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Background and Objectives: The abstract is one of the most important 

parts of a paper. The abstract must be presented on a separate page and 

contain at least 500 words. The abstract must not contain any reference or 

abbreviation. It must be well-organized and has the following parts: 

Background and Objective, Materials and Methods, Findings, and 

Conclusion. Background and Objective should briefly include the 

background about the researched topic. It is a simple way of stating the 

problem investigated. Objective should address the significance and goals 

of the study. Goals must be clearly expressed and let the readers understand 

why the study has been carried out. Methods: Materials and Method 

include Participants, Instrument(s), Material(s), Procedure, and Data 

analysis. It concerns general information about the sample and population, 

research instruments used to gather data, the materials, timing and type of 

the intervention, and data analysis techniques. Findings: In this section the 

results of data analysis are explained. Related statistical tests and 

confidence intervals must be introduced and reported comprehensively and 

in detail. Conclusion: It is not the repetition of the findings. It should 

convey the final conclusion of the study which accompanies authors’ 

suggestions and the discussion regarding the application of the results in 

their special field. Limitations and obstacles faced during the study should 

be mentioned in the conclusion section as well. 
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شینه و   های انسااانی اساات کش نق   ترین فعالیتترین و اساااساایبازی یکی از قدیمی اهداف:پی

ها علاوه بر ایجاد لذت و ساارگرمی، بسااتری توسااعف فردی و اجتماعی دارد. بازیمهمی در رشااد و 

، قوانین و شااایوه های  ها کنند. ماهیت بازی     های متنوع فراهم می انتقال مهارت  و  برای یادگیری 

سااااتارهای فرهنگی اساات و بازتان دهند   تأثیرها در جوامع گوناگون بش شاادت تحت تعامل با آن

عنوان   شاااود. یادگیری از قریا بازی بشهای ارزشااای آن جوامع محساااون میظامزبان، باورها و ن

در این   :هاروشهای آموزشااای معاصااار مورد توجش قرار گرفتش اسااات. ش در نظامرویکردی نوآوران

هایی مانند تمرین آموزش، فراهم کردن بازی  روش مرور روایتی و با جستجوی کلید واژه ، بشمطالعش

سب، یادگیری، فرهنگ در پایگاه  سایی و    منا شنا های اقلاعاتی اقدام و مقالات معتبر در این حوزه 

های   ها ابزاری برای تقویت مهارت   نتایج نشاااان داد کش بازی    ها: یافته  قرار گرفت.   مورد بررسااای

ارها و باورهای  ها، هنجبش عنوان بساااتری برای انتقال ارزششااانااتی، اجتماعی و حرکتی بوده و 

ماعی،  کنند. ضااامناش مشاااکه شاااد کش عوامل فرهنگی نظیر زبان، باورهای اجتفرهنگی عمل می

ستقیمی بر انواع بازی  تأثیرومی های قی و ارزشسااتارهای اانوادگ  و نحو  تعامل افراد با این   هام

  های وساااعف بازی  این تحقیا بر ضااارورت توجش بش ابعاد فرهنگی در ت    گیری:نتیجه ها دارند.   بازی 

پذیر در ادمت انتقال  ها بش عنوان ابزارهایی انعطافکند کش بازیآموزشی تأکید دارد و پیشنهاد می  

ن  ما    فره یادگیری اجت قای  تش      عیگ و ارت یاف فاده قرار گیرند.  ند   های این تحقیا می مورد اسااات توا

 ساز توسعف راهبردهای آموزشی نوآورانش باشد.زمینش
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 مقدمه

های ن بش گذر از روشتواترین آنها میاند کش از مهمرو شدهبشای روهای آموزشی با تغییرات گستردههای اایر، نظامدر دهش

روز، یادگیری دیگر محدود بش سنتی یادگیری بش سمت رویکردهای نوین و فعال اشاره کرد. در واقع، در دنیای پرشتان ام

بش رویکردهای  های دیجیتال و افزای  توجشفناّوریهای معلم محور نیست؛ بلکش با پیشرفت وشهای سنتی و رکلاس

اند. یادگیری مبتنی بر بازی ای یافتشدگیری مبتنی بر بازی جایگاه ویژههای نوین آموزشی همچون یافعال یادگیری، روش

لیل ماهیت شود و بش داستفاده می بف یادگیریتقویت تجر های بازی برایکش در آن از اصول و مکانیک ی استرویکرد

تری از مفاهیم آموزشی ایجاد کند. اتواند انگیز  یادگیرندگان را افزای  دهد و درک عمیتعاملی و جذان اود، می

شی در فرایند یادگیری ای تعاملی و انگیزازوکارهای بازی برای ایجاد تجربشهمچنین، این روش بر استفاده از اصول و س

ها، امتیازات، سطوح پیشرفت و بازاورد فوری، های بازی، از جملش چال گیری از مکانیک(. با بهرهGee,2007)کید داردتأ

ز مفاهیم تری ا ، تکرار و حل مسئلش بش درک عمیاای پویا درگیر یادگیری شده و از قریا آزمایگیرندگان بش شیوهیاد

(. در این روش، بازی نش تنها بش عنوان یک ابزار سرگرمی بلکش Plass, Homer, & Kinzer, 2015)یابندآموزشی دست می

فعال در فرایند یادگیری شرکت  شود کش در آن یادگیرندگان بش صورتبش عنوان یک محیط یادگیری پویا بش کار گرفتش می

 (.Prensky, 2001) گیرندون و اطا، مفاهیم جدید را فرا میشوند و از قریا آزمها روبرو میکنند، با چال می

از پژوهشگران و  یاریتوجش بس ریاا یهار در سالمؤثّ یروش آموزش کیعنوان بش یباز ایاز قر یریادگدر واقع، ی

بلکش بش بهبود  ؛شودیم یریادگی زهیانگ  یتنها باعث افزاروش نش نیرا بش اود جلب کرده است. ا یصان آموزشمتکصّ

از  یشناات یبش بهبود عملکردها محوریباز یریادگی .کندیکمک م یو رشد اجتماع یتیتوسعش ترب ،یشناات یهامهارت

 یهاقور ااص مهارتبش توانندیم یآموزش یهای. بازکندیکمک م یذهن یریپذو انعطاف یجملش حل مسئلش، تفکر انتقاد

 توانندیم یوزشآم یهایباز ،تشکنند. بش گف تیرا تقو یریگمیو تصم یمانند پردازش اقلاعات، استدلال منطق یشناات

و اطا   یآزما ایکرده و از قر ییها را شناساچال  شده،یسازشیشب یهاطیآموزان کمک کنند تا در محبش دان 

 یحافظش کار توانندیم یآموزش یهایزاند کش بانشان داده قاتیتحق ن،یهمچن(. Gee, 2013) ابندیمناسب را ب یهاحلراه

بش  توانندیم یتالیجید یهایانجام شد، نشان داد کش باز کش توسط یاعنوان مثال، مطالعشدهند. بش  یو تمرکز را افزا

 (. Granic et al, 2014)توجش کمک کنند  یافزااقلاعات و  عیاز جملش پردازش سر یشناات یهاییبهبود توانا

آموزان در دان  زهیانگ جادیکنند و باعث ا تیفعال را تقو یریادگی یهاروش توانندیم هایباز ،یتیترب دگاهید از

قور فعال در آموزان بشکش دان  شودیباعث م یباز ایاز قر یریادگی انش،یگراساات یریادگی یهاشیشوند. بر اساس نظر

 یشآموز یهایباز ن،یبر ا علاوه. توسعش دهند میمستق یهاتجربش ایقر زشوند و دان  اود را ا ریدرگ یریادگی ندیفرآ

 یهایاند کش بازشده نشان دادهانجام یهاشوند. پژوه  یدرس یآموزان با محتواتعامل دان   یباعث افزا توانندیم

 یریادگیها را بش داده و علاقش آن  یآموزان را افزادان  یریدرگ زانیم س،یتدر یسنت یهابا روش سشیدر مقا یآموزش

تا اشتباهات  کنندیآموزان کمک مبش دان  کنند،یرا فراهم م یبازاورد فورمکان کش ا ییهایباز ژه،یوبشند. کنیم شتریب

 یهامهارت فدر توسع ینق  مهم هایباز .Plass et al, 2015))ها تلاش کنندکرده و در جهت اصلاح آن ییاود را شناسا

 یهاامر بش بهبود مهارت نیهستند کش ا یمیتعامل و کار ت ،یهمکار ازمندین یآموزش یهایاز باز یاریدارند. بس یاجتماع

 یارتباق یهاتا مهارت کنندیآموزان کمک مچندنفره بش دان  یهای. بش گفتش، بازکندیآموزان کمک مدان  یاجتماع

 ,Steinkuehler & Duncan)اموزندیتعارض را ب تیریو مد یهمکار ،یمانند همدل ییهااود را بهبود ببکشند و ارزش

 یآموزش یهایاند کش بازنشان داده قاتیشوند. تحق یجانیهوش ه  یباعث افزا توانندیم هایباز ن،یهمچن(. 2018
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 یاجتماع یهاتیرا بهتر درک کنند و در موقع گرانیتا احساسات اود و دآموزان کمک کنند بش دان  توانندیم یتعامل

 .(Gentile et al., 2019) رندیبگ یبهتر ماتیمکتلف تصم

آن فرایند گذارد، بستر فرهنگی است کش در می تأثیریادگیری مبتنی بر بازی  ترین عواملی کش بر اثربکشیهمیکی از م

های تعامل اجتماعی، نقشی ها، باورها، هنجارها و شیوهای از ارزشافتد. فرهنگ بش عنوان مجموعشیادگیری اتفاق می

(. یادگیری مبتنی بر بازی Hofstede, 2001)کندن ایفا میقلاعات توسط یادگیرندگاکلیدی در نحو  درک و پردازش ا

های آموزشی کش بش د. بازینگی جامعف هدف سازگار باشهای فرهکش با ویژگی زمانی بیشترین اثربکشی را اواهد داشت

ای  دهند و گیرندگان را افزتوانند یادگیری را تقویت کرده، انگیز  یاداند، میهای فرهنگی ادغام شدهمؤلّفشاوبی با 

های آموزشی، حی و اجرای موفا بازی(. بش همین دلیل، برای قراSquire, 2011)معنادارتر برای آنان فراهم کنند ایشتجرب

ار گروهی های فرهنگی جامعف هدف مورد توجش قرار گیرد. برای مثال، در جوامعی کش همکاری و کضروری است کش ویژگی

اشتش باشند، در حالی کش در بیشتری بر یادگیری د تأثیرتوانند رکتی مینفر  مشاهای چند ارزش بالایی دارد، بازی

 ,Greenfieldگیز  بیشتری در یادگیرندگان ایجاد کنند )های رقابتی یا تک نفره ممکن است انراتر، بازیهای فردگفرهنگ

تواند اثربکشی های آموزشی میبازیرفتن عوامل فرهنگی در قراحی دهند کش نادیده گهای اایر نشان میپژوه (. 2009

در  (.Plass et al., 2015)سط یادگیرندگان شوداین روش یادگیری را کاه  دهد و حتی موجب عدم پذیرش آن تو

تر، افزای  انگیزه و تواند بش یادگیری عمیاهای فرهنگی میای آموزشی با در نظر گرفتن ویژگیهمقابل، قراحی بازی

منظر رو، بررسی رابطف میان یادگیری مبتنی بر بازی و بستر فرهنگی، نش تنها از نمنجر شود. از اید تجربف آموزشی بهبو

رتری را برای های یادگیری مؤثّگذاران کمک کند تا برنامشآموزشی و سیاستتواند بش قراحان نظری اهمیت دارد؛ بلکش می

 تأثیریادگیری بش شدت تحت  دهند کش رابطف میان بازی وان میمطالعات نش های مکتلف یادگیرندگان توسعش دهند.گروه

اند کش یادگیرندگان در ای در زمینف یادگیری نشان دادههای مقایسشل، پژوه های فرهنگی قرار دارد. برای مثازمینش

رقی کش دهند؛ در جوامع شهای بازی محور را نشان میلگوهای متفاوتی از تعامل در محیطگرا و فردگرا اجوامع جمع

بیشتری بر فرایند یادگیری دارند، در حالی  تأثیرهای آموزشی تعاونی ارگروهی اهمیت بیشتری دارد، بازیکهمکاری و 

بیشتری در یادگیرندگان ایجاد  های رقابتی انگیز ود، بازیشبر رقابت و موفقیت فردی تأکید می کش در جوامع غربی کش

های فرهنگی در سااتارهای روایی، قراحی بصری و علاوه بر این، تفاوت (.Triandis, 1995; Nisbett, 2003)کنندمی

 Hong, Han & Kimای توسطای دارند. برای مثال، مطالعشهای آموزشی نیز نق  تعیین کنندهدر بازی استفاده از نمادها

کنند، نش تنها ه میبومی استفادهای فرهنگی ها و المانها، داستانهایی کش از شکصیتنشان داده است کش بازی (2016)

یم فرایند انتقال مفاه بلکش باعث بهبود کنند؛جاد میارتباط عاقفی بیشتری میان یادگیرندگان و محتوای آموزشی ای

شوند. در مقابل، استفاده از عناصر فرهنگی ناآشنا یا ناهماهنگ با زمینف فرهنگی یادگیرندگان، ممکن است آموزشی می

 اط آنان با محتوای آموزشی و در نتیجش، کاه  کارایی یادگیری شود.باعث کاه  ارتب

دهی بش تجربیات یادگیری و نتایج گ بش عنوان یک عامل کلیدی در شکلفرهن تأثیریادگیری بازی محور،  در حوز 

ر ستند. دمحدود ههای جامع و عمیا در این زمینش همچنان ار گرفتش است. با این حال، بررسیآموزشی مورد توجش قر

در بستر  یریادگیفرهنگ جامعش و فرصت ای با عنوان مقالش در :شوندیم یموضوع معرف نیادامش، دو مقالش مرتبط با ا

مدرن  یزندگ جشیکودکان در نت یهایو باز هاتیدر نوع فعال راتییتغ یتا مجاز بش بررس عتیاز قبکودکانش  یهایباز

بر  هنگفر تأثیرو  یدوران کودک تیبش اهم سندهی. نوپردازدیها مو رسانش یزجام یاستفاده از فضا  یو افزا ینیشهرنش

 یریادگیفرهنگ بر  تأثیربش  میصورت مستقمقالش بش نی. هرچند اکندیفرد و سلامت جامعش اشاره م تیشکص یریگشکل

(. Imanian, 2017) اشاره داردکان کود یهایفرهنگ و باز نیبش ارتباط ب میرمستقیقور غاما بش ؛نپردااتش است محوریباز

 تیبر اهم ییدر مدارس ابتدا محوریفرهنگ آموزش باز جینق  آموزگاران در تروهمچنین در مقالف دیگری تحت عنوان 

https://jcdr.cfu.ac.ir/
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تمرکز دارد.  یاساس یهامهارت یریگبش شکل بیو ترغ یریادگی ندیفرآ لیتسه یبرا یعنوان ابزاربش هایاستفاده از باز

و ترویج فرهنگ آموزش بازی محور در  نینو یآموزش یهاروش یآموزگاران در ارتقا یاتینق  ح یررسبش ب ن،یهمچن

فرهنگ بر یادگیری بازی محور نپردااتش  تأثیرمدارس ابتدایی می پردازد. با این وجود، این مقالش نیز بش صورت مستقیم بش 

فرهنگ بر  تأثیرستقیم بش مقالاتی کش بش صورت م (. با توجش بش محدودیتRoshanaei & Khosrowanian, 2023است )

شود. بنابراین، مقالف یتر در این زمینش احساس متر و عمیاهای جامعژوه یادگیری بازی محور پردااتش اند، نیاز بش پ

 ت.فرهنگ بر یادگیری بازی محور درحال نگارش اس تأثیرحاضر در راستای پر کردن این الأ پژوهشی و بررسی دقیا تر 

دارد؛ بلکش بررسی تعامل میان یادگیری مبتنی بر بازی و بستر فرهنگی، نش تنها از منظر نظری اهمیت در نهایت،  

گذاران حوز  آموزش های آموزشی و سیاستدهندگان بازیای برای قراحان آموزشی، توسعشپیامدهای عملی گسترده

زی و فرهنگ، پژوه  حاضر با استفاده از روش مروری روایتی بش دارد. با توجش بش اهمیت دو عامل یادگیری مبتنی بر با

ری و تحلیل مطالعات پیشین، کند تا با جمع آوزی پردااتش و تلاش میرهنگ در یادگیری مبتنی بر بابررسی نق  ف

جامع و امکان بررسی چارچوبی نظری برای درک بهتر ایت ارتباط ارائش دهد. مروری روایتی، بش عنوان رویکردی کیفی، 

موجود در این های ها و فرصتبش شناسایی روندهای کلیدی، چال  های انجام شده را فراهم کرده وی پژوه تفسیر

اسخ بش این این پژوه ، با اتکا بش روش مروری روایتی، در پی پ (.Baumeister & Leary, 1997)کندحوزه کمک می

های فرهنگی یادگیرندگان ای قراحی کرد کش با ویژگیگونش های آموزشی را بشتوان بازیپرس  است کش چگونش می

آینده کمک نمایند. این  مسیرهای ری داشتش باشند و همچنین بش ارائفسازگار بوده و حداکثر اثربکشی را در فرایند یادگی

های ایی شکافمحور و همچنین، شناس –های آموزشی فرهنگی ئف چارچوبی نظری برای توسعف بازیتواند بش ارابررسی می

 پژوهشی در این حوزه کمک کند.

 روش 

 نوع مطالعه و رویکرد پژوهشی .1
بازی های موجود دربار  یادگیری مبتنی بر پژوه  است کش بش تحلیل و ترکیب این پژوه  یک مطالعف مروری روایتی

گیرانش تاستانداردهای سکماتیک کش دارای پردازد. در این روش، برالاف مرور سیستدر بسترهای فرهنگی مکتلف می

های پژوهشی روایت جامع و تفسیر یافتش یک وجود دارد و تمرکز اصلی بر ارائف در انتکان مطالعات است، انعطاف بیشتری

 (.Baumeister & Leary, 1997)در این زمینش است

 . چرایی انتخاب روش مروری روایتی2

 را:در این پژوه  انتکان شده است زی روش مروری روایتی

 کند.عی از مطالعات مرتبط را فراهم می. امکان تحلیل و ترکیب قیف وسی1

 کند.تباط آن با فرهنگ کمک میازی و ار. بش تبیین روندهای نظری و عملی در یادگیری مبتنی بر ب2

 ,Grant & Booth)های متنوع را پوش  دهدتواند منابعی با روش شناسیهای متاآنالیز نیست و می. محدود بش چارچون3

2009.) 

 

 . مراحل اجرای مطالعه مروری روایتی3

 . تعیین سؤال پژوهش3.1

 اند:تنظیم شده PICOهای پژوه  براساس چارچون پرس 

Population های آموزشی مکتلفرد مطالعش(: یادگیرندگان در محیط)جمعیت مو 

Intervention مداالش(: یادگیری مبتنی بر بازی( 
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Comparison های آموزشی سنتیش(: روش)مقایس 

Outcome  :)یادگیری مبتنی بر بازی در بسترهای فرهنگی تأثیر)نتیجش 

 تأثیریادگیری مبتنی بر بازی  چگونش فرهنگ بر پذیرش و اثربکشی "کش پیرو این چارچون سؤال اصلی بش صورت 

 ,Hofstedeد فرهنگی هافستد ). همچنین، چارچون مفهومی این پژوه  براساس مدل ابعاشودمطرح می "گذارد؟می

ها شده است کش در نهایت، این مدل ( قراحیLave & Wenger, 1991لو و ونگر ) ( و نظریف یادگیری موقعیتی2001

 بگذارند. تأثیرهای یادگیری از قریا بازی توانند بر شیوههای فرهنگی چگونش میدهند کش تفاوتمینشان 

 جوی منابع علمی. جست3.2

انجام  Scopus, Sid, Web of Science, Eric, Science Directهای ها، جستجوی جامعی در پایگاهوری دادهبرای گردآ

 جو بش شرح زیر است:های جستشد کش کلید واژه

"Game-based learning and culture" 

"Cultural influences on educational games" 

"Gamification and cultural adaptation" 

"Digital learning games and cross-cultural studies" 

 جو در دو مرحلش انجام شد:جست

 2024تا  1970جوی مقالات منتشر شده بین ستج. 1

 نابع استنادی مقالات کلیدی برای یافتن مطالعات مرتبط دیگر. بررسی م2

 . معیارهای ورود و خروج مطالعات3.3

 معیارهای ورود:

 اند.ر یادگیری مبتنی بر بازی پردااتشفرهنگ ب تأثیررسی مطالعاتی کش بش بر -

 المللی.های علمی بینمجلات معتبر و کنفرانسهای منتشر شده در پژوه  -

 شناسی مشکه باشند.لاتی کش دارای چارچون نظری و روشمقا -

 معیارهای اروج:

 اند.نگی پردااتشدر نظر گرفتن بعد فرههای آموزشی بدون مطالعاتی کش صرفاش بش بازی -

 های تجربی یا تحلیل نظری مستند هستند.هایی کش فاقد دادهپژوه  -

 اند.تشهای فنی توسعف بازی پرداامطالعاتی کش صرفاش بش جنبش -

 ها. روش تجزیه و تحلیل داده3.4

 :(Braun & Clarke, 2006)استفاده شد ها از روش تحلیل مضمونبرای تحلیل داده

 برداری از مفاهیم کلیدیها: مرور کلی مقالات و یادداشتداده. آشنایی با 1

 . کدگذاری اولیش: شناسایی کلمات، عبارات و مفاهیم تکرار شونده در متون علمی2

 بندی مفاهیم مشابش تحت عناوین کلی. ایجاد مضامین اولیش: گروه3

 فکیک مضامین. توسعش و پالای  مضامین: بررسی ارتباط میان مفاهیم و ادغام یا ت4

 ها بش صورت روایت علمی منسجمها: سااتاردهی یافتش. ارائش یافتش5

 . ارزیابی کیفیت مطالعات منتخب3.5

 

 

174تعداد منابع یافت شده:   

116های غربال شده: کل چکیده  

58تعداد کل مقالات رد شده بش علت عنوان:   
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 (Prisma)روش  جو و انتخاب مقالات نهایی. الگوریتم جست1شکل

 ,CASP)استفاده شد  Critical Appraisal Skills Programme (CASP)برای ارزیابی کیفیت مقالات از ابزار 

ها، میزان ارتباط با موضوع پژوه ، دقت در تحلیل دادهمعیارهای ارزیابی شامل: شفافیت در روش شناسی،  (.2018

 های تجربی.های معتبر و دادهتفاده از نمونشاس

 ها. ترکیب و تفسیر یافته3.6

های عوامل فرهنگی مانند ارزش تأثیرت کتلف تحتحلیل مقالات نشان داد کش یادگیری مبتنی بر بازی در جوامع م

 عنوان مثال:بش(. Hofstede, 2001) های شنااتی، زبان و هنجارهای گروهی قرار داداجتماعی، سبک

 گیرند.روهی بیشتر مورد استقبال قرار میهای آموزشی گگرا، بازیهای جمعدر فرهنگ -

 شده اثربکشی بیشتری دارند. زیساهای رقابتی و شکصیدر جوامع فردگرا، بازی -

 تر عملکرد بهتری دارند.های آموزشی سااتاریافتشد دارند، بازیهایی کش بر سلسلش مراتب اجتماعی تأکیدر فرهنگ -

 

 هایافته
 های بررسی شدهها و بررسی پژوهشمؤلفّه. 1جدول

 ها  مؤلّفه عنوان پژوهش سال پژوهشگر

دربار  یادگیری و  یزیویی چش چهای ویدئبازی 2007 جی، جیمز پل

 آموزندسواد بش ما می

نظام آموزشی، روش سنتی، رویکرد نوین و فعال، 

یادگیری مبتنی بر بازی، تجربف یادگیری، ماهیت 

 تعاملی

پلاس، جی. ال و 

 همکاران

 های بازی، شیو  پویا در یادگیریمکانیک مبانی یادگیری مبتنی بر بازی 2015

آموزان باهوش تر عصر ضد آموزش: پرورش دان  2013 جی، جیمز پل

 از قریا یادگیری دیجیتال

های شنااتی، توسعف تربیتی، رشد مهارت

 اجتماعی، تفکر انتقادی، استدلال منطقی

 گرایانش، تجربش نظریف یادگیری ساات ذهن در جامعش: رشد و توسعف آن 2012 ویگوتسکی

مهارت اجتماعی، همکاری، کار تیمی، بازی چند  تبادل فرهنگیی بر بازی و یادگیری مبتن 2018 استین کوهلر و دانکن

 نفره، مهارت ارتباقی

ها، رفتارها، پیامدهای فرهنگ: مقایسف ارزش 2001 هوفستد

 نهادها و سازمان ها در میان ملت

ها، هنجارها، بستر فرهنگی، یادگیری، ارزش

 تعامل اجتماعی، درک و پردازش اقلاعات

82تعداد کل مقالات نهایی:   

 

93کل محتواهای بررسی شده:   

23تعداد کل مقالات رد شده بش ااقر چکیده:   

11قر محتوا: تعداد کل مقالات رد شده بش اا  
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ش غیررسمی: چش چزی آموزش و آموز فناّوری 2009 دگرینفیل

 شودشود و چش چیزی آمواتش میداده می

ویژگی فرهنگی، جامعف هدف، همکاری، کار 

گروهی، بازی چند نفر  مشارکتی، فرهنگ 

 فردگرا، بازی رقابتی

عناصر فرهنگی در یادگیری مبتنی بر بازی: یک  2016 هونگ و همکاران

 مطالعف فراملی

گی، سااتار روایی، قراحی بصری، فرهن تفاوت

 المان فرهنگی، ارتباط عاقفی

ا های یادگیری از قریهنگ جامعش و فرصتفر 2017 ایمانیان

 های مجازیبازی کودکان: از قبیعت تا محیط

یادگیری بازی محور، بازی های کودکان، زندگی 

مدرن شهرنشینی، فضای مجازی، دوران کودکی، 

 شکل گیری شکصیت فرد

های یادگیری کودکان آغاز مدرسش: فرهنگ 2002 بروکر

 اردسال

جنبف بیولوژیکی، جنبف فرهنگی، کتان مصور، 

 کاوش و کشف، فرهنگ اانش، مدرسش

پرستاران، اهداف جمعی، وابستگی، استقلال،  بازی کودکان بش عنوان تفسیر فرهنگی 2006 گنچی و همکاران

 جوامع پیشرفتش

گرا، رقابت فردی، پیشرفت فرهنگ فردگرا و جمع ها: نرم افزار ذهنها و سازمانفرهنگ 2010 هوفستد و همکاران

 شکصی، مستقل، همبستگی

یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال در آموزش:  2019 پاپاسترجیو

 مروری بر ادبیات تحقیا

ارزش فرهنگی، انگیزش، تعاملات اجتماعی، 

 علماناحترام بش مقامات، ارزیابی مربیان و م

ملاحضات فرهنگی در قراحی بازی های  2017 آلمیدا و همکاران

 آموزشی

تجربف یادگیری، درک بازی، یادگیری تعاملی و 

 مشارکتی، اودمکتاری

بازی نمادین و توسعش شنااتی در دوران کودکی:  2018 لیو و همکاران

 یک مطالعش در مهدکودک های چین

، بازی نمادین، مهدکودک، مهارت شنااتی

 مهارت زبانی

 

 بودرووا و لیونگ

 

2007 

 

ابزارهای ذهن: رویکرد ویگوتسکی بش آموزش 

 کودکی

ل با همسالان و آفرینی، تعامبازی نق 

 سازی ذهنیبزرگسالان، مداالف آموزشی، درونی

آموزش تفکر بر اساس نظریش  قراحی مدل 2020 حیدری و همکاران

اه  آن بر ک تأثیرشنااتی ویگوتسکی و جامعش

 آموزشگری در دان پراا

فرهنگی،  –اجتماعی  تفکر مبتنی بر نظریف

 کاه  پرااشگری، فعالیت گروهی، تعامل محور

ای: نق  بازی گروهی و یادگیری مشاهده 2015 چن و لیو

 اجتماعی تعاملات همتایان در توسعف

 بازی گروهی، رفتار اجتماعی، مهارت ارتباقی

ای  انگیزه تنی بر بازی در افزگیری مبنق  یاد 2020 قاسمی و مرادی

 آموزان مقطع ابتداییو عملکرد تحصیلی دان 

سازی زی آموزشی مبتنی برمشاهده، شبیشبا

 ای، اودکارآمدی، حل مسئلشرایانش

های یادگیری در زمینش فرهنگ، جامعش و فرصت 2021 احمدی و رضایی

 بازی کودکان از قبیعت تا فضای مجازی

ماعی، تعاملات و یادگیری اجتنظریش فرهنگی 

 اجتماعی و فرهنگی، فضای مجازی

ها در یادگیری مبتنی بر بازی: مروری بر پیشرفت 2023 رحمانی و علیزاده

 رویکردهای مدرن

 بازی آفرینی در آموزش، محیط غیربازی نظریف

 

 

 مفهوم نظری فرهنگ

فرهنگ بش  محور،یباز یریادگیو  یآموزش یهانشیزم . درشودیم فیتعر یقور متفاوتمکتلف، فرهنگ بش یهادر حوزه

. دهندیجامعش ااص را شکل م ایگروه  کیکش  شودیها اقلاق مها و زبانها، باورها، رفتارها، سنتاز ارزش یامجموعش

 قابل یهااست کش تفاوت یجمع یهایژگیاز و یامجموعش"فرهنگ  ت:آورده شده اساز فرهنگ  فیچند تعر نجایدر ا

بر  شتریب فیتعر نیا ".کندیم جادیمکتلف ا یهاافراد گروه انیم یاجتماع یها، رفتارها، و نمادهادر نگرش یتوجه

ادگار  فیقبا تعر (.Hofstede et al, 2010)دارد دیتأک یها بر ارتباقات و تعاملات اجتماعآن تأثیرو  یفرهنگ یهاتفاوت
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سازمان بش اشتراک  ایگروه  کی یاست کش اعضا یا و عادات اساسها، باورهاز ارزش ستمیس کی"عنوان فرهنگ بش ن،یشا

و بش فرهنگ  رودیکار مبش یو آموزش یسازمان یهادر حوزه ژهیوبش فیتعر نیا ".گذاردیم تأثیرها و بر رفتار آن گذارندیم

ها و از ارزش یفرهنگ، نظام"(. Schein, 2010)توجش دارد یآموزش یندهایرفتارها و فرآ کنندهتیعامل هدا عنوانشب

 رندیگیم میآن افراد تصم ایو از قر کندیم تیگروه ااص هدا کیاست کش افراد را در چارچون  یاجتماع یهنجارها

 بردکار یفرهنگ یشناسروان یهانشیدر زم ژهیوبش فیتعر نیا "کنند. عمل رامونشانیپ یایو دن گریکدیچگونش در تعامل با 

فرهنگ  لیدر تحل ژهیوبش ف،یتعار نیا(. Schwartz, 2014)دارد دیتأک یو اجتماع یفرد یفرهنگ بر رفتارها رثیتأدارد و بر 

 توانندیم یفرهنگ یکش چگونش باورها و رفتارها دهندینشان م رایدارند ز تیاهم محوریو باز یریادگی یندهایدر فرآ

 دهند.شکل را  یآموزش یو ابزارها فنّاورینحوه تعامل افراد با 

کنند. شد کودکان اود سکت کار میبش صورت نااوداگاه، برای ایجاد شرایط بهینش برای ر برای مواقعها والدین انسان

 مین نیازهای اجتماعی، احساسی، االاقی وتأ ها بشن)جنبش بیولوژیکی رشد( آولیش بقاءوردن نیازهای اپس از فراهم آ

کنند و همراه با اقفش و نظم و انضباط را فراهم میآنها آموزش و انگیزش، ع ند.آورشان )جنبش فرهنگی( روی میعقلانی

الدین دست یابند. این کند بش اهداف جامعش و وکنند کش بش آنها کمک میمین میزارهای یادگیری آنها را تأرشد کودک اب

های انگشتی یا اودکار و مداد، رنگامل اسبان بازی یا کتان کار، آنها ممکن است شنهایت متنوع هستند: ابزارها بی

نها وجود دارند: کاوش و کشف و یا گوش دادن و کپی فاده از آهای مصور یا دعا باشند و همراه ابزار قوانین استکتان

 با آن مواجش نچش کش کودکان بعداشهای بیشتری را نسبت بش آانش فرصتفرهنگ یادگیری در هر ا .کردن، ااتراع کردن

مورد نحو   شوند ذهن آنها مملو از دان  )درکند: زمانی کش وارد کلاس میی یادگیری فراهم میآنها برا شوند برایمی

دهی و حل مسئلش( ری، نظمسازی و دستکاگذاری، مرتبها )در صحبت کردن، علامتعملکرد دنیای ااص آنها( و مهارت

شوند پس چرا برای از آنها روند بسیار با معلومات میمینی کش از فرهنگ اانش بش مدرسش اگر تمامی کودکان زماشود. می

شوند؟ بهترین توضیحی ای با مشکل مواجش میهای لازم در تحصیلات مدرسشترسد در کسب دان  و مهاربش نظر می

ت گرفتش از آن فرهنگ ااص های کسب شده در اانش نشأشود کش دان  و مهارتداریم از فهم این موضوع حاصل می کش

با فرهنگ مدرسش داشتش باشند بش این ترتیب کش سرمایش فرهنگی کش کودکان با  تند کش ممکن است مشابهت کمیهس

  (.Brooker, 2002, 2003)آورند در کلاس مشهود استمی اودشان بش همراه

 اجتماعی در شکل گیری و تفاوت میان بازی های کودکان –های مختلف فرهنگی نقش نگرش

نند کسب کای کش در آن زندگی میمل کودکان با اعضای بزرگتر جامعششود و در تعاکش آمواتش میبازی رفتاری است 

 هایی بوده کش از قریاات بین فرهنگی نشان دادن مکانیسمی مطالعهاترین نق یکی از مهم (.Dao, 1999: 67)شودمی

شود. اولیش اانواده و جامعش ایجاد می قبتپرستاری و مرا نگی در رشدکودکان اردسال در نتیجفهای فرهها تفاوتنآ

هایی را کش پرستاران )اغلب توصیفات مفصلی از روش( e.g. Göncü et al., 2000; Rogoff, 1990)بسیاری از این مطالعات

کنند، آنها را بش سمت اشیاء و یا کنند و بش بازی آنها کمک میان و کودکان اردسال اود تعامل میمادران( با نوزاد

کنند. همان گونش دهند، ارائش میسمت وابستگی و یا استقلال سوق میها، و بش سمت افراد و اهداف جمعی و یا بش نسانا

در ایالات متحده امریکا(  دهند کش کودکان در  اغلب جوامع پیشرفتش )اصوصاشطالعاتی نشان میرود، چنین مکش انتظار می

بازی است مثل کشیدن لباس آنها یاد داده شود کش هر چیزی در زندگی یک  احتمال بیشتری دارد کش توسط پرستاران بش

این در حالی است کش در کشورهایی با اقتصاد ضعیف )گواتمالا، هند و  ؛نها برای گذاشتن غذا در دهانشانروی سر آ

های ، اانواده(Göncü et al., 2006) با کودکان کمتر بازی کنند. با این حال، یک تحقیا از سش جامعش مکزیک( احتمالاش

ان کودکای را مورد مقایسش قرار داد و نشان داد کش تمامی افراد بزرگسال آمریکایی اروپایی، آفریقایی، آمریکایی و ترکیش
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 ؛ینده مفید استها برای زندگی آنقدند کش بازی برای رشد کودکان و آماده شدن آکنند و معترا بش بازی کردن تشویا می

 احب اسبان بازی بودند. کان امریکایی صهرچند فقط کود

ا با این وجود ام ؛ای نسبت بش بازی کودکان دارندجایی رویکرد اوشبینانشرسد افراد بزرگسال در هرهرچند بش نظر می

بش این نکتش اشاره دارند Fleer (1999 )( و هم 1998) Jamesید نکنند. هم ها تمامی انواع بازی را تأینآ ممکن است همف

ممکن است در جوامعی کش افراد  ،شودپی  دبستانی جوامع غربی تشویا میلی کش در مقاقع های بسیار تکیّبازیکش 

های واقعی زندگی را تمرین کنند، عجیب های وانمودی اود نق کودکان در بازیمسئلش هستند کش بزرگسال نگران این 

های بازی در های غربی با انواع فعالیتبازی در فرهنگی هاقی شوند. در نتیجش، انواع فعالیتو غریب و نامناسب تل

کن است بش جای این کش آنها را های وانمودی کودکان ممو بازی (Fleer, 1999:74)ت استهای غیر غربی متفاوفرهنگ

های نمایشی براین عجیب نیست کش مطالعات اولیف بازیقور ذهنی تغییر دهد شامل تقلید رفتار افراد بزرگسال باشد. بنابش

ی هایینف قبقف کارگری و غیر اروپایی فاقد مهارت( گزارش نمودند کش کودکان با پیشSmilansky, 1968)مانند اجتماعی

 دهند. ن متعلا بش قبقف متوسط و اروپایی آنها از اود بروز میبودند کش همسالا

 برداشت ناقصی ازجر بش ممکن است منهای کودکان مجموعش بازیها در های فرهنگی این تفاوتعدم شناات ریشش

ی کودکان ممکن های فرهنگی در بازکنند تفاوتو همکاران تعبیر می Göncüقوری کش ن. اما آشودبرای از کودکان 

د بزرگسال باشد نش بش ااقر های کودکان توسط افراهای اعمال شده بر فعالیتها در محدودیتاست بش ااقر تفاوت

بش ااقر داشتش باشیم  ما بایستی. (158 :2006)بازی کردن زاد مفروض کودکان و یا انگیز های درونتواناییها در تفاوت

ناپذیری از ؛ بلکش بک  جداییمربوط بش ترجیحات فرهنگی نیستند فاشهای اعمال شده توسط بزرگترها صرکش محدودیت

مؤثرّ فریقا فقر بزرگترین عامل و جنون صحرای آ امعش هستند. در بسیاری از جوامع آسیاییشرایط اقتصادی و اجتماعی ج

مورد . یک مطالعش در (Penn,2005)های والدین استآنها در جامعش و اهداف و ارزش زندگی کودکان، جایگاه در شیو 

مشارکت پرشور کند کش زندگی روزمر  کودکان اردسالی را توصیف می (Katz, 2004)کودکان در روستایی در سودان

بیل بردن تواند زمانی مشاهده شود کش هر کدام از آنها کارهای صبحگاهی اود را از قهای بازی تنها میعالیتها در فنآ

از این وظایف فارغ  زمانی کش کودکانو کارهای محولش را بش اتمام رسانده باشند.  آوری هیزمحیوانات بش چراگاه، جمع

رچش و نی سااتش شده، تراکتورهای اسبان بازی کش از ضایعات پااانگی را کش ها و وسایل ای از عروسکشدند، مجموعش

ریوهای دنیای کوچک اود ورند و پیگیری دقیا سناآشوند، مینگهداری میهای حلبی سااتش شده و بش دقت از قوقی

برگرفتش از  قوانینمند بوده و این قانون ها کاملاش نهای آبازیگیرند. انبارداری و کشاورزی را از سر میداری، شامل اانش

در مورد پسرها، آنها درگیر تولید محصولات کشاورزی از ااک، تعمیر ابزارالات قدیمی . ها استنهای پیرامون آواقعیت

و انبارکردن و سپس معاملش کالا بش کالای محصولات اود هستند. در مورد داتران، این وظایف شامل مراقبت  کشاورزی

 هاست. و فصل روابط بین بزرگترها و بچش غذا برای اانواده و حلاز افراد پیر و جوان، یافتن 

اودشان تکوین یافتش است اما نها برای زندگی در داال فرهنگ ودانی بش وضوح در راستای آمادگی آبازی کودکان س

های سدسازی ای در حال تغییر است چون پروژهدگی حتی در چنین مناقا دورافتادهکند، زنقوری کش کاتز بیان میهمان

سنتی کش داری های اانوادگی و اانشدر جوامع غربی، بازیو مشاغل جدید مرتبط با کشاورزی در حال معرفی هستند. 

مین و مصنوعات جدیدی نها مضاکودکان در حال تغییر هستند، چون آشوند نیز توسط اود جام میها اندر الوت اانش

دهند. از قریا بازی، کودکان د از زندگی بیرون از کلاس شکل میربیات اوکنند و مفاهیم جدیدی را از تجرا معرفی می

 دیجد  اانواد لیتشک مجدداش ییکش بعد از جدا ییهااانوادههای بازسااتش )دهند کش زندگی در اانوادهشان میبش کرات ن

افراد بزرگسال تحت فشار  ابلفهای مقش کار نیست چگونش است. آنها شیوههایی کش کسی مشغول ب( و یا در اانشدهندیم
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ال رسد کش کودکان اردسدهند. بش نظر میشان نشان میای را در روی زندگیانشهای نوین و فرهنگ رسفناّوریتأثیر و 

 ن چیزی است کش بازی برای  اون است؟یا این تمام آمهارت دارند. اما آ در تدارک تمرینات اود برای زندگی بزرگسالی

 های آموزشیبا بازیهای فرهنگی زشتعامل ارچگونگی 

 یهااست. ارزش محوریباز یریادگی قاتیاز موضوعات مهم در تحق یکی یآموزش یهایبا باز یفرهنگ یهاارزش تعامل

 نی. اگذارندیم تأثیر هایباز نیا ایها از قرآن یریادگیو نحوه  هایبر نحوه تعامل افراد با باز میقور مستقبش یفرهنگ

 یریادگی یهاوهیحل مسئلش و ش یهایاستراتژ ،یتعامل اجتماع زش،یهمچون انگ یمکتلف یهااز جنبش توانندیم تاتأثیر

 یهایبر تعامل با باز یفرهنگ یهاارزش اتتأثیرچند مورد از  نجای. در ارندیگمکتلف شکل ب یهامتفاوت در فرهنگ

 :ردیگیقرار م یمورد بررس یآموزش

 اتتأثیرگرا و جمع انشیفردگرا یهااند کش فرهنگنشان داده مطالعات: گرافردگرا و جمع یهافرهنگ تأثیر. 1

کش بر  یآموزش یهایمتحده، باز الاتیفردگرا مانند ا یهادارند. در فرهنگ یآموزش یهایتعامل با باز  بر نحو یمتفاوت

 لیتما شتریب کنانیباز ها،نوع فرهنگ نیدر ا .کنندیم دایپ تیجذاب شتریدارند، ب دیتأک یشکص شرفتیو پ یرقابت فرد

گرا مانند جمع یها. در مقابل، در فرهنگابندیاود دست  یقور مستقل عمل کرده و بش اهداف شکصدارند کش بش

دارند،  دیتأک یاجتماع یو همبستگ یگروه یکش بر همکار یآموزش یهای(، بازی)ژاپن، کره جنوب یشرق یایآس یکشورها

ها تعامل با آن یهاوهیو ش یآموزش یهایباز یقراح  بر نحو تواندیم یفرهنگ یهاارزش درها تفاوت نیتند. اتر هسموفا

 .(Hofstede, 2010)باشد گذارتأثیر

 یفرهنگ یهاکش ارزش دهندینشان م قاتیتحق ی:و تعاملات اجتماع زشیدر انگ یفرهنگ یها. نقش ارزش2

 یهاعنوان مثال، در فرهنگ. بشگذارندیم تأثیر یآموزش یهایتعامل کاربران با باز  و نحو زشیبر انگ یریقور چشمگ بش

 نیآشکار بش ا ای یکش بش قور ضمن یآموزش یهایباز دهند،یم تیبش انضباط و احترام بش مقامات و بزرگان اهم شتریکش ب

 یرویبش پ یشتریب لیتما کنانیممکن است باز ،اهیگونش باز نیر باشند. در امؤثّ شتریها اشاره دارند، ممکن است بارزش

و  یفرد یبر آزاد شتریکش ب ییهاو معلمان داشتش باشند. در مقابل، در فرهنگ انیمرب یهایابیها و ارزاز دستورالعمل

 شتریب کنند،یم دیتأک دیجد یهاحلراه جادیمستقل و ا یهایریگمیکش بر تصم یآموزش یهایدارند، باز دیابتکار تأک

 (.Papastergiou, 2019کننده اواهند بود )جذن

 یهانجام شده است، ارزشاکش  یقاتیاساس تحق بر :هایحل مسئله در باز یهایفرهنگ بر استراتژ تأثیر. 3

 یها. در فرهنگگذارندیم تأثیر زین یآموزش یهایحل مسئلش در باز یهایبلکش بر استراتژ زشینش تنها بر انگ یفرهنگ

کش در  یاستفاده کنند، در حال لاتحل مشک یبرا یگروه یهایدارند کش از استراتژ لیتما شتریدکان برا، کوگجمع

 تواندیها متفاوت نی. اشودیداده م حیترج شتریب گرانیو بدون کمک از د یردقور ففردگرا، حل مسائل بش یهافرهنگ

و  یکش بش قور فعال همکار ییهایگرا، بازجمع یهافرهنگ یکش برا یبگذارد، بش قور تأثیر هایباز یقراح  بر نحو

 .(Duncan & Steinkuehler,2017)تر اواهند بودمناسب دهند،یم جیرا ترو یگروه یهماهنگ

 تأثیرانجام شد، کش  یقیتطب فمطالع کی در ی:و درک باز یریادگیبر تجربه  یفرهنگ یهاتفاوت تأثیر. 4

مطالعش  نی. ادیگرد یمکتلف بررس یدر کشورها یآموزش یهایو تعامل با باز یریادگیبش تجر  بر نحو یفرهنگ یهاتفاوت

در  ژه،یوباشند. بش گذارتأثیر یریادگی یهاو روش هایدرک باز  بر نحو توانندیم یفرهنگ یهانشان داد کش ارزش

 یو تعامل یاجتماع یهایژگیکش و یوزشآم یهایدارند، باز دیتأک یو مشارکت یتعامل یریادگیبر  شتریکش ب ییهافرهنگ
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 دیتأک یو اودمکتار یفرد یریادگیبر  شتریکش ب ییهاکش در فرهنگ ی. در حالکنندیتر عمل مدارند، موفا یشتریب

 (.Almeida et al, 2017) دارند یشتریب تأثیردارند،  دیقور مستقل تأکبر حل مسائل بش شک یآموزش یهایدارند، باز

 در خصوص تعاملات میان فرهنگ و بازی در حیطة یادگیری ظریه هابرخی ن وارسی

را کشف  دیجد میاود، مفاه طیتعامل با مح ایآن کودکان از قر یکش ق داندیم یشناات یندیارا فر یریادگی اژهیپ ژان

دان   یسازیروند و یرشد شناات یبرا یبلکش ابزار ،یحیتفر تیفعال کیتنها نش یباز اژه،یپ دگاهی. از دکنندیو درک م

 کرد: یبندکودکان قبقش یرشد شناات یاصل یسش مرحلش ررا د یاو باز( Piaget, 1951است )

و کشف  یکودک عمدتاش شامل حرکات تکرار یهای(، بازیسالگ 2)از تولد تا حدود مرحلش  نیدر ای: نیتمر یهای. باز1

 کندیم تیاود را تقو یحرکت-یحس یهامهارت هایباز نیا ایاست. کودک از قر طیدر مح یروابط علت و معلول

(Piaget, 1951.) 

مرحلش با رشد  نی. اکندیم هایاود در باز لیکودک شروع بش استفاده از تک ،یسالگ 7تا  2 نیب: نینماد یهای. باز2

بش رشد تفکر  نینماد یهایهمراه است. باز یواقع یایدن یعنوان نمادهابش ایو استفاده از اش ینیآفرنق  یهایزبان، باز

 (.Piaget, 1962) کنندیکمک م دهیچیپ میو درک مفاه یانتزاع

مند مشکه هستند علاقش نیقوان یکش دارا ییهاین بش بازبش بعد، کودکا یسالگ 7از حدود : مندقاعده یهای. باز3

مانند  ها،ینوع باز نی. اکنندیم تیتقواود را  یو استدلال یاجتماع ،یمنطق یهاها مهارتمرحلش، آن نی. در اشوندیم

 (.Piaget, 1970) اموزدینوبت و حل مسئلش را ب تیرعا ،یتا همکار کنندیبش کودک کمک م ،یو رقابت یگروه یهایباز

را در  دیجد یهادهیتا ا سازدیاو را قادر م رایز ؛کندیکودک کمک م یبش رشد شناات یدارد کش باز دیتأک اژهیپ

ر است کش کودک بتواند فعالانش مؤثّ یزمان یباز ایاز قر یریادگیس تجربش کند. او معتقد بود کش استر بدون یطیمح

 .Piaget, 1952))دهد ایاود تطب یقبل یشناات یرا با سااتارها دیاود را کشف کند و اقلاعات جد طیمح

 جیمکتلف نتا یهادر فرهنگ تواندیم محوریباز یریادگیدر  اژهیپ فیاند کش کاربرد نظرنشان داده ریاا مطالعات

تفاده انجام دادند، مشکه شد کش اس نی( در چ2018و همکاران ) ویکش ل یمثال، در پژوهش یداشتش باشد. برا یمتفاوت

(. Liu et al., 2018) شودیکودکان م یو زبان یشناات یهاتها باعث بهبود مهاردر مهدکودک نینماد یهایاز باز

باعث بهبود درک  ییمند در مقطع ابتداقاعده یهایباز ایاز قر یاضینشان داد کش آموزش ر رانیدر ا یپژوهش ن،یهمچن

 (.Rahimi & Asadollahi, 2021)شودیحل مسئلش م یهاو مهارت یاضیر میمفاه

 دگاه( معتقد بود کش بازی نق  کلیدی در رشد شنااتی و اجتماعی کودکان دارد. از دیVygotsky, 1978ویگوتسکی )

نااتی، زبانی و اجتماعی های شیادگیری و توسعف مهارتبلکش بستری برای  بک  است؛او، بازی نش تنها یک فعالیت لذت

 یگوتسکیاست. و "مجاور توسعش فمنطق" نش،یزم نیدر ا یگوتسکیو شینظرترین مفاهیم شود. یکی از مهممحسون می

تعاملات  یبرا یفرصت یباز رایبرسند، ز یاز عملکرد شناات یالاترطوح ببش س توانندیکودکان م ،یکش در باز کندیم انیب

کودکان از  ،ینیآفرنق  یهایباز در (.Vygotsky, 1978)آوردیفراهم م گرانید تیهدا ایاز قر یریادگیو  یاجتماع

 ندیفرا نی. استندیها نآنقادر بش انجام  ییتنهاکش بش آموزندیم یدیجد یهاتعامل با همسالان و بزرگسالان مهارت ایقر

 ییهاییاهنماهمسالان، ر ایتر، مانند معلم با تجربش یکش فرد یزمان یعنی شود،یم لیتسه "یآموزش فمداال" ایاز قر

 یباز ،یگوتسکیو دگاهید از (.Bodrova & Leong, 2007) دهدیدشوار ارائش م فیکمک بش کودک در انجام وظا یبرا

و  نیکودکان قوان ،یلیتک یهایمثال، در باز ی. براشودیم زین یو فرهنگ یاجتماع یهنجارها یسازیموجب درون
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 ،ییاجرا یهاامر بش رشد مهارت نیکنند. ا تیها تبعز آنکش چگونش ا رندیگیم ادیرا تجربش کرده و  یاجتماع یهانق 

 .کندیها، کمک مو کنترل تکانش یمیمانند اودتنظ

 نیدارد. ا یریادگی ندیو فرهنگ بر فرآ یتعاملات اجتماع تأثیربر  یاژهیو دیتأک یکتسگویو یفرهنگ-یاجتماع فینظر

 یپژوهش در داشتش است. یمتنوع یکاربردها محور،یباز یریادگیدر حوزه  ژهیومکتلف، بش یفرهنگ یدر بسترها شینظر

قرار  یمورد بررس یزبان عرب سیردر تد یگوتسکیو یفرهنگ-یاجتماع کردیانجام داد، رو (Ansari, 2023) یکش انصار

در  زبان کمک کنند. یریادگی ندیبش بهبود فرآ توانندیم یو فرهنگ یمطالعش نشان داد کش تعاملات اجتماع نیگرفت. ا

مؤثرتر زبان منجر  یریادگیبش  تواندیم کنند،یم تیرا تقو یاجتماع تکش تعاملا یزبان یهایراستا، استفاده از باز نیا

آموزش تفکر  یبرا یانجام دادند، مدل (Heydari et al., 2020)و همکاران  یدریکش ح گرید یدر پژوهش ن،یهمچن. شود

 جیشد. نتا دهیآموزان سنجدان  یآن بر کاه  پرااشگر تأثیرو  یقراح یگوتسکیو یفرهنگ-یاجتماع فیبر نظر یمبتن

و  یاجتماع یبش بهبود رفتارها تواندیم ،یگروه یهاتیو فعال یتعاملات اجتماع اینشان داد کش آموزش تفکر از قر

 یهاطیمحور در محو تعامل یگروه یهایاستفاده از باز تیدهنده اهمنشان هاافتشی نیمنجر شود. ا یکاه  پرااشگر

 .است یآموزش

 یرفتارها یازسو مدل دیمشاهده، تقل ایاز قر یریادگیکرد کش  دیتأک یاجتماع یریادگی شینظر فبا ارائ بندورا آلبرت

 یبرا یبستر ،ینیآفرو نق  یگروه یهایباز ژهیوبش یبندورا، باز دگاهیاز د(. Bandura, 1977)افتدیاتفاق م گرانید

 .کندیفراهم م یو عاقف یشناات ،یاجتماع یرفتارها دیلو تق همشاهد

 :محوریباز یریادگیبندورا در  فینظر یدیکل اصول

. در رندیگیم ادیآن،  یامدهایو پ گرانیمشاهده رفتار د ایعتقد بود کش کودکان از قربندورا م: دی. مشاهده و تقل1

 یهنجارها یسازیکش بش درون کنند،یم دیرا تقل یداستان یهاتیشکص ایکودکان رفتار بزرگسالان  ،ینیآفرنق  یهایباز

 (.Bandura, 1986) کندیکمک م یاجتماع

 کیدر  یمثال، اگر کودک ی. براکنندیم تیرا تقو یریادگی ،یدر قول باز یمنف ای مثبت یهاپاداش ش:و پادا تی. تقو2

 ,Bandura) ابدییم  یاحتمال تکرار آن رفتار افزا رد،یگقرار ب اینشان دهد و مورد تشو زیآمیرفتار همکار یگروه یباز

1989 .) 

ها در آن رایکند، ز تیرا در کودکان تقو یدکارآمداحساس او تواندیم یباور بود کش باز نیبندورا بر ا: ی. اودکارآمد3

 (.Bandura, 1997) کنندیم دایاود باور پ یهاییرا تجربش کرده و بش توانا تیموفق ،یمکتلف باز یهاتیموقع

کودکان  یو شناات یمکتلف بر رشد اجتماع یهادر فرهنگ یبر باز یمبتن یریادگیاند کش نشان داده ریاا مطالعات

نق   یگروه یهایانجام دادند، مشکه شد کش باز نی( در چ2015) ویکش چن و ل یمثال، در پژوهش یارد. براد تأثیر

 کنندیکودکان کمک م یارتباق یهاو بش توسعش مهارت دمشاهده دارن ایراز ق یاجتماع یرفتارها یریادگیدر  یمهم

(Chen & Liu, 2015 .)بر مشاهده، مانند  یمبتن یآموزش یهایفاده از بازنشان داد کش است رانیدر ا یپژوهش ن،یهمچن

 Ghasemiآموزان کمک کند )دان  یحل مسئلش و اودکارآمد یهابش بهبود مهارت تواندیم ،یاانشیرا یهایسازشیشب

& Moradi, 2020.) 

 یروش، کش مبتن نیدارد. ا دیتأک یآموزش طیبا مح رندگانیادگیاست کش بر تعامل فعال  یکردیرو محوریباز یریادگی

از  یریادگیو  یمکتلف فرهنگ یهاشی. نظرسازدیتر و مؤثرتر مرا جذان یریادگیمرتبط است،  یهاتیو فعال هایبر باز

 :اندکرده تیحما ردکیرو نیا
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کش افراد از  کندیم انیاود ب یامشاهده یریادگی شیبندورا در نظر آلبرت: بندورا یامشاهده یریادگی هی. نظر1

کش  دهدینشان م شینظر نیا محور،یباز یریادگی نشی. در زمرندیگیم ادیآن  یامدهایو پ گرانیمشاهده رفتار د ایقر

 اموزندیرا ب دیجد یو رفتارها اهمهارت ها،یموجود در باز یهامدل ایاز همسالان  دیبا مشاهده و تقل توانندیکودکان م

(Bandura, 1986 .)یبررس یعنوان چارچون اصلرا بش شینظر نیانجام شد، ا یریادگیدر  یمحوریکش در مورد باز یپژوهش 

 (.Karimi & Hosseini, 2022کرده است )

 یریادگیدارند کش  دیتأک یاجتماع یریادگیو  یفرهنگ یهاشینظر ی:اجتماع یریادگیو  یفرهنگ یهاهی. نظر2

ها، انتقال ارزش یبرا ییابزارها توانندیم هایباز محور،یازب یریادگی. در دهدیرخ م یو فرهنگ یدر بستر تعاملات اجتماع

 یهایدر بستر باز یریادگیفرهنگ جامعش و فرصت »پژوه  (. Vygotsky, 1978باشند ) یاجتماع یهاهنجارها و مهارت

 (.Ahmadi & Rezaei, 2021کرده است ) یرا در انتقال فرهنگ بررس هاینق  باز «یمجاز یتا فضا عتیکودکانش از قب

مانند  ،یربازیغ یهاطیدر مح یاستفاده از عناصر باز یمعنابش ینیآفریباز :در آموزشی نیآفریباز هی. نظر3

 یریادگیدر  شرفتیپ»پژوه  (. Deterding et al., 2011است ) رندگانیادگیو مشارکت  زهیانگ  یافزا یآموزش، برا

 (.Rahmani & Alizadeh, 2023کرده است ) یحوزه را بررس نیدر ا شرفتشیمباحث پ «محوریباز

و مشارکت فعال  زهیانگ  یبا افزا توانندیم یآموزش یهایباز: فعال یریادگیو  زهیمرتبط با انگ یهاهی. نظر4

باعث  محورینشان داد کش آموزش باز رانیدر ا یپژوهش(. Deci & Ryan, 2000بکشند ) ایرا تعم یریادگیآموزان، دان 

 (.Ghasemi & Moradi, 2020) شودیم ییآموزان ابتدادان  یریادگی زهیگان یارتقا

 نییجوامع را تب یفرهنگ یهاتکرد کش تفاو یرا معرف یش  بُعد فرهنگ ،یشناس هلندهافستد، جامعش رتیگ

 ت،یاز عدم قطع اجتنان ،یدر برابر زنانگ یمردانگ ،ییگرادر برابر جمع ییابعاد شامل فاصلش قدرت، فردگرا نی. اکنندیم

 (.Hofstede, 2001تساهل هستند ) ابردر بر یمدت و بازداربلندمدت در برابر کوتاه یریگجهت

 :محوریباز یریادگیهافستد بر  یابعاد فرهنگ تأثیر

 یعکش در جوام یمحور است، در حالو معلم افتشیمعمولاش سااتار یریادگیبا فاصلش قدرت بالا،  یقدرت: در جوامع فاصلش. 1

 (.Hofstede et al., 2010کارآمدترند ) محوریباز یریادگیمانند  یتعامل یکردهایرو ن،ییبا فاصلش قدرت پا

 یمؤثرترند، در حال محوریباز یریادگیدر  یگروه یهاتیگرا، فعالجمع یهادر فرهنگ :ییگرادر برابر جمع ییفردگرا. 2

 (.Joy & Kolb, 2009دارند ) یشتریب تأثیر شدهیسازیمستقل و شکص یهایفردگرا، باز یهاکش در فرهنگ

 ازین یریادگیمشکه در  یو سااتارها نیهستند، بش قوان زانیگر تیکش از عدم قطع ی: جوامعتیاز عدم قطع اجتنان. 3

 (.De Mooij, 2013ترند )جوامع موفا نیدارند، در ا یروشن نیکش قوان یآموزش یهایباز ن،یدارند. بنابرا

بلندمدت  یبا اهداف آموزش تواندیم محوریباز یریادگیبلندمدت،  یریگبا جهت ییهابلندمدت: در فرهنگ یریگجهت. 4

 (.Hofstede et al., 2010کمک کند ) تردهیچیپ یهاشود و بش توسعش مهارت بیترک

 ای از مطالعات شناختی در رابطه با نقش فرهنگ در یادگیری بازی محورنمونه

 اتتأثیرانجام شد، محققان های آموزشی دیجیتال نگی بر یادگیری در بازیهای فرهتفاوت تأثیربا عنوان کش  یامطالعش در

آموزان از دان  ا،یتحق نیکردند. در ا یرا بررس نیچندنفره آنلا یهایدر باز یریادگی ندیمکتلف بر فرآ یهافرهنگ

 نیمشارکت کردند. هدف ا نیآنلا یآموزش یباز کیزمان در مقور همتفاوت بش یفرهنگ یهانشیشیمکتلف با پ یکشورها
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 یباز نیافراد در ح یشناات یهایو استراتژ یریادگیبر  توانندیم یفرهنگ یهابود کش چگونش تفاوت نیا یمطالعش بررس

حل مسئلش در  یهایو استراتژ یریادگی  بر نحو یمیمستق تأثیر یفرهنگ یهانشان داد کش تفاوت جینتا بگذارند. تأثیر

پردااتش  گرانیو تعامل با د یبش همکار شتریداشتند ب لیآموزان تماگرا، دان جمع یهادر فرهنگ ژه،یوداشتند. بش یباز

صورت حل مسائل بش یبر رو شتریب کنانیفردگرا، باز یهاکش در فرهنگ یمشکلات را حل کنند، در حال یقور گروهو بش

 یریادگیو  یآموزش یهایباز یدر قراح یفرهنگ یهاتوجش بش تفاوت تیبش اهم هاشافتی نیتمرکز داشتند. ا یفرد

 (.Duncan & Steinkuehler, 2017) اشاره دارند محوریباز

، گرفتانجام  فرهنگ بر تعاملات شنااتی و یادگیری در بازی های دیجیتال آموزشی تأثیرتحت عنوان کش  یقیقتح در

 یمطالعش بر رو نی. اشد یبررس تالیجید یآموزش یهایآموزان با بازنحوه تعامل دان مکتلف بر  یهافرهنگ اتتأثیر

بود کش چگونش  نیگوناگون متمرکز بود و هدف آن درک ا یفرهنگ یهانشیشیمکتلف با پ یآموزان از کشورهادان 

 ایتحق نیا جینتا ر بگذارند.اث محوریباز یهاطیدر مح یریادگی یشناات یندهایبش فرآ توانندیم یفرهنگ یهافاوتت

 یهافرهنگ تأثیربش شدت تحت  تالیجید یآموزش یهاینشان داد کش نحوه پردازش اقلاعات و تعامل با محتوا در باز

قور مستقل بش حل داشتند تا بش لیتما کنانیباز انش،یفردگرا یهاکش در فرهنگ یمثال، در حال یتلف قرار دارد. برامک

. شدیم دیو تبادل اقلاعات تأک یبر کار گروه شتریگرا بجمع یهابرسند، در فرهنگ جشیسرعت بش نت مسائل پردااتش و بش

ها، مشارکت فرهنگ یکش در برا یقورداشت؛ بش هایبش مشارکت در باز لیو تما زشیبر انگ یادیز تأثیرعلاوه، فرهنگ بش

 (.Papastergiou, 2019) فتمورد توجش قرار گر گرانیاز د شتریب یباز یهاطیدر مح یگروه

 مطالعات تطبیقی در رابطه با طراحی بازی های آموزشی متناسب با فرهنگ

انجام شد، محققان  در جوامع مکتلف یفرهنگ یهامتناسب با تفاوت یوزشآم یهایباز یقراحبا عنوان کش  یامطالعش رد

ها پردااتند. در آن یو اجتماع یفرهنگ یازهاینبر  دیمکتلف با تأک یدر کشورها یآموزش یهایباز یقراح یبش بررس

 یفرهنگ یهایژگیشد، اما و یو ژاپن قراح لیبرز یآموزان در کشورهادان  یبرا یمشابه یآموزش یهایباز ا،یتحق نیا

اود را متناسب  یآموزش ینش تنها محتوا دیبا یآموزش یهایکش باز افتندیدر محققان ااص هر کشور در نظر گرفتش شد.

 یهابا توجش بش فرهنگ زیرا ن یباز زشیتعامل و انگ یهاروش دیهر فرهنگ ارائش دهند، بلکش با یو آموزش یعلم یازهایا نب

تمرکز دارند،  ایو کارکرد دق یمعمولاش بر رقابت فرد هایباز یکش در فرهنگ ژاپن یمثال، در حال یکنند. برا یهدف قراح

 ینشان داد کش قراح ایتحق نیا جینتا .شودیم دیتأک یگروه یو همکار یتماعبر تعاملات اج شتریب یلیدر فرهنگ برز

  و نحو گریکدیبا  کنانیتعامل باز  نحو ژهیوتوجش داشتش باشد، بش یفرهنگ یهابش جنبش دیموفا با یآموزش یهایباز

کاربران را در  یفرهنگ یهایژگیکش و یآموزش یهایداشت کش باز دینکتش تأک نیمطالعش بر ا نی. ایاهداف باز شبردیپ

 (.Almeida at el, 2017) و مشارکت کاربران داشتش باشند یریادگی ندیبر فرآ یشتریب تأثیر توانندیم رند،یگینظر م

 یقراح ی، محققان بش بررسهای فرهنگی مکتلفآموزان با زمینشموزشی برای دان های آا قراحی بازییدر تحق

 یبررس ا،یتحق نیا یمتحده پردااتند. هدف اصل الاتیو ا نیچ یآموزان در کشورهادان  یبرا یآموزش یهایباز

 یقراح یقاتیتحق میمطالعش، ت نیکودکان بود. در ا یبرا یآموزش یهایباز یدر قراح یفرهنگ یهاتفاوت تأثیر یچگونگ

 یو اجتماع یفرهنگ یازهایجش بش نها را با توهر دو کشور انجام دادند و سپس آن یمشابش را برا یبا محتوا ییهایباز

 یابیدستو با هدف  یکش بش صورت انفراد ییهایبش باز ینیآموزان چنشان داد کش دان  جینتا دادند. رییااص هر کشور تغ

کش  ییهایبش باز شتریب ییکایآموزان آمرها، دان داشتند. بر الاف آن یشتریب لیشده بودند، تما یقراح ایدق جیبش نتا

 یآموزش یهایباز ینشان داد کش در قراح هاافتشین یرا داشتند علاقش نشان دادند. ا یو تعامل گروه یاجتماع یهایژگیو

 (.Liu et al, 2015) است یاتیح زشیو انگ یریادگیدر نحوه  یفرهنگ یهاکودکان، توجش بش تفاوت یبرا
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، نق  گرفتانجام  یآموزش یلیموبا یهایبازدر  یریادگیو  یبر قراح یفرهنگ اتتأثیرتحت عنوان کش  یقیدر تحق

 یدر کشورها یگریمتحده و د الاتیدر ا یکیمکتلف،  یدو گروه فرهنگ یبرا یآموزش یلیموبا یهایباز یفرهنگ در قراح

 یآموزش یهایباز یحقرا یچگونگ یابیبا هدف ارز ایتحق نیشد. ا ی( بررسیو مالز لندی)مانند تا یجنون شرق یایآس

 یلیموبا یهایباز یکش قراح افتندیدر ایتحق نیدر ا محققان مکتلف انجام گرفت. یهامتناسب با فرهنگ یلیموبا

متحده،  الاتیها را بهبود بکشد. در اآن یریادگی اتتأثیرااص هر جامعش باشد تا  یفرهنگ یهایژگیشامل و دیبا یآموزش

جنون  یایسآ یکش در کشورها یش قرار گرفتند، در حالمورد توج یفرد یریگمیعمل و تصم یبر آزاد یمبتن یهایباز

 براوردار بودند یشتریب تیفقداشتند، از مو دیو احترام بش سرپرستان تأک یگروه نیاز قوان یرویکش بر پ ییهایباز ،یشرق

(Papadopoulos et al, 2020.) 

 یریادگیدر  یسازیشکص و یهوش مصنوع فناّوریها، های مدرن و پیشرفتش و در رأس آنفناّوری و بکارگیری استفاده

 اتیتجرب جادیبا ا هافنّاوری نیشده است. ا لیتبد یآموزش یهاروش نیرترو مؤثّ نیترشرفتشیاز پ یکیبش  محوریباز

 نش،یزم نیادارند. در  یریادگی یندهایارتقاء فرآ یبرا یقابل توجه یهاتیقابل ک،ینامیو تعاملات دا شدهیسفارش یریادگی

و سطح  حاتیترج ازها،یکمک کند و بر اساس ن یآموزش یهایباز یسازیبش شکص یقور مؤثربش تواندیم یمصنوع هوش

 را ارائش دهد. یوتمتفا یریادگی ریهر فرد، مس یریادگی

امکان را  نیا یآموزش یهایبش باز یمصنوع هوش ی:با استفاده از هوش مصنوع یریادگی یسازی. شخص1

و متناسب با  ایقور پورا بش یریادگیتجربش  ،یها در بازآن یهاشرفتیو پ رندگانیادگی یش بش رفتارهاکش با توج دهدیم

و  یریادگیمربوط بش رفتار، سرعت  یهاقادر است تا دادههوش مصنوعی  گر،یکند. بش عبارت د یسازیشکص ازهاین

 یسازینوع شکص نیکند. ا میها را تنظو چال  یوزشآم یکرده و بر اساس آن، محتوا یآوررا جمع کنیباز جیرااشتباهات 

متناسب  یهااود با چال  یریادگی ریکش در مس کندیها کمک مبلکش بش آن شودیم کنانیباز زهیانگ  یتنها باعث افزانش

 (.Hernandez & Cerezo, 2017رو شوند )برو شانیهاییبا سطح توانا

 یابیدر ارز ینق  مهم نیهمچن یمصنوع هوش: کینامیدا و بازخورد یابیدر ارز هوش مصنوعی. نقش 2

 ستمیس ،یبر هوش مصنوع یمبتن یآموزش یهای. در بازکندیم فایا کینامیو ارائش بازاورد دا رندگانیادگی شرفتیپ

اشتباهات و ارائش دهد کش بش اصلاح  ییقور اودکار بازاوردهاکرده و بش یابیارز یرا در هر مرحلش از باز کنانیباز تواندیم

 ریمس رییتغ ایبهبود عملکرد و  یااص برا شنهاداتیشامل پ توانندیبازاوردها م نی. اکندینقاط قوت کمک م تیتقو

تنها باعث بهبود نش کینامینوع بازاورد دا نیاند کش اها نشان دادهباشند. پژوه  شتریب یهاال چ جادیا یبرا یباز

 (.Baker, 2018) کندیم جادیا کنانیباز یرا از سو یرتبلکش مشارکت فعال شودیم یریادگی

 :منحصر به فرد یریادگی یرهایمس جادیا یبرا هوش مصنوعیدر استفاده از  ریاخ یهاشرفتی. پ3

 یرهایمس جادیبش ا تواندیم یآموزش یهایباز یدر قراح هوش مصنوعیاند کش استفاده از نشان داده ریاا قاتیتحق

 تواندیم هوش مصنوعی ستمیفرد، س یریادگی یهاییکمک کند. بر اساس توانا کنیهر باز یرد برامنحصر بش ف یریادگی

 کیمثال،  یلذت ببرد. برا یریادگیو از  شددر چال  با ششیهم کنیدهد تا باز رییتغ کینامیقور دارا بش یباز ریمس

و  شتریب نیها تمرآن یشود کش برا تیهدا یاز باز ییهاقور اودکار بش بک ممکن است بش فیبا عملکرد ضع کنیباز

اواهند شد  تیهدا یترشرفتشیبا عملکرد بهتر بش سطوح پ کنانیکش باز یرا فراهم کند، در حال یاساس میمفاه یریادگی

(VanLehn, 2019.) 
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 یهایاز نوآور یکی :از رفتار کاربران شدهیآورجمع یهابر اساس داده یآموزش یهایباز یسازی. شخص4

 یمبتن یآموزش یهایاست. باز هوش مصنوعیتوسط  شدهیآورجمع یهااستفاده از داده محوریباز یریادگیعمده در 

 یریادگی اتیتجرب یسازیشکص یها براداده نیها از رفتار کاربران هستند و از اداده یآورقادر بش جمع هوش مصنوعیبر 

گرفتش در صورت یهاانتکان ،یصرف شده در هر بک  از باز یهازمان لشام توانندیاقلاعات م نی. اکنندیاستفاده م

 نیا ستمیها بش سداده نیها باشد. استفاده از اتعامل با چال   نحو یدر سطوح مکتلف و حت شرفتیپ زانیم ،یقول باز

 (.Mao et al., 2020کند ) میقور منحصر بش فرد تنظهر کاربر بش یرا برا یکش باز دهدیامکان را م

 

 فراهم کردن بازی مناسب

ر محوبزرگسالهای کش رویکردی کش ترکیبی از فعالیت حاکی از این است یهای ابتدایاایر در مورد آمادگی سال تحقیقات

یادگیری کودکان بش واسطف بازی با  و تواند بهترین نتایج را برای کودکان بش همراه داشتش باشدمحور است میو کودک

کردن از شود. اما ریسک پیروی فتش با بزرگسالان پشتیبانی میارتباط بسط یا واسطفن و همچنین بشهای همسالاگروه

کنند بش کودکان ارائش می تحصیلی را تری از برنامفگذاری این است کش معلمان نسکف ضعیفتأثیراین دستورالعمل از جهت 

چالشی کش برای معلمان . واقع بزرگسال محور هستند اما در ؛های کوتاه مدتی کش شبیش بازی هستندن فعالیتکش در آ

 سازد همزمانرا قادر می کودکان ،های بازی را کش ارائش می نمایندست کش اقمینان حاصل کنند کش فرصتوجود دارد این ا

انش های اولیش در اموزشآ واسطشای جدید، بش کاوش مسیرهایی کش بشش چال  کشیدن تفکرات اود در مسیرهبا بسط و ب

 . (The EPPE Project: Sylva et al., 2004) ادامش دهند ،اندبنا نهاده

 بازی در افزایش خلاقیت و یادگیری کودکان تأثیر

رویم، دهد فراتر میها رخ مینیای بزرگترها کش در تمامی فرهنگهای روزمره تقلید کودکان از دزمانی کش ما از واقعیت

بازی در مدرسش و بازی آموزشی دچار ااتلاف نظر بشویم. ارزش  اف بازی و اصوصاشممکن است با والدین در مورد اهد

تش شده وری کش اهمیت آمادگی برای مدرسش پذیرفقهمان .ها پذیرفتش شده استمادگی برای زندگی در تمامی فرهنگآ

فرزندانشان  اواهندنی کش میبینند. والدین هدف اصلی آموزش پی  دبستانی میعنوان را بشاست کش بسیاری از والدین آ

کنند ز منابع اموزشی بازی میتوانند ببینند کش وقتی با همدیگر در یک محیط پر امی ،ماده شوندبش اوبی برای مدرسش آ

سواد و استعداد ریاضی، شنایی با استفاده از رسمی یعنی آموزش های لازم برای آتا دان  و مهارت شودها کمک مینبش آ

را گیری موفا با کودکان و افراد بزرگسال انگلیسی زبان یی برای ارتباطو توانا فناّوریس در مدیریت ابزار و اعتماد بش نف

موزشی اقمینان ااقری های آنمای ها و منابع ریاضی، کامپیوترها و و حروف، کتان وجود مشهود اعدادورند. بش دست آ

ش ه است کش این مسئلال یادگیری هستند و تحقیقات نشان دادهای اود در حبزرگترها است کش کودکان در کلاس برای

 (.Gregory and Biarnès, 1994; Huss-Keeler, 1997)های اقلیت قومی براوردار استهاز اولویت بالایی برای اکثر گرو

یادگیری زبان نسبت بش  کنند و والدین دوزبانش اصوصاشرو بش رشد کودکان اود افتکار می تمامی والدین بش دستاوردهای

 انگلیسی توسط کودک اود دقت دارند. 

ید اما از شروع بش نظر آبش عبارت دیگر، بازی کردن ممکن است برای کودکان در اوقات فراغتشان مفید و قبیعی 

گونش این بکشی تکمیل شده باشند. اگرشد کش تکالیف بش قور رضایتهایی موکول بایستی بش زمانمادگی، های آکلاس

قوری کش بسیاری از کارشناسان اذعان اواهند کرد همان. احساس نگرانی و دلواپسی کنند ، والدین ممکن استنباشد

دهد حتی بش والدین(. تحقیقات نشان می)یا  ود بش والدین اقلیت قومی نیستاین نگرانی در مورد رواج بازی منحصر و محد

 e.g. in the UK, Newson and) های قبقش کارگریاانواده محور در میاناری مداوم در پذیرش یادگیری بازیکش دشو
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Newson, 1974; in the USA, Heath, 1983 ) نش را محدود زاداالش، بازی آس 7تا  5کودکان سنین  و بسیاری از معلمان

رغم ها تکمیل شده باشد. این مثل این است کش علیزمانی کش تکالیف هفتگی بچش ؛ یعنیکندبش یک ساعت قلائی می

زمان در مشارکت کودکان قور هممیا قرار دارند بش جای این کش بشبلاغت، بازی و یادگیری در دو قرف یک دره تنگ و ع

 ؛یابدی تداوم میمادگی مدارس ابتدایهای آدر کلاسبازی -های کلاسی وجود داشتش باشد. این دوگانگی کاردر فعالیت

 (. DfES, 2008) گیردیی قرار مهای ابتداینیادی سالکاری مرحلش ب سنی در حیطف هرچند این گروه

های عینی هستند و تلاشبرای تمامی انواع تدارکات بازی آشنا  ی با توجیهات عملیهای ابتدایاکثر کارشناسان سال

، حجم و ظرفیت دگیری تشکیه اشکال و صداها، تجربفکنند: ارزش یان موارد بش والدین کودکان صرف میبرای توضیح ای

کنند ؛ زیرا تلاش مییادگیری حسی مشتا از مواد قابل انعطاف، ارزش بیانی بازی تکیلی. تمامی اینها دلایل ابزاری هستند

ارهای های کدهد نشان دهند کش پایشبا انتقال دان  و مهارت انجام میچیزی کش بازی کردن برای کودکان در ارتباط 

نها دید ا را از این فراتر بگذارند زیرا آاندی  اواهند اواست کش پن ژرفاما کارشناسادهد. بعدی مدرسش را شکل می

 بازی منبع اصلی رشد است کش محدود ت شده کش کنند کش اثبازش بازی کردن دارند. آنها درک میوسیع تری نسبت بش ار

آنها  کنند.کودکان کمک میجود بش یادگیری در ن همراهان و ابزارهای فرهنگی موکند کش در آیبی رشد را ایجاد میتقر

سازد تا از تفکر عینی بش اگاهی دارند کش آنها را قادر می نسبت بش اهمیت بازی در رشد فرایندهای ذهنی برتر در کودکان

 (. Vygotsky, 1976) سمت تفکر انتزاعی حرکت کنند و کنترل فرایندهای شنااتی و فراشنااتی اود را بش دست آورند

 

 گیرینتیجهبحث و 
یادگیری مبتنی بر بازی یکی از رویکردهای نوین در آموزش است کش با ترکیب اصول بازسازی با فرایند یادگیری، انگیزه 

ش بهبود درک تواند بدهد کش این روش می. مرور روایتی انجام شده نشان میدهدافزای  میتعامل یادگیرندگان را  و

(. همچنین، Gee, 2007ر انتقادی و ارتقای توانایی حل مسئلش کمک کند )های شنااتی، افزای  تفکمفاهیم، توسعف مهارت

های فرهنگی توانند انتقال دان  و ارزشستر فرهنگی مناسب قراحی شوند، میهای آموزشی در یک بهنگامی کش بازی

ای این مطالعش تأکید هترین یافتشیکی از مهم (.Squire, 2011را تسهیل کرده و مشارکت یادگیرندگان را افزای  دهند )

های یک جامعش نش تنها بر محتوای بازیبر نق  بستر فرهنگی در قراحی و اجرای یادگیری مبتنی بر بازی است. فرهنگ 

 ,Gaydos)دهدها را نیز شکل میگیری یادگیرندگان از این بازیرد، بلکش نحو  درک، تعامل و بهرهگذامی تأثیرآموزشی 

ها و شود کش منعکس کنند  باورها، ارزشای انجام های آموزشی باید بش شیوهراحی بازی(. بش همین دلیل، ق2015

های غیرمتمرکز ممکن است منجر بش های وارداتی یا قراحیران باشد؛ در غیر این صورت، بازیهای اجتماعی کاربزمینش

از سوی دیگر، مرور منابع  (.Shaffer, 2006کاه  اثربکشی و ایجاد فاصلش بین یادگیرندگان و محتوای آموزشی شوند )

د دارد. تلف وجوسازی یادگیری مبتنی بر بازی در بسترهای فرهنگی مکهایی نیز در مسیر پیادهدهد کش چال نشان می

زشی، نیاز بش آموزش معلمان های آموهای بالای توسعف بازیهای زیرسااتی، هزینشها شامل محدودیتبرای از این چال 

های وه بر این، تفاوت(. علاPlass et al., 2015ات آن بر یادگیری است )تأثیرگیری این روش، و دشواری در ارزیابی کاردر بش

های ار داده و موجب شود کش برای گروهقر تأثیرهای آموزشی را تحت رهنگی ممکن است درک و پذیرش بازیف

فنّاوری و گسترش ابزارهای دیجیتال این حال، پیشرفت  با (.Chau, 2014)گان نسبت بش این روش مقاوم باشندیادگیرند

هایی استفاده از تکنیکم کرده است. با سازی یادگیری مبتنی بر بازی فراههای جدیدی را برای توسعش و بومیفرصت

ی هوش مصنوع هایی مانندهای مکتلف و بش کارگیری فناّوریوا، قراحی روایی متناسب با فرهنگسازی محتمانند شکصی
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دگیرندگان را برآورده ای قراحی کرد کش نیازهای متنوع یاهای آموزشی را بش شیوهتوان بازیو واقعیت افزوده، می

 (.Kafai & Burke, 2016)کند

 گیری حداکثری از یادگیری مبتنی بر بازی در بسترهای فرهنگی، نیازدهد کش برای بهرهنتایج این مطالعش نشان می

ان، سازی و ارزیابی این رویکرد وجود دارد. همکاری میان پژوهشگرهای قراحی، پیادهر زمینف روشبش تحقیقات بیشتری د

تر و هماهنگ با نیازهای های آموزشی اثربک تواند بش تولید بازییگذاران آموزشی مقراحان بازی، معلمان و سیاست

های جدید بش استفاده از فناّوری و تمایل نسل فرهنگی جوامع مکتلف کمک کند. در نهایت، با توجش بش رشد روزافزون

ن یک ابزار قدرتمند در تواند بش عنوازی بسیار امیدوارکننده بوده و مییادگیری مبتنی بر با های دیجیتال، آیند بازی

وسعف شود کش برای تهای این مطالعش، پیشنهاد میبا توجش بش یافتش های آموزشی مورد استفاده قرار گیرد.تحول نظام

 یادگیری مبتنی بر بازی در بسترهای فرهنگی مکتلف، اقدامات زیر انجام شود:

های توانند با در نظر گرفتن ویژگیراحان آموزشی میدهندگان و قسازی شده: توسعشهای آموزشی بومیزیقراحی با. 1

 کنند.هایی متناسب نیازهای آموزشی قراحی ها و باورهای جامعش هدف، بازیفرهنگی، ارزش

های نظور آشنایی با شیوههای آموزشی برای معلمان و مربیان بش ممان و تسهیلگران: برگزاری کارگاه. آموزش معل2

 تواند بش بهبود یادگیری کمک کند.های آموزشی در فرایند تدریس میگیری از بازیبهره

های گذاری بازیتأثیری بیشتری دربار  میزان هاشود کش پژوه دگیری مبتنی بر بازی: پیشنهاد مییا تأثیر. ارزیابی 3

 شوند. های این روش بش صورت علمی بررسینقاط قوت و چال آموزشی در بسترهای فرهنگی مکتلف انجام شود تا 

فناّوری های ری مبتنی بر بازی، تقویت زیرسااتدر یادگی فناّوری: با توجش بش نق  فناّوریهای . توسعف زیرساات4

قابل توجهی در بهبود دسترسی و کیفیت  تأثیرتواند یژه در مناقا کم توسعش یافتش، میواقا مکتلف، بشآموزشی در من

 یادگیری داشتش باشد.

های همکاری بین قراحان بازی، پژوهشگران حوز  آموزش های آموزشی: ایجاد شبکشالمللی در تولید بازی. همکاری بین5

 های مؤثرتر کمک کند.د بش تبادل تجربیات و توسعف بازیتوانلمللی میانهادهای فرهنگی در سطح ملی و بینو 

سترهای فرهنگی متنوع شود و کیفیت تواند موجب ارتقای یادگیری مبتنی بر بازی در باجرای این پیشنهادات می

 آموزش را در جوامع مکتلف بهبود بکشد.
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