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Abstract 

Background and Objective: Gamification in primary education is an innovative approach that can foster a more 

dynamic and engaging learning environment. However, the lack of a coherent curricular framework may hinder its 

effective implementation. This study aimed to identify the dimensions and components of a gamified curriculum for 

primary education and to develop a conceptual model. 

Materials and Methods: This qualitative study employed an exploratory thematic analysis approach. Data were 

collected from two sources. First, a systematic review of the literature was conducted, resulting in the inclusion of 31 

articles. Second, semi-structured interviews were conducted with 18 experts, including specialists in curriculum studies, 

educational technology, and experienced primary school teachers. Data from each source were analyzed separately 

using the six-phase thematic analysis framework developed by Braun and Clarke. The credibility and rigor of the 

findings were assessed based on the four criteria proposed by Lincoln and Guba. The thematic networks derived from 

the two data sources were then integrated to develop a comprehensive conceptual framework. 

Results: The analysis identified six major themes (dimensions) and 23 subthemes (components). The dimensions 

comprised: game elements (points, badges, levels, and related features); narrative and contextual elements (storytelling, 

imagination, and adventure); psychological principles (autonomy, competence, relatedness, and safe failure); 

instructional design principles (feedback, authentic integration, clear learning objectives, and appropriately calibrated 

challenges); social structure (collaboration, healthy competition, and role-playing); and technological and instructional 

support (digital platforms, physical tools, and educational resources).  

Conclusion: The findings suggest that a gamified curriculum can provide a practical framework for curriculum 

designers and teachers to develop engaging and effective learning environments that are aligned with the developmental 

needs of primary school students. 
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 چکیده

تواند محیط یادگیری را پویاتر کند؛ اما نبود یک عنوان یک رویکرد نوین، میبه  در دوره ابتدایی وارسازیبازی: هدف زمینه و

های برنامه درسی منسجم برنامه درسی، مانع اجرای اثربخش آن شده است. هدف این پژوهش، شناسایی ابعاد و مؤلفه چارچوب

 .وارسازی در دوره ابتدایی و ارائه یک الگوی مفهومی استبازی

د: ابتدا با مرور داده ها از دو منبع به دست آمکیفی )تحلیل مضمون اکتشافی( انجام شد.  به صورتاین پژوهش روش و مواد: 

ریزی درسی، نفر از خبرگان )متخصصان برنامه 1۸ مقاله انتخاب شد. سپس مصاحبه نیمه ساختار یافته با 31نظامند اسناد 

 ایمرحلهشش  با روشی هر بخش به صورت جداگانه هادادهصورت گرفت. تحلیل  فناوری آموزشی و معلمان مجرب ابتدایی(

Braun and Clarke  ها، از معیارهای چهارگانهجهت احراز صحت و استحکام دادهانجام و Lincoln and Guba و  استفاده شد

 .سپس شبکه مضامین حاصل از دو بخش، تلفیق و یکپارچه گردید

اصلی شامل:  مضامینمضمون فرعی )مؤلفه( منجر شد.  ۲3مضمون اصلی )بُعد( و  ششها به شناسایی تحلیل داده یافته ها:

شناختی پردازی، تخیل، ماجراجویی(، اصول روانای )داستان)امتیاز، نشان، سطوح و...(، عناصر روایی و زمینه عناصر بازی

)خودمختاری، شایستگی، ارتباط و شکست ایمن(، اصول طراحی آموزشی )بازخورد، تلفیق اصیل، اهداف شفاف، چالش متناسب(، 

 .( و پشتیبانی و فناوری )بستر دیجیتال، ابزار فیزیکی و منابع آموزشی( بودندآفرینیساختار اجتماعی )همکاری، رقابت سالم، نقش

عنوان نقشه راهی برای طراحان و معلمان جهت طراحی تواند بهوارسازی میکه برنامه درسی بازی مطالعه نشان داد :گیرینتیجه

 .ه ابتدایی عمل کندآموزان دورهای یادگیری جذاب، مؤثر و متناسب با نیازهای رشدی دانشمحیط

 .ابتدایی دوره درسی، برنامه محور، پروژه یادگیری: واژگان کلیدی

 http://journals.sbmu.ac.ir/ch 11تا  1صفحات  ،1405 زمستان ،4 شماره ،همسیز دوره سلامت اجتماعی، اصیل قالهم
 

https://orcid.org/0000-0002-4793-2273
https://orcid.org/0009-0008-9100-5478


 1405 زمستان ،4 شماره دهم،سیز دوره                                                                                    مجله سلامت اجتماعی             3

 

This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License. 

 

 مقدمه

پیشرفت سریع فناوری و تغییر  ای روبرو هستند. جهانی شدن،های پیچیدههای آموزشی با چالشدر عصر حاضر نظام

یکی از  .ردهای نوینی را برای تربیت نسل آینده در پیش بگیرندهای آموزشی رویککند که نظامنیازهای بازار کار ایجاب می

است که بتواند انگیزه و مشارکت یادگیرندگان را به  مؤثرهای یادگیری جذاب و نحوه ایجاد محیط ها،ترین این چالشمهم

 (. 1) طور چشمگیری افزایش دهد

های آن محسوب های سنتی از چالشخشکی محتوا و روشاز آنجا که آموزش ابتدایی زیربنای یادگیری است، بی انگیزگی، 

مین خلاقیت در ایجاد نشان أشود. بازی وارسازی، ابزاری برای تمی شود. در این راستا، رویکرد بازی وارسازی مطرح می

نگیزه، وارسازی، افزایش ا(. هدف اصلی بازی۲) های کاربردی با عناصر و مکانیک بازی سازی استتجاری از طریق برنامه

های آموزشی است که به دلیل جذابیت مورد استقبال وارسازی، از جمله استراتژی(. بازی3) تجربه و مشارکت فراگیران است

-قرارگرفته است. از آنجا که حدس زدن در بازی و مسابقات همیشه از محبوبیت بالایی در کلاس درس برخوردار هستند، می

های مدیریت دانش در جهت ترکیب عناصر آموزشی با کاربرد یه بازی، متناسب با مدلتوان از محتوا به عنوان نمونه اول

توان برخی کارهای وارسازی میآموزان، آموزش دلپذیر و موفق طراحی کرد. با استفاده از بازیابزارهای تعاملی بین دانش

های انجام کارهای سخت را به زی وارسازی روشتر تبدیل کند. باتر و قابل کنترلخسته کننده را به کارهای سرم گرم کننده

آموزان وارسازی به دانش(. بازی4) تر بتوانند تمرکز کنندکند تا افراد راحتدهد و کمک میتر تغییر میکارهای لذت بخش

کند. یل میآموزان را برای معلمان تسهمربیگری دانش وارسازی شده،های بازیدهد. شیوهفرصت استفاده از تخیل خود را می

(. از نظر 5) های همه جانبه به دست آوردها بر فناوریبینشی در مورد اثربخشی برنامهتواند بازی وارسازی می تر از آن،مهم

Zarzyckka-Piskorz  دهد تا به طور وارسازی به ماهیت تجربی یک بازی بستگی دارد که به فراگیران این امکان را میبازی

کند و باعث حفظ دانش به دلیل ری درگیر بشوند، همچنین توجه کامل فراگیران را به خود جلب میکامل در چرخه یادگی

نامد که در آن افراد از تفکر و مکانیک بازی، برای بازی وارسازی را فرایندی می Zicherman(. 6) ماهیت بازی آن می شود

بر اهمیت زیبایی  Kappبه نقل از  Wigginsین نکات، (. علاوه بر ا7) کنندله و درگیر شدن مخاطب استفاده میأحل مس

کند. جایزه، تابلوی امتیاز، نشان، سطوح، غنایم از شناسی بازی و قدرت بازی وارسازی برای ایجاد انگیزه در افراد تاکید می

ن حوزه های بازی (. آموزش و یادگیری یکی از پر کاربردتری۸) شوندجمله عناصری هستند که در بازی وارسازی استفاده می

توان به (. از جمله عواملی که منجر به رشد گسترده یادگیری مبتنی بر بازی شده است می3) شودوارسازی محسوب می

(. ۸و  3)  های دیجیتال اشاره کردخسته کننده بودن و عدم جذابیت آموزش سنتی، یادگیرندگان و افزایش محبوبیت بازی

(. در 9) های سنتی و زندگی روزمره وجود نداردکند که در آموزشجانی را ایجاد می، هییادگیری که مبتنی بر بازی باشد

آموزان پسر پایه مشارکتی بر عملکرد ریاضی دانش اثربخشی روش بازی وارسازی به صورت انفرادی و» پژوهشی، با عنوان

-صورت انفرادی یا مشارکتی عملکرد دانشانجام شد نتایج حاکی آن بود است که استفاده از روش بازی وارسازی به « سوم

(. در تحقیقی که با 10) های سنتی استآموزان در درس ریاضی را بهبود بخشید. این روش جایگزینی مناسبی برای روش

انجام شد، نتایج نشان داد که بازی وارسازی « آموزانبازی وارسازی کلاس مجازی بر انگیزه و عملکرد دانش تأثیر»عنوان 

معناداری دارد. با توجه به نتایج  تأثیرآموزان رس مجازی بر انگیزه پیشرفت تحصیلی و عملکرد یادگیری دانشکلاس د

 پژوهش پیشنهاد شده که اصول بازی وارسازی در آموزش دروس دوره ابتدایی به صورت مجازی مورد استفاده قرار گیرد

نشان داد « آموزان دوره ابتداییهای یادگیری الکترونیکی دانشدر سیستم وارسازیبازیارزیابی » تحت عنوان پژوهشی(. 11)

تحت  ایهای مقاله(. یافته1۲) آموزان را افزایش دادطور مثبت نتیجه یادگیری و انگیزه یادگیری دانشوارسازی بهکه بازی

-بازین است که روش حاکی از آ« برای کودکان وارسازیبازیروش  تأثیرفرا تحلیل مطالعات منتخب در مورد »عنوان

-ینقش باز»با عنوان  یدر پژوهش (.13) تآموزان مؤثر اساز نظر آماری در بهبود دانش، مهارت و نگرش دانش وارسازی

 نیا یهاافتهیبر اساس  .اسناد و محتوا انجام شد لیتحل کیستماتیمرور س کیبا استفاده از که  «یریادگیدر  یوارساز

 یباز صرناع نیمثبت گزارش شده است و همچن یریادگی یبر رو کیتکن نیا یده اثرگذارش یبررس یهادر پژوهش قیتحق



This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License. 

 4 یئبقا حسین و نسرین پاکدوست                                                                                    ...  درسی برنامه هایلفهؤم و ابعاد شناسایی

 ،رقابت ی،بندرده ،زمان ،ازیامت ،بازخورد :ها شاملآن نیتراست که مهم کسانیها پژوهش شتریمورد استفاده در ب یوارساز 

 بیو ترک یطراح نهی. در زمباشندیم تیو مامور دهندههشدار ،گنالیس ،راهنما ،چالش ،پاداش ،نشان ،شرفتینوار پ ،مشارکت

نخواهد  یاثر مثبت یوارساز یکه استفاده از عناصر محدود در باز یمعن نیبد شده است، دیعناصر تاک قیعناصر بر تلف نیا

 (.4) استفاده شود یوارساز یباز یعناصر در طراح نیاز ا یاداشت و بهتر است از مجموعه

مند برای درسی منسجم و نظامای مختلف پیداست چندان توجهی به طراحی یک چارچوب برنامههطور که از پژوهشهمان

وارسازی بر یک متغیر خاص مانند بازی تأثیراغلب مطالعات موجود یا به بررسی  .وارسازی در دوره ابتدایی نشده استبازی

بر عناصر فنی بازی )مانند امتیاز، نشان و تابلوهای اند و یا صرفاً پیشرفت تحصیلی در یک درس پرداخته، مشارکت و انگیزش

یادگیری و -درسی جامع با اهداف، محتوا، راهبردهای یاددهیآنکه این عناصر را در دل یک برنامهاند، بیرقابت( متمرکز بوده

ان و طراحان درسی، موجب شده است معلمهای ارزشیابی تلفیق کنند. این پراکندگی و نبود یک نقشه راه برنامهشیوه

شکلی هدفمند رو باشند و نتوانند آن را بهوارسازی روبههای بازیدهی مؤلفهآموزشی با نوعی سردرگمی در انتخاب و سازمان

بلکه در  ست،ین یوارسازیعناصر باز ییپژوهش صرفاً در شناسا نیا ینظرنوآوری درسی ملی اجرا کنند. و همسو با برنامه

منسجم است. برخلاف مطالعات  یبرنامه درس یالگو کیو ارائه  وستهیپهم در قالب شش بُعد بهعناصر  نیا یدهسازمان

 یطراح ،یشناختروان صرحاضر عنا یاند، الگوتمرکز داشته یزشیانگ یامدهایپ ای یباز یهاکیکه عمدتاً بر مکان نیشیپ

بنابراین، هدف از . کندیم قیچارچوب واحد تلف کیدر قالب  زیفناورانه را ن یهارساختیو ز یساختار اجتماع ،یآموزش

وارسازی در دوره ابتدایی است تا با ترسیم یک چارچوب مفهومی درسی بازیهای برنامهپژوهش حاضر شناسایی ابعاد و مؤلفه

 .وارسازی در این دوره فراهم آیدمنسجم، زمینه برای طراحی، اجرا و ارزشیابی اثربخش بازی

 و مواد روش

 ها،داده تحلیل روش. است( مصاحبه و اسناد تحلیل از استفاده با) کیفی رویکرد، نظر از و کاربردی هدف، نظر از ژوهشپ این

 یعنی پژوهش دوگانه ماهیت دلیل به. شد انجام 1405-1404سال در که باشدمی اکتشافی رویکرد با مضمون تحلیل

 روش، دو این انتخاب دلیل. شد استفاده مصاحبه و اسناد تحلیل روش دو ترکیب از آنها، اعتبارسنجی و نظری ابعاد شناسایی

 درسی برنامه اولیه هایمؤلفه و ابعاد شناسایی منظور به اسناد نظامند مرور اول مرحله در: بود مجزا دوهدف به پاسخگویی

 جستجوی با هاداده آوریگرد. بودند معتبر تخصصی هایوگزارش کتب مقالات، شامل اسناد که گرفت صورت وارسازی بازی

 از( آموزشی فناوری و بازی بر مبتنی یادگیری کاری،بازی وارسازی،بازی) هایکلیدواژه فارسی، بخش در. شد انجام هدفمند

 بخش در و شدند کاوش سیویلیکا و ایرانداک مگیران، ،(SID) دانشگاهی جهاد علمی اطلاعات مرکز اطلاعاتی هایپایگاه

 ،Scopus) در جستجو( Gamification, Game-based learning, Educational Technology) هایاژهو کلید انگلیسی،

Web of Science، Google Scholar و PubMed )از. گرفت انجام نظامند صورت به مقالات غربالگری فرایند. گردید انجام 

 در ورود، معیارهای اساس بر کامل متن بررسی و یدهچک عنوان، غربالگری مواردتکراری، حذف از پس شده، بازیابی مقاله 93

 . شدند انتخاب مضمون تحلیل برای مقاله 31 نهایت

 شناسایی هایمؤلفه( سازی بومی و اصلاح تایید،) صوری و محتوایی اعتبارسنجی منظور به( خبرگان با مصاحبه) دوم مرحله

 که ابتدایی مجرب معلمان و آموزشی فناوری درسی، ریزی هبرنام متخصصان از نفر 1۸ مصاحبه بخش در. گرفت انجام شده،

 زمینه در تخصص و تجربه داشتن شامل انتخاب معیارهای. شدند انتخاب برفی گلوله و هدفمند گیری نمونه صورت به

 و آموزشی تکنولوژی وارسازی، بازی ابتدایی، دوره خصوص در پژوهشی و علمی فعالیت داشتن درسی،برنامه طراحی

. شد استفاده باشند، داشته مرتبط تخصص و تجربه سال 3 حداقل و خدمت سابقه سال 3ازقبیل هاییملاک نینهمچ

 مصاحبه کاری مشغله و پژوهش هایپروتکل رعایت عدم مصاحبه، در کنندهشرکت تمایل عدم مطالعه از خروج معیارهای

 به رسیدن تا مصاحبه فرایند.بود یافته ساختار نیمه احبهمص و اسناد تحلیل لیست چک هاداده آوری جمع ابزار. بود شونده

 شدند تحلیل Braun and Clarke ایمرحله شش روش با جداگانه صورت به ابتدا بخش دو هایداده. یافت ادامه نظری اشباع
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 در نیز هاحبهمصا فرد به منحصر مضامین و شده تایید نهایی هایمؤلفه عنوان به مشترک مضامین تلفیق، مرحله در سپس و

 .است شوندگانمصاحبه شناختی جمعیت اطلاعات شامل زیر جدول. شدند گنجانده نهایی الگوی

 مصاحبه شوندگانجمعیت شناختی اطلاعات  -1جدول شماره 

 تعداد دسته بندی متغیر

 ۸ برنامه ریزی درسی  حوزه تخصص

 6 فناوری آموزشی و بازی وارسازی

 4 معلمان ابتدایی مجرب

 13 دکتری تخصصی سطح تحصیلات

 5 کارشناسی ارشد

 5 سال ۲0بالای  سابقه کار

 10 سال  ۲0تا  11

 3 سال 10تا 3
 

 وارسازیبازی درسی برنامه درباره جزئی و کلی سوالات شامل که شد تهیه مصاحبه راهنمای یک ابتدا ها،مصاحبه انجام برای

 هایمؤلفه و ابعاد شناسایی به بتوانند که بودند شده طراحی ایگونه به سوالات ینا. بود ابتدایی دوره آموزاندانش برای

 بین مصاحبه هر زمان مدت. شد انجام اخلاقی اصول رعایت با و پژوهشگر توسط هامصاحبه. کنند کمک برنامه این مختلف

 سازی پیاده کامل صورت به سپس و ضبط کنندگانشرکت رضایت با هامصاحبه تمامی و انجامید طول به دقیقه 45 تا 30

 اکتشافی گیریجهت با و Braun and Clarke ایمرحله شش رویکرد اساس بر مضمون تحلیل روش از استفاده با هاداده. شد

 نهایت در و اصلی مضامین تعریف فرعی، مضامین بازبینی و جستجو اولیه، کدگذاری شامل تحلیل فرایند. شدند تحلیل

 تا شدند ادغام هم با هایافته سپس و انجام هامصاحبه و اسناد برای جداگانه طوربه ابتدا تحلیل. بود امینمض شبکه ترسیم

 معیارهای از ها،داده استحکام و صحت احراز جهت. آید دست به وارسازیبازی الگوی هایمؤلفه و ابعاد نهایی مضامین شبکه

 یعنی داده منبع دو از همزمان استفاده) سازیمثلث طریق از اعتبار لیتقاب.1: شد استفاده Lincoln and Guba چهارگانه

 کنندگان؛مشارکت توسط تأیید و( کدها انطباق بررسی برای راهنما استاد با همتایان توسط بازبینی ،(مصاحبه و اسناد

 با اتکا قابلیت.۲. یدگرد محقق( دیدگاهشان با همسویی تأیید جهت خبرگان از نفر دو به نهایی مضامین بازگرداندن

 کامل سوابق نگهداری و تحلیلی هاییادداشت کدها، دقیق ثبت پژوهش، مراحل تمامی گامبهگام و کامل مستندسازی

. شد تضمین باشد، فراهم دیگر پژوهشگران یا داوران توسط خارجی حسابرسی امکان که ایگونهبه اسناد، و هامصاحبه

 خام هایداده در ریشه هایافته اینکه از اطمینان و هاداده مکرر هایبازبینی کدگذاری، راحلم شفاف ارائه با تأییدپذیری.3

 شناختیجمعیت هایویژگی پژوهش، زمینه از توصیف ارائه با انتقال قابلیت. 4 .گردید حاصل پژوهشگر، سوگیری نه و دارند

 پذیریتعمیم مورد در که شد داده امکان این وهشگرانپژ سایر به محیطی، شرایط و مطالعه اجرای بستر کنندگان،مشارکت

 .کنند قضاوت مشابه هایبافت به هایافته

 پیش. شد انجام اسلامی آزاد دانشگاه اخلاق کمیته مصوب هایدستورالعمل اساس بر و اخلاقی اصول رعایت با پژوهش این

 آگاهانه رضایت و شد سازیشفاف کامل طوربه کنندگانشرکت تمامی برای پژوهش فرآیند و هدف ها،مصاحبه شروع از

 صورتبه و محرمانگی کامل حفظ با هاآن اطلاعات کلیه که شد داده اطمینان کنندگانشرکت به. گردید اخذ هاآن از کتبی

 از مرحله هر در که شد تأکید هاآن به همچنین،. شد خواهد نگهداری و تحلیل( عددی کدهای از استفاده با) ناشناس

 تمامی. گرفت خواهد قرار اختیارشان در مطالعه نهایی نتایج تمایل، صورت در و بوده همکاری از انصراف به مختار پژوهش،

 .شد اجرا کنندگانمشارکت حقوق و انسانی کرامت رعایت با پژوهش مراحل
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 ها یافته 

 کدهای مصاحبه شونده هستند(. 1۸تا م 1)راهنمای جدول: م

 اسناد علمی و مصاحبه با خبرگان های حاصل از تحلیل کیفی داده ین نهاییمضام -2 شماره جدول

 منبع و مستندات مضمون فرعی مضمون اصلی ردیف

 امتیاز .1 عناصر بازی 1

  مدالیا  نشان .۲

 پیشرفتیا  تابلو رهبری.3

  سطوح و مراحل .4

 چالش و مأموریت. 5

 سازیآواتار و شخصیت .6

Nicholson (2015) ،Kovisto & Hamari 

(2014) ،Wang, et al (2024) ؛ 

 1۸متا  1ممصاحبه: 

 پردازی و روایت کلاسیداستان .7 ایعناصر روایی و زمینه ۲

 تخیلی و رویایی. ۸ 

  غافلگیری و ماجراجویی  .9 

Wang, et al (2024،) & Lamrani 

Abdelwahed (2020) ، طباطبایی و

 ؛ (1404اسفیجانی)

 11م، ۸م، 6م، 3م، 1ممصاحبه: 

 خودمختاری و انتخاب  .10 شناختیاصول روان 3

  احساس شایستگی .11

 ارتباط و تعلق . 1۲ 

 شکست ایمن.13

Nicholson ،Lindberg, (2019) ،Frank 

Bolton and Simha (2020) ، یافتیان و

 ؛(1400عبدی )

 14م، 10م، ۸م، 4ممصاحبه:  

  معناداربازخورد فوری و .14 اصول طراحی آموزشی 4

  تلفیق اصیل یادگیری و بازی.15

  اهداف آموزشی شفاف.16

  چالش متناسب با توان.17

Wang, et al (2024) ،Hutari & Hamari 

(، 1404تیغ بخش و همکاران)، (2017)

 ؛ (1400عطارزاده وهمکاران)

 10م، 6م، 5م، ۲ممصاحبه: 

 همکاری و مشارکت تیمی  .1۸ ساختار اجتماعی 5

  ت سالم و سازندهرقاب .19

 آفرینی در گروهنقش .۲0

Ahmed, et al (2015،) Wang, et al (2024) ،

Nicholson(2015) ؛ 

 9م، 7م، 4ممصاحبه: 

6 

 

 

های بستر دیجیتال )پلتفرم .۲1 شتیبانی و فناوریپ

 وارسازی(بازی

. ابزارهای فیزیکی بازی )کارت، ۲۲

 نشان، تاس و ...( 

 وزشی آممواد و منابع کمک.۲3

Kovisto & Hamari (2014) فلاح تفتی و ،

 (؛1401همکاران )

 9م، 7م، 4م، 3ممصاحبه: 

 

وارسازی اشاره دارد. هم در پیشینه نظری و هم در مصاحبه خبرگان، این مضمون به هسته مکانیکی بازی :عناصر بازی

ها ترین مؤلفهبه عنوان پرتکرارترین و بنیادی یشخصیت پردازمأموریت و یا  عناصر امتیاز، نشان، تابلو رهبری، سطوح، چالش

وارشده هستند و مستقیماً توسط یادگیرنده قابل تعامل و پیشرفت در سیستم بازی هایمؤلفهشناسایی شدند. این عناصر، 

 .باشنددرک و تشخیص می
پردازی یکپارچه، وجود یک تم استان. دبخشندها، روح و معنا را به عناصر مکانیکی میاین مؤلفه :ایعناصر روایی و زمینه

های یادگیری از حالت انتزاعی و خشک خارج شود فعالیتو ایجاد غافلگیری و حس ماجراجویی باعث می تخیلی جذاب و

انگیز تبدیل شوند. خبرگان بر ساده بودن داستان و تقدم اهداف آموزشی بر داستان ای معنادار و هیجانشده و به تجربه

 .دتأکید داشتن
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پردازد. بر اساس نظریه خودتعیینی، سه نیاز این مضمون به نیازهای درونی و انگیزشی یادگیرنده می: شناختیاصول روان

ها( و احساس ارتباط و تعلق به گروه، باید در طراحی خودمختاری و حق انتخاب، احساس شایستگی )توانایی غلبه بر چالش

دهد بدون ترس از عواقب سنگین، ریسک کنند و از آموزان اجازه میانشلحاظ شوند. همچنین اصل شکست ایمن به د

 .اشتباهات خود بیاموزند
 صرفاً سرگرمی ووارسازی در خدمت یادگیری عمیق قرار گیرد، کنند که بازیاین اصول تضمین می :اصول طراحی آموزشی

را اصلاح کند. تلفیق اصیل بدین معناست که  کند عملکرد خود. بازخورد فوری و معنادار به یادگیرنده کمک مینیست

. اهداف آموزشی شفاف مسیر را نباشد ای سطحیبه عنوان لایه وهای بازی تنیده شود، یادگیری باید در بطن مکانیک

 .کندکنند و چالش متناسب با توان )منطقه تقریبی رشد( از ناامیدی یا کسالت جلوگیری میمشخص می

فردی تأکید دارد: همکاری و مشارکت تیمی برای حل مسائل، رقابت سالم و ضمون بر ابعاد بیناین م :ساختار اجتماعی

بخشد. آموز هویت و مسئولیتی مشخص میآفرینی در گروه که به هر دانشو نقش سازنده که به تلاش بیشتر بیانجامد

 .ه داشتندویژه در دوره ابتدایی، تأکید ویژخبرگان بر رقابت گروهی به جای فردی، به
های . بسترهای دیجیتال )مانند اپلیکیشنکندمیهای اجرایی الگو اشاره این مضمون به زیرساخت :پشتیبانی و فناوری

های فیزیکی، کنند، اما در کنار آن، ابزارهای فیزیکی بازی )کارت مأموریت، نشانها را تسهیل میکلاسی( اجرای مکانیک

آموزشی از جمله رخوردار یا برای ایجاد تجربه لمسی ضروری هستند. مواد و منابع کمکبهای کمتاس، تایمر( برای محیط

 .گیرندپوسترها، تابلوهای پیشرفت و راهنماهای معلم نیز در این دسته قرار می
 :رددگطراحی و ترسیم و ارائه می 1وارسازی در دوره ابتدایی، در شکل درسی بازیبنابراین الگوی مفهومی اولیه برنامه

 

 الگوی مفهومی برنامه درسی بازی وارسازی -1 شماره شکل
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 بحث 

 شامل پیوسته بهم اصلی بُعد شش یکپارچه ترکیب مستلزم وارسازی بازی درسی برنامه الگوی طراحی که داد نشان مطالعه

 فناوری و پشتیبانی و اجتماعی ساختار آموزشی، طراحی اصول روانشناختی، اصول ای،زمینه و روایی عناصر بازی، عناصر

می شکل را یادگیری -یاددهی پویای و تعاملی سیستم کل که هستند کلیدی هایمؤلفه دارای ابعاد این از کدام هر. است

 .دهند

 یا رهبری تابلوی مدال، یا نشان امتیاز، هایزیرمؤلفه بازی عناصر بُعد که دهدمی نشان حاضر مطالعه هاییافته :بازی عناصر

 مکانیکی هسته عنوانبه عناصر این. شودمی شامل را سازیشخصیت و آواتار و مأموریت و چالش مراحل، و سطوح پیشرفت،

 با یافته این. هستند درک قابل یادگیرنده توسط مستقیماً که شوندمی شناخته وارشدهبازی سیستم در تعامل محرکه موتور و

 هایمکانیک از استفاده بر وارسازی،بازی از خود جامع تعریف در Nicolas. است همسو کاملاً پیشین هایپژوهش هاییافته

 Koivisto andهمچنین،(. 14) کندمی تأکید یادگیری ارتقای و افراد کردن درگیر برای بازی تفکر و شناسیزیبایی بازی،

Hamari ،کارکردهای یک هر برای و کرده معرفی بازی عناصر ترینشدهشناخته عنوانبه را هامدال و امتیازات تابلو امتیازات 

 هستند قائل( مدال برای) اهداف تنظیم و( تابلو برای) پیشرفت مقایسه ،(امتیاز برای) سریع بازخورد مانند خاصی انگیزشی

 و هاپاداش ها،رتبه پیشرفت، نمودارهای شامل را وارسازیبازی در رایج عناصر نیزو همکاران  Wangl راستا، همین در(. 15)

 توجهی قابل همپوشانی( چالش و سطوح امتیاز، ویژهبه) مطالعه این در شدهشناسایی هایمؤلفه با که اندبرشمرده هاروایت

 تأکید یادگیری اشتیاق و لذت افزایش برای درس کلاس در بازی هایمؤلفه کارگیریبه بر وهمکاران بخش تیغ(. 16) دارد

 هایچالش و سازیشخصیت و آواتار بر متخصصان ویژه تأکید سازد،می متمایز را ضرحا مطالعه یافته آنچه(. 5) اندکرده

 . است یادگیری فرایند بر مالکیت حس تقویت و ابتدایی آموزدانش به بخشیهویت برای کلیدی عناصری عنوانبه انتخابی

 روایت و پردازیداستان هایمؤلفه شامل اینهزمی و روایی عناصر بُعد حاضر، بررسی نتایج اساس بر :ایزمینه و روایی عناصر

 هایفعالیت و دمیده بازی مکانیکی عناصر به را معنا و روح بُعد این. است ماجراجویی و غافلگیری و رویایی، و تخیلی کلاسی،

 و طباطبایی. است همسو متعددی هایپژوهش هاییافته با پژوهش این هاییافته. کندمی خارج انتزاعی حالت از را یادگیری

 آموزشی فضای طریق از خلاق تفکر تقویت و نگرش در اساسی تغییرات ایجاد را آموزش در وارسازیبازی از هدف اسفیجانی،

 را هاروایات نیزو همکاران  Wang(. 17) شودمی میسر روایت و بازی هایتکنیک از مندیبهره با که داندمی پویا و بخشلذت

(. 16) دارند تأکید عناصر سایر با آنها ترکیبی یا جداگانه استفاده بر و کرده معرفی وارسازیبازی رایج رعناص از یکی عنوانبه

 به آورکسالت کارهای تبدیل یعنی وارسازیبازی اصلی ایده به Lamranz and Abdelwahed پژوهش در همچنین،

(. 1۸) است آن تحقق هایاهرم تریناصلی از یکی ییرویا سازیزمینه و پردازیداستان که شده اشاره جذاب هایفعالیت

 بازی یک مختلف تجربیات که است محوری داستان، که داشتند تأکید نکته این بر نیز مطالعه این در شوندهمصاحبه خبرگان

 . است آن طریق از معنادار دانش ارائه لذت، و تفریح از ترمهم حال، عین در و کندمی یکپارچه را( اکتشاف رقابت، هیجان،)

 انتخاب، و خودمختاری هایمؤلفه دارای شناختیروان اصول بُعد حاضر، مطالعه هاییافته اساس بر :شناختیروان اصول

 شناختیروان مبانی و خودتعیینی نظریه با عمیقاً هایافته این. باشدمی ایمن شکست و تعلق، و ارتباط شایستگی، احساس

 که داندمی مبنا این بر را وارسازیبازی پیدایش اساس خود مقاله عبدیدر و یافتیان. تاس همسو محوربازی یادگیری

 مثبت عملکردی پیامدهای به و کرده درگیر بیشتر عاطفی و شناختی لحاظ از را فرد انگیز،هیجان و بخشلذت هایفعالیت

 که کندمی تأکید نیز Lindberg(. 19) است طمرتب وخودمختاری شایستگی احساس هایمؤلفه با دقیقاً این که انجامندمی

 و خودکنترلی خودمدیریتی، شامل) خودراهبر یادگیری تقویت به منجر سیستمی، بازخوردهای از پشتیبانی با سازیبازی

 نیز پیشین هایپژوهش در شد، شناسایی مطالعه این در که ایمن شکست اصل(. ۲0) شودمی انتقادی تفکر و( انگیزش

 بدون مسئله حل و فعال مشارکت بر Nicolas که ایگونهبه است؛ شده مطرح وارسازیبازی اصلی ارکان از یکی عنوانبه

 با وارسازیبازی که دهدمی نشان Frank Bolton and Simha هاییافته همچنین،(. 14) دارد تأکید سنگین عواقب از ترس

 نیازهای تأمین مسیر از امر این که کندمی کمک آموزشی دافاه تحقق به آموزان،دانش رفتاری و روحی حالات تغییر



 1405 زمستان ،4 شماره دهم،سیز دوره                                                                                    مجله سلامت اجتماعی             9

 

This work is licensed under a Creative Commons Attribution-NonCommercial 4.0 International License. 

 

 ویژه تأکید مطالعه، این هاییافته در برجسته نکته. شودمی میسر ارتباط و شایستگی خودمختاری، پایه شناختیروان

 (. ۲1) است فرهنگ اساسی نیاز یک عنوانبه تعلق و ارتباط بر متخصصان

 و فوری بازخورد هایمؤلفه دارای آموزشی طراحی اصول حاضر،بُعد مطالعه هایهیافت اساس بر :آموزشی طراحی اصول

 هایپژوهش با هایافته این. است توان با متناسب چالش و شفاف، آموزشی اهداف بازی، و یادگیری اصیل تلفیق معنادار،

 را وارسازیبازی طراحی صولا همکاران، و بخش تیغ. دارد کامل همسویی وارشدهبازی آموزشی طراحی حوزه در شاخص

 با مستقیماً که دانندمی اجتماعی مشارکت و بصری بازخورد سریع، بازخورد سازی،شخصی ها،چالش و اهداف شامل

 بر نیز ،Hutari and Hamari(. 5) دارد همپوشانی مطالعه این در شفاف اهداف و متناسب چالش فوری، بازخورد هایمؤلفه

 و یادگیری اصیل تلفیق اصل. اندکرده تأکید مدتطولانی مشارکت ترغیب برای مکانیسمی عنوانهب مثبت بازخوردهای نقش

 تنیده بازی هایمکانیک بطن در باید یادگیری که معناست این به است، مطالعه این هاییافته ترینمهم از یکی که بازی

 را بازی بر مبتنی یادگیری محیط یک خود، مدل در نیز همکاران، و عطارزاده(. ۲۲) نگیرد قرار سطحی لایه در و شود،

 دقیق طراحی مستلزم امر این که دانندمی تأیید و اجرا سازماندهی، گیری،جهت مسئله حل مرحله چهار از حمایت به موظف

 (.۲3) است و آموزشی

 مشارکت و همکاری هایفهمؤل شامل اجتماعی ساختار بُعد که دهدمی نشان حاضر مطالعه هاییافته :اجتماعی ساختار

 بلکه نیست، منزوی فعالیت یک وارسازیبازی خبرگان، اعتقاد به. است گروه در آفرینینقش و سازنده، و سالم رقابت تیمی،

 نشان و همکاران Ahmad پژوهشی در. است همراستا پیشین هایپژوهش با یافته این. است اجتماعی تجربه یک اصل در

 هایتوانمندی توجه قابل توسعه به منجر یادگیری، محیط در تعاملی هایموقعیت ایجاد طریق از یوارسازبازی که دادند

 مطالعه در آفرینینقش و تیمی مشارکت و همکاری مؤلفه با امر این که شودمی فراگیران اجتماعی و شناختی تحصیلی،

 وارسازیبازی طراحی کلیدی اصول از یکی انعنوبه را اجتماعی مشارکت نیزو همکاران  Wang(. ۲4) است همسو حاضر

 حل و مشارکت به وارسازیبازی اهداف از خود تعریف در Nicolas سازنده، و سالم رقابت خصوص در(. 16) کنندمی مطرح

 رقابت بر تیمی رقابت ارجحیت بر خاص طوربه مطالعه این خبرگان(. 14) دارد اشاره اجتماعی کارکردهای عنوانبه مسئله

 .دانندمی کودکان رشدی نیازهای و فرهنگ با متناسب را آن و داشتند تأکید ابتدایی دوره در ردیف

 یا دیجیتال بستر هایمؤلفه دارای فناوری و پشتیبانی بُعد حاضر، مطالعه از آمدهدستبه نتایج اساس بر :فناوری و پشتیبانی

 این. است آموزشیکمک منابع و مواد و...(  و تاس نشان، کارت، دمانن) بازی فیزیکی ابزارهای وارسازی،بازی هایپلتفرم

 از استفاده را وارسازیبازی خود، کلاسیک تعریف در Koivisto and Hamari. است همسو متعددی هایپژوهش با هایافته

 باشند فیزیکی هم و دیجیتال توانندمی هم هاتکنیک این که داندمی غیربازی هایزمینه در بازی هایتکنیک و مفاهیم

 غیر هایمحیط در آنها از استفاده و بازی هایمؤلفه شناسایی فرایند را وارسازیبازی نیز همکاران و تفتی فلاح(. 15)

 بستر وجود ضرورت که دارند تأکید کلاس در گونهبازی آموزش و فناوری این کارگیریبه بر و کرده تعریف کنندهسرگرم

 دیجیتال-فیزیکی منعطف و دوگانه رویکرد حاضر، مطالعه در توجه جالب یافته(. ۲5) کندمی گوشزد ار ابزاری یا فناورانه

 تأکید و پیشنهاد خبرگان سوی از( برخوردارکم مناطق در ویژهبه) مدارس زیرساختی هایمحدودیت به عنایت با که است

 .است شده

 و روایی عناصر بازی، عناصر تلفیق از که است جامع و چندبعدی زهسا یک ابتدایی، دوره وارسازیبازی درسی برنامه الگوی

 با هایافته این مقایسه. گیردمی شکل فناورانه پشتیبانی و اجتماعی ساختار آموزشی، طراحی و شناختیروان اصول ای،زمینه

 عین در و برخوردارند حکمیم نظری پشتوانه از آنها، هایومؤلفه اصلی بُعد شش هر که است آن از حاکی پژوهشی پیشینه

 این. هستند کشور آموزشی و فرهنگی مقتضیات با انطباق و بومی بوی و رنگ دارای متخصصان، دیدگاه به توجه با حال،

 تبدیل ابتدایی آموزشی نظام در کاربست برای معتبر حال عین در و فردمنحصربه چارچوبی به را پیشنهادی الگوی تلفیق،

 تجربی، شبه مطالعه یک طراحی با توانندمی آتی هایپژوهش. است الگو آزمایشی اجرای عدم پژوهش، این محدویت. کندمی

 مقطعی صورت به پژوهش این. بسنجند آموزان دانش تحصیلی عملکرد و انگیزه روی بر را بعدی شش الگوی یک بخشی اثر
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 در زمان طول در وارسازی بازی ابزارهای وتوسعه زشیآمو هایفناوری تحول از ناشی احتمالی تغییرات بنابراین، شد؛ انجام 

 رو، این از است؛ شده طراحی ابتدایی دوره هایویژگی به توجه با شده ارائه الگوی.است نشده منعکس پژوهش هاییافته

 .است مجدد اعتباریابی و بررسی نیازمند متوسطه، دوره مانند تحصیلی، مقاطع سایر به آن مستقیم تعمیم

 شودمی پیشنهاد آموزشی ریزیبرنامه و پژوهش سازمان درسی ریزانبرنامه و طراحان به حاضر، پژوهش هاییافته اساس بر

 راهنماهای سازیغنی برای آموزشی طراحی و شناختیروان اصول ویژهبه پژوهش این در شدهشناسایی گانه ۲3 هایمؤلفه از

 سطوح محور،داستان هایمأموریت گنجاندن. گیرند بهره ابتدایی دوره درسی هایکتاب محتوای طراحی و درسی برنامه

 رسمی آموزش اثربخشی و جذابیت افزایش جهت در عملی گامی تواندمی درسی، کتب در ناپذیر بینیپیش عناصر و چالشی

 . باشد

 گیرینتیجه

 برای جامع چهارچوبی عنوانبه تواندمی که شد شناسایی کلیدی مؤلفه ۲3 و بُعد شش بر تأکید با وارسازیبازی درسی برنامه

 ترکیب با برنامه این. کند عمل خلاق و انگیزشی بومیزیست به درس کلاس تبدیل و یادگیری-یاددهی فرایند در تحول

 اجتماعی تعاملات یادگیری، هدفمند طراحی پایه، روانی نیازهای آموزشی، پردازیداستان تعاملی، هایمکانیک هایمؤلفه

 .سازدمی هموار جانبههمه و بخشلذت پایدار، مؤثر، یادگیری تحقق برای را مسیر منعطف، اجرایی ابزارهای و هسازند

 تشکر و قدردانی

 مصوب نامه پایان کد با مرند واحد اسلامی آزاد دانشگاه درسی ریزیبرنامه رشته دکتری رساله از برگرفته مقاله این

 یاری را ما صمیمانه که پژوهش این در کنندگانشرکت همه از باشد یم 1۲594۸4519۸4169591030163043606

 .سپاسگزاریم کردند

 تعارض در منافع

  .نویسندگان اظهار می دارند هیچ گونه تعارض منافعی در مورد این مقاله وجود ندارد
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