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Background and Objectives: Game-based learning is an innovative 

educational approach that has significant impacts on student learning. The 

aim of this study is to examine the opportunities and challenges of game-

based learning in the educational process of primary education. Methods: 

This research was conducted using qualitative content analysis, specifically 

through semi-structured deep interviews with a purposeful sampling 

technique and snowball sampling among primary school teachers in East 

Azerbaijan Province who utilize game-based learning methods in their 

classrooms. Samples were purposefully selected, and the sample size 

continued until data saturation was reached (18 participants), based on the 

nature of qualitative research. Findings: The findings indicate that game-

based learning enhances the appeal of the learning process, facilitates the 

understanding of complex concepts, and strengthens students' readiness for 

real-life situations, while also potentially changing parents' perceptions of 

education. On the other hand, challenges such as time constraints, lack of 

resources, and inconsistencies in educational policies are major obstacles to 

the implementation of this method in schools. Conclusion: Finally, 

recommendations such as developing teacher training, enhancing school 

infrastructure, and formulating coordinated policies are proposed to 

improve and promote game-based learning. This study demonstrates that by 

overcoming implementation barriers and strengthening structural support, 

game-based learning can become one of the key tools for improving the 

quality of education in primary schools. 
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شینه و   ش  نینو کردیرو کی یبر باز یمبتن یریادگی اهداف:پی ست که تاث  یآموز   راتیا

هدف ا دانش یریادگی در  یاگستتتترده ها و   فرصتتتت یپژوهش بررستتت نیآموزان دارد. 

 از دیدگاه معلمان      ییآموزش در دوره ابتدا  ند یدر فرآ یبر باز  یمبتن یریادگی  یها چالش 

با روش تحل  نیا :ها روشاستتتتت.    قیو از طر یاز نوع عرف یفیک یمحتوا لی پژوهش 

گلوله   کیصورت هدفمند و با تکن به یریگو با نمونه افتهیساختار مهین قیعم یهامصاحبه 

که از   ، 1403در ستتتال  یشتتتر  جان یاستتتتان آاربا   ییبتدا معلمان دوره ا  انی از م یبرف

حجم   انجام شتتد. ،ودندنمیدر کلاس خود استتتفاده م یبر باز یمبتن یریادگی یهاروش

 .  افتی امهنفر( اد 81ها )به اشتتباع داده دنیتا رستت یفیپژوهش ک تینمونه با توجه به ماه

ته ی  ها: یافته   را   یریادگی  ند یفرآ تی جذاب  یبر باز  یمبتن یریادگی نشتتتان داد که   ها اف

را در   یوا ع یزندگ  یبرا یآمادگ  کرده، لی را تستتته دهی چیپ میداده، درک مفاه  شیافزا

لد    کرده تی آموزان تقودانش گاه وا ند یبه آموزش را م  نیو ن هد. از طرف  رییتغ توا   ید

از   یآموزش  یهااست یدر س  یکمبود منابع و ناهماهنگ ،یزمان تیمحدود رینظ ییهاچالش

صل  ست.   نیا یاجرا یموانع ا شان م  نیا گیری:نتیجهروش در مدارس ا   دهدیپژوهش ن

آموزش   تی فیبهبود ک یبرا یدی کل یاز ابزارها  یکیبه   تواند یم یبر باز  یمبتن یریادگی 

سعه آموزش   .دشو  لیتبد ییدر مدارس ابتدا ساخت یز تیمعلمان، تقوتو مدارس و   یهار

ست یس  نیتدو سعه این    یبر باز یمبتن یریادگی جیبهبود و ترو یهماهنگ برا یهاا به تو

ی به  ستتتاختار یهاتیحما تیو تقو ییبا رفع موانع اجراکند و روش آموزشتتتی کمک می

 توان کمک نمود.گسترس این روش یادگیری می
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 مقدمه

ها و نیازهای پیچیده زندگی در  رن مواجهه با چالشآموزش به عنوان یک ابزار کلیدی در تجهیز منابع انسانی برای 
های آموزشی به ابزارهای انگیزشی در این راستا، سیستم (.Ramadhanti et al., 2022) شودبیست و یکم شناخته می

دست ه نتایج بهتری جدیدی نیاز دارند که فرآیند یادگیری را به طور مثبت تغییر دهند و به یادگیرندگان کمک کنند تا ب
بازی به عنوان  .ای داردیابند. یکی از این ابزارها، یادگیری مبتنی بر بازی است که به ویژه در دوره ابتدایی اهمیت ویژه

ها مشارکت جا که بازیکند. از آنها ایفا مییک فعالیت اصلی در زندگی کودکان، نقش مهمی در فرآیند یادگیری آن
نمایند و تجربه مثبتی از یادگیری را ایجاد های مختلف را تسهیل میتمرین مهارتکنند، یادگیری و فعال را ترویج می

  (.Marchis & Hari, 2020)رسدهای آموزشی ضروری به نظر میها در فعالیتکنند، ادغام بازیمی
های دیجیتال یا فیزیکی برای انتقال مفاهیم آموزشی است. این روش شامل استفاده از بازی 1یادگیری مبتنی بر بازی

با  (.Marchis & Hari, 2020) بخش و معنادار، فرآیند یادگیری را تسهیل کندتواند با ایجاد یک محیط یادگیری لذتمی
ها به مشارکت فعال اند. این بازیای  رار گرفتهویژهها مورد توجه های آموزشی دارند، آنتوجه به مزایای فراوانی که بازی

 ,Romine) دهندانگیزه یادگیری را افزایش می ،(Anderson et al, 2009) کنندآموزان در فرآیند یادگیری کمک میدانش

  .(Avdiu, 2019) آورندهای اجتماعی فراهم میهایی برای همکاری و توسعه مهارتو فرصت ،(2004

ها و موانع یادگیری از طریق بازی در آموزش ابتدایی به دلیل اهمیت روزافزون یادگیری مبتنی بر فرصتتحلیل  
آموزان شناخته شده است بازی در فرآیند آموزشی، ضرورت دارد. بازی به عنوان یک ابزار مؤثر در جذب و انگیزش دانش

های نوین گیری کمک کند. در دنیای امروز، نیاز به روشهای تدریس و یادتواند به بهبود شیوهو بررسی این موضوع می
های گذشته در این پژوهش شود.رکت فعال ترغیب کند، بیش از پیش احساس میآموزان را به مشاآموزشی که دانش

ادغام های نوین و مؤثر در اند. به عنوان مثال، عدم توجه کافی به روشها و کمبودها اشاره کردهزمینه به برخی از چالش
یاز ها در فرآیند یادگیری و همچنین کمبود تحقیقات کیفی در این حوزه، از جمله مسائل  ابل توجهی هستند که نبازی

های استفاده ها و چالشهای بیشتری در این زمینه انجام شود تا فرصتلذا لازم است پژوهش .به بررسی بیشتری دارند
کارهایی برای افزایش نتایج مثبت حاصل شود و راه ارس دوره ابتدایی بررسیهای یادگیری مبتنی بر بازی در مداز روش

  .های موجود یافته شودای برای رویایی با چالشاز آن و راه چاره
آموزان در سنین حساس و اولیه یادگیری ارتباط دارند، معلمان ابتدایی به عنوان افرادی که به طور مستقیم با دانش

های خاصی در این ها و فرصتها با چالشکنند. آنهای آموزشی مبتنی بر بازی ایفا میسازی روشپیادهنقش کلیدی در 
تواند به درک بهتر از کارایی یادگیری مبتنی بر بازی و موانع موجود در ها میزمینه مواجه هستند و تجربیات آن

های عنوان منبع ارزشمندی برای توسعه استراتژی توانند بهبتدایی میسازی آن کمک کند. همچنین، معلمان اپیاده
 .های یادگیری عمل کنندآموزشی جدید و بهبود روش

پردازد. تر این مسائل میهای یادگیری مبتنی بر بازی، به بررسی د یقها و چالشپژوهش حاضر با هدف تحلیل فرصت    
به توسعه هستیم تا  های ابتداییی بر بازی در کلاسدنبال شناسایی عوامل مؤثر در موفقیت یادگیری مبتن لذا ما به

ها و موانعی در چه فرصت ن است کهوال اصلی این پژوهش اینیم. بنابراین، سهای آموزشی کارآمدتر کمک کروش
د توان از تجربیات معلمان ابتدایی برای بهبود این فرآینیادگیری از طریق بازی در آموزش ابتدایی وجود دارد و چگونه می

تر مسائل و ارائه راهکارهای عملی، به بهبود کیفیت آموزش در نهایت، هدف ما این است که با تبیین د یق استفاده کرد؟
 .و یادگیری در دوره ابتدایی کمک کنیم و زمینه را برای تحقیقات آینده فراهم آوریم

 

 پژوهش نهیشیپ
 یریو درگ یریادگی زهیانگ یریگبه شکل چشم تواندیم یبر باز یمبتن یریادگیاند که نشان داده یمطالعات متعدد

جذاب، اهداف مشخص  یهابا داستان تالیجید یهایطور مثال، بازدهد. به شیرا افزا یآموزش یهاتیآموزان در فعالدانش
 نیا ن،یا . افزون بر(Sanchez et al, 2020) اندباعث بهبود تمرکز و حل مسئله در کودکان شده شده،فیتعر فیو وظا

انتقال دانش  یراخود ب یریادگیکرده و از  تیخود را تقو یفراشناخت یهاتا مهارت کندیآموزان کمک مروش به دانش

                                                           
1 Game-Based Learning 
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یادگیری  که نشان دادند( Frost et al, 2018) و همکاران فراست .(Alotaibi, 2024) استفاده کنند گرید یهاتیبه مو ع
 ،یمهم شناخت یهاتواند به کودکان در رشد مهارتیماین روش و  باشدمیاز رشد کودک  یبخش مهم یباز مبتنی بر

 یریادگی در پژوهشی نشان دادند که (، Xiong et al, 2022) و همکاران انگیخ شایانی نماید. کمک  یو عاطف یاجتماع
 لیپتانس تالیجید یآموزش یهایبازات فراوان دارد و همچنین ریتاث یدبستان شیبر رشد تفکر خلاق در کودکان پ یبا باز
نشان  (،Sekaringtyas, 2022)سکارینتیاس  نیهمچن دارند.  یدبستانشیکودکان پ یدر آموزش تفکر خلاق برا ییبالا

علاوه، به  .گذارندیم ریتأث یریادگی ندیآموز در فرآدانش زهیانگ شیبه طور مثبت بر افزا تالیجید یهایکه باز داده است
بر   یبر باز یمبتن یریادگیبرنامه  کیاثرات  لیو تحل هیتجز ( بهRodríguez-Ferrer, 2023فرر و همکاران )-رودریگز

 دهدینشان م(، Debrenti, 2024تحقیق دبرنتی ) جینتا .اندپرداخته ایدر اسپانآموزان انشکلاس درس و مشارکت د یفضا
را در طول هر دو نوع  فیو حل تکل برندیخود لذت میادگیری آموزان از دانش یبر باز یمبتن یریادگیدر برنامه که 

 .دانندیبخش ملذت ، دیجیتال و غیر دیجیتال، یبر باز یمبتن یریادگی

(، 1402) اسمی گل افشانی و همکاران انجام شده است.  یادگیری مبتنی بر بازی نهیدر زم ییهاپژوهش ز،ین رانیدر ا    
 بالافاصله بعد ازآموزان ها، دانشدر بیشتر بازی .سریع آن استیادگیری مبتنی بر بازی بازخورد از مزایای اصلی  یکی

خیلی موثر  تسریع یادگیری و درک بهتر مفاهیم درکنند، که این فرآیند بازخورد دریافت میهر حرکت در بازی انجام 
راهکارهایی برای پرداخته و  یادگیری مبتنی بر بازی هایاستراتژیه مطالعه ( ب1403) فرهادی باجولی و توکل .است

 یبر باز یمبتن یریادگینقش ی با عنوان ( در پژوهش1402) یخوشناماند. اط طریق بازی ارائه داده موزش جذاب و موثرآ
در  یبهبود قابل توجه توانندیم هاینشان داد که باز ،ییآموزان دوره ابتدادانش یو اجتماع یدر پرورش رشد شناخت

 یروش آموزش کیبه عنوان  یبر باز یمبتن یریادگیو  نمایند جادیا ییآموزان دوره ابتدادانش یو اجتماع یشناخت یهامهارت
  .است ییکودکان دوره ابتدا یو اجتماع یموثر در پرورش رشد شناخت

 یاستفاده از ابزارها یاز معلمان برا یاریاست. بس نیتوسط معلمان و والد روش یادگیری با بازی رشیپذ ،یچالش اصل    
 یعنوان ابزار سرگرمرا تنها به هایممکن است باز زین نیوالد یدارند و برخ ازین یبه آموزش و منابع کاف یبر باز یمبتن

 تالیجیبه منابع د یعدم دسترس ن،یا (. علاوه بر1399)احمدوند،  شندغافل با یریادگیمثبت آن بر  راتیو از تاث نندیبب
 انیتوازن م جادیبه ا ازین ن،یناست. همچروش را محدود کرده  نیاستفاده گسترده از ا افته،یدر مناطق کمتر توسعه

 هیروی. استفاده بشودیاحساس م نییپا نیدر سن ژهیوبه یسنت یریادگی اتیتجرب جادیو ا تالیجید یهایاستفاده از فناور
 تالیجید یبه ابزارها یوابستگ شیکودکان و افزا انیدر م یعیطب یممکن است باعث کاهش تعاملات اجتماع یاز فناور

 ییبالا لیپتانس یهرچند دارا ،یبر باز یمبتن یریادگیکه  دهدیمسئله نشان م نی(. ا1397و همکاران،  ی)صاد  دشو
صلی یکی دیگر از موانع ا  .اجرا است یبرا قید  ییهاو دستورالعمل هااستیس نیتدو ازمندیاست، ن یریادگی یارتقا یبرا

 ,Zsoldos-Marchis & Juhász) استهای ابتدایی مدیریت زمان و کلاس در کلاسیادگیری مبتنی بر بازی   اجرای

لازم است که معلمان نیاز به تلاش اضافی از سوی معلمان دارد و استفاده از روش یادگیری مبتنی بر بازی  .(2020
های ها را به شیوهاین دشواری مختلف معلمانیاد بگیرند و استفاده نمایند. های مختلف هایی در طراحی بازیمهارت

و در مواردی هم به یک مانع، و حتی یک فرصت،  برخی به عنوان به عنوان یک چالش،برخی کنند، مختلفی مدیریت می
در این پژوهش، محقق به دنبال آن است  (.Marchis & Hari, 2020) شودزشی یاد میموآاز این شیوه مشکل عنوان یک 

 معلمان دیدگاه از بازی بر مبتنی یادگیری هایچالش و هافرصت وتبیین تا با روش تحلیل محتوای کیفی به شناسایی
 بپردازد. ابتدایی
   

 روش
 نیاستتتت.  در ا یفیک یمحتوا لی و با روش تحل  یبا هدف کاربرد    ،یفیپژوهش ک کردیروش پژوهش حاضتتتر از نظر رو 

در  ییو توانا یریپذانعطاف لیروش به دل نیاستتت. ا افتهیستتاختارمهین قیها مصتتاحبه عمداده یپژوهش ابزار گردآور

مناسب   یبر باز یمبتن یریادگیمعلمان در حوزه  یهادگاهیها و ددرک تجربه یو معنادار، برا قیعم یهاداده یآورجمع

متخصصان حوزه    دییاست که به تا  ریمصاحبه سوالات ز   یمحورها .داکردیادامه پ یها تا نقطه اشباع نظر است. مصاحبه  

 :است دهیرس انیدانشگاه فرهنگ  تیو ترب میتعل
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 د؟یکنیرا مشاهده م ییهاچه فرصت یبر باز یمبتن یریادگی یهادر استفاده از روش  .1

 د؟یکنیرا مشاهده م ییهاچه چالش یبر باز یمبتن یریادگی یهاروشدر استفاده از  .2

  د؟یدار یبر باز یمبتن یریادگی یهاآثار مثبت روش شیافزا یبرا یشنهاداتیچه پ .3

 

ستان آاربا  ییپژوهش از معلمان ابتدا نیدر ا     خود  سیدر تدر یبر باز یمبتن یریادگی یهاکه از روش یشر   جانیا

ها به صتتورت هدفمند و با استتتفاده از به عنوان نمونه استتتفاده شتتده استتت. انتخاب نمونه کردندیدر کلاس استتتفاده م

نفر(  18ها )به اشتتتباع داده دنیتا رستتت یفیپژوهش ک تیحجم نمونه با توجه به ماه. رفتیانجام پذ یگلوله برف کیتکن

 .افتیادامه 

روش  نیها استتتفاده شتتد. اداده لیو تحل هیتجز یبرا 1مضتتمون لیتحل با استتتفاده از مصتتاحبه هاادهد یآورپس از جمع

 :است ریشامل مراحل ز

 .یدیکل یالگوها ییشناسا یها براها: مطالعه مکرر متن مصاحبهبا داده ییآشنا .1

 .مهم میمفاه یگذارو برچسب یی:  شناساهیاول یکدگذار .2

 .یو فرع یاصل نیمرتبط به مضام یکدها یبندگروه: نیمضام یجستجو .3

 .یاصل نیمضام انیارتباط م شی: نمانیشبکه مضام میترس .4

 .شدهمشخص یالگوها ریو تفس یمعان ی: بررسنیشبکه مضام لیتحل .5

 .گزارش جامع کیپژوهش در  الب  یهاافتهیگزارش: ارائه  نیتدو .6

مناستتب   میها و مفاهتجربه قیدرک عم یبرا یفیک یهادر پژوهش ژهیوبه ،یو کارآمد یریپذانعطاف لیروش به دل نیا

  (Braun & Clarke, 2021).است 

گیری شتتتد تا صتتتحت و تأییدپذیری اطلاعات    های مختلف کیفی بهرههای پژوهش، از روشبرای ارزیابی اعتبار داده     

ستانه      آوریجمع شگر با ایجاد یک محیط دو ضمین گردد. پژوه سعی در جلب   شده ت و بر راری ارتباط مؤثر با معلمان، 

شت. داده اعتماد آن ست های بهها دا صورت      د سی و تحلیل  رار گرفتند و در  صاحبه مورد برر صله پس از هر م آمده بلافا

ند  ها از طریق اشباع نظری مورد سنجش  رار گرفت؛ به این معنا که روهای تکمیلی انجام شد. کفایت دادهلزوم، مصاحبه

صاحبه  صاحبه     م شود، ادامه یافت. همچنین، نتایج اولیه م ضافه ن ضامین پژوهش ا ها  ها تا زمانی که اطلاعات جدیدی به م

ها خواسته شد تا در صورت نیاز، اصلاحات یا توضیحات بیشتری ارائه دهند. برخی        کنندگان ارائه شد و از آن به مشارکت 

ستخراج    ضامین ا شرکت   از م ضامین   فتند. علاوه بر این، دادهکنندگان مرور و مورد بحث  رار گرشده با تعدادی از  ها و م

 .شت، مورد بررسی و تأیید  رار گرفتندهای کیفی آشنایی داآمده توسط یکی از همکاران پژوهشگر که با روشدستبه
 

 

 هایافته
مورد  یباز و محور یدر دو سطح کدگذار  یفیک یمحتوا لیها با استفاده از روش تحلمصاحبه یهاافتهی سمت،  نیدر ا 

کنندگان و با توجه ه شرکتبا استفاده از مصاحب یفرع یهاو مقوله یاصل یها رار گرفتند. در ادامه مقوله لیو تحل هیتجز

 :و ف شد کهمت یهنگام یباز و محور یاکر است که کدگذار ه. لازم بدیها مشخص گردبه موارد مشترک آن

 .ها حاصل شدچند باره رونوشت مصاحبه یمعنادار پس از بررس یبندطبقه کی( الف

 .شده بودند یتکرار هایژگی( خرده مقولات و وب

با طبقه  شدیم دایپ یدیاگر اطلاعات جد یشد، حت ینم افتیرونوشت مصاحبه  یاز رو یدی( اطلاعات مرتبط و جدج

  .موجود منطبق بود یبند

                                                           
1 Thematic Analysis 
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 ( نشان داده شده است.1دست آمده در جدول )به یهامقوله یبندطبقه    
 

  ها و مقولاتتم یطبقه بند. 1جدول 

 کدگذاری باز )واحد معنایی( مقولات فرعی های اصلیتم

 یریادگیحاصل از  یهافرصت

 آموزش ندیدر فرآ یبر باز یمبتن

 کاهش خستگی در کلاس، ایجاد محیط شاد جذابیت بیشتر فرآیند آموزش

ها با موضوعات تر اطلاعات، تطبیق بازیانتقال ساده درک مفاهیمتسهیل 

 درسی سخت

های حل مسئله، کار گروهی، مدیریت توسعه مهارت آمادگی برای زندگی وا عی

 زمان

جلب مشارکت والدین در فرآیند یادگیری، افزایش  تغییر نگاه والدین به آموزش

 رضایت از نتایج آموزشی

 ییاجرا یهاچالش

 یبر باز یمبتن یریادگی یهاروش 

سازی دشواری مدیریت زمان، طولانی شدن آماده محدودیت زمانی

 هابازی

 کمبود ابزارهای مورد نیاز، نبود فضای کافی منابع و امکانات نامناسب

نبود حمایت از معلمان، عدم تطابق با برنامه درسی  های آموزشیناهماهنگی در سیاست

 رسمی

اعتمادی به نگرانی از کاهش جدیت آموزش، بی برخی معلمان و والدینمقاومت 

 های جدیدروش

 

 طیبهبود شرا یبرا شنهاداتیپ

 یهایباز یآموزش طراح ،یعمل یهابه کارگاه ازین توسعه آموزش معلمان

 موثر

و  یفناور یبودجه برا صیمنابع لازم، تخص نیتام مدارس یهارساختیز تیتقو

 یآموزش یهایباز

 یهادر برنامه یبر باز یمبتن یریادگیگنجاندن  هماهنگ یهااستیس نیتدو

 شرویوزارتخانه از معلمان پ تیحما ،یآموزش یرسم

 

 ذکر مصادیق برای مقولات

 یبر باز یمبتن یریادگیحاصل از  یهافرصت :1مضمون اصلی 

آموزان به همراه دارد. این مزایا مزایای بسیاری را برای دانشهای خاص خود، یادگیری مبتنی بر بازی، به دلیل ویژگی    

آموزان نیز مؤثر است. در نه تنها در بهبود فرآیند یادگیری، بلکه در افزایش انگیزه و جذابیت فرآیند آموزشی برای دانش

درک مفاهیم، آمادگی  جذابیت بیشتر فرآیند آموزش، تسهیل :گیرنداین مضمون، چهار مقوله فرعی مورد بررسی  رار می

 .آموزانبرای زندگی وا عی، و ارتقای خلا یت دانش

ترین مزایای یادگیری مبتنی بر بازی، افزایش جذابیت فرآیند آموزش یکی از بزرگ: جذابیت بیشتر فرآیند آموزش .1-1

ند سبب جذب توجه و تواها در آموزش میها به طور طبیعی برای کودکان جذاب هستند و استفاده از آناست. بازی

مند شده و آموزان به یادگیری علا هشود که دانشآموزان شود. یادگیری از طریق بازی باعث میافزایش انگیزه دانش

 .انگیز استاحساس کنند که فرآیند آموزشی جذاب و هیجان

 :هامصادیق از مصاحبه
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  :شوند که در حال یادگیری هستند. متوجه نمیکنند، اصلاً آموزان و تی بازی میدانش"یکی از معلمان گفت

 ".شان به درس بیشتر شودشود که مشارکت بیشتری داشته باشند و علا هاین جذابیت باعث می

  :آموزان را تقویت یادگیری مبتنی بر بازی در کلاس من توانسته است روحیه دانش"معلم دیگری اظهار کرد

 ".کندها را ترغیب به فعالیت میه و آنها جذاب بودها همیشه برای آنکند. بازی

ها به کند. بازیای به تسهیل درک مفاهیم کمک مییادگیری مبتنی بر بازی به طور ویژه: تسهیل درک مفاهیم .1-2

شوند که مفاهیم انتزاعی به شکلی ملموس و  ابل درک برای های عملی، باعث میها و فعالیتسازیدلیل استفاده از شبیه

 .تر کندتر و راحتتواند یادگیری مفاهیم سخت و پیچیده را سادهموزان تبدیل شوند. این روش میآدانش

 :هامصادیق از مصاحبه

  :تری یاد کنند که مفاهیم را به شکل ملموسآموزان کمک میها به دانشبازی"یکی از معلمان اشاره کرد

توانند مفاهیم را بهتر درک کرده کنند، میشرکت میها در یک بازی ریاضی بگیرند. به عنوان مثال، و تی آن

 ".ها را به راحتی به یاد بیاورندو آن

  :کنند که مفاهیم علمی مثل  وانین فیزیک را بهتر ها کمک میهای آموزشی به بچهبازی"معلم دیگری گفت

 ".شودها ارائه میهای عملی به آنبفهمند، زیرا این مفاهیم در  الب بازی

 

یکی از دیگر مزایای یادگیری مبتنی بر بازی این است که آمادگی برای زندگی وا عی : آمادگی برای زندگی واقعی .1-3

آموزان توانند به دانشهای مشابه به زندگی وا عی هستند که میها و چالشها اغلب شامل مو عیتکند. بازیرا تقویت می

 .گیری را در دنیای وا عی به کار ببرندمیمهای حل مسئله، همکاری، و تصکمک کنند تا مهارت

 :هامصادیق از مصاحبه

  :گیری را که های اجتماعی و تصمیمکنند تا مهارتآموزان کمک میها به دانشبازی"یکی از معلمان بیان کرد

اری گروهی هایی که نیاز به همکویژه در بازیها نیاز دارند، به طور طبیعی بیاموزند. بهدر زندگی وا عی به آن

 ".شودهای کار تیمی تقویت میدارند، مهارت

  :آموزان مجبور بودند های اجتماعی که در کلاس اجرا کردیم، دانشدر یکی از بازی"معلم دیگری اشاره کرد

ها آموخت که در زندگی وا عی هم باید بتوانند تصمیمات در یک مو عیت فرضی تصمیم بگیرند. این تجربه به آن

 ".آگاهانه بگیرندمنطقی و 

پذیر و گوناگون خود، ارتقای خلا یت یادگیری مبتنی بر بازی به دلیل ماهیت انعطاف: آموزانارتقای خلاقیت دانش .1-4

های مختلف، تفکر خلا انه خود دهد تا از طریق بازیآموزان اجازه میسازد. این روش به دانشآموزان را ممکن میدانش

 .یل و ابتکار عمل خود برای حل مسائل استفاده کنندرا پرورش دهند و از تخ

 :هامصادیق از مصاحبه
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  :ها فکر کنند و به طور خلا انه شود که بچههای آموزشی در کلاس باعث میبازی"یکی از معلمان بیان کرد

برای مشکلات هایی نوآورانه حلآموزان باید راهمشکلات را حل کنند. به عنوان مثال، در یک بازی گروهی، دانش

 ".کندها کمک میدادند که این به رشد خلا یت آنارائه می

  :های جدید ارائه دهند و برای توانند ایدهها به راحتی میهای آموزشی، بچهدر جریان بازی"معلم دیگری گفت

 ".کندهای متفاوت پیدا کنند. این فرآیند، خلا یت آنها را تقویت میحلمسائل مختلف راه

 

آموزش را تغییر دهد. بسیاری تواند نگاه والدین به فرآیند یادگیری مبتنی بر بازی می: تغییر نگاه والدین به آموزش .1-5

های سخت و دهند و ممکن است تصور کنند که تنها آموزشهای سنتی آموزشی را ترجیح میاز والدین معمولاً روش

تواند والدین را به این باور برساند که یادگیری های آموزشی میبازیکند. اما استفاده از آموزان کمک میرسمی به دانش

 .آموزان را نیز به همراه داردکننده است بلکه بهبود درک و علا ه دانشاز طریق بازی نه تنها سرگرم

 :هامصادیق از مصاحبه

  :دانستند، فایده میها را بیتر آموزش معتقد بودند و بازیهای  دیمیوالدین اغلب به روش"یکی از معلمان گفت

توانند ها میها دیدند که بازیآموزان در کلاس، نظرشان تغییر کرد. آنهای دانشاما پس از مشاهده پیشرفت

 ".به افزایش انگیزه و یادگیری بهتر کمک کنند

  :زشی، به های آموهای آموزشی جدید، به خصوص بازیتغییر نگاه والدین به روش"معلم دیگری اشاره کرد

های اخیر مشاهده شده است. بسیاری از والدین پس از آشنایی با این شیوه، استقبال بیشتری از وضوح در سال

 ".اندآن نشان داده

 

 سازی یادگیری مبتنی بر بازیهای اجرایی در پیادهچالش :2مضمون اصلی 

رو است که ممکن است بر روند سطح اجرایی روبه هایی دررغم مزایای فراوان، با چالشیادگیری مبتنی بر بازی، علی   

ها شامل محدودیت زمانی، منابع و امکانات نامناسب، ناهماهنگی در سازی آن در مدارس تأثیرگذار باشد. این چالشپیاده

ها به تفصیل های آموزشی و مقاومت برخی معلمان و والدین است. در این بخش از پژوهش، هر یک از این چالشسیاست

 .شودبررسی می

سازی یادگیری مبتنی بر بازی، محدودیت زمانی است. معلمان ها در پیادهترین چالشیکی از مهم: محدودیت زمانی .2-1

های آموزشی نداشته باشند. همچنین، ممکن است به دلیل فشارهای زمانی، فرصت کافی برای طراحی و اجرای بازی

های مبتنی بر بازی به طور کامل استفاده کنند که معلمان نتوانند از روشساعات کلاسی محدود ممکن است باعث شود 

 .تر روی بیاورندهای سنتی و سریعو به روش

 :هامصادیق از مصاحبه
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  :توانم زمان کافی زمانی که در طول هفته محدودیت داریم، نمی"یکی از معلمان در این زمینه اظهار داشت

صاص دهم. در بیشتر موا ع، مجبورم که تدریس سنتی را انتخاب کنم چون های آموزشی اختبرای اجرای بازی

 ".ها نیاز به زمان بیشتری دارندبازی

  :دهد گاهی او ات، با وجود اینکه از مزایای بازی آگاه هستم، محدودیت زمانی اجازه نمی"معلم دیگری افزود

 ".سازی کنمها را به طور کامل پیادهکه این روش

های بزرگ در استفاده از یادگیری مبتنی منابع و امکانات نامناسب یکی دیگر از چالش: و امکانات نامناسبمنابع  .2-2

های بر بازی است. در بسیاری از مدارس، امکانات تکنولوژیکی مانند کامپیوتر، تبلت، یا اینترنت مناسب برای اجرای بازی

 .موزشی نیاز به ابزار یا مواد خاص دارند که در مدارس موجود نیستهای آآموزشی وجود ندارد. علاوه بر این، برخی بازی

 :هامصادیق از مصاحبه

  :های آموزشی مدارس ما هنوز از امکانات کافی برای استفاده از بازی"یکی از معلمان در این خصوص گفت

روز و اینترنت پیوترهای بهافزارهای آموزشی به کامبرخوردار نیستند. به عنوان مثال، برای استفاده از برخی نرم

 ".با کیفیت نیاز داریم که در بسیاری از مدارس موجود نیست

  :های آموزشی که نیاز به تجهیزات خاص دارند، در مدارس ما به دلیل کمبود بودجه بازی"معلم دیگری افزود

 ".و منابع،  ابل استفاده نیستند

های عمده در اجرای یادگیری مبتنی بر بازی، ناهماهنگی چالش یکی دیگر از: های آموزشیناهماهنگی در سیاست .2-3

ها سازگاری های وزارت آموزش و پرورش ممکن است با استفاده از بازیهای آموزشی است. برخی سیاستدر سیاست

 .شودها میهای سنتی طراحی شده باشند که مانع از استفاده مؤثر از این روشنداشته باشند یا بر اساس روش

 :هاصادیق از مصاحبهم

  :ای های آموزشی ما به گونههای درسی و سیاستدر بعضی از موارد، برنامه"یکی از معلمان در این زمینه گفت

گذاران به اهمیت این رسد که هنوز سیاستکند. به نظر میها را محدود میاست که امکان استفاده از بازی

 ".اندها پی نبردهروش

  های نوین تدریس مانند یادگیری مبتنی مؤسسات آموزشی هنوز درک درستی از روش"کرد: معلم دیگری بیان

 ".های آموزشی منجر شده استبر بازی ندارند و این مسئله به نوعی ناهماهنگی در سیاست

 های مهمی است کهدر نهایت، مقاومت برخی معلمان و والدین نیز از چالش: مقاومت برخی معلمان و والدین .2-4

تواند بر موفقیت یادگیری مبتنی بر بازی تأثیر بگذارد. برخی معلمان ممکن است به دلیل عدم آشنایی با این روش یا می

ها تنها باعث که بازیعدم اطمینان از اثربخشی آن، مقاومت نشان دهند. همچنین، برخی والدین ممکن است با تصور این

 .مخالف استفاده از این روش باشندشوند، آموزان میاز دست رفتن و ت دانش

 :هامصادیق از مصاحبه

  :کنم، اما برخی از همکارانم های آموزشی استقبال میمن به عنوان یک معلم، از بازی"یکی از معلمان اشاره کرد

 ".دهندهای سنتی، هنوز مقاومت نشان میها یا اعتقاد به کارایی بیشتر روشبه دلیل عدم آشنایی با این روش
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  :ها تنها کنند که بازیها فکر میمقاومت والدین هم مشکل است. برخی از آن"یکی دیگر از معلمان بیان کرد

 ".گذرانی هستند و هیچ ارتباطی با یادگیری وا عی ندارندو ت

  

 های یادگیری مبتنی بر بازیپیشنهادات برای بهبود روش :3مضمون اصلی 

تواند به بهبود فرآیند یادگیری مبتنی بر بازی در مدارس شود که میتی پرداخته میدر این مضمون، به بررسی پیشنهادا  

های مدارس، توسعه آموزش معلمان، تقویت زیرساخت :کمک کند. این پیشنهادات در سه مقوله فرعی  ابل بررسی هستند

کیفیت آموزش و تسهیل استفاده های مختلفی از بهبود ها بر جنبههر یک از این مقوله .های هماهنگو تدوین سیاست

 .ها در فرآیند تدریس تأکید دارنداز بازی

های اصلی در استفاده از یادگیری مبتنی بر بازی، آموزش معلمان ها و ضرورتیکی از چالش: توسعه آموزش معلمان .3-1

نباشند و به همین دلیل نتوانند های یادگیری مبتنی بر بازی آشنا است. بسیاری از معلمان ممکن است با مفاهیم و شیوه

های آموزشی و نحوه برداری کنند. بنابراین، آموزش معلمان در خصوص استفاده از بازیاز تمام پتانسیل این روش بهره

 .تواند نقش حیاتی در موفقیت این روش داشته باشدها در کلاس درس، میادغام آن

 :هامصادیق از مصاحبه

 :های آموزشی را در توانند بازیدانند که چگونه میبسیاری از معلمان هنوز نمی" یکی از معلمان اشاره کرد

های آموزشی مناسبی برای معلمان های خود به کار ببرند. برای این که این روش مؤثر باشد، باید دورهکلاس

 ".برگزار شود

  :های ان را در استفاده از بازیتواند معلمهای عملی میهای کوتاه مدت و کارگاهآموزش"معلم دیگری افزود

های جدید ارائه شوند، ها به صورت آنلاین یا از طریق تکنولوژیویژه و تی که بازیآموزشی مجهزتر کند. به

 ".خوبی استفاده کنندمعلمان باید از این ابزارها به

های مناسب در مدارس اختبرای اجرای مؤثر یادگیری مبتنی بر بازی، وجود زیرس: های مدارستقویت زیرساخت .3-2

افزارهای آموزشی هستند که ها و نرمها، تبلترایانهها شامل تجهیزات فناوری مانند بسیار ضروری است. این زیرساخت

دهند. همچنین، فضای فیزیکی مناسب برای های آموزشی دیجیتال را میآموزان امکان استفاده از بازیبه معلمان و دانش

 .های آموزشی مبتنی بر بازی نیز نیاز استوهی و فعالیتهای گراجرای بازی

 :هامصادیق از مصاحبه

  :های مناسب فراهم شود. برای استفاده از یادگیری مبتنی بر بازی، باید زیرساخت"یکی از معلمان گفت

 ".مند شودتواند از این روش بهرهای که امکانات کمی دارد، نمیمدرسه

  :ها ا به عنوان معلمان، اغلب با کمبود تجهیزات مانند تبلت و کامپیوتر در کلاسم"معلم دیگری اشاره کرد

 ".شودهای دیجیتال در تدریس میمواجه هستیم. این کمبودها مانع از استفاده مؤثر از بازی

سازی یادگیری مبتنی بر بازی، هماهنگی ترین مسائل در پیادهیکی از مهم: های هماهنگتدوین سیاست .3-3

های موجود در های آموزشی در سطح کلان است. بسیاری از معلمان و مدیران مدارس به دلیل ناهماهنگیسیاست
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های حمایتی و های آموزشی به طور مؤثر استفاده کنند. تدوین سیاستتوانند از بازیهای آموزش و پرورش نمیسیاست

تواند نقش مهمی در تسهیل استفاده از یادگیری مبتنی بر بازی های آموزشی منسجم از سوی نهادهای مسئول میبرنامه

 .داشته باشد

 :هامصادیق از مصاحبه

  :های آموزشی های آموزشی در راستای استفاده از بازیدر صورتی که سیاست"یکی از معلمان توضیح داد

 ".توانند این روش را در فرآیند تدریس خود به کار ببرندتر میلمان و مدارس راحتتدوین شود، مع

  :ها ها و بازیهای حمایتی در زمینه استفاده از فناوریاگر وزارت آموزش و پرورش سیاست"معلم دیگری افزود

 ".برداری کنیمتوانیم از این ابزارها به نحو بهتری بهرهدر آموزش تدوین کند، می

 گیرینتیجهبحث و 

های متعددی را به همراه دارد. ها و چالش، یادگیری مبتنی بر بازی در فرآیند آموزش فرصتی این پژوهشهابر اساس یافته 

توان به جذابیت بیشتر فرآیند آموزش، تسهیل درک مفاهیم، آمادگی برای زندگی واقعی و تغییر نگرش ها میاز جمله فرصت

تر اطلاعات و جلب مشارکت والدین زش اشاره کرد. این موارد به کاهش خستگی در کلاس، انتقال سادهوالدین نسبت به آمو

وجود دارد که شامل  در فرآیند یادگیری مبتنی بر بازی هایی نیزشود. با این حال، چالشدر فرآیند یادگیری منجر می

های آموزشی و مقاومت برخی معلمان و والدین استهای زمانی، منابع و امکانات نامناسب، ناهماهنگی در سیمحدودیت

های های مدارس و تدوین سیاستاست. به منظور بهبود شرایط، پیشنهاداتی همچون توسعه آموزش معلمان، تقویت زیرساخت

 تواند بهها میهای رسمی آموزشی مطرح شده است. این تلاشهماهنگ برای گنجاندن یادگیری مبتنی بر بازی در برنامه

 .ساز تغییرات مثبت در نظام آموزشی باشدبهبود کیفیت آموزش و یادگیری کمک کند و زمینه

 ایدر دوره ابتدایی است که تاثیر فزآینده یادگیری مبتنی بر بازیهای نوآورانه در یادگیری استفاده از روش یکی از روش      

ترین مزایای یادگیری مبتنی یکی از مهم دهند کهن پژوهش نشان میهای ای. یافتهکندالقا میآموزان یند یادگیری دانشآبر فر

ها به دلیل ماهیت تعاملی و رقابتی خود، توانایی شود. بازیبر بازی، جذابیت و سرگرمی است که به فرآیند آموزش افزوده می

یند یادگیری مشارکت کنند. آفرآموزان با اشتیاق بیشتری در شوند که دانشآموزان را دارند و موجب میجلب توجه دانش

ها را به یادگیری آموزان جذاب هستند، بلکه آنهای آموزشی نه تنها برای دانشاند که بازیها نشان دادهبسیاری از پژوهش

 توانندها همچنین میبازی . (Hartt et al, 2020) دگیرنهای سنتی و غیرفعال تدریس فاصله میکنند و از روشفعال ترغیب می

آموزان در فرآیند یادگیری کمک کنند، چرا که این روش یادگیری به طور طبیعی فضای به کاهش استرس و اضطراب دانش

ها شود. بازییادگیری مبتنی بر بازی باعث تسهیل درک مفاهیم پیچیده می .کندای را ایجاد میکنندهغیررسمی و سرگرم

های ریاضی به آموزان معرفی کنند. برای مثال، بازیای ساده و عملی به دانشهتوانند مفاهیم انتزاعی و دشوار را به شیومی

های عملی درک گیری، و هندسه را از طریق تمرینکنند تا مفاهیم ریاضی مانند جمع و تفریق، اندازهآموزان کمک میدانش

یک محیط غیرتهدیدکننده و با استفاده از دهد که مفاهیم را در آموزان این امکان را میکنند. این نوع یادگیری به دانش

علاوه بر این، یادگیری مبتنی . (Alotaibi, 2024) شودتجربیات شخصی خود درک کنند، که منجر به یادگیری پایدارتر می

ن به آموزاها، دانشدهد که مفاهیم را از طریق بازخورد فوری تجربه کنند. در بیشتر بازیآموزان اجازه میبر بازی به دانش

کنند، که این فرآیند به تسریع یادگیری و درک بهتر مفاهیم کمک محض انجام کار صحیح یا اشتباه بازخورد دریافت می

 (. 1402)قاسمی گل افشانی و همکاران،  کندمی
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آموزان های آموزشی به دانشیکی دیگر از مزایای برجسته یادگیری مبتنی بر بازی، آمادگی برای زندگی واقعی است. بازی 

گیری، تفکر انتقادی، و همکاری های مورد نیاز برای زندگی واقعی، مانند حل مسئله، تصمیمدهند که مهارتاین امکان را می

کند که با آموزان کمک میها به دانشسازیهای گروهی یا شبیهگروهی را در یک محیط واقعی تمرین کنند. بازی

 Divjak) ها افزوده شودهای زندگی آنهایی پیدا کنند که به مهارتحلها راهل آنهای واقعی مواجه شوند و برای حچالش

& Tomic, 2011).  
ها به زمان حساس هستند و کنند تا مفهوم مدیریت زمان را درک کنند. بسیاری از بازیآموزان کمک میها به دانشبازی    

گیری کنند، که این مهارت در زندگی واقعی نیز حیاتی د تصمیمآموزند که چگونه در مدت زمان محدوآموزان میبه دانش

تواند جذابیت فرآیند آموزشی را افزایش دهد، مفاهیم پیچیده را تسهیل طور قابل توجهی مییادگیری مبتنی بر بازی به .است

باعث انگیزش بیشتر آموزان را برای زندگی واقعی تقویت نماید. این رویکرد آموزشی نه تنها کند و آمادگی دانش

های ها در مواجهه با چالشآموزد که در آینده به آنهای عملی و کاربردی میها مهارتشود، بلکه به آنآموزان میدانش

های گذاران آموزشی محیطبرداری کامل از این مزایا، ضروری است که معلمان و سیاستکند. برای بهرهزندگی کمک می

یند آموزش آنه تنها بر فر  یادگیری مبتنی بر بازی .های نوین فراهم کنندبرای استفاده مؤثر از این روشمناسب و منابع کافی را 

تواند نقش مهمی در تغییر نگاه جامعه نسبت به آموزش، تقویت ارتباطات فرهنگی و حتی کاهش گذارد، بلکه میتأثیر می

تواند موجب ارتقای کیفیت آموزشی و های مدرن میر جامعهویژه دآموزان ایفا کند. این روش آموزشی بهاسترس دانش

آموزان شود. یادگیری مبتنی بر بازی قادر است دیدگاه والدین را نسبت تغییرات مثبت در رفتارهای اجتماعی و فردی دانش

ی و رسمی را به های آموزشی قدیمویژه در جوامع سنتی، هنوز روشهای آموزشی تغییر دهد. بسیاری از والدین بهبه روش

تواند به والدین اند که یادگیری مبتنی بر بازی میها نشان دادهشناسند. اما پژوهشعنوان تنها روش مؤثر در یادگیری می

های آموزشی باعث افزایش توانند مشاهده کنند که بازیکمک کند تا ارزش این رویکرد نوین را درک کنند. والدین می

های اجتماعی، طور غیرمستقیم مهارتشود و در عین حال بهآموزان به یادگیری میمندی دانشانگیزه، مشارکت و علاقه

این تغییر نگاه ممکن است در طول زمان به .  (Lungu & Matafwali, 2020) کندفکری و حتی عاطفی آنان را تقویت می

زایش آگاهی والدین، فشار اجتماعی برای های آموزشی مدارس نیز منجر شود، چرا که با افها و شیوهتحول در سیاست

های فرزندانشان در یادگیری از شود. به علاوه، والدین ممکن است با مشاهده موفقیتهای نوآورانه بیشتر میپذیرش روش

 .طور طبیعی به اهمیت این نوع آموزش پی ببرندطریق بازی، به

های فرهنگی جامعه مرتبط طور مؤثر با ارزشتوانند بهو می ناپذیر از فرهنگ جوامع مختلف هستندها بخش جداییبازی  

ها، تاریخچه و هویت فرهنگی ای برای انتقال ارزشها نه تنها ابزارهای سرگرمی بلکه وسیلهشوند. در بسیاری از جوامع، بازی

توانند به درک بهتر می شوند،ی فرهنگ خاص یک جامعه طراحی میهای آموزشی که بر پایههای بعدی هستند. بازیبه نسل

های مختلف ها همچنین فرصتی برای تعامل میان نسلآموزان کمک کنند. این بازیمفاهیم اجتماعی و فرهنگی توسط دانش

   .(Jossan et al,2021)کنندصورت غیررسمی و جذاب کمک میآورند و به انتقال دانش بهفراهم می

آموزان با آموزان مؤثر است. بسیاری از دانشدر کاهش استرس و اضطراب دانشطور ویژه یادگیری مبتنی بر بازی به    

های های درسی مواجه هستند. بازیهای مختلفی از جمله فشارهای تحصیلی، انتظارات والدین و معلمان و رقابتاسترس

های گروهی کمک کنند. بازی هاتوانند به کاهش این استرسپذیر خود، میکننده و تعاملآموزشی به دلیل طبیعت سرگرم
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دهند تا در یک محیط ایمن و دوستانه بدون ترس از اشتباهات، یاد بگیرند آموزان فرصتی میهای مشارکتی، به دانشو فعالیت

طور غیرمستقیم توانند بههای آموزشی میعلاوه بر این، بازی (.1402)اکبری و همکاران،  های مثبت بدست آورندو تجربه

های خود ها کمک کنند تا بهتر با احساسات و چالشآموزان را تقویت کنند و به آنای اجتماعی و عاطفی دانشهمهارت

های زندگی کودک کمک توانند به کاهش اضطراب و استرس در سایر جنبهها در نهایت میکنار بیایند. این مهارت

نقشی فراتر از آموزش صرف دارد. این روش آموزشی یادگیری مبتنی بر بازی در جامعه  .(Ahmed et al, 2022)کنند

آموزان، به های دانشتواند با تغییر نگرش والدین نسبت به فرآیند یادگیری، تقویت ارتباطات فرهنگی و کاهش استرسمی

و های یادگیری جذاب، مفهومی توسعه اجتماعی و فرهنگی جامعه کمک کند. در واقع، این رویکرد با فراهم کردن فرصت

های آموزشی تواند به تحول در شیوهآورد که میآموزان فراهم میکاهش فشارهای روانی، محیطی پویا و مفید برای دانش

برداری کامل از این مزایا، لازم است که جامعه آموزشی و فرهنگی در سطوح مختلف و فرهنگی جامعه منجر شود. برای بهره

 .سازی شودتری پیادهطور گستردهمگام با یکدیگر تلاش کنند تا این رویکرد بهگذاران تا معلمان و والدین، هاز سیاست

رو است که های زیادی روبههای بالای آموزشی، در مسیر اجرایی خود با چالشرغم پتانسیلبه یادگیری مبتنی بر بازی    

منابع و ، محدودیت زمانی :ها عبارتند ازشترین چالها باشد. مهمتواند تاثیرگذار بر میزان موفقیت این روش در کلاسمی

ها در ترین چالشیکی از مهم .مقاومت برخی معلمان و والدینو  های آموزشیناهماهنگی در سیاست، امکانات نامناسب

های آموزشی سنتی، معلمان تحت فشار هستند تا حجم های زمانی است. در سیستماجرای یادگیری مبتنی بر بازی، محدودیت

های تعاملی به ها و فعالیتشود که استفاده از بازیی از محتوا را در زمان مشخصی تدریس کنند. این فشار باعث میوسیع

  .(Sung & Hwang, 2021)  سازی و ارزیابی کنار گذاشته شونددلیل نیاز به زمان اضافی برای طراحی، پیاده

کمبود منابع و امکانات آموزشی است. برای اجرای یادگیری  سازی این روش،های عمده در پیادهیکی دیگر از چالش    

افزارهای خاص و دسترسی به اینترنت پرسرعت وجود دارد. در بسیاری از مبتنی بر بازی، نیاز به تجهیزات دیجیتال، نرم

ها به عنوان ابزاری بازیدرآمد، موجود نیست. به همین دلیل، استفاده از ویژه در مناطق روستایی یا کممدارس، این امکانات به

)فرهادی باجولی و توکل،  شودها، محدود میهای بالای آنبرای آموزش، در بسیاری از موارد به دلیل کمبود منابع و هزینه

1403 .) 

ها و ویژه در کشورهای در حال توسعه، مشکلات مربوط به هزینهدهند که حتی در مدارس شهری، بهتحقیقات نشان می     

های دولتی و خصوصی برای تهیه گذاریها شوند. از این رو، سرمایهسازی این روشکمبود امکانات ممکن است مانع از پیاده

   .(Sanchez et al,2020) این تجهیزات ضروری است

یاری از های آموزشی است. در بسهای آموزشی یکی دیگر از موانع بزرگ در استفاده از بازیناهماهنگی در سیاست      

ها ممکن ها نیستند. این ناهماهنگیهای آموزشی ملی یا محلی قادر به حمایت از استفاده گسترده از این روشموارد، سیاست

های متنی و کلاسیک تمرکز دارند، نمایان شود. علاوه بر این، های آموزشی سنتی که بر روی آموزشویژه در سیستماست به

های نوین پذیری لازم برای اجرای روشاند که انعطافای طراحی شدهها به گونهدرسی و سیاستهای در برخی موارد، برنامه

دهند که ها نشان میپژوهش .(Abd Rahman et al, 2022) کنندآموزشی مانند یادگیری مبتنی بر بازی را فراهم نمی

های تدریس جدید حمایت کنند. برای این ها و روشای طراحی شوند که از نوآوریگونههای آموزشی باید بهسیاست
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ها های موجود در کلاسهای آموزشی با واقعیتگذاران و معلمان ضروری است تا سیاستهای میان سیاستمنظور، همکاری

 (. 1397)غزنوی، نجاری و رحیمی،  هماهنگ باشد

های اجرایی این روش است. بسیاری ز چالشمقاومت برخی معلمان و والدین نسبت به یادگیری مبتنی بر بازی یکی دیگر ا   

ها در تدریس خود بازی از معلمان به دلیل عدم آشنایی کافی با این روش یا ترس از تغییرات جدید، ممکن است از استفاده از

های فعالیت اجتناب کنند. همچنین، برخی والدین به دلیل نگرانی از کاهش کیفیت آموزشی یا ناتوانی در نظارت بر

اند که برای غلبه بر محققان نشان داده. (Marques & Pombo, 2019) ها حمایت نکنندمحور، ممکن است از این روشزیبا

های گسترده برای معلمان و والدین ضروری است. آشنایی با مزایای یادگیری مبتنی بر بازی و ارائه ها، آموزشاین مقاومت

 & Sung)  ها کمک کندها و جلب حمایت این گروهند به کاهش نگرانیتواشواهد علمی مبنی بر اثرات مثبت آن می

Hwang, 2021). 

های زیادی در مسیر تواند تاثیرات مثبت بسیاری در فرآیند آموزش داشته باشد، اما چالشیادگیری مبتنی بر بازی می    

های آموزشی امکانات، ناهماهنگی در سیاستمبود منابع و ها شامل محدودیت زمانی، کاجرایی آن وجود دارد. این چالش

ها، تخصیص منابع ها، نیاز به تغییرات اساسی در سیاستو مقاومت برخی معلمان و والدین هستند. برای غلبه بر این چالش

ی بر مبتن های بالای یادگیریتوان از پتانسیلمناسب و آموزش مستمر معلمان و والدین وجود دارد. با رفع این مشکلات، می

در مقطع ابتدایی علاوه بر افزایش انگیزش  ادگیری مبتنی بر بازییشید. برداری کرد و فرآیند آموزشی را بهبود بخبازی بهره

های مختلف تواند به ارتقاء کیفیت آموزش و توسعه مهارتآموزان، مزایای متعددی دارد که میو مشارکت دانش

یند آموزش، تسهیل درک مفاهیم، و آمادگی برای زندگی از جذابیت بیشتر فرآ آموزان کمک کند. این مزایا عبارتنددانش

 .ن مزایا پرداخته خواهد شدگیری هر یک از ایدر این بخش به بررسی و نتیجه .واقعی

ن حال، آموزشی دارد. با ای به عنوان یک رویکرد نوآورانه، پتانسیل زیادی برای بهبود فرآیندهای  یادگیری مبتنی بر بازی     

گذاری است. در این بخش، به بررسی پیشنهادات سازی موفق این روش نیازمند بهبودهای زیرساختی، آموزشی و سیاستپیاده

 های مدارستتقویت زیرساخ، توسعه آموزش معلمانبرای بهبود روش یادگیری مبتنی بر بازی خواهیم پرداخت که شامل 

 .است های هماهنگتدوین سیاستو 

سازی موفق یادگیری مبتنی بر بازی، آموزش و توانمندسازی معلمان است. معلمان باید ترین نیازها برای پیادهاز مهم یکی     

نیز برای استفاده از این روش آماده باشند. به عنوان مثال،  1پداگوژی نه تنها از نظر تکنیکی و فناوری، بلکه از نظر مفهومی و

ها ها در کلاسسازی آنهای پیادههای آموزشی مناسب و روشها، انواع بازیشی بازیباید آگاهی کافی از مزایای آموز

های تواند به دو صورت حضوری و آنلاین انجام شود تا معلمان بتوانند ابزارها و استراتژیآموزش معلمان می د.داشته باشن

تواند به روز نگه های تخصصی میاوم و کارگاههای آموزش مدکار گیرند. همچنین، دورهآموزشی جدید را به طور مؤثر به

های آموزشی ها باید به معلمان فرصت دهند تا با انواع بازیاین آموزش .داشتن اطلاعات معلمان در این زمینه کمک کند

معلمان  اند که وقتیها در فرآیند یادگیری را بیاموزند. تحقیقات نشان دادهآشنا شوند و نحوه ارزیابی و استفاده از آن

یابد و تاثیر مثبتی بر کیفیت ها در استفاده از این روش افزایش میکنند، اعتماد به نفس آنهای لازم را دریافت میآموزش

  .(Sarkar Arani, 2004)  تدریس دارد

                                                           
1 - pedagogy 
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را فراهم کنند. در های فنی و آموزشی مناسب برداری بهینه از یادگیری مبتنی بر بازی، مدارس باید زیرساختبرای بهره       

های آموزشی به ابزارهای دیجیتال و فناوری نیاز دارند. از این رو، مدارس باید به تجهیز دنیای دیجیتال امروز، بسیاری از بازی

ها و دسترسی به اینترنت پرسرعت توجه ویژه داشته باشند. به علاوه، فراهم کردن ها با کامپیوترها، تبلتکردن کلاس

ها، معلمان با تقویت زیرساخت(. 1394)عباسی و محمودی،  های متنوع نیز اهمیت زیادی داردآموزشی و بازی افزارهاینرم

در این راستا، مشارکت بخش  .های یادگیری مبتنی بر بازی به بهترین نحو استفاده کنندتوانند از قابلیتآموزان میو دانش

تواند در بهبود و تسهیل فرآیند آموزشی تأثیرگذار ی مورد نیاز، میهاروزرسانی فناوریخصوصی و دولت در تأمین و به

عنوان ابزارهای تدریس ها بههای استفاده از فناوری برای یادگیری و توسعه بازیباشد. مدارس باید همچنین بر روی مهارت

کپارچه برای حمایت از هایی هماهنگ و یدولت و نهادهای آموزشی باید سیاست .(Sung & Hwang, 2021) تاکید کنند

های مالی، زیرساختی و آموزشی برای مدارس، معلمان ها باید شامل حمایتیادگیری مبتنی بر بازی تدوین کنند. این سیاست

های مشخص برای ارزیابی و استفاده از این روش آموزشی ها و چارچوبآموزان باشد. همچنین، ایجاد دستورالعملو دانش

های تدریس مبتنی بر بازی کمک کند و از پراکندگی تواند به استانداردسازی روشدی دارد. این امر میدر مدارس اهمیت زیا

ها در هایی برای تشویق مدارس به استفاده از بازیتدوین سیاست (. 1395د )پردخته و محمدی، ها جلوگیری کندر روش

تواند تحولی در فرآیندهای یادگیری ایجاد ع مناسب، میکنار رویکردهای سنتی آموزشی و همچنین تضمین استفاده از مناب

ها ضروری است های آموزشی و دانشگاهنهادی میان وزارت آموزش و پرورش، سازمانهای بینکند. در این راستا، همکاری

 .سازی شوندهای نوین آموزشی به صورت مؤثری در سطح کشوری پیادهتا روش

تواند تحولی عظیم در فرآیند آموزش ایجاد کند. اما برای های آموزشی آن میتوجه به پتانسیلیادگیری مبتنی بر بازی با       

های مدارس و تدوین برداری بهینه از این روش، نیازمند بهبودهای اساسی در آموزش معلمان، تقویت زیرساختبهره

های حمایتی وری و تدوین سیاستهای فناهای هماهنگ است. توسعه آموزش معلمان، فراهم کردن زیرساختسیاست

تر این روش در مدارس کمک کند و به بهبود کیفیت آموزشی در سطح کشور منجر شود. توجه تواند به پذیرش گستردهمی

 .آموزان کندتر، موثرتر و متناسب با نیازهای امروز دانشتواند فرآیند یادگیری را جذاببه این مسائل می
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