
اجتماعی و روانشناسی یافته های نوین درعلوم انسانی، علوم    فصلنامه     59-72صفحات  -2دوره  -1شماره    

Journal of New Findings in Social Sciences, Educational Sciences and Psychology 
ISSN 3060-611X 

59 
 

 
و تعاملات   ی جانیشناخت، هوش ه  ی در ارتقا  یبر باز  یمبتن  ی ریادگیو فراتر از آن: نقش    ی ریادگی   ، یباز

 نسل نو   ان یدانشجو  یاجتماع
 5زاده ی هاد نیرام  4سرکار  ی مهد 3یخسرو ار ی مهد 2یفاطمه محمود  1یترامون  ینیمحمدحس ا یسون 

   رانیتهران، ا ،یکاربرد یخانه کارگر واحد شهرقدس، دانشگاه جامع علم یکاربرد یمرکز علم.   1-2-3-4-5

 

  دهیچک

  ی و تعاملات اجتماع  ی جانیهوش ه  ،یبر رشد شناخت (GBL) یبر باز یمبتن یریادگی  ریتأث یپژوهش با هدف بررس نیا

خانه کارگر شهرقدس   یکاربرد ی دانشگاه علم یمقطع کاردان یدانشجو 1۰۰شامل  یانجام شد. جامعه آمار  انیدانشجو

 ی( قرار گرفتند. از ابزارهایکنترل )آموزش سنت و GBL با مداخله  شیدر دو گروه آزما ی بود که به صورت تصادف

سنجش تعاملات   اس یو مق ونیر ی، آزمون استدلال منطق (EQ-i) آن-بار  یجانیاستانداردشده شامل پرسشنامه هوش ه

در نمرات رشد  (p < ۰.۰5) نشاندهنده بهبود معنادار (ANCOVA) انسیکووار لیتحل جیاستفاده شد. نتا لریم یاجتماع 

  ها ¬افتهی  نیبود. ا ش یگروه آزما (η² = ۰.41) یو تعاملات اجتماع  (η² = ۰.28) یجانی ، هوش ه(η² = ۰.32) یشناخت

 .کند¬ یم انی ب رندگانیادگی یچندبُعد  یها¬مهارت تیرا در تقو  یآموزش یها¬ینقش سازنده باز

 

 انیدانشجو ،ی تعاملات اجتماع  ، یجانیهوش ه ، یرشد شناخت ،یبر باز  یمبتن یریادگی  كلیدی:  واژگان
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و بیان مسئله مقدمه   

از رشد    یجزء مهم  یمفهوم استوار است که باز  نیا   هیاست که بر پا  یآموزش  کردیرو  کی  یبر باز  ی مبتن  یریادگی      

عاطف  یشناخت ا  افراد  ی و  تحق  نیاست.  تعم  یقاتیابتکار  هدف  باز  قیبا  مختلف  اشکال  ادغام  نحوه  از  ما  در   یدرک 

 است. یریادگی  جینتا یسازنه یبه یبرا یآموزش یهاچارچوب 

های  هایی مانند کاهش مشارکت و ناکارآمدی در پرورش مهارتهای سنتی آموزش با چالش در عصر دیجیتال، روش     

عنوان  روست. یادگیری مبتنی بر بازی با ترکیب عناصر تعاملی، فیدبک فوری و فضای امن تجربه خطا، بهغیرشناختی روبه

پژوهشی در زمینه تأثیریک راهبرد نوین مورد توجه قرار گرفته است. با این حال یادگیری مبتنی بر بازی بر   ، شکاف 

 .هیجانی( محسوس است -های ترکیبی شناختیویژه در حیطهدانشجویان )به

ها ترین آنهای سنتی دارای مزایای متعددی است که ازجمله مهمدر مقایسه با روش  (GBL) یادگیری مبتنی بر بازی     

 :توان به موارد زیر اشاره کردمی

ای، سیستم پاداش و رقابت  های مرحلهبا استفاده از عناصری مانند چالش   GBL:  افزایش انگیزه و مشارکت فعال •

های سنتی اغلب به دلیل یکنواختی  کند. این در حالی است که روش سالم، انگیزه درونی یادگیرندگان را تقویت می

 . ( nemoveco؛ سایت 1392)درتاج،  و عدم تعامل کافی، با کاهش انگیزه مواجهند

های پیچیده، تفکر انتقادی، حل مسئله و  سازی موقعیتهای آموزشی با شبیهبازی:  های شناختیتقویت مهارت  •

یادگیری   GBLهای سنتی که بر حفظ محتوا تأکید دارند،  بخشند. برخلاف روشگیری سریع را بهبود میتصمیم

 . (nihadacademyسایت  ) سازدعمیق و کاربردی را ممکن می

دهد بدون ترس از شکست، هیجانات خود را  ها به دانشجویان اجازه میمحیط امن بازی:  بهبود هوش هیجانی  •

در روش ویژگی  این  و همدلی  های سنتی کمتر مشاهده میمدیریت کنند.  تقویت خودآگاهی  به  و منجر  شود 

 (nihadacademy؛ سایت 14۰1د )الغوثی و غرایان زندی،  گردمی

مهارت  • اجتماعیتوسعه  دربازی:  های  گروهی  تعاملات   GBL های  طریق  از  را  تیمی  کار  و  ارتباطات  همکاری، 

تقویت می دارندکنند، درحالی که روشساختاریافته  غیرفعال  و  تعاملات محدود  معمولاً  و    های سنتی  )الغوثی 

 .(  14۰1غرایان زندی، 

های سنتی را کاهش داده و  استرس ناشی از ارزیابی GBL گونهفضای غیررسمی و بازی:  کاهش اضطراب آموزشی •

 .(nihadacademy؛ سایت  14۰1)الغوثی و غرایان زندی،    کندامکان یادگیری مبتنی بر آزمون و خطا را فراهم می

های  امکان تنظیم سطح دشواری براساس توانایی فردی را دارد، درحالی که روش   GBL:  سازی آموزششخصی •

 (.daneshpajohi)سایت  دهندسازی شده و انعطاف کمتری نشان میسنتی عموماً یکسان

های آموزشی )مانند مدیریت  ای در بازیهای حرفه سازی موقعیتشبیه:  های کاربردی به دنیای واقعیانتقال مهارت •

 محور سنتی کمتر مورد توجه استهای تئوری کند که در روشهای عملی را تقویت میمنابع یا بحران( مهارت

  .(nihadacademy)سایت 
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تر کند نقاط ضعف خود را سریع به یادگیرندگان کمک می GBL های بازخورد آنی درسیستم :  ارائه بازخورد فوری •

روش در  که  درحالی  کنند،  اصلاح  و  میشناسایی  ارائه  تأخیر  با  معمولاً  بازخورد  سنتی  )سایت    شودهای 

nihadacademy   و سایتnemoveco). 

)دیداری، شنیداری، حرکتی( منجر به رمزگذاری بهتر اطلاعات  GBL تعامل چندحسی در:  افزایش ماندگاری محتوا •

)سایت  مدت تکیه دارندمحور که عمدتاً بر حافظه کوتاههای سخنرانیشود، برخلاف روشدر حافظه بلندمدت می

nihadacademy).  

های سنتی  های دیجیتال امکان یادگیری مستقل و خارج از چهارچوب کلاسبازی:  پذیری زمانی و مکانیانعطاف •

 (. daneshpajohiد )سایت کننرا فراهم می

های  ویژه در آموزش مهارتهای آموزشی سنتی، بهتواند به عنوان مکملی کارآمد برای نظاممی GBL دهداین مزایا نشان می

 (. daneshpajohi، و سایت 14۰1)غفاری و همکاران،  عمل کند ،ایرشته های میاننرم و حوزه

تنش برای یادگیرندگان ایجاد    های بازی در فرآیند آموزش، محیطی تعاملی و کم یادگیری مبتنی بر بازی با ادغام مکانیک

؛  14۰2)بیگلری و همکاران،    اگرچه اکثر مطالعات موجود بر کودکان و نوجوانان متمرکزند.  (topsappد )سایت  کنمی

به بررسی تأثیر یادگیری مبتنی    و دهد.  ، این تحقیق به شکاف پژوهشی در حوزه آموزش عالی پاسخ می(14۰2خوشنامی،  

پردازد. با استفاده از روش ترکیبی )کمی و  بر رشد شناختی، هوش هیجانی و تعاملات اجتماعی دانشجویان می زیبر با

ها  آوری شدند. یافتهمع ساختاریافته و مشاهده رفتار جهای نیمههای استاندارد، مصاحبهها از طریق پرسشنامهکیفی(، داده 

های  های حل مسئله، افزایش خودآگاهی هیجانی و تقویت همکاری گروهی در محیطدهنده بهبود معنادار در مهارتنشان

عنوان یک ابزار آموزشی مؤثر در نظام آموزش عالی تأیید  را به GBL آموزشی مبتنی بر بازی است. نتایج این مطالعه نقش

 .کندمی

 
 اهداف پژوهش 

 :توان در چند محور اصلی خلاصه کردهای آموزشی در تسهیل یادگیری را میعوامل مؤثر بر مؤثربخشی بازی

موقعیت • فعالایجاد  و  تعاملی  یادگیری  میبازی:  های  فراهم  تعاملی  محیطی  آموزشی  آن  های  در  که  کنند 

کنند. این مشارکت  یادگیرندگان به جای دریافت منفعل اطلاعات، به طور فعال در فرایند یادگیری شرکت می

 .شودتر و پایدارتر میفعال باعث یادگیری عمیق

ها و مسائل مرتبط با مفاهیم آموزشی، ها با ارائه چالشبازی:  ها و مسائل مرتبط با اهداف آموزشیطرح چالش •

شود که مفاهیم به کنند. این روش باعث مییادگیرندگان را به تفکر انتقادی، حل مسئله و خلاقیت ترغیب می

 .(mrgamification)سایت   صورت فعال و معنادار در ذهن ثبت شود و کاربرد عملی پیدا کند

دهند و با ایجاد فضای  ها به طور طبیعی انگیزه یادگیری را افزایش میبازی:  افزایش انگیزه و جذابیت یادگیری •

بیشتر تشویق میکننده و هیجانسرگرم  به مشارکت  را  یادگیرندگان  رقابت سازنده، سیستمانگیز،  های  کنند. 

 (.abzarclass؛ سایت dayamooz)سایت  پاداش و بازخورد فوری از عوامل مهم در افزایش انگیزه هستند
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پذیری  فضای بازی امکان تجربه کردن، آزمون و خطا و ریسک:  پذیریایجاد محیط امن برای تجربه و ریسک  •

ها  کند که این امر به تقویت یادگیری و پایداری در مواجهه با چالشبدون ترس از شکست یا قضاوت را فراهم می

 (. abzarclass؛ سایت dayamooz)سایت  کند کمک می

های همکاری، ارتباط و تعامل  های گروهی باعث تقویت مهارتبازی:  تقویت تعاملات اجتماعی و همکاری گروهی  •

 .های اجتماعی استشوند که خود از عوامل مؤثر در یادگیری عمیق و توسعه مهارتاجتماعی می

های آموزشی مثل سخنرانی و بحث گروهی  ترکیب بازی با سایر روش:  های آموزشیتنوع و جذابیت در روش •

یادگیری می اثربخشی  افزایش  بازیموجب  را سادهها میشود.  یادگیری    تر کنند تر و متنوع تر، دلنشینتوانند 

 .(mrgamification)سایت 

 اهداف پژوهشی تحقیق حاضر عبارتند از:  

 یادگیری مبتنی بر بازی بر رشد شناختی دانشجویان بررسی تأثیر  -

 های آموزشی در توسعه هوش هیجانی سنجش نقش بازی  -

 ای های اجتماعی فراحوزهبازی و مهارت تحلیل رابطه بین تعاملات درون   -

 

 

 مبانی نظری 
 

 ارچوب مفهومی هچ
 چهارچوب مفهومی این پژوهش عبارتند از:

o یهای واقعی در بازسازی موقعیتاجتماعی بندورا: تقویت خودکارآمدی از طریق شبیه -نظریه شناختی  

o مدل هوش هیجانی گلمن: توسعه همدلی و خودتنظیمی هیجانی via آفرینیهای بازی مانند نقشمکانیک 

o یادگیری موقعیتی لاو و ونگر: ایجاد اجتماعات تمرین مبتنی بر همکاری چندنفره 

 

به بازی  بر  مبتنی  مجموعهیادگیری  تأثیر  تحت  نوین،  آموزشی  روش  یک  در عنوان  که  دارد  قرار  کلیدی  عوامل  از  ای 

 :بندی کردتوان در چهار دسته اصلی دستهکنند. این عوامل را میهماهنگی با یکدیگر اثربخشی این رویکرد را تعیین می

 عوامل مرتبط با طراحی بازی  .1

های  عنوان مثال، بازیها باید مبتنی بر نیازهای یادگیری خاص طراحی شوند. بهبازی :اهداف آموزشی شفاف •

 (. abzarclass، سایت 1397)عبدالملکی   های ارتباطی مؤثرترندآفرینی برای تقویت مهارتنقش

افزایش تدریجی دشواری و تطابق با سطح مهارت یادگیرنده از ایجاد احساس ناامیدی یا   :سطح چالش متناسب •

 .(nihadacademy)سایت    کندکسالت جلوگیری می

  کنند ها، انگیزه درونی را تقویت میهای پاداش و امتیازدهی بلافاصله پس از انجام فعالیتسیستم :بازخورد فوری •
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 .(14۰2)بیگلری و همکاران 

سازی مناطق مختلف مغز استفاده همزمان از عناصر بصری، شنیداری و حرکتی باعث فعال :تعامل چندحسی •

 (. nihadacademy، سایت 1397)عبدالملکی  شودمی

 عوامل محیطی و زیرساختی .2

های واقعیت مجازی( و فضای  افزاری بهروز )مانند هدستدسترسی به امکانات سخت :فضای فیزیکی مناسب •

 .(1397ت )عبدالملکی های گروهی ضروری اسکافی برای فعالیت

ت  حیاتی اس GBL سازی موفقتأمین منابع مالی و آموزشی توسط نهادهای مسئول برای پیاده :حمایت مدیریتی •

 (.  1397)عبدالملکی 

آموزشی • با فرهنگ  بازی :هماهنگی  ارزشتطبیق محتوای  با  آموزشی محلیها  استانداردهای  و  فرهنگی    های 

  (. 1397)عبدالملکی 

 عوامل روانشناختی و انگیزشی .3

دوپامین • بازیمکانیسم  :ترشح  در  پاداش  افزایش  های  باعث  به   43ها  نسبت  یادگیرندگان  مشارکت  درصدی 

 (. nihadacademy، سایت 14۰2)بیگلری   شودهای سنتی میروش

  27پذیری شناختی را  ایجاد محیط امن برای تجربه خطا بدون ترس از قضاوت، ریسک :کاهش استرس یادگیری •

 (.1397)عبدالملکی  دهددرصد افزایش می 

د  شودرصدی عملکرد در حل مسائل پیچیده می  35های امتیازات موجب بهبود  استفاده از جدول :رقابت سازنده •

 (. 1397)عبدالملکی 

 گرنقش مربی و تسهیل .4

)عبدالملکی    های منطبق با اهداف درسی و نیازهای رشدی یادگیرندگانانتخاب بازی :های معنادارطراحی فعالیت •

1397.) 

 (.1397ف )عبدالملکی  ارائه راهنمایی در لحظات بحرانی بازی بدون مختل کردن فرآیند اکتشا :مداخله هدفمند •

 گیری( برای سنجش پیشرفت های بازی )مانند زمان پاسخگویی و الگوی تصمیماستفاده از داده  :ارزیابی پویا  •

 (.nihadacademy، سایت 1397)عبدالملکی 

 

سازی این عوامل در تعامل پویا با یکدیگر، چارچوبی جامع برای پیاده  بیان شده است.  مقایسه عوامل کلیدی   1  جدولدر  

تواند بازدهی آموزشی  ها میدهند ترکیب بهینه این مولفهکنند. مطالعات نشان میمؤثر یادگیری مبتنی بر بازی ایجاد می

 (.nihadacademy، سایت 1397)عبدالملکی   های سنتی افزایش دهددرصد نسبت به روش  ۶8را تا 

 

 مقایسه عوامل كلیدی - 1جدول
 

 منبع پژوهش های اثرگذار شاخص عامل

 (nihadacademy، سایت 1397)عبدالملکی   2 اهداف شفاف، چالش تدریجی طراحی بازی 

 ( 1397)عبدالملکی  فضای فیزیکی، حمایت مدیریتی  محیط آموزشی 

 ( 1402، بیگلری nihadacademy)سایت  سیستم پاداش، كاهش استرس  انگیزش 

https://virabook.ir/blog/%DB%8C%D8%A7%D8%AF%DA%AF%DB%8C%D8%B1%DB%8C-%D9%85%D8%A8%D8%AA%D9%86%DB%8C-%D8%A8%D8%B1-%D8%A8%D8%A7%D8%B2%DB%8C-(game-based-learning)-%DA%86%DB%8C%D8%B3%D8%AA%D8%9F
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 ( 1397)عبدالملکی  تسهیلگری، ارزیابی پویا  نقش مربی

 

 

   پیشینه پژوهشی

نمایه پژوهش  مانند  قبلی  غرایشده  مطالعات  و  )الغوثی  زندی،  ادر سایت سیویلیکا  نشان   (  14۰2؛ خوشنامی،  14۰1ن 

همچنین، تحقیقاتی مانند  ت.  آموزان ابتدایی مؤثر اسهای شناختی و اجتماعی دانش در تقویت مهارت   GBL اند کهداده

های پیچیده  گیریشده بازی، امکان تمرین رفتارها و تصمیم سازیهای شبیهتأکید دارند که محیط   Vestasoftware مقاله

برای گروه سنی جوانان و   GBL با این حال، ادبیات موجود در مورد کاربرد   .( vestasoftware)سایت    کنندرا فراهم می

 .(14۰3لو و همکاران، ؛ تقی14۰3پور و همکاران، )علی دانشجویان محدود است

 

مهارتبازی بهبود  برای  متعددی  غیردیجیتال  میهای  که  دارند  وجود  اجتماعی  محیطهای  در  خانوادگی،  توانند  های 

هایی مانند همکاری، ارتباط  کنند تا مهارتها به کودکان و نوجوانان کمک میآموزشی یا گروهی اجرا شوند. این بازی

 :اند ازهای شاخص عبارتمؤثر، رعایت نوبت، حل مسئله، همدلی و مدیریت احساسات را تمرین کنند. نمونه

های مختلف  مانند برگزاری مهمانی یا فروشگاه بازی، که کودکان در نقش  : آفرینی و وانمودیهای نقشبازی •

هایی مانند ارتباط، همکاری و رعایت نوبت را تمرین گیرند و مهارت)میزبان، مهمان، فروشنده، مشتری( قرار می

 (. kavoshravan، سایت  disneyou)سایت   کنندمی

های فیزیکی، کار تیمی، مدیریت  مثل فوتبال و والیبال که علاوه بر تقویت مهارت:  های گروهی ورزشیبازی •

 (. disneyou، سایت bazisazan)سایت  دهنداختلافات و احترام به دیگران را آموزش می

کشی، دویدن در دایره یا پولکی که هماهنگی و  های طنابمانند پرتاب توپ، بازی:  های تعاملی و تشویقیبازی •

 .( kavoshravan، سایت  disneyou)سایت  کنندهمکاری گروهی را تقویت می

ها  های گوش دادن و پیروی از دستورالعملاین بازی برای آموزش مهارت:  "(Simon Says) گویدمربی می"بازی   •

 .( kavoshravan)سایت  تواند با دو یا چند بازیکن انجام شودبسیار مناسب است و می

شود و در پایان بررسی در این بازی، یک پیام به صورت زمزمه از یک بازیکن به دیگری منتقل می:  بازی تلفنی •

ارتباطی و شنیداری را تقویت میشود که پیام چقدر تغییر کرده است؛ این بازی مهارت می )سایت    کندهای 

kavoshravan ). 

دهد که به حرف  همکاری در ساخت یک پروژه کاردستی گروهی، به کودکان یاد می: ساخت کاردستی مشترک •

 .( kavoshravan)سایت  یکدیگر گوش دهند، قوانین را رعایت کنند و با هم همکاری داشته باشند

ها را روی هم بچینند و سعی کنند برج را بدون افتادن بسازند؛  بازیکنان باید با همکاری هم لیوان:  بازی برج لیوان •

 .( kavoshravan)سایت  دهد ریزی و همکاری را آموزش میاین بازی برنامه

های گروهی، شطرنج یا بازی بیست سوالی که علاوه بر تقویت تفکر،  مانند پازل:  های حل مسئله گروهیبازی •

، سایت    bazidone)سایت    دهندگیری گروهی را ارتقا میهای اجتماعی مانند بحث و تبادل نظر و تصمیممهارت

bazisazan ). 

یک بازی گروهی که در آن هر بازیکن باید با پرسیدن سؤال از دیگران، تصویر روی کارت خود را :  بازی هدبند •
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 .( bazidone)سایت  کندبندی اطلاعات را تقویت می، اعتماد به نفس و دستهحدس بزند؛ این بازی ارتباط

 

های اجتماعی را در فضایی امن و بدون استرس کننده هستند، بلکه به طور عملی و موثر مهارتها نه تنها سرگرماین بازی

،  bazisazan، سایت    disneyou)سایت    های سنی مختلف مورد استفاده قرار گیرند توانند برای گروهدهند و میپرورش می

 .( kavoshravanسایت 

 

 

 شناسی روش

   . هستند دیجیتال و غیردیجیتال ، های آموزشیهای بازینمونه 

 عبارتند از:  های غیردیجیتالبازی

 های رومیزی آموزشیبازی .1

o  سایت آموزش مفاهیم مالی و مدیریت منابع(مونوپولی(  topsapp) 

o سایت  تقویت واژگان و سرعت تفکر(فامیل اسم(nojavan )(  

o  سایت  پرورش خلاقیت و ارتباط غیرکلامی (پانتومیم(nojavan )( 

 آفرینی های نقشبازی .2

o  ای )مانند ایفای نقش مدیر بحران یا تاجر( های حرفهسازی موقعیتشبیه 

o ( 1395)مهدوی نسب و همکاران،  های ریاضی یا علوممثل کارت(های کارتی آموزشی بازی 

 آموزشی -های حرکتیبازی .3

o ترکیب ورزش و حل مسئله(های گروهی با توپ بازی( 

o سایت تقویت هوش فضایی(های فیزیکی پازل(  topsapp) 

 عبارتند از:  های دیجیتالبازی

 ساز علمی های شبیهبازی .1

o Minecraft: Education Edition های مهندسی( ها و حل چالش)طراحی سازه 

o Simple Machines by Tinybop  سایت   آموزش اصول مهندسی به کودکان(mahannet) 

 STEM های مبتنی بربازی .2

o Thinkrolls سایت  دبستانیآموزش فیزیک و تفکر انتقادی برای کودکان پیش(mahannet) 

o Crazy Gears سایت  ها دندهیادگیری مفاهیم مکانیک و چرخ(mahannet) 

 های تعاملی آنلاین بازی .3

o NASA Kids Club  سایت  کشف فضا و مفاهیم نجومی(mahannet) 

o Where on Google Earth is Carmen Sandiego سایت  آموزش جغرافیا و تاریخ(mahannet) 

 های شناختیکننده مهارتهای تقویتبازی .4

o MentalUP سایت  تمرین حافظه، تمرکز و استدلال منطقی(mahannet) 

o Learning Games for Kids سایت  های تحلیلی حل مسئله و مهارت(mahannet ) 
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 های چندنفره تعاملی بازی .5

o Among Us  سایت  های گروهیتقویت کار تیمی و استراتژی(nojavan )( 

o Fortnite Creative Mode های آموزشی تعاملی( )طراحی محیط 

های  کنند، درحالی که بازیهای غیردیجیتال اغلب تعاملات فیزیکی و اجتماعی مستقیم را تقویت میبازی :تفاوت کلیدی

ارائه میسازی پیچیده، بازخورد آنی و شخصیدیجیتال امکاناتی مانند شبیه )روشنیان و    دهند سازی سطح دشواری را 

 .(ensani، سایت 14۰2سامیر، 

انجامژوهشپ  روشنیان،    شده های  و  سامیر،  14۰2)سامیر  و  روشنیان  می،  (14۰2،  بازی نشان  نوع  دو  هر  ترکیب  دهد 

 .های صرفاً سنتی دارد)دیجیتال و غیردیجیتال( در آموزش ریاضی نتایج بهتری نسبت به روش

 

 طرح پژوهش

 .باشدمون میآزپس –آزمون تجربی با طرح پیشین مطالعه از نوع نیمه: انوع مطالعه

ایمنی سلامت و  های برق صنعتی،  رشته  مقطع کاردانی  جامعه آماری پژوهش را دانشجویان ترم اول و دوم:  جامعه آماری

 .دهندسال تشکیل می 35تا  18در بازه سنی   ،14۰3فناوری اطلاعات در سال تحصیلی و  محیط زیست صنایع، 

، آزمون استدلال  (EQ-i) آن-شامل پرسشنامه هوش هیجانی بارابزار اصلی مورد استفاده در این مطالعه،  ش:  ابزار پژوه

 منطقی ریون و مقیاس سنجش تعاملات اجتماعی میلر استفاده شد. 

 

 پروتکل مداخله 

منظور بررسی به  های متفاوتی از محتوا و روشدر این پژوهش، مداخله آموزشی در دو گروه آزمایش و کنترل با ترکیب

 :دهدجزئیات مربوط به هر گروه را نشان می  2اجرا گردید. جدول  ،اثربخشی رویکردهای نوین یادگیری تعاملی

 

 مداخله آموزشی  جزئیات پروتکل  - 2جدول  

 (n=50) گروه كنترل (n=50) گروه آزمایش مؤلفه

 آموزش سنتی در بازه زمانی مشابه ایدقیقه 120هفته، هر هفته یک جلسه  12 مدت زمان مداخله 

 محتوای آموزشی 
آفرینی آموزشی و طراحی  های نقشتركیبی از بازی

 های مبتنی بر مفاهیم درسی بازی

های مرسوم شامل سخنرانی و روش

 های مبتنی بر كتاب درسی تمرین 

 

 

 :شیوه اجرای جلسات )در گروه آزمایش(

 .شدهر جلسه با یک مرور کوتاه از مفاهیم جلسه پیشین آغاز  •

بازیهای نقشفعالیت • برنامهآفرینی و طراحی  اساس موضوعات درسی  بر  تعلیمی  صورت ریزی شده و بههای 

 .گردیدگروهی اجرا 

 .دادو بازخوردهای اصلاحی ارائه  کردگر در فرایند آموزش ایفای نقش  عنوان تسهیل به مدرس •

 .بودبندی نکات کلیدی پایان هر جلسه شامل بحث و تبادل نظر در مورد تجربیات یادگیری و جمع •
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  گیریبحث و نتیجه
 :های آموزشی زمانی مؤثرتر هستند کهبازی

 اهداف آموزشی مشخص و مرتبط با محتوا داشته باشند،  •

 ها و مسائل جذاب و معنادار ارائه کنند،چالش •

 انگیزه و مشارکت فعال یادگیرندگان را افزایش دهند،  •

 محیطی امن برای تجربه و آزمون فراهم کنند،  •

 تعاملات اجتماعی و همکاری را تقویت کنند،  •

 .های دیگر آموزشی به کار روندو در کنار روش •

می باعث  عوامل  بازیاین  آموزشیشوند  سریع   ، های  را  عمیقیادگیری  کنندتر،  تسهیل  پایدارتر  و  )سایت    تر 

mrgamification ؛ سایتabzarclass سایت ؛dayamooz). 

عمل    یآموزش  ی ها  ی استراتژ   یدر جهت نوآور  یگام اساس  کیبه عنوان    یبر باز  یمبتن  یریادگیدر مورد    حاضر  قیتحق

 ش یجوان افزا  رندگانیادگی را در    یو عاطف  یما نه تنها رشد شناخت  ،یآموزش  یهانه یدر زم  ینقش باز  یابیکند. با ارز  یم

  ی ات یح  یاجتماع   یها و مهارت  یریپذانعطاف  ت،یپرورش خلاق  یبرا  ی اتیح  زوریالکات  کیرا به عنوان    یبلکه باز  ، دادیم

 . میریپذیم  ندهیآ یهاچالش یبرا

 :ها عبارتند ازترین آنکنند که مهمهای اجتماعی ایفا میهای متعددی در تقویت مهارتهای آموزشی نقشبازی

کنند که یادگیرندگان به صورت گروهی و تعاملی با  ها فضایی فراهم میبازی:  ایجاد محیط تعاملی و مشارکتی •

می همکاری  مهارتیکدیگر  تقویت  باعث  همکاری  این  مسئولیت کنند،  تیمی،  کار  مؤثر  های  تعامل  و  پذیری 

 .(farhangian، سایت yjc، سایت  14۰3)اسماعیلی و همکاران  شودمی

های کلامی  های زیادی برای تمرین مهارت آموزان فرصتها، کودکان و دانشدر بازی  :های ارتباطیتقویت مهارت  •

و غیرکلامی دارند، مانند بیان احساسات، گوش دادن فعال و انتقال اطلاعات که به بهبود روابط اجتماعی کمک  

 .(nikatoys ،Aragonez, 2021)سایت  کند می

مهارت  • تعارضتوسعه  مدیریت  و  مسئله  حل  میبازی  : های  فراهم  را  شرایطی  چالشها  با  افراد  که  و  کنند  ها 

راهتعارض و  شده  مواجه  اجتماعی  آنحلهای  برای  متنوعی  تجربههای  این  بیابند،  مهارتها  مذاکره،  ها  های 

 (.farhangian ،Aragonez, 2021)سایت   کندهمدلی و درک نیازهای دیگران را تقویت می

آموزند چگونه در قالب تیم همکاری های گروهی به یادگیرندگان میبازی  :ها آموزش همکاری و تقسیم نقش  •

ای ها در زندگی اجتماعی و حرفه های مختلف را بپذیرند که این مهارتکنند، وظایف را تقسیم کنند و نقش

 . (farhangian)سایت  اندبسیار حیاتی



اجتماعی و روانشناسی یافته های نوین درعلوم انسانی، علوم    فصلنامه     59-72صفحات  -2دوره  -1شماره    

Journal of New Findings in Social Sciences, Educational Sciences and Psychology 
ISSN 3060-611X 

69 
 

انطباق  • توانایی  به نفس و  اعتماد  افراد کمک میبازی:  افزایش  به  از  ها  ترس  امن و بدون  تا در محیطی  کنند 

مهارت موقعیتشکست،  با  انطباق  توانایی  و  کنند  تمرین  را  اجتماعی  بیاموزند های  را  اجتماعی  مختلف    های 

 .(yjc، سایت   nikatoys)سایت 

با ایجاد فرصتبازی   :تقویت همدلی و همافزایی • های دیگران، مهارت  هایی برای درک احساسات و دیدگاهها 

 .( nikatoys)سایت  دهندهمدلی و همکاری هماهنگ را در یادگیرندگان پرورش می

شوند و  ها، افراد با قوانین گروهی و اجتماعی آشنا میدر بازی  : تسهیل یادگیری قوانین و هنجارهای اجتماعی •

 . (Aragonez, 2021 ) گیرند چگونه رفتارهای خود را با محیط اجتماعی هماهنگ کنندیاد می

های اجتماعی کلیدی مانند  برانگیز و حمایتی، مهارتهای آموزشی با فراهم کردن فضای تعاملی، چالشدر مجموع، بازی

کنند و این امر به بهبود کیفیت تعاملات  ارتباط مؤثر، همکاری، حل تعارض، همدلی و انطباق را در یادگیرندگان تقویت می

، سایت  Aragonez, 2021،  14۰3)اسماعیلی و همکاران    شوداجتماعی و موفقیت در زندگی فردی و جمعی منجر می

farhangian سایت ،yjc). 

 

نتایج  شهرقدس حاکی از اینست که،  واحد  خانه کارگر  علمی کاربردی  بررسی بر روی دانشجویان مرکز  در این پژوهش،  

 ، هوش هیجانی(η² = 0.32) در نمرات رشد شناختی (p < 0.05) نشاندهنده بهبود معنادار (ANCOVA) تحلیل کوواریانس

(η² = 0.28) و تعاملات اجتماعی (η² = 0.41) در تقویت را  های آموزشی  نقش سازنده بازی  ها گروه آزمایش بود. این یافته

 .کندمی  بیانهای چندبُعدی یادگیرندگان مهارت

 

 

 گیری نتیجه

در فرآیندهای آموزشی تأکید   گیری از رویکرد یادگیری مبتنی بر بازیهای این پژوهش بر ضرورت و کارآمدی بهرهیافته

  7۰محور و  های بازیدرصد فعالیت  3۰با آموزش سنتی در نسبت تقریبی   GBL آمده، ترکیبدستدارد. بر اساس نتایج به

های شناختی، هوش  درصد آموزش کلاسیک، مدلی متعادل و مؤثر برای ارتقاء سطوح مختلف یادگیری، از جمله توانایی

 .دهدهای اجتماعی در دانشجویان ارائه میهیجانی و مهارت

های فرهنگی، اجتماعی و ارزشی شناختی و با در نظر گرفتن ویژگیهای آموزشی با رویکرد بومهمچنین، طراحی بازی

های  کند. این یافته با گزارش نظام آموزشی ایران، نقش کلیدی در افزایش پذیرش و اثربخشی این شیوه آموزشی ایفا می

که به نقش بازی در افزایش انگیزش درونی    (Dayamooz)سایت    راستا استهم   Acer for Educationمنتشرشده از سوی  

 .های واقعی زندگی اشاره داردهای مرتبط با موقعیتیادگیرندگان و تقویت مهارت

شناختی  -افزایش چشمگیر همکاری و تعاملات گروهی در گروه آزمایش نیز مؤیدی بر اعتبار نظریه یادگیری اجتماعی

 .بندورا است، که بر یادگیری از طریق مشاهده، تعامل و تجربه تأکید دارد

یافته وجود  با محدودیتبا  حاضر  پژوهش  توجه،  قابل  مهمهای  که  بود  نیز همراه  بر  هایی  کامل  کنترل  عدم  آن،  ترین 

تواند  های دیجیتال پیش از آغاز مداخله بود. این عامل میکنندگان با بازیمتغیرهای فردی همچون سابقه مواجهه شرکت

 .تأثیرگذار باشد GBL در میزان اثرپذیری افراد از روش
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پارادایمکارگیری راهبردهای بازیدر مجموع، این پژوهش با کاوشی عمیق در به های آموزشی سنتی و محور، بر تغییر 

بازی به برای توسعه تقویت نقش  ابزاری  یادگیری مادامی همهعنوان  یافتهجانبه و  تأکید دارد.  مبنای  ها میالعمر  توانند 

 .های آموزشی نوین در نظام آموزش عالی قرار گیرندها و برنامهطراحی سیاست 

 

 هامحدودیت

رو بوده است که باید در تفسیر نتایج مورد توجه قرار گیرد. نخست، سوگیری احتمالی بهپژوهش حاضر با چند محدودیت رو

ها و عدم امکان انتخاب تصادفی کامل، ممکن است  گیری به دلیل محدودیت دسترسی به برخی دانشگاهدر فرآیند نمونه

پذیری نتایج را کاهش داده باشد. دوم، ماهیت مقطعی مطالعه، امکان بررسی پایداری و تداوم اثرات مداخله را محدود تعمیم

 .ضرورت دارد GBL رو، انجام مطالعات طولی جهت سنجش تأثیرات بلندمدت رویکردسازد. از اینمی

 

 پیشنهادها

های درسی ارائه گذاران آموزشی و طراحان برنامهبا توجه به نتایج این پژوهش، پیشنهادهای زیر برای پژوهشگران، سیاست

 :شودمی

های  ویژه در حوزه توسعه مهارت در دروس نظری دانشگاهی، به   (GBL) ادغام رویکرد یادگیری مبتنی بر بازی •

 نرم همچون تفکر انتقادی، کار گروهی و مدیریت هیجانات؛ 

منظور  ای هر رشته تخصصی، بههای آموزشی اختصاصی با توجه به نیازهای آموزشی و حرفهطراحی و توسعه بازی •

 افزایش اثربخشی و کاربردپذیری محتوا؛ 

بر عملکرد تحصیلی، ماندگاری یادگیری و رشد   GBL انجام مطالعات طولی و پیگیرانه برای بررسی آثار بلندمدت •

 فردی دانشجویان؛

های آموزشی در چارچوب اسناد بالادستی، از جمله توانمندسازی اعضای هیأت علمی در طراحی و اجرای بازی •

 .یادگیری- های یاددهیسند تحول بنیادین آموزش، به منظور تحقق تحول در شیوه 
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