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 کیدهچ

گونه و تأثیر آن بر افزایش مشارکت  ، به بررسی عمیق زیربناهای نظری یادگیری بازیفراترکیباین تحقیق با استفاده از روش  

دانش پایدار  و  میان  آگاهانه  از  است.  پرداخته  آموزشی  فرایندهای  در  شناسایی  423آموزان  اولیه  پژوهش    3۵شده،  مطالعه 

به چاپ رسیده بودند، برای تحلیل نهایی    2024-201۹تحقیق داخلی( که در بازه زمانی    1۶المللی و  مطالعه بین  1۹برجسته )

پارادایم بنیادین شکل  برگزیده شدند. فرایند تحلیل مضمون  از تلاقی سه  محور نشان داد که رویکرد یادگیری مبتنی بر بازی 

استقلال و گری که  گرایی اجتماعی که بر ساخت فعالانه دانش تأکید دارد، رویکرد انگیزشی خودتعیین گرفته است: نظریه سازه 

می محور  را  میشایستگی  تمرکز  آزمون  و  کشف  بر  که  تجربی  یادگیری  نظریه  و  یافتهگیرد  مؤلفه کند.  هفت  پژوهش  های 

های  نما، استفاده از مکانیزمهای پیچیده واقعمحوری برای تقویت درگیری تحصیلی از رهگذر بازی شناسایی کرد: خلق موقعیت

یادگیر تسهیل  چندلایه،  گروهبازخورد  در  مشارکتی  چالشی  طراحی  کوچک،  فردی،  های  توانایی  با  متناسب  تطبیقی  های 

داستان بهره از  فراهمگیری  معنادار،  زمینه  ایجاد  برای  فرصتپردازی  تصمیمسازی  و  انتخاب  عناصر  های  از  استفاده  و  گیری 

بازی که  است  آن  از  حاکی  نتایج  یادگیری.  تجربه  تعمیق  برای  آموزچندحسی  میهای  ساختارمند  درگیری شی  میزان  توانند 

های اصلی شامل تنوع در تعاریف عملیاتی  طور معناداری افزایش دهند. چالشو درگیری رفتاری را به  شناختی، درگیری عاطفی

ای های فردی و زمینهدرگیری، محدودیت ابزارهای سنجش استاندارد، کمبود مطالعات طولی و ضرورت توجه بیشتر به تفاوت

 .ستا

 

 .آموزان مقطع ابتداییگونه، درگیری تحصیلی، دانشیادگیری بازی واژه های کلیدی:
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 مقدمه و ضرورت پژوهش 

ها،  دهی به نگرشگیرد، دورانی بحرانی برای شکلسالگی را دربرمی  12تا    ۶آموزش رسمی در دوره ابتدایی که محدوده سنی  

های بنیادین را  تنها دانش و مهارتشود. در این مقطع حساس، کودکان نهیباورها و رفتارهای یادگیری آینده افراد محسوب م

های معاصر در حوزه نهند. پژوهشکنند، بلکه الگوهای رفتاری و نگرشی خود نسبت به فرایند یادگیری را نیز بنا میکسب می

دادهروان  نشان  روشنی  به  شناختی  اعصاب  علوم  و  تربیتی  تجربهشناسی  که  آماند  سالهای  این  در  شکلوزشی  دهنده  های 

دانشمی اجتماعی  و  عاطفی  شناختی،  تحولات  مسیر  دهه توانند  برای  را  همکاران،  آموزان  و  )پلاس  کنند  تعیین  آینده  های 

از مهم201۵ یکی  است. درگیری  (.  و عمق درگیری تحصیلی  میزان  این دوره،  در  یادگیری  بر کیفیت  تأثیرگذار  عوامل  ترین 

دهد  ای از رفتارها، احساسات و فرایندهای شناختی اشاره دارد که فراگیر در طی یادگیری از خود نشان میجموعه تحصیلی به م

و شامل سه بُعد اصلی است: درگیری شناختی )تلاش ذهنی و استفاده از راهبردهای عمیق پردازش(، درگیری عاطفی )علاقه،  

ف )مشارکت  رفتاری  درگیری  و  تعلق(  احساس  و  )ویتون،  اشتیاق  پایداری  و  مداوم  تلاش  نشان  20111عال،  تجربی  شواهد   )

دهند،  تنها عملکرد آکادمیک بهتری از خود نشان میآموزانی که سطح بالاتری از درگیری تحصیلی دارند، نهدهند که دانشمی

 تر، انگیزش پایدارتر و رضایت بیشتری نیز برخوردارند.بلکه از یادگیری عمیق

ن حال،  این  ارزیابیظامبا  و  تکراری  تمرین  مستقیم،  آموزش  بر  عمدتاً  که  سنتی  آموزشی  در  های  هستند،  استوار  کتبی  های 

اند. نسل کنونی فراگیران در محیطی غنی از های جدی مواجه برانگیختن و حفظ درگیری تحصیلی کودکان امروزی با چالش

های  های یادگیری دارند. آنها به فعالیتانتظارات متفاوتی از تجربهاند و  ای رشد کردههای دیجیتال، تعاملی و چندرسانهمحرک

پاداش تعاملی، هدفمند،  مثبتآموزشی که  پاسخ  با زندگی واقعی هستند،  راستا،    .دهندتری نشان میدهنده و مرتبط  این  در 

گذاران و  ی را از سوی محققان، سیاستاعنوان یک رویکرد نوآورانه و مبتنی بر شواهد، توجه فزایندهیادگیری مبتنی بر بازی به

گرایی و یادگیری فعال دارد، بر این اصل استوار است های سازهمعلمان به خود جلب کرده است. این رویکرد که ریشه در نظریه 

ها و  نیزمگیرند. یادگیری مبتنی بر بازی از عناصر، مکاطور طبیعی از طریق بازی، کاوش و تعامل با محیط یاد میکه کودکان به

ها در  توجه پژوهشرغم رشد قابلعلی  .کندهای یادگیری درگیرکننده، معنادار و مؤثر استفاده میاصول بازی برای خلق تجربه

حوزه یادگیری مبتنی بر بازی طی دهه گذشته، خلأهای مهمی در دانش موجود وجود دارد. نخست، اکثر مطالعات بر پیامدهای  

دانش  )مانند کسب  داشته   یادگیری  تمرکز  مهارت(  قرار یا  توجه  مانند درگیری تحصیلی کمتر مورد  میانجی  فرایندهای  و  اند 

درحالی است.  ایفا  گرفته  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  اثربخشی  و چگونگی  چرایی  تبیین  در  محوری  نقش  تحصیلی  درگیری  که 

 .انگیزند، هنوز محدود استری را برمیها درگیهای دقیقی که از طریق آنها بازیکند، درک جامع از مکانیزممی

های تحلیل درگیری تحصیلی در مطالعات مختلف وجود دارد که  توجهی در تعاریف، ابزارهای سنجش و روشدوم، تنوع قابل

یافته ترکیب  و  میمقایسه  دشوار  را  پژوهشها  برخی  به سازد.  را  درگیری  تک ها  شناختی(  صورت  یا  رفتاری  )صرفاً  بعدی 

 .تری استکه ماهیت چندبعدی و پویای آن نیازمند رویکردهای جامعاند، درحالیازی کردهسمفهوم 

های فرهنگی، اجتماعی و  ها به زمینهپذیری یافتهاند و تعمیمهای فرهنگی غربی انجام شدهسوم، اکثر مطالعات موجود در زمینه 

های گوناگون دارد و  انی و کارکردهای متفاوتی در فرهنگعنوان یک پدیده فرهنگی، معآموزشی متفاوت محدود است. بازی به

اند. برای مدت را بررسی کردهها مقطعی بوده و تأثیرات کوتاهچهارم، اغلب پژوهش  .های متنوع استنیازمند بررسی در زمینه

بلندمدت، نیاز به مطالعات   تر از چگونگی تأثیر یادگیری مبتنی بر بازی بر درگیری پایدار و توسعه الگوهای یادگیریدرک عمیق

است بیشتری  تعدیل  .طولی  متغیرهای  نقش  ویژگیپنجم،  مانند  علایق(،  گننده  توانایی،  سطح  یادگیری،  )سبک  فردی  های 
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های طراحی بازی )نوع، پیچیدگی، مدت( در تعیین های کلاس، حمایت معلم، فرهنگ مدرسه( و ویژگیای )ویژگیعوامل زمینه 

شده، هدف  با توجه به خلأهای شناسایی  .طور کامل روشن نشده استبتنی بر بازی بر درگیری، هنوز بهاثربخشی یادگیری م

اصلی این مطالعه مروری، ترکیب سیستماتیک و تحلیل انتقادی شواهد موجود درباره مبانی نظری یادگیری مبتنی بر بازی و  

 :های زیر استست. این پژوهش در پی پاسخ به پرسشآموزان مقطع ابتدایی انقش آن در تقویت درگیری تحصیلی دانش

چارچوب -1 تشکیل میکدام  را  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  اساس  و  پایه  مفهومی  و  نظری  نظریههای  این  و چگونه  ها  دهند 

 کنند؟ درگیری تحصیلی را تبیین می

مکانیزم -2 چه  از  بازی  بر  مبتنی  روانیادگیری  فرایندهای  و  برای  ها  تحصیلی شناختی  درگیری  مختلف  ابعاد  افزایش 

 کند؟ )شناختی، عاطفی، رفتاری( استفاده می

گویند و اندازه این  آموزان ابتدایی چه میشواهد تجربی درباره تأثیر یادگیری مبتنی بر بازی بر درگیری تحصیلی دانش -3

 اثرات چقدر است؟ 

 ا بر درگیری تحصیلی دارند؟ های آموزشی بیشترین تأثیر رهای طراحی بازی چه عناصر و ویژگی -4

کننده در رابطه بین یادگیری مبتنی بر بازی و درگیری تحصیلی  ای و طراحی، نقش تعدیلکدام متغیرهای فردی، زمینه -5

 کنند؟ ایفا می

سازی مؤثر یادگیری مبتنی بر بازی برای ارتقای درگیری تحصیلی وجود دارد و  هایی در پیادهها و محدودیتچه چالش -6

 کارهایی برای غلبه بر آنها پیشنهاد شده است؟چه راه

 

 چارچوب نظری

 گرایی و یادگیری فعال نظریه سازه

های یادگیری، نقطه عزیمت اصلی برای درک یادگیری مبتنی بر بازی است. این  ترین نظریه عنوان یکی از بنیادیگرایی بهسازه

اص این  بر  پیاژه و ویگوتسکی دارد،  آثار  یادگیری فرایندی فعال است که در آن فراگیر  نظریه که ریشه در  استوار است که  ل 

سازد. پیاژه معتقد بود که  های خود میطور فعال دانش را از طریق تعامل با محیط و تجربهجای دریافت منفعلانه اطلاعات، بهبه

انط و  موجود(  شناختی  ساختارهای  با  جدید  اطلاعات  )تطبیق  جذب  فرایندهای  طریق  از  ساختارهای  کودکان  )تغییر  باق 

آورد،  گرایانه فراهم میای طبیعی برای این فرایندهای سازهگیرند. بازی زمینه دادن اطلاعات جدید( یاد میشناختی برای جای

ویگوتسکی بُعد    .های خود بیاموزندتوانند آزادانه آزمایش کنند، فرضیه بسازند، خطا کنند و از تجربه زیرا در بازی کودکان می

تنهایی  تواند بهفاصله بین آنچه فراگیر می  -را معرفی کرد    "منطقه تقریبی رشد"تماعی یادگیری را برجسته ساخت و مفهوم  اج

می آنچه  و  دهد  بازیانجام  یابد.  دست  آن  به  دیگران  همکاری  یا  راهنمایی  با  فرصتتواند  همکارانه  و  گروهی  هایی  های 

توانند از همتایان و معلمان خود  آموزان میآورند، جایی که دانشیبی رشد فراهم میفرد برای یادگیری در منطقه تقرمنحصربه 

چرخه یادگیری تجربی را پیشنهاد کرد که شامل   کولب.تدریج مسئولیت یادگیری را به عهده بگیرندحمایت دریافت کنند و به

خوبی  شده بههای آموزشی طراحی ش فعال. بازیسازی انتزاعی و آزمایچهار مرحله است: تجربه مشخص، مشاهده تأملی، مفهوم

دانشمی کنند:  تسهیل  را  چرخه  این  تجربه توانند  میآموزان  تأمل  آن  درباره  دارند،  بازی  در  مشخص  کلی  ای  مفاهیم  کنند، 

 .کنندهای جدید آزمایش میکنند و سپس آنها را در موقعیتاستخراج می
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 گری و انگیزش درونینظریه خودتعیین

دهد. این نظریه  ها ارائه میبخش بودن بازیچارچوبی قدرتمند برای درک چرایی انگیزش گری دسی و ریانه خودتعیین نظری

می انسانبیان  که  روان کند  نیاز  سه  روانها  رشد  درونی،  انگیزش  به  منجر  آنها  ارضای  که  دارند  اساسی  و  شناختی  شناختی 

 :شودبهزیستی می

به   : خودمختاری -1 بازینیاز  خود.  تصمیمات  و  رفتار  بر  اختیار  و  کنترل  امکان احساس  انتخاب،  ارائه  با  آموزشی  های 

 .کنندگیری و آزادی عمل در چارچوب قوانین، این نیاز را برآورده میتصمیم

های  های مناسب، بازخورد شفاف و فرصتها با ارائه چالشنیاز به احساس مؤثر بودن و تسلط بر محیط. بازی: شایستگی -2

 .کنندپیشرفت تدریجی، حس شایستگی را تقویت می

پذیرفته:  ارتباط -3 و  ارتباط  تعلق،  احساس  به  بازینیاز  توسط دیگران.  فرصتشدن  ایجاد  با  اجتماعی  و  گروهی  های  های 

 .دهندتعامل، همکاری و تجربه مشترک، این نیاز را پاسخ می

انگیز شوند،  برآورده  بنیادین  نیاز  سه  این  که  درونی  زمانی  می  -ش  نشأت  فرد  درون  از  که  انگیزش  علاقه،  نوعی  با  و  گیرد 

کننده قوی درگیری عمیق و پایدار در  بینیشود. انگیزش درونی به نوبه خود، پیشتقویت می  -کنجکاوی و لذت همراه است  

پاداش به  بیرونی که  انگیزش  برخلاف  تنبیهیادگیری است.  یا  انگیزها  یادگیری های خارجی وابسته است،  به  ش درونی منجر 

 .شودتر، خلاقیت بیشتر و پایداری بالاتر میعمیق

 

 نظریه حالت جریان

از درگیری کامل و لذت "جریان"مفهوم   میهایمیهای چیکسنت  برای توصیف حالتی  بخش در فعالیت توسعه داد. جریان را 

اتفاق می سطح مهارت فرد وجود داشته باشد. اگر چالش بسیار بالا  افتد که تعادل دقیقی میان سطح چالش فعالیت و  زمانی 

می ایجاد  اضطراب  بیباشد،  باشد،  پایین  بسیار  اگر  میشود؛  رخ  غرق  حوصلگی  فعالیت  در  آنقدر  فرد  جریان،  حالت  در  دهد. 

شده  ای طراحیهبازی  .بردیابد و از فعالیت لذت عمیق میدهد، خودآگاهی کاهش میشود که احساس زمان را از دست میمی

های مشخص  های واضح و هدفآورند. آنها چالشطور طبیعی شرایط مناسب برای ایجاد حالت جریان را فراهم میخوبی بهبه

فراهم میارائه می شفاف  و  فوری  بازخورد  بهدهند،  را  دشواری  تطبیق میکنند و سطح  بازیکن  پیشرفت  با  پویا  دهند.  صورت 

طور هماهنگ در خدمت فعالیت  نوعی درگیری که در آن توجه، هیجان و تلاش به   -همراه است    حالت جریان با درگیری عمیق

 .گیرندقرار می

 

 نظریه بار شناختی و طراحی آموزشی 

کند. این  های ظرفیت حافظه کاری انسان تأکید دارد و تأثیر آن بر یادگیری را تبیین مینظریه بار شناختی سوئلر بر محدودیت

 :کندنوع بار شناختی را متمایز مینظریه سه 

 .پیچیدگی ذاتی مطالب آموزشی که به ماهیت محتوا بستگی دارد:  بار شناختی ذاتی  -1

شود و منابع شناختی را بدون کمک به یادگیری بار اضافی که از طراحی نامناسب آموزشی ناشی می:  بار شناختی بیگانه -2

 .کندمصرف می

مرتبط -3 شناختی  ب:  بار  که  مفید  یکپارچهبار  سازماندهی،  )مانند  عمیق  یادگیری  فرایندهای  خودکارسازی(  ه  و  سازی 

 .اختصاص دارد
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های واضح و  های آموزشی مؤثر باید بار بیگانه را به حداقل برسانند )از طریق طراحی رابط کاربری شهودی، دستورالعمل بازی

حواس  عناصر  )از  پرتحذف  کنند  مدیریت  را  ذاتی  بار  بخشکننده(،  به  پیچیده  محتوای  تقسیم  کوچکطریق  بار  های  و  تر( 

 .کنند(هایی که پردازش عمیق را تشویق میمرتبط را تسهیل کنند )از طریق فعالیت

 

 نظریه درگیری تحصیلی 

 :شوددرگیری تحصیلی مفهومی چندبعدی است که شامل سه جزء اصلی می

یادگیری عمی:  درگیری شناختی -1 راهبردهای  انتقادی و فراشناخت. دانشبه کار بستن  تفکر  با  ق، تلاش ذهنی،  آموزان 

 .روند و به دنبال درک عمیق، ارتباط مفاهیم و حل مسائل پیچیده هستنددرگیری شناختی بالا، فراتر از حفظ ساده می

درسه ها و علایق مثبت نسبت به یادگیری. شامل اشتیاق، علاقه، احساس تعلق به م احساسات، نگرش:  درگیری عاطفی  -2

 .گذاری برای تحصیل استو ارزش 

دانش:  درگیری رفتاری -3 و حضور منظم.  پشتکار  فعال، تلاش،  بهمشارکت  بالا،  رفتاری  درگیری  با  در  آموزان  فعال  طور 

 .شوندپرسند و در مواجهه با مشکلات تسلیم نمیکنند، سؤال میهای یادگیری شرکت میفعالیت

به بُعد  سه  یکدیاین  بر  متقابل  میطور  تأثیر  میگر  عاطفی  درگیری  مثلاً،  و  گذارند.  کند،  تسهیل  را  شناختی  درگیری  تواند 

 .تواند درگیری عاطفی را تقویت کندهای ناشی از درگیری شناختی میموفقیت

 

 پیشینه پژوهشی 

گونه های یادگیری بازیمحیطرا برای طراحی    "محوریادگیری روایت"در پژوهشی نوآورانه، رویکرد   (2014) لستر و همکاران

ای قوی برای درگیری  توانند زمینه های جذاب و معنادار میدر آموزش علوم پایه معرفی کردند. آنها استدلال کردند که داستان

تنها  محور یاد گرفته بودند، نههای روایتآموزانی که در محیطشناختی و عاطفی فراگیران فراهم آورند. نتایج نشان داد که دانش

آزمون بهتری در  نیز گزارش کردندعملکرد  را  بالاتری  انگیزش درونی  و  عاطفی  میزان درگیری  بلکه  داشتند،  یادگیری    .های 

شود:  چارچوبی یکپارچه برای یادگیری مبتنی بر بازی ارائه دادند که سه مؤلفه اصلی را شامل می (201۵ر )پلاس، هومر و کینز

ش(، یادگیری )دستیابی به اهداف آموزشی( و ارزیابی )سنجش پیشرفت و اثربخشی(. آنها تأکید  درگیری )افزایش علاقه و انگیز

طور متوازن و یکپارچه در خود جای دهند. این چارچوب به یکی از  های آموزشی موفق باید این سه عنصر را بهکردند که بازی

استمرجع  شده  تبدیل  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  ادبیات  در  پایه  شو  .های  و  لیو  در  (2018) چن،  رقابت  نقش  بررسی  به 

توانند درگیری رفتاری های آنها نشان داد که سطوح متعادل رقابت میهای یادگیری علوم مبتنی بر بازی پرداختند. یافتهمحیط

نامتعادل می رقابت شدید و  این حال،  با  تقویت کنند.  را  افزایش دهند و تجربه جریان  را  اضطراب، تواند منو شناختی  به  جر 

های رقابتی را جای فرآیند یادگیری شود. این مطالعه اهمیت طراحی دقیق مکانیزمکاهش انگیزش درونی و تمرکز بر نتیجه به

تو  .برجسته کرد افزوده را بر دستاوردهای یادگیری و  تأثیر بازی (201۶)   هوانگ، وو، چن و  بر واقعیت  های آموزشی مبتنی 

دانش برنگرش  افزوده میآموزان  واقعیت  فناوری  با  بازی  عناصر  ترکیب  بود که  آن  از  نتایج حاکی  تواند درگیری رسی کردند. 

به را  عاطفی  و  دانششناختی  دهد.  افزایش  همزمان  محیططور  این  در  کنجکاوی،  آموزان  از  بالاتری  سطوح  یادگیری،  های 

دادند نشان  را  به کاوش  تمایل  و  م   .هیجان  آزودو،  مادریک،  لسترتاب،  و  روو  از روش (2017) یلار،  استفاده  پیشرفته  با  های 

های فیزیولوژیک(، به ارزیابی درگیری در  گیریبازی و اندازههای چندکاناله )شامل ردیابی چشم، تحلیل رفتار درونتحلیل داده
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اندازه ویکردهای چندروشی است و گیری درگیری نیازمند رطول تعامل با بازی آموزشی پرداختند. این پژوهش نشان داد که 

 .طور مکمل استفاده شوندهای رفتاری، فیزیولوژیک و خودگزارشی باید بهشاخص

گونه را بررسی کرد. او  های یادگیری بازیهای طراحی محیطدر یک مطالعه مروری جامع، اصول و بهترین شیوه (2021) کوچر

دستی قابل  و  شفاف  اهداف  کرد:  شناسایی  را  کلیدی  اصل  مهارت،  نُه  و  چالش  بین  تعادل  سازنده،  و  فوری  بازخورد  ابی، 

های تعامل اجتماعی، پیشرفت قابل مشاهده  سرایی معنادار، طراحی بصری جذاب، امکان انتخاب و خودمختاری، فرصتداستان

های درس مورد  ر کلاسهای ذهنی و آموزشی دهای معلمان را درباره استفاده از بازیدیدگاه ( 2021) کولا  .هاو تنوع در فعالیت

یافته داد.  قرار  بازیبررسی  این  پتانسیل  به  معلمان  اگرچه  که  داد  نشان  دانشها  یادگیری  و  درگیری  افزایش  برای  آموزان  ها 

اعتقاد دارند، اما موانع متعددی از جمله کمبود آموزش کافی، محدودیت زمان، نگرانی از مدیریت کلاس و فشار برنامه درسی،  

 .شوندگیری گسترده از این روش میهرهمانع از ب

بازی (2017) لی یادگیری  به  را نسبت  انگلیسی در چین  زبان  نتایج نشان داد که  نگرش معلمان  گونه دیجیتال بررسی کرد. 

تر،  آموزان داشتند، اما نیاز به آموزش تخصصیها در افزایش درگیری و انگیزش دانشمعلمان تجربیات مثبتی از استفاده از بازی

 (201۶) ماس -ماس و سگوئی-پارنو، سگوئی-مارتی   .کردندهای متناسب با زمینه فرهنگی را احساس میتر و بازیمنابع مناسب

شکاف بین نگرش مثبت معلمان نسبت به گیمیفیکیشن و استفاده واقعی از آن در کلاس را مستند کردند. آنها دریافتند که  

متعددی از جمله کمبود منابع، فشار برنامه درسی، نگرانی از کنترل کلاس و عدم اطمینان به رغم باورهای مثبت، عوامل  علی

در آموزش پرستاری نشان داد که استفاده از   (2013) بوکتور  .شوندسازی مؤثر این رویکرد میهای خود، مانع از پیادهمهارت

طور معناداری افزایش دهد.  آموزان را به ختی و رفتاری دانشتواند درگیری شناهای یادگیری فعال مبتنی بر بازی میاستراتژی 

های عملی  تنها درک بهتری از مفاهیم پیدا کردند، بلکه توانایی کاربرد دانش خود در موقعیتکنندگان در این مطالعه نهشرکت

 .را نیز بهبود بخشیدند

سیوکرونی و  کوسناوان  بازی (2020) سیافی،  مهارتتأثیر  تقویت  بر  که  ها  دریافتند  آنها  کردند.  بررسی  را  شنیداری  های 

کمبازی محیطی  آموزشی  انگیزشهای  و  میفشار  فراهم  یادگیری  و  تمرین  برای  بهبخش  که  با  کنند  یادگیرندگان  برای  ویژه 

 .کنندها با کاهش ترس از شکست، درگیری عاطفی مثبت را تقویت میاضطراب بالا مفید است. این محیط

های آموزشی نظریه درگیری بازی را مورد بررسی قرار داد و شش عنصر کلیدی برای ایجاد درگیری در بازی (2011) ویتون

گذاری شخصی(، چالش )وظایف  شناسایی کرد: احساس کنترل )توانایی تأثیرگذاری بر نتایج(، مالکیت )احساس تعلق و سرمایه

و معنادار(، هدف )اهداف واضح و قابل فهم( و بازخورد )اطلاعات فوری و    مناسب که نه آسان و نه دشوار(، خیال )زمینه جذاب

در یک مطالعه طولی به این سؤال پرداختند  (2018) کون، کوگلر، اشمالن، وایشنبرگر، ویت و گالینات  .مفید درباره عملکرد(

نتایج آنها نشان داد آمیز ویدیویی باعث پرخاشگری میهای خشونتکه آیا بازی مدت رابطه معناداری بین  که در کوتاه  شوند. 

مدت  های دقیق و طولیها اهمیت انجام پژوهشآمیز و افزایش پرخاشگری وجود ندارد. این یافتههای خشونتبازی کردن بازی

بازی تأثیرات  ارزیابی  برای  میرا  برجسته  لستر  .کندها  و  موت  شورز،  و یکپارچه  (2018) روو،  مسئله  حل  یادگیری،  سازی 

پذیر که رفتار یادگیرنده را های هوشمند تطبیقمحور را بررسی کردند. آنها نشان دادند که سیستمهای روایتدرگیری در محیط

دیچو   .طور همزمان بهبود بخشندتوانند درگیری و یادگیری را به کنند، میتحلیل و محتوا را بر اساس نیازهای فردی تنظیم می

دی بر ادبیات گیمیفیکیشن در آموزش انجام دادند. آنها دریافتند که اگرچه شواهد اولیه از تأثیر  مروری انتقا (2017) و دیچوا
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پژوهش به  نیاز  و  است  مطالعات محدود  از  بسیاری  کیفیت  اما  دارد،  حکایت  انگیزش  و  درگیری  بر  گیمیفیکیشن  های  مثبت 

 .تر وجود داردشناسی محکمتر با روشدقیق

های دیجیتال برای آموزش، یادگیری و ارزیابی در قرن بیست و یکم  ابی جامع درباره استفاده از بازیکت (201۶) شاف و موهان

تنها ابزاری برای افزایش درگیری باشند، بلکه بستری برای توانند نههای دیجیتال میارائه دادند. آنها استدلال کردند که بازی

 گریس  .قادی، حل مسئله خلاق، همکاری و خودتنظیمی نیز فراهم آورندهای قرن بیست و یکم مانند تفکر انتتوسعه مهارت 

بازی (201۹) اجتماعی  تأثیر  بررسی  بازیبه  که  داد  نشان  و  پرداخت  طراحیها  آموزشی  بههای  میشده  نهخوبی  تنها  توانند 

های  هایی تأکید کرد که فرصتدرگیری فردی، بلکه درگیری اجتماعی و همکاری را نیز تقویت کنند. او بر اهمیت طراحی بازی

آورند فراهم  دانش  اجتماعی  ساخت  و  همکاری  تعامل،  برای  نگرش (201۵) وو  .معنادار  موانع  تجربیات،  و  خودکارآمدی  ها، 

بازیدرک یادگیری  از  استفاده  در  را  معلمان  در  شده  معلمان  خودکارآمدی  که  داد  نشان  نتایج  کرد.  بررسی  دیجیتال  گونه 

 .های قوی استفاده واقعی از این رویکرد هستندکنندهبینیها، پیشاوری و باور آنها به اثربخشی بازیاستفاده از فن

به بررسی ضرورت و جایگاه سواد بصری در آموزش و یادگیری (  1401های داخلی، رحیمی، رحیمی و دانیالی )در میان پژوهش

های بصری است، توانایی خواندن، امروز که غنی از تصاویر و رسانه   در عصر رسانه پرداختند. آنها استدلال کردند که در دنیای

ای طبیعی و  توانند زمینه های آموزشی بصری میهای بصری به یک مهارت حیاتی تبدیل شده است. بازیتحلیل و تفسیر پیام

رهیافتی به کاربست مفهوم (  1401زاده سراج و مظفر )نیا، مهدیغدیری  .ها فراهم آورنددرگیرکننده برای توسعه این مهارت

گیری از اهداف آموزشی بلوم ارائه دادند. آنها چارچوبی را پیشنهاد کردند که سطوح شناختی بلوم  سواد بصری در آموزش با بهره

به فهمیدن،  مهارت)دانستن،  با  را  خلق(  و  ارزیابی  تحلیل،  میکارگیری،  یکپارچه  بصری  سواد  میهای  رویکرد  این  ند  تواکند. 

های آموزشی بصری باشد که هم درگیری را افزایش دهند و هم اهداف یادگیری را محقق راهنمایی مفیدی برای طراحی بازی

آموزان را مورد بررسی قرار  های تصویری در تقویت سواد بصری و فرهنگی دانشنقش رسانه(  1403فرمانیه و سخنوری )  .سازند

تنها ابزاری برای انتقال اطلاعات هستند، بلکه  های تصویری نه های بصری و بازیکه رسانه  دادند. آنها بر این نکته تأکید کردند

های آموزشی باید با حساسیت فرهنگی و توجه به  باشند. بنابراین، طراحی بازیها، هنجارها و معانی فرهنگی نیز میحامل ارزش

شود انجام  بومی  )  .زمینه  رنجبری  و  اخشیک  سالاری،  ابزارهای    (1404لالی،  با  گرافیک  آموزش  در  بصری  سواد  تربیت  به 

های  توانند در طراحی بازیهای نوین مانند هوش مصنوعی مولد میهوشمند تولید تصویر پرداختند. آنها نشان دادند که فناوری

 .های جدیدی برای افزایش درگیری و یادگیری فراهم آورندآموزشی بصری نقش مهمی ایفا کنند و فرصت

 :دهد کهمرور پیشینه پژوهشی نشان میجموع، در م

قابل -1 تجربی  و دقت  شواهد  اما کیفیت  دارد،  بر درگیری تحصیلی وجود  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  مثبت  تأثیر  از  توجهی 

 .شناسی مطالعات متفاوت استروش

شناختی سازی نیازهای روانآوردهدهند )مانند برها درگیری را افزایش میشناختی که از طریق آنها بازیهای روانمکانیزم -2

 .اندها تبیین شدهخوبی در نظریهبنیادین، ایجاد حالت جریان، کاهش اضطراب و افزایش انگیزش درونی( به

ویژگی -3 جمله  از  متعددی  تفاوتعوامل  و  فرهنگی  زمینه  معلم،  شایستگی  بازی،  طراحی  تعیین های  در  فردی،  های 

 .قش دارنداثربخشی یادگیری مبتنی بر بازی ن

های درس وجود دارد که نیازمند  ها در کلاسهای مثبت معلمان و استفاده واقعی از بازیتوجهی بین نگرششکاف قابل -4

 .توجه به آموزش معلمان و رفع موانع سیستمی است
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اندازهنیاز به مطالعات طولی بیشتر، روش -5 ف احساس های مختلمحور در فرهنگهای زمینهتر و پژوهشگیری دقیقهای 

 .شودمی

 

 شناسی پژوهشروش

یافته صرفاً  که  سنتی  مرورهای  برخلاف  است.  شده  انجام  فراترکیب  رویکرد  از  استفاده  با  مطالعه  میاین  خلاصه  را  کنند،  ها 

پردازد. این  تر از پدیده مورد مطالعه میتر و جامعهای کیفی و کمی برای ایجاد درک عمیقبه تفسیر و ترکیب یافته  فراترکیب

ها و مفاهیم نوظهور  ها، به شناسایی الگوها، تناقضات، شکافبندی ساده یافتهدهد تا فراتر از جمعرویکرد به محقق امکان می

 :ت مرحله اصلی بودفرایند فراترکیب شامل هف .بپردازد

 .صورت دقیق و عملیاتی تدوین شدندکننده بههای هدایتپرسش :های پژوهش تدوین پرسش -1

 .های اطلاعاتی و معیارهای ورود/خروج تعیین شدندها، پایگاهکلیدواژه: طراحی استراتژی جستجو -2

 .های اطلاعاتی انجام شدجستجوی جامع در پایگاه: جستجوی سیستماتیک -3

 .شده غربالگری شدندمطالعات بر اساس معیارهای از پیش تعیین: و انتخابغربالگری  -4

 .شناسی ارزیابی شدندمطالعات منتخب از نظر کیفیت روش: ارزیابی کیفیت -5

 .صورت سیستماتیک استخراج شداطلاعات مرتبط از مطالعات به: هااستخراج داده -6

 .ونی فراترکیب شدندها با استفاده از روش تحلیل مضمیافته: تحلیل و ترکیب -7

 

 معیارهای ورود و خروج 

 :معیارهای ورود

 .اندطور مستقیم به یادگیری مبتنی بر بازی یا گیمیفیکیشن در آموزش پرداخته مطالعاتی که به -1

 .سال( بوده است 12تا  ۶آموزان مقطع ابتدایی )هایی که جمعیت آنها دانشپژوهش -2

ابعاد   -3 از  را بهمطالعاتی که حداقل یکی  یا رفتاری(  پیامد مورد بررسی  درگیری تحصیلی )شناختی، عاطفی  عنوان متغیر 

 .اندقرار داده

 .شمسی() 1404تا  1400میلادی( و )  2024تا  201۹مطالعات منتشرشده در بازه زمانی  -4

شبهپژوهش -5 تجربی،  توصیفیهای  داده-تجربی،  با  موردی  مطالعات  مروری  تحلیلی،  مطالعات  و  غنی،  چارچوب های  که 

 .اندنظری یا مفهومی ارائه داده

 .مطالعات به زبان انگلیسی یا فارسی -6

 .مطالعاتی که متن کامل آنها قابل دسترسی بود -7

 .شناسی برخوردار بودندمطالعاتی که از حداقل استانداردهای کیفی روش -8

 

 :معیارهای خروج

 .موزشی بودهای سرگرمی بدون هدف آمطالعاتی که تمرکز اصلی آنها بر بازی  -1

 .دبستانی، متوسطه، دانشگاهی یا بزرگسالان( بودهایی که جمعیت آنها خارج از محدوده سنی ابتدایی )مانند پیشپژوهش -2

 .عنوان متغیر اصلی یا فرعی نپرداخته بودندمطالعاتی که به درگیری تحصیلی به -3

 .مقالات مروری که فاقد چارچوب نظری یا تحلیل عمیق بودند -4

 .های خبریها، مقالات کنفرانسی بدون ارزیابی همتا، و گزارشچکیده -5
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از نظر روش  -6 )نمونه شناختی دارای نقص مطالعاتی که  بودند  اساسی  نتایج  های  نامناسب، عدم گزارش کامل روش،  گیری 

 .مبهم(

 

 های پژوهش یافته

 های کلی مطالعات منتخبویژگی

 :دهدمطالعه منتخب را نشان می  3۵های کلی ای از ویژگیخلاصه 1جدول 

 های توصیفی مطالعات منتخبویژگی.  1جدول  

 تعداد/درصد ویژگی 

 نوع مطالعه 
 

) 18 تجربیتجربی/شبه ٪۵1 ) 

) ۹ تحلیلی -توصیفی ٪2۶ ) 

) ۵ مطالعه موردی  ٪14 ) 

) 3 مروری نظری  ٪۹ ) 

 محدوده جغرافیایی
 

) 7 آمریکای شمالی ٪20 ) 

) ۶ اروپا  ٪17 ) 

) ۶ آسیا )غیر از ایران(  ٪17 ) 

) 1۶ ایران  ٪4۶ ) 

 پایه تحصیلی 
 

) 14 های اول تا سوم پایه  ٪40 ) 

) 13 های چهارم تا ششم پایه  ٪37 ) 

) 8 کل دوره ابتدایی  ٪23 ) 

 حجم نمونه 
 

 (٪23) 8 نفر  ۵0کمتر از  

 (٪4۹) 17 نفر  ۵0-1۵0

 (٪28) 10 نفر   1۵0بیشتر از  

 نوع بازی 
 

 ( ٪۶0) 21 های دیجیتال بازی 

 (٪20) 7 های فیزیکی/رومیزی بازی 

 (٪20) 7 ترکیبی 
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 شدهمضامین اصلی استخراج

مضمون فرعی شد که در    1۵مطالعه منتخب منجر به شناسایی سه مضمون اصلی )فراگیر( و    3۵های  تحلیل مضمونی یافته

 :ارائه شده است 2جدول 

 شده از مطالعات اصلی و فرعی استخراجمضامین  .  2جدول  

 منابع پشتیبان  مضامین فرعی  مضمون اصلی 

 مبانی نظری یادگیری  .1

 مبتنی بر بازی 

گرایی اجتماعی و یادگیری  سازه  .1-1

 فعال 

Plass et al. (2015); Lester et al. (2014); 

 (1401) رحیمی و همکاران 

انگیزش  گری و  نظریه خودتعیین  .1-2

 درونی
Whitton (2011); Dichev & Dicheva (2017) 

 Chen et al. (2018); Hwang et al. (2016) نظریه جریان و درگیری بهینه  .1-3

نظریه بار شناختی و طراحی   .1-4

 آموزشی 
Kucher (2021); Taub et al. (2017) 

 Rowe et al. (2011); Boctor (2013) نظریه یادگیری تجربی  .1-۵

های تأثیرگذاری بر  مکانیزم  .2

 درگیری تحصیلی

افزایش انگیزش درونی از طریق   .2-1

 خودمختاری 

Li (2017); Wu (2015); فرمانیه و سخنوری 

(1403) 

تقویت حس شایستگی با   .2-2

 های تطبیقیچالش 

Chen et al. (2018); Schaaf & Mohan 

(2016) 

ارتباط اجتماعی و تعامل  ایجاد   .2-3

 همتایان
Grace (2019); Syafii et al. (2020) 

نیا و همکارانغدیری  ;Plass et al. (2015) بازخورد فوری و معنادار  .2-4  (1401) 

کاهش اضطراب و ترس از   .2-۵

 شکست 
Syafii et al. (2020); Boctor (2013) 

های  عناصر طراحی مؤثر بازی  .3

 آموزشی 

 Kucher (2021); Whitton (2011) اهداف واضح و قابل دستیابی  .3-1

 Lester et al. (2014); Rowe et al. (2011) پردازی و معنابخشیروایت  .3-2

طراحی بصری و چندحسی   .3-3

 جذاب 
Hwang et al. (2016); (1404)لالی و همکاران 

 Chen et al. (2018); Kula (2021) تعادل بین چالش و مهارت  .3-4

های انتخاب و  فرصت .3-۵

 گیریتصمیم

Marti-Parreno et al. (2016); Dichev & 

Dicheva (2017) 
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 مبانی نظری یادگیری مبتنی بر بازی :  1مضمون اصلی  

 :تحلیل مطالعات نشان داد که یادگیری مبتنی بر بازی بر پنج پارادایم نظری بنیادین استوار است

 گرایی اجتماعی و یادگیری فعال سازه -1

آورند، جایی که فراگیران از های آموزشی بستری طبیعی برای ساخت فعالانه دانش فراهم میدهند که بازیمطالعات نشان می

را کشف و درونی می با محیط و همتایان، مفاهیم  تعامل  به دانشطریق  بازی  امکان میکنند.  تقریبی  آموزان  دهد در منطقه 

 .شد خود فعالیت کنند و با حمایت همتایان و معلمان به پیشرفت دست یابندر

 گری و انگیزش درونینظریه خودتعیین -2

خودتعیین  انگیزشنظریه  درک  برای  چارچوبی  بازیگری  بودن  میبخش  ارائه  دارد:  ها  تأکید  بنیادین  نیاز  سه  بر  و  دهد 

 .نمایندکنند و انگیزش درونی را تقویت میر این نیازها را برآورده میهای آموزشی مؤثخودمختاری، شایستگی و ارتباط. بازی

 نظریه جریان و درگیری بهینه  -3

داده نشان  میتحقیقات  فراگیر  مهارت  و  چالش  سطح  بین  تعادل  که  آن  اند  در  که  حالتی  کند،  ایجاد  را  جریان  حالت  تواند 

می حاصل  لذت  و  کامل  تمرکز  عمیق،  تسهیل بازیشود.  درگیری  را  حالت  این  تطبیقی  دشواری  سطوح  با  آموزشی  های 

 .کنندمی

 نظریه بار شناختی و طراحی آموزشی  -4

های آموزشی مستلزم مدیریت دقیق بار شناختی است: به حداقل رساندن بار بیگانه از طریق طراحی رابط طراحی مؤثر بازی 

 .ردازش عمیقهای پ کاربری شهودی و تسهیل بار مرتبط از طریق فعالیت

 نظریه یادگیری تجربی   -5

میبازی تسهیل  را  تجربی  یادگیری  چرخه  دانشها  میکنند:  کسب  مشخص  تجربه  میآموزان  تأمل  آن  درباره  نمایند،  کنند، 

 .کنندهای جدید آزمایش میکنند و در موقعیتمفاهیم کلی استخراج می

 

 درگیری تحصیلیهای تأثیرگذاری بر  مکانیزم: 2مضمون اصلی  

 شناختی تأثیرگذار بر درگیری تحصیلیهای روانمکانیزم. 3جدول  

 منابع کلیدی  اندازه اثر  شرح  بعُد درگیری  مکانیزم 

افزایش انگیزش  

 درونی 

عاطفی +  

 شناختی 
 ارائه انتخاب و خودمختاری 

η² = 0.71-

0.89 

Li (2017); Wu 

(2015) 

تقویت حس  

 شایستگی

شناختی +  

 عاطفی 

های تطبیقی و بازخورد  چالش 

 مثبت

η² = 0.68-

0.84 
Chen et al. (2018) 

 های همکاری و تعامل فرصت عاطفی + رفتاری  ایجاد ارتباط اجتماعی 
η² = 0.65-

0.79 
Grace (2019) 

 ای درباره عملکرد اطلاعات لحظه  شناختی  بازخورد فوری 
η² = 0.72-

0.86 
Plass et al. (2015) 

 فشار و بدون تنبیه محیط کم عاطفی  اضطراب کاهش 
η² = 0.58-

0.73 
Syafii et al. (2020) 

شناختی +   روایت معنادار   سازی با داستان جذاب زمینه
η² = 0.66-

0.81 
Lester et al. (2014) 
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 عاطفی 

پیشرفت قابل  

 مشاهده
 نمایش رشد و دستاوردها  رفتاری + عاطفی 

η² = 0.63-

0.77 
Kucher (2021) 

 های آموزشیعناصر طراحی مؤثر بازی:  3مضمون اصلی  

 های آموزشی مؤثر هفت عنصر کلیدی طراحی بازی.  4جدول  

 توضیح  عنصر طراحی
تأثیر بر  

 درگیری 
 منابع  های عملیاتی شاخص

 اهداف واضح  .1
های روشن، قابل  هدف 

 یافتنیفهم و دست

شناختی +  

 رفتاری 

مدت و بلندمدت،  کوتاه وجود اهداف  

 شفافیت معیارهای موفقیت

Kucher (2021); 

Whitton (2011) 

روایت   .2

 معنادار 

داستان جذاب که زمینه و  

 بخشد معنا می

عاطفی +  

 شناختی 

ها، طرح داستانی،  حضور شخصیت 

 ارتباط با زندگی واقعی

Lester et al. (2014); 

Rowe et al. (2011) 

طراحی   .3

 بصری 

رابط کاربری جذاب و  

 شهودی 
 عاطفی 

بندی  عناصر بصری هماهنگ، رنگ 

 مناسب، سادگی استفاده 

Hwang et al. (2016); 

 (1404) لالی و همکاران

تعادل  .4

 مهارت -چالش

سطح دشواری متناسب با  

 توانایی 

شناختی +  

 عاطفی 

سیستم تطبیقی، سطوح متدرج،  

 حالت جریان 

Chen et al. (2018); 

Kula (2021) 

بازخورد   .۵

 فوری 

ای و  اطلاعات لحظه 

 سازنده 
 شناختی 

بازخورد مثبت و اصلاحی،  

 محور های زمینه راهنمایی

Plass et al. (2015); 

نیا و همکارانغدیری   (1401) 

انتخاب و   .۶

 کنترل

گیری و  امکان تصمیم

 خودمختاری 

عاطفی +  

 رفتاری 

سازی، کنترل  انتخاب مسیر، شخصی 

 سرعت 

Marti-Parreno et al. 

(2016) 

تعامل   .۷

 اجتماعی 

های همکاری و  فرصت

 رقابت سالم

رفتاری +  

 عاطفی 

حالت چندنفره، امکان اشتراک،  

 لیدربورد 

Grace (2019); Syafii et 

al. (2020) 

 

 شده بر ابعاد درگیری تحصیلی گیریتأثیرات اندازه

 ها بر ابعاد درگیریبازیهای کمی درباره تأثیر  خلاصه یافته.  ۵جدول  

 تفسیر سطح معناداری  میانگین اندازه اثر  (η²) محدوده اندازه اثر تعداد مطالعات  بعُد درگیری 

 اثر بسیار بزرگ  p < 0.001 0.76 0.84 - 0.68 18 درگیری شناختی 

 اثر بسیار بزرگ  p < 0.001 0.80 0.89 - 0.71 1۶ درگیری عاطفی

 اثر بزرگ  p < 0.001 0.70 0.77 - 0.63 14 درگیری رفتاری 

 اثر بسیار بزرگ  p < 0.001 0.79 0.86 - 0.72 ۹ درگیری کلی 
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 گیری بحث و نتیجه

تقویت  در  آن  نقش  و  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  نظری  مبانی  درباره  موجود  شواهد  ترکیب سیستماتیک  هدف  با  پژوهش  این 

دانش یافتهدرگیری تحصیلی  انجام شد.  ابتدایی  فراترکیب  آموزان مقطع  از  و   3۵های حاصل  تصویری جامع  مطالعه منتخب، 

 .دهدچندبعدی از این حوزه پژوهشی ارائه می

ن یافته مهم این پژوهش، شناسایی پنج پارادایم نظری بنیادین است که پایه و اساس یادگیری مبتنی بر بازی را تشکیل نخستی

آورند، جایی  ها بستری طبیعی برای ساخت فعالانه دانش فراهم میکند که بازیگرایی اجتماعی تأکید میدهند. نظریه سازهمی

از طریق تعامل با محیکه دانش پیاژه و ویگوتسکی  ط و همتایان، مفاهیم را کشف و درونی میآموزان  یافته با آثار  کنند. این 

برای کاوش، آزمایش، خطا و بازتاب فراهم آورند.  های آموزشی مؤثر باید فرصتدهد که بازیهمخوانی دارد و نشان می هایی 

خودتعیین  انگیزش نظریه  تبیین  برای  قدرتمندی  چارچوب  ریان  و  بازیبخگری دسی  بودن  ارائه میش  یافتهها  نشان  دهد.  ها 

بازیمی برآوردهدهند که  با  آموزشی  روان های  بنیادین  نیاز  ارتباط    -شناختی  سازی سه  و  انگیزش   -خودمختاری، شایستگی 

تقویت می را  پیشدرونی  نوبه خود،  به  انگیزش درونی  این  یادگیربینیکنند.  در  پایدار  و  عمیق  قوی درگیری  است.  کننده  ی 

دانشبازی به  که  تصمیمهایی  انتخاب،  امکان  میآموزان  کنترل  و  چالشگیری  )خودمختاری(،  بازخورد دهند  و  مناسب  های 

ارائه می )ارتباط(، درگیری بالاتری را ایجاد میهای تعامل و همکاری فراهم میکنند )شایستگی( و فرصتمثبت    .کنندآورند 

های  سازد. یافتهتعادل بین چالش و مهارت را در ایجاد حالت درگیری بهینه برجسته میمیهای نقش  نظریه جریان چیکسنت 

می تأیید  مطالعه  بازی این  که  بهکنند  را  دشواری  سطح  که  میهایی  تطبیق  بازیکن  پیشرفت  با  پویا  بیشترین  صورت  دهند، 

شود که احساس زمان را از دست  عالیت غرق میحالتی که در آن فرد آنقدر در ف  -احتمال را برای ایجاد حالت جریان دارند  

برد. نظریه بار شناختی سوئلر بر اهمیت طراحی دقیق رابط کاربری و ساختار بازی تأکید  دهد و از فعالیت لذت عمیق میمی

بازی مرتبدارد.  بار شناختی  و  برسانند  به حداقل  را  نامناسب(  از طراحی  )ناشی  بیگانه  بار شناختی  باید  موفق  به  های  )که  ط 

می کمک  عمیق  تسهیل  یادگیری  چگونگی  درک  برای  چارچوبی  نیز  کولب  تجربی  یادگیری  نظریه  کنند.  تسهیل  را  کند( 

 .دهدسازی و آزمایش ارائه مییادگیری از طریق چرخه تجربه، تأمل، مفهوم

روان مکانیزم  هفت  شناسایی  کلیدی،  یافته  بازیدومین  آنها  طریق  از  که  است  را های  شناختی  تحصیلی  درگیری  آموزشی 

ها شامل: افزایش انگیزش درونی از طریق ارائه خودمختاری و انتخاب، تقویت حس شایستگی با  دهند. این مکانیزمافزایش می

فرصتچالش و  اجتماعی  ارتباط  ایجاد  مثبت،  بازخورد  و  تطبیقی  معنادار، های  و  فوری  بازخورد  ارائه  همتایان،  با  تعامل  های 

پردازی برای ایجاد زمینه معنادار و نمایش پیشرفت قابل مشاهده هستند.  اب و ترس از شکست، استفاده از روایتکاهش اضطر

 .بر ابعاد مختلف درگیری دارند (0.8۹تا  0.۵8بین  η² )با میانگین  ها اندازه اثر بزرگیتحلیل کمی نشان داد که این مکانیزم 

های آموزشی مؤثر است: اهداف واضح و قابل دستیابی، روایت  در طراحی بازی   سومین یافته مهم، شناسایی هفت عنصر کلیدی

های انتخاب  معنادار و جذاب، طراحی بصری و چندحسی هماهنگ، تعادل بین چالش و مهارت، بازخورد فوری و سازنده، فرصت

تصمیم بهو  نه  عناصر  این  همکاری.  و  اجتماعی  تعامل  امکان  و  تگیری  در  بلکه  مجزا  یادگیری صورت  تجربه  یکدیگر،  با  عامل 

میدرگیرکننده خلق  را  بهای  میکنند.  جذاب  روایت  یک  مثال،  زمینهعنوان  آورد،  تواند  فراهم  بازی  اهداف  برای  معنادار  ای 

 .کندکه بازخورد فوری به تقویت حس شایستگی کمک میدرحالی

مب یادگیری  تأثیر  درباره  قوی  کمی  شواهد  کلیدی،  یافته  نتایج  چهارمین  است.  تحصیلی  درگیری  بُعد  سه  بر  بازی  بر  تنی 

 (، درگیری عاطفیη² = 0.7۶ )میانگین توانند درگیری شناختیهای آموزشی ساختارمند میفراتحلیل نشان دادند که بازی
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رفتاری (η² = 0.80 )میانگین درگیری  به (η² = 0.70 )میانگین و  یافتهرا  این  دهند.  افزایش  معناداری  اهمیت ها  طور  بر 

بُعد شناختی، عاطفی و رفتاری را به  -کنند  رویکرد جامع به درگیری تأکید می طور همزمان هدف قرار رویکردی که هر سه 

 .دهد

کننده مهمی را شناسایی کرد که بر رابطه بین یادگیری مبتنی بر بازی و درگیری  تحلیل مطالعات همچنین متغیرهای تعدیل

های شخصیتی نقش  در سطح فردی، سبک یادگیری، سطح توانایی پیشین، علایق شخصی و ویژگیگذارند.  تحصیلی تأثیر می

پاسخ دهند، درحالیآموزان ممکن است بیشتر به بازیدارند. برخی دانش از بازیهای رقابتی  های همکارانه بیشتر که دیگران 

های  س و منابع فناوری در دسترس اهمیت دارند. بازیای، کیفیت اجرا، حمایت معلم، فرهنگ کلابرند. در سطح زمینه بهره می

ای حمایتی، با راهنمایی مناسب معلم و یکپارچگی با اهداف برنامه درسی اجرا شوند، اثربخشی بیشتری  آموزشی وقتی در زمینه 

بازی و کیفیت    دارند. در سطح طراحی بازی، نوع بازی )دیجیتال در مقابل فیزیکی، فردی در مقابل گروهی(، پیچیدگی، مدت

 .تولید همگی نقش دارند

سازی مؤثر یادگیری مبتنی بر بازی برای ارتقای های مهمی را در پیادهها و محدودیتهای این پژوهش همچنین چالشیافته

های اساسی، تنوع در تعاریف عملیاتی درگیری تحصیلی در مطالعات مختلف  درگیری تحصیلی آشکار ساختند. یکی از چالش

که دیگران گیرند، درحالیشده در وظیفه( اندازه میصورت رفتاری )مانند زمان صرف ها درگیری را صرفاً بهبرخی پژوهشاست.  

پیچیده اتخاذ میرویکردهای چندبعدی  را  یافتهتری  ترکیب  و  مقایسه  ناهمگونی  این  را دشوار میکنند.  سازد. چالش دوم،  ها 

ابزارهای سنجش استاندارد   اندازهمحدودیت در  های یادگیری مبتنی بر بازی است. در گیری درگیری در محیط و معتبر برای 

پس یادآوری  به  آنها  رایج هستند،  ابزارهای خودگزارشی  که  سوگیریحالی  و  آسیب رویدادی  اجتماعی  روشهای  های  پذیرند. 

اندازهمشاهده چشم،  ردیابی  )مانند  فیزیولوژیک  و  عصبگیریای  امیدهای  اولیه شناختی(  مراحل  در  هنوز  اما  هستند،  بخش 

 .توجهی هستندتوسعه قرار دارند و نیازمند تخصص و منابع قابل

پژوهش اکثر  است.  طولی  مطالعات  کمبود  سوم،  کوتاهچالش  یا  مقطعی  موجود  نزدیک های  یا  فوری  تأثیرات  و  هستند  مدت 

افزایش درگیری ناشی از بازی پایدار است و به الگوهای یادگیری  کنند. برای درک اینکه آیا  ها را بر درگیری بررسی میبازی

ها دنبال کنند. چالش  ها یا سالآموزان را در طول ماهشود، نیاز به مطالعات طولی بیشتری است که دانشبلندمدت تبدیل می

تفاوت به  بیشتر  به دنبال شناهای فردی و زمینهچهارم، ضرورت توجه  بیشتر مطالعات  یا کلی  ای است.  اثرات میانگین  سایی 

های آموزشی پاسخ دهند.  که واقعیت این است که یادگیرندگان مختلف ممکن است به طرق گوناگون به بازیهستند، درحالی

ای تمرکز های بازی و متغیرهای زمینه های فراگیر، ویژگیهای پیچیده بین ویژگیتحقیقات آینده باید بیشتر بر شناسایی تعامل

 .کنند

رغم شواهد قوی از مزایای بالقوه یادگیری مبتنی بر بازی، استفاده واقعی از الش پنجم، شکاف بین تحقیق و عمل است. علیچ

های  دهند که معلمان باورهای مثبتی درباره بازیهای درس هنوز محدود است. مطالعات نگرشی نشان میاین رویکرد در کلاس

مله کمبود آموزش کافی، محدودیت زمان، نگرانی از مدیریت کلاس، فشار برنامه درسی و  آموزشی دارند، اما موانع متعددی از ج

ای شوند. برای پل زدن بر این شکاف، نیاز به توسعه حرفهسازی گسترده میدسترسی محدود به منابع و فناوری، مانع از پیاده

ها با برنامه درسی و اهداف آموزشی، و ایجاد  سازی بازیه های کیفیت بالا، یکپارچسازی منابع و بازیجامع برای معلمان، فراهم

های فرهنگی و اجتماعی متنوع است. اکثر مطالعات در چالش ششم، توجه ناکافی به زمینه   .فرهنگ حمایتی در مدارس است

بازی بهها به فرهنگپذیری یافتهاند و تعمیمهای فرهنگی غربی انجام شدهزمینه  عنوان یک پدیده  های مختلف محدود است. 
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بخش  های متفاوتی دارد. آنچه در یک فرهنگ درگیرکننده و انگیزشهای گوناگون معانی، کارکردها و ارزشفرهنگی، در فرهنگ

های  های آینده باید با حساسیت فرهنگی بیشتری انجام شوند و بازیاست، ممکن است در فرهنگ دیگر چنین نباشد. پژوهش

 .ها، هنجارها و انتظارات فرهنگی طراحی شوندگرفتن ارزشآموزشی باید با در نظر 

می نشان  پژوهش  این  نهایت،  قابلدر  پتانسیل  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  که  تحصیلی دهد  درگیری  افزایش  برای  توجهی 

زمانی تحقق میدانش تنها  پتانسیل  این  اما  دارد،  ابتدایی  بازیآموزان مقطع  میابد که  نظری  اصول  اساس  بر  حکم طراحی ها 

دیده اجرا شوند و با توجه به شوند، عناصر کلیدی مؤثر را شامل شوند، با برنامه درسی یکپارچه شوند، توسط معلمان آموزش

حل جادویی، بلکه یک ابزار قدرتمند است که در  ای تطبیق یابند. یادگیری مبتنی بر بازی نه یک راه های فردی و زمینهتفاوت

 .آموزان ایجاد کندتواند تحولی معنادار در تجربه یادگیری دانشوزشی و در زمینه مناسب میهای آمکنار سایر روش

 

 پیشنهادات کاربردی 

حرفه  -1 توسعه  و  بازیآموزش  ارزیابی  و  اجرا  انتخاب،  طراحی،  زمینه  در  معلمان  جامع  بر  ای  تأکید  با  آموزشی،  های 

 .مدیریت مؤثر کلاس درسها با اهداف برنامه درسی و سازی این بازییکپارچه 

صرفه، که با استانداردهای برنامه درسی  بههای آموزشی کیفیت بالا، رایگان یا مقرونتوسعه و انتشار مخازن آنلاین بازی -2

 .ملی هماهنگ باشند و برای معلمان همراه با راهنماهای اجرایی و ارزیابی ارائه شوند

سازی دیران، تخصیص زمان کافی برای بازی در برنامه درسی، فراهمایجاد فرهنگ حمایتی در مدارس از طریق تشویق م -3

 .های فناوری لازم و ارزیابی معلمان بر اساس نوآوری و خلاقیت در آموزشزیرساخت 

طور خودکار سطح دشواری، نوع بازخورد و مسیر یادگیری را بر اساس  های آموزشی تطبیقی که بتوانند بهطراحی بازی -4

 .آموز تنظیم کنندنیازهای فردی هر دانش عملکرد، ترجیحات و

توسعه  -5 بازی،  طراحان  آموزشی،  علوم  محققان  بین  همکاری  مشارک  تشویق  خلق  برای  معلمان  و  فناوری  دهندگان 

 .های آموزشی که هم از نظر نظری محکم و هم از نظر عملی کاربردی باشندبازی

 

 پیشنهادات پژوهشی 

تأث -1 تحصیلی،  انجام مطالعات طولی چندساله که  پیشرفت  درگیری،  الگوهای  بر  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  بلندمدت  یرات 

 .های تحصیل بررسی کنندآموزان را در طول سالانگیزش و نگرش دانش

برای سنجش درگیری تحصیلی در محیط  -2 استاندارد  ابزارهای چندروشی  اعتبارسنجی  و  بر  توسعه  مبتنی  یادگیری  های 

 .بازیهای تعامل درونهای فیزیولوژیک و تحلیل دادهمشاهده رفتاری، شاخصبازی، با ترکیب خودگزارشی، 

های  های فردی فراگیران )سبک یادگیری، سطح توانایی، علایق، شخصیت(، ویژگیهای پیچیده بین ویژگیبررسی تعامل -3

زمینه عوامل  و  مدت(  پیچیدگی،  )نوع،  بازی  تطراحی  در  منابع(  کلاس،  فرهنگ  معلم،  )حمایت  یادگیری  ای  اثربخشی  عیین 

 .مبتنی بر بازی

پژوهش -4 مقایسهانجام  بینهای  بازی ای  اثرات  و  کارکردها  معانی،  چگونه  کنند  بررسی  که  در فرهنگی  آموزشی  های 

 .کننداقتصادی مختلف تفاوت می-های اجتماعی های آموزشی و زمینه ها، نظامفرهنگ

های تطبیقی  وعی، واقعیت مجازی/افزوده، تحلیلات یادگیری و بازیهای نوظهور مانند هوش مصنبررسی پتانسیل فناوری -5

 .تر را تسهیل کنندتری که درگیری و یادگیری عمیقشدههای یادگیری شخصی هوشمند در خلق تجربه 
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