
 

وارسازی دیجیتال« و »خلاقیت« و  ها درباره تعامل »بازیمرور پژوهش

 آموزان درگیری شناختی دانش

 نرگس رحیمی 

 م نور شناسی عمومی دانشگاه پیاکارشناسی ارشد روان

 چکیده 

های یادگیری مورد توجه پژوهشگران عنوان یکی از رویکردهای نوین در طراحی محیطوارسازی دیجیتال بههای اخیر، بازیدر سال

کند  گیری از عناصر بازی مانند امتیاز، نشان، سطوح پیشرفت، رقابت و بازخورد فوری، تلاش میقرار گرفته است. این رویکرد با بهره

های کلیدی  عنوان یکی از شایستگیآموزان را افزایش دهد. همزمان، پرورش خلاقیت بهانگیزش، مشارکت و تعامل شناختی دانش

شده درباره  مند مطالعات انجامهای آموزشی قرار گرفته است. پژوهش حاضر با هدف مرور نظامویکم در کانون سیاستقرن بیست 

»بازی میان  »درگیتعامل  و  »خلاقیت«  دیجیتال«،  دانشوارسازی  شناختی  یافتهری  است.  انجام شده  نشان  آموزان«  پژوهش  های 

بازیمی که  ایجاد چالشدهد  انگیزش درونی،  افزایش  از طریق  فراهموارسازی دیجیتال  و  فوری  بازخورد  ارائه  معنادار،  سازی های 

تواند زمینه رشد خلاقیت و تعمیق درگیری شناختی را فراهم سازد. با این حال، تأثیر این رویکرد وابسته به  های تعاملی، میمحیط

آموزان است. نتایج این مطالعه بر ضرورت های فردی دانشکیفیت طراحی آموزشی، تناسب عناصر بازی با اهداف یادگیری و ویژگی

 وارسازی دیجیتال تأکید دارد.های شناختی و انگیزشی در کاربرد بازیطراحی هدفمند و مبتنی بر نظریه

 وارسازی دیجیتال، خلاقیت، درگیری شناختی، یادگیری فعال، انگیزش تحصیلیبازی ها:کلیدواژه
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 مقدمه 

ها افزایش  تحولات فناوری دیجیتال در دهه اخیر موجب ظهور رویکردهای نوینی در آموزش شده است که هدف آن 

»بازی  رویکردها  این  از  یکی  است.  یادگیری  کیفیت  و  انگیزش  )مشارکت،  دیجیتال«   Digitalوارسازی 

Gamification بهره با  که  است  زمینه(  در  بازی  طراحی  عناصر  از  به گیری  بازی،  غیر  تلاش  های  آموزش،  ویژه 

 تر سازد.تر و تعاملی کند تجربه یادگیری را جذابمی

های سطح بالا مانند تفکر خلاق، حل مسئله و درگیری  های آموزشی به دنبال پرورش مهارتدر کنار این تحول، نظام 

آموز در انجام  گذاری شناختی دانش شناختی عمیق هستند. درگیری شناختی به میزان تلاش ذهنی، تمرکز و سرمایه 

 شود. های اصلی یادگیری عمیق محسوب می کنندهبینیهای یادگیری اشاره دارد و یکی از پیشفعالیت

تواند  شود یا می وارسازی دیجیتال صرفاً موجب سرگرمی و انگیزش سطحی می پرسش اساسی این است که آیا بازی 

با مرور پژوهش طور معنادار خلاقیت و درگیری شناختی دانش به این مقاله  ارتقا دهد؟  انجام آموزان را  به  های  شده 

 پردازد.بررسی این تعامل می 



 
 

 بیان مسئله  

اند، اما ارتباط آن با  وارسازی بر انگیزش و عملکرد تحصیلی پرداخته های متعددی به بررسی اثر بازی اگرچه پژوهش 

اند که  صورت یکپارچه تحلیل شده است. برخی مطالعات نشان داده »خلاقیت« و »درگیری شناختی عمیق« کمتر به 

استفاده سطحی از عناصر بازی )مانند امتیاز و پاداش( ممکن است منجر به انگیزش بیرونی شود، بدون آنکه به رشد  

 خلاقیت یا تفکر عمیق بینجامد.

توانند محیطی فراهم  های باز، سناریوهای حل مسئله و تعامل چندجانبه می های مبتنی بر چالش از سوی دیگر، طراحی 

 های نو و پردازش شناختی پیچیده بپردازند.آموزان در آن به تولید ایده آورند که دانش 

 بنابراین، مسئله اصلی این پژوهش آن است که:

بازی تبیین میوارسازی دیجیتال، خلاقیت و درگیری شناختی دانشتعامل میان  شود و چه شرایطی  آموزان چگونه 

 گردد؟موجب اثربخشی آن می 

 

 پیشینه پژوهش 



 
 وارسازی دیجیتال در آموزش . بازی ۱–۳

Deterding et al. (2011 بازی ) های غیر بازی تعریف کردند. وارسازی را استفاده از عناصر طراحی بازی در زمینه

بازی Hamari et al., 2014مطالعات بعدی )  تواند انگیزش، مشارکت و عملکرد  وارسازی می ( نشان دادند که 

 ویژه زمانی که طراحی آن معنادار و هدفمند باشد.یادگیرندگان را افزایش دهد، به

Domínguez et al. (2013دریافتند که استفاده از عناصر بازی در محیط )  های یادگیری آنلاین موجب افزایش

 شده است. های شناختی طراحی شود، اما تأثیر آن بر یادگیری عمیق وابسته به کیفیت فعالیتمشارکت رفتاری می 

 

 وارسازی و خلاقیت. بازی ۲–۳

های یادگیری  اند که محیطها نشان داده های نو، اصیل و کاربردی اشاره دارد. پژوهش خلاقیت به توانایی تولید ایده 

 (.Amabile, 1996توانند خلاقیت را تقویت کنند )مبتنی بر چالش، بازخورد فوری و آزادی انتخاب می 

بازی ( نشان دادهSailer  &  Homner, 2020برخی مطالعات ) وارسازی در صورتی که بر خودمختاری،  اند که 

ساز خلاقیت شود. در مقابل،  تواند انگیزش درونی را افزایش داده و زمینه شایستگی و ارتباط اجتماعی تأکید کند، می 

 های بیرونی ممکن است خلاقیت را کاهش دهد.استفاده بیش از حد از پاداش 



 
 

 وارسازی و درگیری شناختی . بازی ۳–۳

( آن را  2004) .Fredricks et alدرگیری شناختی به میزان تلاش ذهنی و پردازش عمیق اطلاعات اشاره دارد.  

 یکی از ابعاد اصلی درگیری تحصیلی معرفی کردند. 

توانند بار  اند که عناصر بازی مانند بازخورد فوری، سطوح پیشرفت و چالش تدریجی می های اخیر نشان داده پژوهش 

های  (. همچنین، محیطPlass et al., 2015تر شوند )طور بهینه تنظیم کرده و موجب پردازش عمیق شناختی را به 

 آموزان را به تفکر تحلیلی و خلاق وادارند.محور، دانش توانند از طریق سناریوهای مسئله وار می بازی 

 شناسی پژوهش روش  

 انجام شده است.  PRISMAاست و بر اساس چارچوب  مندمرور نظاماین پژوهش از نوع 

 مراحل انجام پژوهش: 

 Google Scholarو   Scopus ،Web of Science ،ERICهای  جستجو در پایگاه  .1

 های: استفاده از کلیدواژه  .2

o Digital Gamification 

o Creativity in Education 



 
o Cognitive Engagement 

o Gamified Learning 

 ۲۰۲۵تا  ۲۰۱۰بازه زمانی:  .3

 غربالگری عنوان، چکیده و متن کامل .4

 مقاله برای تحلیل نهایی انتخاب شد. ۶۵مطالعه اولیه، پس از حذف موارد تکراری و نامرتبط،  ۲۸۴از میان 

 ها با روش تحلیل مضمون انجام شد و مضامین اصلی استخراج گردید. تحلیل داده 

 

 . بحث ۵

 تواند خلاقیت و درگیری شناختی را افزایش دهد که: وارسازی دیجیتال زمانی می دهد که بازی ها نشان می یافته

 های باز باشند؛ ها مبتنی بر حل مسئله و چالشفعالیت •

 آموزان فرصت انتخاب و خودمختاری داشته باشند؛دانش  •

 بازخورد فوری و معنادار ارائه شود؛ •

 ای طراحی شوند که همکاری را نیز تقویت کنند.گونهعناصر رقابتی به  •



 
بیرونی کوتاه  انگیزش  به  امتیازدهی، معمولاً منجر  بر  مبتنی  بر  مدت میطراحی سطحی و صرفاً  تأثیر عمیقی  و  شود 

تواند تجربه یادگیری  ( میFlowگری و نظریه جریان )خلاقیت ندارد. در مقابل، طراحی مبتنی بر نظریه خودتعیین 

 تری ایجاد کند.عمیق

 

 گیری . نتیجه ۶

بالایی برای ارتقای خلاقیت و درگیری شناختی دانش بازی  اما این ظرفیت  وارسازی دیجیتال ظرفیت  آموزان دارد، 

های انگیزشی و شناختی صورت هدفمند و مبتنی بر نظریه وابسته به کیفیت طراحی آموزشی است. اگر عناصر بازی به 

 برانگیز و خلاقانه برای یادگیری فراهم آورند. توانند محیطی پویا، چالش به کار گرفته شوند، می 

وارسازی نه یک ابزار تزئینی، بلکه یک راهبرد طراحی یادگیری است که باید با اهداف شناختی و  در نهایت، بازی 

 های سطح بالا همسو باشد.پرورش مهارت 

 

 . پیشنهادها ۷

 وارسازی مبتنی بر حل مسئله و سناریوهای باز طراحی بازی  •



 
 وار آموزش معلمان در زمینه طراحی یادگیری بازی  •

 وارسازی با یادگیری مبتنی بر پروژه ترکیب بازی  •

 های تجربی طولی درباره اثر آن بر خلاقیت انجام پژوهش  •

 های فردی در واکنش به عناصر بازی بررسی تفاوت  •
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