
 ازنده گراییس اصول اساس بر رانیا گانیهمسا درس یآموزشی باز جرایاو  یطراح

 ارائه چارچوبی برای طراحی بازی آموزشی و

 *یوسف مهدوی نسب

 **هاشم فردانشدکتر  

 ***ابراهیم طلاییدکتر  

 ****جواد حاتمیدکتر  

 دهیچک
 است. برخوردار کودکانی برا اریبس تیجذاب ازاست که  بخش لذتی تیفعال کردن بازی
 جهینت در و انآموز دانشدر  زهیانگ افزایش به تواند می آموزش در هایباز گیری ازبهره

ی آموزش نمونه بازیو اجرای ی طراح  پژوهش نیا هدف .نجامدیب آنها بهتری ریادگی
ی ریادگی یمحیطهای طراح اصول از گیری بهره بای اجتماع علوم درس در رانیا گانیهمسا

 یویژگیهاتعیین طراحی بازی آموزشی،  فرآیند، ارائه چارچوبی برای مراحل انهیراگزندهسا
به همین  .است انآموز دانشبازی طراحی شده بر یادگیری  تأثیرو بررسی  آموزشی یباز

گرایی مورد  زندهاصول آموزشی سا ی آموزشی وبازیها ابتدا منابع مطالعاتی در مورد منظور
ابتدایی با نام همسایگان ایران  پنجمآن یکی از دروس کتاب پس از  قرار گرفت،بررسی 

. انتخاب و یک بازی آموزشی بر اساس اصول آموزشی سازنده گرایی برای آن طراحی شد
ن قرار اآموزشی و معلم فناورین ااز متخصص شماریمورد بررسی  ، بازیپس از طراحی

تا امکان اجرای آن در کلاس شد  اصلاحاز آنان، دریافتی  بازخوردهایگرفت و بر اساس 
با  آزمون پس آزمون پیشروش آزمایشی  از اجرای بازی طراحی شده منظور به .فراهم شود

پایه پنجم  ان پسرآموز دانشاز نفر  05. نمونه پژوهش شامل گیری شدبهرهگروه گواه 
نتیجه  .استفاده شد کوواریانساز روش تحلیل  ها دادهابتدایی شهر تهران بود. برای تحلیل 

  ان گروه آزمایش )بازی آموزشی بر اساس رویکردآموز دانشپژوهش نشان داد که 
گرایی بدون ان گروه کنترل )آموزش با رویکرد سازندهآموز دانشگرایی( نسبت به سازنده
 . یادگرفته اندبیشتری  مطالببازی( 

 ،یآموزشی بازیها ،انهیگرا سازندهی ریادگی طیمحی طراح ران،یا گانیهمسا بازی :کلید واژگان

 گونهیادگیری بازی طراحی محیط
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 94/3/40تاریخ پذیرش:                 7/4/44تاریخ دریافت: 
 yousef.mahdavi.n@gmail.com                                               دانشجوی دکتری تکنولوژی آموزشی دانشگاه تربیت مدرس تهران *

 fardan_h@modares.ac.ir                                 علمی گروه تعلیم و تربیت دانشگاه تربیت مدرس تهران، نویسنده مسئول عضو هیات **
 e.talae@modares.ac.ir                                                        علمی گروه تعلیم و تربیت دانشگاه تربیت مدرس تهران عضو هیات ***

 j.hatami@modares.ac.ir                                                    علمی گروه تعلیم و تربیت دانشگاه تربیت مدرس تهران عضو هیات ****
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 مقدمه

رو یکی  ازاین ،موزشی نبود جذابیت و چالش مناسب در کلاس درس استآ مشکلاتیکی از 

یادگیرندگان است. بریجلند، عدم پویایی و بی انگیزگی  شود میی درس کلاسهااز نقدهایی که به 

کننده بودن  ی سنتی برچسب خستهکلاسهاکنند که اغلب به  بیان می (9552) 1یلولیو و موریسوند

اصلی ترک تحصیل  دلیلاند که  گفته گانکرد ک به نیمی از ترک تحصیلنزدی واقع. در شود میزده 

کارهای سخت انجام دادن برای  آنهااند که  % بیان داشته75و  ه استجذاب نبودن کلاس بودآنها 

( بیان 1477) ،، مربی پرستاری9شدند. همچنین هنری نمیدرس و کلاس انگیزه نداشتند و جذب 

 مواجه اجباری خدمت ضمن آموزش های برنامه مورد در پرستاران از بسیاری کند که با شکایت می

هستند اما با  ابتدایی ازحد بیش گیر و اغلب وقت تکراری، آموزشها کردند که بیان می آنها .شدم می

 . استفاده از بازی در آموزش شاهد تغییر عقیده پرستاران بودم

 یادگیرندگان در چالش ایجاد با که کرد طراحی آموزشی بازی یک باید چگونه که نکته این

 بیان( 9557) 3مورساند .دارد بررسی و پژوهش جای ،بدهد قرار موردتوجه را انگیزش موضوع

 که اند یافته دست نتیجه این به تربیتی پژوهشگران و مربیان از عده ای اخیر سالهای درکه  کند می

 ایحیطه  به بازیها رو ازاین ؛باشد  یررسمیغ و رسمی تربیت در مهم های مؤلفه از یکی تواند می بازی

 91 قرن ابتدای درکه  کند می بیان( 9552) 4میلر. ندا شده تبدیل تحقیق و مطالعه برای دفاع قابل

 تربیتی و آموزشی طراحی مباحث و آموزشی تکنولوژی رشته در جذاب یعنوان  به بازیها

 شود تربیت بهبود سبب تواند می چگونه بازی ینکها مورد در زیاد بحثهای باوجود اما ،نداشده تبدیل

 کرد، استفاده پیچیده مفاهیم و مهارتها تدریس برای بازی از مفید گونه ای به توان می چگونه و

، 0کی) است گرفته صورت تحصیلی عملکرد و بازی ارتباط چگونگی مورد در اندکی یپژوهشها

که  کند می بیان( 9519) 4ریزر(. 9515، 2یکول و 7ادواردسن؛ 9550و همکاران،  2انیل ؛9554

 بازی تأثیر مورد در اندکی یپژوهشها و شده ارائه یادگیری بر بازی تأثیر مورد در کمی های نظریه

 یبازیها اثربخشی سنجش پایای یروشها مورد در نظری مبانی کمبود. است شده انجام یادگیری در

                                                           
1. Bridgeland, Dilulio, & Morison 

2. Henry 
3. Moursund 

4. Miller 

5. Ke 
6. O’Neil 

7. Edvardsen 

8. Kulle 
9. Reiser 
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 مورد در همچنین. است آموزشی یبازیها به طمربو مسائل از( 9555 ،1دوسیتورس و ما)آموزشی

 (.1447، 9اولریچ)هستیم مواجه روشن یدیدگاهها کمبود با آموزشی یبازیها یادگیری خروجیهای

ی آموزشی بازیها به کارگیریدفاعیات در حال رشدی برای که کند  ( بیان می9550) 3سهای

     برای گیری تصمیم اینوجود ارد. بای لازم وجود دآموزشهااصلی در انتقال  ۀیک رسان منزلۀ به

ی آموزشی باشد بازیهاجای اینکه بر مبنای شواهد تجربی اثربخشی  ی آموزشی بهبازیها کارگیریبه

ی آموزشی انجام داده است بیان بازیهاگیرد. او در فراتحلیلی که در مورد  می انجامبدون تحقیق 

ی اخیر نشان پژوهشهادگیری وجود دارد و نتایج بازی بر یا تأثیرکند که نتایج متناقضی از  می

ی آموزشی استفاده کنیم. بازیهای بسیار وجود دارد که چه وقت و چگونه از سؤالهاکه هنوز  دهد می

از  برخیدهنده  نشان هابازیدربارۀ ی انجام شده پژوهشهابررسی که کند  ( بیان می9550)سهای

 .حاصل نشود آنهانتایج قطعی از  شود می سبباست که  پژوهشهامشکلات در این 

  ی کمتری تجربی پژوهشهاو  بوده بازیهاپتانسیل  ۀیندرزم انجام شدهی پژوهشهابیشتر

 انجام گرفته است.

  از اصطلاحات وجود دارد. چه وقتی از  گیریزمینۀ بهرهی در توجه قابلسردرگمی

لیت آموزشی اغلب سخت است هر فعا همچنینسازی استفاده شود؟  اصطلاح بازی شبیه

 یقاً یک بازی بدانیم.دقرا 

 ی تجربی بازی آموزشی وجود پژوهشهای شناس روشدر  بسیاریی شناس روشهای کاستی

کنترل ضعیف متغیرهای  سببی آزمایشی ضعیف که طرحهایی مانند کاستیهادارد. 

 . شود میپژوهش 

 ثربخشی بازی ید ائأتبا سوگیری پژوهشگران برای  پژوهشهارسد بسیاری از  به نظر می

 .ستا  بودههمراه  شده ساخته

  شده دیگری در  یطراحکه در آن از روش وجود ندارد گروه کنترلی  پژوهشهادر بیشتر

 بازی استفاده شود. برابر

ی آموزشی کارتی در بازیها به کارگیریبا وجود  که دنکن ( بیان می9514)و همکاران 4کورداکی

، 0ولینوچپیرونی، وانو و )شیمی ،(NCTM ،9554)اعداد نمیاارتباط  مانند گوناگونهای  زمینه

                                                           
1. Torres & Macedo 
2. Ulrich 

3. Hays 
4. Kordaki 
5. Pieroni, Vuano & Ciolino 
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کورداکی، ؛ 9550، 1در هوکزبان)بیکر، ناوارو و وان (،9554، اسمیت و مهرو)فیزیک (،9555

لر، یبرایت، هاروی، و)در ریاضی همچنینو  (9552و همکاران،  9ندرااچمطالعات مالی) ،(9511

ی بازیهاهنوز یک متدلوژی برای طراحی  ،(9557، 4نگ، بین، پت و تئو ؛9553،  3اندرسون و کامی

 ،های اجتماعی باشد سازنده گرایی و نظریهمانند  های جدید آموزشی کارتی که برخاسته از نظریه

 مطرح نشده است.

ی ویژگیهاتلفیق ی آموزشی طراحی شده بازیهای موجود در زمینه چالشهایکی از  سویی هماز 

درواقع یکی از مسائل این است که چگونه یک بازی طراحی شود  .ی آموزشی استهدفهابازی با 

( در 9550)ی آموزشی. هایسهدفهاش و توجه به عد آموزو هم بُ داشته باشدعد سرگرمی که هم بُ

اثربخشی یک بازی آموزشی  دلیلی بازی را ویژگیهای آموزشی و هدفها میانپوشی هم 1شکل 

قابلیت بازی  میانبرقراری تعادل را ی آموزشی بازیهامهم  همسئلنیز  (9515) 0و کلیمن داند. پیتر می

 .دانند میو سرگرمی و بعد آموزشی 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

درپی که بسیاری پژوهشگران بازی  استتعادل از مسائلی برقراری به این همپوشی و  دستیابی

با توجه مطلوب  بازی آموزشی یویژگیهانیاز به طراحی آموزشی مناسب و ارائه  . این امرآن هستند

های یادگیری و آموزشی دارد که این پژوهش در پی دستیابی به این مهم است. با توجه به  نظریه به

                                                           
1. Baker, Navarro & Van der Hoek 
2. Chandra 

3. Bright, Harvey, Wheeler, Anderson & Kamii 

4. Ng, Bin, Pat & Teo 
5. Peter & Kleemann 

 (2112. اثربخشی آموزش به عنوان میزانی از همپوشی بین هدفهای آموزشی و ویژگیهای بازی )هایس، 8 شماره شکل
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دهند آیا در این زمینه  از زمان یک کودک را به خود اختصاص می بسیاریاینکه مدارس ساعتهای 

د عاطفی، اجتماعی و ی درسی مدارس به بعکلاسهای آموزشی در بازیهارسالتی ندارند؟ آیا نباید 

و چه مراحلی  باشد چگونه باید مناسب بازی یک آموزان بپردازد؟ طراحی ی گروهی دانشمهارتها

 یادگیری افزایش درنتیجه و دیگران با یادگیرنده بهتر ارتباط سبب مطلوب یصورت به که داشته باشد

  شود؟

 انآموز دانشجیتال برای ی آموزشی غیردیبازیها کارگیریبهدر این بررسی پژوهشگران بر 

ی دیجیتال و بازیهابر مبتنی از این رو در این بخش به مقایسه یادگیری  .دارند تأکیدابتدایی 

 .پردازیم میغیردیجیتال 

 ی غیر دیجیتالبازیهابر مبتنی یادگیری 

 یها رسانهبا  ان. کودکندقرار داده ا تأثیرعرصه زندگی را تحت گوناگون همۀ ی هاامروزه فناوری

و  ندگوشی همراه در تعامل الت و همچون تبی نواع ابزارهایتلویزیون، رادیو حتی ا گوناگون مانند

 همچنین. شود میگاهی شدت این تعامل به قدری است که موجب ناخوشایندی پدر و مادرها 

 برای کودکان عواقب بهداشتی روانی در پی دارد. یکی از ها رسانهاین  رویه بیمستمر و  کاربرد

بعد سرگرمی آن است که در این زمینه  کشاند می ها رسانهکه کودکان را به سمت  جذابیتهایی

و مدارس  ها خانوادهبسیار مناسب باشند و  یجایگزین توانند میی آموزشی غیردیجیتال بازیها

بیشتر کند که  ( بیان می9514)1. نایککمک کنندرشد کودکان  به بازیهااز این  گیریبهرهبا  توانند می

ی بدنی یا غیر دیجیتال کمتر مورد توجه بازیهای دیجیتال هستند و بازیهای اخیر بر مبنای پژوهشها

با مسائلی همچون موانع فناورانه در  بازیهای دیجیتال این نوع بازیهاه خوبیهای هم بااند.  گرفتهقرار 

ی بازیهاکه کند  یهستند. نایک بیان م روروبهدانش و مهارت معلم و یادگیرندگان  زمینۀ

ی گیر گوشه ی مانندو خطرهایدارند مهارت کمتری نیاز به ی دیجیتالی بازیهاغیردیجیتالی به نسبت 

از  عدۀ بسیاریتر برای ی غیر دیجیتال بسیار ارزانتر و قابل دسترسبازیهاپیش نمی آید. همچنین 

سب برای برطرف کردن برخی از منا ید جایگزیننتوان ی غیر دیجیتال میبازیهاان هستند. آموز دانش

 د. ندیجیتال باشبازیهای  مبتنی برمسائل یادگیری 

ی بازیهابا وجود فواید که کنند  ی دیجیتال بیان میبازیها( در مورد 9514)  9هرناندز و ملرو

 کنند ی آموزشی در آموزشی رسمی استفاده نمیبازیهاطور گسترده از  آموزشی، معلمان به

                                                           
1. Naik 
2. Melero & Hernández 
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 طرف طور کامل نیازهای یک موقعیت آموزشی را بر ی آموزشی بهبازیهاو  (9554، 1)ویلیامسون

ی آموزشی خودشان با بازیهای فناورانه برای ایجاد و سازگار کردن مهارتهاکنند و معلمان  نمی

 (.9550، 3یانگ ؛9515و همکاران،  9نرورتو ؛9511شرایط را ندارند)ملرو و همکاران، 

در اغلب موارد در طراحی بازی که د نکن ( بیان می9510) سسه بازی آمریکاؤمپژوهشگران 

و همچنین  کنندعمل میان و معلمان بهتر آموز دانشی غیر دیجیتالی برای بازیهاهای آموزشی  زمینه

 . وجود داردتری واقع بینانه های پروژه ها،برای طراحان بازی

ناگون برای فراهم کردن ابزارهای با وجود تلاشهای گوکه کنند  ( بیان می9514ملرو و هرناندز )

 4ی)کانوِ" Alice "(،9515)تورنته و همکاران، " e-Adventure "ی آموزشی مانند بازیهاطراحی 

، 2ز)اورمار" GameMaker "( و1447و همکاران،  0)اینگالس" Squeak "(،9555و همکاران، 

از ( و استفاده 9515و و همکاران، اند)تورنر پیچیده معلماناز  عده ای( این ابزارها هنوز برای 9554

تورنرو و  ؛9550ند)یانگ، هستبازی  و نیازمند زمان زیاد برای تولید آنها برای آنان دشوار است

 (.9515همکاران، 

مسائلی مانند کمبود اجتماع پداگوژیکی، که کنند  ( بیان می9513)7گ، لرنر، شوستاک و کونوندنی

ی بازیهاشناختی مربوط به یادگیرندگان و مهارت معلم برای  ی قابل استفاده، مسائلبازیهاکمبود 

ی غیر دیجیتال بازیهابه کارگیری کنند که  دیجیتالی مطرح است. همچنین برخی پژوهشگران بیان می

 2ی دیجیتال مشکلات کمتری دارد و قابل استفاده تر است.)هامیبازیهابرای یادگیری به نسبت 

که کند  ( بیان می9519(. ویتون )9519، 15ویتون ؛9511ران، مصطفی و همکا ؛9552 4، اک،9553

ای مناسب فرای توانایی بسیاری از معلمان و مدرسان است. مصطفی  ی رایانهبازیهاطراحی و تولید 

 نیستند. در دسترس جا همهی فناورانه بازیهاکه کنند  ( بیان می9511)همکارانو 

هزینه  مانندای با موانعی  ی رایانهبازیها که ندکن ( بیان می9511) ویتون و ویتون 11،ثیافورس

مواجه  در مقاطع بالاتر ویژهیادگیرندگان به  از سویقبول نشدن  و  یدسترسعدم بالای تولید و 

                                                           
1. Williamson 
2. Tornero 

3. Yang 

4. Conway 
5. Ingalls 

6. Overmars 

7. Denning, Lerner, Shostack & Kohno 
8. Hamey 

9. Eck 

10. Whitton  
11. Forsyth 
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ممکن  همچنینمناسب درس و یادگیری نیستند.  بازیهاچرا که ممکن است فکر کنند این  شوند

ای  کمبود سواد بازی رایانه مسئلهتجربه قبلی با  به عللی چون کمبودبنا است بعضی یادگیرندگان 

ی بازیهای سنتی مانند بازیهال استفاده از ئ(. راه حل بسیاری از این مسا9557روبرو باشند)ویتون، 

 ابزاری مانندتوان با  ی سنتی را میبازیهاکه با مسائل فنی روبرو نیستند. گاهی است کارتی و تخته 

ی سنتی برای بازیهابرای اکثریت مردم آشنا هستند. استفاده از  بازیهان مداد و کاغذ انجام داد و ای

های تجارت، اقتصاد  و علوم  ی سنتی در زمینهبازیهاها از د و سالای طولانی دار یادگیری تاریخچه

 شده است.مینظامی استفاده 

ی ازیهابی فیزیکی ممکن است افرادی که از بازیهاکنند  ( بیان می9513)و همکاران گندنی

به تنظیمات و منابع گران نیاز ندارند و محیط  بازیهابرند را جذب کند. این  لذت نمی ایرایانه

توانند باهم بحث و گفتگو کنند و تعاملشان  کنند که می اجتماعی مناسبی برای یادگیرندگان ایجاد می

ی بازیهاادگیری مبتنی بر ی آیا مانند ییسؤالهاکنند  ( بیان می9513) و همکاران گنینگسترش یابد. د

ی غیر دیجیتالی بازیهایادگیری مبتنی بر  آیا تواند به یادگیری مثبتی منجر شود؟ غیر دیجیتال می

خاص توسعه یابد؟ اینها هنوز مسائلی هستند که برای  یای در موضوع طور ساده تواند به می

 پژوهشگران یادگیری مبتنی بر بازی مطرح هستند. 

ی بازیهای غیر دیجیتالی پتانسیلی همانند بازیهاها  کند در بسیاری از رشته می ( بیان9553هامی)

ی کارتی برای بازیها مانندی غیر دیجیتال بازیهادارد اظهار می (9552اک ) همچنینای دارند و  رایانه

ارتقا دادن یادگیرندگان بهتر هستند و امکان مطابقت دادن کارتها با یادگیرندگان فراهم است. 

دهند  ( نشان می1444) 3ویب و مارتین و (1442) 9سترو، بر(9513)همکاران و 1ریووی فژوهشهاپ

 ی آموزشی دیجیتال و غیر دیجیتال وجود ندارد.بازیهااستفاده از  تأثیری در معنادارکه تفاوت 

ی غیر دیجیتال بازیهاان در این پژوهش از آموز دانشبا توجه به مطالب بیان شده و مقطع سنی 

کنند را رد نمیی دیجیتال بازیهاو کاربردهای آموزشی  مزیتهاپژوهشگران  است اگرچهستفاده شده ا

 .اند پرداختهی غیر دیجیتال بازیهابا توجه به تحلیل شرایط به استفاده از  اما

                                                           
1. Furió 

2. Brewster 
3. Wiebe & Martin 
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 دیدگاه سازنده گرایی و بازی آموزشی

(، فروسارد، باراجاس 9514)و همکاران کورداکیاز جمله  گوناگونی پژوهشهاپس از بررسی 

 ،(9559) 4(، داکت و فلر9557)3واتسون ،(9515)9و ویلکاکس نسکییزمل(، 9519) 1و تریفونوا

2و دافی 0ساوری
بازی آموزشی مطلوب، رویکرد  یویژگیها( و بررسی 1422) 7هایمی و (1440) 

 ی آموزشی انتخاب شد.بازیهاسازنده گرایی مبنای اصلی برای طراحی 

محور رویکردی پربار و خلاقانه برای تدریس و یادگیری -ازی یادگیرنده روش طراحی ب

محوری و کاربرد رویکرد سازنده گرایی  -یادگیرنده موضوع( و 9519، و همکاران )فروسارداست

    و (9559دارند. داکت و فلر ) است که متخصصان تعلیم و تربیت بر آن تأکید مواردییکی از 

 برای را اجتماعی گرایی سازنده محیط در یادگیری شرایط بازینند ک ( بیان می1422های )می

( بر استفاده از دیدگاه سازنده گرایی در 9514) و همکاران کورداکی .کند می فراهم یادگیرندگان

 بازی اصول  که کنند ( بیان می1440ساوری و دافی) .کند می تأکیدی آموزشی بازیهاطراحی 

و گفتگو و  معنادارمشارکت  شرایطو انگیزه برای یادگیری، ایجاد  ئلهمسگرایی مانند ایجاد سازنده

فهم خودشان  براساستوانند  که یادگیرندگان می ویژه ای را در برمی گیردتوجه به موقعیت و زمینه 

 بپردازند. مسئلهو با تعامل با محیط به 

ی یادگیری اههادیدگگرایی و سازنده به کارگیری( 9515) و ویلکاکسزملینسکی طبق نظر 

ی یادگیری شوند و فعالیتهاطور کامل درگیر  سازد به گرا در طراحی بازی بازیکنان را قادر میسازنده

( بر 9557همچنین واتسون) فرصت برای حل مشکل، بیان خود و یادگیری تجربی به دست آورند.

 کند. می تأکیدی آموزشی بازیهااز  نظریه سازنده گرایی برای طراحی  گیریبهره

بیان ( 9555) 2رویکرد سازنده گرایی به اصیل و واقعی بودن تجارب یادگیری توجه دارد، لتینن

حل مسائل زندگی واقعی این  آموزان در دانشجویان و دانش کند که یکی از دلایل عدم توانایی می

 هلاً بمعمو روشهااین  و شود می تأکیدی آموزشی سنتی روشهااست که در مدارس و دانشگاهها بر 

گرایی بر دهند، اما رویکرد سازنده یا مسائل واقعی زندگی اهمیت نمی یادگیری مبتنی بر زمینه 

 کند.  می تأکیدآموزش مبتنی بر مسائل واقعی 

                                                           
1. Frossard, Barajas & Trifonova 
2. Zemliansky & Wilcox 

3. Watson 

4. Docket & Fleer 
5. Savery 

6. Duffy 

7. Csikszentmihalyi 
8. Lehtinen 
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( 9550)1دریسکول .اند گرایی پرداختهبه بیان اصول آموزشی سازنده بسیارینظران  صاحب

 داند: گرایی را موارد زیر میاصول آموزشی سازنده

 یادگیرندگان از سویحل مسائل پیچیده و واقعی و مرتبط با محیط  .1
 بخشی از یادگیری منزلۀ بهفراهم کردن مذاکره اجتماعی  .9
  گوناگونی هاو بازنمایی دیدگاههااز  گیریبهره .3
 تشویق به مالکیت یادگیری )مسئول بودن یادگیرنده و فعال بودن( .4

 ساخت دانش فرآیندپرورش خودآگاهی در  .0

    مثابه اصول حاکم بر طراحی آموزشی با رویکرد  به را ( هفت اصل1372فردانش نیز )

 گرایی مطرح کرده است:سازنده
 های ملموس و واقعی گنجاندن یادگیری در زمینه .1
 گنجاندن یادگیری در تجارب اجتماعی .9
 یادگیری فرآیندتشویق تملک و داشتن نظر در  .3
 ساختن دانش فرآیند  ارائه تجربه .4
 ساختن دانش فرآیندویق خودآگاهی از تش .0
 ی متفاوتدیدگاههاتجربه و تقدیر از   ارائه .2
 ی ارائهروشهاتشویق استفاده از انواع  .7

نظران  های سازنده گرایی در آموزش را از دید صاحب ( مؤلفه1343عابدینی بلترک و نیلی )

ها  . این مؤلفهئه کرده اندارا 1شماره  جدول به صورتو نتیجه را  دادهبررسی قرار  مورد گوناگون

گری معلم، تعامل گروهی، ارزشیابی تکوینی، محیط فیزیکی آموز، نقش تسهیل مشارکت فعال دانش

 .گیرندرا در بر مییادگیری  فرآیندبهبود  برایابزاری  منزلۀ یادگیری و توجه به ارزشیابی به

 (8111های سازنده گرایی، عابدینی بلترک و نیلی )مولفه .8ل جدو

 منابع های سازنده گراییمولفه

 (9555) 3(، آویرام1321فینی ) ی(، فردانش و شیخ1443) 2لیبو مشارکت فعال دانش آموز

 (95554) 4(، دانگل9555(، آویرام )1324منصوری ) نقش تسهیل گری معلم

 (1324(، منصوری )1443لیبو ) تعامل گروهی

 (1327کرمی ) (، فردانش و1322کرمی )(، 9515منصوری ) ارزشیابی تکوینی

 (1324(، چمن آرا )1324(، منصوری )9555آویرام ) محیط فیزیکی یادگیری

 (1322(، کرمی )1324منصوری ) یند یادگیریآتوجه به ارزشیابی به عنوان ابزاری جهت بهبود فر

 

                                                           
1. Driscoll 

2. Lebow 

3. Aviram 
4. Dangel 
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ای رویکرد این پژوهش بر ،محوری بازی -با توجه به مطالب بیان شده و ماهیت یادگیرنده

و  هاخواستبازی آموزشی بر مبنای  زیراگرایی است طراحی بازی آموزشی مبتنی بر دیدگاه سازنده

را آموزشی  گوناگونمنابع  . همچنینمند است قاعده و محور  -، مشارکتی، مسئلهآموز دانشعلائق 

نمایی و بازی بازخورد وجود دارد و نقش معلم راه سراسرد، در دهقرار می آموز دانشدر اختیار 

ان است، یادگیرندگان از هم یاد آموز دانشتسهیل گری است،  کنترل و نظارت بر عهده معلم و 

همچنین برای بازیکنان  .تقریبی رشد ویگوتسکی است گیرند و این نکته بر مبنای نظریه حد می

 گراییراهنمای چگونگی انجام کار وجود دارد و مواردی از این دست که با دیدگاه سازنده

ی بازیهامبنای طراحی  منزلۀ بههمخوانی دارد. از این رو در این پژوهش رویکرد سازنده گرایی 

 گیرد. آموزشی قرار می

 پژوهش یهدفها

  بازی آموزشی مطلوب درس مطالعات اجتماعی  یویژگیهابررسی و تعیین عناصر و 

 جهت آموزش مفاهیم و مباحث درس مطالعات اجتماعی  ارائه نمونه بازی 

 آموزان  بر یادگیری دانش آموزشی بازی بر مبتنی روش از استفاده تأثیر رسیبر 

  ی آموزشی درس مطالعات اجتماعی بازیهاطراحی  فرآیندبررسی 

 پژوهش یسؤالها

ی آموزشی باز کی که این است سؤالی آموزشی بازیهاپس از بررسی دیدگاه سازنده گرایی و 

یک بازی آموزشی  یبخشها سازنده گرایی چگونه در اصول و باشد چگونه دیبا انهیگراسازنده

از اصول  گیریبهرهبا  توان می چگونه که است نیای پ در حاضر پژوهشدر واقع  .گنجانده شود

 یسؤالهابه هدف پژوهش  دستیابی منظور بهکرد. ی طراح اثربخش یآموزشی باز کی گراییسازنده

 : ه استزیر مطرح شد

 ؟باشد داشته ییویژگیها چه دیبا گراییسازنده اصول ساسا بر شدهی طراحی باز. 1

 رانیا گانیهمسا درس آموزشی برایی گراساختن اصول بر اساس شدهی طراحی بازنمونه  .9

 باشد؟ چگونه دیبا

 ؟ی چه مراحلی استادار گراییسازندهطراحی بازی آموزشی بر اساس اصول  فرآیند .3

با استفاده از الگوی طراحی آموزشی مبتنی بر بازی  که یانآموز دانشیادگیری  میان. آیا 4

جاناسون  انی که با الگوی طراحی مبتنی بر دیدگاه سازنده گراییآموز دانشاند و آموزش دیده

 دار وجود دارد؟اتفاوت معن اند دیدهآموزش 
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 روش

پژوهش مبتنی  اخیر سالهای. در استاز نوع طراحی پژوهی)تحقیق و توسعه( پژوهش حاضر 

 سویاز  شود مینیز شناخته  3ای توسعهو تحقیق  9پژوهیکه با عنوان طراحی 1طراحی بر

ی یپیدا کرده و رهنمودها بسیار یپژوهشگران حوزه آموزش و به ویژه تکنولوژی آموزشی مقبولیت

که  دهد میرا توسعه  ای چرخهپژوهی . طراحیفراهم می آوردرا برای پژوهش در این زمینه  مناسب

میل و آ) کند میآموزشی فراهم  فناوریرا برای انجام پژوهش در  فکری و بلند مدت هایپایه

ی بازیهاو منابع موجود در زمینه  پژوهشهاانجام پژوهش، ابتدا به بررسی  منظور به(.  9552، 4ریوز

 های مؤلفهبازی آموزشی مطلوب تعیین گردید. سپس  یویژگیهاو  ه استآموزشی پرداخته شد

در  ها مؤلفههدف از این امر به کار بردن این  .گرایی بررسی گردیدسازنده هینظربر  اساسی مبتنی

ان مقطع دبستان آموز دانشطراحی بازی آموزشی منطبق با محتوای آموزشی درس علوم اجتماعی 

ن تعلیم و تربیت اگرایی طراحی گردید و متخصصاصلی سازنده های مؤلفهبود. بازی آموزشی طبق 

. با توجه دادندقرار  تأییدو مورد  کردندبازبینی و اعتبار سنجی آن را معلمان مربوطه  از شماریو 

ی آموزشی بازیهاچارچوبی برای طراحی  ،سی منابعرانجام شده برای طراحی بازی و بر فرآیندبه 

( استفاده دو گروهبا  آزمون پس – آزمون پیشتدوین گردید. در ادامه از روش آزمایشی و طرح )

و در ساعت درسی به فعالیت  حاضر شددهنده در کلاس آموزش منزلۀ فرد بهاست. محقق شده 

 همۀروی   ی آزمایشی،گروهها عنوان به کلاسهاپرداخت. پس از انتخاب تصادفی مورد نظر 

 منزلۀ به، شدان هر دو گروه، آزمون یادگیری محقق ساخته که پایایی و روایی آن محاسبه آموز دانش

ی ای محتوای درسدقیقه 05 ۀجلس 4، محقق به مدت آزمون پیشجرا شد. پس از اجرای ا آزمون پیش

الگوی  اساسکه بررا الگوی مبتنی بر بازی بود روی یک گروه و محتوای درسی  اساسکه بر را

گرایی بود برای گروه دیگر اجرا کرد. محتواها در هر دو کلاس یکسان بود و مبتنی بر سازنده

ی اجرایی فعالیتهازمایشی در روش اجرا بود. یک هفته پس از اتمام جلسه و ی آگروههاتفاوت 

 .شدروی هردو گروه اجرا  آزمون پس منزلۀ بهآزمون یادگیری محقق ساخته 

تعیین روایی آزمون یادگیری  و برایبرای گردآوری اطلاعات از آزمون یادگیری محقق ساخته  

د. در این پژوهش آزمون یادگیری با توجه به جدول در این پژوهش از روایی محتوایی استفاده ش

ن نیز اچند تن از معلم را. علاوه بر آن روایی محتوایی ابزار شدمحتوا تدوین  -مشخصات هدف

                                                           
1. Design–based research 

2. Design Research 

3. Developmental research 
4. Amiel & Reeves 
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ریچاردسون  گیری میزان پایایی آزمون یادگیری از روش کودر. برای اندازهدادندقرار  تأییدمورد 

 بود. 5503و ضریب تمیز آزمون 04ن سطح دشواری آزمون همچنی /. بود.73استفاده شد و مقدار آن 

به اینکه در این پژوهش  توجهو با  تحقیق یسؤالهاپاسخ به ها و تجزیه و تحلیل داده منظور به

از  گروهها ۀی اولیتفاوتهاتعدیل ، برای ه بودآزمون با دو گروه استفاده شدپس -آزمون از طرح پیش

 تفاده شد.اس کوواریانستحلیل  روش آماری

 و عناصر بازی ویژگیها

هستند. یک فعالیت باید چه  بازیهاو عناصر  ویژگیها ،بازیهایکی از مباحث مورد بحث در مورد 

که به این موضوع  هایی نظریهیکی از  ؟را دارا باشد تا بازی نامیده شودو عناصری  ویژگیها

 کرده( مطرح 1445های)است که می نظریه سیالی استو پشتیبان سرگرمیها برای آموزش  پردازد می

هنگام انجام یک کنش است که در آن یک کنشگر  ای ویژهاست. سیالی در روانشناسی، حالت ذهنی 

 فرآیندیک کار در احساسی از تمرکز نیرو، پایبندی کامل به کار و خشنودی در دادن در زمان انجام 

یتی است که کسی با گیرایی کامل به آنچه ، سیالی وضعتر ساده. به سخن شود میور  انجام کار غوطه

 . شود میسرگرم انجام آن است، شناخته 

از شادی، لذت و  1بدیعای کند واژه سیالی تجربه  های که واضع این نظریه است بیان میمی

در فعالیت  حین انجام دادن یکاختیار  که فرد بی کندرا توصیف می نهایت در حد وسیع رضایت بی

: تعادل را داراستکند که منطقه سیالی ابعاد زیر  ( بیان می1445های )(. می1442) دشو میغرق آن 

آگاهی، انتقال زمان، تجربه برای -میان مهارت و چالش، آگاهی از عمل، تمرکز، کنترل، کاهش خود

 (.9 شکل) تجربه و قصد درونی

 

 

 
 (8118می های ) ابعاد منطقه سیالی، .2 شماره شکل

شوند که احساس از دست دادن زمان  ای جذب می گونه ر منطقه سیالی افراد بههای دمی نظراز 

 اند.  آن فعالیت دادن انجام فقط درپیکنند و  نمی

 :گیردرا دربر میالزامات سیالی موارد زیر 

 که کاری هست که باید انجام شود.درک و احساس این 

                                                           
1. Autotelic 
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 .تعادل میان چالش و سطح توانایی فرد 

 یک فرد یامکان ارتقا -گی یا سختی یک فعالیتامکان افزایش پیچید 

 بازخوردهای سریع و روشن 

 قواعد مشخص 

 (.1442های، توانایی کنترل خروجیها توسط فرد )می 

 

 

 

 

 

 (2182نظریه سیالی، کیلی و همکاران ) .1 شماره شکل

اگر  3 پردازند. طبق شکل ( در شکلی به ترسیم وضعیت سیالی می9519و همکاران ) 1کیلی

و اگر سطح  شود مییزان چالش فعالیت بالاتر از توان یادگیرنده باشد یادگیرنده دچار اضطراب م

 .دهد میاز توان شناختی یادگیرنده باشد به او احساس خستگی دست  تر پایینچالش فعالیت 

گونه آموزش  اضطراب و خستگی قرار بگیرد و این میانبنابراین سطح چالش بازی آموزشی باید 

های می .شود میرشد او  سببو  دهد میشده حد تقریبی رشد یادگیرنده را مدنظر قرار  ارائه

که چندین مؤلفه است ه و اظهار کرده پرداخت بازیهااز جمله  سرگرمیها( به مطالعه بسیاری از 1445)

 وجود دارد تا یک فعالیت سرگرمی محسوب شود.

  نیازمند مهارت انگیز چالشفعالیت 

  محور -دفمحور و ه-قاعده 

  رقابت 

 ی مشخص و بازخوردهدفها 

 رسد که او  قرار دهد به این واقعیت می تأثیرتواند خروجیها را تحت  که فرد می کنترل)وقتی

 کند(. کنترل می

                                                           
1. Kiili 
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 آگاهی و غرق شدن در فعالیت-از دست دادن خود 

 تواند چندین دقیقه طول بکشد( تفاوت در گذر زمان)یک ثانیه می 

  پاداش درونی 

 چه دیبا گراییسازنده اصول اساس بر شدهی طراحی باز"پژوهش 1 سؤالخ به در پاس

 مطلوب ی بازیویژگیهاگرایی، پس از بررسی اصول آموزشی سازنده "باشد داشته ییویژگیها

 9،گروبردیاب ؛1،9555اوئتس و دی جانگلیمکویل،  ؛1445های،می ؛1424برایت و هاروی، )

 ؛9519ریزر، ؛9511و همکاران،  4دتردینگ ؛9515کولی، و ادواردسن ؛9554، 3شرایبر ؛9557

 ، ماهیت درس مطالعات اجتماعی و طراحی و اجرای نمونه بازی بر اساس اصول(9514، 0هیندیآ

ی زیر را ویژگیهاگرایانه علوم اجتماعی باید ی آموزشی سازندهبازیها گرایی مشخص شد کهسازنده

 داشته باشد:

 محوری -مسئله 

  بودنداوطلبانه 

 محور بودن -آموز دانش 

  (دانش آموزبازی با  فرآیندتکالیف اصیل )جالب و مرتبط بودن مسئله و 

 کنترل و نظارت یادگیری بر عهده یادگیرنده با نظارت معلم 

 دارا بودن مراحلی مشخص 

 داشتن هدف آموزشی 

  بازی گوناگونارائه مفاهیم آموزشی در مراحل 

  بازیوجود امتیازبندی در تمام مراحل 

 تعادل داشتن)نه آسان و نه سخت( و ایجاد چالش در یادگیرنده 

 رقابتی بودن 

 داشتن شور و هیجان 

 باشد( پذیر انعطافمند بودن)قواعد  قاعده 

                                                           
1. Leemkvil, de Jong, & Ootes 
2. Badegruber 

3. Schreiber 

4. Deterding 
5. Ayinde 
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  از سویدر یادگیرنده و عدم توجه به گذر زمان  یشدگ غرقداشتن جذابیت)ایجاد حالت 

 (او

 پاداش درونی 

 گذاری هدف 

 عد یادگیری مشارکتی و حدتقریبی رشد یادگیرندگان(مشارکتی بودن)توجه به قوا 

 داوطلبانه بودن 

 تعادل میان بعد سرگرمی و بعد آموزشی بازی 

 مکانیکهای مناسب بازی 

 (گوناگونگر و منابع پشتیبانی مناسب)معلم تسهیل 

 توجه به بحث و گفتگو در بازی 

 مشارکت یادگیرندگان در طراحی و تولید بازی 

 معلم از سویرای بازی مشخص بودن مراحل اج 

  بازی گوناگونبازخورد فوری و مداوم در مراحل 

 ارزشیابی تکوینی در طول بازی 

 جای جریمه ارائه پاداش در بازی به 

  راهنمای بازی)مشخص بودن نقش یادگیرندگان در بازی، مشخص بودن معیارهای برنده

 شدن(

 محیط فیزیکی مناسب 

 ن بازیاتغییر قواعد با توجه به شرایط مخاطب 

 بحث و بررسی پایانی بازی 

و نوع استفاده  ییگرا سازندهی الگوها و های مؤلفه  ،پژوهش 9 سؤال پاسخ به دستیابی منظور به

طبق این اصول یک بازی آموزشی طراحی  .گرفت قراری بررس مورد از این اصول در بازی آموزشی

 آن به شرح زیر است:  یشد که سناریو

 ن ایرانبازی: همسایگا یسناریو

 سال 15-19 دامنه سنی:
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: شناخت همسایگان خاکی و آبی ایران، درک مفهوم مرز و خط مـرزی، درک  هدف آموزشی بازی

ی روادید، فهم نوع روابط ما با کشورهای همسایه، فهـم مسـائل ایـران و    امفهوم گذرنامه، درک معن

 مرزی کشورهای همسایه و واکاوی مسائل

 دانش آموز 95 بازیکنان: عدۀ

 آنهایی که روی کارتهاشده روادید،   نوشته آنهایی که روی کارتهای امتیاز، کارتها الزامات:

 نسبتاً باز و وسیعتوپ و سبد، مکانی عدد نوشته شده گذرنامه، جورچین همسایگان ایران، یک 

 چون سالن تلویزیون یا نمازخانه برای بازی

 چگونگی اجرای بازی

گیرد و  آموزان قرار می ان و همسایگان ایران در معرض دید دانشایرجغرافیایی ابتدا نقشه . 1

 پردازد.  راهنمای بازی به توضیح موقعیت بازی می

که هر کدام از  کندپردازد و بیان میو توضیح مراحل بازی می مسئلهبه بازنمایی راهنما . 9

ای طلایی و نقره ای به بهتر داشته باشند برنده بازی خواهند بود و کلیده ییی که عملکردگروهها

 ای(. )دو کلید وجود دارد کلید طلایی، کلید نقره شدخواهد  دادهدو گروه اول 

 گروههاکه برای شرکت در بازی آماده شوند و سر شود میآموزان دعوت  سپس از دانش. 3

د وبرای گروه نپیوند آموزان به انتخاب خود به گروه موردنظرشان می شوند و دانش تعیین می

 نفر است(. 0-3کنند)تعداد هر گروه  تعیین می دشان اسمخو

همسایگان ایران و جزوه مربوط به روابط ایران و  جغرافیاییهای نقشه گروههابعد از تشکیل . 4

کشورهای همسایه و مطالب مربوط به مرز و روال مسافرت به کشورهای همسایه به دانش آموزان 

ها و جزوه شهقتا به صورت مشارکتی به مطالعه و بررسی ن شوداز آنها خواسته می .شودارائه می

و  استدر مورد نقشه و جزوه آموزشی  گروههای هاالؤدر این مرحله معلم پاسخگوی س بپردازند.

 کند.از آنها پشتیبانی می

که  شود میخواسته  آنهاو از  شود میهای ایران داده  به اعضای گروه جورچین همسایهسپس . 0

یکدیگر به تکمیل این جورچین بپردازند. بعد  با مشارکت

به  تا شود میخواسته  گروههاآموزان از  از تمرین دانش

ی دیگر در تکمیل جورچین به گروههاصورت گروهی با 

زمان کمتری  در مدت ی)اگر اعضای گروه رقابت بپردازند

کند  گروه امتیاز بیشتری کسب میرا تکمیل کنند، جورچین 
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امتیاز اعضای گروه  .کنند( امتیاز کسب میو دقت انجام کار شده  تعیینزمان برحسب  گروههاو 

 نظارت کند. هامعلم در این بخش باید به صورت دقیق بر انجام جورچین .شود مییادداشت و اعلام 

یی در مورد موقعیت کشورهای سؤالهاآموزان  واز دانش دنشو میآوری  سپس جورچینها جمع. 2

، را نام ببرید، همسایگان خشکی ایران را نام ببریدهمسایگان آبی کشور ایران  مثلاً، شود میهمسایه 

ی پاسخهاما رود وجود دارد )به کشور بیشترین مرز خشکی ایران با کدام کشور است، در کدام مرز 

بندی  ردهراهنما .(شود میثبت  گروههاحساب  گیرد و امتیازها به ی امتیاز تعلق میکارتهادرست 

 اطلاع پیدا کنند. گروههاتا یادگیرندگان از وضعیت خود نسبت به سایر کند  میاعلام را  گروهها

و همچنین مفاهیم دیگر  آموزان موقعیت هر یک از کشورهای همسایه مرحله بعد از دانشدر . 7

همسایه کشورهای  شود میخواسته  آنهااز  مثلاًو  شود میپرسیده  درس شامل گذرنامه و روادید

در کدام سمت از ایران قرار دارند، برای مثال ترکیه: شمال غربی و به  ا نام ببرند و بگویندایران ر

)راهنمای بازی مسئول گذرنامه داخلی  شود میازای هر پاسخ صحیح یک گذرنامه به آن گروه داده 

و وقتی به ازای هر پاسخ صحیح در مورد موقعیت آن کشور از ایران پاسخ صحیح داده  شود می

از ایران برای رفتن به ترکیه  ندتوان می شود میگفته  آنهاو به  شود میبه گروه گذرنامه داده  شود می

نوشته شود، شما با گذرنامه پشت  .روی گذرنامه هر کشور نام آن کشور نوشته شود .(ندخارج شو

یی هاالؤن بخش سهمچنین در ای استفاده کنید. توانید از ایران برای رفتن به کشور... این گذرنامه می

 شود.کشورهای همسایه پرسیده میبا مربوط به نوع روابط ما 

که روی برگه مرزهای کشورهای همسایه را از  خواسته شودآموزان  در مرحله بعد از دانش. 2

. م حدود مرز عراق و ایران را به تصویر بکشیگوی مرز ایران ترسیم کنند، برای نمونه می

گیرند.  کشند روادید )ویزا( ورود به آن کشور را می می ی کهیر درستآموزان برای هر تصو دانش

 دست پیدا کنند.ها و روادیدها  باید برای ادامه بازی به حدنصاب امتیازها و گذرنامه گروهها

به زبان روی گذرنامه باید  یها روی روادید باید به زبان کشور مقصد باشد و نوشتههای  نوشته

  فارسی باشد.

ان آموز دانشکند و از  ذکر می ل مرزی ایران و کشورهای همسایه ران مرحله معلم مسائدر ای. 4

و را ارائه کنند  هاآن وجود و دلایل مسائلو در جلسه بعد  کنندخواهد که در این زمینه پژوهش  می

ان خواسته شد که آموز دانشدر این پژوهش از . کنند بیانمسائل  آنپیشنهادهای خود را برای حل 

ئله دهند)مسایران و کشورهای همسایه پژوهش کنند و نتایج را در کلاس ارائه  میانر زمینه مسائل د

گرد و خاک ایران و عراق، مسائل دریایی ایران و کشورهای همسایه و مسائل مربوط به 
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پردازند و نظرات خود  ی دیگر میگروههابه ارزشیابی  گروههادر این مرحله  .مرزی( های رودخانه

 کنند در بررسی مسائل بیان می گروهیهایشانی دیگر و همچنین هم گروههادر مورد عملکرد را 

کار و هماهنگی  ، نوع مشارکت و تقسیمپاسخها)چگونگی ارائه مسائل و راهکارها و دقیق بودن 

  ان است(.آموز دانشبه  دهیگروه معیارهای امتیاز

 
گروه صلاحیت رفتن  ، آنبه حدنصاب برسد هیی گرواگر تعداد روادیدها و میزان امتیازها. 15

شده، بازرگانی،  نوشته آنهاشده و روی  به دور بعد بازی را دارد. در مرحله بعد چند سبد قرار داده

گذرنامه و آموزان به تعداد  و دانش ... زیارتی، فرهنگی و رسم نوروزی مربوط به آن کشور

هر گروه ی دیگر گروههارتاب دارند و در رقابت با اند توپ و اجازه پ روادیدهایی که دریافت کرده

)پرتاب به می گیرد امتیاز بالاتر ،داشته باشد  تر به سبد پاسخ صحیح بتواند پرتابهای بهتر و دقیق که

و  شود میبیشتر شد کلید طلایی نصیب او  که گروههر سبد اشتباه امتیاز منفی دارد(. در پایان امتیاز 

 .گیردمیای را  گروه دوم هم کلید نقره

اگر دو گروه امتیاز برابر کسب کنند از گروه . 11

موارد و مراحل بارۀ یی درسؤالهاتا به  شود میخواسته 

عملکرد بهتر  گروهبازی و مفاهیم آن پاسخ دهند و هر 

داشت و امتیاز بیشتر کسب کرد برنده نهایی و صاحب 

 ای دوم هم به کلید نقره گروهو  شودمیکلید طلایی 

 ابد.یدست می

خواهد که  می گروههااز بازی معلم از  پس. 19

. اینکه در بپردازندگفتگو به اند بازگو کنند و در مورد آن  ای را که از این بازی به دست آورده تجربه

د. در مورد موقعیت  و آداب و رسوم همسایگان ایران، مرز، ه اناین بازی چه چیزی را یاد گرفت

که در  ای تجربه بارۀان درآموز دانشگیرد و  روادید و گذرنامه بحث و تبادل نظرهایی صورت می
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پردازند و اعضای  اند به بحث می همکاریهای گروهی و انجام جورچین و پرتاب توپ به سبد داشته

 .دهندگزارش میخود گروه قدرت  عملکرد خود و ضعف و دربارۀگروه 

 
سازنده گرایی  آموزشیبازی همسایگان ایران به اصول  و اجرای ما در این پژوهش و طراحی

چگونگی استفاده از این در پاسخ به ، میا بردهو این اصول را در طراحی بازی به کار  ایم داشتهتوجه 

 :به شرح زیر استیران همسایگان ادر بازی  آنهاکاربرد  چگونگی ،در بازیاصول 
 های سازنده گرایی در بازی همسایگان ایران کاربرد مؤلفه .2 جدول

 گرایی در بازی همسایگان ایرانسازنده های مؤلفهکاربرد  سازنده گرایی های مؤلفه

ان با چالش و آموز دانشبازی همسایگان ایران یک بازی گروهی است و  آموز دانشمشارکت فعال 

فعالی در بازی  صورت بهبه هدف خود  دستیابیهستند و برای  روهروب مسئله

چرا که یادگیری پلی است برای موفقیت و رسیدن به  شوند یمیادگیری درگیر 

 .هدف بازی

ت نیست، بلکه او با بازیکنان تعامل اصرف اطلاع دهنده ارائهمعلم در این بازی  گری معلمنقش تسهیل

 .کند میو راهنمایی  دهد میتوضیح  ادارد و قوانین و قواعد بازی ر

تعامل گروهی  اند شدهمشارکتی دسته بندی  یگروههااز آنجا که بازیکنان در  تعامل گروهی

تعامل  ،بازیکنان برقرار است و در انتهای بازی هم بحث و بررسی میانمناسبی 

 .شود میو ارائه نظر کلیه بازیکنان به اشتراک گذاشته 

زشیابی تکوینی در این بازی گنجانده شده است، چرا که در هر مرحله ار  ارزشیابی تکوینی

و با امتیاز گرفتن و درست پاسخ دادن  شود میگوشزد  آنهاامتیاز گروه به 

در جریان  آنهاو  شود میکارت امتیاز، گذرنامه و روادید به بازیکنان ارائه 

 پیشرفت گروه خود هستند.

و با قرار دادن نقشه و موارد  باشد مییادگیری مناسب این بازی  محیط فیزیکی محیط فیزیکی یادگیری

 تر مناسب دهی شکلشبیه به واقعیت)گذرنامه و روادید( به  ییکارتهامرتبط و 

 .شود مییادگیری منجر  فرآیند

در درون خود ارزشیابی  وههاگربازی وجود دارد و  فرآیندارزشیابی در طول  یادگیری فرآیندجهت بهبود  ابزاری عنوان بهارزشیابی  توجه

اعضای گروه تشخیص  نیجورچرا دارند، برای مثال در بخش تکمیل  همتایان

 یگروههانماینده راهی رقابت با  عنوان بهکه کدام بهتر است و او را  دهند یم

 شناخته دارندی باز انجام در ضعف که دانش آموزانی نقصیا  ،کنند یمدیگر 

مثال در شناسایی  ی)براشود می ارائه ازین شیپ یفعالیتها آنها به و شود می

راهنما بازخوردهایی در حین کار  همچنین .اصلی مشکل دارند( جهتهای

 فرآینددر آخر هم در مورد  .شود مییادگیری منجر  فرآیندکه به بهبود  دهد می

 .دهد میراهنمای بازی مطالبی را ارائه  شده دادهبازی و اشتباهات رخ 
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که در آینده و موقعیت واقعی به کار  ونگگونابازی از مواد  مختلفدر مراحل  ملموس و واقعی یها نهیزمدر  یریگادیگنجاندن 

واقعی  های نقشه ها جورچیناستفاده شده است، برای مثال  دیآ یمیادگیرندگان 

، همچنین مسائل گذرنامه و روادید هستند صورت بهامتیاز  یکارتهاهستند، 

رو هردوخاک از مواردی هستند که مردم کشور ما با آن روببیان شده مانند گ

 هستند.

ان خواسته شد که در زمینه مسائل بین ایران و آموز دانشدر این پژوهش از   محوری آموزش -مسئله

کشورهای همسایه پژوهش کنند و نتایج را در کلاس ارائه دهند)مسائل گرد و 

کشورهای همسایه و مسائل مربوط خاک ایران و عراق، مسائل دریایی ایران و 

 مرزی( های رودخانهبه 

انی که با آموز دانشیادگیری  میانآیا »پژوهش مبنی بر اینکه  سوم سؤال پاسخ به دستیابیی برا

انی که با الگوی آموز دانشاند و استفاده از الگوی طراحی آموزشی مبتنی بر بازی آموزش دیده

دار وجود اتفاوت معن اند دیدهگرایی جاناسون آموزش ندهطراحی آموزشی مبتنی بر دیدگاه ساز

ی خام ها داده. در بخش اول به توصیف نمونه آماری و شود میدر دو بخش ارائه  ها یافته«  دارد؟

 شاخصهایدر تجزیه و تحلیل توصیفی اطلاعات،  .حاصل از متغیرهای پژوهش پرداخته شده است

( برای آزمون پسو  آزمون پیشون یادگیری )در دو مرحله آمار توصیفی نمرات حاصل از اجرای آزم

آمار  یروشهاهر گروه به طور جداگانه محاسبه و گزارش شده است. در بخش دوم با استفاده از 

آمده از نمونه به جامعه آماری  به دستتحقیق مورد آزمون قرار گرفت تا نتایج  ۀفرضیاستنباطی 

که نتایج در جداول  هاز آزمون تحلیل کوواریانس استفاده شد برای این کار تحقیق تعمیم داده شود.

 آورده شده است.

 آمار توصیفی
 آمار توصیفی برای متغیر یادگیری. 1جدول 

 انحراف استاندارد میانگین فراوانی گروه

 55529/2 09/92 92 بازی آموزشی

 40509/11 500/95 97 ساختن گرایی

 559/15 21/93 03 مجموع

در گروه  آزمودنیهامیانگین نمرات آزمون یادگیری  3شده در جدول  ارائهلاعات بر اساس اط

 آزمون پیشمیانگین نمرات  و 55/2با انحراف استاندارد   09/92آزمایش )بازی آموزشی( برابر با 

 .است40/11با انحراف استاندارد  21/93در گروه کنترل )ساختن گرایی( برابر با  آزمودنیهایادگیری 

آزمون یادگیری با استفاده از آزمون تحلیل آزمون و پسدر قالب پیش گروههاامه عملکرد در اد

فرضهای انجام . قبل از اجرای تحلیل کوواریانس باید پیشه استکوواریانس سنجیده شد

که باید مورد بررسی قرار  کوواریانسانجام تحلیل   فرض پیشترین مهم .کوواریانس رعایت شود
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که خطوط رگرسیون هر دو گروه موازی ای  گونه به، استگنی ضرایب رگرسیون گیرد، وجود هم

  .شود میارائه  4بررسی همگنی رگرسیون متغیر یادگیری در جدول شماره  ۀباشد. نتیج
 یریادگی ریمتغفرض همگنی ضرایب رگرسیون در . آزمون پیش1جدول 

رائه شده است. به نتایج آزمون همگنی ضرایب رگرسیون عامل یادگیری ا 4در جدول شماره 

در سطح کمتر  آزمون پیش( برای تعامل گروه و P( ،514/5 )F > ٪0محاسبه شده  ) Fدلیل اینکه 

کند و این همگنی شیبهای رگرسیونی پشتیبانی می ۀها از فرضی، بنابراین دادهنیست معنادار ٪0از 

 .شود میفرضیه پذیرفته 

که به  است واریانسهارعایت شود همگنی  مفروضه دیگری که برای تحلیل کوواریانس باید 

 :شود میوسیله آزمون لوین بررسی 
در متغیر یادگیری  واریانسهاهمگنی  فرض پیشآزمون  .2جدول   

ده است. بررسی ش ارائهدر متغیر یادگیری  واریانسهانتایج آزمون همگنی  0در جدول شماره 

 فرض پیشاست؛ پس  ٪0از  بزرگترآمده  به دستسطح معناداری  دهد مینتایج جدول نشان 

 .دشو می تأیید واریانسهاهمگنی 

 (K-S)اسمیرنف-لموگروفوک آزمون

که برای   است گروههاانجام تحلیل کوواریانس نرمال بودن  فرضهای پیشیکی دیگر از 

 تطابق آزمون یک آزمون این .شود میف اسمیرنف استفاده وموگرلوسنجیدن نرمال بودن از آزمون ک

 برای آزمونها ترین شایع از یکی توزیع بودن یک نرمال آزمون است. کمی یها داده برای توزیع

  .دارد شک آن بودن نرمال به محقق که است کوچک های نمونه
ف اسمیرنف برای متغیر یادگیریولموگروآزمون ک .1جدول   

  گیری تصمیممعیار  ه کلموگروف اسمیرنفآمار متغیر

 40/. /.111 آزمون

 منبع تغییر مجموع مجذورها  درجه آزادی میانگین مجذورها محاسبه شده  F یمعنادارسطح 

555./  9972/33  110/1799  1 110/1799 آزمونپیش   

149./  720/1  300/41  1 300/41 ی آزمایشیگروهها   

457./  514./  714./  1 714./ آزمونتعامل گروه و پیش   

  744/01  42 991/9512  خطا 

9درجه آزادی  یمعنادارسطح  1درجه آزادی    Fنسبت 

195/5 41 1 19532 
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 چنانچهاست و  شده تقسیم 9ی بر معنادارعدد ف اسمیرنف ولموگروگزارش آزمون ک منظور به

حاصل از  zبا توجه به آماره  .ل استنرما توزیع، هزارم باشد 90درصد یا  950این عدد بیشتر از 

 ) =sig > 333/2/50 ( و تقسیم آن بر دو 227/5 یرنفف اسمولموگروک نا پارامتریکآزمون 

و توزیع  تأیید، بنابراین فرض صفر شود می تأییدنتیجه گرفت نرمال بودن توزیع نمرات  توان می

  آزمایش و کنترل نرمال است. یگروهها( برای آزمون پسنمرات متغیر وابسته)

توان از این روش استفاده ند، میه اشد تأییدهای انجام تحلیل کوواریانس که مفروضه از آنجا

این دو گروه در  میانآزمون آزمون و پسای از نتایج تحلیل کوواریانس نمرات پیشکرد. خلاصه

 گزارش شده است. 7این پژوهش در جدول شماره  ۀرابطه با فرضی
یادگیری آزمون پس: نتایج تحلیل کوواریانس .1ل جدو  

 سطح معناداری Fنسبت  ن مجذوراتمیانگی درجه آزادی مجموع مجذورات 

 /.555 047/34 944/1742 1 944/1742 آزمون پیش

 /.511 127/7 732/329 1 732/329 گروهها

   473/05 47 432/9512 واریانس خطا

    05 555/92022 مجموع

محاسبه   Fمجموع مجذورات، درجه آزادی، میانگین مجذورات و مقدار 7در جدول 

 Fمحاسبه شده از Fشده است. به دلیل اینکه  ارائه( 1و  47ا درجه آزادی )ب =F ( 127/7شده)

توان می ٪40بر این اساس با اطمینان  ،ین درجه آزادی کوچکتر استباهم F=(4/05 (جدول 

 معنادارگرایی از نظر متغیر یادگیری  سازندهمبتنی بر الگوی بازی و  گروه میانتفاوت گفت که 

توان بر این اساس می .اند دیدهع گروهی است که با روش بازی آموزش و این تفاوت به نف است

گرایی تفاوت وجود دارد و ی مبتنی بر الگوی بازی و ساختنروشها میانگونه نتیجه گرفت که   این

 بیشتری داشته است.  تأثیران آموز دانشروش مبتنی بر بازی بر یادگیری 

طراحی بازی آموزشی بر اساس اصول  فرآینده  پژوهش ک چهارم سؤال پاسخ به دستیابیی برا

یادگیری  یمحیطهای چه مراحلی است منابع طراحی آموزشی و اصول طراحی اگرایی دار سازنده

ی مورد بررسی قرار گرفت و با تجربه طراحی بازی همسایگان ایران تلفیق شد و ایسازنده گر

 : دشو میرائه ا یآموزشطراحی یک بازی  فرآینددرنتیجه مراحل زیر برای 
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 مراحل طراحی بازی آموزشی بر اساس اصول سازنده گرایی .1 شماره شکل

سن، جنس و  شود، یعنیمیدر این مرحله یادگیرنده تحلیل است. تحلیل مرحله مرحله اول 

تا آموزش متناسب با نیازها و علائق او طراحی  گیرد میسطح علمی یادگیرنده مورد بررسی قرار 

از نظر ماهیت و نوع موضوع مورد تحلیل قرار  موردنظر یدر این مرحله محتوا همچنینشود. 

که در آن فضای یادگیری، شرایط و امکانات  است. بخش دیگر این مرحله تحلیل زمینه گیرد می

تقسیم  مسئله. از نظر ماهیتی محتوا را به حقایق، مفاهیم، روش کار و گیرد میمورد توجه قرار 

. این مرحله گیرد میموضوع با توجه به درس مورد نظر محتوا مورد تحلیل قرار و از نظر  کنیم می

. استروش خاص خود  نیازمندکه آموزش هر نوع محتوا و موضوعی  شود میبه این دلیل انجام 

 متفاوت وجود دارد. یروشهابرای آموزش ادبیات و ریاضی 

با توجه به رویکرد روش تا  سازیم میپس از مرحله تحلیل، رویکرد آموزشی را مشخص 

در  سنجی امکانو سپس  پردازیم میآموزشی تعیین شود. در قسمت بعد به انتخاب روش آموزشی 

آموزشی استفاده کنیم. در این  یروشهاتا مشخص شود از چه  گیرد می انجاممورد شرایط آموزشی 

 گونه اینو اگر  کنیم میبخش اگر شرایط استفاده از بازی وجود داشته باشد روش بازی را انتخاب 

که آیا در  شودمی. در صورت استفاده از بازی ابتدا بررسی کنیم میدیگر استفاده  یروشهانباشد از 

بازی و  یچالشها، نامه شیوهکنترل بازی، پارامترها، با  تا اگر لازم باشداین زمینه بازی وجود دارد 

در این زمینه بازی خاصی موجود نباشد به   به موضوع تغییر پیدا کند  و اگر بناهر مرحله  یهدفها

 .پردازیم میتولید بازی مناسب 
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 یتا در نوشتن سناریو کنیم میبازی آموزشی مناسب را بررسی  یویژگیهادر بخش بعد ابتدا 

به نوشتن سناریو  ویژگیهارا لحاظ کنیم. سپس با در نظر داشتن این آنها بعدی  یبخشهابازی و 

و آنان  پرسیم میان را در مورد طراحی بازی برای موضوع مورد نظر آموز دانشر . ابتدا نظپردازیم می

. سپس با توجه به نظر یادگیرندگان و اصول آموزش به طراحی دهند میخود را ارائه  های ایده

شامل هدف آموزشی،   بازی باید چند مرحله داشته باشد که هر یک.  پردازیم میداستان بازی 

باشد و در نوشتن داستان باید مواردی چون مین، قوانین و مقررات و بازخورد چالش، رقابت، هیجا

.  برای بگیریم نظردران در انجام بازی را آموز دانشچگونگی مشارکت گروهی و نقش هریک از 

 .کنیم میامکانات لازم بازی را مشخص از مراحل بازی امتیازهای متناسب، وسایل و  هر بخش

 کارگیری بهی ایجاد شود که نیازمند یچالشهادر هر مرحله باید چالش یا  ایجاد چالش و هیجان:

 باشد یادگیرنده توان از بالاتر فعالیت چالش میزان ان باشد. اگرآموز دانش گوناگون یمهارتها

 یادگیرنده شناختی توان از تر پایین فعالیت چالش سطح اگر و شود می اضطراب دچار یادگیرنده

 اضطراب میان باید آموزشی بازی چالش سطح بنابراین .دهد می دست ستگیخ احساس او به باشد

 مدنظر را یادگیرنده رشد تقریبی حد شده ارائه آموزش گونه این و بگیرد قرار آموز دانش خستگی و

محدودیت زمانی، رقابت  مانند ییچالشهاان باید با آموز دانش .شود می او رشد سبب و دهد می قرار

 گونه اینرو شوند تا هو انجام صحیح هر مرحله و رسیدن به هدف نهایی بازی روب گروههابا دیگر 

ببرند به طوری که لذت  از آنجذاب و پرهیجان شوند و  آنهابازی و اتمام هر مرحله برای 

 وارد منطقه سیالی شود و گذر زمان را احساس نکند. آموز دانش

. با توجه به عملکرد هر کنیم میرحله را مشخص امتیازهای هر متعیین امتیازها و ایجاد کنترل: 

به دست  گوناگون خروجیهایو  شود میبه اعضا ارائه  ی مشخصگروه در هر مرحله امتیازهای

 .تلاش کنندو برای بهبود شرایطشان  بازی را کنترل انآموز دانش شود کهمی سبب. این مورد آید می

 بازی از مرحله هر انجام چگونگی به قسمت این در :محدودیتها و قواعد کردن مشخص

 است. غیرمجاز عملی چه و مجاز عملی چه که دهد می نشان  مورد این .پردازیم می

در هر مرحله چگونگی مشارکت و تعامل و نوع مشارکت بازیکنان:  نقشهامشخص کردن 

با  . در این قسمت به چگونگی مشارکت یادگیرندگانکنیم میان با یکدیگر را مشخص آموز دانش

 .دهیم میقرار  مدنظراساسی یادگیری مشارکتی)جانسون و جانسون(  مؤلفه 0یکدیگر را طبق 
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مهارت . 4، 3پردازش گروهی .3، 9فردی پذیری مسئولیت .9، 1وابستگی متقابل مثبت .1

 0تعامل پیشرونده. 0، 4اجتماعی

. در این مرحله نظر مپردازی میبازی  اعتباریابیبازی در مرحله بعد به  یپس از  تهیه سناریو

و بر اساس بازخوردهای  شویم مین و متخصصان را در مورد بازی طراحی شده جویا امعلم

 .دهیم میدریافتی اصلاحات لازم را انجام 

. بر اساس سناریو مواد لازم بازی پردازیم میو تولید بازی  سازی آمادهپس از انجام اصلاحات به 

 سپس.  شود در نظر گرفته نیز بهداشتی و فرهنگی  ،ارد ایمنیمو که باید دنشو میتهیه و تولید 

 مراحلبه طراحی فضای بازی و آماده کردن منابع یادگیری باید معلم  و راهنمای بازی تهیه شود

 بازی بپردازد.  گوناگون

 یبخشهاان قبل از اجرای اصلی بازی یک بار آموز دانشدر بخش بعد تعداد محدودی از 

 مشاهده. بعد از اجرای آزمایشی و شود آن رفع مشکلات اجرایی  تا دهند میانجام  بازی را گوناگون

 .گردد میو برای اجرای نهایی آماده  شود میبازی مورد نظر اصلاح  ،نتایج

ان آموز دانش. معلم نام بازی را به شود میبازی بازنمایی  مسئلهو  رسیم میسپس به مرحله اجرا 

را  گروههابازی و قواعد بازی، مدت زمان و وظایف بازیکنان و دن داو چگونگی انجام  گوید یم

 گروهبندیان کلاس آموز دانش. سپس شود میان ارائه آموز دانشو راهنمای بازی به  دهد میتوضیح 

. در هر مرحله معلم شود میو بازی شروع  گیرد میان قرار آموز دانش اختیار درو مواد لازم  شوند می

. در هر مرحله معلم با کند میی نظارت دارد و امتیازهای هر گروه را ثبت بر روند اجرای باز

. در هر مرحله معلم افزاید میآموزان به شور و هیجان بازی  دانشخواندن امتیازها و تشویق 

 .شود میو نتایج هر مرحله ثبت  دهد میان آموز دانشبازخوردهایی اطلاعاتی و اصلاحی به 

بازی انجام شده  بارۀ معلم توضیحاتی در ،بازی پایانپس از : زیدر بامرحله بحث و گفتگو 

 یاد بازی ی را که از، مطالبپردازند میخود  های تجربهبه بیان  گروههاان و آموز دانشو  هدد می

 همچنین .کنند میدر دنیای واقعی بحث و گفتگو  آنهاو در مورد کاربرد  کنند میبیان اند، گرفته

معلم به  و کنند می بیانبازی و نقاط قوت و ضعف آن  فرآیندخود را در مورد ان  نظرات آموز دانش

                                                           
1. Positive interdependence 
2. Individual accountability 

3. Group processing 

4. Social skill 
5. Promotive interaction 
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و بر  پردازد میان آموز دانشدر مرحله بعد معلم به ارزشیابی یادگیری  .پردازد یمطالب م بندی جمع

 .دکن میاصلاح بازی را  ،یادگیرندگان بحثهایخود و  اتنظر و اساس نتایج یادگیری، مشاهدات

 یریگ جهینت و بحث

در پژوهش حاضر بازی همسایگان ایران که بر مبنای اصول سازنده گرایی طراحی شده و 

آموزش مبتنی بر از روش هم دیگری که آن  کلاس بامحوری جز مهمی از آن است  -مسئله

بوده، زیرا  روش معمول و سنتیکلاسی که به است نه با شده مقایسه  کرده یمگرایی استفاده سازنده

ی انجام شده در کشورمان پژوهشهامعمول که در اکثر  وهیو شی سنتی کلاسهابازی با اگر این 

و  گرفت میانجام  خلأپژوهش در  شدیمجدید بر این روش هستیم مقایسه  یروشهاشاهد برتری 

نداشت. مبرهن  پژوهشدیگر نیاز به  که این مورد پرداختیم میبه مقایسه هست با نیست  واقعدر 

 یبرای آن طراحی صورت گرفته برتر از کلاسی خواهد بود که برای آن طرحاست کلاسی که 

 . ایم داشتهمنسجم ن

یادگیری و اصول  های نظریهطبق  ی آموزشیبازیهاه این پژوهش گواه آن است که اگر نتیج

. در خدمت کلاس درس قرار گیرد تواند مییک راهبرد فعال  منزلۀ به شوند یطراحطراحی آموزشی 

گونه یادگیری بازی یمحیطهارویکردی فعال جهت طراحی  تواند میگرایی یدگاه سازندهدهمچنین 

مذاکرات  مورد استفاده طراحان آموزشی قرار بگیرد، چرا که اصولی چون مشارکت، تکالیف اصیل،

هر چه بهتر شدن  سببو  دهد میقرار  مدنظرمحوری را  -یادگیرنده و محوری -مسئلهاجتماعی، 

 یویژگیهاموارد بیان شده که ترکیبی از  طبقی آموزشی بازی طراحی برا. شود میی محیط یادگیر

 توجه مورد باید زیر ردامواست یی گرا سازنده دگاهیدیادگیری  یمحیطهابازی و اصول طراحی 

 .ردیبگ قرار

 آن حل کاری فضا و شود می ارائه مسئله ،شود می آغاز سؤال و چالش بابازی  :یمحور -مسئله

 هایی مسئلهی نوع به کی هرباید ی باز مراحل خرده همۀ .شود می مشخص رندگانیادگی برای همسئل

مناسب  یباید شرایط .دسبریی نها مسئله حل وی بازیی نها هدف به رندهیادگی آنها حل با که باشند

 دئو،یو چالش، و داستان کی ای و مشکل کی با مسئله ارائهفراهم شود ) مسئلهبرای بازنمایی 

 کننده ریدرگ و دانش آموز به مربوط جالب، مسئلهکه توجه شود  و( هدف بری مبتنی وهاینارس

 .استی ریادگی هدف ای مسئله به نسبت تملک احساس دار،امعنی ریادگی دیکلزیرا باشد 

و مشارکت  استمشارکت و همکاری گروهی نیازمند از بازی،  گیریبهره :ی بودنمشارکت

و چگونگی ایجاد مشارکت با در نظر گرفتن  بودهبر یادگیری  ثیرگذارتأ های مؤلفهگروهی از 
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به طور خاص اینکه چگونه یک بازی موقعیتی  ،و پیچیده است انگیز بر چالش یمباحث تربیتی کار

عات بازی لا، نوع یادگیری همیارانه و مشارکتی گنجانده شده در بازی و کیفیت و ماهیت اطشود می

 دانش آموزان کردنی مشارکتی برا (.9515 ،یکولو  ادواردسنی هستند )یک باز اساسیاز عناصر 

 وی باز به پایان رساندنی برا گروه هری اعضا و کنیم می میتقس نفره 0-3ی اهگروه به را کلاس

 با آن حلی برا رندگانیادگی که شود میی طراحی طوری باز. ندکن می کمک گریکدی به مسئله حل

 نقش و هستند گروهشان شرفتیپ مسئول خودشان رندگانیادگ. یکنند می مذاکره و بحث گریکدی

 ان،کنیباز انیم گفتگو فرصتایجاد  همچنین. کنند میی باز شانیگروهها در رای مهم و فعال

 .شود میآنان در تثبیت یادگیری  سبب یکلاس صورت به وی گروه صورت به

 قرار بگیرند، اما نظرشان دورم روهگ در اجازه داده شود که کنانیبازبه  ی:محور -رندهیادگی

 از گروهها همه که کند انتخاب تر قوی انآموز دانش میان از را گروهها سر معلم که شود می هیتوص

 صورت بهتر میان دانش آموزان در گریکدی ازی ریادگی مسئله واقع در و ببرند بهره توانمند افراد

 میتقس و یبازی برا کنانیباز داوطلبانه ضورح نهیزم نیا در راهکارها ازی کی همچنین. ردیبپذ

نده باید احساس کند ریادگی .است خودشان دید از آنهایی توانا و قئعلا به توجه با کنانیبازی نقشها

 دارد.  کنندهتعیین  یباشد و نقش تأثیرگذار تواند میکه 

ی واقعی ایند به که شوندی طراحی طور دیبای باز داخل مراحل خرده و مسئله: لیاص تیفعال

 علاوه دهند می انجام لئمسا حل وی باز انجامی برا آنچه واقع در .باشند مرتبط لیاص یفعالیتها و

 در را آنها رندگانیادگی است قرار که باشدی ازین موردی مهارتها شامل دیبا بودن جذاب بر

برای  ییفعالیتهاباید  .رندیبگ کار بهی باز و مدرسه و کلاس از خارجی ایدن وی واقع هایموقعیت

کاوشگری و تفکر سوق دهد. در بازی همسایگان ایران  سوی بهآنان را  ان طرح شود کهآموز دانش

گرد و خاک در غرب کشور، مسائل مربوط به رودهای مرزی  مسئلهان خواسته شد که آموز دانشاز 

ینه پژوهش کنند و گروهی در این زم صورت بهند و برا بیا ها با همسایهو مسائل دریایی کشورمان 

ی دیگر کلاسهاانی بود که در آموز دانش کردنتلاش  قابل توجه. نکته دهندپاسخ خود را ارائه 

در  هافزایش انگیز سبب هایگروه با همکه بازی و تعامل  هدد میکمتر فعال بودند و این نشان 

 .شود می انآموز دانش

 شده وضع نیقوانوضیح و مراقبت از ت مدرس،ی بازخوردها :و نقش پشتیبانی ییراهنما ئهاار

و فراهم ساختن منابع اطلاعاتی  رندیگ یمی باز نیح در رندگانیادگی کهیی ازهایامتثبت  ،یبازی برا

 رای قانون و شود می روهروب ای مسئله با که بازیکنی در بازیی وقت. استی راهنمای بازی نقشهااز 
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 از استفادهی برایی راهنما ،یباز در ای انگیزه یراهبردها جادیا  همچنین .پرسد میاز راهنما  داند ینم

ست که نقشهای راهنماشرایط همکاری و تعامل از  یساز فراهمشناختی و  یابزارها، یاطلاعات منابع

 د.ربه طور فعال در جریان بازی حضور دا

 شود می شناخته دارند ضعفی باز انجام در که دانش آموزانی نقصرائه بازخورد ابا  بازخورد:

 شود می سببی درون بازی هاامتیازبندی همچنین .شود می داده ازین شیپ یفعالیتها آنها به و

 بهتر نشان دهند. یشوند و با کمک راهنما عملکرد تر آگاهیادگیرندگان از وضعیت خودشان 

ی بازیهااز  گیریبهره یمعنادارپس از اجرای بازی، بررسی نتایج آزمون یادگیری نشان از 

علاوه بر آن مشاهدات معلم و پژوهشگر گواه آن است که  است.ت گروه آزمایش بوزشی به نسآم

ی دیگر کلاسهاان از این بازی استقبال کردند و همگی خواهان تکرار این روش در آموز دانش

دیگر  یدرسهای بازیهاطرح  که بتوانند کردند یماز معلم و پژوهشگر تقاضا  آنهااز  هرکدامبودند. 

خیلی عالی بود. در حین و پس از انجام بازی شور و شوق در  کردنداظهار میرائه کنند و را ا

و در مرحله بحث و گفتگوی پایان بازی مطالبی که از یکدیگر و از بازی  زد یمموج  شانیها چهره

یک بازی  که بتوانیم در میکرد ینمما فکر  داشتند یمابراز همچنین . کردند یمرا بیان  بودند  گرفتهیاد 

و توپ و سبد بازی بسیار لذت بردیم. ما دوست  نیجورچمطالب یاد بگیریم، از قسمت  همه  نیا

. به دنبال حل کامل کنیمجورچین را  تر عیسرتا داشتیم نقشه و مرز کشورهای همسایه را یاد بگیریم 

 آنهای کسب کنیم. عمل کنیم و امتیاز مناسب تر موفقتا در ارائه گروهی  میرفت یممسائل طرح شده 

ی خوبی در مورد مسائل مطرح شده در بازی هادیگر مطالب و راه حل یگروههابیان داشتند که از 

 یاد گرفتیم. 

بود و خواهان همکاری  شگفت زدهروش آموزش مبتنی بر بازی  تأثیرمعلم گروه از جذابیت و 

 ها جلسهان که در این آموز دانش که برخی از داشت یمدیگر بود و ابراز  یدرسهابرای  زمینهدر این 

انتظار ظاهر شدند و در ر از کسانی بودند که فرات ،نددحل مسائل مطرح شده بوراه به دنبال 

 بالایی کسب کردند. ازیامت مسئلهکه در بخش حل  در حالیی دیگر فعالیتی نداشتند، کلاسها

. از شوند یماستفاده  کمتر ی درسکلاسهای آموزشی در بازیهااز با وجود مواردی که بیان شد 

باید بدان است که  ای مسئلهی آموزشی در کلاس درس بازیها عدم کاربردواکاوی موانع  این رو

 .پرداخته شود
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