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 کیدهچ

-ای آموزشیههای عملی بازیهای نظری و شیوهرو با استفاده از رویکرد مرور سیستماتیک، به کاوش در بنیانپژوهش پیش

  28های شناختی و اجتماعی دانش آموزان مقطع ابتدایی پرداخته است. پس از جستجوی گسترده، تصویری برای تقویت مهارت 

( معتبر  و    13پژوهش  فارسی  زمانی    1۵منبع  بازه  که طی  انگلیسی(  فرآیند  2024تا    201۹منبع  تحلیل شدند.  و  انتخاب   ،

ای بازیتحلیل محتوای موضوعی نشان داد که  از طریق تجربه  ن  یادگیری فعال  اند:  بنا شده  نظری کلیدی  بر چهار ستون  ها 

های ذهنی. شش  وار شده و تکامل تواناییبخشی در فضاهای بازیهای چندوجهی، انگیزهبازیگونه، پردازش اطلاعات در محیط

هوشمن توازن  ایجاد  از:  عبارتند  که  گردید  شناسایی  طراحی  برای  محوری  توانمندی استراتژی  و  دشواری  سطح  میان  دانه 

یکپارچه بصری، یادگیرنده،  ادراک  اصول  پایه  بر  تعاملی  فضای  ساخت  بازی،  ساختار  با  یادگیری  اهداف  هماهنگ  سازی 

پاسخفراهم لحظهسازی  فرصت های  طراحی  رشدمحور،  و  سفارشیای  قابلیت  و  هدفمند  اجتماعی  تعامل  براساس های  سازی 

یاویژگی متنوع  یافتههای  بازیدگیرندگان.  که  است  آن  از  حاکی  آموزشیها  قابل-های  و  مثبت  تأثیرات  بر  اندازهبصری،  گیری 

دارند.   دیگران  احساسات  درک  و  تیمی  مشارکت  نقادانه،  استدلال  مسائل،  در حل  تفکر خلاق  گزینشی،  تمرکز  فعال،  حافظه 

ها، خطر غلبه جنبه سرگرمی ش معلمان در کاربرد این فناوریموانع عمده شامل نابرابری در دسترسی به تجهیزات، شکاف دان

 های بومی و فرهنگی در محتواسازی است. بر هدف آموزشی و ضرورت توجه به ویژگی

 

هاای تعااملی، آماوزش های ذهنی، مهارتهای یادگیری، تواناییهای دیجیتال آموزشی، طراحی محیطبازی  واژه های کلیدی:

 .ابتدایی، سواد دیداری
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 مقدمه و بیان مسئله 

گیری ساختارهای شناختی و الگوهای  دهد، بستر اصلی شکل سال را پوشش می  12تا    6آموزش ابتدایی که دوره سنی تقریبی  

به شمار می-رفتاری افراد  در  تغییرات اجتماعی  کودکان دستخوش  مغز  عصبی  ساختارهای  زمانی حساس،  برهه  این  در  آید. 

های  تنها مهارتهای یادگیری آینده آنان اثرگذار خواهد بود. کودکان در این مقطع نهبر قابلیت  شوند کهشتابان و عمیقی می

میپایه فرا  را  محاسبه  و  نوشتن  خواندن،  همچون  بنیانای  بلکه  تعاملات  گیرند،  و  پیچیده  مسائل  حل  منطقی،  تفکر  های 

های یادگیری غنی و  اند که تجربه شی به روشنی نشان دادههای نوروساینس آموزنهند. پژوهشاجتماعی سازنده را نیز بنا می

های  مانند. با این وجود، روشتری ایجاد کنند که تا پایان عمر پایدار میتوانند مسیرهای عصبی قویمحرک در این دوران، می

، در جلب توجه و علاقه نسل های حفظی استوارندسویه دانش، تکرار مکانیکی و ارزیابیمتداول تدریس که عمدتاً بر انتقال یک

صورت فوری، اند که اطلاعات بهرو هستند. کودکان امروزی در دنیایی رشد کردهای روبههای فزایندهکنونی فراگیران با دشواری

های پویا،  های لمسی، انیمیشن های نخست زندگی با صفحهگیرد. آنها از همان سالتعاملی و چندحسی در اختیارشان قرار می

های  های یادگیری متفاوتی نسبت به نسلاند و در نتیجه، انتظارات و سبک مدیا درگیر بودههای ویدیویی و محتوای مولتیزیبا

داده توسعه  پژوهشپیشین  رواناند.  میهای  نشان  رشد  محیطشناسی  به  کودکان  این  که  واکنشدهند  یادگیری  گرا،  های 

 دهند. خ میدهنده بهتر پاسمحور، پویا و پاداشبصری 

بازی راستا،  این  بهدر  هستند،  استوار  بصری  طراحی  اصول  بر  که  آموزشی  هدف  با  دیجیتال  و  های  نوین  راهکاری  عنوان 

شده مطرح  آموزش  افق  در  رسانهامیدوارکننده  این  سرگرماند.  عناصر  ترکیب  با  تعاملی  یادگیری  های  اهداف  بازی،  کننده 

اند پل ارتباطی مؤثری میان دنیای دیجیتال کودکان و اهداف آموزشی ز طریق تصویر، توانسته ساختاریافته و قدرت انتقال پیام ا

پذیری، احساس  های بنیادین انگیزش انسانی نظیر کنجکاوی، چالشها با استفاده از مکانیزمنظام رسمی فراهم آورند. این بازی

بخش  کننده و تحمیلی به فعالیتی داوطلبانه، لذتامری خسته های جذاب، قادرند یادگیری را از  پیشرفت، کسب جوایز و روایت

سازد. در دنیای معاصر  ها، آنها را از سایر ابزارهای آموزشی متمایز میتصویری این بازی -و معنادار تبدیل نمایند. جنبه بصری

می نامیده  تصویر  عصر  حق  به  پیامکه  تولید  و  تحلیل  فهم،  توانایی  ازشود،  یکی  به  بصری  برای  شایستگی  های  حیاتی  های 

حرفه و  شخصی  زندگی  در  بازیموفقیت  است.  شده  بدل  آموزشیای  به-های  با  روان تصویری  اصول  ادراک  کارگیری  شناسی 

اصول طراحی گرافیک و هنر رنگ را به صورتشناسی، میبصری، نظریه گشتالت،  پیچیده  انتزاعی و  های قابل  توانند مفاهیم 

اند که سیستم بصری انسان با کارایی بسیار  زیبا تبدیل کنند. مطالعات علوم اعصاب شناختی مؤید این نکتهیادماندنی و درک، به

 های پیچیده را منتقل سازند. توانند با کمترین بار شناختی، پیامکند و تصاویر میبالایی اطلاعات را پردازش می

بازی این  شناختی،  مزایای  از  فرصتفراتر  استثنایی  ها  توانمندی های  پرورش  میبرای  فراهم  فراگیران  اجتماعی  آورند.  های 

های تعاملی هستند که ایجاب  های گروهی و مکانیزمهای چندنفره، ماموریت های آموزشی امروزی دارای حالتبسیاری از بازی

نقشمی کنند،  برقرار  ارتباط  یکدیگر  با  کودکان  اهدا کند  به  دستیابی  برای  نمایند،  تقسیم  را  و  ها  کنند  همکاری  جمعی  ف 

کممهارت محیطی  بازی،  قالب  در  تعاملات  این  نمایند.  تمرین  را  اختلاف  حل  و  مذاکره  توسعه های  و  آزمون  برای  خطر 

میمهارت ایجاد  اجتماعی  این  های  وجود  با  شرمساری.  مایه  نه  است  یادگیری  فرآیند  از  بخشی  شکست  آن  در  که  کنند 

بازیپتانسیل حوزه  چشمگیر،  آموزشیهای  چالش-های  و  خلأها  با  هنوز  مهمتصویری  از  یکی  است.  مواجه  جدی  ترین  های 

های موجود در های نظری منسجم و جامع برای طراحی این ابزارهای یادگیری است. بسیاری از بازیمسائل، فقدان چارچوب 

به پایهبازار  بدون  و  و خطا  آزمون  نظریهصورت  بر  تولیگذاری محکم  یادگیری  تولیداتی د میهای  به  منجر  امر  این  که  شوند، 



 ی و علوم تربیتی روان شناسمطالعات  

 748-767صفحات ، 1404 تابستان، 2، شماره 11دوره 

750 

 

گیرند، یا آنقدر بر محتوای درسی متمرکزند شود که یا بیش از حد بر سرگرمی تمرکز دارند و اهداف آموزشی را نادیده میمی

  "رکلیپوشیده کردن بشکلات"ای معروف به  دهند. این عدم تعادل، به پدیدهکه جنبه جذابیت و انگیزش بازی را از دست می

افزودن لایه یعنی صرفاً  است؛  و  منجر شده  یکپارچه  بدون طراحی  آموزشی خشک،  به محتوای  بازی  عناصر  و  از گرافیک  ای 

 هوشمندانه. 

توجهی میان دانش موجود در ادبیات پژوهشی و عملکرد واقعی معلمان و طراحان وجود دارد. بسیاری علاوه بر این، شکاف قابل

اهمیت استفاده از فناوری در کلاس درس واقفند، اما دانش کافی درباره چگونگی انتخاب، ارزیابی و ادغام   از آموزگاران اگرچه به

توسعه بازی و  طراحان  دیگر،  سوی  از  ندارند.  خود  درسی  برنامه  در  آموزشی  آموزشی، های  اصول  با  اغلب  نیز  بازی  دهندگان 

یادگیری و ویژگینظریه  این عدم همهای رشدی کودکان آشنایی ک های  ندارند.  میان دو حوزه تخصصی آموزش و افی  افزایی 

های تجربی دقیق و  طراحی بازی، یکی از موانع اصلی تولید محصولات با کیفیت و اثربخش است. چالش دیگر، کمبود پژوهش

ود، یا دارای حجم ها بر یادگیری و رشد کودکان است. بسیاری از مطالعات موجمند در زمینه سنجش تأثیرات این بازیروش

اند. همچنین، مدت را بررسی نمودهاند، یا تنها اثرات کوتاهگیری ضعیف استفاده کردههای اندازهنمونه کوچک هستند، یا از روش 

پژوهش بوده اکثر  متمرکز  درسی  محتوای  یادگیری  بر  مهارتها  همچون  یادگیری  دیگر  ابعاد  به  و  عمومی،  اند  شناختی  های 

هیجانی کمتر توجه شده است. مسئله دیگر، نبود منابع آموزشی بومی  -های اجتماعی راشناختی، خلاقیت و مهارتهای فتوانایی

فرهنگی  زمینه  با  متناسب  بازی-و  اکثر  است.  غیرغربی  جوامع  شرکت اجتماعی  توسط  بازار،  در  موجود  آموزشی  های  های 

کننده فرهنگ جوامع غربی است. این  های آنها منعکسا و ارزش هها، داستاناند و محتوا، شخصیت چندملیتی غربی تولید شده

تواند مانع از ایجاد ارتباط معنادار کودکان با محتوای بازی شود و حتی در برخی موارد منجر به انتقال  عدم تطابق فرهنگی می

 ها و هنجارهای ناسازگار با فرهنگ بومی گردد. ارزش 

انجابا توجه به این خلأها و چالش های  دهی کند، چارچوبم یک مطالعه مروری جامع که بتواند شواهد موجود را سازمانها، 

های عملی برای طراحان، معلمان و سازی نماید، راهبردهای طراحی را شناسایی و تدوین کند، و دستورالعمل نظری را شفاف

های بنیادین زیر  گویی به پرسشد در پی پاسخمنگذاران ارائه دهد، ضرورتی انکارناپذیر است. این مطالعه مروری نظامسیاست

 است:

 تصویری مؤثر وجود دارد؟ -های آموزشیهای مفهومی برای طراحی بازیچه مبانی نظری و چارچوب  -1

 اند؟ تصویری کارآمد شناسایی شده-های آموزشیکدام راهبردها و اصول طراحی در توسعه بازی -2

آموزان  های شناختی خاص )حافظه، توجه، حل مسئله، تفکر انتقادی( دانشتصویری چگونه بر مهارت -های آموزشیبازی -3

 گذارند. تأثیر می

 آموزان دارند؟های اجتماعی )همکاری، همدلی، ارتباط( دانشها چه تأثیراتی بر توانمندیاین بازی -4

تعدیل -5 متغیرهای  و  عوامل  جنسیتکنندهچه  )سن،  اجتماعیای  پیشینه  این  -،  اثربخشی  بر  یادگیری(  سبک  اقتصادی، 

 گذارند. ها تأثیر میبازی

چالش -6 و  موانع  بهچه  و  توسعه  طراحی،  در  بازیهایی  این  آنها  کارگیری  بر  غلبه  برای  راهکارهایی  چه  و  دارد  وجود  ها 

 پیشنهاد شده است؟ 
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 مبانی نظری پژوهش

 نظریه یادگیری مبتنی بر بازی 

شناسان کلاسیک همچون فرویبل، پیاژه و ویگوتسکی دارد که بازی را یادگیری از طریق بازی، ریشه در آثار فیلسوفان و روان

صورت  دانستند. پیاژه معتقد بود که کودکان از طریق بازی بهعنوان فعالیتی بنیادین در رشد شناختی و اجتماعی کودکان میبه

دهند. ویگوتسکی نیز بر نقش بازی در ایجاد  کنند و ساختارهای شناختی خود را بازسازی و بسط میعال با محیط تعامل میف

توانند عملکردی بالاتر از سطح رشد واقعی خود نشان  تأکید داشت و معتقد بود که کودکان در بازی می  "منطقه رشد نزدیک"

دهه در  نظریه دهند.  اخیر،  یافتهپردازان  های  با  را  کلاسیک  مفاهیم  این  فناوریآموزشی  و  شناختی  علوم  دیجیتال  های  های 

ارائه دادند که بر سه ستون   201۵اند. پلاس و همکاران در سال  ترکیب کرده چارچوبی جامع برای یادگیری مبتنی بر بازی 

موزشی مؤثر باید بتوانند توجه و علاقه یادگیرنده  های آکنند که بازیاستوار است: درگیری، یادگیری و ارزیابی. آنها استدلال می

فرصت کنند،  جلب  مکانیزم را  و  آورند  فراهم  معنادار  یادگیری  نظریه  های  دهند.  جای  خود  در  را  پیوسته  ارزیابی  های 

بیان  دهد. این نظریه  ها ارائه میبخش بودن بازیگری دسی و ریان نیز چارچوب مفیدی برای درک چرایی انگیزشخودتعیین 

فعال میمی انسان زمانی  انگیزش درونی  نیاز روان کند که  استقلال، شایستگی و  شود که سه  برآورده شوند:  بنیادین  شناختی 

های  دهند، چالشکنند: به کودکان امکان انتخاب و کنترل میخوبی این سه نیاز را برآورده میشده بههای طراحیارتباط. بازی

 آورند. های تعامل اجتماعی فراهم میکنند و فرصته میمتناسب با سطح مهارت ارائ

 

 اینظریه بار شناختی و پردازش اطلاعات چندرسانه

کند  های حافظه کاری انسان تأکید دارد. این نظریه بیان مینظریه بار شناختی که توسط جان سوئلر توسعه یافت، بر محدودیت

ای باشد که بار شناختی نامربوط را کاهش دهد، بار شناختی مربوط  گونه که یادگیری زمانی بهینه است که طراحی آموزشی به

بازی  نماید. در طراحی  را تسهیل  بار شناختی ژرف  بهینه سازد و  بهرا  اصول  این  معنای حذف عناصر زینتی و  های آموزشی، 

ب است که یادگیرنده را به پردازش  های مناسمراتبی و ایجاد چالشصورت تدریجی و سلسله کننده، ارائه اطلاعات بهپرت حواس 

چندرسانه اطلاعات  پردازش  نظریه  کنند.  وادار  چندرسانه عمیق  آموزشی  محتوای  طراحی  بر  مستقیماً  که  مایر  ریچارد  ای ای 

تصویری بسیار کاربردی هستند. برخی از این -های آموزشیدهد که در طراحی بازیمتمرکز است، مجموعه اصولی را ارائه می

ای )یادگیری بهتر است وقتی کلمات و تصاویر باهم ارائه شوند(، اصل مجاورت مکانی )کلمات  بارتند از: اصل چندرسانهاصول ع 

و تصاویر مرتبط باید در مجاورت هم قرار گیرند(، اصل مجاورت زمانی )ارائه همزمان اطلاعات بهتر از ارائه متوالی است( و اصل  

کلمات،   نامربوط )حذف  اطلاعات  بهبود میحذف  را  یادگیری  نامربوط  نیز  بخشد(. مطالعات عصبتصاویر و صداهای  شناختی 

شود و مغز ظرفیت  اند که پردازش اطلاعات بصری در مسیرهای عصبی متفاوتی نسبت به اطلاعات کلامی انجام مینشان داده

 کنند. های آموزشی حمایت میدر بازی ها از تأکید بر طراحی بصریبالاتری برای پردازش اطلاعات بصری دارد. این یافته

 

 نظریه جریان در تجربه بازی 

بخش  آمریکایی، نظریه جریان را برای توصیف حالتی از درگیری کامل و لذت-شناس مجارستانیمیهای، روانمیهای چیکسنت 

دهد و از فعالیت  دست میشود که احساس زمان را از  در فعالیت توسعه داد. در حالت جریان، فرد آنقدر در فعالیت غرق می

دهد که تعادل دقیقی میان چالش فعالیت و مهارت فرد وجود میهای دریافت که جریان زمانی رخ میبرد. چیکسنتلذت می
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دهد. این نظریه برای شود و اگر خیلی پایین باشد، کسالت رخ میداشته باشد. اگر چالش خیلی بالا باشد، اضطراب ایجاد می

بازی ویژههای  طراحی  اهمیت  بازیآموزشی  دارد.  بهای  را  چالش  بتوانند  باید  خوب  بازیکن  های  مهارت  سطح  با  پویا  صورت 

سیستم طریق  از  امر  این  دارند.  نگه  جریان  منطقه  در  را  او  تا  دهند  تطبیقتطبیق  سطحهای  ارائه پذیر،  و  هوشمند  بندی 

 محور قابل دستیابی است.های زمینهکمک

 

 تماعی و یادگیری مشارکتینظریه یادگیری اج

از دانش خود را از طریق مشاهده دیگران کسب ها بخش قابلکند که انساننظریه یادگیری اجتماعی باندورا بیان می توجهی 

های چندکاربره فراهم  ای برای طراحی تعاملات اجتماعی و حالتهای دیجیتال آموزشی، این نظریه پایهکنند. در زمینه بازیمی

بازیآوردمی در  کودکان  می.  گروهی  تکنیکهای  از  شیوه توانند  و  و  ها  تقلید  با  و  بیاموزند  خود  همسالان  مسئله  حل  های 

کند  های جدید را درونی کنند. نظریه یادگیری مشارکتی که بر اساس آرای ویگوتسکی توسعه یافته، تأکید میآزمایش، مهارت

ای برای گفتگو، مذاکره،  توانند زمینهشده برای کار گروهی میهای طراحیازیشود. ب که دانش در تعاملات اجتماعی ساخته می

های  کنند، بلکه مهارتتنها به یادگیری محتوا کمک میتوافق و ساخت مشترک دانش فراهم آورند. این فرآیندهای تعاملی نه

 نمایند. ارتباطی و اجتماعی را نیز تقویت می

 

 پیشینه پژوهشی 

انجام بازیشدمطالعات  در حوزه  قابله  رشد  اخیر  دهه  آموزشی دیجیتال در  و دیچوا در سال  های  است. دیچو  داشته  توجهی 

اثربخشی این    2017 از  اولیه  ادبیات گیمیفیکیشن در آموزش انجام دادند و نشان دادند که اگرچه شواهد  بر  انتقادی  مروری 

زیا اساسی  سؤالات  و  ابهامات  هنوز  اما  دارد،  حکایت  پژوهشرویکرد  انجام  ضرورت  بر  آنها  است.  مانده  باقی  تجربی  دی  های 

تری درباره تأثیرات این فناوری بر یادگیری تر تأکید کردند تا بتوان ادعاهای قاطعگیری دقیقهای اندازهتر با روشمدتطولانی

برای یادگیری مبتنی بر بازی ارائه انجام شد، چارچوب جامعی  (  201۵ای که توسط پلاس، هومر و کینزر )در مطالعه   .ارائه داد

بُعد اصلی را در برمی گرفت: درگیری عاطفی و انگیزشی، درگیری شناختی و فراشناختی، و درگیری رفتاری و  گردید که سه 

بازی که  دادند  نشان  پژوهشگران  این  فعالاجتماعی.  به  قادر  باید  مؤثر  آموزشی  آنها  های  باشند.  بُعد  سه  این  همزمان  سازی 

وار به های بازی با اهداف یادگیری تأکید کردند و هشدار دادند که صرف افزودن عناصر بازینین بر اهمیت تطابق مکانیزمهمچ

 .تواند مانع یادگیری شودتنها سودمند نیست بلکه میمحتوای آموزشی بدون طراحی یکپارچه، نه

( لوبن  و  موت  مینوگ،  نیتفلد،  اسپایرز،  خو(  2014لستر،  پژوهش  محیط در  طراحی  بر  برای  د  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  های 

های جذاب  محور را پیشنهاد دادند. آنها استدلال کردند که داستانآموزش علوم ابتدایی تمرکز کردند و رویکرد یادگیری روایت 

انگیزشمی و  معنادار  زمینه  نتوانند  آنها  پژوهش  نتایج  آورند.  فراهم  علمی  مفاهیم  یادگیری  برای  که  بخشی  داد  شان 

تری از مفاهیم علمی و انگیزش محور یاد گرفته بودند، نسبت به گروه کنترل، درک عمیق های روایتآموزانی که با بازیدانش

سازی یادگیری، حل مسئله  ای پیشگامانه به یکپارچهدر مطالعه( 2011روو، شورز، موت و لستر ) .بالاتری برای یادگیری داشتند

یادگیری روایتو درگیری در محیط آنها نشان دادند که سیستمهای  پرداختند.  توانند  پذیر که میهای هوشمند تطبیقمحور 

قابل تأثیر  کنند،  تنظیم  او  نیازهای  با  متناسب  را  محتوا  و  تحلیل  را  یادگیرنده  این  رفتار  دارند.  یادگیری  عملکرد  بر  توجهی 

هوانگ، وو، چن    .های آموزشی را برجسته ساختن در طراحی بازیپژوهش اهمیت استفاده از هوش مصنوعی و یادگیری ماشی
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آموزان در مشاهدات های آموزشی مبتنی بر واقعیت افزوده را بر دستاوردهای یادگیری و نگرش دانشتأثیر بازی(  2016و تو )

بازی داد که  نشان  نتایج  بررسی کردند.  واقعی  میدنیای  افزوده  واقعیت  پلهای  ایجاد  با  واقعی،    توانند  و  دنیای مجازی  میان 

تری نسبت به یادگیری از طریق های مثبتآموزان در این مطالعه نگرشیادگیری معنادارتر و ماندگارتری را تسهیل کنند. دانش

 .این فناوری نشان دادند

یر آن را بر پیشرفت  های یادگیری علوم مبتنی بر بازی پرداختند و تأثبه بررسی نقش رقابت در محیط(  2018چن، لیو و شو )

دانش یادگیری  رفتاری  الگوهای  و  جریان  تجربه  یافتهتحصیلی،  سنجیدند.  رقابت  آموزان  از  متعادلی  سطح  که  داد  نشان  ها 

تواند انگیزش و عملکرد را افزایش دهد، اما رقابت بیش از حد ممکن است منجر به اضطراب و کاهش تجربه جریان شود. می

 .های انگیزشی را برجسته کردل دقیق در طراحی مکانیزماین مطالعه اهمیت تعاد

( لستر  و  روو  میلار،  آزودو،  مادریک،  داده (  2017تاب،  مدلاز  و  چندکاناله  برای  های  چندسطحی  عملکرد  سازی  ارزیابی 

های ارزیابی یادگیری  های مهمی در روشبازی در طول تعامل با بازی کریستال آیلند استفاده کردند. این پژوهش پیشرفتدرون

ارائه داد و نشان داد که تحلیل داده بازی  از فرآیند  تواند تصویر جامعهای رفتاری، فیزیولوژیکی و شناختی میاز طریق  تری 

های یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال را مورد  های طراحی محیط اصول و بهترین شیوه(  2021کوچر )  .آورد  یادگیری فراهم 

های  گذاری روشن، بازخورد فوری و سازنده، چالشبررسی قرار داد و چارچوبی عملی شامل هفت اصل کلیدی ارائه نمود: هدف

داستان اجمتناسب،  تعامل  مؤثر،  بصری  طراحی  جذاب،  سفارشیسرایی  و  انتخاب  قابلیت  و  معنادار  مطالعه  تماعی  این  سازی. 

دستورالعمل  و  دهد  کاهش  را  عمل  و  نظریه  میان  شکاف  تا  کرد  تلاش  نمایدمروری  ارائه  طراحان  برای  کاربردی  کولا    .های 

ها  نسیل این بازیهای ذهنی پرداخت و دریافت که اگرچه معلمان به پتا به بررسی نظرات معلمان کلاس درباره بازی(  2021)

مهارت تقویت  دانشبرای  اجتماعی  و  زمان،  های شناختی  آموزش، محدودیت  موانعی همچون کمبود  اما  دارند،  اعتقاد  آموزان 

می ابزارها  این  از  استفاده گسترده  از  مانع  مدیریت کلاس  از  نگرانی  و  فناوری  به  یافتهدسترسی محدود  این  اهمیت  شود.  ها 

)  .دهدهای لازم را نشان میآوری حمایت ن و فراهمای معلماتوسعه حرفه  انگلیسی (  2017لی  در بررسی نگرش معلمان زبان 

بازی از  استفاده  از  مثبتی  تجربیات  معلمان  که  دریافت  دیجیتال،  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  به  نسبت  چین  ابتدایی  ها  مقطع 

ها تأکید کرد و  دارند. او همچنین بر اهمیت انطباق فرهنگی بازی  تراند اما نیاز به آموزش بیشتر و منابع آموزشی مناسبداشته 

 .آموزان چینی مناسب نیستندهای فرهنگی غربی همیشه برای دانششده برای زمینه های طراحینشان داد که بازی

و سگوئی-پارنو، سگوئی -مارتی )-ماس  آن  (  2016ماس  از  واقعی  استفاده  و  به گیمیفیکیشن  نسبت  مقایسه  نگرش معلمان  را 

توجهی میان نگرش مثبت و کاربرد واقعی یافتند. آنها دلایل این شکاف را شامل کمبود منابع، فشار برنامه  کردند و شکاف قابل

 .درسی، نگرانی از کنترل کلاس و عدم اطمینان به اثربخشی دانستند

تواند یادگیری  یادگیری فعال از طریق بازی میهای  در مطالعه موردی خود نشان داد که استفاده از استراتژی (  2013بوکتور )

تنها اطلاعات بیشتری آموزانی که با بازی یاد گرفته بودند، نهدر آموزش پرستاری را تقویت کند. این پژوهش نشان داد که دانش

 .های واقعی داشتندآوردند بلکه توانایی بهتری در کاربرد دانش خود در موقعیتخاطر میبه

کوسنا ) سیافی،  سیوکرونی  و  بازی(  2020وان  تأثیر  بررسی  مهارتبه  تقویت  بر  که  ها  دادند  نشان  و  پرداختند  شنیداری  های 

میبازی آموزشی  کمهای  محیطی  انگیزشتوانند  و  مهارت فشار  تمرین  برای  که  بخش  دریافتند  آنها  آورند.  فراهم  زبانی  های 

بهبازی کمها  یادگیرندگان  برای  می  نفسبهاعتمادویژه  اجازه  زیرا  هستند  آن مفید  از  و  کنند  اشتباه  امن  محیطی  در  دهند 

بررسی قرار داد و شش عنصر کلیدی برای ایجاد  نظریه درگیری بازی و یادگیری بزرگسالان را مورد  (  2011ویتون )  .بیاموزند
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بازی در  میدرگیری  چارچوب  این  بازخورد.  و  هدف  خیال،  چالش،  مالکیت،  کنترل،  کرد:  شناسایی  آموزشی  برای های  تواند 

بازی گروهطراحی  برای  آموزشی  دانشهای  جمله  از  مختلف  سنی  باشدهای  مفید  ابتدایی  اشمالن،    .آموزان  کوگلر،  کون، 

)وای گالینات  و  ویت  مطالعه(  2018شنبرگر،  بازیای طولانیدر  آیا  که  پرداختند  سؤال  این  بررسی  به  آمیز  های خشونتمدت 

مدت رابطه معناداری با  آمیز در کوتاههای خشونت شوند. نتایج آنها نشان داد که بازی کردن بازیویدیویی باعث پرخاشگری می

ها را نشان  تر برای ارزیابی تأثیرات بازیمدتتر و طولانیهای دقیقا اهمیت انجام پژوهشهافزایش پرخاشگری ندارد. این یافته

 .دهدمی

گیری به بررسی کاربست مفهوم سواد بصری در آموزش با بهره(  1401زاده سراج و مظفر )نیا، مهدیدر مطالعات داخلی، غدیری

کارگیری، تحلیل،  ه دادند که سطوح شناختی بلوم )دانستن، فهمیدن، بهاز اهداف آموزشی بلوم پرداختند. آنها چارچوبی را ارائ

مهارت با  را  و خلق(  یکپارچه میارزیابی  تصاویر(  و خلق  ارزیابی  تحلیل،  تفسیر،  بصری )مشاهده،  سواد  این مطالعه  های  کرد. 

بصری می سواد  آموزش صریح  که  داد  دانشنشان  یادگیری  و  درک  بهتواند  را  قآموزان  بخشدابلطور  بهبود  رحیمی    .توجهی 

به بررسی ضرورت و جایگاه سواد بصری در آموزش و یادگیری در عصر رسانه (  1401صالح، رحیمی فاطمه و دانیالی سمیرا )

به اطلاعات  از  عظیمی  امروز که بخش  دنیای  که در  تأکید کردند  و  منتقل میپرداختند  بصری  توانایی خواندن،  صورت  شود، 

عنوان یک مهارت صاویر به یک شایستگی حیاتی تبدیل شده است. آنها پیشنهاد کردند که سواد بصری باید بهتحلیل و خلق ت

در پژوهش خود به تربیت سواد بصری  (  1404لالی، سالاری، اخشیک و رنجبری )  .های درسی گنجانده شودبنیادین در برنامه

های نوین مانند هوش مصنوعی مولد  تند و نشان دادند که فناوریدر آموزش گرافیک با ابزارهای هوشمند تولید تصویر پرداخ

های  توانند ابزارهای قدرتمندی برای آموزش و توسعه سواد بصری باشند. آنها بر اهمیت آموزش تفکر انتقادی در کنار مهارتمی

آموزان را مورد فرهنگی دانشهای تصویری در تقویت سواد بصری و  نقش رسانه (  1403فرمانیه و سخنوری )  .فنی تأکید کردند

ها، هنجارها و  تنها ابزاری برای انتقال اطلاعات هستند، بلکه حامل ارزشهای بصری نهبررسی قرار دادند و نشان دادند که رسانه

های  یامآموزان تأکید کردند تا بتوانند پ ای انتقادی به دانشباشند. آنها بر ضرورت آموزش سواد رسانهباورهای فرهنگی نیز می

 .پنهان در تصاویر را شناسایی و ارزیابی کنند

تصویری -های آموزشیکه پایه نظری و شواهد تجربی برای اثربخشی بازیدهد که در حالیبررسی جامع این مطالعات نشان می

مدت بیشتری نیویژه، مطالعات طولاهای مختلف وجود دارد. بههای بیشتری در زمینه در حال رشد است، هنوز نیاز به پژوهش

های بیشتری ها بر رشد شناختی و اجتماعی کودکان مشخص شود. همچنین، پژوهشلازم است تا تأثیرات بلندمدت این بازی

های هیجانی مورد نیاز  های فراشناختی، سواد دیجیتال و توانمندیها بر خلاقیت، مهارتهای خاص همچون تأثیر بازیدر زمینه 

 .است

 

 شناسی پژوهشروش

نظام مرور  روش  از  استفاده  با  مطالعه  ادبیاتاین  نظام مند  مرور  است.  شده  برای انجام  شفاف  و  ساختاریافته  فرآیندی  مند، 

های موجود در یک حوزه خاص است. این رویکرد برخلاف مرورهای روایتی که  های پژوهششناسایی، ارزیابی و ترکیب یافته

پروت از  باشند،  داشته  سوگیری  است  تعیینکلممکن  پیش  از  مطالعات  های  ارزیابی  و  انتخاب  برای  صریح  معیارهای  و  شده 

 .کند تا اطمینان حاصل شود که نتایج قابل اعتماد، تکرارپذیر و جامع هستنداستفاده می
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نظام مرور  این  اصلی  و خروج، جستجوی سیستماتیک در مراحل  ورود  معیارهای  تعیین  پژوهشی،  تدوین سؤالات  شامل:  مند 

 .ها بوده استها و تحلیل و ترکیب یافتههای اطلاعاتی، غربالگری مطالعات، ارزیابی کیفیت، استخراج دادهایگاهپ 

 

 معیارهای ورود و خروج 

 :برای انتخاب مطالعات، معیارهای دقیقی تعیین شد

 

 :معیارهای ورود

 اندتصویری پرداخته -های بصریه های دیجیتال آموزشی با تأکید بر جنبطور مستقیم به بازیمطالعاتی که به •

 سال( بوده است 12تا  6آموزان مقطع ابتدایی ) هایی که جمعیت هدف آنها دانشپژوهش •

های اجتماعی  های شناختی )حافظه، توجه، حل مسئله، تفکر انتقادی( یا مهارتمطالعاتی که به بررسی تأثیرات بر مهارت •

 اند)همکاری، همدلی، ارتباط( پرداخته

 برای منابع فارسی( )  1404تا  1400برای منابع انگلیسی( و )  2024تا   201۹های منتشرشده در بازه زمانی پژوهش •

 شناسی مناسب تجربی، پیمایشی یا مطالعات موردی با روشمطالعات تجربی، نیمه •

 پژوهشی دارای داوری-مقالات منتشرشده در مجلات معتبر علمی •

 اند ا راهبردهای طراحی را ارائه دادههای نظری یمطالعات مروری که چارچوب  •

 

 :معیارهای خروج

 های سرگرمی بدون هدف آموزشی بوده است مطالعاتی که تمرکز اصلی آنها بر بازی  •

 هایی که جمعیت هدف آنها خارج از محدوده سنی ابتدایی بوده استپژوهش •

 های ناکافی شناسی مناسب یا دادهمطالعات کیفی بدون روش •

 مقالات مروری ساده بدون تحلیل انتقادی •

 شدهها و مقالات غیرداورینامههای کنفرانس، پایانگزارش  •

 مطالعاتی که متن کامل آنها در دسترس نبوده است  •

 لاً فقط کنسول بازی( اند )مثهای خاص تمرکز داشتهطور انحصاری بر پلتفرمهایی که بهپژوهش •

 :فرآیند غربالگری در چهار مرحله انجام شد

  347های مذکور انجام شد که منجر به شناسایی  مرحله اول: جستجوی اولیه در این مرحله، جستجوی گسترده در پایگاه -

 .فارسی(  13۵انگلیسی و  212مقاله شد )

مقاله باقی ماند    268مرحله دوم: حذف موارد تکراری پس از حذف مقالات تکراری که در چند پایگاه نمایه شده بودند،   -

 .فارسی( 103انگلیسی و  16۵)

مرحله سوم: غربالگری عنوان و چکیده در این مرحله، عنوان و چکیده تمام مقالات بررسی شد و مقالاتی که معیارهای   -

نداش را  اولیه  این مرحله،  ورود  از  )  8۹تند حذف شدند. پس  انتخاب شدند  بررسی متن کامل  برای  و    ۵2مقاله    37انگلیسی 

 .فارسی(

ارزیابی کیفیت متن کامل   - از چک  8۹مرحله چهارم: بررسی متن کامل و  استفاده  با  و  ارزیابی  مقاله بررسی شد  لیست 

معیاره شدند.  انتخاب  متوسط  و  بالا  کیفیت  با  مطالعات  بودن  کیفیت،  مناسب  پژوهش،  اهداف  وضوح  شامل:  ارزیابی  ای 

های  ها و استنتاجشناسی، کفایت حجم نمونه، اعتبار و پایایی ابزارها، مناسب بودن تحلیل آماری، شفافیت در گزارش یافتهروش

 .ی(فارس  13انگلیسی و  1۵مقاله با کیفیت بالا برای تحلیل نهایی انتخاب شدند ) 28منطقی بود. در نهایت، 
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استفاده شد.  برای اطمینان از دقت و    شده، از روش تحلیل محتوای موضوعیهای مطالعات انتخاببرای تحلیل و ترکیب یافته

 اعتبار تحلیل، فرآیند کدگذاری توسط دو محقق مستقل انجام شد و سپس کدها مقایسه و هماهنگ شدند.  

 

 هایافته

انتخاب منجر به شناسایی چهار مضمون اصلی نظری و شش مضمون فرعی در حوزه  شده  تحلیل محتوای موضوعی مطالعات 

 .گردندراهبردهای طراحی شد که در جداول زیر ارائه می

 تصویری و منابع مرتبط-های آموزشیمبانی نظری بازی: 1جدول  

 توضیح اجمالی  مبنای نظری  ردیف 
های  نقش در طراحی بازی 

 آموزشی 

تعداد 

مطالعات 

 مرتبط 

 منابع کلیدی 

1 

نظریه یادگیری مبتنی بر  

 Game-Based) بازی

Learning Theory) 

یادگیری از طریق  

تجربه فعال، درگیری  

های  انگیزشی و چالش 

سازنده در محیط  

 وار بازی 

های انگیزشی،  ایجاد مکانیزم 

متناسب،  های  طراحی چالش 

سازی اهداف یادگیری  یکپارچه 

 با مکانیک بازی 

23 

پلاس و همکاران  

، لستر و  (201۵)

،  (2014همکاران )

 (2021) کوچر 

2 

نظریه پردازش اطلاعات  

ایچندرسانه   (Cognitive 

Theory of 

Multimedia 

Learning) 

اطلاعات از  پردازش  

های بصری  طریق کانال 

صورت  و شنیداری به 

همزمان و محدودیت  

 ظرفیت پردازش 

بار،  طراحی رابط کاربری کم

یکپارچگی متن و تصویر،  

کننده،  پرت حذف عناصر حواس 

صورت  ارائه اطلاعات به 

 تدریجی

18 

مایر )مورد استناد در  

مطالعات متعدد(،  

آلوارادو و رانیک  

نیا و  ، غدیری (201۹)

 (1401) همکاران

3 
 نظریه جریان و درگیری

(Flow Theory) 

ایجاد حالت درگیری  

کامل از طریق تعادل  

بین چالش و مهارت،  

اهداف روشن و بازخورد  

 فوری 

پذیر،  های تطبیق سیستم

رد  بندی پویا، ارائه بازخوسطح 

 مستمر و سازنده 

1۵ 

چن و همکاران  

، ویتون(2018)  

(2011) 

4 

نظریه رشد شناختی و سواد  

 Cognitive) بصری 

Development & 

Visual Literacy) 

رشد تدریجی  

های ذهنی و  توانایی 

های تفسیر و  مهارت 

 های بصری خلق پیام 

مناسب سن، استفاده  طراحی  

از اصول ادراک بصری، آموزش  

 های بصری صریح مهارت 

14 

رحیمی و همکاران  

، فرمانیه و  (1401)

،  (1403سخنوری )

 لالی و همکاران

(1404) 
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 تصویری-های آموزشیراهبردهای طراحی بازی:  2جدول  

 های اجرایی چالش های ارزیابیشاخص اصول عملیاتی  راهبرد طراحی ردیف 
میزان تأکید  

 در مطالعات 

1 

 تعادل چالش و مهارت

(Challenge-Skill 

Balance) 

بندی هوشمند و  سطح -

های  سیستم  -پویا

ارائه راهنمایی   -پذیرتطبیق

امکان انتخاب   -محورزمینه

 سطح دشواری 

نرخ تکمیل   -

زمان   -هاماموریت 

 -شده در هر سطحصرف 

 -میزان استفاده از کمک

 نمرات انگیزش و رضایت

پیچیدگی  -

 -های تطبیقیالگوریتم

تعیین دقیق سطح  

 -مهارت یادگیرنده

 هزینه توسعه بالا

  26بسیار بالا )

 مطالعه( 

2 

یکپارچگی محتوا و مکانیک  

-Content) بازی

Mechanic 

Integration) 

همسویی اهداف یادگیری   -

طراحی   -با اهداف بازی

 -های معناداروریت مام 

پوشیده  شکلات "اجتناب از  

های  روایت  -"کردن برکلی

 آموزشی 

میزان یادگیری   -

انتقال یادگیری   -محتوا

 -های جدیدبه زمینه

بازی  -درک رابطه محتوا

 توسط یادگیرنده 

نیاز به همکاری   -

متخصصان آموزش و  

خطر   -طراحان بازی

 -غلبه یکی بر دیگری

تعادل سرگرمی و  

 آموزش 

  24بسیار بالا )

 مطالعه( 

3 

طراحی بصری مبتنی بر  

 اصول ادراک

(Perception-Based 

Visual Design) 

استفاده از اصول   -

شناسی  رنگ  -گشتالت

مراتب  سلسله  -عملکردی

طراحی رابط   -بصری

 کاربری شهودی 

 سهولت استفاده -

(Usability)-   زمان

میزان   -یادگیری رابط

 -خطاهای تعاملی

 رضایت بصری 

تنوع ترجیحات  -

های  محدودیت  -بصری

نیاز به طراحان   -فنی

 ای حرفه 

  21بالا )

 مطالعه( 

4 

 بازخورد فوری و رشدمحور

(Immediate & 

Growth-Oriented 

Feedback) 

 -ایارائه بازخورد لحظه -

بازخورد چندسطحی  

)پاداش، اطلاعاتی،  

تأکید بر فرآیند   -تصحیحی(

بازخورد بصری و   -نه نتیجه

 شنیداری 

 -تأثیر بر یادگیری -

 -تغییرات رفتاری

 -کیفیت درک بازخورد

 ادراک خودکارآمدی 

خطر بازخورد بیش از   -

طراحی بازخورد   -حد

جلوگیری از   -مناسب

وابستگی به پاداش  

 خارجی

  20بالا )

 لعه( مطا 

۵ 

 طراحی تعاملات اجتماعی

(Social Interaction 

Design) 

های همکاری و  حالت  -

 -رقابت سازنده

 -های گروهیماموریت 

 -امکان تبادل دانش

 ابزارهای ارتباطی 

 -کیفیت تعاملات -

 -های همکاریمهارت 

 -یادگیری اجتماعی

 رضایت از تجربه گروهی

مدیریت دینامیک   -

جلوگیری از   -گروهی

تضمین   -رقابت مخرب

 مشارکت همه اعضا 

  16متوسط )

 مطالعه( 

۶ 

سازی و  سفارشی 

 سازیشخصی

(Customization & 

Personalization) 

 -انتخاب شخصیت و ظاهر -

 -تنظیم تنظیمات بازی

 -مسیرهای یادگیری متنوع

 تطبیق با سبک یادگیری 

استفاده از  میزان   -

رضایت از   -هاگزینه

تأثیر بر  -تجربه شخصی

 درگیری و یادگیری 

 -پیچیدگی طراحی -

افزایش زمان و هزینه  

خطر   -توسعه

 سردرگمی یادگیرنده 

  14متوسط )

 مطالعه( 

 



 ی و علوم تربیتی روان شناسمطالعات  

 748-767صفحات ، 1404 تابستان، 2، شماره 11دوره 

758 

 

 های شناختیتصویری بر مهارت-های آموزشیتأثیرات بازی:  3جدول  

 مهارت شناختی  ردیف 
تعریف  

 عملیاتی 
 های تأثیرگذاری مکانیزم 

اندازه اثر  

 میانگین 

شواهد 

 تجربی 

های  محدودیت

 هایافته 

1 

 حافظه کاری

(Working 

Memory) 

توانایی  

نگهداری و  

دستکاری  

اطلاعات در  

ذهن برای مدت  

 کوتاه 

تمرین مکرر نگهداری   -

های حل  چالش  -اطلاعات

 -ایمسئله چندمرحله 

 -یادآوری الگوها و قوانین

 مدیریت اطلاعات همزمان 

متوسط تا  

 بالا

(d= -0.4۵

0.72) 

مطالعه   12

 تجربی

اکثر مطالعات   -

ابزارهای   -مدتکوتاه 

 -سنجش متنوع

 پذیری محدود تعمیم

2 

 توجه انتخابی

(Selective 

Attention) 

تمرکز  توانایی  

های  بر محرک 

مرتبط و نادیده  

گرفتن  

های  محرک 

 نامربوط 

 -وظایف نیازمند تمرکز بالا -

های  کنندهپرت حذف حواس 

پاداش دهی به   -تدریجی

 افزایش سرعت وظایف  -دقت

 متوسط

(d= -0.38

0.۵6) 

مطالعه   ۹

 تجربی

تفاوت در تعریف  -

تأثیرات متغیر   -توجه

 -بسته به نوع بازی

نیاز به مطالعات  

 تر طولانی

3 

 حل مسئله خلاق

(Creative 

Problem 

Solving) 

توانایی یافتن  

های  حلراه 

نوآورانه برای  

های  چالش 

 پیچیده 

 -مواجهه با مسائل باز -

 -های متنوعحل تشویق راه 

محیط امن برای آزمون و  

پاداش دهی به   -خطا

 خلاقیت 

 بالا

(d= -0.۵8

0.84) 

مطالعه   1۵

تجربی،    10)

۵  

 تجربی(نیمه

تعریف عملیاتی  -

 -خلاقیت متفاوت

 -چالش در سنجش

 نقش معلم نامشخص 

4 

 تفکر انتقادی

(Critical 

Thinking) 

توانایی تحلیل،  

ارزیابی و  

استدلال  

 منطقی 

نیاز   -ارائه شواهد متناقض -

 -هابه ارزیابی گزینه

گیری مبتنی بر تصمیم

تشخیص الگوها و   -دلیل

 روابط 

متوسط تا  

 بالا

(d= -0.42

0.68) 

مطالعه   11

 تجربی

ابزارهای سنجش   -

تفاوت سنی   -محدود

نیاز به   -توجهقابل

 راهنمایی معلم

۵ 

پذیری  انعطاف 

 شناختی

(Cognitive 

Flexibility) 

توانایی تغییر  

راهبرد ذهنی و  

انطباق با  

 شرایط جدید 

مواجهه   -تغییر قوانین بازی -

 -های غیرمنتظرهبا موقعیت 

حل   -نیاز به تغییر استراتژی

 های متنوعمسائل در زمینه

 متوسط

(d= -0.3۵

0.۵4) 

مطالعه   7

 تجربینیمه

 -تعداد مطالعات کم -

ابزارهای سنجش  

متغیرهای   -متنوع

 گر بسیارمداخله 

۶ 

 سرعت پردازش

(Processing 

Speed) 

توانایی انجام  

سریع وظایف  

 ذهنی ساده

نیاز به   -محدودیت زمانی -

افزایش   -واکنش سریع

بازخورد   -تدریجی سرعت

 فوری 

 متوسط

(d= -0.40

0.62) 

مطالعه   8

 تجربی

خطر فشار بیش از   -

امکان ایجاد   -حد

متفاوت از   -اضطراب

 درک عمیق 
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 های اجتماعیتصویری بر مهارت-های آموزشیتأثیرات بازی:  4جدول  

 مهارت اجتماعی  ردیف 
تعریف  

 عملیاتی 

های  مکانیزم 

 تأثیرگذاری 

اندازه اثر  

 میانگین 

شواهد 

 تجربی 
 های کاربرد زمینه 

1 
 Team) همکاری تیمی

Collaboration) 

توانایی کار مؤثر  

با دیگران برای  

دستیابی به  

 اهداف مشترک 

وظایف نیازمند   -

 -همکاری اجباری

ها و  تقسیم نقش

وابستگی   -هامسئولیت 

پاداش   -متقابل مثبت

 گروهی

 بالا

(d= -0.62

0.8۹) 

مطالعه   13

تجربی،    8)

 موردی(   ۵

های چندنفره  بازی  -

های  ماموریت  -آنلاین

های  پروژه  -وهیگر

 مشترک 

2 

 ارتباط مؤثر

(Effective 

Communication) 

توانایی بیان  

روشن افکار و  

گوش دادن فعال  

 به دیگران 

نیاز به هماهنگی  -

ابزارهای   -کلامی

 -رسانیگفتگو و پیام 

وظایف نیازمند توضیح  

 و تبادل اطلاعات

متوسط تا  

 بالا

(d= -0.48

0.73) 

مطالعه   10

 تجربینیمه

های  بازی  -

 -آفرینینقش 

های  سازی شبیه

های  پروژه  -اجتماعی

 تیمی 

3 
 همدلی و درک دیگران

(Empathy) 

توانایی درک و  

مشارکت در  

احساسات و  

های  دیدگاه 

 دیگران 

های  بازی با شخصیت  -

های  داستان  -متنوع

مواجهه با   -عاطفی

 -های مختلفدیدگاه 

 نتایج رفتاری روشن 

 متوسط

(d= -0.38

0.۵8) 

مطالعه   8

کیفی و 

 کمی

 -های روایتیبازی  -

سازی  شبیه

های  موقعیت 

های  بازی  -اجتماعی

 اخلاقی

4 
 Conflict) حل تعارض

Resolution) 

توانایی حل  

اختلافات  

صورت سازنده  به

 آمیز و مسالمت 

مواجهه با   -

 -بازیهای درونتعارض 

 -نیاز به مذاکره

ادگیری راهبردهای  ی

نتایج   -حل تعارض

 متفاوت برای راهبردها 

پایین تا  

 متوسط

(d= -0.28

0.4۵) 

مطالعه   6

 موردی 

های دارای  بازی  -

 -انتخاب اخلاقی

های  سازی شبیه

های  بازی  -مذاکره

 رقابتی سازنده 

۵ 
 رهبری و تأثیرگذاری

(Leadership) 

توانایی هدایت  

گروه،  

گیری و  تصمیم

 انگیزش دیگران 

های رهبری در  نقش -

مسئولیت   -بازی

 -گیری گروهیتصمیم

 -مدیریت منابع تیم

 ارزیابی عملکرد تیمی

 پایین

(d= -0.22

0.40) 

مطالعه   ۵

 موردی 

های  بازی  -

 -استراتژیک

 -سازی مدیریتشبیه

های  بازی 

 آفرینینقش 

۶ 

 پذیرش تنوع

(Diversity 

Acceptance) 

توانایی احترام و  

پذیرش افراد با  

ها و  پیشینه

های  ویژگی

 متفاوت 

ها و  نمایش شخصیت  -

 -های متنوعفرهنگ

همکاری با افراد  

های  داستان  -متفاوت

پاداش   -چندفرهنگی

 پایین

(d= -0.18

0.3۵) 

مطالعه   4

 موردی 

های  بازی  -

 -چندفرهنگی

های  سازی شبیه

های  بازی  -اجتماعی

 تاریخی
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 دهی به رفتار فراگیر

 

 تصویری-های آموزشیکننده اثربخشی بازیمتغیرهای تعدیل:  ۵جدول  

 ردیف 
متغیر  

 کنندهتعدیل
 های طراحی توصیه های کلیدی یافته  بندی دسته

تعداد 

 مطالعات 

1 
سن و مرحله  

 رشد 

 سال  6-7

 دوم( -)پایه اول

ترجیح  -راهنمایی بیشترنیاز به   -

 -مدتتوجه کوتاه  -ترهای ساده بازی 

 یادگیری بهتر از طریق تصاویر 

 -طراحی رابط بسیار ساده -

 -های تصویریدستورالعمل 

های  شخصیت  -های کوتاهبازی 

 کارتونی

18 

  

 سال  8-10

-)پایه سوم

 پنجم( -چهارم

علاقه به   -ترهای پیچیده توانایی بازی  -

 -پذیری بیشتررقابت  -های جذابداستان 

 یادگیری راهبردی 

 -تعادل تصویر و متن -

 -برانگیزهای چالش داستان 

 سطوح متنوع  -رقابت سازنده

18 

  
سال   11-12

 )پایه ششم( 

علاقه به   -توانایی تفکر انتزاعی بیشتر -

 -خودآگاهی بالاتر -تعاملات اجتماعی

 نیاز به استقلال 

 -ترهای پیچیده چالش  -

امکان   -های چندنفرهحالت 

انتخاب و آزادی   -سازیسفارشی 

 عمل

18 

 جنسیت  2
های  تفاوت 

 کلی 

دختران: علاقه بیشتر به همکاری،   -

های  های عاطفی، شخصیت داستان 

پسران: علاقه بیشتر به   -ارتباطقابل

های  رقابت، عملکرد سریع، چالش 

 فیزیکی

 -های متنوعارائه حالت  -

تنوع در   -های متنوعشخصیت 

 هااجتناب از کلیشه  -سبک بازی

12 

  
اهمیت طراحی  

 فراگیر 

های  تر از تفاوتهای فردی مهم تفاوت -

های  خطر تقویت کلیشه -جنسیتی

 نیاز به طراحی برای همه  -جنسیتی

 -طراحی جامع و فراگیر -

اجتناب از   -انتخاب برای همه

 بندی جنسیتی قالب 

12 

3 

پیشینه  

-اجتماعی

 اقتصادی 

دسترسی به  

 فناوری 

تفاوت در   -نابرابری دیجیتال -

حمایت خانواده   -های فناوریمهارت 

 متفاوت 

 -طراحی با نیاز فناوری کمینه -

و  آموزش   -های آفلایننسخه

 حمایت بیشتر 

8 

  
محیط  

 یادگیری 

حمایت والدین   -تفاوت در محیط خانه -

 انتظارات آموزشی متنوع  -متفاوت

 -طراحی مستقل از محیط -

 -بازی کافیراهنمایی درون

 ارتباط با خانواده 

8 

 سبک یادگیری  4

بصری،  

شنیداری،  

 جنبشی

نیاز به   -تفاوت در ترجیحات -

 اثربخشی متفاوت  -رویکردهای متنوع

امکان   -طراحی چندحسی -

 ها ترکیب روش  -انتخاب سبک
7 

۵ 
سطح مهارت  

 اولیه 

مهارت پایین،  

 متوسط، بالا

خطر کسالت یا   -نیاز به تطبیق مختلف -

 اهمیت تشخیص دقیق -ناامیدی

بندی  سطح -ارزیابی اولیه -

 مسیرهای متنوع  -پویا
۹ 
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۶ 
انگیزش و  

 نگرش اولیه 

مند،  علاقه 

تفاوت،  بی

 مقاوم 

نیاز به   -تفاوت در پاسخ به بازی -

 اهمیت تجربه اول  -راهبردهای متفاوت

 -طراحی جذاب از ابتدا -

موفقیت   -کنندهداستان جذب 

 زودهنگام 

6 

 

 تصویری-های آموزشیکارگیری بازیهای طراحی و بهموانع و چالش:  ۶جدول  

 های مسئله ریشه های خاص چالش دسته چالش  ردیف 
راهکارهای  

 پیشنهادی
 منابع مرتبط  اولویت

1 

های  چالش 

فناوری و  

 زیرساخت 

نابرابری دسترسی به   -

محدودیت   -تجهیزات

 -پهنای باند اینترنت

افزار  نامتناسب بودن سخت 

هزینه بالای   -مدارس

 نگهداری 

 -شکاف دیجیتال -

 -کمبود بودجه

بندی نادرست  اولویت 

گذاری  سیاست  -منابع

 ضعیف

گذاری در  سرمایه  -

طراحی   -زیرساخت

 -حجمهای کم بازی 

 -های آفلایننسخه

 اشتراک منابع مدارس 

بسیار  

 بالا

موزلیوس و  

هتیاراچی  

، کولا(2017)  

(2021) 

2 
های  چالش 

 آموزشی معلمان 

 -کمبود آموزش فناوری -

عدم آشنایی با طراحی  

 -ترس از فناوری -آموزشی

 -مقاومت در برابر تغییر

 فشار برنامه درسی

های ضعیف  برنامه  -

 -آموزش ضمن خدمت

های  تمرکز بر روش 

عدم حمایت   -سنتی

بار کاری   -مدیریتی

 سنگین 

جامع  های  دوره -

ایجاد   -آموزش معلم

 -شبکه حمایت همتایان

آوری راهنماهای  فراهم

تخصیص   -کاربردی

 زمان برای یادگیری 

بسیار  

 بالا

،  (201۵وو )

پارنو و  -مارتی

همکاران  

، لی(2016)  

(2017) 

3 
های  چالش 

 طراحی و توسعه 

-دشواری تعادل آموزش -

پیچیدگی   -سرگرمی

 -سازی محتوایکپارچه 

زمان   -هزینه بالای تولید

نیاز به   -طولانی توسعه

 تیم چندتخصصی

های  فقدان چارچوب  -

عدم همکاری   -طراحی

 -ایبین رشته

 -محدودیت منابع مالی

 فشار بازار 

های  ایجاد تیم -

استفاده   -چندتخصصی

های مبتنی  از چارچوب 

تأمین مالی   -بر شواهد

استفاده از   -پایدار

 ابزارهای توسعه سریع 

 بالا

کوچر  

(2021)  ،

 دیچو و دیچوا

(2017) 

4 

های  چالش 

فرهنگی و  

 سازی بومی 

 -غلبه محتوای غربی -

 -عدم تطابق فرهنگی

های  نادیده گرفتن ارزش 

های  زبان و گویش  -محلی

 هانمایش کلیشه -محلی

های  سلطه شرکت  -

کمبود   -چندملیتی

 -تولیدکنندگان بومی

عدم توجه به تنوع 

 فرهنگی

حمایت از   -

 -تولیدکنندگان بومی

مشارکت جامعه محلی  

بررسی   -در طراحی

 -حساسیت فرهنگی

های  استفاده از داستان 

 محلی

 بالا

،  (2017لی )

فرمانیه و  

 سخنوری

(1403) 

۵ 

های  چالش 

ارزیابی و  

 سنجش 

گیری  دشواری اندازه  -

کمبود ابزارهای   -یادگیری

تفکیک اثر بازی از   -معتبر

 -پیچیدگی یادگیری -

های  محدودیت روش 

متغیرهای   -پژوهش

توسعه ابزارهای   -

استفاده   -سنجش جامع

 -های ترکیبیاز روش 

 متوسط 

تاب و  

همکاران  

، روو  (2017)



 ی و علوم تربیتی روان شناسمطالعات  

 748-767صفحات ، 1404 تابستان، 2، شماره 11دوره 

762 

 

تمرکز بر   -سایر عوامل

چالش   -مدتنتایج کوتاه

 های نرم ارزیابی مهارت 

عدم   -گر بسیارمداخله 

 هااجماع بر شاخص 

 -مدتمطالعات طولانی 

 ارزیابی چندبعدی 

 و لستر

(201۵) 

۶ 

های  چالش 

انگیزشی و  

 رفتاری 

 -خطر اعتیاد به بازی -

غلبه انگیزش بیرونی بر  

کاهش علاقه پس   -درونی

 -رقابت مخرب -از مدتی

 انحراف از اهداف یادگیری 

طراحی نادرست   -

 -های پاداشمکانیزم 

 -عدم توازن چالش

نظارت   -کمبود تنوع

 ناکافی

های  طراحی مکانیزم  -

 -انگیزش درونی

محدودیت زمانی  

تنوع در  -معقول

نظارت و   -هافعالیت

 لمراهنمایی مع

 متوسط 

بوندیک و  

همکاران  

، کن  (2014)

 و کاگیلتای

(2006) 

۷ 

های  چالش 

گذاری و  سیاست 

 مدیریت 

های ملی  فقدان سیاست  -

عدم هماهنگی   -روشن

کمبود   -بین نهادها

 -استانداردهای کیفیت

های قانونی و  محدودیت 

 مقرراتی 

ریزی  ضعف در برنامه -

بوروکراسی   -کلان

عدم درک   -اداری

 -اهمیت موضوع

 تعارض منافع 

های  تدوین سیاست  -

ایجاد   -جامع

 -استانداردهای ملی

 -هماهنگی بین بخشی

 شفافیت در فرآیندها 

 بالا
 شاف و موهان

(2016) 

۸ 
های  چالش 

 اخلاقی و ایمنی

حفظ حریم خصوصی   -

 -هاامنیت داده  -کودکان

 -محتوای نامناسب

 -تعاملات آنلاین نامطمئن

 هارویه از داده استفاده بی

ضعف قوانین   -

فناوری   -حمایتی

 -تر از قوانینپیشرفته

 -آگاهی پایین والدین

سودجویی برخی  

 هاشرکت 

گیرانه  قوانین سخت  -

 -حریم خصوصی

آوری  شفافیت در جمع 

های  سیستم  -داده

 -فیلترینگ هوشمند

 آموزش ایمنی دیجیتال

 بالا

  کون و

همکاران  

(2018)  ،

 گریس

(201۹) 

 

 ها در چارچوب نظری تفسیر یافته

تصویری زمانی مؤثرترین هستند که بر چهار ستون نظری -های آموزشی بازیدهند که  مند نشان میهای این مرور نظامیافته

سواد بصری. این -ای، نظریه جریان و رشد شناختیمحکم بنا شده باشند: یادگیری مبتنی بر بازی، پردازش اطلاعات چندرسانه

یکپارچگی   .مایر همسو استو  (  201۵های نظری پیشنهادی پژوهشگران پیشرو همچون پلاس و همکاران )یافته با چارچوب

های آموزشی موجود به دلیل تکیه صرف بر یک ها امری حیاتی است. بسیاری از بازی های نظری در طراحی بازیاین چارچوب 

هایی که تنها بر نظریه جریان تمرکز دارند ممکن عنوان مثال، بازیمانند. بهیا دو چارچوب نظری، از اثربخشی کامل محروم می

درگی بازیاست  دیگر،  سوی  از  بگیرند.  نادیده  را  یادگیری  اهداف  اما  باشند  متمرکزند رکننده  محتوا  انتقال  بر  صرفاً  که  هایی 

 .ممکن است آموزنده باشند اما فاقد جذابیت و انگیزش لازم برای یادگیری پایدار

پذیری مغز در دوران کودکی  درباره شکل  شناختیروان های عصبهای شناختی، با نظریههای مربوط به تأثیرات بر مهارتیافته

بازی بالای  تأثیر  است.  میسازگار  نشان  کاری  حافظه  و  خلاق  مسئله  حل  بر  محیطها  که  و  دهد  تعاملی  یادگیری  های 

که  ها با مطالعات نوروساینس آموزشی  ها را تقویت کنند. این یافتهتوانند مسیرهای عصبی مرتبط با این تواناییبرانگیز میچالش

های اجتماعی نیز  تأثیرات متفاوت بر مهارت  .های غنی و محرک در رشد شناختی تأکید دارند، همخوانی داردبر اهمیت تجربه
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ای مناسب برای تمرین  توانند زمینههای بازی میدهد که محیط ها بر همکاری تیمی نشان میقابل تأمل است. تأثیر بالای بازی

تر همچون رهبری و پذیرش تنوع  های پیچیدهتر بر مهارتاهم آورند. با این حال، تأثیرات پایینهای تعاملی فرو توسعه مهارت

ها  تری است. این مهارتها نیازمند توجه بیشتر و رویکردهای پیچیدهها برای تقویت این مهارتدهد که طراحی بازینشان می

 .شده توسط معلم داشته باشندی راهبری هاشاید نیاز به تلفیق بازی با مداخلات آموزشی سنتی و بحث

 

 نقش سواد بصری در یادگیری معاصر 

از یافته طور که رحیمی و همکاران های برجسته این مطالعه، اهمیت فزاینده سواد بصری در آموزش معاصر است. همانیکی 

شود،  صورت بصری منتقل میبه  اند، در عصری که بخش عظیمی از اطلاعاتتأکید کرده(  1403و فرمانیه و سخنوری )(  1401)

تصویری -های آموزشیهای بصری به یک شایستگی حیاتی تبدیل شده است. بازیتوانایی خواندن، تحلیل، ارزیابی و خلق پیام

طراحی بصری مبتنی بر    .آورندها در بستری طبیعی و درگیرکننده فراهم میفردی برای آموزش این مهارتفرصت منحصربه 

کند. کودکانی که با  عنوان یک محتوای آموزشی عمل میدهد، بلکه خود بهتنها کارایی یادگیری را افزایش میاصول ادراک نه

طراحیبازی بههای  بهشده  دارند،  تعامل  سلسله خوبی  گرافیک،  طراحی  اصول  ضمنی  رنگطور  بصری،  و  مراتب  شناسی 

پایهآموزند. این یادگیری ضمنی میبندی را میترکیب تر در مراحل بعدی تحصیل  ای برای توسعه سواد بصری پیشرفته تواند 

غدیری  .باشد راهی  (  1401نیا و همکاران )مطالعه  پیشنهاد کرده است،  را  بلوم  اهداف آموزشی  با  که یکپارچگی سواد بصری 

به معلمان کمک کند تا  تواند  دهد. این رویکرد میهای درسی رسمی نشان میامیدوارکننده برای تلفیق سواد بصری با برنامه

 .عنوان یک هدف آموزشی اصلی در نظر بگیرندعنوان یک مهارت جانبی، بلکه بهسواد بصری را نه به 

 

 اهمیت تعادل میان آموزش و سرگرمی 

چالش از  بازییکی  طراحی  در  بنیادین  سرگرمهای  و  آموزشی  جنبه  میان  مناسب  تعادل  یافتن  آموزشی،  است.  های  کننده 

کنند،  طور یکپارچه ترکیب می هایی هستند که این دو جنبه را به ها آنترین بازیدهند که موفقاین مطالعه نشان می  هاییافته

دهند ترجیح  دیگری  بر  را  یکی  اینکه  برکلیشکلات"پدیده    .نه  کردن  لایه  -  "پوشیده  افزودن  به یعنی  بازی  از  سطحی  ای 

خشک   آموزشی  رایج    -محتوای  اشتباهات  از  بازییکی  چنین  است.  طراحی  نه در  و  هستند  آموزنده  نه  معمولاً  هایی 

توانند هم آموزنده باشند و  هایی که در آنها یادگیری بخشی ذاتی از پیشرفت در بازی است، میکننده. در مقابل، بازیسرگرم 

یادگیری در بافت معنادار و هدفمند  هایی، کودکان برای پیشرفت مجبورند مفاهیم را بیاموزند، اما این هم جذاب. در چنین بازی

سازی آموزش و  محور، راهی مؤثر برای یکپارچه با پیشنهاد رویکرد یادگیری روایت (  2014لستر و همکاران )  .افتدبازی اتفاق می

ارائه داده دکان به  آورند. کوای طبیعی برای یادگیری مفاهیم فراهم میهای جذاب زمینهاند. در این رویکرد، داستانسرگرمی 

 .ها و مفاهیم جدیدی بیاموزندیابند، اما برای پیشبرد داستان باید مهارتها انگیزه میشان به داستان و شخصیت خاطر علاقه

 

 نقش معلم در یادگیری مبتنی بر بازی 

مییافته نشان  مطالعه  این  بازیهای  که موفقیت  نهدهند  آموزشی  نحوهای  به  بلکه  بازی،  به طراحی خود  در  تنها  آن  ادغام  ه 

عنوان های آموزشی نباید جایگزین معلم شوند، بلکه باید بهبرنامه درسی و نقش معلم در تسهیل یادگیری بستگی دارد. بازی

این مطالعه  های شناساییچالش  .ابزاری در دست معلمان عمل کنند ویژه کمبود آموزش معلمان و شکاف میان  به  -شده در 
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ای معلمان در این حوزه ضروری است. معلمان نیاز دارند بدانند  دهند که توسعه حرفهنشان می  -عی  نگرش مثبت و استفاده واق

انتخاب کنند، چگونه آنها را در برنامه درسی ادغام کنند، چگونه عملکرد دانشچگونه بازی آموزان را در بازی  های مناسب را 

نشان داد  (  2021مطالعه کولا )  .تر استفاده کنندهای عمیقها و فعالیتاندازی بحثها برای راهارزیابی کنند، و چگونه از بازی

های حمایت همتایان نیز نیاز  که معلمان علاوه بر آموزش فنی، به حمایت مدیریتی، زمان کافی برای تجربه و یادگیری، و شبکه

یادگیری حرفه ایجاد جوامع  بهتریدارند.  و  منابع  تجربیات،  بتوانند  بگذارند،  ن شیوهای که معلمان  اشتراک  به  یکدیگر  با  را  ها 

 .های آموزشی را افزایش دهدتوجهی استفاده مؤثر از بازیطور قابلتواند بهمی

 

 سازی و انطباق فرهنگی ضرورت بومی

بهیافته مطالعه،  این  انجامهای  مطالعات  زمینهشده  ویژه  بومیدر  ضرورت  بر  غیرغربی،  فرهنگی  فرهنگی  های  انطباق  و  سازی 

های چندملیتی غربی، اگرچه از نظر  های تولیدشده توسط شرکتنشان داد که بازی(  2017های آموزشی تأکید دارند. لی )بازی

 .ن در سایر جوامع سازگار نباشندها، هنجارها و زمینه فرهنگی کودکافنی و طراحی با کیفیت هستند، اما ممکن است با ارزش 

ها، نمادها و  ها، رنگها، مثالها، زمینهها، داستانسازی فراتر از صرف ترجمه زبان است. این فرآیند شامل انطباق شخصیتبومی

ر  شوند ممکن است دهایی که در یک فرهنگ مثبت تلقی میعنوان مثال، رنگهای بازی با فرهنگ مقصد است. بهحتی مکانیک

یا داستان باشند.  معانی منفی داشته  هایی که در یک فرهنگ جذاب هستند ممکن است در فرهنگ دیگری  فرهنگ دیگری 

تلقی شوند نامناسب  یا  )  .بیگانه  رسانه(  1403فرمانیه و سخنوری  نقش  ارزش بر  انتقال  در  تصویری  تأکید  های  فرهنگی  های 

های فرهنگی شود. بنابراین، حمایت  تواند منجر به آسیب مل از محتوای خارجی میاند که استفاده بدون تأاند و هشدار دادهکرده

 .از تولیدکنندگان بومی، مشارکت جامعه محلی در طراحی و بررسی حساسیت فرهنگی محتوا ضروری است

 

 ملاحظات اخلاقی و ایمنی

کند که در این مطالعه شناسایی  را مطرح می  های دیجیتال آموزشی با کودکان، مسائل اخلاقی و ایمنی مهمیاستفاده از بازی

های  ها، جلوگیری از محتوای نامناسب و تعاملات آنلاین ایمن از جمله نگرانیشدند. حفظ حریم خصوصی کودکان، امنیت داده

رفتار    های دیجیتال برهای گسترده درباره تأثیرات منفی بازینشان دادند که نگرانی(  2018کون و همکاران )   .اصلی هستند

گذاشت.  کنار  را  احتیاط  باید  که  نیست  معنا  بدان  این  حال،  این  با  نیستند.  محکم  تجربی  شواهد  بر  مبتنی  لزوماً  کودکان، 

قوانین   .آورندهای آموزشی محیطی امن و مناسب برای کودکان فراهم میطراحان، والدین و معلمان باید مطمئن شوند که بازی 

های فیلترینگ ها، سیستمآوری و استفاده از دادهظ حریم خصوصی کودکان، شفافیت در جمعگیرانه برای حفو مقررات سخت

هوشمند برای محتوا و تعاملات، و آموزش ایمنی دیجیتال به کودکان و والدین از جمله اقداماتی هستند که باید برای تضمین 

 .های آموزشی انجام شونداستفاده ایمن از بازی

 

 لت آموزشیشکاف دیجیتال و عدا

از نگرانی های آموزشی  های اساسی که در این مطالعه مطرح شد، نابرابری در دسترسی به فناوری و خطر تشدید شکافیکی 

بازی است.  مناسب  موجود  و محیط  اینترنت  اتصال  تبلت، گوشی هوشمند(،  )رایانه،  تجهیزات  نیازمند  دیجیتال  آموزشی  های 

اگر    .درآمد یا مناطق محروم ممکن است به این منابع دسترسی نداشته باشندهای کمنوادهبرای استفاده هستند. کودکان از خا
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های آموزشی به ابزاری برای ارتقای یادگیری در مدارس مرفه تبدیل شوند در حالی که کودکان در مدارس محروم از آن  بازی

خواهبی تشدید  را  آن  نابرابری،  کاهش  جای  به  فناوری  این  بمانند،  سیاستبهره  بنابراین،  کرد.  برای  گذارید  هدفمند  های 

سرمایه فناوری،  به  عادلانه  دسترسی  بازیتضمین  طراحی  و  محروم،  مدارس  زیرساخت  در  کمینه گذاری  فناوری  نیاز  با  های 

 .ضروری است

 

 های نوظهور انداز آینده و فناوریچشم

های نوظهور همچون واقعیت مجازی، واقعیت افزوده، هوش های سریع در فناوریتصویری با پیشرفت-های آموزشیآینده بازی

فناوری این  است.  امیدوارکننده  بسیار  ماشین،  یادگیری  و  پتانسیلمصنوعی  تجربهها  ایجاد  برای  جدیدی  یادگیری  های  های 

شخصیغنی درگیرکنندهشدهسازیتر،  و  میتتر  فراهم  می  .آورندر  مصنوعی  سیستمهوش  تطبیقتواند  پیشرفتههای  تری پذیر 

طور دقیق سطح مهارت، سبک یادگیری و نیازهای هر کودک را تشخیص داده و محتوا را متناسب با آن تنظیم ایجاد کند که به

آورند که مرز میان دنیای مجازی و واقعی را تری فراهم  جانبه های یادگیری همهتوانند تجربهکند. واقعیت مجازی و افزوده می

با این    .اندبه پتانسیل ابزارهای هوشمند تولید تصویر برای تربیت سواد بصری اشاره کرده(  1404محو کنند. لالی و همکاران )

فناوری این  تجهیزات گران ها چالشحال،  به  نیاز  دارند.  به همراه  نیز  بیشتقیمت های جدیدی  وابستگی  فناوری، تر، خطر  به  ر 

هوش  نگرانی از  استفاده  درباره  اخلاقی  سؤالات  و  چشم(،  خستگی  و  سرگیجه  )مثل  مجازی  واقعیت  با  مرتبط  بهداشتی  های 

 .مصنوعی در آموزش کودکان از جمله مسائلی هستند که باید به دقت بررسی شوند

 

 گیری نهایی نتیجه

نظام مرور  قانعاین  شواهد  میکنندهمند  ارائه  بازیدهای  که  آموزشید  طراحی-های  بهتصویری  میشده  ابزارهای  خوبی  توانند 

تقویت مهارت  برای  اجتماعی دانشمؤثری  بازیهای شناختی و  این  باشند.  ابتدایی  انگیزشی  آموزان مقطع  با ترکیب قدرت  ها 

پیام تصاویر، می انتقال  توان  کارایی آموزشی محتوای ساختاریافته و  فراهم  توانند تجربهبازی،  یادگیری غنی و معناداری  های 

 .آورند که با سبک یادگیری نسل دیجیتال سازگار است

ها مستلزم طراحی مبتنی بر اصول علمی، یکپارچگی مناسب با برنامه درسی، آموزش و حمایت با این حال، موفقیت این بازی

حل جادویی برای های آموزشی نه راهست. بازیمعلمان، توجه به عدالت در دسترسی، حساسیت فرهنگی و ملاحظات اخلاقی ا

کننده هستند که باید با  های سنتی، بلکه ابزاری مکمل و تقویتهای آموزشی هستند و نه جایگزین معلمان و روشتمام چالش

 .درایت و هدفمندی به کار گرفته شوند

شامل ترکیب هوشمندانه  احتمالاً  از روشآینده آموزش،  نوینای  یادگیری رسمی و  های سنتی و  انسانی و فناوری، و  تعامل   ،

طور مسئولانه  توانند نقش مهمی در این آینده ایفا کنند، به شرطی که به تصویری می -های آموزشیغیررسمی خواهد بود. بازی

 .طراحی، توسعه و به کار گرفته شوند
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