آن ها و 

خارج شدن از حالت انفعال و يکنواختی است.
»عکس العمل بچه ها و شــور و هیجان زياد بود. بچه ها بیشتر گوش می دن. بیشتر همراهی 

می کنند و در کل انگیزۀ بیشتری برای يادگیری دارند« )مصاحبۀ 6(.
3. ذوق زدگی همکاران و معلمان مدرســه: اجرای بازی موجب بروز ذوق و شوق در همکاران 
اداری و ســاير معلمان مدرسه می شود. معلمان و ساير افرادی که در مدرسه فعالیت دارند شاهد 
و ذوق و شــوق و شادی دانش آموزان در کلاس و مدرسه به هنگام انجام بازی ها هستند و تلاش 
آن ها را برای يادگیری و موفقیت در بازی و حتی دوست داشتن کلاس و مدرسه می بینند؛ ازاين رو 

با ديدن اين تأثیرات مثبت بازی خود نیز ذوق زده می شوند.
»همــکاران من هــم می اومدند از بازی های مــن ايده می گرفتند، خیلــی ذوق می کردند، 

می پرسیدند چه جوريه، ما می خوايم با شاگردامون انجامش بديم« )مصاحبۀ 1(.
4.  کمک به رشــد فکری: طبق تجربۀ  زيســتۀ معلمان، تلفیق بازی در فرايند ياددهی  يادگیری 
موجب کمک به رشــد فکری دانش آموزان می شــود. دانش آموزان در بــازی، با انواع چالش ها و 

مسئله ها روبه رو می شوند که نیازمند تفکر و خلاقیت آن هاست.
»باعث می شــه بعضی مواقع اون مطالبی که انتزاعی هستند برای بچه ملموس باشه. بیشتر 

باهاش ارتباط برقرار کنه و قدرت خلاقیت و فکرش خیلی تقويت می شه« )مصاحبۀ 8(.
5. ایجاد حالت جریان و غرقگی: انجام بازی به علت علاقۀ وافری که کودکان به آن دارند به ايجاد 
حالت جريان و غرقگی در دانش آموزان منجر می شود و آن ها نه فقط گذر زمان را حس نمی کنند، 
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بلکه خواهان تکرار تجربۀ خوشايند انجام بازی هستند.
»خوبــی بازی اين بود که بچه ها آزاد بودند، خیلی لذت می بردند. موقعی که بازی می کردند 

اصلًا نمی فهمیدند که کی کلاس سپری می شد« )مصاحبۀ 14(.

6. برانگیختن حس و نگرش مطلوب به درس و مدرسه: انجام بازی در کلاس و مدرسه باعث 
برانگیختــن حس مطلوب به درس و همچنین ايجاد نگرش مثبت به مدرســه در دانش آموزان 
می شود؛ زيرا آن حالت يکنواختی و خسته کنندگی کلاس درس و مدرسه در ذهن و نگرش آن ها 

جای خود را به يادآوری لحظات شادی آور انجام بازی می دهد.
» وقتی به بچه ها می گی می خوام بازی کنم، شور و شوق دانش آموزها خیلی بیشتره تا اينکه 

بهشون بگی می خوام درس بدم« )مصاحبۀ 5(.

7. ایجاد رضایت در خود معلم و مدیر: استفاده از بازی به دلیل تأثیر خوبی که داشته، موجبات 
رضايت معلم و همچنین رضايت مديران مدرسه را فراهم کرده است. به نظر می رسد ايجاد شادی 
و نشاط در دانش آموزان و حتی يادگیری بهتری که به زعم معلمان در حین بازی رخ می دهد، در 

ايجاد چنین حالتی مؤثر باشد.
» چون که خیلی بازخوردهای مثبتی از اســتفاده از بازی داشتم، تصمیم گرفتم اون رو هم 

ادامه بدم« )مصاحبۀ 2(.

»  مدير و همکاران واکنش مثبتی داشــتند، به خصوص مدير وقتی که دانش آموزان ضعیف تر 
رو می ديد که مطیع شدند، در واقع سعی می کنند با من همکاری بیشتری داشته باشند، خوشش 
می اومد از اين بازی هايی که باعث شده بود تعامل و ارتباط مثبتی بین من و دانش آموزان ايجاد 

بشه« )مصاحبۀ 3(.

8. کمک به تقویت حس دوســتانه و صمیمیت بین معلم و دانش آموز: انجام بازی و تلفیق 
آن در فرايند ياددهی يادگیری و همچنین درگیرشــدن معلم در بازی به ايجاد حس صمیمیت 
بیشــتر میان معلم و دانش آموزان منجر می شــود. به نظر می رسد علت چنین امری آن است که 
دانش آموزان درمی يابند معلمشان به علايق و خواسته های دانش آموزانش احترام می گذارد و فقط 

به فکر درس و پرسش و آزمون نیست.
» حتی اگر بعد مثبتی هم نداشته باشه، يه چیز خیلی خوبی داره اون هم اينکه ارتباط بین 
دانش آموز و معلم رو خیلی خوب می کنه، يعنی يک حالت دوستانه ای شکل می گیره که نه اقتدار 
معلم رو زير سؤال می بره و نه دانش آموز رو به قول معروف پررو می کنه در واقع يک رابطۀ خیلی 
خوب و سالم و همراه با احترامی شکل می گیره که اين کمک می کنه بعد آموزشی قضیه تقويت 

بشه« )مصاحبۀ 2(.
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9.  افزایش شــوق و انگیزه برای یادگیری: تجارب  زيستۀ معلمان ابتدايی نشان دهندۀ افزايش 
شوق و انگیزۀ يادگیری در دانش آموزان به دلیل تلفیق بازی در آموزش و يادگیری و شور و نشاط و 
تجربۀ شیرين حاصل از آن است. به نظر می رسد همان علاقه ای که کودکان به بازی و درگیرشدن 

در آن دارند و از انجام آن هیچ گاه خسته نمی شوند، در چنین امری مؤثر باشد.
»اول اينکه انگیزه بچه ها برای شرکت در کلاس های مجازی بیشتر شد و حتی سال های قبل 
حالا که مدارس حضوری بودن هم همین جور. بچه ها انگیزه شون بیشتر شد و شوق يادگیری در 
بچه ها افزايش پیدا کرد و اون مطلب آموزشی هم که قرار بود با بازی ياد بگیرند براشون جذابتر 

شده بود« )مصاحبۀ 9(.

 دستاوردهای مهارتی
سومین مضمون اصلی شناسايی شده از تجارب  زيستۀ معلمان مدارس ابتدايی، مضمون دستاوردهای 

مهارتی است که شامل چهار مضمون فرعی می شود. 
1. تقویت مهارت های زندگی: تلفیق بازی در فرايند ياددهی يادگیری دانش آموزان موجب تقويت 
مهارت هايی مانند روابط بین فردی و اجتماعی، افزايش اعتمادبه نفس، خودآگاهی، حل مســئله، 
همکاری و مشارکت در آن ها می شــود. در واقع دانش آموزان به هنگام انجام بازی با موقعیت های 
گوناگونی رو به رو می شوند که نیازمند داشتن مهارت های مختلفی ازجمله حل مسئله، خودآگاهی، 

همدلی و ... است. بنابراين، انجام بازی فرصتی برای تقويت و پرورش اين مهارت هاست.
» يکی از دســتاوردهای بسیار مهمی که بازی برای کودکان داره، همین مهارت های زندگیه. 
خیلی از مهارت هايی که ما همّ وغمشون رو داريم و ممکنه کودک بگیره نگیره، چه اتفاقی براش 

بیفته در آينده، از همین الان توی بازی ياد می گیره« )مصاحبۀ 8(.
2. ایجاد خلاقیت و افزایش آن: تلفیق بازی در فرايند ياددهی يادگیری در ايجاد و تقويت خلاقیت 
دانش آموزان مؤثر است. به نظر می رسد قرارگرفتن در محیط غنی سرشار از بازی های ابتکاری و 

همچنین موقعیت هايی که نیازمند خلاقیت و تفکر آن هاست زمینه ساز چنین امری است.
»  اون بی حال بودن، اون کسالتشون برطرف می شد. حتی دانش آموزها خودشون خلاقیت به 

خرج می دادند و می گفتند اين کار رو برای بازی انجام بديم بهتره« )مصاحبۀ 14(.
3. افزایش قدرت تخیل: تجارب  زيســتۀ معلمان مدارس ابتدايی نشــان دهندۀ افزايش قدرت 
تحلیــل دانش آموزان ازطريق تلفیــق بازی در فرايند ياددهی يادگیری اســت. برخی بازی ها 
ازجمله بازی های نمايشــی و خیالی مانند قرارگرفتن دانش آمــوزان در نقش های متفاوت در 

افزايش قدرت تخیل آن ها مؤثر است.
» خب، ما توی بازی ها نقش هايی می ديم به دانش آموزها و برخی موارد توی اون نقش ها، توی 
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اون خیال ها دارند بازی می کنند و باعث می شه که قدرت تخیل بچه ها هم بالا بره. قدرت تخیل 
چیز خیلی مثبتیه برای دانش آموز.«

4. تقویت خواندن و نوشتن: تلفیق بازی، به ويژه با اهداف خاص مربوط به خواندن و نوشتن، به 
تقويت اين مهارت ها منجر می شود. اين مضمون بیشتر در بازی های آموزشی، که هدف های خاص 

درسی دارند، وجود دارد.
» در واقع در چند بعد کار انجام می دی و در چند بعد داره تقويت می کنه بچه رو، رفتارهای 
اجتماعی، رفتارهای خودشناسی، دوست داشــتن خود، کار گروهی، آموزش گرفتن، مهارت های 
خواندن، نوشــتن اين ها همه داره تقويت می شــه داخلش، خب اثربخشیش فوق العاده بالاست« 

)مصاحبۀ 1(.

 دستاوردهای آموزشی
چهارمین مضمون اصلی شناسايی شده در تجارب  زيستۀ معلمان دورۀ ابتدايی، دستاوردهای آموزشی 

است که خود شامل ده مضمون فرعی می شود .
1. لذت بردن از یادگیری و دل نشین شــدن تدریس: تلفیق بازی در فرايند ياددهی يادگیری 
موجب لذت بردن دانش آموزان از يادگیری و خوشايند و دل نشین شدن تدريس معلمان می شود. 
ديگر کلاس درس خشک و بی روح نیست، دانش آموزان مجبور به گوش دادن صرف نیستند، آنان 
خود درگیرند و از فعالیتی که انجام می دهند شادند؛ ازاين رو يادگیری، که برای موفقیت در بازی 

لازم است، در نظر آنان دل نشین و لذت بخش است.
» باعث می شــه اون هورمون هیجان و آدرنالین بدن ترشــح بشــه و از درس خوندن لذت 

بیشتری ببرند تا اون مدل سنتی، خب بالاخره هیجانشون هم بیشتره« )مصاحبۀ 1(.
2. درک و یادگیری آسان و ســریع مفاهیم: معلمان مدارس ابتدايی در تجربۀ  زيستۀ خود از 
درک و يادگیری آســان و سريع مفاهیم به منزلۀ يکی از دستاوردهای استفاده از بازی در فرايند 
ياددهــی يادگیری ياد کرده اند. در واقع بازی امکان يادگیری ملموس و عینی و به دور از ترس و 
اضطراب و اجبار را فراهم می کند و روشــی دانش آموزمحور و مشارکتی است؛ بنابراين به چنین 

نتايجی منجر می شود.
» اســتفاده از بازی باعث می شه که دانش آموزان خیلی بهتر به اون مفهوم تسلط پیدا کنند 
و راحت تر موضوع رو متوجه بشــن؛ چون توی بازی خودشــون درگیر می شن و مستقیماً درک 

می کردن اون مسئله رو« )مصاحبۀ 6(.
3. افزایش بازدهی و اثربخشی بالا به نسبت ســایر روش ها: تلفیــق بازی در فرايند ياددهی 
يادگیری موجب افزايش بازدهی و اثربخشــی بالای يادگیری کلاسی است. اکثريت دانش آموزان 
بازی و موفقیت در آن را دوســت دارند؛ ازاين رو تلاششان هم در يادگیری و هم در بازی بیشتر 
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می شود که اين خود اثربخشی را افزايش می دهد.
» اثربخشــی قطعاً بالا بوده که من اســتفاده کردم، خب بچه اونجا با يه ســری چالش ها و 
مســئله ها مواجه می شه که ســعی می کنه خب اون ها رو حل کنه، قطعاً اثربخشی خیلی خوبی 

داره« )مصاحبۀ 1(.

4. تعمیــق و تثبیت و دوام یادگیری: تلفیق بازی در فراينــد ياددهی يادگیری باعث تثبیت و 
تعمیق يادگیری و ماندگاری طولانی مدت مطالب در دانش آموزان می شود. در بازی، امکان تمرين 
و تکرار وجود دارد و همراه با خاطره ای شیرين است که خود تداعی کنندۀ مناسبی برای يادگیری 

و تثبیت مفاهیم است و از طرفی برای دانش آموزان ملموس تر و عینی تر است.
» باعث می شه که اون مبحثی که به صورت بازی در کلاس اجرا می شه توی ذهن بچه ها بمونه 
و بچه  ها اون مبحث رو هیچ وقت هیچ وقت يادشــون نره و هر موقع به اين مبحث می رسن توی 

ذهنشون يادآوری می شه و راحت تر اون رو بیان می کنن« )مصاحبۀ 12(.

5. کمک بــه دانش آموزان ضعیف و عینی: اجرای بازی در راســتای آمــوزش و يادگیری به 
دانش آموزان ضعیف و دانش آموزان عینی )دست ورز( در مشارکت های کلاسی و يادگیری مطالب 
کمک می کند. علاقه به انجام بازی باعث می شود همۀ دانش آموزان تلاش خود را برای يادگیری 
خود و ديگران بیشــتر کنند. همچنین امکان تکرار بــازی فرصتی را برای تثبیت مفاهیم فراهم 

می کند.
» حتی دانش آموزانی هم که ضعیف تر بودند باز هم سعی می کردند که از دانش آموزان قوی تر 
کمک بگیرند تا زودتر فعالیت خودشــون رو انجام بدن تا در انجام بازی  ها با ما همراه باشند و يه 

جورهايی رضايت من رو جلب کنند« )مصاحبۀ 3(.

6. برقراری ارتباط با مفاهیم درسی: تلفیق بازی در فرايند ياددهی يادگیری موجب جذاب شدن 
مطالب و مواد درسی و آموزشی می شود و زمینۀ برقراری ارتباط دانش آموزان را با مفاهیم درسی 

فراهم می کند که اين ارتباط، به يادگیری بهتر مفاهیم درسی نیز کمک می کند.
» بچه ها انگیزه شــون بیشتر شد و شــوق يادگیری در بچه ها افزايش پیدا کرد و اون مطلب 
آموزشی هم که قرار بود با بازی ياد بگیرند براشون جذاب تر شد و نکتۀ مهم اينکه وقتی مطلبی 

رو با بازی ياد می گرفتند يادگیری شون طولانی تر بود« )مصاحبۀ 9(.

7. رفع مشکلات یادگیری و کاهش خطاها: بازی با توجه به ايجاد تجربۀ شیرين و فرصت تمرين 
و تکرار موجب شناخت مشــکلات يادگیری دانش آموزان و رفع و کاهش آن ها ازطريق تکرار و 

تمرين می شود.
» اگه حتی يک دانش آموزی هم درک نمی کرد، چون بازی بود سعی می کرد هی تکرار کنه، هی 
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تکرار کنه، تمرين کنه که رو اون مسئله تسلط پیدا کنه و ياد بگیره يعنی شوق و اشتیاق بیشتری 
برای يادگیری تو بچه ها هست به صورت بازی و يادگیری ای که توی بازی رخ می ده به نظرمن توی 
روش های ديگه خیلی درصدش پايین تره، يعنی توی روش بازی بیشــترين يادگیری رخ می ده. در 
درس های مختلف، مخصوصاً رياضی، که يک درس مفهومیه تقريباً وقتی به صورت بازی باشه بچه ها 

با تسلط بیشتری موضوع رو ياد می گیرند و امکان خطا و اشتباهشون کمتره« )مصاحبۀ 6(.
8. درگیرشدن در یادگیری و همراهی در فعالیت ها: استفاده از بازی در فرايند ياددهی يادگیری 
باعث مشــارکت و فعال شدن دانش آموزان در فعالیت های کلاسی و آموزشی می شود. علت چنین 
امری ممکن است اين باشد که چون معلم به علاقۀ دانش آموزان، که همان بازی است، توجه داشته 
و ارتباط مؤثری از اين طريق با دانش آموزان برقرار کرده اســت، آن ها در ســاير فعالیت ها همراهی 

بیشتری دارند و علت ديگر، ممکن است فراهم شدن فرصت برای انجام بازی نیز باشد.
» معمولاً موقع بازی، بچه هايی که ســطح ضعیف يا ســطح متوســط هم دارند همکاری و 
مشارکتشون فوق العاده بالا می ره. می بینیم مثلًا صف اول بازی اون ها وايستادن و میلشون برای 
همــکاری تــوی کلاس خیلی بالا می ره و خب، مطمئناً ديگه بازدهــی کلاس هم بالاتر می ره« 

)مصاحبۀ 13(.
9. تلاش برای یادگیری خود و دیگران: تلفیق بازی در فرايند ياددهی يادگیری، تلاش دانش آموزان 
را برای يادگیری خود و ساير هم کلاسی ها به همراه دارد. در واقع در بازی های گروهی، همۀ اعضا 
سعی می کنند که با همکاری خود به موفقیت گروهی برسند و در بازی انفرادی برای اينکه فرصت 
بازی در اختیار همگان قرار گیرد، اين همکاری و مشارکت افزايش می يابد و در رأس همۀ عوامل، 

همان علاقه و اشتیاق دانش آموزان قرار دارد.
» معمولاً به اين صورت بود که شــور و اشتیاقشــون برای انجام ايــن کار خیلی زياد بود، با 
همديگه همکاری می کردند و تلاششون برای جلب رضايت معلم و همین طور يادگیری خودشون 

بیشتر می شد« )مصاحبۀ 11(.
10. ایده گرفتن معلمان از هم: اجرای بازی در فرايند يادگیری يادگیری، موجب جلب توجه معلمان 
مدرسه می شود و آن ها برای اجرای بازی  در پايه ها و درس های خود، با يکديگر مشورت می کنند 
و از فعالیت های بازی گونۀ هم ايده می گیرند. معلمانی که نظاره گر آثار بازی در میان دانش آموزان 
کلاسی باشند و شور و اشتیاق و ارتباط صمیمانه و مطلوب میان معلم و دانش آموزان کلاسی را 

مشاهده کنند، خود نیز ترغیب می شوند که از چنین روشی استفاده کنند.
» حتی ما تو دفتر می نشســتیم هر کی مثلًا بازی جديد داشــت باز بهمون می گفت. مثلًا 
می گفت ما برای تدريس اين درس مثلًا اينجوری کرديم از اين بازيا استفاده کرديم« )مصاحبۀ 2(.
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تجارب  زيستۀ معلمان در زمینۀ موانع و محدوديت های اجرای بازی شامل يک مضمون اصلی و يازده 
مضمون فرعی است.

 محدودیت ها و موانع استفاده از بازی 
پنجمین مضمون اصلی شناسايی  شــده، محدوديت ها و موانع اســتفاده از بــازی در فرايند ياددهی 

يادگیری است که دوازده مضمون فرعی دارد.
1. کمبود وقت: از مهم ترين و عمده ترين موانعی که در تجارب  زيستۀ معلمان، به منزلۀ محدوديت 
و موانع اســتفاده از بازی بیان شده، کمبود وقت است. معلمان در ساعت های کلاسی، به دلايل 
گوناگون مانند حجم زياد محتوا، طرح و برنامه ها، مشــغول بودن به ارزشــیابی و... فرصت بسیار 

مختصری برای اجرای بازی دارند.
» محدوديتی که من داشــتم کمبود وقت بود؛ چون حجم بعضی از درس ها بیشــتر بود. من 

مجبور بودم که وقتم رو جوری تنظیم کنم که بتونم به بودجه بندی برسم« )مصاحبۀ 3(.
2. حجم بالای محتوای کتب درسی: حجم بالای محتوای کتب درسی باعث کمبود وقت شده؛ 
ازاين رو يکی از موانع اســتفاده از بازی به شمار رفته است. معلمان ابتدايی بیشتر زمان کلاس را 
صرف آموزش و تدريس محتواهای مختلف کتاب های درسی می کنند و رسیدن به بودجه بندی 

از دغدغه هايی است که اجرای بازی را محدود می کند.
» موانع و محدوديت ها باعث شــده که کمتر از بازی اســتفاده کنم. يکی از مواردش اينه که 

جمعیت کلاس زياده، مورد ديگه ش اينه که حجم کتاب ها بسیار بالاست« )مصاحبۀ 11(.
3. فضای ناکافی و نامتناســب محیط: نبود محیط مناســب و کافی برای اجرای بازی يکی از 
محدوديت ها و موانع استفاده از بازی است. بعضی از بازی ها به محیط استاندارد و گسترده ای نیاز 

دارند، به ويژه زمانی که جمعیت کلاس زياد باشد.
» تنهــا چیزی که می تونم ازش به عنوان محدوديــت ياد بکنم، فضای کوچک کلاس بود. ما 
نمی تونستیم همۀ بازی ها رو توی کلاس انجام بديم؛ مجبور می شديم درسی رو بديم بیايیم توی 

حیاط. حیاط مدرسه هم فضای خیلی بزرگی نداشت« )مصاحبۀ 7(.
4. محدودیت هــای مالی و مادی: هزينه های مالی و کمبود وســايل و امکانــات بازی ازجمله 
محدوديت های مالی و مادی استفاده از بازی به شمار می رود. آماده کردن ابزار بازی خود هزينه هايی 
را دربر می گیرد که در بیشتر مواقع، مدارس به علت کمبود بودجه امکان تأمین آن را ندارند؛ حال 

آنکه خود معلم نیز به تنهايی توانايی پرداخت هزينه ها را ندارد.
» خداروشکر با محدوديت های خاصی مواجه نبودم، جز هزينه های بعضی از بازی ها که چون 
وســايل نیاز داشت و مدرسه اون هزينه ها رو تقبل نمی کرد، مجبور بودم خودم اون وسايل رو با 

هزينۀ شخصی خودم تهیه کنم« )مصاحبۀ 12(.
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5. جمعیت زیاد کلاس: جمعیت زياد کلاس باعث همهمه و شــلوغی می شــود و به نوعی مانع و 
محدوديت در اجرای بازی ايجاد می کند.

» موانع و محدوديت هايی که هست جمعیت کلاس بالاست به طور معمول همین جمعیت زيادی 
نظم بازی رو بهم می ريزه، اينکه مثلًا همه دوست دارن خب سريع تر نوبت گروه ما بشه، سريعتر نوبت 
شخص من بشه يا اون همهمه ای که به وجود میاد يه کم نظم بازی رو به هم می ريزه و اينکه بخوای 

کنترل کنی کل جمعیت رو سخت می شه مخصوصاً اينکه حالا زمانا کمتر شده« )مصاحبۀ 13(.

6. رفتار خشــن دانش آموزان حین بازی: طبق تجربۀ زيســتۀ معلمان، رفتار خشــونت آمیز 
دانش آموزان و درگیری ها و برخورد آنان حین اجرای بازی يکی از محدوديت های استفاده از بازی 
است. در حین بازی، ممکن است همهمه هايی بر سر امتیازگرفتن ها پیش آيد و اين که برخی از 

آن ها برای برنده شدن به رفتار خشونت آمیز اقدام کنند و جوّ متشنجی را پديد آورند.
» به طور کلی خود بچه ها برای انجام بازی مشکل اساسی من بودند؛ چون انگار که مثلًا از پايۀ 
اول تا سوم خیلی بازی گروهی انجام نداده بودند و يک روحیۀ جنگی داشتند و بازی رو خیلی جدی 
می گرفتنــد. من يادمه چند نفر از دانش آموزهام خیلی خشــونت به خرج می دادند. اين رفتارهای 
دانش آموزان باعث می شد که من نتونم اون طور که دلم می خواد بازی رو اجرا کنم و خیلی وقت ها 

هم اين قدر کشمکش بالا می گرفت که من متأسفانه اون بازی رو قطع می کردم« )مصاحبۀ 10(

7. طراحی بازی: محدوديت های معلمــان در زمینۀ طراحی بازی، يکی از موانع و محدوديت های 
استفاده از بازی در فرايند ياددهی يادگیری است. يافتن بازی متناسب با اهداف آموزشی دروس 

و همین طور طراحی چنین بازی ای برای معلمان گاهی دشوار است.
» وقتی من تو فرايند ياددهی يادگیری بخوام بازی کنم، معمولاً بايد فکر کنم که خودم اون 
بازی ها رو بســازم. معمولاً برای من اين جوری بوده که تو طراحی بازی محدوديت داشتم؛ يعنی 
مثلًا خودم بايد فکر کنم يه بازی رو درســت کنم، اون بازی رو استفاده کنم يا بگردم تو فیلم ها، 

کلیپ های مختلف بازی رو پیدا کنم« )مصاحبۀ 5(

8. حوصلۀ معلم: حوصله نداشــتن معلم و وقت و توان گذاشــتن او برای استفاده از بازی، يکی از 
محدوديت های اســتفاده از بازی اســت. طراحی و تدوين بازی و آماده سازی ابزار اجرايی زمان بر 

است و معلمی که با انواع وظايف روبه روست فرصتی برای چنین کاری ندارد.
» ازجمله موانع و محدوديتش حوصلۀ خودم بود. من زياد حوصلۀ اين رو نداشتم که بشینم 

حالا يک وسیله آن چنانی درست کنم برای بچه ها« )مصاحبۀ 10(.

9. فقدان قابلیت ادغام مفاهیم درسی وسیع با بازی: يکی از دلايلی که مانع استفاده از بازی 
در فرايند ياددهی يادگیری می شود اين است که مفاهیم وسیع درسی را نمی توان با بازی ادغام 
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کرد؛ مثلًا آموزش تقسیم چندرقمی يا ضرب چندرقمی به سختی ازطريق بازی امکان پذير است.
» اگر بخوايــم با بازی انجام بديم، می تونیم مفهوم رو به دانش آموز انتقال بديم، ولی معمولاً 

مفهوم وسیع رو نمی شه« )مصاحبۀ 11(.

10. نگرش سنتی برخی معلمان: نگرش سنتی برخی معلمان دربارۀ تدريس و نوآوری های آموزشی 
يکی از موانع و محدوديت های اســتفاده از بازی است. اين معلمان معتقدند همۀ روش ها به يک 

نتیجه می انجامد، پس نیازی به دردسرانداختن خود و استفاده از بازی نیست.
» يه سری از همکاران تدريس سنتی رو دوست دارند؛ برای همین خیلی استقبال نمی کنن و 

خواهان نیستند، يه سری هم بی میل هستند« )مصاحبۀ 13(.

11. محدودیت های آموزش مجازی: آموزش مجازی به وضع محدوديت ها و موانعی دربارۀ استفاده 
از بازی منجر شــده اســت، مانند بی حوصلگی اولیا، تصنعی اجراکردن بــازی در خانه، صحیح 

اجرانکردن بازی، همراهی نکردن اولیا و کمبود وقت و حضور غیرمستقیم.
» از وقتی مجازی شديم، راستش رو بخواين بازی ها خیلی کمتر شده؛ يعنی خیلی کم تونستم 

از بازی استفاده کنم« )مصاحبۀ 2(.

12. ضعف مدیریت کلاس: تعداد کمی از معلمان ضعف مديريت کلاسی خود را در کنترل دانش آموزان 
حین انجام بازی يکی از موانع و محدوديت های اجرای بازی در فرايند ياددهی يادگیری می دانند؛ 
چراکه دانش آموزان در هنگام بازی، انواع رفتارها را بروز می دهند و ســروصداهای زيادی در کلاس 
ايجاد می کنند که تسلط نداشتن معلم در کنترل کلاس در اينجا محدوديت ايجاد می کند و ممکن 

است باعث مزاحمت ساير کلاس ها شود.
» گاهی وقت ها فکر می کنم حتماً اين ضعف مديريتی من بوده که نتونستم بچه ها رو خوب 

کنترل کنم که تو اوج بازی اون رو قطع کنم تا بچه ها دعوا نکنند« )مصاحبۀ 10(.

تجارب  زيســتۀ معلمان در زمینۀ واکنش های اولیا، در سه مضمون اصلی و نهُ مضمون فرعی شناسايی 
شدند.

 واکنش های مثبت اولیا
ششــمین مضمون شناسايی شده از تجارب  زيســتۀ معلمان، واکنش های مثبت اولیا است که چهار 

مضمون فرعی دارد.
1.  ابراز رضایت و استقبال بیشتر اولیا از بازی ها: بیشتر اولیا از تلفیق بازی در فرايند ياددهی 
يادگیری استقبال و ابراز رضايت کرده اند؛ زيرا شاهد دستاوردهای بازی در روحیه و حس وحال و 

رفتار فرزندان خود هستند.
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» واکنششــون مثبت بود و اينکه خوششــون می اومد؛ به خصوص اولیايی که دانش آموز پسر 
داشتند از اينکه به جای سروصدا و شلوغی تو خونه، حداقل يه تايمی اين بازی ها رو انجام می دادند 

و خونه آرامش بیشتری داشت خوششون می اومد« )مصاحبۀ 3(.

2. همکاری بیشتر اولیا در اجرای بازی ها: بیشتر اولیای دانش آموزان در زمینۀ انجام بازی ها در 
فرايند ياددهی يادگیری با مدرســه و معلم همکاری لازم را داشــتند. اين همکاری معمولاً برای 

تهیۀ ابزار و وسايل بازی بود.
» چون اين تأثیر مثبت رو تو بچه ها می ديدند خیلی همکاری می کردند و کلًا هم خداروشکر؛ 
چون اين روال ادامه پیدا کرد و ما الان چهارساله که با هم هستیم. اولیا هم از طرف من به يک 

اطمینان خاطری رسیدند« )مصاحبۀ 2(.

3. استفاده از بازی ها در خانه: تعدادی از اولیا از بازی های مرتبط با فرايند ياددهی يادگیری در 
منزل استفاده می کنند. به نظر می رسد علت آن رضايت داشتن از بازی ها و نتايج آن هاست.

» من اولیايی داشــتم که بالاخره از بازی تو خونه استفاده کردند. بعضی ها هم می گفتند که 
برای بچه های ما سخته. اين مناسب سن بچۀ ما نیست و فلان و...« )مصاحبۀ 1(.

4. اذعان به تأثیر بازی در رفتار و آموزش و شادی دانش آموزان: تعدادی از اولیا به مؤثربودن 
بازی در تقويت روحیۀ دانش آموزان و همچنین يادگیری اشاره کرده اند.

» اولیاشون از بازی ها استقبال می کردند و می گفتند که خیلی انگیزۀ بچه ها مون بالاتر رفته، 
بهتر می تونن ياد بگیرن. طوری شــده که برای رفتن به مدرسه و به کلاس انگیزۀ بیشتری پیدا 

کردند« )مصاحبۀ 13(.

 واکنش های منفی اولیا
هفتمین مضمون اصلی شناسايی شــده از تجارب  زيستۀ معلمان، واکنش های منفی اولیاست که دو 

مضمون فرعی را دربر می گیرد.
1.  بی حوصلگــی و بهانه آوردن و همکاری نکردن برخی اولیا برای اجرای بازی: تعداد کمی 
از اولیا به دلیل بی حوصلگی، بهانه هــای مختلفی برای اجرای بازی های مرتبط با فرايند ياددهی 

يادگیری می آورند. 
» بعضی ها می گفتند که برای بچه های ما ســخته. اين مناسب سن بچۀ ما نیست و فلان و... 
در آموزش مجازی، بازی های ايستگاهی،  که چند بازی انجام می داديم، کمتر شده؛ چون يه سری 
اولیا بی حوصله بودند و نمی خواستند و شکايت می کردند. مدير هم گفت فقط درس بده، من هم 

ول کردم« )مصاحبۀ 1(.
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2. اعتراض برخی اولیا به اســتفاده از بازی و نوآوری های آموزشــی: تعداد کمی از اولیا به 
اســتفاده از بازی و نوآوری های آموزشی معلمان اعتراض داشته اند. در واقع آن ها از مدرسه فقط 
درس و روش های معمول يادگیری را می خواستند تا فرزندانشان در حیطۀ علمی پیشرفت کنند.

» چند تا از اولیا، حدوداً چهار پنج نفر با هم همدست شده بودند، اومدن به من گفتند که شما 
کلاس رو جدی نمی گیريد، همه ش شعر می خونید، قصه می گید، پس بچه ها کی درس بخونن؟ 

همه ش حرف از بازی می زنند« )مصاحبۀ 12(.

 عوامل مؤثر در استقبال اولیا از بازی
هشتمین مضمون شناسايی شده از تجارب  زيستۀ معلمان ابتدايی، عوامل مؤثر در استقبال اولیا از بازی 

است که سه مضمون فرعی دارد.
1.  تفهیم اولیا دربــاره ی تأثیر روش بازی: تفهیم اولیا و توجیه آن هــا در زمینۀ تأثیر بازی و 
استفاده از آن در فرايند ياددهی يادگیری در استقبالشان مؤثر است. وقتی اولیا تأثیرات بازی را 

در يادگیری بدانند، کمتر جبهه گیری می کنند و حتی با معلم همراهی خواهند کرد.
» من همون روز که با اون ها جلســه گذاشتم براشــون توضیح دادم روش کارم چه جوريه. 
از همون موقع گفتم که من از بازی اســتفاده می کنم و اين اطمینان خاطر رو بهشــون دادم که 

بازی هايی که استفاده می کنم خطری برای بچه ها نداره« )مصاحبۀ 2(.

 2. در جریان قــرار دادن میزان پیشــرفت دانش آموزان درنتیجۀ اســتفاده از بازی:
 آگاهی اولیا از روند و میزان پیشــرفتی که دانش آموزان در جريان اســتفاده از بازی ها در فرايند 
ياددهی يادگیری داشته اند در میزان استقبال آن ها از بازی مؤثر است. اولیايی که به طور مستمر 
بدانند که آن روش چه تأثیری در مســیر يادگیری فرزندانشان داشته است، نگرش مثبتی به آن 

پیدا می کنند.
» در کل واکنش اولیا خیلی عالیه! خیلی تشــويق می کردن حتی به اينکه بچه هاشــون با 
روش بــازی کــردن و هیجان اون درس رو يادگرفتن و خود بچه هــا نیز ذوق و علاقه زيادی 
داشــتن و وقتــی خونه می رفتن بــرای خونواده ها تعريف می کردن که مثــلًا اين بازی رو ياد 

گرفتیم« )مصاحبۀ 6(.

3. مشارکت اولیا در جریان بازی دانش آموزان: مشارکت دادن اولیا در بازی های مرتبط با فرايند 
ياددهی يادگیری به اســتقبال اولیا از انجام بازی ها منجر می شود. وقتی اولیا در جريان بازی قرار 
می گیرند و خود حس وحال و اثر بازی را در يادگیری درک می کنند، از انجام آن استقبال می کنند.

»اينکه فقط شعار بديم و بگیم که بازی اين قدر تأثیر داره و باعث فلان می شه و باعث بهمان 
می شه، شايد همون اول بگن آره، آره، حق با شماست، ولی به صورت واقعی درکش نمی کنند، اما 
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وقتی خود اولیا رو هم مشارکت بديم، باعث می شه که بهتر درک کنند و استقبال بیشتری از اين 
موضوع و بحث بازی داشته باشند« )مصاحبۀ 8(.

تجارب  زيستۀ معلمان ابتدايی در زمینۀ موقعیت های استفاده از بازی دارای يک مضمون اصلی و نهُ 
مضمون فرعی است.

 موقعیت های استفاده از بازی
نهمین چهاردهمین مضمون اصلی شناسايی شــده از تجارب  زيســتۀ معلمان ابتدايی، موقعیت های 

استفاده از بازی در فرايند ياددهی يادگیری است که شامل نهُ مضمون فرعی است.
 1. ابتدای درس و ایجاد انگیزه: يکی از موقعیت هايی که معلمان از بازی در فرايند ياددهی يادگیری

اســتفاده می کنند، ابتدای درس و برای ايجاد انگیزه درخصوص مطلب درســی است. در ابتدای 
تدريس، معمولاً ارتباط دانش آموز با درس و مفاهیم آن شکل می گیرد و ايجاد انگیزه با استفاده 

از بازی، که شاگردان به آن علاقه مندند، در برقراری ارتباط با مفهوم درسی مؤثر است. 
» می تونم بگم هم برای ايجاد انگیزه و هم برای تمرين و هم برای ارزشیابی از بازی استفاده 

می کنم« )مصاحبۀ 3(.
2. تدریس دروس: معلمان برای تدريس دروس، به  ويژه دروس دشــوار، از بازی استفاده می کنند. 
قرارگرفتن يک رويداد شــیرين و خاطره آور در کنار مفاهیم دشــوار، هم نگرش دانش آموزان را 

مثبت می کند و هم فرصتی برای يادگیری فعال و ملموس است. 
» من بازی ها رو موقع هايی انجام می دادم که يه سری مفاهیم نامفهوم يا سخت رو می خواستم 
درس بدهم و از بازی ها به عنوان يک اهرم کمک می گرفتم که مثلًا اون درس شــیرين تر بشه و 

يادگرفتنش آسون بشه« )مصاحبۀ 1(.
3. تثبیت و تمرین مباحث دشــوار: استفاده از بازی برای تثبیت و تمرين مباحث دشوار بیشتر 
مدنظــر معلمان بوده اســت. تکرار فعالیتی معمولی، آن هم در موضوعات دشــوار، شــايد برای 
دانش آموزان کسالت آور و اجباری باشد، اما بازی به بهترين نحو امکان تمرين و تکرار مباحث را 

فراهم می کند.
» موضوعاتی که چالشــه و با ســخنرانی کامل بازدهی نداره بهتره که يا به صورت بازی يا در 
قالب نمايش باشــه که بهتر در ذهن بچه بمونه که چالــش اون مبحث از بین بره، مخصوصاً در 
درس های رياضی که کار کمی سخت تره و بهتره که يه چیزهايی بیاريم که استقبال بهتر باشه« 

)مصاحبۀ 13(.
4. پرســش و ارزشیابی دروس: معلمان برای پرسش و ارزشــیابی دروس از بازی های مرتبط با 
فرايند ياددهی يادگیری اســتفاده می کنند. در چنین ارزشیابی، امکان بررسی انواع عملکردها و 
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مهارت ها در کنار مفاهیم آموزشی وجود دارد، اما به نظر می رسد رسیدن به معیار مناسب برای 
آن ساده نباشــد. در واقع ارزشــیابی به دلیل ماهیت خود، که میزان يادگیری و دستاوردهای 

دانش آموزان را کشف می کند، در قالب بازی با حالتی مسابقه گونه به خوبی شکل می گیرد. 
» بستگی داشت که من چه درسی بدم؛ يه وقت هايی درس رو با بازی می دادم، يه وقت هايی 

درسم رو می دادم و برای ارزشیابی از بازی استفاده می کردم« )مصاحبۀ 1(.

5. هنــگام برخورد با مفاهیمی که قابلیت تلفیق با بازی را دارند: وقتی درســی و موضوعی 
قابلیت ادغام با بــازی را دارد، معلمان آن را با بازی تلفیق و از بازی برای يادگیری دانش آموزان 
اســتفاده می کنند. بعضی مباحث، مثل تقســیم های فرايندی، به سادگی قابلیت ادغام با بازی را 

ندارند.
» موقع هايی موضوعی داريم که دســتمون بــازه برای اجرای بازی، شــايد يک موقع هايی 
موضوع هايی داشــته باشیم که خیلی نشــه روی اون با بازی مانور داد؛ پس روی موضوعاتی که 

بتونیم مانور می ديم« )مصاحبۀ 13(.
6. هنگام خستگی و افت انرژی و خواب آلودگی و تغییر جو کلاس: معلمان به هنگام خستگی 
دانش آموزان و افت انرژی آن ها و برای تغییر جو کلاس از بازی اســتفاده می کنند. فعالیت های 
عادی کلاس معمولاً ملالت آور است؛ به ويژه زمانی که روش تدريس معلم سخنرانی باشد و بازی، 

با توجه به ويژگی هايش، فضای کلاس را به سمت پويايی و فعالیت سوق می دهد.
» موقعی که مثلًا دانش آموزان خســته بودند می فهمیدم توانايی ندارند، خسته هستند، مثل 
زنگ های آخر برای اينکه خستگی شــون دربره، کسالتشــون بره، زنگ آخر رو به درســی ربط 

می داديم و بازی انجام می داديم« )مصاحبۀ 14(.
7. پاداش توجه به تدریس مباحث ســنگین: بعضی از معلمان از بازی بــرای پاداش دهی به 
دانش آموزان به دلیل توجه به دروس ســخت يا ســنگین اســتفاده می کنند. اين روش در واقع 
به نوعی استفاده از انگیزۀ بیرونی است که معلمان از تقويت مثبت به دلیل دوست داشتن بازی برای 

برانگیختن آن ها به دقت و توجه استفاده می کنند.
» يه وقت هايی بود که درسمون خیلی مهم بود و به بچه ها می گفتم که قول بديد الان ساکت 
بشینید و با دقت گوش بديد. من هم به شما قول می دم که مثلًا تو نیم ساعت درس رو ببندم و 

ربع ساعت آخر رو با هم بازی کنیم« )مصاحبۀ 10(.

8. زنگ ورزش: بعضی از معلمان در هنگام ورزش از بازی های گوناگونی برای دانش آموزان استفاده 
می کنند. 

» در صورتی از بازی توی حیاط استفاده می کردم که همون زنگ ورزش رو مثلًا به يک بازی 
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آموزشــی تخصیص بديم؛ يعنی از ورزش برای آموزش درس های ديگه به صورت بازی اســتفاده 
کنیم؛ مثلًا برای اعداد در پايۀ اول محور اعداد ... خونه می کشیديم يا برای جمع تفريق با توپ و 

پرتاب توپ...« )مصاحبۀ 6(.

9. خواست دانش آموزان: بعضی از معلمان گاهی بازی ها را به خواست دانش آموزان انجام می دهند.
»يه وقت های ديگه هم بود که مثلًا بچه ها خیلی ساکت و آروم بودند و اون روز کلًا دانش آموزان 
خوبی بودند؛ يعنی خوب می شــدند تا بازی کنیم و از اول زنگ همین   طور التماس می کردند، يه 

نماينده هم داشتند و می گفتند قول می دی بازی کنیم؟« )مصاحبۀ 10(.

تجارب  زيســتۀ معلمان ابتدايی در زمینۀ نقش های معلمان در جريان اســتفاده از بازی دارای يک 
مضمون اصلی و هفت مضمون فرعی است.

 نقش های معلمان در جریان استفاده از بازی
دهمین مضمون اصلی شناسايی شــده از تجارب  زيستۀ معلمان ابتدايی، نقش های معلمان در جريان 

استفاده از بازی است که هفت مضمون فرعی دارد.
1. طراحــی و تدوین و اصلاح بازی: معلمان معمولاً نقش طراحی و تدوين و اصلاح بازی را برای 
استفاده در فرايند ياددهی يادگیری برعهده دارند. آن ها معمولاً منابع مختلف را برای يافتن بازی 
متناسب با اهداف بررسی می کنند و بازی مدنظر را مطابق اهداف آموزشی درس تغییر می دهند 
يا اصلاح می  کنند. در مواقع ديگر، که امکان يافتن بازی نیست، خود براساس ايده هايی که از ساير 

بازی ها می گیرند اقدام به طراحی بازی می کنند.
» اينکه بخوام بگم يه بازی رو کلًا خودم از صفر تا صد طراحی کنم چیزی يادم نمی آد، ولی 
بازی هايی که می گرفتم از اينترنت يا از تجربۀ بقیۀ همکاران، اون ها رو تغییر می دادم، بســته به 
شــرايط کلاسم، چند بازی رو با هم ترکیب می کردم يا تغییراتی رو تو  يه سری از بازی ها ايجاد 

می کردم« )مصاحبۀ 2(.

2. تدارک ابزار و وسایل بازی: يکی از نقش های معمول آن ها در جريان استفاده از بازی، تدارک 
و تهیۀ ابزار و وسايل انجام بازی است. آن ها پس از مشخص کردن نوع بازی و اهداف، ابزار بازی را 

آماده می کنند که خود هم وقت و هزينۀ کافی می طلبد.
» نقش من بیشــتر به عنوان طراح بازی ها اين بود که وســايل يا چیزهايی رو که لازم داشت 

آماده می کردم يا گاهی به بچه ها می گفتم« )مصاحبۀ 9(.
3. هدایت و رهبری و نظارت: يکی از مهم ترين نقش های معلمان در جريان بازی رخ می دهد و در 
آن به توجیه و راهنمايی دانش آموزان و رهبری و نظارت و مديريت بازی می پردازند. شروع بازی، 
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بیان قوانین بازی، مراحل آن و ... رهبری و مديريت معلم در بازی را می طلبد.
»به بچه ها توضیح می دم اين روند و قانون بازی به اين صورته؛ ديگه بچه ها خودشون بايد اين 

کار رو انجام بدن« )مصاحبۀ 4(.

4. داوری: داوری يکــی از نقش هــای ديگر معلمان در جريان اســتفاده از بازی در فرايند ياددهی 
يادگیری اســت. مواقعی که دانش آموزان در مراحل بازی مشاجره می کنند يا بر سر امتیاز تفاهم 

ندارند، معلم نقش داور را بازی را ايفا می کند.
»يه وقت هايی هم می شــدم داور بازی، يعنی قضاوت می کردم بین بچه ها که خیلی نخوان 

جرزنی کنند« )مصاحبۀ 10(.

5. مشارکت کننده در بازی: بعضی از معلمان در جريان بازی با دانش آموزان مشارکت داشته اند 
و در واقع درگیر بازی بوده اند؛ يعنی خود نقش بازيکن را در حین بازی داشته اند و پابه پای ساير 

بازيکنان يا دانش آموزان مراحل مختلف بازی را اجرا کرده اند.
» من يه وقت هايی اين قدر توی بازی بودم که اصلًا حد نداشــت. نمی دونم حالا اين درســته 
اســت يا نه، ولی اين قدر جیغ می زدم، دســت می زدم که اصلًا فرامــوش می کردم که معلمم« 

)مصاحبۀ 10(.

6. ارتباط دهنده با دروس: معلمان در جريان بازی و پس از انجام آن، معمولاً به بیان ارتباط بازی با 
مفاهیم درسی می پردازند. ممکن است تعدادی از دانش آموزان علت انجام اين بازی و فعالیت های 

آن را درک نکنند؛ ازاين رو معلم به رفع اين خلأ می پردازد.
» قبل از بازی راهنماشــون بودم. راهنمايی شون می کردم که چه کارهايی بايد انجام بدن و 
بعد از بــازی به عنوان تکمیل کنندۀ درس، توضیحات درس رو ارائه می دادم و تکمیل می کردم« 

)مصاحبۀ 7(.

7. بهبود نواقص دانش آموزان: معلمان در جريان اســتفاده از بازی ها و بعد از آن به رفع نواقص 
و کمبودهای احتمالی دانش آموزان می پردازند. برای مثال اگر در بازی مشــخصی دانش آموزان 

مبحثی را خوب ياد نگرفته اند، معلم در برنامۀ خود، رفع اين مشکل را مدنظر قرار می دهد.
» وقتی بازی قراره انجام بشــه، اول اينکه بــرای بچه ها توضیح می دادم بعد نقش هدايت رو 
خودم برعهده داشــتم که جايی که بچه ها راه رو اشتباه می رفتند می گفتم اين بازی رو اين جور 

بايد انجام بدين« )مصاحبۀ 9(.

يافته هــای حاصــل از مصاحبۀ معلمان در مرحلــۀ آخر در اختیار مشــارکت کنندگان قرار گرفت و 
مشارکت کنندگان اعتبار آن ها را تأيید کردند. 
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 شکل 1.  شبکۀ کلی مضامین تجارب زیستۀ معلمان ابتدایی از تلفیق بازی در فرایند یاددهی یادگیری                                                           
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 نتیجه گیری  
يافته های پژوهش مبین آن است که براساس تجارب  زيستۀ مشارکت کنندگان، 
اجرای بازی در فرايند ياددهی يادگیری علاوه بر تأثیرات مفیدی که در رشد جسمانی 
و انرژی بخشــی به دانش آمــوزان دارد، از لحاظ روانی هــم موجب تقويت روحیه و 
نشــاط دانش آموزن، هیجان بخشی به آن ها و ايجاد نگرش مثبت به درس و مدرسه 
می شــود و رشد فکری دانش آموزان را در کنار رضايت بخشی و ذوق زدگی معلمان و 
دســت اندرکاران آموزشی و برقراری ارتباط صمیمانه میان معلم و دانش آموز در پی 
دارد. همچنین انگیزۀ يادگیری و اشتیاقشــان برای فهم و درک امور درســی بیشتر 
می شود. دانش آموزان آن قدر از انجام بازی در فرايند ياددهی يادگیری لذت می برند 
که غرق در انجام اين کار می شوند و ديگر گذشت زمان را حس نمی کنند و همچنان 
علاقه منــد به انجــام بازی ها، آن هم در تلفیق با يادگیری و آموزش خود، هســتند. 
امری که به نظر می رسد در شرايط عادی و بدون بازی به ندرت در کلاس های درسی 

امکان پذير است.
دستاوردهای بازی فقط به حیطۀ جسمانی و روانی محدود نیست؛ دانش آموزان 
در حیــن انجام اين بازی ها، انواع مهارت هــای لازم برای زندگی، مانند مهارت حل 
مسئله، مهارت کار گروهی، برقراری ارتباط و اعتمادبه نفس را فرامی گیرند. همچنین 
قــدرت خلاقیت و تخیــل آن ها افزايش می يابد و اگر ايــن بازی ها توأمان با اهداف 
مربوط به خواندن و نوشــتن باشــد، مهارت های خوان داری و نوشتاری شان تقويت 
می شود. دســتاوردهای بازی، با توجه به تجارب  زيســتۀ معلمان، ابعاد آموزشی را 
هــم دربر می گیرد و موجب می شــود که دانش آمــوزان از يادگیری و آموزش لذت 
ببرند، مفاهیم و مباحث را به آســانی درک کنند، به يادگیری اشــتیاق پیدا کنند، 
يادگیری شــان عمیق و ماندگارتر شود، يادگیری فقط منحصر به دانش آموزان قوی 
و تیزهوش نشــود، مشــکلات يادگیری و خطاهای دانش آموزان بر اثر تکرار بازی ها 
کاهش يابد و به گونه ای دانش آموزان ارتباط مناســبی با مفاهیم درسی پیدا کنند، 
فعالانه در يادگیری و فعالیت های کلاسی درگیر شوند و برای يادگیری خود و ساير 
هم کلاســی های خود تلاش کنند؛ اين گونه بازده کلاسی افزايش می يابد و معلمانِ 
ديگر هم، که اين قبیل تأثیرات را مشاهده می کنند، به استفاده از اين روش آموزشی 

و ايده گرفتن از معلمان اجراکنندۀ بازی ترغیب می شوند.
درباره ی دستاوردهای روانی استفاده از بازی، ازجمله تقويت روحیه و ايجاد نشاط 
و شــادی و لذت مطالعاتی انجام شده اســت. برای نمونه، خان و پیرس )2015( در 
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پژوهشــی که بر روی دانشجويان دورۀ کارشناسی انجام دادند به اين نتیجه رسیدند 
که اســتفاده از نوعی بازی خاص برای آموزش دانشجويان، در افزايش لذت آن ها از 

دوره مؤثر بوده است.
طبــق يافته های اين پژوهش، انجام بــازی باعث تقويت نگرش و حس مطلوب 
دانش آموزان به درس و مدرســه و يادگیری می شــود. چه بســا دانش آموزانی که از 
روند يکسان، کسالت آور و پر از تکلیف و زحمت مدرسه و درس دچار درس زدگی و 
احساسات نامطلوب و نگرش منفی به مدرسه شده اند، اما به نظر می رسد که استفاده 
از بازی در کاهش اين مشکل تأثیر بسزايی دارد. بودنر و همکارانش )2016( نیز در 
فراتحلیل خويش به اين نتیجه رســیدند که اســتفاده از بازی ها، يادگیری و نگرش 
دانش آموزان را بهبود بخشیده است؛ بنابراين نتايج اين پژوهش با يافته های بودنر و 
همکاران )2016( همسويی دارد. پژوهش محمودی و همکارانش )1397( نیز نشان 
داد که اســتفاده از بازی در نگه داری ذهنی کودکان مؤثر است. ازاين رو، رشد ذهنی 

کودکان بر اثر بازی نیز با يافته های اين پژوهش هم خوانی دارد.
همچنین طبق نظريۀ ســرايت عاطفی، احساســات، رفتارها و تجارب جاری در 
فعالیت هــای دانش آموزان، امکان تأثیرگذاری مثبت را در دانش آموزان و حتی معلم 
دارد )خان و پیرس، 2015(. پس امکان سرايت و انتقال احساسات و عواطف مثبتی 
کــه در جريان بازی میان دانش آموزان و معلم و نیز خود دانش آموزان با يکديگر رخ 
می دهد در ديگر افراد ناظر وجود دارد. ازاين رو، ذوق زدگی همکاران، رضايت معلم و 
مدير و برقراری ارتباط دوستانه و صمیمانه میان معلم و دانش آموزان با توجه به اين 

نظريه توجیه پذير است.
جديک )2016( اظهار داشته اســت ازآنجاکه بازی های آموزشی به برانگیختن 
احســاس رضايت و خوشــحالی در دانش آموزانی که از جريان عادی آموزش خسته 
می شــوند منجر می شود، درک و فهم بیشتری را در يادگیری دانش آموزان به همراه 
دارد. او در ادامه، میل آگاهانه يا ناخودآگاه دانش آموز به انجام بازی را ســوق دهنده 
و انگیزه دهندۀ او به ســمت يادگیری بیان می کنــد؛ بنابراين مضمون افزايش انگیزۀ 
يادگیری و لذت بردن از يادگیری در دانش آموزان را از اين منظر توجیه پذير می داند. 
اين يافته همچنین با پژوهش های الطهیر و همکاران )2021(، سوسا و روچا )2019( 

و خان و پیرس )2015( همخوانی دارد.
براساس يافته های پژوهش حاضر، تقويت مهارت های زندگی مانند مهارت های 
اجتماعی و مهارت های حل مسئله، که از مهم ترين مسائل آموزشی و تربیتی جوامع 
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امروز به شمار می آيد، ازجمله دستاوردها و تأثیرات بازی هاست. اريکسون تأثیر بازی 
را در تقويــت مهارت های اجتماعی مؤثر می داند؛ ازايــن رو اين يافته با مدل نظری 
اريکســون همخوانی دارد. کاين و کلارک )2016( نیز اظهار داشته اند که يادگیری 
بازی محور در توسعه و آموزش مهارت های قرن 21 مؤثر است. در جريان بازی است 
که کودک نقش های اجتماعی را می پذيرد )سالبرگ و دويل، 1399( و جامعه پذيری 
و روابط اجتماعی و تعامل با هم ســالانش را فرامی گیرد )ســالبرگ و دويل، 1399؛ 
مهدوی نسب، 1395(. اين يافته با نتايج پژوهش های پورروستايی و اسمعیلی گوجار 
)1398( و کرامتــی و همکاران )1398(، که در آن ها رشــد مهارت های اجتماعی و 
میان فردی و شــناختی از نتايج بازی قلمداد شده است، همخوانی دارد. همچنین با 
يافته های تومیستو )2018(، که در آن استفاده از بازی آموزشی باکیفیت را در انتقال 

دانش مربوط به زندگی به دانش آموزان مؤثر می داند، مطابقت دارد.
افزايش خلاقیت دانش آموزان نیز يکی از دســتاوردهای مهارتی بازی در تجارب  
زيســتۀ معلمان عنوان شده اســت. پژوهش های قبلی، که در زمینۀ تأثیر بازی در 
افزايش خلاقیت انجام شــده اســت، نیز چنین دستاوردی را تأيید کرده است که از 
آن جملــه می توان به پژوهش امامی ريزی و همکاران )1398( و عارضی و همکاران 

)1396( اشاره کرد.
بــا توجه به يافته هــای اين پژوهش، ازجمله مهارت هــای ديگری که در ضمن 
بازی ها تقويت می شود، مهارت های مربوط به خواندن و نوشتن است که بر اثر تلفیق 
اهداف آموزشــی مربوط به اين مهارت ها در بازی ها ايجاد شــده است. اين يافته با 
يافته هــای پژوهش های غفاری و همــکاران )1398(، دهقان و همکاران )1396( و 

جديک )2016( همخوانی دارد.
يکی از مهم ترين مسائلی که در زمینۀ استفاده از بازی در تلفیق با فرايند ياددهی 
يادگیری مطرح اســت تأثیر بازی ها در يادگیری، درک مفاهیم و مباحث درســی 
و آموزشــی است. يافته های پژوهش حاضر نشــان می دهد که طبق تجارب  زيستۀ 
معلمان ابتدايی، اســتفاده از بازی برای يادگیری موجب يادگیری آســان و ســريع 
مفاهیم درسی و تداوم و ماندگاری مفاهیم و به بیانی ديگر، تعمیق يادگیری می شود. 
واندراکوا38 و همکاران )2018( بیان داشته اند که امروزه استفاده از روش های جذاب 
در عرصۀ آموزش به استحکام يادگیری منجر می شود. به باور پوی واه )2010( بازی 
هم، که يکی از همین روش های جذاب و آفرينندۀ تجارب شــاد در کودکان قلمداد 
می شود، نقشی مؤثر در اين زمینه ايفا می کند. سالو39 )1398( نیز اذعان می کند که 
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به دنبال تفريح معلم و دانش آموزان )که بازی يکی از نمودهای آن اســت( يادگیری 
عمیق تر و قوی تری شــکل می گیرد و شــور يادگیری حفظ می شــود. يافتۀ فوق با 
يافته های پژوهش های عرشی ها و همکاران )1399(، شفیعی سروستانی و همکاران 
)1398(، محمودی و همکاران )1397(، وگت و همکاران )2018(، بودنر و همکاران 
)2016( و خان و پیرس )2015( همخوانی دارد. درعین حال، اين يافته ها در زمینۀ 
يادگیری آســان مفاهیم و تثبیت يادگیری با نتايج پژوهش عبدالوهابی و همکاران 
)1399(، که پژوهش خود را در زمینۀ آموزش بزرگ ســالان انجام دادند، همخوانی 
چندانــی ندارد. به زعم عبدالوهابی و همکاران )1399(، يادگیری بازی محور با اينکه 
روشــی فعال و جذاب اســت، اما به تنهايی منجر به يادگیری نمی شــود. در تبیین 
اين موضوع، می توان چنین اظهار داشــت که بازی جذابیت بیشتری نزد گروه های 
ســنی کودک و مقطع دبستان دارد و کودک مشتاقانه به انجام آن مبادرت می ورزد 
و از تکرار آن خســته نمی شــود و در واقع کار کودک بازی اســت. همین امر است 
که يادگیری بازی محور در دورۀ دبســتان، به زعم يافته های حاصل از تجارب  زيستۀ 

معلمان ابتدايی، به تنهايی امکان پذير است.
از ديگر دســتاوردهای آموزشی، استفاده از بازی ها در فرايند ياددهی يادگیری، 
به ويژه بازی هايی که با اهداف آموزشــی و مهارتی خاصی به اجرا درمی آيند، کاهش 
خطاهای يادگیری و رفع مشکلات يادگیری دانش آموزان بر اثر تکرار و تجربۀ شیرين 
چندبارۀ مباحث آموزشــی در تلفیق با بازی هاســت. غفاری و همکاران )1400( در 
پژوهشــی که پیرامون استفاده از بازی برای اصلاح مشــکلات املايی دانش آموزان 
پايۀ اول داشتند به اين نتیجه رسیدند که بازی با کلمات بر اصلاح مشکلات املايی 
و بهبــود خطاهای املايی در زمینۀ انواع حافظۀ ديداری، شــنیداری و جز آن مؤثر 
اســت. قربانی و همکاران )1398( هم در پژوهشی آزمايشی به اين نتیجه رسیدند 
کــه بازی های آموزشــی در بهبود حافظۀ فعال، میزان توجه و پیشــرفت تحصیلی 
دانش آموزان ابتدايی مؤثر اســت. دهقان و همکاران )1396( هم، که پژوهشی را بر 
روی دانش آموزان پســر نارساخوان انجام دادند، به اين نتیجه رسیدند که بازی های 
شناختی بر بهبود عملکرد خواندن دانش آموزان نارساخوان اثرگذار است؛ ازاين رو اين 
يافته در کنار مضمون کمک بــه دانش آموزان ضعیف و عینی با نتايج پژوهش های 

فوق توجیه پذير است.
درگیرشــدن در يادگیری و همراهی در انجام فعالیت های دانش آموزان از ديگر 
مضامینی اســت که معلمان ابتدايی در تجارب  زيستۀ خويش عنوان کرده اند. بازی 
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فعالیتی اســت که از علاقۀ کودک سرچشمه می گیرد و اين علاقه به درگیرشدن و 
همراهی بیشــتر دانش آموزان منجر می شود. اين يافته با نتايج پژوهش عبدالوهابی 
و همــکاران )1399(، که بازی را روشــی فعال و جذاب در يادگیری بزرگ ســالان 
برشــمرده اند، مطابقت دارد. همچنین طبق پیشینۀ پژوهشی، روش بازی محور يکی 
از روش های فعال يادگیری اســت که با برخی از ويژگی های رويکرد ســاخت گرايی 
وجوه مشترک دارد؛ بنابراين يافتۀ اين پژوهش، پژوهش های قبلی ازجمله تومیستو 

)2018( را تأيید می  کند. 
تجارب  زيســتۀ معلمان همچنان نشان می دهند که در جريان بازی، کودک کار 
گروهی و نحوۀ تعامل را فرامی گیرد و برای يادگیری خود و ســايرين تلاش می کند 
تا لحظات بیشــتری را به انجام تجربۀ شیرين و شاد بازی بپردازد. اين يافته با نتايج 
پژوهــش کرامتی و همــکاران )1398(، که در آن تأثیر بازی در رشــد مهارت های 
میان فردی به دســت آمد، هم خوانی دارد. همچنین دانش آمــوزان ارتباط بهتری با 
مفاهیم درسی برقرار می کنند و مباحث آموزشی برايشان جذاب تر و جالب تر می شود. 
نتايج پژوهش خان و پیرس )2015( هم تأثیر بازی در جذابیت موضوع آموزشی را 

تأيید می کند. 
در تحلیل تجارب  زيستۀ معلمان ابتدايی، يک مضمون اصلی دربارۀ محدوديت ها 
و موانع اســتفاده از بازی در فرايند ياددهی يادگیری شناسايی شد که شامل دوازده 

مضمون فرعی بود:
کمبود وقت، حجم بالای محتوای کتب درسی، فضای ناکافی و نامتناسب محیط، 
محدوديت های مالی و مادی، جمعیت زياد کلاس، رفتار خشــن دانش آموزان حین 
بازی، ضعف مديريــت کلاس، طراحی بازی، حوصلۀ معلم، نداشــتن قابلیت ادغام 
مفاهیم درسی وسیع با بازی، نگرش سنتی برخی معلمان، و محدوديت های آموزش 

مجازی.
يافته های فوق نشــان می دهد که معلمان ابتدايی کمبود وقت کلاسی و حجم 
بالای محتوای کتاب های درســی را از مهم ترين موانع و محدوديت های اجرای بازی 
برشمردند. در مرتبه های بعد، کمبود امکانات مادی و هزينه های مربوط به تهیۀ ابزار 
و وســايل بازی به همراه نبود محیط متناســب و دارای وسعت کافی قرار می گیرد. 
امــا در حین اجرای بازی هم مســائلی وجود دارد که تأثیر ســوئی در روند اجرا و 
تداوم بــازی دارد و مانعی ديگر قلمداد می شــود؛ ازجمله جمعیت زياد کلاس های 
درس، رفتارهای خشن و رقابت جويانۀ دانش آموزان به ويژه پسران در کنار بعضاً ضعف 
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مديريت کلاسی معلم، به شلوغی، سروصدا و از کنترل خارج شدن وضعیت کلاس، 
روند بازی و عملکرد بچه ها منجر می شــود؛ البته بعضی از معلمان در زمینۀ طراحی 
بازی های متناســب با دروس و محتوا با مشــکلات و کمبودهايی رو به رو هستند و 
به نظر ضعف هايی در اين زمینه وجود دارد. حال آنکه مشغولیت های مختلف معلمان 
در عرصۀ کاری، به کاهش حوصله و توان آن ها برای طراحی و اجرای بازی ها منجر 
می شود. همچنین تمامی مباحث درسی قابلیت ادغام با بازی را ندارند و اين موضوع 

در مباحث وسیع درسی بیشتر است. 
برخی از معلمان، که نگرش و تفکر سنتی دارند، توجه چندانی به تلفیق و اجرای 
بازی ها در عرصۀ آموزش ندارند و به روش های ديگر آموزشی بیشتر علاقه مندند که 

اين موضوع خود مانع و محدوديتی بر سر راه تلفیق بازی در آموزش است.
با شیوع کرونا و مجازی شــدن آموزش های مدارس ابتدايی، محدوديت هايی در 
اجرای بازی های مرتبط با فرايند ياددهی يادگیری ايجاد شــده اســت. ازآنجاکه در 
آموزش مجازی بیشــتر والدين درگیر آموزش فرزند خود هســتند، مسائلی مانند 
حوصله و وقت نداشــتن آن ها، اجرای غیرواقعــی بازی يا روش غلط بازی با فرزندان 
باعث کم رنگ شدن بیشتر بازی های اين عرصه شده است. افزون بر اين، حضورنیافتن 
دانش آموزان و نبود هم سالان در جريان بازی ها، به ويژه بازی های گروهی، که بیشتر 
مدنظر معلمان اســت، معلمان را با محدوديت در زمینۀ شــکل اجرای بازی مواجه 
ســاخته اســت و به بیانی ديگر، دســتاوردهای بازی های گروهی در آموزش مجازی 

کاهش يافته است.
ســالبرگ و دويل )1399( در کتاب خود، سه عامل تدريس استاندارد، وسواس 
آزمون گیری و موفقیت بدون شکســت را در کنار ديدگاه محدود دربارۀ يادگیری از 
موانع انجام بازی در مدارس امريکا برشــمرده اند. ديدگاه محدود دربارۀ يادگیری تا 
اندازه ای با نگرش سنتی معلمان، که به نوعی ارزشی برای بازی، شادبودن و لذت بردن 
دانش آموزان قائل نیســتند و روش های ديگر را برتر می دانند، مطابقت دارد. به نظر 
می رسد تفاوت های فرهنگی و اجتماعی دو منطقۀ انجام پژوهش )ايالت های امريکا و 

استان هرمزگان ايران( در مطابقت نداشتن عوامل ديگر نقش دارد.
نتايج اين پژوهش همچنین با نتايج پژوهش ســان چه و همکاران )2014(، که 
در آن هويــت معلمان در زمینۀ تغییرات عملکردی و نوآوری های آموزشــی دربارۀ 
بازی های يادگیری مبنای تغییرات شناخته شــده، مطابقت دارد. تازمانی که نگر ش 
معلمــان به موضوع تغییر مثبتی نکند، نمی توان انتظار انجام تغییرات و اصلاحات و 
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نوآوری های چندانی داشت.
همچنین يافته های بکلاند و هندريکس )2013( در مواردی مانند نگرش معلم، 
دشــواری های تشخیص معلم در ارتباط درس با بازی، کمبود وقت معلم و محتوای 

زياد دروس با نتايج پژوهش حاضر مطابقت دارد.
اوديو )2019( مواردی را که معلمان اتريشی بیان کرده اند، ازجمله مديريت زمان 
کلاس، مهارت های لازم معلمان برای طراحی بازی، رفتار بد و نادرست دانش آموزان در 
حین بازی و پیش بینی  ناپذير بودن نتايج انجام بازی برای دانش آموزان، از چالش های 

اجرای بازی دانسته است که در بیشتر موارد، با نتايج اين پژوهش همخوانی دارد.
نتايج اين پژوهش با يافته های پژوهش جاسکا وآلتونن )2022( در مواردی مانند 

کمبود زمان و بودجه و فرصت طراحی بازی مطابقت دارد.
يافته های پژوهش دربارۀ واکنش های اولیا به استفاده از بازی ها در فرايند ياددهی 
 يادگیری در سه مضمون اصلی و نهُ مضمون فرعی قرار گرفت. اولین مضمون اصلی، 
واکنش های مثبت اولیا بود که شــامل چهار مضمون فرعی است: 1( ابراز رضايت و 
اســتقبال بیشتر اولیا از بازی ها؛ 2( همکاری بیشــتر اولیا در زمینۀ اجرای بازی ها؛ 
3( اســتفاده از بازی ها در خانه و اذعان به تأثیر بازی در رفتار؛ 4( آموزش و شــادی 
دانش آموزان. دومین مضمون اصلی، واکنش های منفی اولیاست که دو مضمون فرعی 
دارد: 1( بی حوصلگــی و بهانه آوردن و همکاری نکردن برخی اولیا برای اجرای بازی؛ 
2( اعتراض برخی اولیا به اســتفاده از بازی و نوآوری های آموزشی. سومین مضمون 
اصلی، عوامل مؤثر در اســتقبال اولیا از بازی اســت. اين مضمون سه مضمون فرعی 
دارد کــه عبارت اند از: 1( تفهیم اولیا دربارۀ تأثیر روش بازی؛ 2( در جريان قراردادن 
میزان پیشــرفت دانش آموزان درنتیجۀ استفاده از بازی؛ 3( مشارکت اولیا در جريان 

بازی دانش آموزان.
تجارب  زيســتۀ معلمان ابتدايی دربارۀ چگونگی واکنش های اولیا به اســتفاده 
از بازی نشــان می دهد که بیشــتر اولیای دانش  آموزان از به کارگیری بازی استقبال 
می کننــد و از اين بابــت ابراز رضايت دارند و ايــن روش به منزلۀ يکی از روش های 
جديد آموزشــی از نظر آنان پذيرفتنی اســت؛ ازاين رو سعی دارند در فرايند اجرای 
بازی و تهیۀ ابزار و وسايل و شــرايط با معلمان و دانش  آموزان تاحدامکان همکاری 
کنند. آن ها حتی در تعاملات خود و گفت وگو با معلمان به تأثیر بازی در يادگیری، 
رفتار و شادی فرزندان خود اذعان می کنند و حتی اجرای بازی را باعث آرام تر شدن 
رفتار فرزندان در خانه می دانند. به همین دلايل اســت که خود اولیا هم در خانه از 
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بازی های مبتنی بر يادگیری در کنار ساير بازی ها استفاده می کنند؛ البته تعداد کمی 
از اولیا هم هستند که به دلايلی همچون بی حوصلگی و مشغولیت بهانه می آورند و در 
زمینۀ اجرای بازی ها يا همکاری نمی کنند و يا همکاری  اندکی می کنند؛ حتی ديده 
می شــود تعدادی از آن ها به نوآوری های آموزشی و ازجمله بازی، که به وجودآورندۀ 
نشاط و شادی و جوّی صمیمانه در کلاس های درس است ، اعتراض دارند. باوجوداين، 
در اســتقبال اولیا از بازی ها چندين عامل نقش دارند؛ معلمان اگر در ابتدای ســال 
تحصیلی روش آموزشــی خود و دلايل اســتفاده از بازی را برای اولیا بیان کنند و 
در طول ســال تحصیلی نتايج حاصل از اين روش و پیشرفت دانش  آموزان را، که از 
پیامدهای اســتفاده از بازی هاست، با اولیا در میان بگذارند و از همه کارآمدتر، خود 
اولیا را در حین اجرای بازی مشارکت دهند، به نظر می رسد که با همراهی و استقبال 

بهتر و بیشتر اولیا روبه رو شوند و بعضی از سوءبرداشت ها از میان برود.
سالبرگ و دويل)1399( به نقل از رابینسون )2019( در کتاب بگذاريد کودکان 
بازی کنند، نقل می کنند که سیاست های نظام  آموزشی در زمینۀ موفقیت تحصیلی 
باعث شده است تا بازی در نظر والدين در جايگاه پايینی قرار بگیرد. داکت هم اعلام 
داشته است که معلمان بیان می کنند که نگرش والدين دربارۀ بازی مانعی در مقابل 
اجرای آن اســت؛ زيرا آن ها ارزش و اهمیتی برای بازی قائل نیستند )داکت به نقل 
از نقل از عبدالملکی و همــکاران، 1397(. بابیکوامون و همکاران )2019( نیز طرز 
فکر و انتظارات اولیا از حضور فرزند خود در مدارس را چالشــی در زمینۀ برنامه های 
مبتنی بر بازی برشــمرده اند. ازاين رو،يافته های اين پژوهش در مضمون واکنش های 
مثبت اولیا با يافته های ســالبرگ و دويــل )1399(، داکت )2011( و بابیکوامون و 
همــکاران )2019( همخوانی ندارد، اما در زمینۀ واکنش های منفی مطابقت زيادی 
دارد. به نظــر می رســد علت چنین امری تفاوت فرهنگ محیطی در جوامع اســت. 
عبدالملکی و همــکاران )1397( دراين باره اذعان کرده اند که ديدگاه های مرتبط با 
بازی در زمان ها و مکان های مختلف ارزش و اهمیت متفاوتی داشته اند. پژوهش های 
قبلی عمدتاً در جوامع پیشــرفته و صنعتی انجام شــده که رقابت های زيادی دربارۀ 
موفقیت های تحصیلی و آينده های شغلی وجود داشته است؛ به همین دلايل نگرش، 
ديــدگاه و واکنش اولیا به بازی ارزش و اعتبار پايینی دارد، اما در جامعۀ  آماری، که 
پژوهش حاضر در آن انجام شــده، آگاهی و تفهیم سازی اولیا در زمینۀ ارزش بازی 
ازطريق معلمان انجام شده است. همچنین به نظر می رسد بافت فرهنگی حاکم بر اين 
جامعه از رقابت های شغلی و اقتصادی جوامع صنعتی فاصله دارد و بیشتر به شادی 
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و نشاط دانش آموزان و فرزندان خود توجه دارند.
يافته های پژوهش حاضر دربارۀ تجارب  زيســتۀ معلمان ابتدايی از موقعیت های 
اســتفاده از بازی در فرايند ياددهی  يادگیری دارای يک مضمون اصلی و نهُ مضمون 
فرعی اســت که عبارت اند از: 1. ابتدای درس و ايجاد انگیزه؛ 2. تدريس دروس؛ 3. 
تثبیت و تمرين مباحث دشــوار؛ 4. پرسش و ارزشــیابی دروس؛ 5. هنگام برخورد 
با مفاهیمــی که قابلیت تلفیق با بازی را دارند؛ 6. هنگام خســتگی و افت انرژی و 
خواب  آلودگی و تغییر جو کلاس؛7. به عنوان پاداش توجه به تدريس مباحث سنگین؛ 

8. زنگ ورزش؛ 9. خواست دانش  آموزان.
با توجه به موارد بالا، تجارب  زيســتۀ معلمان ابتدايی نشــان می دهد که آن ها 
از بــازی معمولاً برای ايجاد انگیزه در ابتــدای تدريس ها، به هنگام تدريس اصلی و 
به منزلۀ بخشی از فعالیت های تدريس استفاده می کنند. بازی ها پس از تدريس و به 
هنگام تثبیت يادگیری، تمرين و تکرار مباحث دشوار و ارزشیابی دروس نیز کاربرد 
دارند. در مواقعی که مبحث درســی قابلیت تلفیق با بازی را داشته باشد هم بازی ها 
کاربرد دارند، اما مواقعی هم هســت که دانش آموزان خســته هستند يا جو کلاس 
يکنواخت و کسل کننده است؛ در اين موقعیت ها معلمان عمدتاً از بازی های بی قاعده 
و بدون هدف آموزشــی اســتفاده می کنند. تعداد کمی از معلمان بیان می کنند که 
موقعیــت ديگر کاربرد بازی ها در کلاس آن ها مربوط بــه ارائۀ بازی به منزلۀ پاداش 
برای دانش آموزان پس از توجه به تدريس مباحث سنگین است. در زنگ ورزش هم، 
معلمان بازی های گوناگون و حتی با رويکرد آموزشــی را به کار می گیرند. ازآنجاکه 
دانش آموزان به انجــام بازی علاقه دارند، تعدادی از معلمان به هنگام درخواســت 

دانش آموزان از بازی استفاده می کنند.
مــورا اورتیز )2017( در مطالعۀ خود، زمان هايی را برای اجرای بازی پیشــنهاد 
می دهد؛ ازجمله به هنگام معرفی موضــوع و ايجاد انگیزه، ادامۀ يادگیری و تقويت 
برنامۀ درســی، در پايان موضوع و برای ســنجش میزان تحقق اهداف يادگیری، در 
لحظات خاص کلاس مانند پايان کلاس يا برای کنترل دانش آموزان و همچنین برای 

لذت بردن دانش آموزان که با نتايج پژوهش فوق هم خوانی زيادی دارد.
تحلیل تجارب  زيســتۀ معلمان ابتدايی در زمینــۀ نقش های معلمان در جريان 
استفاده از بازی ها، به شناسايی يک مضمون اصلی و هفت مضمون فرعی منجر شد. 
اين مضامین فرعی عبارت اند از: 1. طراحی و تدوين و اصلاح بازی؛ 2. تدارک ابزار و 
وسايل بازی؛ 3. هدايت و رهبری و نظارت؛ 4. داوری؛ 5. مشارکت کننده در بازی؛ 6. 
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ارتباط دهنده با دروس؛ 7. بهبود نواقص دانش آموزان.
براساس تجارب  زيستۀ شناسايی شده، معلمان قبل از انجام بازی اقدام به طراحی 
يک بازی با توجه به اهداف خاص آموزشی يا غیرآموزشی می کنند. گاهی برای يافتن 
بازی مرتبط با اهداف خود، به جســت  وجوی منابع و ايده گرفتن از همکاران ديگر و 
اضافــه و کم کردن يا انجام اصلاحات مدنظر می پردازند. ســپس مواد و ابزار بازی را 
پیش  بینــی و تهیه می کنند. قبل از انجام بازی نیز مراحل اجرا را برای دانش آموزان 
نمايش می دهند يا بیان می کننــد؛ در جريان بازی، به هدايت و رهبری بازيکنان و 
مشــاهدۀ روند انجام بازی اقدام می کنند. در مواقعی که نیاز به تصمیم گیری دربارۀ 
امتیازها و عملکرد درست گروه هاست، به قضاوت و داوری می پردازند. گاهی هم خود 
در بازی شرکت می کنند و بازيکن يک گروه می شوند. در پايان بازی، به ارتباط میان 
بازی و مطالب درســی اشاره و مباحث تکمیلی را بیان می کنند. تعدادی از معلمان 
بیــان می دارند که در آخرين مرحله، میزان عملکــرد دانش آموزان و نقاط ضعف و 
قوت آن ها را تجزيه وتحلیل و بررســی می کننــد و به رفع نواقص و تقويت مهارت و 

استعدادهای دانش آموزان می پردازند.
کانجــاس و همکاران )2016( بیان کرده اند که معلمــان در جريان بازی نقش 
فعالــی دارند و فعالیت هايی را در زمینه های طراحی، راهنمايی در طول بازی و بعد 
از جلســات بازی انجام می دهند. ازاين رو، يافته های اين پژوهش با پژوهش کانجاس 
و همــکاران )2016( همخوانی دارد. بابیکوامون و همــکاران )2019( در پژوهش 
فراترکیب خود به اين نتايج رســیدند که برخی مطالعات در زمینۀ درگیری و نقش 
بزرگ ســالان حاکی از غلبۀ فعالیت های بزرگ ســالان بود. برخی ديگر نیز از وجود 
نوعی همکاری میان کودکان و بزرگ سالان آگاهی می دهند؛ بنابراين يافته های اين 

پژوهش تاحدود زيادی با نتايج پژوهش مذکور همخوانی دارد. 
اولین محدوديت ما در اين پژوهش، هم زمانی شیوع بیماری کرونا با زمان انجام 
پژوهش بود که مانع از مصاحبۀ حضوری با مشارکت کنندگان شد. محدوديت ديگر، 
مشغله های زياد معلمان مدارس ابتدايی به دلیل درگیری در آموزش مجازی بود که 
فرصت کافی برای مصاحبه نداشتند و دو نفر از آن ها مصاحبه را نیمه کاره رها کردند 
و در کل به سختی داوطلب شرکت در مصاحبه می شدند. کمبود معلمان مرد، که از 
بازی در کار خود استفاده می کنند، نیز ازجمله محدوديت های پژوهش بود؛ به طوری 
که تا زمان رســیدن به اشباع نظری، پژوهشگر نتوانست با معلمان مرد مصاحبه ای 
داشته باشد. محدوديت ديگر آن بود که با توجه به کیفی بودن پژوهش حاضر، امکان 
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سوگیری و قضاوت پژوهشگر وجود داشت و يافته ها تعمیم پذير نبودند.
پیشنهاد می شــود پژوهشگران آتی پژوهشی مشــابه را با دبیران مدارس دورۀ 
متوسطۀ اول انجام دهند يا پژوهش مشابه ديگری با معلمان مرد ابتدايی انجام دهند؛ 
حتی می توان در پژوهشی به علل استقبال کم معلمان مرد از تلفیق بازی در آموزش 
پرداخته شود. همچنین پژوهش ديگری در زمینۀ تجارب  زيستۀ دانش آموزان دورۀ 
دوم ابتدايی و متوســطۀ اول از کاربرد بازی در مدارس انجام شود و در پژوهش های 
آتی تجارب  زيستۀ والدين و مديران مدارس ابتدايی از تلفیق بازی در فرايند ياددهی 
يادگیری مدنظر قرار گیرد. درنهايت پژوهشگران به مشاهدات میدانی، با مدت زمان 
مناســب، در مدارســی که معلمان آن ها مجری بازی در فراينــد ياددهی يادگیری 
هستند اقدام کنند. همچنین پیشنهاد می شو د که پژوهشی کمّی دربارۀ موانع اجرای 

بازی، نقش معلمان و ... انجام شود.
 ازآنجاکه اين پژوهش دستاوردهای بازی را در فرايند ياددهی يادگیری با توجه 
تجارب  زيستۀ معلمان ابتدايی نشان می دهد، پیشنهاد می شود دست اندرکاران عرصۀ 
آموزش وپرورش ضمن آگاهی دادن به معلمان ابتدايی از چنین دستاوردهايی، آموزش 
کافــی را در زمینۀ طراحی و شــناخت انواع بازی ها و تلفیق آن هــا با يادگیری در 
اختیارشــان بگذارند. يکی از عوامل مؤثری کــه در يادگیری بازی محور بنا به تأيید 
معلمان نقش دارد، اختصاص زمان کافی و مکان مناســب برای اســتفاده از چنین 
روشی اســت. در میان انبوه محتواهای درسی آموزش و پرورش، بهتر است به جای 
کمیــت محتوا به کیفیت و فرايند آمــوزش آن توجه کنند و زمانی را در برنامه های 
درســی مدارس برای بازی اختصاص دهند و صرفاً به بخشنامه ها و دستورالعمل ها 
بسنده نکنند. ازآنجاکه مشارکت والدين در جريان بازی ها با دانش آموزان و آگاهی و 
توجیه آنان باعث استقبال و همکاری آن ها می  شود، به معلمان توصیه می شود قبل از 
کاربرد بازی، به منزلۀ شیوه ای آموزشی، توجیه و آگاهی والدين را در دستور کارشان 

قرار دهند و فرصت هايی را برای مشارکت والدين در بازی با فرزندان فراهم کنند.
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