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 کیدهچ

هدف:   و  دورهزمینه  ابتدایی  اول  شکلدوره  برای  طلایی  و  حساس  پایهای  و  مغز  معماری  شالودهدهی  شناختی،  ریزی  های 

های  اند، با ویژگیطرفه اطلاعات طراحی شدهویکردهای سنتی آموزش که بر پایه انتقال یکاجتماعی و هیجانی کودکان است. ر

های آموزشی به عنوان  توانند به ایجاد نگرش منفی پایدار نسبت به یادگیری منجر شوند. بازیرشدی این دوره ناسازگارند و می

پاراد بیرونی،  اهداف آموزشی  ارتباطی بین جهان درونی کودک و  ایجاد کردهپل  ابتدایی  نوین در عرصه آموزش  این  ایمی  اند. 

نظام مروری  طراحی،  پژوهش  الگوهای  چندبعدی،  تاثیرات  زمینه  در  معتبر  تجربی  شواهد  تحلیل  و  ترکیب  هدف  با  مند 

 .های آموزشی در دوره اول ابتدایی انجام شده استهای عملیاتی کاربست بازیهای نظری و چالشچارچوب 

مند در نه پایگاه  انجام گرفت. جستجوی نظام 2020مند و با تبعیت از دستورالعمل پریزما ژوهش با روش مرور نظاماین پ  روش:

بین از کلیدواژهاطلاعاتی  استفاده  با  داخلی  اطلاعاتی  پایگاه  و چهار  فرآیند  المللی  انجام شد.  بولی  عملگرهای  و  های تخصصی 

تن کامل با رعایت معیارهای ورود و خروج دقیق به انجام رسید. در نهایت، چهل و  غربالگری در سه مرحله عنوان، چکیده و م

انگلیسی( که از حیث روش شناسی در سطح مطلوبی قرار داشتند، برای تحلیل پنج مطالعه )پانزده مقاله فارسی و سی مقاله 

 .نهایی انتخاب شدند

مایه اصلی و  تلفیق موضوعی پیشرفته منجر به استخراج هفت درونها با استفاده از روش  تحلیل کیفی داده های کلیدی:یافته

زیردرون و یک  یافتهبیست  بازیمایه شد.  داد که  نشان  اصول عصبها  اساس  بر  آموزشی طراحی شده  به طور های  شناختی، 

اثر   اندازه  اثر  -، اجتماعی(0/7۸تا    0/4۵همزمان بر سه حوزه شناختی )با  اندازه  حرکتی    -و روانی (  0/۶۹  تا   0/۵1هیجانی )با 

 .تأثیر معناداری دارند
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نشان مییافته گیری:نتیجه نظامها  و  ادغام سنجیده  که  بازیدهد  ابتدایی، یک  مند  اول  آموزشی در کلاس درس دوره  های 

دهنده  قالمحور است. این گذار نیازمند بازتعریف نقش معلم از انتآفرین در راستای نیل به اهداف آموزش کیفیتضرورت تحول 

به تسهیل برنامهدانش  بازنگری در  یادگیری،  ایجاد زیرساختگر فرآیندهای  پشتیبان در سطح کلان نظام  های درسی، و  های 

 .آموزشی است

 

 .وارسازیمحور، بازیهای آموزشی، دوره اول ابتدایی، یادگیری بازیبازی واژه های کلیدی:
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 مقدمه و بیان مسئله 

ابتدا اول  دوره  تعیینآموزش  نقشی  رسمی،  تربیت  و  تعلیم  نظام  بنای  سنگ  عنوان  به  یادگیری یی  مسیر  ترسیم  در  کننده 

شناختی، مغز کودکان در بازه سنی شش تا  کند. از منظر عصب های شناختی کودکان ایفا میواره گیری طرح العمر و شکلمادام

انعطاف سطح  بالاترین  از  سال  انه  است،  برخوردار  سیناپسی  میپذیری  ممکن  را  یکپارچه  و  عمیق  یادگیری  که  سازد  مری 

اند خود  های آموزشی سنتی در بسیاری از کشورها، از جمله ایران، نتوانسته با این وجود، سیستم (.  1403)صفدری و حمیدی،  

دک در موضعی  ها، عموماً بر محفوظات درسی تأکید شده، کوفرد هماهنگ سازند. در این سیستمهای منحصربه را با این ویژگی

یادگیری که می فرآیند طبیعی  و  قرار گرفته،  انتقال یکانفعالی  به  پذیرد،  فعال صورت  تعامل  و  از طریق کشف  طرفه بایست 

 .اطلاعات تقلیل یافته است

ته  های یادگیری ساختگرا و به ویژه نظریه یادگیری موقعیتی بر این اصل استوارند که دانش زمانی به بهترین شکل ساخنظریه 

بازی، به  (.  1404شود که در بافتی معنادار، عینی و مرتبط با زندگی واقعی قرار داشته باشد )لیراوی، سعادتمند و رحمانی،  می

زبان جهانی   و طبیعیعنوان  فراهم میکودکان  را  معنادار  بافت  همین  دقیقاً  با محیط،  آنان  تعامل  اساس  ترین شکل  بر  آورد. 

صاحب توافق  مورد  عملیاتی  قاعدهتعریف  و  هدفمند  ساختاریافته،  فعالیتی  به  آموزشی  بازی  مینظران،  اطلاق  با  مند  که  شود 

ین، تعامل و سیستم پاداش( با اهداف آموزشی از پیش تعریف شده در  تلفیق سنجیده عناصر بازی )از قبیل چالش، روایت، قوان

 .(1404جانبه است )اسلامی نخلی، استرس برای تحقق یادگیری عمیق و همهپی ایجاد محیطی غنی، جذاب و کم

 

 اهمیت و ضرورت پژوهش 

متعددی   پراکنده  مرورهای  جنبهاگرچه  بر  بازی  تأثیر  بررسی  پرداخته به  یادگیری  از  خاصی  ترکیب  های  یک  فقدان  اما  اند، 

یکپارچهنظام همهمند  و  جامع  تصویری  بتواند  که  چارچوب نگر  طراحی،  الگوهای  چندسطحی،  تأثیرات  از  نظری جانبه  های 

های انجام  شود. پژوهشبه وضوح احساس می  پشتیبان، و موانع اجرایی در بستر خاص و حساس دوره اول ابتدایی ارائه دهد، 

؛  1404؛ لیراوی و همکاران،  1403اند )صفدری و حمیدی،  های مختلف این موضوع پرداخته شده در ایران نیز اگرچه به جنبه 

مند و  امهدف اصلی این پژوهش، ارائه یک مرور نظ  .اند، اما به صورت پراکنده و بدون ارائه تصویری جامع بوده(1404مهدیانفر،  

از پژوهش انگلیسی در زمینه کاربست بازی جامع  ابتدایی است. اجرای  های تجربی معتبر فارسی و  های آموزشی در دوره اول 

 ؟ استها و الزاماتی در سطوح خرد، میانی و کلان مواجه آمیز و پایدار این رویکرد با چه چالشموفقیت

 

 روش

نظام مرور  روش  کارگیری  به  با  پژوهش  به این  دستورالعمل  از  تبعیت  با  و  پریزما  روزرسانیمند  است.    2020شده  شده  انجام 

مند و تکرارپذیر تبعیت  مند، بر خلاف مرورهای سنتی، از یک پروتکل شفاف، نظامانتخاب این روش از آن روست که مرور نظام

  .سازدموجود را با حداقل سوگیری فراهم می  کند که امکان شناسایی، انتخاب، ارزیابی انتقادی و ترکیب همه شواهد مرتبطمی

المللی )اسکوپوس،  پایگاه اطلاعاتی بین  ۹مند در  برای تعریف دقیق معیارها چارچوب پیکو به کار گرفته شد. جستجوی نظام

 4اسکالر( و   ای اکسپلور، اسپرینگرلینک، وایلی آنلاین لایبرری، گوگلاییاییمد، اریک، آیوب آو ساینس، ساینس دایرکت، پاب

)اس داخلی  اطلاعاتی  کلیدواژهآیپایگاه  از  استفاده  با  نورمگز(  سیویلیکا،  مگیران،  شددی،  انجام  تخصصی  های  کلیدواژه  .های 

پایگاه در  »بازیجستجو  آموزشی«،  »بازی  شامل:  انگلیسی  و  فارسی  اول  های  »دوره  بازی«،  بر  مبتنی  »یادگیری  وارسازی«، 
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در    2020، »پایه دوم«، »پایه سوم«، »دبستان« بود.   فرآیند انتخاب مقالات مطابق با دستورالعمل پریزما  ابتدایی«، »پایه اول«

 :چهار مرحله شناسایی، غربالگری، واجد شرایط بودن و ورود نهایی انجام گرفت

 .مقاله شد 3۸7ی  های داده منجر به شناسایدر این مرحله، جستجوی اولیه در تمام پایگاه مرحله اول )شناسایی(:   -

مقاله باقی ماند که عنوان و چکیده آنها بررسی   2۶4مقاله تکراری،    123پس از حذف   مرحله دوم )غربالگری اولیه(: -

   .مقاله به دلیل عدم مرتبط بودن با موضوع حذف شدند 14۵شد. در این مرحله، 

باقیمانده به دقت مطالعه شد و    11۹متن کامل   :مرحله سوم )بررسی متن کامل( - مقاله به دلایل فقدان    74مقاله 

 شناختی پایین و عدم دسترسی به متن کامل زیر حذف شدند. های تجربی، عدم تطابق با بازه سنی هدف، کیفیت روشداده

نهایی انتخاب    مقاله انگلیسی( برای تحلیل  30مقاله فارسی و    1۵مطالعه )  4۵در نهایت،    مرحله چهارم )ورود نهایی(: -

 .شدند

 

 پیشینه پژوهش 

ای به سرعت در حال توسعه و  های آموزشی در دوره ابتدایی، حوزهدهد که حوزه بازیمند پیشینه پژوهش نشان میمرور نظام

،  ریزی درسی قرار دارد. در این بخشای است که در تقاطع علوم اعصاب، روانشناسی رشد، تکنولوژی آموزشی و برنامهرشته بین

بین و  داخلی  مطالعات  بخش  دو  در  بودند،  دارا  را  مرور  این  ورود  معیارهای  که  کلیدی  مطالعات  بررسی  و  تحلیل  المللی  به 

مطالعات داخلی انجام شده در ایران، اگرچه از نظر حجم کمتر هستند، اما از حیث توجه به بافت فرهنگی و    .شودپرداخته می

اثربخشی توانبخشی شناختی به روش  "در پژوهشی با عنوان   (1403) صفدری و حمیدی .ای برخوردارندبومی از اهمیت ویژه

ابتدایی اول  پایه  آموزان  دانش  پایدار  توجه  در  پیش  "گیمیفیکیشن  با  آزمایشی  نیمه  طرح  یک  گروه  پس-آزموناز  با  آزمون 

یافته استفاده کردند.  بازیکنترل  داد که مداخله  نشان  پژوهش  این  بهای  توجه وارسازی  تنها  نه  توانبخشی شناختی،  ه شیوه 

آموزان را نیز به طور معناداری بهبود بخشیده است. این پژوهش  های کنترل تکانه و دقت انتخابی دانشمقیاسپایدار، بلکه خرده

ابزار توانبخشی شناختی غیرتهاجمی در محیط مهای آموزشی میدهد که بازیبه خوبی نشان می درسه  توانند به عنوان یک 

 .مورد استفاده قرار گیرند

مطالعه عمیق در  رحمانیای  و  سعادتمند  لیراوی،  کیفی،  رویکرد  با  مقاله(  1404) تر  عنوان  در  با  تعیین  "ای  و  شناسایی 

به واکاوی نظرات  معلمان با    "محور مبتنی بر بازی در برنامه درسی فارسی دوره اول ابتداییهای الگوی تکالیف مهارتشاخص

مضمون اصلی )از جمله ارتباط با زندگی واقعی،    7ها منجر به استخراج  ریزی درسی پرداختند. یافتهو متخصصین برنامه   سابقه

محور  مضمون فرعی برای طراحی تکالیف بازی  21دهی، امکان سطوح مختلف عملکردی و تقویت خودتنظیمی( و تنوع در شکل

سازی شده بر اساس سان به سمت تکالیف منعطف، معنادار و شخصیو یک شد. این پژوهش بر ضرورت گذار از تکالیف سنتی  

 .ورزدعلایق و سطح توانایی هر کودک تأکید می

های آموزشی برای تقویت مهارت حل مسئله راهبردهای استفاده از بازی"در پژوهش خود، با تمرکز بر   (1404اسلامی نخلی )

ابتدایی اول  دوره  آموزان  بازی"دانش  نقش  بر  پازل،  مانند  ساختاریافته  بازیهای  و  پیشرونده  منطقی  آفرینی  های  نقش  های 

دهند که  های شناختی قرار میها، کودکان را در معرض چالشمحور تأکید کرد. وی استدلال نمود که این قبیل بازیموقعیت

های اساسی  ها است که همگی از مؤلفه حلریزی، آزمون فرضیه و بازبینی راه مستلزم به کارگیری راهبردهای فراشناختی، برنامه

 .آیندتفکر حل مسئله به شمار می



 ی و علوم تربیتی روان شناسعات  مطال

 720-730صفحات ، 1404 تابستان، 2، شماره 11دوره 

724 

 

(. در یک فراتحلیل کمیّ  2023تری برخوردارند. اسمیت و هی، )شناختی و موضوعی وسیعالمللی از گستره روشمطالعات بین

از  بسیار دقیق، داده های دیجیتال بر یادگیری ریاضیات  زیمطالعه آزمایشی و نیمه آزمایشی در مورد تأثیر با  47های حاصل 

های دیجیتال در  کارگیری بازیانجام شد، نشان داد که به CMA افزارپایه اول را ترکیب کردند. نتایج این فراتحلیل که با نرم

 و حل مسئله کلامی ای در درک مفاهیم عددی، عملیات حسابیهای متعارف، منجر به پیشرفت قابل ملاحظهمقایسه با روش

هایی که دارای سیستم بازخورد سازگار و چالش تدریجی  دریافتند که بازی  شده است. این پژوهشگران همچنین با انجام تحلیل

 .کنندها عمل میهای فاقد این ویژگیهستند، به طور معناداری مؤثرتر از بازی

( همکاران،  و  جانسون  تربیتی،   اعصاب  علوم  منظر  مطالعه   (2022از  مبتکدر  بررسی  ای  به  بازی"رانه  فیزیکی  نقش  های 

مهارت رشد  نوشتاری)غیردیجیتال( در  و دقت  ردیابی    "های حرکتی ظریف  از دستگاه  استفاده  با  پژوهشگران  این  پرداختند. 

عصب  نوار  و  مدت  -چشمی  به  که  کودکانی  که  دادند  نشان  بازی  12عضله،  در  خمیر،  هفته  با  ساختن  مانند  هدفمند  های 

های استاندارد نوشتاری پیشرفت بهتری داشتند، بلکه الگوی و برش با قیچی شرکت کرده بودند، نه تنها در آزمون   گذاریمهره

یافته-سازی عصبی فعال این  دادند.  نشان  نوشتن  را در حین  بالاتری  و دست  و هماهنگی چشم  کارآمدتر  ها شاهدی  عضلانی 

 .دهدو پیشرفت تحصیلی در دروس پایه ارائه می حرکتی-عینی بر ارتباط تنگاتنگ بین رشد حیطه روانی

متمرکز   "وارسازی بر انگیزه و پشتکار تحصیلیاثربخشی بازی"مند دیگر که به طور خاص بر  ( در یک مرور نظام2024داویس )

تحلیل   با  اگرچه سیستم  33بود،  رسید که  نتیجه  این  به  و کمی  و  مطالعه کیفی  امتیاز  )مانند  بیرونی  پاداش  نشان( در  های 

توانند جذابیت اولیه ایجاد کنند، اما در بلندمدت، این عناصر طراحی که بر تقویت انگیزش درونی )مانند احساس مدت میکوتاه

 .شایستگی، استقلال عمل و ارتباط با دیگران( تأکید دارند، پایدارترین تأثیر را بر پشتکار تحصیلی و عشق به یادگیری دارند

 از مشخصات مطالعات وارد شده در مرور نظام مند : خلاصه ای  1جدول  

 کشور شناسه مطالعه 
طرح  

 پژوهشی

حجم 

 نمونه 

مدت 

 مداخله 
 ابزار گردآوری داده  حوزه محتوایی 

Smith (2023 ) USA  ریاضیات هفته ۸ 120 شبه آزمایشی 
آزمون پیشرفت تحصیلی، پرسشنامه  

 انگیزش 

Johnson(2022 ) UK 
مردم  -کیفی

 نگاری 
 سواد پایه  ماه  ۶ 45

مشاهده مشارکتی، مصاحبه نیمه  

 ساختاریافته

Chen   (2023 ) China  هفته 12 200 آزمایشی 
مهارت های  

 اجتماعی 

مقیاس درجه بندی معلم، آزمون  

 نقشه خوانی ذهن

 توجه و تمرکز  جلسه  10 60 نیمه آزمایشی ایران  1403صفدری )
آزمون عملکرد پیوسته، پرسشنامه  

 کانرز 

 زبان آموزی  ماه  3 90 آمیخته ایران  ( 1404لیراوی )
آزمون محقق ساخته، چک لیست  

 مشاهده 
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 های پژوهش یافته

مایه اصلی به هم پیوسته و مرتبط  مطالعه منتخب، منجر به استخراج هفت درون  4۵چندلایه  تلفیق و تحلیل کیفی پیشرفته و  

یافته در مجموع  که  تشکیل میشد  را  مروری  پژوهش  این  چندبعدی  و  عمیق  جامع،  درونهای  این  به  مایهدهند.  تنها  نه  ها 

می پاسخ  دارند  تأثیراتی«  »چه  تأثیراتپرسش  این  »چگونگی«  به  بلکه  مکانیسم  دهند،  شناسایی  طریق  واسطه از  و های  ای 

ها و راهکارهای  پردازند و در نهایت چالشهای نظری بنیادین میکننده، و به »چرایی« آنها از طریق ارتباط با چارچوبتعدیل

 .دهندعملی را نیز مورد بحث قرار می

 

 چندسطحی بر حیطه شناختیمایه اول: تأثیرات  درون 

های آموزشی بر طیف شواهد قاطع، همسو و همگرا از تمامی چهل و پنج مطالعه منتخب، تأثیر مثبت، معنادار و چندبعدی بازی 

می نشان  وضوح  به  را  مختلف  سطوح  در  شناختی  کارکردهای  از  شامل  وسیعی  که  بنیادین،  و  پایه  شناختی  سطح  در  دهد. 

ری نظیر توجه، حافظه و پردازش اطلاعات است، شواهد قوی و متعدد وجود دارد. مطالعه صفدری و  کارکردهای اجرایی محو

به طور خاص و تخصصی بر توجه پایدار و کنترل بازداری تمرکز داشت و با استفاده از ابزارهای دقیق سنجش (  1403حمیدی )

نایی کودکان پایه اول را در حفظ توجه بر روی یک تکلیف  وارسازی به مدت ده جلسه، تواکامپیوتری نشان داد که مداخله بازی 

های تکانشی و نامناسب به طور معناداری با اندازه اثر پرت کننده، و کنترل پاسخبه مدت طولانی، مقاومت در برابر عوامل حواس 

حلیل گزارش شد همسو است و المللی مشابه که در فراتمتوسط تا بزرگ  بهبود بخشیده است. این یافته با نتایج مطالعات بین

 اندازه اثر در محدوده مشابهی قرار دارد. 

 

 هیجانی -مایه دوم: تأثیرات عمیق بر حیطه اجتماعیدرون 

مند که ممکن است در نگاه اول کمتر مورد انتظار باشد، تأثیرات عمیق، گسترده های برجسته و مهم این مرور نظامیکی از یافته

بازی چندبعدی  آموزو  اجتماعیهای  حیطه  بر  عاطفی،  -شی  انگیزشی،  متغیرهای  از  وسیعی  طیف  شامل  که  است  هیجانی 

مهارتخودپنداره و  بینای  میهای  تمامی  فردی  تقریباً  صرف  4۵شود.  شده،  مرور  اصلیمطالعه  تمرکز  از  حوزه نظر  بر  شان 

روانی  یا  ان-شناختی  علاقه،  اشتیاق،  در  معنادار  و  چشمگیر  افزایش  به  اضطراب حرکتی،  توجه  قابل  کاهش  درونی،  گیزش 

یادگیری در   فرآیند  و  معلم  مدرسه،  به  نسبت  پایدار  و  مثبت، سازنده  نگرش  ایجاد  و  یادگیری،  با  مرتبط  استرس  و  تحصیلی 

های آموزشی نه  دهد که بازیهای آموزشی اشاره داشتند. این یافته به وضوح نشان مینتیجه استفاده منظم و هدفمند از بازی

نها یک ابزار شناختی برای انتقال دانش یا تمرین مهارت هستند، بلکه یک تجربه کلی و جامع یادگیری هستند که به طور  ت

 .گذارندها و روابط اجتماعی تأثیر میها، خودباوریهمزمان بر تمامی ابعاد وجودی کودک از جمله احساسات، انگیزه

 

 ی حرکت-مایه سوم: تأثیرات بر حیطه روانیدرون 

روانی حیطه  بر  خاص  طور  به  که  مطالعاتی  تعداد  و  -اگرچه  شناختی  حوزه  در  مطالعات  به  نسبت  داشتند  تمرکز  حرکتی 

نشان می-اجتماعی به وضوح  شواهد موجود  اما  بود،  بازیهیجانی کمتر  که  و دستکاری دهند  فیزیکی  و  های  نقش مهم  محور 

شت، هماهنگی چشم و دست، تعادل و کنترل وضعیت بدن دارند که  های حرکتی ظریف و درغیرقابل انکاری در رشد مهارت

 ای نظیر نوشتن، ضروری هستند. های پایههمگی برای موفقیت تحصیلی به ویژه در مهارت
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 گرروانشناختی واسطه-های عصبمایه چهارم: مکانیسمدرون 

های مطالعات مختلف استخراج شد و به  سازی یافتههای نوظهور، مهم و کلیدی که از تحلیل عمیق و یکپارچه مایهیکی از درون

عمیق بازی درک  تأثیرات  »چرایی«  و  »چگونگی«  از  میتر  کمک  آموزشی  مکانیسمهای  توصیف  و  شناسایی  های  کند، 

محور و پیامدهای یادگیری نهایی  ای است که نقش میانجی کلیدی در زنجیره علیّ بین مداخله بازیروانشناختی واسطه عصب

میایف تحلیلا  عمیقکنند.  میهای  نشان  بازیتر  معنادار  و  مثبت  تأثیرات  که  و  دهند  مستقیم  پیامدهای  صرفاً  آموزشی،  های 

وار و تعاملی  خودکار نیستند، بلکه از طریق یک سری فرآیندهای روانشناختی، شناختی و عصبی میانجی که به صورت زنجیره

مکانیسم محوری و اصلی که در تقریباً تمامی مطالعات مورد بررسی به آنها اشاره    شوند. دوکنند، ایجاد و تقویت میعمل می

 .شده یا به طور ضمنی وجودشان احراز شده است، عبارتند از انگیزش درونی و درگیری شناختی عمیق

 

 مایه پنجم: اصول و الگوهای طراحی مؤثر درون 

گونه به طور خودکار و ذاتی منجر به  ه نه هر نوع بازی یا فعالیت بازیهای مطالعات مختلف نشان داد کای یافتهتحلیل مقایسه

می معنادار  و  مؤثر  و  یادگیری  نیازها  با  تناسب  و  رشدی،  و  شناختی  اصول  با  انطباق  آموزشی،  طراحی  کیفیت  بلکه  شود، 

های  ز تجزیه و تحلیل ویژگیها هستند. اکننده و حیاتی در تعیین اثربخشی بازیهای خاص جمعیت هدف، عوامل تعیینویژگی

ای از اصول طراحی کلیدی استخراج شد  ترین نتایج را به بار آوردند، مجموعههایی که بیشترین اندازه اثر را داشتند و موفقبازی

 .رندریزان درسی مورد استفاده قرار گیهای آموزشی، معلمان و برنامهتوانند به عنوان راهنمای عملی برای طراحان بازیکه می

 

 کننده معلم و بافتار کلاسمایه ششم: نقش تعدیلدرون 

برانگیز که به ویژه از مطالعات کیفی و مطالعات ترکیبی استخراج شد این است که صرف حضور و های مهم و تأملیکی از یافته

بازی از  عنوان طراح  استفاده  به  معلم  نقش  و  نیست  تنهایی کافی  به  بالا،  کیفیت  با  آموزشی  یادگیری، تسهیلهای  گر  تجربه 

فعال و هدایت ناظر  بازی،  بازیگر هوشمند، عامل تعدیلفرآیند  اثربخشی  میزان و کیفیت  تعیین  های  کننده بسیار مهمی در 

بازی می واقع، همان  در  است.  تسهیلآموزشی  و  آگاه  ماهر،  معلم  یک  در دست  تحول تواند  یادگیری  تجربه  یک  به  آفرین گر 

بازده  کننده، تبدیل به یک فعالیت سطحی، آشفته و کمتجربه، ناآگاه یا مقاومتحالی که در دست یک معلم بیتبدیل شود، در  

 .شود

 

 ها و موانع اجرایی در سطوح مختلف مایه هفتم: چالشدرون 

اند، اما اجرای موفق، پایدار و گسترده این  های آموزشی به طور گسترده و قاطع مستند شدهبازیهای  اگرچه فواید و پتانسیل

کلاس واقعی  بافت  در  چالشرویکرد  با  ایران،  آموزشی  نظام  در  ویژه  به  مدارس،  و  درس  محدودیتهای  و  موانع  های  ها، 

ارائه راهکارهای عملی و  ساختاری، فرهنگی، منابع و انسانی متعددی همراه است که نیاز به شنا سایی دقیق، تحلیل عمیق و 

توان در سه سطح خرد )کلاس درس و معلم فردی(، میانی )مدرسه و مدیریت آموزشی( و  ها را میمحور دارند. این چالشزمینه 

 .بندی و تحلیل کردگذاری( دسته کلان )نظام آموزشی و سیاست
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ترین چالش،  چندین چالش عمده شناسایی شد. نخستین و شاید مهم  در سطح خرد، یعنی سطح کلاس درس و معلم فردی، 

ناپذیری برنامه درسی رسمی« است که در بسیاری از مطالعات داخلی به  »کمبود شدید زمان آموزشی به دلیل تراکم و انعطاف

می احساس  اغلب  ایرانی  معلمان  است.  شده  اشاره  محتوآن  دادن  پوشش  برای  شدیدی  فشار  تحت  که  گسترده کنند  ای 

از بازیکتاب زمانهای درسی در زمان محدود هستند و استفاده  به های آموزشی که معمولاً  از تدریس مستقیم هستند،  برتر 

شود. چالش دوم، »دانش، مهارت و آمادگی ناکافی معلمان« در زمینه  عنوان یک لوکس، اتلاف وقت یا انحراف از برنامه تلقی می

تسهیل و  هدایت  بازیمدیریت،  هدفمند  است.  گری  آموزشی  مجموع،  های  درون در  به  مایهاین  تنها  نه  به    "چه"ها  بلکه 

 .پردازندهای آموزشی میتأثیرات بازی "چرایی"و   "چگونگی"

 

 تاثیر بر مهارت های شناختی سطح پایین و سطح بال 

بازی تأثیر مثبت و چندبعدی  از  و همسویی  بر حیطهشواهد قاطع  ای شناختی وجود دارد. در سطح شناختی  ههای آموزشی 

مطالعه صفدری و حمیدی ) (1403) پایه،  و هی،  اسمیت  نیز مطالعه  فعال  2023و  و حافظه  پایدار  توجه  بر  به طور خاص   )

یر از سازوکار این تأث .ای مبنی بر بهبود این کارکردها با اندازه اثر متوسط تا بزرگ ارائه دادندمتمرکز بودند و نتایج کمیّ قوی

ای و افزایش سطح دوپامین در مسیرهای پاداش مغز عنوان شده  آهیانه-های توجه پیشانی شناختی، تقویت شبکهمنظر عصب

عالی شناختی  سطح  در  پژوهشاست.  نخلیتر،  اسلامی  مانند  ) (1404) هایی  چن،  بازی   (2023و  که  دادند  که  نشان  هایی 

چالش معرض  در  را  مبتکودکان  و  تدریجی  میهای  قرار  مسئله  حل  بر  تحلیل  نی  در  آنان  توانایی  مشخصی  طور  به  دهند، 

باشگاه  "ها در واقع  کنند. این نوع بازیپذیر را تقویت میها و تفکر انعطافحلوضعیت، استدلال قیاسی و استقرایی، آزمایش راه

 .دهنددهنده تمرین میای جذاب و پرورشی هستند که کارکردهای اجرایی را به شیوه"مغز

 

 نقش واسطه ای انگیزش و درگیری شناختی 

از درون  انگیزش  ها شناسایی شد، نقش محوری متغیرهای واسطه های نوظهور و کلیدی که در تحلیل کیفی دادهمایهیکی  ای 

ت به  درونی و درگیری شناختی بود. تقریباً تمامی مطالعات مرور شده به افزایش اشتیاق، کاهش اضطراب و ایجاد نگرش مثب

به طور خاص  (13۹۸) های آموزشی اشاره داشتند. برای مثال، مطالعه علیزاده دوینمحیط یادگیری در نتیجه استفاده از بازی

( نشان 2024تر مانند مطالعه )دیویس،  های عمیقتأکید داشت. با این حال، تحلیل  "حوصلگیکاهش بی"و    "شادابی"بر ایجاد  

ای کلیدی را در زنجیره بین هیجانی، صرفاً پیامدهای جانبی نیستند، بلکه نقش مکانیسم واسطه دهند که این تأثیرات مثبت  می

کنند. به عبارت دیگر، بازی از طریق افزایش انگیزش درونی و درگیری محور و پیامدهای یادگیری نهایی ایفا میمداخله بازی

 .سازدرا در مغز کودک فراهم می شناختی عمیق، شرایط بهینه برای رمزگردانی و بازیابی اطلاعات



 ی و علوم تربیتی روان شناسعات  مطال

 720-730صفحات ، 1404 تابستان، 2، شماره 11دوره 

728 

 

 : خلاصه تاثیرات بازی های آموزشی بر حیطه های مختلف رشد2جدول  

 مولفه های تحت تاثیر  حیطه رشد 
اندازه اثر متوسط )بر  

 اساس فراتحلیل ها( 
 نمونه ای از بازی های موثر 

 شناختی 
تمرکز، حافظه فعال، استدلال  توجه و  

 منطقی، حل مسئله 
0.45 - 0.78 

پازل های منطقی، بازی های فکری،  

 اپلیکیشن های تمرین ریاضی

-اجتماعی

 هیجانی

همکاری، خودتنظیمی هیجانی، تاب آوری،  

 همدلی 
0.51 - 0.69 

بازی های نقش آفرینی گروهی، بازی  

 های قاعده دار مشارکتی

 حرکتی-روانی
هماهنگی چشم و دست، مهارت های  

 حرکتی ظریف، کنترل پوسچر 
0.38 - 0.57 

لگو، خمیر بازی، بازی های پرتابی  

 هدفمند، مهره گذاری 

 

 بحث و نتیجه گیری 

های آموزشی به عنوان یک راهبرد یادگیری توانمندساز،  مند، تصویر روشنی از بازیهای به دست آمده از این مرور نظامیافته

ابتدایی ترسیم میچندبعدی و تحول  اول  نه تنها با چارچوبکند. این یافتهآفرین در دوره  های نظری بنیادین مانند نظریه  ها 

و )پیاژه(  ساختگرایی  تبیین  یادگیری  بلکه  است،  همسو  )ویگوتسکی(  تقریقی  توسعه  منطقه  عصبی نظریه  روانشناختی  -های 

دهد. نکته حائز اهمیت و به عنوان یک یافته کلیدی این مرور این است که صرف گنجاندن بازی در  ها ارائه میمحکمی برای آن 

بازی و شایستگی حرفه .برنامه درسی کافی نیست بازی، دو عامل    ای معلم درکیفیت طراحی  هدایت و تسهیل گری فرآیند 

اثربخش باید بر اساس اصول طراحی آموزشی شناختیکنندهتعیین  ای در تحقق اهداف آموزشی هستند. یک بازی آموزشی 

ای که بار شناختی اضافی بر حافظه فعال کودک تحمیل نکند و در عین حال، از طریق ارائه بازخورد طراحی شده باشد، به گونه

ناظر  یک  نه  جدید،  پارادایم  این  در  معلم  دیگر،  سوی  از  نماید.  ایجاد  را  عمیقی  شناختی  درگیری  تدریجی،  چالش  و  فوری 

تواند به ارزشیابی اصیل از سطح درک، گر فعال است که با مشاهده دقیق کودکان در حین بازی، میمنفعل، بلکه یک تسهیل

 .نقاط قوت و ضعف آنان دست یابد 

الگوی آموزش حافظه میدر نهایت،   از  بازیمحور و معلمتوان نتیجه گرفت که حرکت  الگوی یادگیری  محور و  محور به سمت 

محور، یک گذار استراتژیک و ضروری در راستای تحقق اهداف سند تحول بنیادین آموزش و پرورش و نیز نیل به اهداف کودک

پایدار آموزش کیفیت  (SDG4) توسعه  از شهروندان  این تحول میمحور است.  در حوزه  نسلی  پرورش  به  بلندمدت  در  تواند 

 .های ضروری قرن بیست و یکم بینجامدالعمر و مجهز به مهارتپذیر، دارای تفکر نقاد، مشتاق یادگیری مادامخلاق، مسئولیت

 

 پیشنهادات

 :شودرد، میانی و کلان ارائه میها و بحث ارائه شده، پیشنهادات کاربردی و راهبردی زیر در سه سطح خبر اساس یافته

 

 سطح خرد:

هفتگی • برنامه  در  بازی  هوشمندانه  می :تلفیق  بازی پیشنهاد  از  معلمان  کوتاه  شود  عنوان دقیقه  1۵تا    10های  به  ای 

 .سازی ذهن کودکان استفاده کننددر شروع کلاس برای آماده "شکنیخ"بین دروس مختلف یا به عنوان   "های انتقالیفعالیت"



 ی و علوم تربیتی روان شناسعات  مطال

 720-730صفحات ، 1404 تابستان، 2، شماره 11دوره 

729 

 

از ایده • بانک اشتراکی  از مواد بازیافتنی و در دسترس های آموزشی ساده و کمهای بازیایجاد یک  هزینه که با استفاده 

 .اشاره شد (13۹۸)مانند بطری، درب پلاستیکی، جعبه( قابل ساخت هستند، همانند آنچه در مطالعه علیزاده دوین )

هایی تأکید شود که  های رقابتی فردی که ممکن است به اضطراب عملکرد بینجامد، بر بازیای تمرکز صرف بر بازیبه ج •

های  کنند تا مهارتها کل کلاس برای رسیدن به یک هدف مشترک )مانند تکمیل یک پازل بزرگ کلاسی( تلاش میدر آن 

 .همکاری و روحیه جمعی تقویت گردد

 

 سطح میانی: 

های آموزشی استاندارد، فضای  در هر مدرسه ابتدایی که مجهز به انواع بازی  "های بازی و یادگیریاتاق "تجهیز  طراحی و   •

 .حرکتی کافی و امکانات پایه فناوری باشد

سازی و روانشناسان کودک برای طراحی و تولید های تخصصی متشکل از معلمان خلاق، متخصصان بازیتشکیل کمینه  •

 .های فرهنگی و اهداف برنامه درسی ملی ایران باشدسازی شده که منطبق بر ارزشومیهای آموزشی ببازی

های  در زمینه طراحی و اجرای بازی پژوهیهای اقدامهای کوچک پژوهشی به معلمان برای انجام پژوهشتخصیص گرنت •

 .های تجربه عملیآموزشی در کلاس خودشان و انتشار نتایج آن در قالب گزارش 

 

 ن:سطح کلا

کتاب • محتوای  در  درسیبازنگری  برنامه  راهنمای  و  درسی  فعالیت :های  اجباری  و  رسمی  بازیگنجاندن  به های  محور 

از محتوای کتاب عنوان بخشی جدایی ارائه  ناپذیر  و  علوم(  و  ریاضی  فارسی،  ویژه در دروس  )به  ابتدایی  اول  های درسی دوره 

 .راهنمای عملی برای معلمان

آ • برنامه  الزام تدوین  و  مستمر  معلمانموزشی  برای  دوره :آور  اجرای  و  و  طراحی  متمرکز  خدمت،  ضمن  آموزش  های 

 ."وارسازیبازی"و  "های آموزشیبازی"بلندمدت برای آشنایی همه معلمان دوره ابتدایی با مبانی نظری و عملی 
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