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 درس ریاضی در دوره ابتداییبازی وارسازی در یادگیری تاثیر  بررسی

 

 ۳محمدحسین شادی زواره، ۲علیرضا حسینی پیرحیاتی ، ۱*اله یار کمری
 آموزش و پرورش منطقه گواور)مدرس دانشگاه( یمربی پیش دبستان1

 دبیر ریاضی  آموزش و پرورش شهرستان اسلام آبادغرب2

 رورش شهرستان اردستاندبیر ریاضی  آموزش و پ3

------------------------------------------------------------ 

 

 چکیده

 های آموزش، نیازهای روزافزون علم و فناوری و با توجه به تحولات سریع در شیوهدر عصر پیشرفت

وز را با آموزان امرتوان دانششود و دیگر نمیهای جدید، بیشتر احساس میبه استفاده از روش

« وارسازیبازی»های جدید، آموزش به کمک یکی از روش .های مرسوم آموزش دادشیوه

های بازی در کارگیری ویژگیهای آموزشی و بهکمک بازی)گیمیفیکیشن( است. در این شیوه، به

ال و گیرند و در فرایند یاددهی و یادگیری، فعدهند، یاد میآموزان از آنچه انجام میتدریس، دانش

وارسازی در آموزش کارگیری روش تدریس مبتنی بر بازیکه بهدادنشان  اند. نتایج پژوهشپرتلاش

بتی بر یر مثریاضی، با ایجاد انگیزه و جذابیت در فرایند یادگیری و کاهش اضطراب ریاضی، تأث

ری آموزان در یادگیهای دانشگذارد و سبب کاهش مشکلات و چالشجا میعملکرد ریاضی به

ریزان و متخصصان فناوری آموزشی های درسی، برنامهشود. دبیران، مؤلفان کتابریاضی می

های نوین در آموزش هایی که از این شیوههای آموزشی، از نتایج پژوهشتوانند برای بهبود روشمی

  .اند، بهره ببرندریاضی استفاده کرده

 

 زآمو شدرس، دان وارسازی ،یادگیری بازی واژگان کلیدی:
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 مقدمه -1

ها در  این مؤلفه زابازی و استفاده  دهنده های تشکیل ها و خصوصیت وارسازی به معنای فرایند شناسایی و تعریف مؤلفه بازی

فزایش ذاب برای ارویکرد جالب و ج باشد. این فرآیند در آموزش،یک منظورتأثیر بر مخاطب می های غیرسرگرم کننده،به محیط

گونه  زیی و آموزش باکارگیری این فناور کلاس است. به های بازی در کارگیری مؤلفه به آموزان از طریق یادگیری دانش انگیزه

د. با توجه گرد ی میخواندن و ایجاد حس اشتیاق و علاقه بیشتر برای یادگیر آموزان از درس در کلاس، موجب افزایش لذت دانش

هیم گرفت اصله خوافا این روش از دنیای سنتی و آموزشی ساده، بینقش و تکلف گذشته، توان گفت ب می به زمان حاضر درآموزش،

ر دضای علمی و ف زان بهآمو های نوین به سمت بازیابی مفاهیم با افزایش انگیزه در یادگیری و ترغیب حداکثری دانش فناوری و با

که آن بخش گیرد، ضمن اینای از علم و فناوری صورت میهر پیشرفتی که در هر حوزه .نتیجه یادگیری بیشتر حرکت خواهیم کرد

عنوان نهادی اجتماعی وپرورش بهها نیز بینجامد. آموزشتواند به تغییر و پیشرفت در سایر حوزهدهد، میرا تحت تأثیر قرار می

کند، جدا بداند و ی حرکت مییتالهای نوین دیجتواند خود را مانند یک جزیره از دنیایی که با تمام سرعت به سمت فناورینمی

شدن ابزارهای ناوری و عمومیفدر پی پیشرفت  (.1)های تدریس استناگزیر به ایجاد تحولات اساسی در حوزه آموزش و شیوه

ن و ودکاکها، از جمله ای، کشش و جاذبه فراوانی میان مخاطبان آنهای رایانههای دیجیتال، مانند رایانه و بازیالکترونیکی و رسانه

 .تواند نتایج خوبی داشته باشدهای آموزشی میها در بهبود روشوجود آمده است. لذا استفاده از بازینوجوانان، به

د توجه محققان قرار شدت مورها، از جمله آموزش، بههای فناورانه که در بسیاری از زمینهدر چند سال گذشته، یکی از گرایش

احی بازی، مکانیک بازی، گونه تعریف شده است: استفاده از عناصر طروارسازی اینبازی 2فته کپاست. به گ« وارسازیبازی»گرفته، 

 آموزان. های غیربازی در جهت ایجاد انگیزه در دانششناسی و تفکر بازی برای برنامهزیبایی

رو کرده شدن روبهتن انگیزه و مضطربداشنهای فراوانی نظیر آموزان و معلمان را با چالشآموزش و یادگیری ریاضی، همواره دانش

دهنده لزوم تغییر در وضعیت فعلی آموزش ریاضی دنبال دارد. این موضوع نشانآموزان را بهاست که افت تحصیلی روزافزون دانش

 مندبودن از دانش ریاضی وهای نوین است. یکی از ضروریات زندگی در عصر حاضر، بهرهدادن آن به سمت روشکشور و سوق

های اول وار عمل کردن است. اهمیت دانش ریاضی تا حدی است که از همان سالصورت ریاضیقابلیت تفکر و استدلال، و به

ترین توضیح درباره ضرورت های درسی به آن اختصاص یافته است شاید سادهآموزش رسمی در مدرسه، ساعات زیادی از برنامه

های آن در بعضی دست آوردن مهارتدگی ما و جهان پیرامون ما عجین شده و بهیادگیری ریاضی آن باشد که ریاضیات با زن

 عنوان یکی از کلیدهای اصلی برایناپذیرتر از همیشه شده است. از طرف دیگر، امروزه سطوح موفقیت ریاضی بهسطوح، اجتناب

 یک نیاز بسیار ضروری دانست.ضیات را توان فراگیری ریا. بنابراین می.شود موفقیت در انتخاب شغل شناخته می

اند وظیفه یادگیری و آموزش ریاضی را برای عموم های مرسوم تدریس ریاضی با وجود اجرا در سالیان متمادی نتوانستهروش

ردن این خلأ در آموزش و یادگیری هایی برای پرکحلدنبال یافتن راهآموزان به نحو مطلوبی انجام دهد. محققان همواره بهدانش

بخش و تعاملی تغییر های لذتبار را به تجربهاند که تمرینات روزمره و کسالتوجو کردههایی را جستاند و بیشتر راهاضی بودهری

کارگیری فناوری در عرصه آموزش، ویژه بههای نوین و فعال تدریس، بهگیری از راهبردهای مناسب و شیوهدهند. بنابراین بهره

 (.2).آموزان کمک کند به بهبود شرایط و یادگیری دانش تواند تا حدود زیادیمی

 هایمؤلفه .نتقل کرد متوان قدرت انگیزشی عناصر بازی را به زمینه آموزشی وارسازی پشت این منطق است که میایده اصلی بازی

 اند از: ش عبارتن سه بخبینید. ایمی 1شوند. جزئیات این سه بخش را در جدول وارسازی شامل سه بخش میاصلی طراحی بازی

ونی برای دست یافتن به هدفعنوان فنهایی از بازی هستند که بهشوند، جلوهوارسازی نیز نامیده میاجزا که گاه عناصر بازی 3اجزا:

 شوند. ها در نظر گرفته می

 شوند. نیک تبدیل میزا به یک مکاای از اجگیری هستند. مجموعهوارسازی که قابل اندازهقوانین و قواعد اصلی بازی 4مکانیک:
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 شود. وارسازی داینامیک گفته میبه انگیزش، احساسات و رفتار بازیکنان در طول تجربه بازی 5داینامیک:

 وارسازیروند تغییرات بازی 

 و تیبهداش ،تجاری علمی، جوامع در مرور به  2010به کار رفت و از سال  2002وارسازی برای اولین بار در سال اصطلاح بازی

 . شد گرفته کار به اجتماعی

ی رو به رشد را طی کرده طور کلی در دهه گذشته روندوارسازی وجود دارد، اما بههایی در روند کاربرد بازیاگرچه فراز و نشیب

یجی همسان میه نتابکنیم، های اجرایی در این حوزه را از نظر کمی بررسی میزمانی که روند تحقیقات و همچنین پروژه .است 

که تقریباً بازی 2016و  2015های شود: در سالرسیم. البته با این تفاوت که از نظر کیفی، بازه زمانی به دو بخش تبدیل می

غییرات وسیعی های این حوزه از نظر کیفی دستخوش توارسازی به اوج محبوبیت خود رسیده بود، تحقیقات و همچنین پروژه

وارسازی، سطحی و ناپخته یها، نسبت به بازیابیم که نگرش کارشناسان و طراحان تا قبل از این سالر درمیتشدند. با نگاهی دقیق

عتبار کافی نداشته اشده، وارسازی شکست بخورند و تحقیقات انجامهای بازیبود و همین امر سبب شد تا درصد زیادی از پروژه

 .ها در بحث آموزش و یادگیری بیشتر بود و سردرگمیباشند. همچنین نظر به جدید بودن موضوع، ابهام 

اقعی و ویادگیرنده در زمان  ای در استفاده از ابزارهای خاص ارزیابی، مانند پیگیری پیشرفتالعادهوارسازی دارای ظرفیت فوقبازی

ثیرگذاری چنین عناصری میزان تأگیری های اینترنتی است. با این حال تا آنجا که بررسی شده است، هیچ تلاشی برای اندازهکوکی

 فرایند یک فاقد  الباًوارسازی غهای بازی(، برنامه2017و همکارانش ) 6به گفته مورا(.3در آموزش و یادگیری انجام نشده است )

 ازی همیشه اثرسوارکنند و عناصر بازی در برنامه بازیها همیشه از یک چارچوب نظری پیروی نمیآن. هستند رسمی طراحی

 مطلوب مورد نظر را ندارند.

وارسازی در ودن بازیبگردد. نظر به نو و جذاب توجهی از این مشکلات به نگرش مجریان و پژوهشگران این حوزه برمیدرصد قابل

 ی در همه فرایندهایوارسازکارگیری بازیوپرورش را در بهحل بیشتر مشکلات آموزشبینانه، راهابتدا، همگان با نگرشی خوش

های غییر شد. در سالتدریج دستخوش تبه اوج خود رسید؛ اما به 2016دانستند. این ذهنیت به طور تقریبی تا سال یادگیری می

ه اصولی غنی در طراحی و اند و در پی دست یافتن بگرفتهتر را پیشوارسازی، دیدگاهی متعادلاخیر مجریان و محققان حوزه بازی

 .در آموزش هستند وارسازی کارگیری بازیبه

 وهند تا مجریان، معلمان ناند که مبانی نظری مستحکمی را در این حوزه بنا وارسازی در تلاش بودههای اخیر محققان بازیدر سال

به  وانتها میجمله این پژوهش وارسازی را با تأثیرگذاری بالایی به اجرا درآورند. ازهای مبتنی بر بازیمربیان نیز بتوانند آموزش

ادگیری انجام دادند و به وارسازی در ی(، اشاره کرد که یک پژوهش فراتحلیلی را در زمینه تأثیر بازی2020) 7تحقیق سیلر و هامنر

ر یادگیری شناختی، از دها وارسازی تأثیر مهمی بر یادگیری شناختی، انگیزشی و رفتاری دارد و دادهاین نتیجه رسیدند که بازی

 ار هستند؛ اگرچه در زمینه رفتاری و انگیزشی به تحقیقات بیشتری نیاز داریم.ثبات کافی برخورد

سازی انطباق خوبی با واراند، بازیهای اخیر در این زمینه انجام شدههایـی که در سالها و پروژهبا توجه به تحلیل پژوهش

 کنیم. رسی میهای آموزشی داشته است که در ادامه برخی از این موارد را برجدیدترین روش

د که در دنیای امروز هایی هستناصطلاحات و روش 11و یادگیری سیار 10، یادگیری تلفیقی9، آموزش از راه دور8یادگیری الکترونیکی

« 19کووید »با ویروس  اند؛ مخصوصاً در دو سال اخیر که جهانیانبسیار مورد علاقه و استفاده فعالان حوزه آموزش قرار گرفته

های بازیری از ویژگیگیدهد بهرهاند که نشان می( پژوهشی را انجام داده2021کنند. فجری و همکارانش )جه نرم میدسته و پن

یری برای شدن یادگ(، سبب کاهش استرس و جذاب LMS« )سامانه مدیریت یادگیری»وارسازی در یادگیری تلفیقی و محیط 

   دهد.های نوین را افزایش میگذاری اجرای فناوریشود. این رویکرد در نهایت تأثیرفراگیرندگان می

آموزان به آن طی دهه گذشته مند کردن دانشوارسـازی در آموزش علوم و علاقههای متعددی در زمینه استفاده از بازیپروژه

زی بر آموزش علوم بین وارسابررسی تأثیرات بازی»(، در پژوهشی که با موضوع 2021اند. کالوگیاناکیس و همکارانش )صورت گرفته

ها انکار این رویکرد در آموزش علوم تجربی شدند. آنخوبی متوجه تأثیرات مثبت غیرقابلبه دادند، انجام  «2020تا  2012های سال

http://www.tajournals.com/


 62-53، ص 1401تابستان   ،2، شماره 6دوره ،  فناوری و مهندسی علوم، در نو های ایده تخصصی علمی فصلنامه
ISSN: 2588-3984 

http://www.Tajournals.com 

56 

 

ان آموزها را افزایش دهد و اطلاعات بیشتری در مورد فرایند یادگیری دانشتواند کمیت و کیفیت دادهوارسازی میدریافتند بازی

علاوه، این مطالعه عناصر اصلی بازی مورد استفاده در آموزش علوم را مشخص کرد. ایجاد یک محیط رقابتی بحث ارائه دهد. به

شود. آموزان و افزایش نتایج یادگیری مفید واقع میبرانگیز، معمولاً در آموزش علوم برای مقابله با احساسات و تجربیات منفی دانش

ارسازی که بیشترین تأثیر را بر یادگیری داشتند، انگیزه و تعامل، دستاوردهای یادگیری و تعامل اجتماعی ونتایج اصلی بازی

وارسازی و تأثیر نهایی آن در یادگیری اهمیت فراوانی دارد. فراتر از بسیاری از این مباحث، نگرش معلمان نسبت به بازی(.4)بودند.

انجام دادند، نشان داد که « وارسازینگرش معلمان نسبت به بازی»( در باب 2021های پژوهشی که حوزه و همکارانش )یافته

کند. علاوه بر این، تفکر انتقادی و توسعه های کار گروهی و ارتباطات شفاهی را تشویق میوارسازی مهارتمعلمان معتقدند بازی

های تواند در توسعه شایستگیوارسازی میاز بازی های اجتماعی نیز از جمله مزایایی است که معلمان معتقدند استفادهمهارت

 آموزان ایجاد کند.دانش

 وارسازی در آموزشانداز بازیچشم 

ها و نقاط بیین مؤلفهوارسازی در آموزش، سعی بر تتا این بخش از مقاله، پژوهشگر با نگاه به گذشته و واکاوی روندهای بازی

محتمل دست زد و  وهای ممکن شود که بتوان به سناریوپردازی آیندهراهی سبب می کلیدی تغییر داشته است. ترسیم چنین نقشه

   وارسازی و آموزش پرداخت.اندازهای مطلوب پیوند بازیدر نهایت به ترسیم چشم

ها و اول پروژهم کنیم: دسـته های فوق به دو دسته تقسیها و تحقیقات این زمینه را با توجه با تـبیینتوانیم پروژهطور کلی میبه

ی نظری و عملی منسجمی اند. این تحقیقات در اکثر موارد فاقد مبانصورت گرفته 2016هایی هستند که غالباً قبل از سال پژوهش

 اند. ودهب« محوروارسازی پاداشبازی»اند و صرفاً متکی بر وارسازی داشتههستند، نگرشی سطحی به آموزش و بازی

مت انسجام مبانی نظری و اند. این تحقیقات غالباً به سهای اخیر انجام شدههایی هستند که در سالژوهشها و پدسته دوم پروژه

محور، به بازیوارسازی پاداشاند و علاوه بر بازیوارسازی در آموزش ارائه کردهتری از بازیاند، نگرش عمیقرفته عملی حرکت پیش

وارسازی متصور ا برای بازیتوانیم دو آینده ممکن راند. در اینجا میش درونی روی آوردهوارسازی معنادار و توجه بیشتر به انگیز

 پردازیم. یمحور و معنادار موارسازی پاداشای از توضیحات درباره بازیشویم، اما قبل از ارائه آن به ذکر پاره

رفتار استفاده می هاست که از پاداش برای تغییرمترادف است. قرن« تقویت»یا  12«پاداش»وارسازی اصطلاحی است که با بازی

دهید، سی پاداش میهنگامی که به ک»گویند: می 14«وارسازی با طراحیبازی»( در کتاب خود، 2011) 13زیکرمن و کانینگهام.شود

سازی وار، بازیدارد اشبه چنین رویکردی که نیاز همیشگی به ارائه پاد« باید او را برای همیشه در آن حلقه پاداش نگه دارید.

 شود. گفته می 15«محورپاداش»

ط مناسب است. اگر وارسازی مبتنی بر پاداش برای برخی شرایاست. بازی 16«انگیزش بیرونی»چنین رویکردی مبتنی بر پاداش و 

ارسازی وبازی هدف آموزش مهارتی با ارزش در دنیای واقعی، مانند استفاده از چکش یا آموزش درست غذا خوردن باشد، پس

تواند مؤثر باشد. ولی یممدت هستند و انگیزش بیرونی های آموزش کوتاهتواند مؤثر باشد. در این موارد هدفمبتنی بر پاداش می

ایی چون آموختن هها دست یافت؛ هدفهای دائمی به آنتوان از طریق پاداشهای آموزشی بلندمدت هستند و نمیغالباً هدف

 . ات و ...، یادگیری چگونگی برقراری تعاملات اجتماعی، کسب روحیه اکتشافی، رسیدن به فهم ریاضیهای اخلاقیارزش

این  17«وارسازی معنادارزیبا»(. در قلب 5شود )شناخته می« انگیزه درونی»عنوان انگیزه برای انجام کاری بدون پاداش بیرونی به

ها هستند. به درونی برای انجام آن های ذاتی یادهند، زیرا دارای انگیزها را انجام میهگرایانه وجود دارد که افراد فعالیتباور انسان

کتشاف اصلی ناشی از این اوارسازی معنادار بازیکنان باید معنا را کشف کنند یا بسازند. عنصر منظور توسعه راهبردها برای بازی

رد از مفاهیم بازی استفاده وارسازی قصد دای است. در نتیجه اگر بازیشامل این واقعیت است که بازی با توجه به تعریف آن، اختیار

 .ده را ایجاد کرد کننکند، بازیکن باید انتخاب کند که خودش با سیستم ارتباط برقرار کند که در اینجا باید فضایی سرگرم

 کنیم: صورت خلاصه ذکر میوارسازی معنادار را بهدر ادامه شش مؤلفه اصلی بازی

 آزادی در کاوشگری و اکتشاف، نبود محدودیت و داشتن حق انتخاب. ازی و سرگرمی:ب -
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های دهد داستانها اجازه میاند و به آنکنندگان که با بستر دنیای واقعی ترکیب شدههایی برای شرکتطرح داستان روایت: -

 خود را خلق کنند.

 کنندگان قرار دهند.تهایی که قدرت را در اختیار شرکتوسعه سیستم انتخاب: -

رای آنکه درباره دنیای واقعی بیشتر بکنندگان دادن به شرکتبا استفاده از مفاهیم طراحی بازی و نمایش بازی، اجازه اطلاعات: -

 بدانند.

 مند. کنندگان برای کشف و یادگیری از افراد علاقهتشویق شرکت درگیری: -

 دگیری را تعمیق بخشد.تواند درگیری و یاهای گذشته که میها و تجربهلاقهکنندگان در یافتن عکمک به شرکت تفکر: -

ای که شی درک کنیم. آیندهوارسازی آموزتوانیم دو آینده ممکن را برای بازیمحور و معنادار میوارسازی پاداشحال با فهم بازی

ای شی دارد و آیندهوقتی نسبت به حل مشکلات آموزگیرد و نگرشی سطحی و ممحور شکل میوارسازی پاداشصرفاً مبتنی بر بازی

 ت آموزشی است. های بلندمدیابی به هدفمحور درصدد ایجاد معنا در یادگیرندگان و دستوارسازی پاداشکه در کنار بازی

های های سـالپروژهها و رو دارد. چرا که پژوهش تر را پیشای محتملوارسازی معنادار آیندهاز میان این دو مسیر ممکن، بازی

 ن مسیری را در نظر خواهیماندازی مطلوب را نیز ترسیم کنیم، قطعاً چنیدهند. اگر بخواهیم چشمای را نوید میاخیر، چنین آینده

ز انگیزش درونی و کارایی های آموزشی مملو اوارسازی معنادار، محیطداشت. اینکه مجریان، پژوهشگران و معلمان، با رویکرد بازی

   را فراهم آورند.

 هابازی  

های دور، حتی به بدو پیدایش انسان نسبت داد. در حقیقت بازی جزئی از زندگی فرد از بدو تولد توان به گذشتهها را میشروع بازی

زء جی د که بازاز دارتا زمان مرگ است. انسان از نظر فیزیولوژیکی به جنبش و تحرک و برای رشد ذهنی و اجتماعی، به تفکر نی

ای مند، خودخواسته و داوطلبانه است که در آن بازیکنان بربازی فعالیتی قاعده(.6.) مهم جنبش و تحرک و خمیرمایه تفکر است

وسیله قوانین، رقابت، هدف و خروجی شده، بازی بهر مطالعات انجام.کنند رسیدن به یک هدف و در چارچوب قواعد تلاش می

 سی برخوردارند:ها از پنج ویژگی اسا( ، بازی2014) 1مایربه عقیده  .شودریف میگیری و مشخص تعاندازهقابل

 . قانونمند هستند.1

 دهند.ت بازیکنان پاسخ میاند و سریع و واضح به اقداما. بازخورددهنده2

 برانگیزند.. چالش3

 ها ارزیابی کنند.ت خود را به سوی هدفدهند پیشرفها اجازه میدهند و به آنا نشان میرهای گذشته بازیکنان . فعالیت4

 کنند.ها، بازیکنان برای ادامه بازی انگیزه پیدا میبودن آنکننده و جذابدلیل سرگرمکننده هستند. درواقع به. ترغیب5

عنوان یکی از علاوه بهآموزان از آن بهره گرفت. بهدانشمنظور آموزش و ایجاد انگیزه در توان بهبازی از جمله امکاناتی است که می

های حل مسئله، ها و هنجارهای اجتماعی و نیز مهارتشود که نقشترین عوامل پیشرفت و یادگیری در کودکان شناخته میمهم

ای در یادگیری کودکان کنندهیینتواند نقش تعآموزد. بازی میهای زبانی و فیزیکی، سازگاری با جامعه و غیره را به آنان میمهارت

 .سالان داشته باشد و حتی بزرگ

 های آموزشیبازی

رود. درواقع کار میعنوان ابزاری برای آموزش و یادگیری بهمحور یکی از رویکردهای نوینی است که در آن، بازی بهآموزش بازی

فرایند  ادشده به انجام بازی است تا فرد طیل ایجترکردن محیط برای حمایت از میبازی در فضای یادگیری به معنای غنی

بتنی یادگیری م.زند شود که دست به عمل مییادگیری فعال باقی بماند. در این شرایط فرد به لحاظ روانی تا جایی برانگیخته می

 موزش نتایج سودمندیها با آهای آموزشی مرسوم، ادغام بازیبر بازی ارتباط بین یک بازی و آموزش است و در شرایط و محیط

 کارگیری این شیوه بدین سبب است که:دارد. مؤثربودن به
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 شوند.ها باعث افزایش درگیری یادگیرندگان می. بازی1

 برند.کار میها فرایند یادگیری تعاملی را به. بازی2

 .ها و یادگیری وجود دارد کردن بازیهای متنوعی برای همراه. روش3

ها، آموزشی اند و یا ارزش و هدف ثانویه آنهای آموزشی طراحی شدههایی هستند که یا صراحتاً با هدفزیهای آموزشی بابازی

کنند. در واقع بال میهای خاصی را دناند و هدفمنظور ارائه یک موضوع درسی مشخص طراحی شدهها بهگونه بازیاین .است 

گیرند و هنگام بازی، دهند یاد میهای آموزشی از آنچه انجام میان در بازیآموزهایی صرفاً سرگرمی نیست. دانشهدف چنین بازی

طوری های مرسوم است؛ بهوری در یادگیری در شیوه آموزش مبتنی بر بازی، بسیار بالاتر از محیطاند. تعامل و غوطهفعال و پرتلاش

ها نتایج پژوهش.گیرند کار مید را بهن تمام تلاش خوشده و غلبه بر دوستانشاهای تعیینآموزان برای رسیدن به هدفکه دانش

 وکارگیری روش تدریس مبتنی بر بازی در آموزش ریاضیات، با ایجاد انگیزه و جذابیت در فرایند یادگیری دهد که بهنشان می

های کلات و چالشجا گذاشته و سبب کاهش مشوجود آوردن محیط شاد و کاهش اضطراب، تأثیر مثبتی بر عملکرد ریاضی بهبه

 (.7).شده است آموزان ریاضی دانش

 ایهای رایانهبازی 

های دیجیتال ها هستند و بازیتوجهی از زندگی انسانشدن به بخش قابلای در حال تبدیلطور فزایندهها بههای اخیر رایانهدر سال

ای های رایانههای دیجیتال انواع متفاوتی دارند که بازیهاند. رسانناپذیری از جامعه تبدیل شدهبا شتاب فراوانی به بخش جدایی

ای چالش را میان بازیکن و های رایانهشوند. برخی از محققان معتقدند پرداختن به بازیها شناخته میترین آنعنوان تعاملیبه

ها، محیطی ین بازیهمچنین انجام ا کند.انگیزد و این امر به افزایش رشد ذهنی و تعامل اجتماعی فرد کمک میافزار برمینرم

های فراوانی های دیجیتال، دگرگونیرواج بازی.آوردتقای وضعیت بازیکن را فراهم میها، خودمختاری و ارآرمانی برای رشد توانایی

وجود آمده، برای ای ایجاد کرده و پژوهشگران را به فکر واداشته است تا از ظرفیت بهگیری یادگیری دیجیتالی و رایانهرا در شکل

صورت عینی، جذاب و های دیجیتال از جمله ابزارهایی هستند که مفاهیم درسی را بهبازی .های آموزشی استفاده کنند هدف

جاد شرایط مطلوب توانند باعث تسهیل یادگیری، افزایش سرعت و ایها میدهند. همچنین آنآموزان ارائه میکننده به دانشسرگرم

طور گسترده در ادبیات ای بههای رایانهآموزان با بازیهای انگیزشی و درگیرسازی دانشویژگی.رای یادگیری شوند تر بو مناسب

ا شود، ایجاد نگرش مثبت رها موجب افزایش انگیزه میکارگیری این بازیای آموزشی مورد توجه قرار گرفته است. بههای رایانهبازی

گونه ت که در اینمنطق تأثیرگذاری آموزش از این طریق چنین اس.شود شرفت تحصیلی میدر پی دارد و در نهایت موجب پی

کند و در پایان شود، از بیشترین ظرفیت حافظه استفاده میها وقتی اطلاعات از طریق شنیداری و دیداری وارد حافظه میبازی

در .کند مک میکشود و به ساخت اطلاعات جدید و پایدار می های متفاوت با دانش پیشین ترکیباطلاعات واردشده از طریق کانال

گیرد. تحقیقات نشان داده است که صورت تعاملی انجام میای آموزشی، کنترل فرایند یادگیری توسط کاربر و بههای رایانهبازی

هایی با شود. چنین بازیآن می گیری و بهبودترشدن امر یاددهی و یادای آموزشی تعاملی، باعث فعالهای رایانهاستفاده از بازی

 آوردن امکان مرور مجدد مفاهیم آموزشی، استفاده از حواس بیشتر برای یادگیری و ارائه تمرین، بههای همچون فراهمویژگی

ر ای آموزشی دهای رایانهدهنده آن است که استفاده از بازیها نشاننتایج پژوهش.شود آموزان منجر میافزایش یادگیری دانش

های ریاضی احساس صورت خلاقانه و رقابتی به مسائل پاسخ دهند، از انجام فعالیتآموزان بهشود دانشتدریس ریاضیات، باعث می

ها سبب ایجاد نگرش مثبت نسبت گونه بازیکارگیری اینهمچنین به.لذت کنند و با انگیزه بیشتری در کلاس ریاضی حاضر شوند 

 .گردد ها میبخشد و در نهایت موجب پیشرفت ریاضی آنآموزان را بهبود میدانش به درس ریاضی شده و عملکرد

 وارسازیبازی

 .وارسازی استهای دیجیتال دارد، آموزش به کمک بازیهای آموزشی نوین و فعال که ریشه در صنعت رسانهیکی از شیوه

طور معمول و مرسوم با بازی ارائه نند آموزش است که بههایی مادهنده بازی با حوزهوارسازی شامل ترکیب عناصر تشکیلبازی

توان یک ها، مانند امتیاز، مدال، زمان و غیره، میکارگیری عناصر ساده بازیوارسازی این است که با بهایده اصلی بازی (7)شوندنمی
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آموزان، استفاده از آن نقش ادگیری دانشآور را به فعالیتی جذاب تبدیل کرد و با توجه به اهمیت مسائل انگیزشی در یکار کسالت

 .کند مهمی در فرایند آموزش و یادگیری ایفا می

کلمات .رد کرا ابداع « گیمیفیکیشن»اصطلاح  2002نویس رایانه و مخترع بریتانیایی، اولین بار در سال ، برنامه2نیک پلینگ

ای دیگر آن را و عده« رفتاری بازی»یا « کاریبازی»آن را ای کار رفته است. عدهمتفاوتی برای معادل فارسی این اصطلاح به

 .اندمه کردهترج« وارسازیبازی»یا « سازیبازی»

توان برای ایجاد کردن یادگیری و درگیرساختن یادگیرنده با مفهوم مورد نظر دارد. همچنین از آن میوارسازی سعی در بیشینهبازی

 ک انگیزه ورای تحریهمچنین، سازوکاری را ب .تکراری و کارهای غیرجذاب استفاده کرد انگیزه در یادگیری، انجام فرایندهای 

د انگیزش وارسازی ابزاری برای ایجاکند تا منجر به پیامد رفتاری خاصی گردد، یا به عبارت دیگر، بازیمشارکت در آموزش ارائه می

و مناسب  توان برای تشویق افراد، به گرفتن تصمیمات خوباز آن می ومنظور دستیابی به اهداف مشخص شده است در افراد به

 استفاده کرد 

انگیزتر ارائه شود، فرد را از لحاظ تر و هیجانبخشوارسازی آن است که هر چه یک فعالیت یا تکلیف لذتاساس پیدایش بازی

ای خلاصه.شود یمایجاد پیامدهای رفتاری  بیشتر او با فعالیت و دهد و موجب درگیریشناختی و عاطفی بیشتر تحت تأثیر قرار می

 نشان داده شده است. 1از این روند در نمودار 

  

 
  

آموزان ها و آموزش را به مرور از میان بردارد و با تغییر حالات روحی و رفتاری دانشتواند فاصله و مرز بین بازیوارسازی میبازی

ریق یری را از طتر کند و فرایند یادگتواند تقریباً هر نوع فعالیتی را مهیجاین روش می.موجب تحقق یافتن اهداف آموزشی شود 

کارگیری وارسازی صرفاً برای سرگرمی مخاطب ابداع نشده است، بلکه بهبازی.های آموزشی بهبود بخشد کارگیری بازی در فعالیتبه

تواند سازوکار صورت داوطلبانه تشویق کند  همچنین میممکن است دوست نداشته باشد، به تواند فرد را به انجام کاری کهآن می

شدن جوایز در ابتدا ها، مجموعه امتیازات، رفتن به مراحل بالاتر یا برندهدست آوردن مدالخوب فکرکردن را از طریق توانایی به

 رد ایده و بیان نظرات بهره بببادل گذاری وظایف، تتر از بنیاد ارتباطی مانند به اشتراکفعال کند و سپس در سطوح پیشرفته

 اند از:وارسازی عبارتسه جنبه مهم برای اجرای شایسته و صحیح بازی

 . مخاطب، هدف را درک کند.1

 . تعیین آنکه این بازیکن چه کاری را باید انجام دهد.2

 . از عناصر بازی مناسب جهت انگیزه دادن به بازیکنان استفاده کند 3

دلیل ارتباط آشکاری که مدل رفتاری ه.ست که در اعمال، رفتار و احساسات افراد تغییراتی ایجاد کند وارسازی آن اهدف بازی

کند که یک ای نظری در این زمینه را تشکیل داده است. این مدل بررسی میوارسازی دارد، مدل مزبور پایه( با بازی2009) 3فوگ

وارسازی نشان دهد چه عواملی افراد را از انجام آن است که به طراحان بازی آید. هدف مدلرفتار جدید چطور از قوه به فعل درمی
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ها، عوامل لازم برای تغییرات رفتاری هستند. این مدل در دارد. در مدل فوگ سه عامل انگیزه، توانایی و محرکرفتار مطلوب باز می

  (.3)نمایش داده شده است  2نمودار 

 
  
د ائه عملکرار برای فرد همچنین. تاس بازیکن به دادنانگیزه شیوه بر آن اثرگذاری توانایی رسازیوابازی قوت نقطه تریناصلی 

ند. او معتقد هایی را انتظار دارند که افراد فاقدشان هستها گاهی تواناییمطلوب به توانایی نیاز دارد. به عقیده فوگ، طراحان بازی

ین محقق از اترکردن طریقه انجام یک عمل. د: یکی آموزش افراد و دیگری راحتها دو راه وجود داراست برای افزایش توانایی

کند. درواقع توانایی میزان مقاومتی است که فرد هنگام تلاش برای انجام کاری با آن مواجه کننده رفتار یاد میعنوان سادهتوانایی به

اصی ایجاد خوجود داشته باشند، بدون وجود محرک رفتار  برای انجام رفتار جدیدی شود. حتی اگر توانایی و انگیزه کافیمی

وارسازی بر ازی( در پژوهشی با هدف بررسی اثربخشی آموزش مفاهیم ریاضی به کمک ب1399) عبدیبرای مثال، .شود نمی

 اضطراب ریاضیوارسازی آموزان پایه نهم به این نتیجه دست یافت که آموزش به کمک بازیاضطراب ریاضی و انگیزه ریاضی دانش

های پژوهش وی مشخص کرد: آموزش با دهد. در واقع، یافتهها را افزایش میآموزان را کاهش و انگیزه یادگیری ریاضی آندانش

تر و کاهد و آموزش و یادگیری این درس را جذابآموزان در درس ریاضی میاین شیوه از میزان اضطراب و فشارهای روانی دانش

 د.کنتر میبخشلذت

هایی که در پژوهش فوق برای آموزش مفاهیم معادله خط در پایه نهم مورد استفاده قرار وارسازیهایی از بازیدر ادامه به نمونه

های دو نفره به هر سؤال پاسخ آموزان در گروهشود. نحوه اجرای آن در کلاس به این صورت بوده است که دانشگرفت اشاره می

ها، با توجه دادند و پس از اتمام زمان و نمایش پاسخشده، تلاش خود را برای حل سؤال انجام میر زمان تعیینها باید ددادند. آنمی

 کردند.به میزان پاسخ درستی که به سؤالات داده بودند، امتیاز دریافت می

گرفته و متناسب  برا صورتافزار جئوجساخته است که طراحی آن به کمک نرمبازی مختصات، یک بازی محقق. بازی مختصات: 1

ختصات گونه است که ابتدا مآموزان پایه نهم برای یادآوری مفهوم مختصاتِ نقاط طراحی شده است. روش بازی اینبا نیازهای دانش

د آموز باید محل قرارگیری نقطه را در دستگاه مختصات بیابد و آن را به مکان مورشود و دانشای به تصادف نمایش داده مینقطه

 .نظر منتقل کند 

 تصات با چهاردر این بازی محل قرارگیری موش کور در دستگاه مخیابی محور مختصات )بازی موش کور(: . بازی موقعیت2 

 گزینه مشخص شده است 
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ها در آناند که ای ساخته شدهگونهها بهوارسازیاین بازیافزار پاورپوینت: شده با نرمهای آموزشی طراحیوارسازی. بازی3

ها و تمرینات کتاب درسی در مبحث معادله خط قرار داده شده ها، کار در کلاسهای مربوط به فعالیتها و پاسخبخشی از سؤال

 گویی بود. است. هر سؤال دارای امتیاز مشخص و زمان معینی برای پاسخ

 گیریبحث و نتیجه 

توان شود و نمیهای جدید بیشتر احساس مینیاز به استفاده از روش های آموزش و فناوری،با توجه به تحولات سریع در شیوه

آموزان را از خلاقیت و شکوفایی به سمت کننده، دانشهای آموزشی کسلهای مرسوم آموزش داد. محیطآموزان را با شیوهدانش

وامل ، توجه به عوع، ماندگاری و تداومالی است که آموزش فرایندی فعال است و برای شرکنند. این در حتکرار و تمرین هدایت می

آموزان، های روانی دانشهای عاطفی، هیجانی و برانگیختگیانگیزشی بسیار اهمیت دارد. با توجه به اهمیت در نظرگرفتن ویژگی

کرد و تواند نقش مهمی در بهبود عملهای مناسب و نوین تدریس، میکاربردن شیوهنظیر اضطراب و انگیزه در درس ریاضی، به

وارسازی و توان به استفاده از بازیهای نوین و فعال میگونه روشاین تر شدن فراگیری ریاضیات داشته باشد.از جملهبخشلذت

ور هرهبم رفتارهای وارسازی به فرهنگ ساختاری آموزش، انگیزه فراگیرندگان را برای انجافزودن بازی.اهای آموزشی اشاره کرد بازی

انداز جدیدی را تواند چشمکارگیری آن در تدریس، میلذا به.ها تأثیرگذار خواهد بود بخشد و بر میزان مشارکت آنمی و مولد تداوم

 .های آموزشی ایجاد کندبرای بهبود روش

زی عمدتاً وارساهای بازیروست: اول، مطالعات سیستمهای تجربی و نظری روبهوارسازی هنوز با انواع چالشتحقیقات در مورد بازی

 ها از نتایج اینگیری یافتهدازهتر و دشوارتر برای انهای دقیقمدت با سیستم و پرهیز از روشبر درک افراد متمرکزند. تعاملات کوتاه

های ها برنامهریق آنهایی که از طوارسازی برای بهبود تکنیکرویکرد است. دوم، تحقیقات دانشگاهی )آکادمیک( در زمینه بازی

بتواند پیامدهای ناخواسته  ای هستند کهوارسازی فاقد دریچهاند. سوم، تحقیقات فعلی بازیشوند، کند بودهوارسازی طراحی میبازی

 .ها را کاوش کند طرح

سیر رو به رشد و منسجمتواند موارسازی میاند که بازیهای اخیر نشان دادهاز طرف دیگر مجریان، معلمان و پژوهشگران در سال

زان بیشتری از مبانی نظری و ها به میاند و پروژهتر شدهگرایانهها واقعری را در زمینه آموزش و یادگیری در پیش بگیرد. پژوهشت

 گیرند.اصول طراحی بهره می

و  گیزدها را برانه آنتواند مشارکت یادگیرندگان را در پی داشته باشد، علاقوپرورش میوارسازی در آموزششکی نیست که بازی

ری عناصر بازی، مانند کارگیوپرورش فقط بهوارسازی در آموزشسرگرمی بیشتری را در طول فرایند یادگیری ایجاد کند. اما بازی

، مانند دستیابی به سطحهای بازیسادگی هدفهای پاداش نیست. در عوض، باید از اینکه یادگیرندگان بهتابلوی امتیازات و سیستم

های آموزشی مناسب الیتهای بیشتری روی فعهای دیگر را دنبال کنند، جلوگیری کرد. باید تلاشها یا هدفضعیتها، امتیازها، و

موزش، وارسازی در آای بازیطور کلی معنادار باشند. با همه این اوصاف، آینده محتمل برتربیتی انجام شود تا آموزش و یادگیری به

آموزان انتظار ان و دانشانداز مطلوبی است که معلمای همان چشمرود و چنین آیندهیش میوارسازی معنادار پبه سمت تکوین بازی

ها در آموزش، های آنها و ویژگیکارگیری بازیدارند. در مجموع، با وجود مشکلات کشور در زمینه آموزش و یادگیری ریاضی، با به

های جدید برداشت. آشنایی بیشتر با معلمان به سمت یافته دادنو سوق توان گامی در جهت بهبود کیفیت آموزش ریاضیمی

های فعال و وارسازیوارسازی ممکن است بتواند مشوق یا مرجعی برای متخصصان فناوری آموزشی شود تا با طراحی بازیبازی

ترین مواد درسی به الشهایی مثل ریاضی که پرچویژه برای درسهای درسی بهتری را در کلاسهای یادگیری غنیتعاملی، فرصت

وارسازی توانند با تکیه بر نتایج تحقیقات آموزشی در ارتباط با بازیریزان درسی نیز میآیند، فراهم کنند. همچنین، برنامهشمار می

 های درسی اتخاذ کنند.تری را در تدوین محتوا و تنظیم برنامهتر و فعالهای پیشرفتهو تحقیقات مشابه، روش
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