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Purpose: Considering the growing use of digital and non-digital games, the purpose of this study 
was designing a curriculum pattern of education based on non-digital game with a high-scope 
approach for student teachers. 
Methodology: The present study in terms of purpose was applied, in terms of time was cross-
sectional and in terms of implementation method was qualitative. The study population was the 
experts and specialists of curriculum and educational games, which according to the principle of 
theoretical saturation number of 14 people of them with the purposive sampling method were 
selected as a sample. Data were collected by semi-structured interview and analyzed by coding 
analysis method in MAXQDA software. 
Findings: The findings showed that the curriculum pattern of education based on non-digital game 
with a high-scope approach for student teachers had 79 concepts, 24 subcategories and 11 
categories. In this pattern, for curriculum goals were identified 28 concepts, 9 subcategories and 4 
categories including child's mental development (with 2 subcategories of improving cognitive skills 
and mental development), improving child's social and emotional skills (with 2 subcategories of 
emotional skills and personality and social skills), Improving motivation and readiness (with 2 
subcategories of child preparation and child activity) and child's spiritual and cultural development 
(with 3 subcategories of spiritual growth, cultural growth and general growth and development), 
for curriculum content were identified 23 concepts, 6 subcategories and 3 categories including 
cognitive education (with 2 subcategories of academic education and mental skills), social and 
artistic subjects (with 2 subcategories of social skills and artistic education) and general education 
and development (with 2 subcategories of general subjects and physical growth), for curriculum 
teaching and learning methods were identified 18 concepts 5 subcategories and 2 categories 
including group and active methods (with 3 subcategories of education through games, group 
education and active methods) and individual and direct methods (with 2 subcategories of artistic 
method and cognitive method) and for curriculum evaluation were identified 10 concepts, 4 
subcategories and 2 categories including passive methods (with 2 subcategories of observation and 
written methods) and active methods (with 2 subcategories of functional methods and group 
methods). 
Conclusion: The results of this study about the curriculum pattern of education based on non-
digital game with a high-scope approach for student teachers can be used by curriculum experts and 
planners of Farhangian University to improve the game-based curriculum. 
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  انتشار:

درسی آموزش مبتنی های دیجیتال و غیردیجیتال، هدف این مطالعه طراحی الگوی برنامه: با توجه به رشد روزافزون استفاده از بازیهدف

 اسکوپ برای دانشجو معلمان بود.بر بازی غیردیجیتال با رویکرد های

مطالعه حاضر از نظر هدف، کاربردی، از نظر زمان، مقطعی و از نظر شیوه اجرا، کیفی بود. جامعه مطالعه خبرگان و  :شناسی روش

عنوان گیری هدفمند بهنفر از آنها با روش نمونه 14های آموزشی بودند که طبق اصل اشباع نظری تعداد درسی و بازیمتخصصان برنامه
 تحلیل شدند. MAXQDAافزار ساختاریافته گردآوری و با روش تحلیل کدگذاری در نرممصاحبه نیمهها با نمونه انتخاب شدند. داده

 79اسکوپ برای دانشجو معلمان درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایها نشان داد که الگوی برنامهیافته ها:یافته

مقوله شامل رشد ذهنی کودک  4زیرمقوله و  9مفهوم،  28درسی ، برای اهداف برنامهمقوله داشت. در این الگو 11زیرمقوله و  24مفهوم، 
های عاطفی و زیرمقوله مهارت 2های اجتماعی و عاطفی کودک )با های شناختی و رشد ذهنی(، بهبود مهارتزیرمقوله بهبود مهارت 2)با 

سازی کودک و فعالیت کودک( و رشد معنوی و فرهنگی مقوله آمادهزیر 2های اجتماعی(، بهبود انگیزه و آمادگی )با شخصیتی و مهارت
مقوله شامل  ۳زیرمقوله و  6مفهوم،  2۳درسی زیر مقوله رشد معنوی، رشد فرهنگی و رشد و توسعه کلی(، برای محتوای برنامه ۳کودک )با 

های اجتماعی زیرمقوله مهارت 2اعی و هنری )با های اجتمهای ذهنی(، موضوعزیرمقوله آموزش آکادمیک و مهارت 2آموزش شناختی )با 
درسی های یاددهی و یادگیری برنامههای کلی و رشد جسمانی(، برای روشزیرمقوله موضوع 2و آموزش هنری( و آموزش و رشد کلی )با 

های فعال( وزش گروهی و روشزیرمقوله آموزش از طریق بازی، آم ۳های گروهی و فعال )با مقوله شامل روش 2زیرمقوله و  5مفهوم،  18
مقوله  2زیرمقوله و  4مفهوم،  10درسی زیرمقوله روش هنری و روش شناختی( و برای ارزشیابی برنامه 2های فردی و مستقیم )با و روش

های شهای عملکردی و روزیرمقوله روش 2های فعال )با های کتبی( و روشزیرمقوله مشاهده و روش 2های غیرفعال )با شامل روش
 گروهی( شناسایی شد.

اسکوپ برای دانشجو درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هاینتایج این مطالعه درباره الگوی برنامه گیری:نتیجهو بحث 

استفاده قرار درسی مبتنی بر بازی مورد درسی دانشگاه فرهنگیان جهت بهبود برنامهریزان برنامهتواند توسط متخصصان و برنامهمعلمان می
 گیرد.
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 مقدمه

دهنده میزان پیشرفت و پاسخگویی نظام آموزشی به تغییرها و درسی آن نظام آموزشی است که نشانترین عناصر هر نظام آموزشی، برنامهیکی از مهم
های های تربیتی یا همان سیاستها، بیانگر فلسفه و هدفها و مهارتن برنامه ضمن ترسیم چگونگی و حدود انتقال دانشباشد. ایهای محیط میتحول

های آموزشی دارد و کننده و انکارناپذیری در تحقق اهداف و رسالتدرسی نقش تعیین(. برنامهGebremeskel, et al, 2018علمی نظام آموزشی است )
های یاددهی درسی نظرهای مختلفی وجود دارد، اما چهار عنصری که مورد تأیید بسیاری از متخصصان است شامل اهداف، محتوا، روشامهدرباره عناصر برن

افی انداز خود، اهددرسی برای خود اهدافی دارد و هر سازمان آموزشی با توجه به چشم(. هر برنامهSabnis, et al, 2023باشند )و یادگیری و ارزشیابی می
ها های انجام کار و نگرشیافته، مفاهیم، اصول، روشهای سازمانکند. محتوا به مجموعه دانشاندازهای خود مطرح میرا برای دستیابی و رسیدن به چشم

شود که برای تحکیم گفته میهایی های یاددهی و یادگیری به مجموعه فرصتگیری نمایند. روشدرسی باید درباره آنها تصمیماشاره دارد که طراحان برنامه
آوری، تحلیل و تفسیر اطلاعات برای تعیین میزان تحقق دار جمعگیرد. ارزشیابی به فرآیند نظامهای یادگیرندگان مورد استفاده قرار میو تعمیق آموخته

گیری درسی و تصمیمکه به شناسایی عناصر برنامهدرسی، فعالیتی است (. طراحی برنامهLee, Ng and Choong, 2021درسی اشاره دارد )های برنامههدف
درسی ابتدا باید طراحان عوامل اثرگذار بر (. برای طراحی برنامهCarter, Broome, Russell and Uzarski, 2022پردازد )درباره نحوه ارتباط بین آنها می

 Malesتری طراحی کنند )تر و مطلوبدرسی اثربخشنمایند تا بتوانند برنامهدرسی مشخص درسی را شناسایی و سپس تاثیر هر یک را بر عناصر برنامهبرنامه

and Setniker, 2019.) 

های خود را بیان و ها و ارتباطشود که افراد احساسدرسی جهت کسب دانش و مهارت و تغییر نگرش است. بازی سبب میبازی یکی از راهبردهای برنامه
درسی مبتنی بر بازی یکی از الزامات اساسی فرآیند آموزش (. برنامهSaffari, et al, 2021های تهدیدکننده را ابراز نماید )یلها و تماها، افکار، احساستجربه

درسی مبتنی بر بازی (. برنامهClevenger, et al, 2016کند )طور مناسب و مطلوب هدایت میو پرورش است که فرآیندهای یاددهی و یادگیری را به
ها و ارزشیابی را برای هدایت جریان آموزش و پرورش در مسیری اثربخش، برانگیزاننده و توأم با درسی اعم از ضرورت، اهداف، محتوا، روشنامهعناصر بر

تواند میگیری از آنها بخش است که جذابیت بسیار بالایی دارد و بهره(. بازی فعالیتی لذتWeisberg and Zosh, 2018سازد )لذت هماهنگ و همسو می
های (. بازی یکی از عوامل اصلی رشد شناختی و یکی از بارزترین روشCole and Ruble, 2021به افزایش انگیزه و یادگیری بهتر فراگیران منجر شود )

یابند و بر آنها تسلط میشوند ها و تعامل با محیط آشنا میها و کنترل و مدیریت مهارتفکری قابل دسترس است و افراد در قالب بازی با درک واقعیت
(Huizenga, Admiraal, Ten Dam and Voogt, 2019 امروزه جایگاه و نقش بازی در فرآیند یاددهی و یادگیری در رویکردهای آموزشی دنیا به .)

ها بر و یکم بازی (. در قرن بیستBodrova Leong, Dickensen and Neuman, 2006شود )رسمیت شناخته شده است و بر کاربست آن تاکید می
تواند سبب بهبود های زیاد درباره اینکه بازی چگونه میاساس تکنولوژی آموزشی به نوعی به طراحی آموزشی و تربیتی جذاب تبدیل شدند، اما وجود بحث

ر این زمینه انجام شده است های علمی اندکی دها مورد استفاده قرار گیرد، پژوهشتواند برای تدریس مفاهیم و مهارتتربیت شود و چگونه می
(MahdaviNasabet al, 2017 .) 

های دیجیتال فواید زیادی دارد، اما مسائلی چون ضعف دانشی و مهارتی مربیان و متربیان، مسائل شناختی مربوط به فراگیران، کمبود گرچه استفاده از بازی
ها توسط یادگیرندگان مقاطع بالاتر به دلیل لید و دسترسی به آن و عدم قبولی این بازیهای قابل استفاده، هزینه بالای تواجتماع پداگوژیکی، کمبود بازی

تواند برای آموزش مناسب باشد. استفاده از بازی غیردیجیتال در های غیردیجیتال نیز مینامناسب بودن با درس و یادگیری حاکی از آن هستند که بازی
های غیردیجیتالی، های غیردیجیتالی و مطالعه در این زمینه این ادعا را ثابت کرده که بازیبرد گسترده بازیای طولانی دارد و کارآموزش رسمی تاریخچه

( Huang and Kuo, 2015اسکوپ است )یکی از رویکردها در آموزش مبتنی بر بازی، رویکرد های (.Abdolvahabi, et al, 2020ای جذاب هستند )رسانه
کند تا بر علایق و ابتکارهای یابند. این محیط به آنان کمک میکننده باشند به پیشرفت و موفقیت دست میدر محیطی حمایت که بر اساس آن وقتی افراد

های خود گفتگو کنند و به روش متناسب با شرایط خود مشکلات را حل نمایند. در این های خود را امتحان نمایند، درباره فعالیتخود متمرکز شوند، ایده
پردازد. مربی معمولا در بیرون از بازی قرار دارد و نیازهای افراد در زمینه د مربی به ارائه هشدارهای کلامی برای کنترل و مدیریت رفتارهای افراد میرویکر

 (. Abdolmalaki, Maghami and Abbasi, 2021آورد )محیط و مواد بازی را فراهم می
محور، استفاده از روش فعال در لمی و نظری محکم و آموزش هدفمند و مثبت، کسب عادت ذهنی خلاقاسکوپ به دلیل داشتن چارچوب عرویکرد های

محور و توجه به سلامت بدنی های بازیهای پایه و استفاده از روشمحوری، اثربخشی در آموزش و کسب مهارتمحوری و یادگیرندهآموزش، نگرش کودک
بودن ای، هماهنگهای تخصصی و حرفهکارگیری مربیان کارآمد و دارای شایستگیافراد با نیازهای ویژه، بهریزی مدون برای و روحی کودکان، برنامه
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پذیری و قابلیت اجرایی به شکل غیرمتمرکز و ارائه توصیف مشخص و روشن نسبت به ها و توجه به رشد همه جانبه افراد، داشتن انعطافها با ویژگیبرنامه
 (.Noorianfar, Emamjomeh, Hamidi and Assareh, 2022باشد )رسی یکی از رویکردهای مطلوب و اثربخش برای آموزش میدتمامی عناصر برنامه

اسکوپ یافت نشد. برای مثال درسی مبتنی بر بازی غیردیجیتال انجام شده و پژوهشی در این زمینه با رویکرد هایهای بسیار اندکی درباره برنامهپژوهش
Noorianfar, et al (2022ضمن پژوهشی درباره مدل توانمندسازی مربیان دوره پیش )های اسکوپ به این نتیجه رسیدند که مولفهدبستانی با رویکرد های

 مداری، تشویق، واحد و سازمان از عوامل پیامدی در طراحی مدلهای ارزشجو سازمانی، اصول و ضرورت حمایتی از شرایط راهبردهای مدیریتی و مولفه
مداری، ریزان پیشنهاد شد که با اتخاذ یک رویکرد ترکیبی معطوف به وجوهها به برنامهاسکوپ موثر بودند. با توجه به یافتهتوانمندسازی مربیان با رویکرد های

طه عالیه انسانی از شرایط اصول ای و رابمداری، آموزش تجار کلیدی آموزش رویکرد فعال، آموزش تفکر خلاق و نقاد و صلاحیت حرفهمداری، عدالتضابطه
های عدم انگیزش، مراکز حمایتی ناکارآمد و ارزیابی معیوب از شرایط های فرآیندی، رشدمحور و روش تلفیقی از راهبردهای آموزشی، پدیدهشایستگی، مولفه

ای و تربیت با کیفیت افراد در تراتژی از شرایط زمینهاس -رفاقتی و سیاست کاری -های تصورات عالمانه مدیریتی، ایجاد محیط رقابتیگر، پدیدهمداخله
( ضمن پژوهشی درباره 2021) Christopherهای توانمندسازی مربیان آماده نمایند. سطوح انفرادی متمایز و برجسته هر مولفه زمینه را برای طراحی برنامه

که کمبود منابع، مقاومت مربیان در برابر تغییر برنامه، عدم حمایت از معلمان، اسکوپ گزارش کرد درسی هایهای برنامههای مربیان درباره چالشدیدگاه
ای و آموزش برای حمایت از معلمان، تدارک تدریس به معلمان، مواد و محتوای یادگیری، نظارت مکرر از سوی مسئولین آموزش و نیاز به تحول حرفه

 .اسکوپ بودندمبتنی بر هایدرسی های اصلی الگوهای برنامهدرگیری والدین از چالش

Saffari et al (2021ضمن پژوهشی درباره مدل مفهومی آموزش مبتنی بر بازی با تاکید بر مهارت ) 19آموزی به این نتیجه رسیدند که مدل مذکور شامل 
های نفس، توجه به ارزش(، فردی )افزایش اعتمادبهبردن از یادگیری با حس کنجکاویدرسی، لذتبعد انگیزش )توانایی دستیابی به اهداف برنامه 8مولفه در 

های های زندگی(، شناختی )رسیدن به رشد ذهنی، رشد مهارتهای اجتماعی، رشد مهارتاخلاقی و تربیتی(، مهارتی )توانایی برقراری ارتباط موثر و مهارت
های نو(، جسمانی )تخلیه انرژی، رشد ها نو، آشنایی با تجربهاندیشه ای(، خلاقیت )بستری برای آفرینشحل مساله(، یادگیری )یادگیری عملی و تجربه

( ضمن پژوهشی 2020) Abdolvahabi and et alهای حرکتی( و درمانی )ابراز احساسات و رفع مشکلات رفتاری و کاهش اضطراب( بود. جسمی و مهارت
گذاری، تدوین نظام های تحلیل، هدفه به این نتیجه رسیدند که این الگو شامل مولفهدرباره الگوی یادگیری مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد حل مسال

های اخیر بیشتر پژوهش باشد.های یادگیری، پایش و ارزشیابی تحت پوشش محیط یادگیری اثربخش، تعامل، تأمل و تطابق میانگیزشی، تدوین فرصت
های دیجیتال، های بازیها و مزیتهای غیردیجیتال کمتر مورد توجه قرار گرفتند. با همه خوبیو بازی های دیجیتال پرداختندها به بررسی بازیدرباره بازی

های هایی مانند موانع فناورانه در زمینه دانش و مهارت معلم و یادگیرندگان روبرو هستند. نکته حائز اهمیت دیگر اینکه بازیها با چالشاین نوع بازی
های آید. افزون بر آن، بازیگیری کمتر پیش میهای دیجیتالی نیازی به مهارت کمتری دارند و خطرهایی مانند تنهایی و گوشهازیغیردیجیتالی نسبت به ب

های دیجیتال شوند توانند جایگزین مناسبی برای رفع برخی مسائل تربیتی مبتنی بر بازیتر هستند و میتر و قابل دسترسغیردیجیتال بسیار ارزان
(MahdaviNasab and et al, 2017 .) 

ای نشده و بیشتر مورد عنوان یک ضرورت در رشد و تعالی افراد توجه ویژههای آموزشی جهان به بازی بههای فرهنگی در نظاممتاسفانه به دلایل تفاوت
کننده دارد، عدم توجه به این نکته که هیت سرگرمغفلت واقع شده است. در واقع، چالش فراروی نظام آموزشی ما این است که با توجه به نقش بازی که ما

های پنهان شده و در فرآیند یاددهی و یادگیری به آن اهمیت چندانی داده نشده است. این امر تلاش و همت محققان، پژوهشگران در بطن و متن بازی، هدف
های تدریس قرار دهند آموزشی موثر، جذاب و برانگیزاننده را در رأس شیوههای اندیشی در آن، بازیطلبد که با چارهوتربیت را میو متخصصان حوزه تعلیم

های دیجیتال و غیردیجیتال، هدف این مطالعه وتربی باشند. با توجه به رشد روزافزون استفاده از بازیدنبال پویایی و بالندگی نظام تعلیمو از این طریق به
 اسکوپ برای دانشجو معلمان بود.غیردیجیتال با رویکرد های درسی آموزش مبتنی بر بازیطراحی الگوی برنامه

 

  شناسیروش
های درسی و بازیمطالعه حاضر از نظر هدف، کاربردی، از نظر زمان، مقطعی و از نظر شیوه اجرا، کیفی بود. جامعه مطالعه خبرگان و متخصصان برنامه

صورت هدفمند از عنوان نمونه انتخاب شدند. این پژوهش بهگیری هدفمند بهها با روش نمونهنفر از آن 14آموزشی بودند که طبق اصل اشباع نظری تعداد 
هایی آموزشی بودند. در واقع، درسی و بازیهای برنامهعلمی دانشگاه در رشتهوپرورش و اعضای هیأتکنندگانی استفاده کرد که متخصصان آموزشمشارکت

گیری تا زمان رسیدن اسکوپ دارای بیشترین اطلاعات بودند و نمونهدر زمینه آموزش مبتنی بر بازی با رویکرد های عنوان نمونه انتخاب شدند کهکسانی به
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کنندگان دیگر گیری تا زمانی ادامه دارد که پژوهشگر به این نتیجه برسد که مشارکتها این است که نمونهپژوهش به اشباع ادامه یافت. منظور از اشباع داده
 گزارش شد. 1های آنها در جدول نفر بودند که ویژگی 14های این مطالعه دهند. نمونهجدیدی ارائه نمی اطلاعات

 
 های آموزشی پژوهش حاضردرسی و بازیهای خبرگان و متخصصان برنامهویژگی .1جدول 

 حوزه تخصصی و اجرایی مسئولیت رتبه علمی رشته تحصیلی جنسیت ردیف

 درسیبرنامه علمیعضو هیأت استادیار ریزی درسیبرنامه مرد 1

 درسیبرنامه علمیعضو هیأت مربی ریزی درسیبرنامه زن 2

 درسیبرنامه دبیر --- ریزی درسیبرنامه زن ۳

 درسیبرنامه دبیر --- ریزی درسیبرنامه زن 4

 روانشناسی علمیعضو هیأت استادیار روانشناسی مرد 5

 درسیبرنامه علمیعضو هیأت مربی ریزی درسیبرنامه مرد 6

 درسیبرنامه علمیعضو هیأت مربی ریزی درسیبرنامه زن 7

 درسیبرنامه علمیعضو هیأت مربی ریزی درسیبرنامه زن 8

 روانشناسی علمیعضو هیأت مربی روانشناسی مرد 9

 روانشناسی علمیعضو هیأت مربی روانشناسی زن 10

 نشناسیروا دبیر --- روانشناسی زن 11

 درسیبرنامه علمیعضو هیأت مربی ریزی درسیبرنامه مرد 12

 درسیبرنامه علمیعضو هیأت مربی ریزی درسیبرنامه زن 1۳

 روانشناسی دبیر --- روانشناسی زن 14

 

ساختاریافته استخراج شد. برای این منظور نیمهطور بود که ابتدا با استفاده از روش کیفی، اطلاعات موردنیاز با استفاده از مصاحبه روند اجرای تحقیق این
درسی آموزش مبتنی بر بازی ترتیب اطلاعات موردنیاز پیرامون برنامهپس از مطالعه منابع مکتوب و انجام مصاحبه اقدام به کدگذاری اطلاعات شد. بدین

ی شد. لازم به ذکر است که قبل از انجام مصاحبه با هر یک از ساختاریافته گردآوراسکوپ با استفاده از مصاحبه نمیهغیردیجیتال با رویکرد های
ای تدارک دیده شد و ضمن بیان اهمیت و ضرورت پژوهش به آنان درباره رعات نکات و ملاحظات اخلاقی اطمینان داده شد و از کنندگان جلسهمصاحبه

  ها موافقت نمایند.آنان خواسته شد تا با شرکت در پژوهش و ضبط مصاحبه
درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد های آموزشی درباره برنامهدرسی و بازیساختاریافته با خبرگان و متخصصان برنامهها با مصاحبه نیمهادهد

مشابه پرسیده شد.  هایشوندگان پرسشدهندگان یا مصاحبههای مصاحبه قبل از انجام مصاحبه مشخص و از تمام پاسخاسکوپ گردآوری شد. سوالهای
گوید شونده میعنوان یک نتیجه از آنچه مصاحبهشود تا در طول مصاحبه بههای جدید داده میساختاریافته به افراد اجازه پرداختن به ایدهدر مصاحبه نیمه

پذیری، تاییدپذیری و ر معیار باورپذیری، اطمینانها با توجه به چهاکننده نیز دارای یک چارچوب خاص است. روایی مصاحبهبه ارمغان آورد و در آن مصاحبه
افزار های یاددهی و یادگیری و ارزشیابی در نرمها با روش تحلیل کدگذاری از چهار منظر اهداف، محتوا، روشداده پذیری بررسی و تایید شد.انتقال

MAXQDA ها و بندی مفاهیم، زیرمقولهم را استخراج نموده و سپس با دستهها، مفاهیتحلیل شدند. برای این منظور محققان با تحلیل محتوای مصاحبه
های کیفی است. برای ها روش مناسبی برای تحلیل دادهعنوان شرح توصیفی، تحلیلی و ادراکی از مصاحبههای اصلی را کشف کرد. تحلیل محتوا بهمقوله

ها حلیل هر مصاحبه، مصاحبه بعدی صورت پذیرفت. در این روش کدها و مقولهاین منظور هر مصاحبه کلمه به کلمه نوشته و کدگذاری شد و پس از ت
 های خام استخراج شدند. به عبارت دیگر، در این مطالعه از سه نوع کدگذاری باز، محوری و انتخابی استفاده شد.صورت استقرایی از دادهطور مستقیم و بهبه
 

 هایافته
منظور هایی جهت مصاحبه، با خبرگان و متخصصان مصاحبه بهانی نظری و پیشینه پژوهشی و طراحی سوالآوری مببرای انجام پژوهش، پس از جمع

اسکوپ انجام شد. درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایهای یاددهی و یادگیری و ارزشیابی الگوی برنامهبررسی اهداف، محتوا، روش
اسکوپ در جدول درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایصصان برای شناسایی اهداف الگوی برنامهکدگذاری مصاحبه با خبرگان و متخ

 گزارش شد. 2
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 اسکوپدرسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایکدگذاری مصاحبه با خبرگان و متخصصان برای شناسایی اهداف الگوی برنامه .2جدول 
 هامقوله هازیرمقوله مفاهیم ردیف

 یادگیری بهتر کودک 1

 های شناختیبهبود مهارت

 رشد ذهنی کودک

 پرورش توانایی حل مساله در کودکان 2

 رشد تفکر و استدلال ۳

 رشد کنجکاوی کودک 4

 خلاقیت کودک 5

 شناخت دنیای پیرامون 6

 رشد دانش
 آشنایی با علم و فناوری روزآمد 7

 آموزی کودکزبان 8

 کسب دانش و اطلاعات 9

 نفس کودکافزایش عزت 10

 های عاطفی و شخصیتیمهارت

 های اجتماعی و عاطفی کودکبهبود مهارت

 پذیری کودکمسئولیت 11

 نفس کودکافزایش اعتمادبه 12

 های اجتماعی کودکبهبود مهارت 1۳
 های اجتماعیمهارت

 جتماعیآشنایی با آداب ا 14

 آمادگی کودک برای مدرسه 15

 سازی کودکآماده

 بهبود انگیزه و آمادگی

 آمادگی کودک برای آینده 16

 استقلال کودک 17

 نمودن کودکفعال 18

 ریزیآموزش برنامه 19 فعالیت کودک

 رشد جسمانی 20

 رشد معنوی و اخلاقی 21

 رشد معنوی

 رشد معنوی و فرهنگی کودک

 گانه در کودکهای ششپرورش ساحت 22

 کشف استعداد کودکان 2۳

 آشنایی کودک با فرهنگ و محیط جغرافیایی 24
 رشد فرهنگی

 یادگیری دموکراسی 25

 رشد و توسعه شخصی 26

 های کودکانتمرکز بر توانمندی 27 رشد و توسعه کلی

 پیشرفت تحصیلی کودکان 28

 

مقوله شامل رشد ذهنی  4زیرمقوله و  9مفهوم،  28اسکوپ درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایاف الگوی برنامهطبق جدول بالا، اهد
های عاطفی و شخصیتی زیرمقوله مهارت 2های اجتماعی و عاطفی کودک )با های شناختی و رشد ذهنی(، بهبود مهارتزیرمقوله بهبود مهارت 2کودک )با 

زیر مقوله رشد  ۳سازی کودک و فعالیت کودک( و رشد معنوی و فرهنگی کودک )با زیرمقوله آماده 2های اجتماعی(، بهبود انگیزه و آمادگی )با تو مهار
ی بر درسی آموزش مبتنمعنوی، رشد فرهنگی و رشد و توسعه کلی( داشت. کدگذاری مصاحبه با خبرگان و متخصصان برای شناسایی محتوای الگوی برنامه

 گزارش شد. ۳اسکوپ در جدول بازی غیردیجیتال با رویکرد های
 

 اسکوپدرسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایکدگذاری مصاحبه با خبرگان و متخصصان برای شناسایی محتوای الگوی برنامه .3جدول 
 هامقوله هازیرمقوله مفاهیم ردیف

 آموزش ریاضی 1

 آموزش آکادمیک

 آموزش شناختی

 آموزش علوم 2

 آموزش سوادآموزی ۳

 آموزیزبان 4

 آموزش حل مساله 5

 های ذهنیمهارت
 آموزش حواس چندگانه 6

 گیریآموزش تصمیم 7

 رشد فکری و ذهنی کودک 8

 های اجتماعیآموزش مهارت 9
 های اجتماعی و هنریموضوع های آجتماعیمهارت

 ها به کودکانل احساسآموزش کنتر 10
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 فردیهای میانآموزش حل اختلاف 11

 آموزش برخورد با ناملایمات 12

 آموزش هنر و خلاقیت 1۳

 آموزش هنری

 آموزش طراحی و نقاشی 14

 آموزش شعر و قصه 15

 آموزش موسیقی 16

 آموزش بازی نمایشی 17

 آموزش ایفای نقش 18

 ای دینیهآموزش موضوع 19

 های کلیموضوع

 آموزش و رشد کلی

 محیطیآموزش زیست 20

 های یادگیریآموزش روش 21

 مراقبت از سلامت جسمانی 22
 رشد جسمانی

 های حرکتیآموزش مهارت 2۳

 

مقوله شامل آموزش  ۳زیرمقوله و  6م، مفهو 2۳اسکوپ درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایطبق جدول بالا، محتوای الگوی برنامه
های اجتماعی و آموزش هنری( و زیرمقوله مهارت 2های اجتماعی و هنری )با های ذهنی(، موضوعزیرمقوله آموزش آکادمیک و مهارت 2شناختی )با 

های یاددهی متخصصان برای شناسایی روشهای کلی و رشد جسمانی( داشت. کدگذاری مصاحبه با خبرگان و زیرمقوله موضوع 2آموزش و رشد کلی )با 
 گزارش شد. 4اسکوپ در جدول درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایو یادگیری الگوی برنامه

 
 اسکوپیردیجیتال با رویکرد هایدرسی آموزش مبتنی بر بازی غهای یاددهی و یادگیری الگوی برنامهکدگذاری مصاحبه با خبرگان و متخصصان برای شناسایی روش. 4جدول 
 هامقوله هازیرمقوله مفاهیم ردیف

 آموزش بازی آزاد 1
 آموزش از طریق بازی

 های گروهی و فعالروش

 شدهآموزش بازی هدایت 2

 های کوچک و بزرگاستفاده از گروه ۳
 آموزش گروهی

 روش مشارکتی 4

 ایروش برنامه 5

 های فعالروش
 عالیادگیری ف 6

 روش اکتشافی 7

 آزمایش 8

 روش نمایشی 9

 روش هنری

 های فردی و مستقیمروش

 شعر و قصه 10

 بارش مغزی 11

 آموزش از طریق حرکات جسمی 12

 های کوچکطراحی پروژه 1۳

 روش شناختی

 گفتگوی سقراطی 14

 حل مساله 15

 خودگویی 16

 های چاپیعکس 17

 ننوشت 18

 
 2زیرمقوله و  5مفهوم،  18اسکوپ درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایهای یاددهی و یادگیری الگوی برنامهطبق جدول بالا، روش

زیرمقوله  2یم )با های فردی و مستقهای فعال( و روشزیرمقوله آموزش از طریق بازی، آموزش گروهی و روش ۳های گروهی و فعال )با مقوله شامل روش
درسی آموزش مبتنی بر بازی روش هنری و روش شناختی( داشت. کدگذاری مصاحبه با خبرگان و متخصصان برای شناسایی ارزشیابی الگوی برنامه

 گزارش شد. 5اسکوپ در جدول غیردیجیتال با رویکرد های
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 اسکوپدرسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایبی الگوی برنامهکدگذاری مصاحبه با خبرگان و متخصصان برای شناسایی ارزشیا .5جدول 
 هامقوله هازیرمقوله مفاهیم ردیف

 مشاهده رفتار 1
 مشاهده

 های غیرفعالروش

 مشاهده عملکرد 2

 لیستچک ۳

 های پیگیریپرسش 4 های کتبیروش

 مدادی -روش کاغذ 5

 های عملکردی پروژهآزمون 6

 های عملکردیروش

 های فعالروش

 پوشه کار 7

 تکالیف کلاسی 8

 بازخورد از والدین 9
 های گروهیروش

 های کوچک و بزرگارزیابی گروه 10

 

های له شامل روشمقو 2زیرمقوله و  4مفهوم،  10اسکوپ درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایطبق جدول بالا، ارزشیابی الگوی برنامه
های طور کلی یافتههای گروهی( داشت. بههای عملکردی و روشزیرمقوله روش 2های فعال )با های کتبی( و روشزیرمقوله مشاهده و روش 2غیرفعال )با 

 79اسکوپ یجیتال با رویکرد هایدرسی آموزش مبتنی بر بازی غیردهای یاددهی و یادگیری و ارزشیابی الگوی برنامهنشان داد که اهداف، محتوا، روش
 مقوله داشت. 11زیرمقوله و  24مفهوم، 

 

 گیریبحث و نتیجه
درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با های دیجیتال و غیردیجیتال، هدف این مطالعه طراحی الگوی برنامهبا توجه به رشد روزافزون استفاده از بازی

درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد های این مطالعه نشان داد که الگوی برنامهیافته ان بود.اسکوپ برای دانشجو معلمرویکرد های
مقوله شامل  4زیرمقوله و  9مفهوم،  28درسی مقوله داشت. در این الگو، برای اهداف برنامه 11زیرمقوله و  24مفهوم،  79اسکوپ برای دانشجو معلمان های

های عاطفی زیرمقوله مهارت 2های اجتماعی و عاطفی کودک )با های شناختی و رشد ذهنی(، بهبود مهارتزیرمقوله بهبود مهارت 2ا رشد ذهنی کودک )ب
زیر  ۳سازی کودک و فعالیت کودک( و رشد معنوی و فرهنگی کودک )با زیرمقوله آماده 2های اجتماعی(، بهبود انگیزه و آمادگی )با و شخصیتی و مهارت

زیرمقوله  2مقوله شامل آموزش شناختی )با  ۳زیرمقوله و  6مفهوم،  2۳درسی ه رشد معنوی، رشد فرهنگی و رشد و توسعه کلی(، برای محتوای برنامهمقول
 2با های اجتماعی و آموزش هنری( و آموزش و رشد کلی )زیرمقوله مهارت 2های اجتماعی و هنری )با های ذهنی(، موضوعآموزش آکادمیک و مهارت

های گروهی و مقوله شامل روش 2زیرمقوله و  5مفهوم،  18درسی های یاددهی و یادگیری برنامههای کلی و رشد جسمانی(، برای روشزیرمقوله موضوع
وش شناختی( و زیرمقوله روش هنری و ر 2های فردی و مستقیم )با های فعال( و روشزیرمقوله آموزش از طریق بازی، آموزش گروهی و روش ۳فعال )با 

 2های فعال )با های کتبی( و روشزیرمقوله مشاهده و روش 2های غیرفعال )با مقوله شامل روش 2زیرمقوله و  4مفهوم،  10درسی برای ارزشیابی برنامه
Noorianfar et al (2022 ،)های های پژوهشها از جهاتی با یافتههای گروهی( شناسایی شد. این یافتههای عملکردی و روشزیرمقوله روش
Christopher (2021 ،)Saffari et al (2021 و )Abdolvahabi and et al (2020.همخوان است ) 

های شناختی و ذهنی کودک مانند یادگیری، حل مساله، تفکر، توان گفت که یکی از اهداف مهم مهارتدرسی میهای اهداف برنامهدر تشریح مقوله
آموزی، کسب دانش و اطلاعات، خلاقیت و شناخت دنیای پیرامون است. نیای پیرامون، آشنایی با علم و فناوری روزآمد، زباناستدلال، کنجکاوی، شناخت د

کنند. همچنین، آنها در حین بازی با یکدیگر شود و آنان خلاقیت خود را ابراز میاسکوپ به افراد از طریق بازی فرصت امتحان کردن داده میدر الگوی های
پذیری نفس، مسئولیتهای اجتماعی و عاطفی کودک شامل مفاهیم افزایش عزتنمایند. مهارتبیان صحبت و تعامل کلامی و غیرکلامی برقرار میو مر

ف خود و های عاطفی خود را ابراز و نحوه ابراز مناسب عواطنفس کودک است. بنابراین، افراد از طریق بازی، راهبردها و تعارضکودک و افزایش اعتمادبه
های اجتماعی های اجتماعی شامل مفاهیم بهبود مهارتبرند. مهارتکار میهای مناسب بهگیرند و آنها را در موقعیتتشخیص عواطف دیگران را فرامی

ینده، استقلال کودک، کودکان و آشنایی با آداب اجتماعی است. همچنین، بهبود انگیزه و آمادگی شامل آمادگی کودک برای مدرسه، آمادگی کودک برای آ
شود نقش های آزادانه کودک که بدون وسایل خاصی و غالبا از طریق بازی انجام میشده و رشد جسمانی و فعالیتریزیکردن کودک، آموزش برنامهفعال

های عنوی و اخلاقی، پرورش ساحتمهمی در بهبود انگیزه و آمادگی برای ورود به مدرسه دارد. علاوه بر آن، رشد معنوی و فرهنگی کودک شامل رشد م
گانه در کودک، کشف استعداد کودکان، آشنایی کودک با فرهنگ و محیط جغرافیایی، یادگیری دموکراسی، رشد و توسعه شخصی، تمرکز بر شش
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زی نمایشی فرد ی نقش مدیر، کند و وقتی که در باهای کودک و پیشرفت تحصیلی است. در واقع، بازی به فهم و تجربه نقش فرهنگی کمک میتوانمندی
کند. بنابراین، کودکان از طریق بازی در دوران کودکی ها را درک میکند با ماهیت این نقش آشنا شده و نقاط قوت و ضعف نقششهردار و غیره را بازی می

توان گفت که یکی از محتواها درسی میای برنامههای محتودر تشریح مقوله دهند.و تقلید اجرای اعمال و رفتارهای بزرگسالان، شخصیت خود را رشد می
گیری و رشد آموزی، آموزش حل مساله، آموزش حواس چندگانه و آموزش تصمیمآموزش شناختی شامل آموزش ریاضی و علوم، آموزش سوادآموزی و زبان

کند. بر اساس ی بهتر مطالب موردنظر کمک شایانی میها، بازی باشد و بازی به کودکان در یادگیرفکری و ذهنی کودک است و باید محور این آموزش
کنند تا به تعادل شوند، سعی در حل آنها میای خود وقتی با رویدادها و مسائل غیرمنتظره روبرو میاسکوپ افراد با توجه به شرایط سنی و تجربهرویکرد های

های میان ها به کودکان، آموزش حل اختلافماعی، آموزش کنترل احساسهای اجتهای اجتماعی و هنری شامل آموزش مهارتبرسند. همچنین، موضوع
و بر فردی، آموزش برخورد با ناملایمات آموزش هنر و خلاقیت، آموزش طراحی و نقاشی، آموزش شعر و قصه و آموزش ایفای نقش و بازی نمایشی است 

های اجتماعی و هنری داشته باشد. افزون بر آن، آموزش و بهبود و ارتقای موضوعتواند نقش موثری در اسکوپ، اوقات فراغت خانواده میطبق الگوی های
های حرکتی های یادگیری، مراقبت از سلامت جسمانی و آموزش مهارتمحیطی، آموزش روشهای دینی، آموزش زیسترشد کلی شامل آموزش موضوع

های یادگیری همراه توجه به ی و انس و ارتباط با خداوند و ضمن تاکید بر روشهای دینی و تقویت و توجه مضاعف به حس دیناست. بنابراین، آموزش
  اسکوپ باشد.درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایتواند بخشی از اجزای محتوای برنامهسلامت جسمانی و محیط زیست می

های یاددهی و یادگیری شامل آموزش از طریق توان گفت که بخش مهمی از روشدرسی میهای یاددهی و یادگیری برنامههای روشدر تشریح مقوله
شده در بازی آزاد محور با حمایت بزرگسالان است که لذت تجربهشده شکلی از بازی یادگیرندههای فعال هستند. بازی هدایتبازی، آموزش گروهی و روش

کند که برنامه از گر است و سعی میاسکوپ، مربی مشاهدهکند. در رویکرد هایوزشی فراهم میطور همزمان در کنار تلاش برای یادگیری محتوای آمرا به
سازد، آورد، با دیگران ارتباط برقرار میدست میکند که فراگیر چگونه اطلاعات لازم را بهشده را به شکل مناسبی پیش ببرد. وی مشاهده میقبل طراحی

های دهد. بخش مهم دیگر از روشکند یا تغییر میبرد، اصلاح میهای خود را پیش میها، برنامهبر اساس موقعیت کند و چگونهچگونه مسائل را حل می
یاددهی و یادگیری شامل روش هنری و روش شناختی هستند که شامل روش نمایشی، شعر و قصه، بارش مغزی، آموزش از طریق حرکات جسمی، طراحی 

 باشند.های چاپی میی، حل مساله، خودگویی، نوشتن و عکسهای کوچک، گفتگوی سقراطپروژه
اسکوپ های کتبی، عملکردی و گروهی هستند. در رویکرد هایتوان گفت که ارزشیابی شامل مشاهده و روشدرسی میهای ارزشیابی برنامهدر تشریح مقوله

دهد. چنانچه فرد در حین فعالیت، اشتباهی کند، مربی آن را تشخیص ار میوقتی فرد مشغول فعالیت است، مربی وی را با هدف ارزشیابی مورد مشاهده قر
مدادی نیز بهره برد. همچنین، در ارزشیابی عملکردی،  -های پیگیری و روش کاغذلیست، پرسشتوان از چککند. برای ارزشیابی میداده و به وی گوشزد می

صورت انجام پروژ، پوشه کار و تکالیف کلاسی باشد. علاوه بر آن، در تواند در محیط آموزشی یا بهگیرد و این عملکرد میعملکرد افراد مورد توجه قرار می
های این نوع ارزشیابی سوگیری های کوچک و بزرگ بهره برد که یکی از چالشتوان از بازخورد والدین و ارزیابی گروههای گروهی ارزشیابی میروش

های احتمالا متفاوت های این روش برداشتساختاریافته استفاده شد و یکی از محدودیتطالعه از مصاحبه نیمهدر این م باشد.احتمالی در آنها می
باشد. نمونه این پژوهش نسبتا کوچک و شامل چهارده نفر بود و شاید این تعداد معرف خوبی برای جامعه نباشد. های مصاحبه میشوندگان از سوالمصاحبه

اسکوپ پیشنهاد های بیشتر درباره رویکرد هایاسکوپ است. بنابراین، انجام پژوهشنظری و پژوهشی اندک درباره رویکرد هایمحدودیت دیگر پیشینه 
اسکوپ یا حتی سایر آموزان مبتنی بر بازی دیجیتال یا غیردیجیتال با رویکرد هایدرسی برای دانششود. پیشنهاد پژوهشی دیگر طراحی الگوی برنامهمی

اسکوپ و تعیین اثربخشی آن بر روی باشد. پیشنهاد پژوهشی دیگر طراحی یک برنامه آموزشی مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایا میرویکرده
رهنگیان درسی دانشگاه فریزان برنامهباشد. نتایج این مطالعه دارای تلویحات کاربردی بسیاری برای متخصصان و برنامهیادگیری و عملکردهای تحصیلی می

درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با توانند گام موثری در راستای تقویت برنامهوپرورش است و آنان بر اساس نتایج این مطالعه میو وزارت آموزش
توانند از نتایج این وپرورش میدرسی دانشگاه فرهنگیان یا حتی و وزارت آموزشریزان برنامهاسکوپ بردارند. بنابراین، متخصصان و برنامهرویکرد های

درسی مبتنی بر بازی اسکوپ برای دانشجو معلمان جهت بهبود برنامهدرسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکرد هایمطالعه درباره الگوی برنامه
 استفاده کنند.

 تشکر و قدردانی
 گردد.تقدیر می وسیله، از همه کسانی که سهمی در انجام این پژوهش داشتند،بدین
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