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 چکیده 

ی ابتدایی انجام شده است.    با توجه به  محور بر یادگیری مفاهیم ادبی در دورهپژوهش حاضر با هدف بررسی تأثیر آموزش بازی

آموزان دبستانی و کاهش انگیزه و اشتیاق آنان نسبت به این درس، نیاز های فراوان در آموزش مفاهیم انتزاعی ادبیات به دانشچالش

آموزمحور، محور به عنوان یکی از رویکردهای فعال و دانششود.    آموزش بازیبه رویکردهای نوین آموزشی بیش از پیش احساس می

تواند بستری جذاب و مؤثر برای محوری، میها همچون چالش، رقابت، بازخورد فوری و داستان گیری از عناصر انگیزشی بازیبا بهره

مند و تحلیل محتوای کیفی انجام شده و مقالات،  ورد.    این پژوهش به روش مرور نظامیادگیری عمیق و پایدار مفاهیم ادبی فراهم آ

اند.     مورد بررسی قرار گرفته(  2۰2۶تا    2۰11)  1۴۰۵تا    1۳۹۰ی زمانی  های پژوهشی مرتبط با موضوع در بازهها و گزارش نامهپایان

یادگیری مفاهیم ادبی در دورهدهد که آموزش بازیها نشان مییافته ابتدایی دارد و منجر به  محور تأثیر مثبت و معناداری بر  ی 

ی واژگان(،  های ادبی ساده و افزایش دایرهافزایش درک مفاهیم ادبی )مانند تشخیص انواع شعر، شناخت عناصر داستان، درک آرایه 

های فراشناختی  های زبانی )خواندن، نوشتن و گفتن(، افزایش انگیزه و نگرش مثبت نسبت به ادبیات، و بهبود مهارتتقویت مهارت

های داستانی و  آفرینی، بازیهای نقشهای آموزشی در این حوزه شامل بازیشود.    مؤثرترین انواع بازی آموزان میو اجتماعی دانش

دهد که نقش معلم در طراحی،  ها نشان میای هستند.    همچنین، یافتههای کارتی و تختههای زبانی و واژگانی، و بازییروایی، باز

ها با اهداف آموزشی و محتوای درسی، از عوامل کلیدی در موفقیت این رویکرد  هدایت و تسهیل فرآیند بازی، و نیز همسوسازی بازی 

های  افزاری، نیاز به آموزش معلمان، و نگرانیهای زمانی، کمبود منابع مالی و سختهایی همچون محدودیتاست.    با این حال، چالش
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های هدفمند و مبتنی بر  ها، طراحی بازیشوند.    بر اساس یافتهوالدین و مدیران مدارس، از موانع اجرایی این روش محسوب می

دانش سن  با  متناسب  و  غنی  ادبی  محتوای  با  بازی  تلفیق  یادگیری،  از  اصول  سازنده،  و  فوری  بازخوردهای  از  استفاده  و  آموزان، 

های  ی بستهمحور در کلاس ادبیات است.    در نهایت، پژوهشگران بر ضرورت توسعه سازی آموزش بازیراهکارهای مؤثر در پیاده

های تجربی بیشتر در این حوزه تأکید  محور استاندارد، توانمندسازی معلمان در استفاده از این روش، و انجام پژوهشآموزشی بازی

 دارند.    

های زبانی، ادبیات  های آموزشی، انگیزش تحصیلی، مهارتی ابتدایی، بازیمحور، یادگیری مفاهیم ادبی، دورهکلیدواژگان: آموزش بازی

 کودکان و نوجوانان 

 مقدمه  .    ۱ 

های آموزشی جهان داشته نمای فرهنگ، اندیشه و احساسات یک ملت، همواره جایگاهی والا در نظامی تمامادبیات، به عنوان آیینه 

ی ابتدایی، آموزش ادبیات نه تنها به عنوان درسی مستقل، بلکه به عنوان بستری برای پرورش ذوق، خلاقیت، تفکر است.    در دوره

مهارت و  دانشنقادانه  زبانی  میهای  محسوب  داستان، آموزان  عناصر  شعر،  انواع  مانند  ادبی  مفاهیم  با  کودکان  آشنایی  شود.    

ی واژگان  تر متون، تقویت توانایی بیان و نوشتار، و گسترش دایرهساز درک عمیقهای ادبی ساده، زمینهپردازی، لحن و آرایه شخصیت 

های ارتباطی فرد در  وزش ادبیات در دوران کودکی، سنگ بنای هویت فرهنگی و مهارتگردد.    به عبارت دیگر، آمو تخیل آنان می

 (.    1۳۹۶؛ حسینی، 2۰1۸های بعدی زندگی است )نادر و همکاران، سال

های متعددی مواجه ی ابتدایی با چالشدهد که آموزش ادبیات در دورههای پژوهشی نشان میهای میدانی و یافتهبا این حال، واقعیت

کردن و تکرار محور آموزش که اغلب بر حفظهای سنتی و معلماست.    ماهیت انتزاعی و غیرملموس بسیاری از مفاهیم ادبی، روش

آموزان، و همچنین کمبود انگیزه و اشتیاق فراگیران  ی دانشمتمرکز است، فقدان ارتباط معنادار بین محتوای ادبی و زندگی روزمره

؛ کمپ  1۳۹۸اند )شریفی و همکاران،  نسبت به این درس، از جمله موانعی هستند که اثربخشی آموزش ادبیات را تحت تأثیر قرار داده 

کننده  آموزان دبستانی، درس ادبیات فارسی را خشک، خسته ها نشان داده است که بسیاری از دانشپژوهش(.    2۰21دونالد، و مک

سازد، بلکه ممکن است تأثیرات بلندمدتی  دانند و این نگرش منفی، نه تنها یادگیری مفاهیم ادبی را دشوار میو دور از درک خود می

 (.    1۳۹۷رغبتی آنان نسبت به مطالعه و متون ادبی در بزرگسالی داشته باشد )میرزایی، بر بی

سازی فرآیند یادگیری، مفاهیم انتزاعی  گیری از رویکردهای نوین آموزشی که بتوانند ضمن جذاب در چنین شرایطی، ضرورت بهره 

شود.    یکی از این رویکردها  آموزان منتقل کنند، بیش از پیش آشکار میبخش به دانشدرک و لذتادبی را به شکلی ملموس، قابل

سازی آموزش«  وارهمحور« یا »بازیی آموزش به خود جلب کرده است، »آموزش بازیای را در حوزه های اخیر توجه گستردهکه در سال

های  شود که در آن از عناصر و مکانیسمآموزمحور تعریف میمحور به عنوان یک راهبرد آموزشی فعال و دانشنام دارد.    آموزش بازی

ای، برای ایجاد انگیزه، تسهیل یادگیری و  حوری، پاداش، بازخورد فوری و پیشرفت پلهمها مانند چالش، رقابت، همکاری، داستانبازی

 (.    2۰1۹؛ کریستنسن و همکاران، 2۰1۵شود )کاپلان و همکاران، ارتقای درک مفاهیم درسی استفاده می

،  (1۹۷۸گرایی دارد.    بر اساس دیدگاه ویگوتسکی )های یادگیری شناختی و سازندهمحور ریشه در نظریه مبانی نظری آموزش بازی

می رخ  بازی  بستر  در  و  اجتماعی  تعامل  طریق  از  منطقهیادگیری  بازی،  و  رشددهد  تقریبی   Zone of Proximal) ی 
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Development) ی مستقیم و  بر اهمیت تجربه(  1۹۸۴ی یادگیری تجربی کولب )دهد.    همچنین، نظریهکودک را گسترش می

آل برای یادگیری از طریق تجربه و خطا فراهم های آموزشی، بستری ایدهگری یادگیرنده در فرآیند یادگیری تأکید دارد و بازیکنش

نظریهمی دیگر،  سوی  از  خودتعیین آورند.     می (Deci and Ryan, 2000) گریی  بازینشان  که  نیازهای  دهد  ارضای  با  ها 

 دهند.    ی درونی یادگیرندگان را افزایش میروانشناختی بنیادین انسان یعنی خودمختاری، شایستگی و ارتباط با دیگران، انگیزه

بازیدر حوزه  کاربرد رویکرد  ادبیات،  بازیمحور میی آموزش  برای نمونه،  باشد.     آفرینی  های نقشتواند بسیار متنوع و خلاقانه 

های  ی چشم آنان به روایت بنگرند.    بازیهای داستانی را بهتر درک کنند و از دریچهآموزان کمک کنند تا شخصیتتوانند به دانشمی

کنند.     نویسی آنان را تقویت میهای نوشتاری و داستانآموزان در خلق و پردازش داستان، مهارتداستانی و روایی، با درگیر کردن دانش

توانند مفاهیم  ای میهای کارتی و تختهدهند و بازیی واژگان و درک معانی کلمات را گسترش میهای زبانی و واژگانی، دایرهبازی

زاده،  ؛ حسینی 2۰2۰کننده آموزش دهند )وارن و همکاران،  ای سرگرمهای ساده را به شیوهیه و آرایه ادبی همچون وزن شعر، قاف

1۴۰۰    .) 

اند.     های مختلف آموزشی پرداخته محور بر یادگیری در حوزه های اخیر به بررسی تأثیر آموزش بازیهای متعددی در سالپژوهش

محور تأثیر مثبتی بر یادگیری مفاهیم ریاضی دارد،  نشان داد که آموزش بازی(  2۰1۹های فرانسیس و همکاران )برای نمونه، پژوهش

های دیجیتال بر  به تأثیر بازی( 2۰22تأثیر آن را بر یادگیری زبان دوم تأیید کردند، و مارتین و همکاران )( 2۰21دورن و همکاران )

محور بر یادگیری مفاهیم  هایی که به طور خاص به تأثیر آموزش بازی آموزان پرداختند.    با این حال، تعداد پژوهشخلاقیت دانش

های موجود بر تأثیر  ی ابتدایی پرداخته باشند، به ویژه در بستر آموزشی ایران، به نسبت محدود است و بیشتر پژوهشادبی در دوره

 (.    1۴۰1؛ کمالی و همکاران، 1۳۹۹پور، اند )علیادبیات کهن بر آموزش مفاهیم اخلاقی و تربیتی متمرکز بوده

سازد.     محور بر یادگیری مفاهیم ادبی را آشکار میی تأثیر آموزش بازیتر در حوزه این شکاف پژوهشی، ضرورت انجام تحقیقات جامع

های مؤثر، تعیین عوامل میانجی  های آموزشی بر یادگیری ادبیات، شناسایی انواع بازیتر از سازوکارهای تأثیرگذاری بازیدرک عمیق

گذاران آموزشی در تواند به طراحان آموزشی، معلمان و سیاستسازی این رویکرد، میها و موانع پیادهگر، و شناسایی چالشو تعدیل

ی ابتدایی کمک شایانی کند.    در این راستا، پژوهش حاضر با هدف بررسی تأثیر آموزش  سازی فرآیند آموزش ادبیات در دورهبهینه 

ی تصویری جامع از مند انجام شده است تا ضمن ارائه ی ابتدایی و با رویکرد مرور نظامدر دورهمحور بر یادگیری مفاهیم ادبی  بازی

 های پژوهشی و مسیرهای آینده را نیز ترسیم نماید.    وضعیت موجود، شکاف

 شناسی پژوهش روش .    ۲

 نوع پژوهش و رویکرد  .    ۲-۱ 

است.    این روش به دلیل ساختارمند  با رویکرد تحلیل محتوای کیفی (Systematic Review) مند پژوهش حاضر از نوع مرور نظام

آورد و  های پیشین را فراهم میهای پژوهشمند یافتهبودن، شفافیت و قابلیت تکرارپذیری، امکان شناسایی، ارزیابی و ترکیب نظام

؛ ولر و  2۰21ی مورد مطالعه ارائه دهد )کچنهام و چالمرز،  اعتماد از وضعیت دانش موجود در حوزه تواند تصویری جامع و قابلمی

محور ی آموزش بازیشده در حوزههای انجاممند به دلیل گستردگی و پراکندگی پژوهشانتخاب رویکرد مرور نظام(.     2۰22همکاران،  

 ها، صورت گرفته است.    و نیاز به تجمیع و تحلیل منسجم یافته
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 استراتژی جستجو  .    ۲-۲

ی  های دادهالمللی انجام شده است.    پایگاهی معتبر علمی داخلی و بینهای دادهمند منابع مرتبط با استفاده از پایگاهجستجوی نظام

های  بوده و پایگاه PubMed و Scopus  ،Web of Science  ،Google Scholar  ،ERIC  ،ScienceDirect المللی شاملبین

هستند.     (SID) داخلی شامل نورمگز، مگیران، علم نت، پایگاه نشریات علمی دانشگاه آزاد و پایگاه اطلاعات علمی جهاد دانشگاهی

میلادی(    2۰2۶تا    2۰11خورشیدی )معادل    1۴۰۵تا    1۳۹۰های  های منتشر شده بین سالی زمانی جستجو، مقالات و پژوهشبازه

 ی زمانی پانزده ساله مورد بررسی قرار گیرد.    گیرد تا تحولات و روندهای پژوهشی در یک بازهرا در بر می

محور«، های فارسی عبارتند از: »آموزش بازی اند.    کلیدواژههای اصلی جستجو به دو زبان فارسی و انگلیسی تدوین شدهکلیدواژه

ی ابتدایی« و »ادبیات کودکان«.     سازی«، »یادگیری ادبیات«، »مفاهیم ادبی«، »دورهگونهسازی« یا »بازیواره»بازی آموزشی«، »بازی

 :های انگلیسی نیز شامل ترکیب عبارات زیر بوده استکلیدواژه

("Game-based learning" OR "Game-based education" OR "Educational games" OR 

"Gamification")  

("Literature education" OR "Literacy learning" OR "Literary concepts" OR "Reading 

comprehension" OR "Language arts") 

("Elementary education" OR "Primary school" OR "Primary education" OR "Elementary school") 

("Children's literature" OR "Literature for children" AND "Learning" OR "Teaching") 

در   (Wildcard) و همچنین از کاراکترهای جانشین (AND  ،OR) برای افزایش حساسیت و جامعیت جستجو، از عملگرهای بولی

پایگاه  game-based learning" AND" المللی استفاده شده است.    به عنوان نمونه، جستجو با ترکیبهای بینجستجوی 

"literary concepts" AND "elementary school" شده  انجام گرفته است.    همچنین، فهرست منابع مقالات کلیدی بازیابی

اند نیز به مجموعه  بررسی شده تا مقالات مرتبط دیگری که در جستجوی اولیه شناسایی نشده (Snowballing) به صورت دستی

 اضافه گردند.    

 معیارهای ورود و خروج .    ۲-۳

 :شده، معیارهای ورود و خروج زیر اعمال شده استبرای اطمینان از کیفیت و ارتباط منابع انتخاب

 :معیارهای ورود

های  های مرتبط با ادبیات، زبان و مهارتمحور بر یادگیری در حوزه هایی که به طور مستقیم به تأثیر آموزش بازیمقالات و پژوهش

 ی ابتدایی پرداخته باشندزبانی در دوره

 های کارشناسی ارشد و دکترینامهالمللی( و پایانپژوهشی معتبر )داخلی و بین-مقالات منتشر شده در مجلات علمی

 استخراج باشندهای قابلشناسی روشن و یافتهمقالاتی که دارای روش
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 مقالاتی که به زبان فارسی یا انگلیسی منتشر شده باشند 

 مقالات دارای متن کامل در دسترس

 :معیارهای خروج

 های آموزشی پرداخته و به یادگیری مفاهیم ادبی نپرداخته باشند های فنی و طراحی بازیمقالاتی که صرفاً به جنبه

 های غیرمرتبط با ادبیات )مانند ریاضی، علوم و .   .   .   ( انجام شده باشند مقالاتی که در حوزه

 دسترس باشندمقالاتی که فاقد متن کامل یا دارای متن کامل غیرقابل

 چاپ فاقد داوری نهایی های پیشمقالات تکراری یا نسخه

 تجربی در آنها انجام نشده باشد ی تجربی یا نیمههای یادگیری پرداخته و مطالعهمقالاتی که صرفاً به مرور نظریه

 فرآیند غربالگری و انتخاب مقالات  .    ۲-۴ 

 :فرآیند انتخاب مقالات در چهار مرحله انجام شده است

المللی  ی داخلی و بینهای دادهمقاله و سند پژوهشی از طریق جستجوی پایگاه  ۴۸۶ی اول شناسایی: در این مرحله، مجموعاً مرحله 

به مجموعه اضافه شدند که  (Snowballing) سند دیگر از طریق بررسی دستی فهرست منابع  ۳۸شناسایی شدند.    همچنین  

 سند رساند.     ۵2۴مجموع را به 

 سند باقی ماندند.     ۴12سند تکراری )که در چند پایگاه داده مشترک بودند(،  112ی دوم حذف موارد تکراری: پس از حذف مرحله 

ی اسناد توسط پژوهشگر و یک داور  ی همهی سوم غربالگری اولیه بر اساس عنوان و چکیده: در این مرحله، عنوان و چکیدهمرحله 

دیگر به صورت مستقل بررسی شد.    معیارهای ورود و خروج بر اساس عنوان و چکیده اعمال شد و مقالات غیرمرتبط حذف گردیدند.     

 سند برای ارزیابی کامل انتخاب شدند.     1۳۹سند حذف و   2۷۳در این مرحله 

ی توافق بسیار خوب است )لندیس و کخ،  دهندهمحاسبه شد که نشان  ۰/۸2برابر با   (Cohen's Kappa) میزان توافق بین دو داور

1۹۷۷)    . 

سند به دقت مطالعه و بر اساس معیارهای ورود و   1۳۹ی چهارم ارزیابی کامل بر اساس متن کامل: در این مرحله، متن کامل مرحله 

  ۵نامه،  پایان  2۴پژوهشی،  -ی علمیمقاله ۵2سند شامل    ۸۷سند به عنوان منابع نهایی برای تحلیل انتخاب شدند.    این    ۸۷خروج،  

 ی همایشی معتبر است.    مقاله ۶گزارش پژوهشی و 

 ها تحلیل داده .    ۲-۵
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انجام شده است.    تحلیل  (Thematic Analysis) پس از انتخاب مقالات نهایی، تحلیل محتوای کیفی با رویکرد تحلیل مضمون

شود )براون و  های کیفی تعریف میمند برای شناسایی، تحلیل و گزارش الگوها )مضامین( درون دادهمضمون به عنوان روشی نظام

 :فرآیند تحلیل در شش مرحله انجام شده است(.     2۰۰۶کلارک، 

های اولیه را ثبت  سند را چندین بار مطالعه کرده و یادداشت ۸۷ها: در این مرحله، پژوهشگر متن کامل  ی اول آشنایی با دادهمرحله 

 ها آشنا شود.    نموده تا با عمق و غنای داده

از متن مقالات که به موضوع پژوهش مرتبط بودند، شناسایی و  مرحله  اولیه: در این مرحله، قطعات معنادار  ی دوم تولید کدهای 

های  کدگذاری شدند.    کدها در این مرحله شامل مفاهیمی مانند »افزایش انگیزه«، »تقویت درک مفاهیم«، »نقش معلم«، »چالش

 انجام شده است.     MAXQDA افزارهای مؤثر« بودند.    کدگذاری با استفاده از نرماجرایی« و »انواع بازی 

استخراج مرحله  این مرحله، کدهای  اساس شباهتی سوم جستجوی مضامین: در  بر  های مفهومی در کنار هم قرار گرفته و  شده 

مضامین اولیه شکل گرفتند.    برای نمونه، کدهای »افزایش انگیزه«، »ایجاد علاقه«، »نگرش مثبت« و »اشتیاق به یادگیری« در 

 بندی شدند.    مضمون »انگیزش و نگرش« دسته

ی چهارم مرور مضامین: مضامین اولیه بازبینی و اصلاح شدند و برخی از مضامین با یکدیگر ادغام یا تفکیک شدند.    در این  مرحله 

 مضمون فرعی شناسایی شدند.     1۴مرحله، پنج مضمون اصلی و 

گذاری نهایی صورت گرفت.     گذاری مضامین: هر یک از مضامین اصلی و فرعی به دقت تعریف شده و نامی پنجم تعریف و ناممرحله 

نقش  (  ۴های زبانی، )تأثیر بر مهارت(  ۳تأثیر بر انگیزه و نگرش، )(  2تأثیر بر یادگیری مفاهیم ادبی، )(  1مضامین اصلی عبارتند از: )

 ها و موانع اجرایی.    چالش( ۵معلم و عوامل آموزشی، )

 شده تدوین گردید.    ها در قالب یک گزارش جامع و منسجم بر اساس مضامین شناساییی ششم نگارش گزارش: در نهایت، یافتهمرحله 

 ارزیابی کیفیت مقالات  .    ۲-۶

های استاندارد ارزیابی کیفیت متناسب با نوع مطالعه استفاده شده  لیست برای ارزیابی کیفیت مقالات و مطالعات واردشده، از چک

و برای مطالعات توصیفی و مروری (  2۰1۰)موآر و همکاران،   CONSORT لیستتجربی از چکاست.    برای مطالعات تجربی و نیمه 

ای  نمره  1۰بهره گرفته شده است.    امتیاز کیفیت هر مقاله در یک مقیاس  (  2۰۰۷)فون الم و همکاران،   STROBE لیستاز چک

مقاله به دلیل کیفیت    ۹کیفیت پایین( از تحلیل نهایی حذف گردیدند.    در مجموع،  )  ۵محاسبه شد و مقالات با امتیاز کمتر از  

 مقاله انجام شد.     ۷۸شده حذف شدند و تحلیل نهایی بر روی ی انتخابمقاله ۸۷ی پایین از مجموعه

 های پژوهش محدودیت .    ۲-۷

 :هایی مواجه بوده است که عبارتند ازپژوهش حاضر با محدودیت

پوشی از برخی  که ممکن است باعث چشم (Paywall) های پرداختهای پشت درگاهنامهدسترسی محدود به برخی مقالات و پایان

 های ارزشمند شده باشد پژوهش
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 ها های ارزشمند در سایر زبانپوشی از پژوهشغالب بودن مقالات به زبان انگلیسی و فارسی و احتمال چشم

 ها را با چالش مواجه ساخته است شده که مقایسه و ترکیب یافتههای بررسیشناسی و کیفیت متفاوت پژوهشتنوع روش 

 سازد ها را محدود میپذیری یافته محور و ادبیات که تعمیمی آموزش بازیهای تجربی با گروه کنترل در حوزه کمبود پژوهش

 ها را به سرعت منسوخ سازدهای آموزشی که ممکن است برخی از یافتههای بازیتغییر سریع فناوری

 های پژوهش یافته .   ۳

از مرور نظامدر این بخش، یافته پایان- مقاله علمی  ۷۸مند  های حاصل  ی تأثیر آموزش  نامه و گزارش پژوهشی در حوزه پژوهشی، 

ها بر اساس پنج مضمون اصلی مستخرج از تحلیل محتوای  شود.   یافتهی ابتدایی ارائه میمحور بر یادگیری مفاهیم ادبی در دورهبازی

 اند.   کیفی، سازماندهی شده

 محور بر یادگیری مفاهیم ادبی تأثیر آموزش بازی .   ۳-۱

محور تأثیر مثبت و معناداری بر یادگیری مفاهیم ادبی  دهد که آموزش بازیشده به طور قاطع نشان میهای بررسیهای پژوهشیافته

 :های مختلف مفاهیم ادبی قابل مشاهده استی ابتدایی دارد.   این تأثیر در حوزهدر دوره

آموزان از مفاهیم ادبی پایه مانند  های آموزشی، درک دانشها نشان داده است که استفاده از بازی درک مفاهیم ادبی پایه: پژوهش

دهد  انواع شعر )نظم و نثر(، عناصر داستان )شخصیت، مکان، زمان، رویداد(، پیام داستان و لحن را به طور چشمگیری افزایش می

آموزانی که مفاهیم ادبی را از طریق  برای نمونه، در یک پژوهش تجربی، دانش(.    2۰21؛ وانگ و همکاران،  1۳۹۹)کریمی و همکاران،  

توانستند های آنان داشتند و میهای داستانی و انگیزهسازی آموخته بودند، درک بهتری از شخصیت آفرینی و داستانهای نقشبازی

های کارتی که برای آموزش وزن شعر و قافیه  همچنین، بازی(.    1۴۰۰زاده، پیام داستان را با دقت بیشتری استخراج کنند )حسینی 

 درصد افزایش دهند.    ۴۰آموزان از مفاهیم عروضی ساده را تا اند درک دانشاند، توانسته طراحی شده

ی واژگان و بهبود درک معانی کلمات و  محور، افزایش دایرهی واژگان و درک معانی: یکی از تأثیرات بارز آموزش بازی افزایش دایره

ی کلمات در بافت  های زبانی و واژگانی، با ارائهبازی(.    2۰2۰؛ گرین و همکاران،  1۳۹۸عبارات ادبی است )محمدی و همکاران،  

تر و پایدارتر یاد بگیرند.   در یکی از مطالعات،  کنند تا معانی کلمات را به صورت عمیق آموزان کمک میداستانی و معنادار، به دانش

درصد    ۳۵آموزان را در مقایسه با گروه کنترل،  ی واژگان دانشیابی در کلاس ادبیات، دایرهسازی و معنیهای کلمهاستفاده از بازی

 .   (1۴۰1افزایش داده است )نوروزی، 

توانند مفاهیم انتزاعی مانند تشبیه، استعاره،  های آموزشی میدهد که بازیها نشان میهای ادبی ساده: یافتهتشخیص و کاربرد آرایه 

های تطبیقی  درک آموزش دهند.   بازیآموزان دبستانی دشوار است، به صورت ملموس و قابلکنایه و تضاد را که درک آنها برای دانش

های بین اشیاء و مفاهیم را پیدا کنند، به درک بهتر تشبیه و استعاره ها و تفاوتآموزان باید شباهتای که در آنها دانشو مقایسه

های تصویری و  آموزانی که با استفاده از بازیدر یک پژوهش، دانش(.    2۰22؛ سانچز و همکاران،  1۳۹۹پور،  کنند )علیکمک می
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درصد بیشتر از گروه کنترل   ۵۰ها را به طور میانگین های ادبی آشنا شده بودند، توانایی تشخیص و توضیح این آرایهنمایشی با آرایه 

 داشتند.   

ها،  آموزان در بازآفرینی و تفسیر داستان های داستانی و روایی، با درگیر کردن دانشافزایش درک مطلب و تفسیر متون ادبی: بازی

ها،  در این بازی (.    1۴۰1؛ کمالی و همکاران،  2۰2۰کنند )وارن و همکاران،  توانایی درک مطلب و تفسیر متون ادبی را تقویت می 

های جدید، به درک  بندی و یا خلق دیالوگی داستان، تغییر پایانبینی ادامههای داستانی، پیشآموزان با ایفای نقش شخصیتدانش

آفرینی شرکت کرده  های نقشآموزانی که پس از خواندن داستان در بازییابند.   در یک مطالعه، دانشتری از متن دست میعمیق

گویی به سؤالات بسنده کرده بودند  بودند، نمرات درک مطلب آنان به طور معناداری بالاتر از گروهی بود که صرفاً به خواندن و پاسخ

 .   (1۴۰۰)مرادی، 

 تأثیر بر انگیزه و نگرش نسبت به ادبیات .   ۳-۲

آموزان نسبت به ادبیات و  محور بر انگیزه و نگرش دانشتوجه آموزش بازیها، تأثیر قابلشده از یافتهدومین مضمون اصلی استخراج 

 :های زیر قابل مشاهده استدرس فارسی است.   این تأثیر در جنبه 

انگیزه پژوهشافزایش  درونی:  میی  نشان  بازیها  که  دانشدهد  بنیادین  روانشناختی  نیازهای  ارضای  با  آموزشی  آموزان های 

؛ 1۳۹۸دهند )زارع و همکاران،  ی درونی آنان را برای یادگیری ادبیات افزایش می)خودمختاری، شایستگی و ارتباط با دیگران(، انگیزه

ای، حس شایستگی و  های نمادین و پیشرفت پلههای متناسب، بازخورد فوری، پاداشعناصری مانند چالش(.    2۰2۰رایان و دسی،  

بیشتر ترغیب میآموزان تقویت میموفقیت را در دانش پژوهش کیفی، معلمان گزارش کنند و آنان را به تلاش  نمایند.   در یک 

های ادبی و  کردند، اشتیاق بیشتری برای شرکت در فعالیتهای آموزشی استفاده میآموزانی که در کلاس از بازیاند که دانشکرده

 .   (1۴۰1انجام تکالیف مرتبط داشتند )احمدی، 

اند که  های آموزشی در آموزش مفاهیم ادبی به کار گرفته شدهشده، انواع مختلفی از بازیهای بررسی های پژوهشبر اساس یافته

 :اندبرخی از آنها تأثیر بیشتری داشته 

ها را اجرا  کنند و دیالوگهای داستانی را ایفا میآموزان نقش شخصیت ها که در آن دانشآفرینی و نمایشی: این بازیهای نقشبازی

(.    2۰2۰؛ وارن و همکاران،  1۴۰۰اند )مرادی،  های آموزشی در آموزش ادبیات معرفی شدهنمایند، به عنوان مؤثرترین نوع بازیمی

کنند.   همچنین، های آنان و پیام داستان را تسهیل میها، انگیزهها با ایجاد درگیری عاطفی و شناختی عمیق، درک شخصیتاین بازی

 کنند.   آموزان را نیز تقویت میهای بیانی و اعتماد به نفس دانشها مهارتاین بازی

گویی مشارکتی  بندی، و داستانهای ناتمام، تغییر پایانی داستانها که شامل خلق داستان، ادامههای داستانی و روایی: این بازیبازی

؛ سانچز و  1۴۰1های نوشتاری و درک ساختار داستانی دارند )کمالی و همکاران،  هستند، نقش مهمی در تقویت خلاقیت، مهارت

شوند  گشایی آشنا میافکنی و گرهآموزان با عناصر داستانی مانند شخصیت، مکان، زمان، گرهها، دانشدر این بازی(.    2۰22همکاران،  

 گیرند که چگونه یک روایت منسجم و جذاب خلق کنند.   و یاد می



و آموزشی  مجله یافته های علوم تربیتی  
 

 

های قافیه  سازی و بازییابی، جملهیابی، متضادیابی، مترادفسازی، معنیهای کلمهها شامل بازیهای زبانی و واژگانی: این بازیبازی

ی واژگان، درک معانی  ها به ویژه برای افزایش دایرهاین بازی(.    2۰2۰؛ گرین و همکاران،  1۳۹۸و وزن هستند )محمدی و همکاران،  

ی کلمات در  های زبانی با ارائه ها نشان داده است که بازیکلمات و آشنایی با مفاهیم عروضی ساده )وزن و قافیه( مؤثرند.   پژوهش

 سازند.   تر و پایدارتر میبخش، یادگیری واژگان را عمیقبافت معنادار و ایجاد تکرار و تمرین لذت

توجهی بر یادگیری اند، تأثیر قابلای که برای آموزش مفاهیم ادبی طراحی شدههای کارتی و تختهای: بازیهای کارتی و تختهبازی

ها برای آموزش ها و تفاوتهای تطبیقی )تشخیص شباهتها شامل بازیاین بازی(.    2۰21؛ لی و همکاران،  1۴۰1دارند )نوروزی،  

بازی تضاد(،  و  بازیتشبیه  و  ادبی(،  اصطلاحات  و  اشعار  حفظ  )برای  حافظه  پاسخهای  با  مسیر  در  )پیشرفت  مسیر  به  های  گویی 

توانند با  های ادبی بسیار کارآمدند و میها به ویژه برای آموزش مفاهیم ادبی انتزاعی مانند آرایه های ادبی( هستند.   این بازی پرسش

 سازی شوند.   های درس پیادهکمترین نیاز به فناوری در کلاس

های  های آموزشی نیز در سالهای دیجیتال و اپلیکیشنهای آموزشی، بازیای: با توجه به گسترش فناوریهای دیجیتال و رایانهبازی

ای گیری از عناصر چندرسانه ها با بهرهاین بازی(.    2۰22؛ مارتین و همکاران،  1۳۹۸اند )زارع و همکاران،  اخیر مورد توجه قرار گرفته 

کنند.   با این حال،  ی یادگیری جذابی را فراهم میسازی، تجربه)تصویر، صدا، انیمیشن(، بازخورد فوری و تعاملی، و قابلیت شخصی

راستا با اهداف آموزشی استفاده شوند، به  های دیجیتال در صورتی که بدون نظارت معلم و همدهد که تأثیر بازیها نشان میپژوهش

های دیجیتال  نقش معلم در هدایت، تفسیر و تثبیت یادگیری در بازی(.    1۴۰1های غیردیجیتال مؤثر نیست )احمدی،  ی بازیاندازه

 همچنان حیاتی است.   

 نقش معلم و عوامل آموزشی مؤثر  .   ۳-۵

محور تأکید دارند.   عوامل آموزشی زیر به عنوان ها به طور مداوم بر نقش کلیدی معلم در موفقیت آموزش بازیهای پژوهشیافته

 :اندهای آموزشی شناسایی شدهگر در تأثیرگذاری بازیعوامل میانجی و تعدیل

هایی است که با اهداف  محور، طراحی و انتخاب بازیترین عامل در موفقیت آموزش بازی های مناسب: مهمطراحی و انتخاب بازی

هایی  بازی(.    2۰21؛ وانگ و همکاران،  1۳۹۸سو باشد )شریفی و همکاران،  آموزان همآموزشی، محتوای درسی و سطح شناختی دانش

توانند یادگیری معناداری ایجاد کنند.   معلمان باید بتوانند  ی سرگرمی دارند و فاقد اهداف آموزشی روشن هستند، نمیکه صرفاً جنبه

 ترین گزینه را انتخاب نمایند.   های موجود، مناسبهای متناسب با مفاهیم ادبی مورد نظر را طراحی کرده و یا از میان بازیبازی

دونالد،  ؛ کمپ و مک1۴۰۰زاده،  هدایت و تسهیلگری: نقش معلم در حین اجرای بازی، هدایت و تسهیل فرآیند یادگیری است )حسینی

رو( اطمینان آموزان کمآموزان )به ویژه دانشی دانشمعلم باید قوانین بازی را به روشنی توضیح دهد، از مشارکت همه(.    2۰21

ای مدیریت کند که بازی به اهداف آموزشی  های لازم را ارائه دهد، و فضای کلاس را به گونهحاصل کند، در صورت لزوم راهنمایی

آموزان جلوگیری  خود دست یابد.   همچنین، معلم باید بین رقابت و همکاری تعادل برقرار کرده و از ایجاد تنش و اضطراب در دانش

 کند.   
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آموزان است )کریمی و همکاران،  ی بازخورد فوری به دانشهای آموزشی، ارائه ی بازخورد و تثبیت یادگیری: یکی از مزایای بازیارائه 

بازی معمولاً در سطح »درست/غلط« است و برای تثبیت یادگیری، نیاز به  با این حال، بازخورد درون(.    2۰2۰؛ رایان و دسی،  1۳۹۹

 بازخورد کیفی و تفسیری معلم وجود دارد.   

ها  دانند.   پژوهشدرک میآموزان دبستانی، ادبیات را درسی خشک، دشوار و غیرقابلتغییر نگرش منفی به مثبت: بسیاری از دانش

؛  1۳۹۸تواند این نگرش منفی را به تدریج به نگرش مثبت تبدیل کند )شریفی و همکاران،  محور میدهد که آموزش بازینشان می

آموزان را از این درس بخش از یادگیری ادبیات، تصویر ذهنی دانشها با ایجاد تجربیات مثبت و لذتبازی(.    2۰21لی و همکاران،  

درصد   ۳۰آموزان نسبت به ادبیات از  محور، نگرش مثبت دانش ی آموزش بازیدهند.   در یک مطالعه، پس از اجرای برنامهتغییر می

 .   (1۴۰۰درصد افزایش یافته است )کریمی،  ۷۵به 

های کلاسی و تعامل با  آموزان در فعالیتها، افزایش مشارکت فعال دانشهای بارز پژوهشافزایش مشارکت و تعامل: یکی از یافته

فکری،  آموزان را به همهای گروهی و مشارکتی، دانشبازی(.    2۰22؛ مارتین و همکاران،  1۴۰۰زاده،  یکدیگر و با معلم است )حسینی

های  سازد، بلکه مهارتتر میتنها درک مفاهیم را عمیقکنند.   این تعاملات نهی مفاهیم ادبی تشویق میوگو و تبادل نظر دربارهگفت

محور، های بازیاند که در کلاسها گزارش دادهکننده در پژوهشنماید.   معلمان شرکتاجتماعی و ارتباطی آنان را نیز تقویت می

 .   (1۴۰1کنند )احمدی، رو و منفعل نیز تمایل بیشتری به مشارکت و ابراز نظر پیدا میآموزان کمحتی دانش

ی متون  آموزان به مطالعهتواند اشتیاق دانشمحور میها حاکی از آن است که آموزش بازیایجاد اشتیاق به مطالعه و کتابخوانی: یافته

همکاران،   و  )محمدی  دهد  افزایش  را  کتابخوانی  و  همکاران،  1۳۹۸ادبی  و  وارن  نقشبازی(.    2۰2۰؛  و  داستانی  آفرینی،  های 

کنند.   در یک پژوهش طولی،  های مختلف ترغیب میها و روایتهای جدید و کشف شخصیتآموزان را به خواندن داستاندانش

های آموزشی استفاده کرده بودند، در پایان سال تحصیلی به طور میانگین دو برابر گروه  آموزانی که در کلاس ادبیات از بازیدانش

 .   (1۴۰۰کنترل کتاب غیردرسی مطالعه کرده بودند )مرادی، 

 های زبانیتأثیر بر مهارت .   ۳-۳

آموزان های زبانی )خواندن، نوشتن، گفتن و شنیدن( دانشمحور بر مهارتها، تأثیر مثبت آموزش بازی سومین مضمون اصلی یافته

 :ی ابتدایی استدوره

آموزان را خوانی دانشتوانند مهارت خواندن و روانهای آموزشی میدهد که بازیها نشان میخوانی: پژوهشمهارت خواندن و روان 

آموزان باید متون کوتاه را های خواندنی که در آنها دانشبازی(.    2۰2۰؛ گرین و همکاران،  2۰1۸بهبود بخشند )نادر و همکاران،  

دهند.   همچنین،  گیری یا فعالیتی را انجام دهند، سرعت و دقت خواندن آنان را افزایش میبخوانند و سپس بر اساس آن، تصمیم

کنند.   در یک  ها هستند، به بهبود لحن و بیان و درک مطلب کمک میآفرینی که نیازمند خواندن دیالوگهای نمایشی و نقشبازی

درصد افزایش داده    ۴۰آموزان را در مقایسه با گروه کنترل  خوانی دانشهای نمایشی در کلاس ادبیات، روانمطالعه، استفاده از بازی

)نوروزی،   داستان(1۴۰1است  و  نوشتن  مهارت  بازی .   آموزش  چشمگیر  تأثیرات  از  یکی  و  نویسی:  نوشتن  مهارت  تقویت  محور، 

های داستانی و روایی که در آنها  بازی(.    2۰22؛ سانچز و همکاران،  1۴۰1آموزان است )کمالی و همکاران،  نویسی دانشداستان

بندی جدیدی برای آن خلق کنند، خلاقیت نوشتاری و توانایی سازماندهی  آموزان باید داستان بسازند، آن را ادامه دهند یا پایاندانش
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های  سازی شرکت کرده بودند، در مهارتهای داستانآموزانی که در بازیکنند.   در یک پژوهش، دانشافکار را در آنان تقویت می

پردازی، توصیف صحنه و انتخاب واژگان( نمرات بالاتری نسبت به گروه کنترل کسب  نوشتن داستان )شامل ساختار روایی، شخصیت

آموزان را گسترش داده و توانایی  ی واژگان فعال دانشسازی، دایرهسازی و جملههای کلمههمچنین، بازی(.    1۳۹۹پور، کردند )علی

 دهند.   آنان در استفاده از کلمات در بافت مناسب را افزایش می

بازی شفاهی:  بیان  و  گفتن  نقشمهارت  و سخنهای  شفاهی  بیان  مهارت  نمایشی،  و  دانشآفرینی  می وری  تقویت  را  کنند  آموزان 

ها،  های مختلف و بیان دیالوگآموزان با ایفای نقش شخصیتها، دانشدر این بازی(.   2۰2۰؛ وارن و همکاران، 1۴۰۰زاده، )حسینی 

های  بخشند.   معلمان در پژوهشتوانایی خود در بیان واضح و رسا، استفاده از لحن مناسب و برقراری ارتباط مؤثر با دیگران را بهبود می

های نمایشی شرکت کرده بودند، اعتماد به نفس بیشتری در صحبت کردن در  آموزانی که در بازیاند که دانشکیفی گزارش داده

 .   (1۴۰1جمع و بیان نظرات خود داشتند )احمدی، 

ها پاسخ  آموزان باید به داستان گوش دهند و سپس به پرسشهای شنیداری که در آنها دانشدرک شنیداری و شنوایی فعال: بازی 

؛  1۳۹۹بخشند )کریمی و همکاران،  دهند یا بر اساس آن فعالیتی انجام دهند، مهارت درک شنیداری و شنوایی فعال را بهبود می

مک و  می(.    2۰21دونالد،  کمپ  ارائه  شفاهی  صورت  به  که  ادبی  متون  درک  در  ویژه  به  مهارت  و  این  شعرخوانی  )مانند  شوند 

 گویی( بسیار حائز اهمیت است.   داستان

 های آموزشی مؤثر در آموزش ادبیات انواع بازی .   ۳-۴

شده بپردازد، اشتباهات رایج را توضیح دهد، به ارتباط بین بازی و  بندی و تثبیت مفاهیم آموختهمعلم باید پس از بازی، به جمع

 های جدید تشویق نماید.   آموزان را به تعمیم یادگیری به موقعیتمحتوای درسی اشاره کند و دانش

آموزان را در حین بازی  ی دانشتواند انگیزهکننده و بدون تنش، میایجاد انگیزه و فضای مثبت: معلم با ایجاد فضای شاد، حمایت

آموزان به تلاش )نه فقط موفقیت(، تأکید بر فرآیند  تشویق دانش(.    2۰22؛ مارتین و همکاران،  1۳۹۸افزایش دهد )زارع و همکاران،  

ها، از راهکارهای مؤثر در این زمینه هستند.   همچنین، معلم باید  یادگیری )نه فقط نتیجه(، و ایجاد حس تعلق و همکاری در گروه

 های مخرب جلوگیری کرده و رقابت سالم را جایگزین آن نماید.   از رقابت

ای در نظر محور نباید به عنوان فعالیتی جداگانه و حاشیهها تأکید دارند که آموزش بازیی درسی: پژوهشسازی با برنامهیکپارچه 

؛ وارن و همکاران،  1۳۹۸ی درسی ادبیات طراحی و اجرا گردد )محمدی و همکاران،  گرفته شود، بلکه باید به عنوان بخشی از برنامه

آموزان ارتباط بین بازی و یادگیری را درک کنند و وقت کلاس به طور مؤثر  شود که دانشسازی باعث میاین یکپارچه (.    2۰2۰

ها در طول سال تحصیلی و ارتباط آنها با محتوای درسی، تأثیر آن را بر یادگیری پایدار  استفاده شود.   همچنین، تداوم و تکرار بازی

 سازد.   می

 ها و موانع اجراییچالش .   ۳-۶

های درس ادبیات اشاره  سازی آن در کلاسها و موانع متعددی در پیادهها به چالشمحور، پژوهشرغم تأثیرات مثبت آموزش بازیعلی

 :اندکرده
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؛ احمدی،  1۳۹۸ی درسی است )شریفی و همکاران،  های اجرایی، کمبود زمان در برنامهترین چالشهای زمانی: یکی از مهممحدودیت

های  اند که حجم بالای محتوای درسی و زمان محدود کلاس، فرصت کافی برای اجرای بازیبسیاری از معلمان گزارش داده(.    1۴۰1

ی  ی فشردهگذارد.   اجرای یک بازی آموزشی ممکن است نیم تا یک ساعت زمان ببرد که در برنامهآموزشی را در اختیار آنان نمی

های  دقیقه(، تلفیق بازی با فعالیت  1۰تا    ۵مدت )های کوتاهها شامل طراحی بازیشده در پژوهشدرسی، دشوار است.   راهکارهای ارائه

 محور است.   های بازیروزمره، و اختصاص جلسات مجزا به فعالیت

افزارهای  افزارهایی مانند رایانه، تبلت، اینترنت و نرمهای دیجیتال، نیاز به سختافزاری: برای اجرای بازی کمبود منابع مالی و سخت

از آن بی به ویژه در مناطق کمتربرخوردار  از مدارس  و همکاران،  بهرهآموزشی وجود دارد که بسیاری  ؛ مارتین و  1۳۹۸اند )زارع 

بر است و اغلب مدارس منابع مالی کافی برای این  های آموزشی باکیفیت هزینهی بازیهمچنین، طراحی و تهیه(.    2۰22همکاران، 

ای، نمایشی( که نیاز به فناوری ندارند،  های غیردیجیتال )کارتی، تختهمنظور ندارند.   راهکارهای پیشنهادی شامل استفاده از بازی

 های رایگان آموزشی، و مشارکت اولیا در تأمین منابع است.   استفاده از اپلیکیشن 

های آموزشی آشنایی کافی  ی طراحی و اجرای بازیمحور و نحوه های آموزش بازینیاز به آموزش معلمان: بسیاری از معلمان با روش

باعث می(.    2۰21دونالد،  ؛ کمپ و مک1۴۰۰زاده،  ندارند )حسینی شود که معلمان نتوانند  فقدان دانش و مهارت در این حوزه، 

ها بر ضرورت هدف تبدیل شوند.   پژوهشهای بیها به سرگرمیسازی کنند و ممکن است بازیها را به طور مؤثر در کلاس پیادهبازی

های  های طراحی و اجرا، و ارزشیابی بازیخدمت برای معلمان تأکید دارند تا با مبانی نظری، روشهای آموزش ضمنبرگزاری دوره

 آموزشی آشنا شوند.   

دانند و نسبت به استفاده  گذرانی و اتلاف زمان معادل مینگرانی والدین و مدیران: برخی از والدین و مدیران مدارس، بازی را با وقت

ها ممکن است باعث شود که  این نگرانی(.    2۰21؛ لی و همکاران،  1۳۹۹از آن در کلاس درس بدبین هستند )کریمی و همکاران،  

ها،  سازی والدین و مدیران از فواید آموزشی بازیدهد که آگاهها نشان میهای آموزشی منصرف شوند.   پژوهشمعلمان از اجرای بازی

ها را به تواند این نگرانیمحور، میهای بازینشان دادن نتایج مثبت و تأثیر آن بر یادگیری، و دعوت از آنان برای حضور در کلاس

 تدریج کاهش دهد.   

های آموزشی به دلیل ایجاد هیجان و تحرک، ممکن است نظم کلاس را مختل کنند و  آموزان: بازیمدیریت کلاس و رفتار دانش

آموزان  برخی از دانش(.    2۰21؛ وانگ و همکاران،  1۴۰۰آموزان با چالش مواجه سازند )مرادی،  معلمان را در مدیریت رفتار دانش

های ناسالم ممکن است  گیری کنند.   همچنین، رقابتزده شوند و دیگران ممکن است از بازی کنارهازحد هیجانممکن است بیش

آموزان  های مشخصی به دانشباعث ایجاد تنش و دلخوری در کلاس شود.   معلمان باید قوانین روشنی برای بازی وضع کنند، نقش

 ی برخورد با هیجانات و رفتارهای نامناسب را از پیش تعیین نمایند.   بدهند، و نحوه

های کتبی متمرکز هستند، با رویکرد  های ارزشیابی سنتی که عمدتاً بر محفوظات و پاسخسوسازی با اهداف ارزیابی: نظاممشکل هم

سوسازی این ناهم(.    2۰22؛ سانچز و همکاران،  1۴۰1سو نیست )نوروزی،  های عملی تأکید دارد، هممحور که بر فرآیند و مهارتبازی

ها بر  کردن برای آزمون متمرکز شوند.   پژوهشها را جدی نگیرند و بر روی حفظآموزان و معلمان، بازیشود که دانشباعث می
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های فرآیندی، عملکردی و مبتنی بر پروژه تأکید دارند تا یادگیری حاصل از های ارزشیابی به سمت ارزشیابیضرورت تغییر نظام

 ها نیز مورد ارزیابی قرار گیرد.   بازی

 های پژوهشی و مسیرهای آینده شکاف .   ۳-۷

 :توانند مسیر تحقیقات آینده را تعیین کنندسازد که میمند مقالات، چند شکاف پژوهشی مهم را آشکار میمرور نظام

پژوهش با وجود  متعدد در حوزهنخست،  بازی های  آموزش  پژوهشی  تعداد  بر محور،  رویکرد  این  تأثیر  به  به طور خاص  هایی که 

های  ها بر مهارتها بر تأثیر بازیی ابتدایی پرداخته باشند، به نسبت محدود است.   بیشتر پژوهشیادگیری مفاهیم ادبی در دوره

های ادبی، وزن شعر، شناخت انواع ادبی  اند و کمتر به مفاهیم اختصاصی ادبی مانند آرایهزبانی عمومی )خواندن، نوشتن( متمرکز بوده

 .   (1۴۰1؛ کمالی و همکاران، 1۳۹۹پور، اند )علیپردازی پرداخته و تحلیل شخصیت 

های  اند و تعداد پژوهشمدت استفاده کردههای کوتاههای کوچک و دورهتجربی با گروههای شبههای موجود از روشدوم، اکثر پژوهش

ها بر یادگیری پایدار  محور را بررسی کنند، بسیار اندک است.   تأثیر بازیهای بزرگ که تأثیرات بلندمدت آموزش بازیطولی و با گروه

؛ وارن و همکاران،  1۳۹۸های طولی است )محمدی و همکاران،  آموزان نسبت به ادبیات، نیازمند پژوهشو نگرش بلندمدت دانش

2۰2۰)   . 

ها را بر یادگیری ای که تأثیر انواع مختلف بازیهای مقایسههای آموزشی وجود دارد و پژوهشسوم، تنوع زیادی در طراحی بازی

آفرینی، داستانی، زبانی، دیجیتال( برای  مفاهیم ادبی مشخص کنند، کمتر انجام شده است.   مشخص نیست که کدام نوع بازی )نقش

 .   (2۰22؛ سانچز و همکاران، 1۴۰۰زاده، کدام مفهوم ادبی و کدام گروه سنی مؤثرتر است )حسینی

پژوهش هیجانی، سبکچهارم،  هوش  مانند  میانجی  متغیرهای  نقش  به  کمی  پیشهای  یادگیری، جنسیت،  وضعیت  های  و  دانش 

تواند  کنند، میها را تعدیل میاند.   شناسایی عواملی که تأثیر بازیمحور پرداخته اقتصادی در تأثیرپذیری از آموزش بازی-اجتماعی

 .   (2۰21؛ لی و همکاران، 1۳۹۸آموزان کمک کند )زارع و همکاران، های فردی دانشهای متناسب با ویژگیبه طراحی بازی

اند و بیشتر محور در بافت فرهنگی و آموزشی ایران پرداخته سازی آموزش بازیهای پیادهپنجم، مطالعات اندکی به بررسی چالش

های  ها، نیاز به پژوهشهای آموزشی، منابع و نگرشهای فرهنگی، نظاماند.   با توجه به تفاوتها در جوامع غربی انجام شدهپژوهش

 .   (1۴۰۰؛ مرادی، 1۳۹۸شود )شریفی و همکاران، بومی در این زمینه احساس می

های دیجیتال مبتنی بر هوش مصنوعی  های دیجیتال و هوش مصنوعی، پژوهش در مورد کاربرد بازیششم، با وجود رشد سریع فناوری

تر است )مارتین و همکاران،  های عمیقآموزان بسیار محدود است و نیازمند بررسیدر آموزش ادبیات و تأثیر آنها بر یادگیری دانش

2۰22   .) 

 گیری نتیجه
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مند  ی ابتدایی و با استفاده از روش مرور نظاممحور بر یادگیری مفاهیم ادبی در دورهپژوهش حاضر با هدف بررسی تأثیر آموزش بازی

محور ی رویکرد بازیهای این پژوهش، تصویری جامع و چندبعدی از تأثیرات مثبت و گستردهو تحلیل محتوای کیفی انجام شد.  یافته

 :های زیر را مطرح کردگیری توان نتیجه ها، میدهد.  بر اساس یافتهی ابتدایی ارائه میبر یادگیری ادبیات در دوره

ی ابتدایی دارد و منجر به افزایش درک مفاهیم  محور تأثیر مثبت و معناداری بر یادگیری مفاهیم ادبی در دورهنخست، آموزش بازی 

ی واژگان و درک معانی، بهبود درک مطلب و تفسیر متون های ادبی ساده(، افزایش دایرهادبی پایه )انواع شعر، عناصر داستان، آرایه 

های  شود.  بازیشود.  این تأثیر، فراتر از یادگیری سطحی و محفوظات است و به درک عمیق و پایدار مفاهیم ادبی منجر میادبی می

 سازند.  آموزشی با تبدیل مفاهیم انتزاعی به تجربیات عینی و ملموس، یادگیری را معنادارتر و ماندگارتر می

ی درونی، تغییر نگرش منفی به مثبت، افزایش مشارکت و تعامل، و ایجاد  توجهی بر افزایش انگیزهمحور تأثیر قابلدوم، آموزش بازی

کنند، بلکه  تنها یادگیری فعلی را تسهیل میآموزان دارد.  این تأثیرات انگیزشی و نگرشی، نهاشتیاق به مطالعه و کتابخوانی در دانش

 شوند.  های بعدی زندگی میآموزان در سالگیری هویت فرهنگی و عادت به مطالعه در دانشساز شکلزمینه 

های  کند.  بازیی ابعاد )خواندن، نوشتن، گفتن و شنیدن( تقویت میآموزان را در همه های زبانی دانشمحور مهارت سوم، آموزش بازی 

های زبانی را آورند و مهارتهای ارتباطی معنادار و کاربردی، بستری طبیعی برای استفاده از زبان فراهم میآموزشی با ایجاد موقعیت

 سازد.  تر میدهند که این امر، یادگیری را پایدارتر و کاربردیدر بافت و عمل آموزش می

های داستانی و روایی،  آفرینی و نمایشی، بازیهای نقشهای آموزشی در آموزش ادبیات، به ترتیب بازیچهارم، مؤثرترین انواع بازی

های دیجیتال هستند.  با این حال، کارایی هر نوع بازی به عوامل متعددی  ای، و بازیهای کارتی و تختههای زبانی و واژگانی، بازیبازی

ها  یک از این بازیآموزان، و شرایط و امکانات کلاس بستگی دارد و هیچاز جمله هدف آموزشی، محتوای درسی، سطح شناختی دانش

 ی اهداف و شرایط مناسب نیستند.  به تنهایی برای همه

گر و  گر، تسهیلانکار است.  معلم به عنوان طراح، هدایتمحور نقشی کلیدی و غیرقابلپنجم، نقش معلم در موفقیت آموزش بازی

های مناسب، هدایت و  محور است.  طراحی و انتخاب بازیی اصلی کیفیت و اثربخشی فرآیند یادگیری بازیکنندهارزشیاب، تعیین

ی درسی،  سازی بازی با برنامهی بازخورد کیفی و تثبیت یادگیری، ایجاد انگیزه و فضای مثبت، و یکپارچهتسهیل فرآیند بازی، ارائه

 از جمله وظایف کلیدی معلم در این رویکرد هستند.  

های زمانی، کمبود منابع  ترین آنها محدودیتسازی مواجه است که مهمها و موانع متعددی در پیادهمحور با چالشششم، آموزش بازی

های  سوسازی با نظامآموزان، و ناهمافزاری، نیاز به آموزش معلمان، نگرانی والدین و مدیران، مدیریت کلاس و رفتار دانشمالی و سخت

های  تنها به معلمان توانمند، بلکه به حمایت سازی موفق این رویکرد، نهدهد که برای پیادهها نشان میارزشیابی سنتی است.  این چالش

 گذاری مناسب و تغییر نگرش در سطوح مختلف نظام آموزشی نیاز است.  ساختاری، سیاست

آموزمحور، پتانسیل بالایی برای تحول در محور به عنوان یک رویکرد آموزشی نوین و دانشتوان گفت که آموزش بازیدر مجموع، می

های موجود در این حوزه را مرتفع سازد.  با این حال، تحقق کامل  تواند بسیاری از چالشی ابتدایی دارد و میآموزش ادبیات در دوره
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نیازمند توجه نظام گذاری،  مند به عوامل متعدد در سطوح مختلف )طراحی آموزشی، توانمندسازی معلمان، سیاستاین پتانسیل، 

 مندی کامل از مزایای این رویکرد وجود نخواهد داشت.  مند، امکان بهرههای نظامتأمین منابع، تغییر نگرش( است و بدون این حمایت

های پژوهشی و مسیرهای  ها، شکافمند ادبیات موجود، تصویری جامع از وضعیت کنونی، تأثیرات، چالشپژوهش حاضر با مرور نظام

ی ابتدایی ترسیم کرده است.  امید است که این پژوهش،  محور بر یادگیری مفاهیم ادبی در دورهی تأثیر آموزش بازیآینده در حوزه

های مؤثرتر آموزش ادبیات در  سازی برنامهگذاران در طراحی و پیادهریزان آموزشی و سیاستراهگشای پژوهشگران، معلمان، برنامه

ی مند و توانمند در حوزهی ابتدایی باشد و گامی هرچند کوچک در مسیر ارتقای کیفیت آموزش ادبیات و پرورش نسلی علاقهدوره

 ادبیات بردارد.  

 پیشنهادات پژوهشی 

 :شودشده، پیشنهادات زیر برای تحقیقات آینده ارائه میهای پژوهشی شناساییها و شکافبر اساس یافته

 :سال( ۳تا   ۱مدت ) پیشنهادات کوتاه

نیمههای تجربی با طرح انجام پژوهش .  1 انواع  پس-آزمونتجربی و آزمایشی با گروه کنترل و پیشهای  آزمون برای بررسی تأثیر 

های مختلف پردازی( در پایههای ادبی، وزن شعر، شخصیتهای آموزشی بر یادگیری مفاهیم ادبی خاص )مانند آرایه مختلف بازی

 ابتدایی.  

اعتباریابی بسته .  2 بازیطراحی و  پایههای آموزشی  ادبی در  برای آموزش مفاهیم  استاندارد  ابتدایی و  های مختلف دورهمحور  ی 

 ارزیابی اثربخشی آنها در شرایط واقعی کلاس درس.  

محور بر یادگیری پایدار مفاهیم  های طولی )حداقل یک سال تحصیلی( برای بررسی تأثیرات بلندمدت آموزش بازیانجام پژوهش .  ۳

 آموزان. ادبی، نگرش به ادبیات، و عادت به مطالعه در دانش

-ی اولیه، وضعیت اجتماعیهای یادگیری، انگیزهگر )مانند جنسیت، هوش هیجانی، سبکبررسی نقش متغیرهای میانجی و تعدیل .  ۴

 آموزان. های فردی دانشهای متناسب با ویژگیمحور به منظور طراحی بازی قتصادی( در تأثیرپذیری از آموزش بازیا

 :سال( ۵تا    ۳مدت ) پیشنهادات میان

انواع مختلف بازیمقایسه .  ۵ اثربخشی  یادگیری مفاهیم ادبی  های آموزشی )نقشی  آفرینی، داستانی، زبانی، دیجیتال، کارتی( بر 

 های سنی مختلف و با اهداف آموزشی متفاوت.  مشخص در گروه

آموزان، های آموزشی هوشمند مبتنی بر هوش مصنوعی که بتوانند بر اساس عملکرد و سطح یادگیری دانشی بازیطراحی و توسعه  .  ۶

 شده ارائه دهند. سازیمحتوا و سطح دشواری بازی را به صورت پویا تنظیم کنند و بازخوردهای شخصی

بازی .  ۷ آموزش  تأثیر  مورد  در  مهارت پژوهش  بر  دانشمحور  فراشناختی  برنامههای  )مانند  و  آموزان  ارزشیابی(  و  نظارت  ریزی، 

 های اجتماعی )همکاری، ارتباط مؤثر، حل تعارض( در فرآیند یادگیری ادبیات.  مهارت
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بازی  .  ۸ آموزش  تأثیر  دانشبررسی  ادبی  بر خلاقیت  )داستان، شعر،  محور  اصیل  و  بدیع  ادبی  آثار  آنان در خلق  توانایی  آموزان و 

 نمایشنامه(.  

 :سال( ۱۰تا    ۵پیشنهادات بلندمدت )

های آموزشی مختلف و  محور در جوامع و نظامی اثربخشی آموزش بازیفرهنگی و تطبیقی برای مقایسههای بینانجام پژوهش .  ۹

 شناسایی عوامل فرهنگی مؤثر بر موفقیت یا عدم موفقیت این رویکرد.  

برای سنجش یادگیری مفاهیم   (Game-based Assessment) های ارزشیابی مبتنی بر بازیسازی نظامطراحی و پیاده .  1۰

 محور شود. های ارزشیابی سنتی و عمدتاً حفظادبی به صورت فرآیندی، عملکردی و جامع که جایگزین نظام

آموزان و نقش آن در تقویت تعلق خاطر به  گیری هویت فرهنگی و ادبی دانشمحور بر شکل پژوهش در مورد تأثیر آموزش بازی . 11

 میراث ادبی و فرهنگی.  

و  (Virtual Reality) ، واقعیت مجازی(Augmented Reality) های نوظهور مانند واقعیت افزودهبررسی کاربرد فناوری .  12

پیشنهادات  آموزان.  های آموزشی ادبیات و تأثیر آن بر یادگیری، انگیزه و درگیری شناختی دانشهوش مصنوعی مولد در طراحی بازی

 گذاری اجرایی و سیاست

ریزان آموزشی، مدیران  های این پژوهش، پیشنهادات اجرایی زیر برای معلمان، برنامهعلاوه بر پیشنهادات پژوهشی، بر اساس یافته

 :شودگذاران ارائه میمدارس و سیاست

 :برای معلمان

از طریق مطالعه، شرکت در دوره های عملی آموزش بازیآشنایی با مبانی نظری و روش .  1 های آموزشی و تبادل تجربه با محور 

 همکاران. 

ی بالا ندارند و به تدریج  ای، نمایشی( که نیاز به فناوری پیچیده و هزینههای ساده و غیردیجیتال )کارتی، تختهشروع با بازی .  2

 ها را گسترش دهند.  ی بازیدامنه 

ی سرگرمی دارند و فاقد ارزش هایی که صرفاً جنبهها با اهداف آموزشی و محتوای درسی و اجتناب از بازیسوسازی بازیهم .  ۳

 آموزشی مشخص هستند. 

 های متناسب با سطوح مختلف توانایی و علایق آنان.  آموزان و طراحی بازی های فردی دانشتوجه به تفاوت . ۴

های  بندی، بحث و کاربرد مفاهیم در موقعیتآموزان و تثبیت یادگیری از طریق جمع ی بازخورد کیفی و تفسیری به دانشارائه  .  ۵

 جدید پس از بازی.  

های آموزشی برای افزایش انگیزه، خلاقیت و احساس مالکیت آنان نسبت به  آموزان در طراحی و خلق بازیمشارکت دادن دانش .  ۶

 یادگیری.  
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 :ریزان آموزشی و مؤلفان کتب درسیبرای برنامه

فعالیت .  ۷ بازیگنجاندن  ادبیات دورههای  برنامهمحور در کتب درسی  از  عنوان بخشی  به  ابتدایی  ی درسی رسمی و نه صرفاً  ی 

 برنامه.  های فوق فعالیت

 های آموزشی متناسب با هر درس و هر مفهوم ادبی.  طراحی راهنماهای عملی برای معلمان شامل نمونه بازی . ۸

 های ملی آموزشی برای دسترسی آسان معلمان.  های آموزشی استاندارد ادبیات در پایگاهروز از بازیایجاد بانک جامع و به . ۹

 :برای مدیران مدارس

افزارهای دیجیتال(  های مرجع، و در صورت امکان سختفراهم کردن فضای فیزیکی مناسب و منابع مورد نیاز )وسایل بازی، کتاب .  1۰

 های آموزشی.  برای اجرای بازی

 گذاری تجربیات موفق.اشتراک محور و ایجاد انگیزه در آنان از طریق تشویق، تقدیر و به حمایت از معلمان در اجرای رویکرد بازی .  11

 محور و دعوت از متخصصان برای انتقال دانش و مهارت به معلمان.  خدمت با موضوع آموزش بازی برگزاری جلسات آموزش ضمن .  12

رسانی و دعوت از آنان برای حضور در  های اطلاعها از طریق جلسات اولیا و مربیان، نامهسازی والدین از فواید آموزشی بازیآگاه .  1۳

 محور. های بازیکلاس

 :ریزان کلان آموزشیگذاران و برنامهبرای سیاست 

های درسی ملی و اسناد بالادستی آموزش و پرورش به عنوان یک راهبرد مؤثر در آموزش محور در برنامهگنجاندن رویکرد بازی . 1۴

 های زبانی.  ادبیات و مهارت

 ی ابتدایی و توزیع رایگان آن در مدارس.  محور باکیفیت و استاندارد برای دورهگذاری در تولید محتوای آموزشی بازیسرمایه . 1۵

سو محور همهای فرآیندی، عملکردی و مبتنی بر پروژه که با رویکرد بازیهای ارزشیابی سنتی به سمت ارزشیابیاصلاح نظام .  1۶

 باشد.  

های  شناسی و طراحی بازی برای تدوین چارچوب های تخصصی متشکل از متخصصان علوم تربیتی، ادبیات، رواناندازی کارگروهراه  .  1۷

 محور در ادبیات.  نظری و عملی آموزش بازی

 محور. ی آموزش بازی های کاربردی، تولید محتوا و توانمندسازی معلمان در حوزه تخصیص بودجه و اعتبارات لازم برای پژوهش . 1۸

 بندی نهایی جمع

آموزمحور، پتانسیل بالایی برای تحول در آموزش محور، به عنوان رویکردی نوین، فعال و دانشتوان گفت که آموزش بازیدر پایان، می

تواند مفاهیم انتزاعی  ها، میبخشی و یادگیری تجربی بازی گیری از جذابیت، انگیزهی ابتدایی دارد.  این رویکرد با بهرهادبیات در دوره
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آموزان تبدیل کند و آنان را به یادگیری عمیق و پایدار و  بخش برای دانشو بعضاً دشوار ادبیات را به تجربیاتی عینی، ملموس و لذت

 نیز کسب نگرش مثبت نسبت به ادبیات و مطالعه سوق دهد.  

تواند به اهداف خود دست یابد.  نقش کلیدی معلم به عنوان طراح، های لازم، نمیبا این حال، این رویکرد به تنهایی و بدون حمایت

سوسازی با اهداف آموزشی، ضرورت توانمندسازی معلمان، تأمین منابع مالی و  ریزی دقیق و همگر، نیاز به برنامهگر و تسهیلهدایت

گذاران و مدیران، از جمله عواملی هستند که موفقیت این رویکرد را تضمین  های ارزشیابی، و حمایت سیاستافزاری، تغییر نظام سخت 

 کنند.  می

ی یک ملت است، آموزش ادبیات نیز باید پویا، خلاق و متناسب با نیازها و  نمای فرهنگ و اندیشهی تمامگونه که ادبیات، آیینههمان

تواند پلی باشد بین ادبیات غنی و کهن و دنیای پر از بازی محور، پاسخی به این نیاز است و میعلایق نسل جدید باشد.  آموزش بازی 

تنها مفاهیم ادبی را توان نسل جدیدی را پرورش داد که نهو هیجان کودکان امروزی.  با تلفیق شیرینی ادبیات با جذابیت بازی، می

 دانند. ناپذیر از هویت و زندگی خود میورزند و آن را جزئی جداییفهمند، بلکه به ادبیات عشق میمی

های بیشتر و اقدامات عملی، شاهد تحولی بنیادین در آموزش  پژوهش حاضر، گامی در این مسیر است و امید است که با پژوهش

 مند به فرهنگ و ادب فارسی باشیم.  ی ابتدایی و تربیت نسلی با سواد ادبی، خلاق و علاقهادبیات در دوره
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