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 الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئلهواکاوی 

 1ابتدایی( دارسممدیران  تحولی در یادگیری)
 4زهرا طالب ،۳، زینب گلزاری2عاطفه جواد زاده

 چكيده

هدف پژوهش حاضر ارائه الگوی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران 

( بود. 2007) مدارس ابتدایي با روش فراترکیب و رویکرد هفت مرحله سندولوفسکي و همکاران

میلادی  2024تا  2010های طي سال ده با ویژگي دسترسي کاملشمیدان مطالعه کلیه مقالات چاپ

گرفتن  در نظرگیری هدفمند با نمونه جهت انتخاب مطالعات از به زبان انگلیسي و فارسي است.

مقاله به عنوان مطالعات  61 ؛ لذاشد استفاده های مطالعاتيو معیارهای زمان، زبان و حوزه هاملاک

ها با کاربست بندی از یافتهها از تکنیک ایجاد طبقهحلیل دادهمنتخب تعیین گردید. جهت ت

 92 انگریبهای پژوهش ای اکتشاف شاخص، مقوله و مؤلفه استفاده شد. یافتهکدگذاری مرحله

بندی فرآیندی شد. ساختار طبقه -بندیمقوله که منجر به کشف یک الگوی طبقه 17شاخص و 

ها و دستاوردها بود و ئله شناسي، مسئله گشایي، ویژگيسازی، مسالگو شامل پنج مؤلفه مسئله

عنوان فرآیندها توجه داشت؛ طوری که مؤلفه ها بهساختار فرآیندی الگو به روابط بین مؤلفه

سازی، مسئله شناسي و مسئله گشایي دارای نقش های مسئلهها دارای نقش درونداد؛ مؤلفهویژگي

بازبیني  برونداد بود. اعتبار نتایج پژوهش به وسیله روش فرآیند و مؤلفه دستاوردها دارای نقش

ها گزارش مؤلفه 90/0ها و شاخص 80/0قرار گرفت و مقدار توافق  موردبررسي توسط همکاران

توان گفت که الگوی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل مسئله جهت مدیران بنابراین مي؛ شد

های آموزشي مدیران جهت طراحي دورهتوان ازآنميمدارس دارای اعتبار مناسب است؛ لذا 

در نهایت این که نوآوری پژوهش حاضر ارائه یک الگوی نوآورانه در  مدارس ابتدایي بهره برد.

                                                 
 . مقاله مستخرج از رساله دکتری تخصصي مدیریت آموزشي دانشگاه آزاد اسلامي واحد تهران جنوب است. 1

 atefeh.javadzadeh2018@gmail.com. دانشجوی دکترای مدیریت آموزشي، دانشگاه آزاد اسلامي واحد تهران جنوب  2

 z_golzari@azad.ac.ir. استادیار گروه علوم تربیتي دانشگاه آزاد اسلامي واحد تهران جنوب )مسئول مقاله(  ۳

 Zataleb@azad.ac.irاستادیار گروه علوم تربیتي دانشگاه آزاد اسلامي واحد تهران جنوب .  4
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یادگیری مبتني بر بازی و  است که از طریق تلفیق دو رویکرد مهم های مدیران مدارسآموزش

 حل مسئله ارائه شده است.

 
 دگیری مبتني بر بازی، رویکرد حل مسئله، الگو، مدیران مدارس ابتدایيیا :ی کليدیهاواژه

 

 مقدمه

 افراد غلبه بیانگر های یادگیرنده مانند مدارس است ودر سازمانمهم  کارکردیک  حل مسئله

، شوندرسیدن به یک هدف با آن مواجه مي جهتکه  ينامطلوب، موانع و مشکلات یهاتیبر موقع

 حل جهتاست که نیازمند تلاش  حل مسئله فرآیندی بنابراین (؛2021، 1تکین و آکن) است

؛ (2022، 2گونزاست ) ای از اهدافیا مجموعه برای رسیدن به یک هدف خاص آمدهشیپ مسائل

بر عهده  هاآنحل  در مدارس وجود دارد و مسئولیت متنوعي مسائل یادگیرنده، مانند هر سازمان

؛ لذا مدیران است يآموزش مدیران ياساس کارکرد کی لهمسئحل  ؛ زیرامدیران مدارس است

 هاو از آن هستند انیپايفرد و بمنحصربه ده،یچیهستند که پ یيهاتیموقع ریاغلب درگمدارس 

های شوند از بین گزینهکه با آن مواجه مي مسائلي جهتحل را رود که بهترین راهانتظار مي

 (.2018، ۳ویزنکنند ) مختلف انتخاب

مدهای مثبت مهارت حل مسئله و کاربست آن توسط مدیران مدارس شامل: بهبود پیا

انگیزه، موفقیت، خلاقیت،  تفکر انتقادی، بین فردی،رهبری، حل مسئله، روابط  هایمهارت

 و یادگیری تیمي است شدهدانش کسب یریکارگ، حل تعارض، متقاعدسازی، بهکارگروهي

؛ پرسو و 2021، 6اصلان و دورهان؛ 202۳ ،5و همکاران نانگایپاند؛ 2024، 4حسن و همکاران)

نیز بیانگر اهمیت و (؛ 201۳، 10؛ لسا و همکاران2014، 9؛ اگبه2016، 8وارنوک ؛2020 7باکن

منجر به توانمندسازی  آموزشازآنجاکه در مدیران مدارس است؛  ضرورت مهارت حل مسئله

بتواند وظایف خود تا  گیرندقرار ین و مؤثر نوهای تحت آموزشباید مدیران  ؛ لذاشودمدیران مي

                                                 
1 . Tekin & Akın 

2 . Günes 

3 . Visone 
4 . Hasan et al 

5 . Pandiangan et al 

6 . Aslan & Duruhan 
7 . Perusso & Baaken 

8 . Warnock 

9 . Agbeh 
10 . Lasa et al 
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در های حل مسئله مهارت باید (؛ بنابراین2016، 1دهند )اویدله و چیکواتوردرستي انجام را به

 از طریق کاربست رویکردهای نوین آموزش و یادگیری، تقویت شوند. مدیران مدارس

ها را حل وه حل مسئله آنشوند که باید به شیبا مسائل متعددی روبرو مي مدیران مدارس

توانمند  دهي به مسائل از طریق روش حل مسئله،ها باید در زمینه چگونگي پاسخنمایند؛ لذا آن

های گوناگوني وجود ها و روشجهت توانمندسازی مدیران با رویکرد حل مسئله، شیوه شوند.

و  انگانیاست )پاند 2زیدارد؛ اماّ یکي از جدیدترین رویکردهای اثربخش، یادگیری مبتني بر با

اند؛ برای مثال دیجیتال و شدههای آموزشي ارائههای متفاوتي از بازیبندیطبقه(. 202۳ ،همکاران

در  آموزشيهای اثربخشي بازیو یادگیری مبتني بر بازی؛ ولي  ۳غیر دیجیتالي و یا بازی وار سازی

(؛ 2019، 4کادل و همکاران) استزی در طراحي و توسعه با تئوری یادگیری و مناسب صحیح کاربست

استراتژی آموزشي،  درک موضوع،شناخت فراگیران،  مستلزم بنابراین تلفیق درست بازی و آموزش،

 (.2017، 5نیکیتکس و همکارانو نتایج هدفمند است ) فراگیرانآگاهي از سبک یادگیری 

ا دارند، امّ یبازاز  يمشترک عناصر و یادگیری مبتني بر بازی، بازی وار سازیهرچند  

بازی وار هدف اصلي  (.2014، 6لندرزاست ) اوتمتف هادر آن یریادگی اثرگذاری بر یيندهایفرآ

از عناصر بازی،  کارکنان نسبت به آموزش و یادگیری است و نگرش رییو تغ زهیانگ شیافزا سازی

اری که آن را ک در مشارکتبرای  فراگیرانایجاد انگیزه در  جهتتشویقي،  هایمانند سیستم

شود؛ های آموزشي دیجیتالي بکار گرفته مينماید و بیشتر دربازیاستفاده مي دانستندجذاب نمي

 ایرفتار  رییتغ آنهدف ؛ بلکه ستین یریادگیبر  میمستق ریعموماً به دنبال تأث بازی وار سازیلذا 

 کارکنان نگرش ایرفتار  رییدرنتیجه تغو یادگیری  است و بهبود آموزش رندهیادگی یانهینگرش زم

نتایج یادگیری  نيل به(؛ امّا هدف اصلي یادگیری مبتني بر بازی 2015، 7پلاس و همکاراناست )

از انگیزه مکانیسم بازی در یک گیری بهرهبا  صورت مستقیم و بلافصل در طول بازی است؛ لذابه

کمک  استای اهداف یادگیریدر ر کارکنان در توسعه شایستگي مبتني بر کار چارچوب تعاملي به

(؛ 2014، 8)لین و همکارانهای آموزشي غیر دیجیتالي کاربرد دارد و بیشتر دربازی کندمي

                                                 
1 .Oyedele & Chikwature 
2. game-based learning 

3. gamification 

4 . Kadel et al 
5 . Nikitakos et al 

6 . Landers 

7 . Plass et al 
8 . Lin et al 
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و کند، حل مسئله را تسهیل مي یادگیری به محیط کار انتقال یادگیری مبتني بر بازی،همچنین 

 (.2017، 1جانسوند )کنحمایت ميکارکنان  دهد و از انگیزهفرآیندهای استدلال را ارتقا مي

ابزارهای مؤثری  هااست، این بازی 2های جدیبازی یکي از انواع یادگیری مبتني بر بازی،

 که معمولاً با ؛های حل مسئله و تفکر انتقادی در یادگیرندگان هستندمهارت بهبود و توسعه جهت

که در محیطي تعاملي  دهندبه یادگیرندگان این امکان را مي؛ لذا شوندف آموزشي طراحي مياهدا

کنند و اکتساب نمایند و نسبت به انتقال آن به محیط کار تلاش  و جذاب، مفاهیم پیچیده را درک

 را بهبود بخشد کنندگانتواند انگیزه و تعامل شرکتاین نوع یادگیری مي(. همچنین 200۳، ۳)جي

با استفاده از  لذا (؛2011، 4دتردینگ و همکارانشود ) پایدار و عمیق آنانیادگیری  سببو 

های اجتماعي و کار گروهي را در یادگیرندگان تقویت کرد، توان مهارتهای جدی، ميبازی

میشل و دارند ) در طول بازی ها به صورت گروهيها فرصتي برای همکاری و حل چالشزیرا آن

 ،حل مسئله یهامهارتبهبود  مانند مبتني بر بازی ادگیریهمچنین پیامدهای مثبت ی (.2006، 5چن

 ،تیخلاق ،ینوآور ي،کار گروه ی،ساز میتی، ریادگی زهیانگ ی،های رهبرمهارت ی،تفکر انتقاد

؛ 2022، 6ماهاراني) و ارتباطات تیذهن رییتغ ،یگریمرب ل،یتسه ،تعارض تیریمد ،يتعهد، چابک

و  2021، 9هطارق و ابونما ؛2021، 8همندز و همکاران -مارتین ؛2021، 7زومفانیو سر کلادچون

 ( نیز بیانگر اهمیت و ضرورت آن جهت توانمندسازی مدیران مدارس است.2019، 10سوسا و روچا

 های تحصیلي، دوره ابتدایي تأکید زیادی بر کاربست بازی در یادگیری ودورهدر میان 

 هایبازی ،حاضر عصردر  وپرورش معلمان و دانش آموزان دارد؛ لذامدیریت فرآیندهای آموزش

، 11تاهیر و وانگشوند )دیده مي در دوره ابتدایي مؤثر و مدیریت عنوان ابزار یادگیریموزشي بهآ

های جدی بنابراین تأکید پژوهش حاضر بر یادگیری مبتني بر بازی با محوریت بازی؛ (2020

یادگیری است که با  -رویکرد آموزشیک عنوان یکي از انواع بازی آموزشي است؛ زیرا به

منجر به اکتساب دانش، مهارت و شایستگي در افراد تعاملي  ساختاربازی در یک  از عناصراستفاده 

                                                 
1 . Johnson 
2 . Serious games 

3 . Gee 

4 . Deterding et al 
5 . Michael & Chen 

6 . Maharani 

7 . Kladchuen & Srisomphan 
8 . Martín-Hernández et al 

9 . Tariq & Abonamah 

10 . Sousa & Rocha 
11 . Tahir & Wang 



 

 

۳1 

 

بررس

ی 

 یرتأث

امعو

ل 

فرد

ی و 

سازم

انی 

بر 

خلاقی

ت 

مدیرا

 ن
.… 

 

ی(
دای

 ابت
س

دار
ن م

یرا
مد

ی 
گیر

یاد
در 

ی 
حول

ه )ت
سال

ل م
د ح

کر
روی

 با 
ی

 باز
 بر

ی
بتن

ی م
گیر

یاد
ی 

گو
ی ال

کاو
وا

   
 

 
اده

ادز
 جو

فه
عاط

 

صورت بلافصل و در طول بهبود فرآیندهای آموزش و نتایج یادگیری به و هدف اصلي آن شودمي

 (.2014؛ لین و همکاران، 2018، 1راشل و روکینسوناست )بازی 

یک مسئله  ولي هنوز هم ،شده استانجام  بر بازی در حوزه یادگیری مبتني هایيگرچه تلاشا

های بازی ،طراحان بازیو آن این که  مهم در باب الگوی جامع یادگیری مبتني بر بازی وجود دارد

از سوی  و کنندمي اما از کیفیت مواد آموزشي در یک بازی غفلت ؛کنندمي طراحي یزیانگجانیه

 آموزشي هایچگونه بازی دانندياما نم ؛کنندمي دیگر، مربیان بر روی مواد آموزشي تمرکز

؛ مؤثری هستند يها ابزار آموزشبازی(. هرچند که 2020تاهیر و وانگ، ایجاد کنند ) زیانگجانیه

بدون درک ؛ لذا شودمي یریادگی جیمنجر به کدام نتاها ي آنژگیکه کدام و ستیمشخص ن ولي

 نیاز ا توانينم ،در فرآیند آموزش و یادگیری هایباز يمؤثر بر اثربخش یاشهیعوامل ر قیدق

نسبت  باید پژوهشگرانعرصه،  نیا شبردیپ یبرا؛ بنابراین استفاده کرد به درستي يآموزش رویکرد

برداری در ها و عناصر آن جهت بهرهآموزشي، مدل هایاز بازی هیپا به طراحي و تدوین الگوهای

 (.2012، 2و همکاران؛ بدول 2019کادل و همکاران، ) نداقدام نمای فرآیندهای آموزش و یادگیری

و  هاسازمانی مسائل متنوع و نوین برای ریگشکلدنیای پیچیده و متغیر امروزی، منجر به 

های یادگیرنده با مسائلي روبرو خواهند شد؛ که حل عنوان سازمانگردد؛ لذا مدارس بهمدیران مي

گیری مسائل نیازمند مدیراني توانمند و ناشي از شکلهای گیری از فرصتها و بهرهدرست آن

مسلط بر مهارت حل مسئله هستند؛ لذا مدارس امروز باید مدیراني را به مدیریت خود بپذیرند که 

شناختي، در از نظر روان(؛ همچنین 2021، ۳و همکاران ثوودیباشند )لتوانایي حل مسئله را داشته 

تواند منجر به افزایش انگیزه و مشارکت در یادگیری تجربي مي بازی و، های آموزشي پیچیدهزمینه

یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل مسئله به (؛ لذا 2014، 4همری و همکارانیادگیری شود )

 ؛ زیراای داردعنوان یک استراتژی نوآورانه در آموزش مدیران مدارس، اهمیت و ضرورت ویژه

های های حل مسئله را در محیطدهد تا مهارتاجازه مي این رویکرد نه تنها به فراگیران

و با کمترین ریسک تمرین کنند، بلکه تعاملات اجتماعي و کار تیمي را نیز تقویت  شدهیسازهیشب

 (.2005، 5پلگریني و گستافونسازد )مي

                                                 
1 . Rachels & Rockinson-Szapkiw 
2 . Bedwell et al 

3 . Leithwood et al 

4 . Hamari et al 
5 . Pellegrini & Gustafson 
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 های آموزش سازماني فعلي در نظام آموزشي کشور ایران مانند عدم علاقهمشکلات شیوه

های صرفاً کاغذی، عدم اثربخشي های آموزش سازماني، گواهيان جهت شرکت در دورهمدیر

 توانمندسازی مدیران مدارس جهت اقدام در محیط کاری پویا های آموزشي و از سوی دیگردوره

یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل  ضرورت ارائه الگوی و پیشرفت سازمان یادگیرنده مدارس؛

تلفیق نماید؛ زیرا های سازماني را آشکار مين یک دیدگاه نوین در بهبود آموزشمسئله به عنوا

های کند تا با چالشکمک ميمدارس به مدیران  یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل مسئله

 هاو آن گیری خود را تقویت کنندهای تصمیمروزمره خود به شکل بهتری مواجه شوند و مهارت

این نوع  ؛ لذادهدتر در مواجهه با مسائل مختلف سوق ميانه، انتقادی و جامعخلاق تفکررا به 

های واقعي، امکان بررسي و تحلیل عواقب تصمیمات را فراهم سازییادگیری از طریق شبیه

چنین تجربیاتي  (.200۳، 1جيکند )های نوآورانه یاری ميحلیافتن راه درسازد و مدیران را مي

بنابراین، یادگیری  ؛منجر شود مدارس های رهبری و مدیریت در مدیراند توانایيتواند به بهبومي

کند، بلکه به ارتقاء کیفیت و نه تنها به رشد فردی کمک مي با رویکرد حل مسئله مبتني بر بازی

 (.2005، 2تیگه مک و ویگینزشود )منجر ميهای آموزشي نیز اثربخشي در سازمان

با رویکرد حل مسئله در سطح  راحي الگوی یادگیری مبتني بر بازیط هرچند مطالعاتي در باب

مرادی و ؛ (2021) زومفانیو سر کلادچوني و ملي صورت گرفته است؛ برای مثال المللنیب

؛ امّا الگوی (2017) 5و همکاران فونگسوک( و 2020) 4همکارانعبدالوهابي و  (؛2020) ۳همکاران

حل مسئله در جامعه مدیران مدارس ابتدایي ایران یک پدیده با رویکرد  یادگیری مبتني بر بازی

ناشناخته و جدید است که نیازمند کشف و تکوین الگوی خاص خود و اعتبار سنجي آن 

مسئله مطالعه حاضر این است که الگوی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل مسئله بنابراین است؛

فرآیندی آن به چه  و ساختار دارد؟هایي مؤلفه برای مدیران مدارس ابتدایي چگونه است؟ چه

 صورت است؟

 

 پژوهششناسي روش

ازآنجاکه هدف پژوهش حاضر تکوین و تدوین الگو مبتني بر تحلیل و ترکیب مطالعات و 

هفت مرحله سندولوفسکي و با کاربست رویکرد  کیفي نظریات بود؛ از روش فراترکیب

                                                 
1 . Gee 
2 . Wiggins & McTighe 

3 . Moradi et al 

4 . Abdolvahabi et al 
5 . Phungsuk et al 
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مسئله و تنظیم  انی( ب1که شامل مراحل  گو استفاده شد( جهت تکوین و تدوین ال2007) 1همکاران

ي کیفیت و انتخاب ابی( ارزش۳گیری؛ مطالعات مرتبط یا نمونه ( انتخاب2های پژوهش؛ سؤال

( اعتبار 7الگو؛  ( ارائه6های مطالعات؛ یافته بی( ترک5ها؛ وتحلیل یافتههی( تجز4مطالعات منتخب؛ 

 ها بود.یابي یافته

، با توجه به مسئله پژوهشهای پژوهش: بيان مسئله و تنظيم سؤال مرحله اولّ(

های الگوی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل ( مؤلفه1اند از: سؤالات ما در فراترکیب عبارت

ی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل ( الگو2اند؟ مسئله برای مدیران مدارس ابتدایي کدم

ی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل ( الگو۳رس ابتدایي چگونه است؟ مسئله برای مدیران مدا

 مسئله برای مدیران مدارس ابتدایي از چه میزان اعتباری برخوردار است؟

میدان مطالعه حاضر شامل تمامي گيری: مرحله دومّ( انتخاب مطالعات مرتبط یا نمونه

 ،۳، اشپرینگر2المللي اسکوپوسبین لاعاتيهای اطدر پایگاه نمایه شده مقالات کیفي و آمیخته

ی اطلاعاتي داخلي مگ ایران، هاگاهیپاو  7ساینس دایرکت و 6، گوگل اسکالر5اریک ،4سیج

، یادگیری 10، حل مسئله9یبر باز يمبتن یریادگ، ی8ی آموزشيبازی هادواژهیکلنورمگز و انساني با 

اولیه ایجاد  شدهیيشناسامقاله  117ان مطالعه با لذا مید بود؛ 12، تلفیق، الگو و مدل11مبتني بر مسئله

وضعیت توزیع مقالات با توجه به سطح مطالعه )بین المللي و ملي( و نوع پایگاه اطلاعات  شد که

گیری از میدان مطالعه، از نمونه است. در ادامه جهت ( ارائه شده2جدول )علمي در این مرحله در 

و معیارهای تائید و رد مقالات شامل، زمان،  هاملاککه شد  استفاده گیری هدفمندنمونه روش

در بازه   ها بود؛ لذا نمونه انتخابي ما شامل مقالاتي بود کهی مطالعاتي و کلیدواژههاحوزهزبان، 

ی مطالعاتي علوم هاحوزهبه زبان انگلیسي یا فارسي در  میلادی 2024تا  2010های زماني سال

با دسترسي کامل در مجلات یا  1، روانشناسي آموزش15وزش، آم14، علوم رفتاری1۳اجتماعي

                                                 
1 . Sandelowski et al 

2 . Scopus 
3 . Springer 

4 . Sage 

5 . Eric 
6 . Scholar Google 

7 . Science Direct 

8 . educational game 
9 . game-based learning 

10 . problem Solving 

11 . problem-based learning 
12 . integration, pattern and model 

13 .Social Sciences 

14 . Behavioral Sciences 
15 . Education 
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ها، فرایندها، الگوهای بازی شده بودند و بر مواردی همچون عناصر، ویژگيمجموعه مقالات چاپ

های سازماني آموزشي، یادگیری مبتني بر بازی، حل مسئله، یادگیری مبتني بر حل مسئله، آموزش

 تأکید داشتند بود. سالانبزرگو 

بعد از بررسي و انتخاب له سومّ( ارزشيابي کيفيت و انتخاب مطالعات منتخب: مرح

و  2تکبهتکصورت ارزشیابي ها را بهمطالعات مرتبط اولیه، محققان کیفیت این پژوهش

(. میدان مطالعه شامل 2007 ،همکاران و سندلوفسکيدهند )، مورد ارزشیابي قرار مي۳ایمقایسه

( مقاله 10ها بود؛ با توجه به معیار عنوان )با دسترسي کامل به متن آن اولیه شدهیيشناسامقاله  117

( مقاله رد شدند؛ همچنین با توجه به معیار کلمات کلیدی 17تعداد )و با توجه به معیار چکیده 

مقاله وارد  76لذا  ( مقاله رد گردیدند.6( مقاله و با توجه به معیار حوزه مطالعاتي تعداد )8تعداد )

 در ای شدند.مرحله ارزشیابي کیفیت با دو زیر مرحله ارزشیابي تک به تک و ارزشیابي مقایسه

مقاله بودند بر اساس  76تک، تمام منابع انتخابي مرحله قبل که شامل بهمرحله ارزشیابي تک

 منبع از بررسي 9مطالعه و بررسي شدند، لذا در این مرحله تعداد  دقتبه معیارهای پذیرش و رد

ها و نکات اساسي ها، تفاوتی به بررسي شباهتاسهیمقاحذف شدند. در مرحله ارزشیابي 

 61 تیدرنهامنبع نیز حذف شدند.  6ها اقدام شد که در این مرحله تعداد در پژوهش شدهمطرح

عنوان نمونه پژوهش جهت تحلیل در فراترکیب انتخاب شدند که وضعیت توزیع مقالات با منبع به

( 2جدول )سطح مطالعه )بین المللي و ملي( و نوع پایگاه اطلاعات علمي در این مرحله در  توجه به

 ارائه شده است.

 معيارهای پذیرش و رد مطالعات: 1جدول 

 معيار خروج یا رد معيار ورود یا پذیرش عناصر

 غیر از زبان انگلیسي و فارسي انگلیسي یا فارسي زبان پژوهش

 2010قبل از  2024تا  2010 زمان انجام پژوهش

 کمي کیفي و آمیخته روش تحقيق

 هاکليدواژه

ها، فرایندها، الگوهای بازی عناصر، ویژگي

آموزشي، یادگیری مبتني بر بازی، حل مسئله، 

های یادگیری مبتني بر حل مسئله، آموزش

 سالانسازماني، بزرگ

 سایر

 

                                                                                                                   
1 . Psychology of education 

2 . iindividual appraisa 
3 . comparative appraisal 
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 علميهای اطلاعات وضعيت توزیع مقالات در پایگاه: 2جدول 

نوع 

 پایگاه
 پایگاه

 کل نمونه کل ميدان مطالعه

 درصد فراواني درصد فراواني درصد فراواني درصد فراواني

بين 

 المللي

 %9 11 اسكوپوس

 

 

109 

 

 

 

9۳% 

5 8% 

 

 

60 

 

 

98% 

 %10 6 %8 10 اشپرینگر

 %15 9 %1۳ 15 سيج

 %24 15 %2۳ 27 اریک

گوگل 

 اسكالر
۳۳ 28% 17 28% 

ساینس 

 دایرکت
1۳ 11% 8 1۳% 

 

 ملي

مگ 

 ایران
2 2% 

 

8 

 

7% 

 

0 0 
 

1 

 

2% 

 
 %2 1 %4 4 نورمگز

 0 0 %2 2 انساني

 100 61 100 61 100 117 100 117 کل
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 وتحليل نهایيالگوریتم انتخاب مقالات منتخب جهت تجزیه :1شكل 

 

ها در دادهوتحلیل کیفي های تجزیهروش ازجمله ا:هوتحليل یافتهمرحله چهارم( تجزیه

کرد ها اشاره بندی از یافتهي و ایجاد طبقهسینودهیفرا چکبندی، توان به دستهفراترکیب مي

ها استفاده بندی از یافتهپژوهش حاضر از روش ایجاد طبقه ( در2007،  سندوفسکي و همکاران)

 ها به شکل مفهومي است کههای تحلیل و تبدیل یافتهیکي از ابزاربندی شد؛ زیرا ایجاد طبقه
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ها و وبرگشت مستمر بین یافتهشود و با رفتصورت استقرایي ساخته ميها و بهی دقیق یافتهبامطالعه

 (.2007سندوفسکي و همکاران، ؛ 2016 ،1بری و ثندر) ابدیبندی، توسعه ميطبقه

 
 2موردبررسيها از مطالعات منتخب : استخراج شاخص3جدول 

 هاشاخص سال نویسنده 

1 Ton et al 202۳ 
ها، یادگیری مستقل و ارائه مسئله، تعیین اهداف یادگیری، تعیین نقش

 مشارکتي، بحث، ارزیابي

2 Pelser-Carstens& 

Matthew 
202۳ 

فرصت، بازنمایي، محتوا، چالش، یادگیری، انطباق، اکتشاف، سرگرمي، 

قوانین، مشارکت، رقابت، تعامل، پیشرفت، اهداف، ارزیابي، بازخورد، 

 کنترل

۳ Tan 2022 گیریسازی، بحث و بررسي، نتیجهایجاد سناریو، آماده 

4 Amir et al 2022 
تعیین نتایج یادگیری، تشخیص مسئله،  سنجش دانش قبلي، ارائه ایده،

 حل نهایيطراحي سناریو، اجرا، ارائه، ارزیابي، راه

5 Maharani 2022 تأمل ،مشاهده، اجرا، ریزیامهبرن 

6 Salam 2022 
حل، شناسایي کمبود دانش موجود، ارائه مسئله، شناسایي مسئله، ارائه راه

 سازی دانش جدید، ارزیابي، کسب مفهومپیاده

7 Pelser-Carstens& 

Leendertz 
2022 

وری، انگیزش، اهداف، چالش، مشارکت، رقابت، پیچیدگي، غوطه

 ن، محتوا، تواليبازخورد، قوانی

8 Rott et al 2021 
ارائه مسئله؛ فرآیندهای توصیف غیرخطي متقابل عناصر تحلیل، 

 حل تائید شدهاکتشاف، اجرا، تائید؛ راه

9 Jääskä et al 2021 
مشارکت،  ،پذیری)ریسک ندیفرآ پروژه، منابع، افراد، قوانین(،) یورود

 گیری(نتیجه) يخروج ،گیری(تصمیم

10 Thomassen & 

Jørgensen 
2021 

های واقعي، خود اصلاحي، ها و مسائل سازماني، نمونهارائه چالش

تحقیق، تأمل، انعکاس، بحث جمعي، اقتضایي بودن، انتقال تجربه 

 یادگیری به محل کار

11 Manzano-León et 

al 
2021 

ها، مشارکت، نقش وظایف، انگیزش، مشارکت، اشتیاق، پاداش، مراحل،

 استان، اختیار در انتخاب، بازخوردرقابت، د

12 Tlili et al 2021 
تعاملات معنادار، توالي،  چالش، عملکرد، زمان انجام، رفتار یادگیری،

 پیشرفت،

1۳ Pan et al 2021 
محتوای  اکتشاف، پرسشگری، تفکر انتقادی، ها، مراحل،اهداف، نقش

 نداد، بازخوردیادگیری، اشتراک دانش، مشارکت، درونداد، فرآیند، برو

14 Scholz et al 2021 
تعیین وظایف، تیم سازی، ترغیب،  داری، جذابیت،تعیین اهداف، مسئله

 ارزشیابي

                                                 
1 . Thunder & Berry 

 هستند.( (In Iran( دارای علامت ۳. مقالات انجام شده در داخل ایران در جدول شماره ) 2
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 هاشاخص سال نویسنده 

15 Zembski & 

Ulewicz 
2021 

ها، ارائه مسائل، یادگیری فردی و گروهي، مشارکت، ارائه استراتژی

 بحث، ارزیابي

16 Kladchuen & 

Srisomphan 
 د، برونداد، بازخورددرونداد، فرآین 2021

17 Abdolvahabi et 

al(In Iran) 
2020 

های تدوین فرصت ،تدوین نظام انگیزشي، گذاریهدف، تحلیل

 ارزشیابي، پایش، یادگیری

18 Sewang & Halik 2020 

 مشکل، هایموقعیت اهداف، طراحي وظایف، تعیین ریزیبرنامه

دهي تعاملي، سازمان وظایف های لجستیکي،برنامه و منابع دهيسازمان

 بحث تحلیلي، گروهي، و مستقل یادگیری، تحقیقات برای فراگیران

 مسئله ارزیابي فرآیندهای حل

19 Perusso& Baaken 2020 
ها، آزمایش و حلتدوین اهداف، تولید راه ارائه مسئله، موقعیت واقعي،

 گیری، انعکاساجرا، نتیجه

20 Tahir & Wang 2020 

بافت ) يطیمح ، استراتژی، محتوا و دستاورد یادگیری(،اهداف) يآموزش

داستان، ) یبازوری، انگیزش(، لذت، اشتیاق، غوطه) يعاطف و تکنیک(،

 ها، زیبایي، مکانیک و منابع، چالش، تعاملات(نقش

21 Caserman et al 2020 

اهداف روشن، محتوا، بازخورد، پیشرفت، هیجان، چالش، کنجکاوی، 

تعاملات  وری، رقابت، مشارکت، انگیزش،غوطهانطباق، سطوح، 

 اجتماعي

22 Noroozi et al(In 

Iran) 
2020 

، اکتشاف، ارتباط، چالش ها، مشارکت، رقابت،بازخورد، اهداف، نقش

 داستان، پاداش، پیشرفت، مراحل، سرگرمي، امکانات

2۳ Moradi et al(In 

Iran) 
2020 

های روژه محور، فرضیههای پبازی جدی، فعالیت تحقیق،) آموزشي

 ياکتشاف کینامید ،سازی(آزمون، پرسش و پاسخ، بازی نقش، شبیه

)شانس، درگیری یا  کیو ساخت(، مکان آوری)کاوش، حل، جمع

چالش، همکاری جوایز پس از اتمام، فضای غیرخطي، وجود ابزار 

، دسترسي به همه انطباق، محتوای باز، یي، راهنمامنابع و موادخلاق، 

های مختلف مطالعه عناصر و محیط و پازل(، روش نات،امکا

 های مبتني بر اکتشافای و تناسب، بازیهای شاخهداستان ،يشناسیيبایز

های معنادار، تفکر در مقابل بر چالش محوری موفقیت، انتخاب تأکید)

تر بازی، بدون تنبیه، آزادی در مقابل کار فیزیکي، جلسات طولاني

 مقابل تخیل(کنترل، جزئیات در 

24 Fonteijn & 

Dolmans 
2019 

ها، زمینه، تعیین مسئله، تعیین اهداف یادگیری، طوفان فکری، تعیین نقش

 کار گروهي، رفتار یادگیری تیمي، اشتراک دانش، بحث، ارزیابي

25 Hallinger, & 

Showanasai 
2019 

ارائه مشکل، تیم سازی، منابع اطلاعاتي، اشتراک اطلاعات، بحث، 

 ارزیابي

26 Hung 2019 
شناسایي مسئله، تعیین اهداف یادگیری، کارگروهي، تعیین نقش، کار 

 گیری، انعکاستیمي، جستجوی دانش، استدلال، نتیجه

https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Hung/Woei
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27 Kolmos et al 2019 
تعیین  تدوین اهداف،سئله، م وتحلیلطراحي محیط یادگیری، تجزیه

 ها، کار تیمي، ارزیابيرویکرد یادگیری، تعیین فعالیت

28 Ramadhani et al 2019 
ارائه مسئله، بررسي اطلاعات موجود، بررسي اطلاعات جدید، ارائه 

 ارائه نتایج و گزارش دهي ها،حلراه

29 Wijnia et al 2019 

 ارائه مسئله، بحث اولیه،سازی موقعیت یادگیری و عناصر آن، آماده

یادگیری مستقل و  گروهي، -آوری اطلاعات فردیتعیین وظایف، جمع

 گیری، گزارش دهيگروهي، بحث ثانویه، نتیجه

۳0 Effendi & 

Hendriyani 
2019 

یادگیری مستقل  تعیین اهداف، تشکیل گروه، طوفان فکری، بیان مسئله،

، نوآورانه تفکر ،یادتفکر انتق ،یهمکار و گروهي، اشتراک دانش،

 گیریبحث، نتیجه

۳1 Blumberg 2019 

محیط یادگیری مناسب، ارائه مشکل، تعیین انتظارات آموزشي، تشکیل 

گروه، تعیین وظایف، جستجوی اطلاعات، اشتراک دانش، بحث، 

 گیری، بازخورد و تشویق مستمریجهارزیابي، نت

۳2 Savery 2019 

تعیین اهداف، تشکیل گروه، تعیین  ارائه مشکل، تسهیل گری مدرس،

ها، کار تیمي، یادگیری مستقل و تیمي، اشتراک یادگیری، مسئولیت

 یگیربحث، نتیجه

۳۳ Tsita & Satratzemi 2019 

جذابیت، تناسب، چالش، قوانین بازی، اهداف یادگیری، جستجوگری، 

وری، رمز و راز، داستان، پاداش، بازخورد، غوطه ،اکتشاف، تعامل

 انگیزش، تفکر، خلاقیت، فعال بودن فراگیر

۳4 Mammone & 

Maynes 
2019 

، انگیزش، اکتشاف، علاقه، چالش، بازخورد، مشارکت، رقابت، پاداش

 هااجتماعي شدن، روابط، اختیار و آزادی، یادگیری، ارزش

۳5 Dos Santos et al 2019 
اهداف، اکتشاف، پیچیدگي، تناسب، انگیزش، مشارکت، پاداش، 

 موفقیت، جذاب، مراحل

۳6 Silva et al 2018 
آوری اطلاعات ها، جمعتعریف و بیان مسئله، تشکیل گروه، تعیین نقش

 گیریگروهي، اشتراک اطلاعات، درک مسئله، نتیجه -ردیف

۳7 Serrano-Laguna et 

al 
2018 

اهداف یادگیری، چالش، ارتباطات، یادگیری، انگیزش، بازخورد، 

 ارزشیابي

۳8 Delaney et al 2017 
؛ طوفان فکری، تعیین اهداف یادگیری، تعریف مسئله، سازیآماده

 گردآوری اطلاعات، بحث، ارزیابي

۳9 Phungsuk et al 2017 ،بازخورد برونداد، فرآیند، درونداد 

40 Scott 2017 
گری مدرس، فراگیر فعال، اکتشاف دانش، انگیزش، مشارکت، هدایت

 گیریاشتراک دانش، بحث، نتیجه

41 De Lope et al 2017 
چالش، داستان، مراحل، هیجان، اهداف یادگیری، تعیین نقش، 

 مشارکت، ارزشیابي

42 García etal 2017 ها، چالش، مشارکت، رقابت، تعیین اهداف، قوانین، مراحل، تعیین نقش

https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Blumberg/Phyllis
https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Savery/John+R.
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 ارزشیابي، پاداش، بازخورد

4۳ Petri & von 

Wangenheim 
2016 

وری، تعاملات اجتماعي، چالش، رقابت، هیجان، اهداف، انگیزش، غوطه

 هابخش، محتوا، نقشبازخورد، مشارکت، علاقه، لذت

44 Ungaretti et al 2015 

ارائه مسئله، بحث، اجرا ) محیط، مدرس، فراگیران(؛) یسازآماده

گیری(؛ ها، نتیجهحلحل، ارزیابي راهاکتشاف دانش جدید، ارائه راه

 فراگیر و برنامه() يابیارز

45 Jansson et al 2015 
ارائه مسئله، طوفان فکری، تدوین اهداف یادگیری، فعالیت فردی و 

 گیریآوری اطلاعات، اشتراک دانش، نتیجهجمعگروهي 

46 Savery 2015 آوری اطلاعات، اکتشاف، بحثانتخاب مسئله، تسهیل گری معلم، جمع 

47 Dicheva et al 2015 اهداف، وظایف، سطوح، دشواری، چالش، انگیزش، پاداش 

48 Carvalho et al 2015 
، رقابت، داستان ،تعیین اهداف، تعیین نقش، چالش، سطوح، پیچیدگي

 مشارکت، ارتباطات، پیشرفت، بازخورد

49 Arnab et al 2015 
هیجان، جذابیت، چالش، پاداش، اکتشاف، تعیین نقش، مشارکت، 

 بازخورد، مراحل، اهداف

50 Plass et al 2015 
اهداف، انگیزش، یادگیری، تشویق، وظایف، چالش، داستان، مشارکت، 

 ارزیابيبازنمایي،  رقابت، تعاملات،

51 Adams & 

Makramalla 
2015 

، تسلط، بازخورد، هاچالششخصیتي،  عناصر ها، وظایف،قوانین، نقش

 داستانرفت، شیپ، مسئله حل، کنیباز کنترل، کیمکان

52 Marra et al 2014 
تسهیل گر، کاربست  -طراحي مسئله، ارائه مسئله، ایجاد فضای حمایت

 گیریي، نظارت بر یادگیری، نتیجهفراشناخت، یادگیری مستقل و گروه

5۳ Gentile et al 2014 ،داستان چالش، بازخورد، تشویق، یادگیری، رقابت، مشارکت، بحث، اکتشاف 

54 Hung 201۳ 
 (۳( شناخت جمعي )2) شده( شناخت توزیع2آگاهي از موقعیت )

 ( حل مسئله4های هماهنگي، حافظه تعاملي، ارتباطات )کنش

55 Suryanti 2012 

تقسیم  ی،طوفان فکر، مسئله فیتعرآموزش و توجیه(، ) هیپاصلاحت 

ی، جستجوی دانش، تبادل دانش، بحث، فرد یریادگوظایف، ی

 گروهي -گیری، ارزیابي فردینتیجه

56 Rienties et al 2012 
ی، حل مسائل طوفان فکر ،یریادگیمسائل  نیتدوشناسایي مسئله، 

 گیریفردی، بحث، نتیجه

57 Bedwell et al 2012 

 سورپرایز،چالش، تعارض،  انطباق، ،شرفتیپ ،يابیارز ،زبان، ارتباطات

، یفرد نیب تعامل ،رمز و راز ،یفانتز ، مکان،(زاتیکنترل، تعامل )تجه

 ي،منیا ،يهای حسمحرک ،یيبازنما کنان،یباز ای هامهره ي،تعامل اجتماع

 اهداف/نیقوان

58 Jonassen 2011 
آوری اطلاعات، جمع سازی مسئله،تدوین اهداف، مدل ئله،تعیین نوع مس

 استدلال، بحث، توافق

59 Savi et al 2011 چالش، تعامل  ،يستگیشا ،يتوجه، سرگرم ،زهیانگ ی،ریادگاهداف ی
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 وریغوطه ،ياجتماع

60 Yimer & Ellerton 2010 دروني سازی ،ارزیابي ،اجرا ،دگرگوني ،ترغیب 

61 Annetta 2010 

وری، تعامل، انگیزش، اهداف، غوطه ت دهي، تعیین نقش، قوانین،هوی

انگیزه، داستان، تعاملات، مشارکت، رقابت، کار تیمي،  بازخورد، چالش،

 پیچیدگي، آموزش هدفمند، ارزشیابي

 

های در این مرحله بر پایه شاخصهای مطالعات: مرحله پنجم( ترکيب یافته

های الگو اقدام شده است که نتایج ه کشف مقولات و مؤلفهشده در مرحله قبل، نسبت باستخراج

 شده است.های اول و دوم پژوهش ارائه( جهت پاسخگویي به سؤال4آن در جدول )

 

 ها و مقولات الگو: استخراج مؤلفه4جدول 
 منابع هاشاخص مقوله مؤلفه 

 سازیمسئله 1

سازی موقعيت

 یادگيری

سازی ریزی، آمادهبرنامه

موقعیت یادگیری، محیط و 

طراحي موقعیت چالش 

مندی، جذابیت، فرصت 

منابع  های واقعي،سازی، نمونه

 ایجاد سناریو و مواد،

2 ،۳ ،4 ،5 ،7 ،9 ،10 ،12 ،14 ،16 ،17 ،

18 ،19 ،20 ،21 ،22 ،2۳ ،24 ،27 ،29 ،

۳1 ،۳۳ ،۳4 ،۳5 ،۳7 ،۳8 ،۳9 ،41 ،42 ،

4۳ ،44 ،47 ،49 ،50 ،51 ،52 ،5۳ ،57 ،

59 ،61 

تعيين عوامل 

در موقعيت 

 یادگيری

دهي افراد، تعیین سازمان

 تقسیم وظایف و ها،نقش

 تعیین قوانین، تشکیل گروه

1 ،2 ،7 ،9 ،11 ،1۳ ،14 ،15 ،18 ،20 ،

22 ،2۳ ،24 ،25 ،26 ،27 ،29 ،۳0 ،۳1 ،

۳2 ،۳۳ ،۳6 ،۳9 ،41 ،42 ،4۳ ،47 ،48 ،

49 ،50 ،51 ،55 ،57 ،61 

 تعيين اهداف

 موقعيت

 یادگيری

 اهداف یادگیری و دستاوردها

1 ،2 ،4 ،7 ،12 ،1۳ ،14 ،17 ،18 ،19 ،

20 ،21 ،22 ،24 ،26 ،27 ،۳0 ،۳1 ،۳2 ،

۳۳ ،۳5 ،۳7 ،۳8 ،41 ،42 ،4۳ ،45 ،47 ،

48 ،49 ،50 ،56 ،57 ،58 ،59 ،61 

ارائه مسئله 

جهت 

موقعيت 

 یادگيری

سازی، تعیین مسئله، مسئله

 دشواری

1 ،4 ،6 ،8 ،10 ،14 ،15 ،19 ،24 ،25 ،

28 ،29 ،۳0 ،۳1 ،۳2 ،۳6 ،۳8 ،45 ،46 ،

52 ،55 ،58، 

 مسئله شناسي 2

 ایجاد انگيزه
تدوین نظام انگیزش، ترغیب، 

 انگیزشي

7 ،11 ،14 ،17 ،20 ،21 ،۳4 ،۳5 ،۳7 ،

40 ،4۳ ،47 ،50 ،59 ،61 

تحليل 

موقعيت 

شناسایي موقعیت، رمز و 

رازگشایي، بحث و بررسي 

1 ،۳ ،8 ،10 ،1۳ ،15 ،17 ،18 ،21 ،2۳ ،

24 ،25 ،29 ،۳0 ،۳1 ،۳2 ،۳۳ ،۳8 ،40 ،
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اولیه، تحقیق، کنجکاوی،  یادگيری

ي از آگاه پرسش و پاسخ،

 موقعیت

44 ،46 ،5۳ ،54 ،55 ،56 ،57 ،58، 

شناسایي 

 مسئله

داستان سازی،  اکتشاف،

 کاوش

2 ،8 ،1۳ ،20 ،22 ،2۳ ،۳۳ ،۳4 ،۳5 ،40 ،

41 ،44 ،46 ،48 ،49 ،50 ،51 ،5۳ ،61 

 تحليل مسئله

بررسي اطلاعات موجود، 

 پیچیدگي، دشواری، محتوا،

شناسایي کمبود دانش 

 تفکر موجود،

4 ،6 ،7 ،21 ،2۳ ،27 ،28 ،۳۳ ،۳5 ،4۳ ،

47 ،48 ،61 

ارائه 

 هاحلراه

 دیجدجستجوی دانش 

اکتشاف دانش جدید )

جستجو و گردآوری 

 (اطلاعات

8 ،1۳ ،22 ،2۳ ،25 ،26 ،28 ،29 ،۳1 ،

۳۳ ،۳6 ،۳8 ،44 ،45 ،46 ،54 ،55 ،58 

 مشارکت -رقابت

2 ،7 ،9 ،11 ،1۳ ،15 ،21 ،22 ،2۳ ،24 ،

۳0 ،۳4 ،۳5 ،40 ،42 ،4۳ ،48 ،49 ،50 ،

61 

تبادل دانش، دانش )اشتراک 

حل، طوفان فکری، ارائه راه

 ،تفکر نوآورانه حل،تولید راه

 خلاقیت(

4 ،1۳ ،15 ،19 ،24 ،25 ،28 ،۳0 ،۳1 ،

۳2 ،۳۳ ،۳6 ،۳8 ،40، 44 ،45 ،55 ،57 

 مسئله گشایي ۳

اجرای 

 حلراه

 گروهي، -کار فردی

 بازنمایي، انعکاس

4 ،6 ،8 ،10 ،19 ،24 ،26 ،27 ،۳0 ،۳2، 

44 ،52 ،54 ،56 ،57 ،60 ،61 

ارزیابي 

 حلراه

 استدلال، ارزشیابي،

 بحث و بررسي ثانویه،

 یتفکر انتقاد

1 ،2 ،۳ ،4، 6 ،10 ،1۳ ،14 ،15 ،17 ،18 ،

24 ،25 ،26 ،27 ،29 ،۳0 ،۳1 ،۳7 ،۳8 ،

41 ،42 ،44 ،50 ،55 ،57 ،58 ،60 ،61 

گيری و نتيجه

 گزارش دهي

حل، گیری، تائید راهنتیجه

 گیری، گزارش دهيتصمیم

۳ ،9،8 ،19 ،28،26، 29 ،۳0 ،۳1 ،۳2 ،

۳6 ،40 ،44 ،45 ،52 ،55 ،56 

 هاف، قوانین و نقشاهدا بازی هاویژگي 4

 اهداف

 ،17 ،20 ،21 ،22 ،

۳۳ ،۳5 ،۳7 ،41 ،

42 ،4۳ ،47 ،48 ،

49 ،50 ،57 ،59 ،61 

 قوانین
2 ،7 ،۳۳ ،42 ،51 ،

57 ،61 

 هانقش

11 ،1۳ ،20 ،22،2۳ ،

41 ،42 ،4۳ ،47 ،

48 ،49 ،50 ،51 ،61 
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 توالي، تناسب و پیچیدگي

 توالي

7 ،11 ،12 ،1۳ ،21 ،

22 ،۳5، 41 ،42 ،

47 ،48 ،49 

 تناسب
2 ،21، 2۳ ،۳۳ ،۳5 ،

57، 

 61، 48، 47، ۳5، 7 پیچیدگي

 علاقه، چالش و هیجان

 علاقه

2 ،11 ،20 ،22 ،۳۳ ،

۳4 ،۳5، 4۳ ،49 ،

59، 

 چالش

2 ،7، 12 ،20 ،21 ،

22 ،2۳ ،۳۳ ،۳4 ،

۳7 ،41 ،42 ،4۳ ،

47 ،48 ،49 ،50 ،

51 ،5۳ ،57 ،59 ،61 

 جانهی
21 ،2۳ ،41 ،4۳ ،

49 ،57، 

 ارتباطات -تعاملات
2 ،12 ،20 ،21 ،22 ،۳۳ ،۳4 ،۳7 ،4۳ ،

48 ،50 ،57 ،59 ،61 

 انگیزش
7 ،11 ،17 ،20 ،21 ،۳۳ ،۳4 ،۳5 ،۳7 ،

4۳ ،47 ،50 ،59 ،61 

 61، 59، 4۳، ۳۳، 21، 20، 7 وریغوطه

 مشارکت و رقابت

 رقابت

2 ،7 ،11 ،1۳ ،21 ،

22 ،۳4 ،42 ،4۳ ،

48 ،50 ،5۳ ،61 

 مشارکت

2 ،7 ،11 ،1۳ ،21 ،

22 ،۳4 ،۳5 ،41 ،

42 ،4۳ ،48 ،49 ،

50 ،5۳ ،61 

 پاداش و بازخورد

 پاداش

11 ،1۳ ،22 ،۳۳ ،

۳4 ،۳5 ،42 ،47 ،

49 ،50 ،5۳، 

 بازخورد

2 ،7 ،11 ،1۳ ،21 ،

22 ،۳۳ ،۳4 ،۳7 ،

42 ،4۳ ،48 ،49 ،

51 ،5۳ ،61 

 52، 17، 10، 5 رتنظا آموزشي
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 سؤال اول پژوهش:

های الگوی یادگيری مبتني بر بازی با رویكرد حل مسئله برای مدیران مؤلفه

 اند؟مدارس ابتدایي کدم

( تعداد نودودو ۳شماره )توان گفت که با توجه به جدول در پاسخ به سؤال اول پژوهش مي

و پنج مؤلفه کشف گردید؛  ( تعداد هفده مقوله4شماره )شاخص استخراج شد و با توجه به جدول 

ای با هفده مقوله است؛ طوری که بندی الگو، ما دارای یک ساختار پنج مؤلفهلذا در ساختار طبقه

های حاصل از بررسي مطالعات حوزه موضوع هر مؤلفه دربردارنده مقولات مستخرج از شاخص

 اند:شده( ارائه2شکل )پژوهش است که در 

 

 بازخورد
2 ،7 ،11 ،1۳ ،16 ،21 ،22 ،۳۳ ،۳4 ،۳7 ،

۳9 ،42 ،4۳ ،48 ،49 ،51 ،5۳ ،61 

 57، 51، 2۳، 2 کنترل

 52، 46، ۳2، 2۳ تسهیل گری

 دستاوردها 5

نيل به اهداف 

 یادگيری

یادگیری، پیشرفت، کسب 

مفهوم، انتقال تجربه یادگیری 

یری، به محل کار، رفتار یادگ

دستاورد یادگیری، موفقیت، 

 دگرگوني

2 ،6 ،10 ،12 ،1۳ ،20 ،21 ،22 ،۳4 ،۳5 ،

۳7 ،48 ،50 ،51 ،5۳ ،57، 60 

 مهارت

 حل مسئله

1 ،۳ ،4 ،5 ،6 ،8 ،9 ،10 ،1۳ ،14 ،15 ،

16 ،17 ،18 ،19 ،24 ،25 ،26 ،27 ،28 ،

29 ،۳0 ،۳1 ،۳2 ،۳6 ،۳8،۳9 ،40 ،41 ،

44 ،45 ،46 ،52 ،54 ،55 ،56، 58 ،60 

 ،55، 52، ۳2، ۳0، 29، 15، 10، 1 یادگیری خود راهبر

 52، ۳2، ۳0، 29 ،24، 15 ،1 یادگیری مشارکتي

تجربه 

یادگيری 

 خوشایند

 یادگیری مبتني بر بازی

2 ،۳ ،7 ،11 ،12 ،1۳ ،17 ،20 ،21 ،22 ،

2۳ ،۳۳ ،۳4 ،۳5 ،۳7 ،۳8 ،41 ،42 ،4۳ ،

47 ،48 ،49 ،50 ،51 ،5۳ ،57 ،59 ،61 
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 شدهها و مقولات استخراجالگو: با تأکيد بر مؤلفه بندی: ساختار طبقه2شكل 

 سؤال دوم پژوهش:

الگوی یادگيری مبتني بر بازی با رویكرد حل مسئله برای مدیران مدارس  

 ابتدایي چگونه است؟

هدف پژوهش حاضر الگوی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران 

مفهوم اصلي مواجه هستیم؛ مفهوم اول رویکرد حل مسئله و مفهوم مدارس ابتدایي بود؛ لذا ما به دو 

گانه حل توان فرآیندهای سهشده ميدوم یادگیری مبتني بر بازی است. با توجه به نتایج حاصل

سازی، مسئله شناسي و مسئله گشایي را تحت عنوان رویکرد حل های مسئلهمسئله که شامل مؤلفه

های بازی و ها که دربردارنده دو مقوله اصلي ویژگيه ویژگيمسئله قرار داد. همچنین مؤلف

مؤلفه  داد وتوان تحت عنوان یادگیری مبتني بر بازی قرار های آموزشي هستند؛ را ميویژگي

پیامدهای اجرای الگوی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران  دستاوردها را

 مدارس ابتدایي دانست.

مستقل ها را در قالب نقش وان یادگیری مبتني بر بازی در قالب مؤلفه ویژگيتلذا مي

سازی، مسئله شناسي و مسئله گشایي را در های مسئلهدرونداد(؛ رویکرد حل مسئله شامل مؤلفه)

برونداد( در یک الگوی وابسته )فرآیند( و مؤلفه دستاوردها را در قالب نقش ) يانجیمقالب نقش 

 اد.مفهومي قرار د

 
 : ساختار فرآیندی الگوی یادگيری مبتني بر بازی با رویكرد حل مسئله برای مدیران3شكل 

 

 مرحله ششم: ارائه الگو

صورت یک الگوی مفهومي است؛ های ارائه الگو در فراترکیب ارائه نتایج بهیکي از تکنیک

ها و فرآیندهای باطات ویژگيبندی، ساختار فرآیندی، ماتریس ارتنتایج ساختار طبقه لذا با توجه به
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توان الگوی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس را در حل مسئله مي

 قالب الگوی مفهومي زیر ارائه نمود.

 

 
 : الگوی یادگيری مبتني بر بازی با رویكرد حل مسئله برای مدیران مدارس ابتدایي4شكل 

 

حل مسئله بکار برده  گانهسههای بازی در فرآیندهای چنانچه ویژگي ما بر این باور هستیم که

ایجاد تجربه یادگیری  به خاطررا  هامهارتتوانند نیل به اهداف یادگیری و کسب شوند؛ مي

های بازی با فرایندهای حل مسئله، باید خوشایند تسهیل کنند؛ لذا جهت مدیریت تلفیق ویژگي

رت، بازخورد، کنترل و تسهیل گری مربي را نیز در نظر گرفت و های آموزشي همچون نظاویژگي

تحقق یابند. هدف از عمل در  زمانهممربي همواره مراقبت نماید که مقاصد یادگیری و بازی 

راستای الگوی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل مسئله، خوشایند سازی و اثربخش سازی 

های آموزش و یادگیری در آموزش مدیران مدارس فرایند یادگیری و کاهش مشکلات شیوه

 ابتدایي است.
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 هامرحله هفتم: اعتبار یابي یافته

 سؤال سوم پژوهش:

الگوی یادگيری مبتني بر بازی با رویكرد حل مسئله برای مدیران مدارس 

 ابتدایي از چه ميزان اعتباری برخوردار است؟

عنوان کدگذاران مستقل و از به «همکارانبازبیني توسط »جهت بررسي اعتبار الگو از روش 

ها و بنابراین پایگاه داده؛ تکنیک توافق درصدی جهت محاسبه اعتبار نتایج کدگذاری استفاده شد

ها در اختیار دو همکار بازبین قرار گرفت؛ ها، مقولات و مؤلفهاطلاعات فرآیند استخراج شاخص

ریت آموزشي دانشگاه بوعلي سینا، همکار بازبین اول دارای مدرک دکتری تخصصي مدی

دانشگاه تهران، نویسنده و پژوهشگر حوزه آموزش و  کارشناسي ارشد تحقیقات آموزشي

یادگیری و دارای تألیفات و مقالات فراوان در حوزه مدیریت آموزشي است؛ همکار بازبین دومّ 

ارشناسي ارشد ریزی درسي دانشگاه علامه طباطبایي، کدارای مدرک دکتری تخصصي برنامه

دانشگاه تهران، نویسنده و پژوهشگر حوزه آموزش و یادگیری و دارای تألیفات  تحقیقات آموزشي

پس از دریافت گزارش نهایي از دو  و مقالات فراوان در حوزه آموزش و یادگیری است؛ لذا

 جهت محاسبه اعتبار نتایج کدگذاری استفاده شد. از تکنیک توافق درصدی ،همکار بازبین

 
 : محاسبه اعتبار نتایج کدگذاری به روش توافق درصدی با دو همكار بازبين6جدول 

 هاتعداد مؤلفه تعداد مقولات هاتعداد شاخص 

 92 17 5 (N1پژوهشگر )

 82 14 4 (N2-1اول )بازبين 

 68 1۳ 4 (M1اول )تعداد توافق پژوهشگر با بازبين 

 78/0 8۳/0 80/0 (PAO1اول )بازبين با  درصد توافق

 78 12 5 (N2-2دوم )بازبين 

 71 10 5 (M2اول )تعداد توافق پژوهشگر با بازبين 

 8۳/0 90/0 1 (PAO2دوم )بازبين با  درصد توافق

 805/0 865/0 90/0 (PAOکل )ميانگين درصد توافق 

 

PAO = 2M/ (N1+N2) 

عداد توافق در دو ت Mضریب اعتبار(، ) شدهبرابر با درصد توافق مشاهده PAOکه در آن 

 تعداد واحدهای کد N2 تعداد واحدهای کد گذاشته )پژوهشگر( و N1مرحله کدگذاری، 

(. در پژوهش حاضر مقدار درصد توافق پژوهشگر 2017نئوندورف،( است )همکار بازبینگذاشته )

ازبین ( و با همکار ب80/0ها )( و مؤلفه8۳/0مقولات )(، 78/0ها )با همکار بازبین اول در شاخص
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گزارش شد؛ لذا میانگین درصد توافق  (1ها )( و مؤلفه90/0مقولات )(، 8۳/0ها )دوم در شاخص

( 90/0ها )( و مؤلفه865/0مقولات )(، 805/0ها )پژوهشگر با همکار بازبین اول و دوم در شاخص

 گزارش شد که بیانگر اعتبار مناسب نتایج کدگذاری در پژوهش حاضر است.

 

 گيریبحث و نتيجه

بندی، فرآیندی بود؛ طوری که در ساختار طبقه -بندینتایج حاصل از فراترکیب بیانگر یک الگوی طبقه

ها و دستاوردها در قالب هفده مقوله بود سازی، مسئله شناسي، مسئله گشایي، ویژگيالگو شامل پنج مؤلفه مسئله

 گیرند:ميمورد بحث قرار  هاهای مذکور و مقولات آنکه در ادامه مؤلفه

سازی یادگیری، تعیین عوامل در موقعیت یادگیری، تعیین دارای مقولات موقعیتسازی مؤلفه مسئله

توان گفت شده مياهداف موقعیت یادگیری، ارائه مسئله جهت موقعیت یادگیری بود؛ لذا در تبیین نتایج حاصل

سازی پژوهش ما برابر دانست؛ زیرا مرحله لهتوان با مؤلفه مسئمسئله را مي حل با رویکرد ادگیریطراحي ی که:

 سازی است که به ارائه مسائل محتوا محور و مسائل زندگي واقعيآماده ریزی وبرنامه یک فرآیندطراحي، 

 دارد وتمرکز فراگیران  بر مسائل واقعيزیرا  ؛به حل آن اشاره دارد فراگیرانعنوان محرکي برای افزایش علاقه به

 موفقیت(. ازآنجاکه 2019، 1زکریا و همکارانکشد )واقعي به چالش ميمسائل  و حل کبرای در آنان را

هایي را ایجاد کند که موقعیت لذا مدرس باید ؛بستگي دارد مدرسان و فراگیرانشدت به توانایي یادگیری به

(؛ بنابراین 2021هان، اصلان و دورآمیز باشد )را قادر به یادگیری کند تا نقطه شروع یادگیری موفقیت فراگیران

های فراگیران که با نیازها و توانایيکند  فراگیران ایجاد و تدوینرا برای  مسائلياین است که  مدرسوظیفه 

ایجاد انگیزه، تحلیل دارای مقولات مؤلفه مسئله شناسي  (.2019، 2رامدهاني و همکارانباشد )تناسب داشته 

توان گفت شده ميبود؛ لذا در تبیین نتایج حاصلها حلسئله و ارائه راهموقعیت یادگیری، شناسایي مسئله، تحلیل م

شناخت دقیق مسئله نهفته در موقعیت و کشف آن است؛ لذا  سازنهیزمشناخت موقعیت و آگاهي از آن،  که:

 ي از موقعیتو آگاهتواند انگیزه موقعیت یادگیری مي در بابی جمعي هابحثپرسش و پاسخ بین فراگیران و 

تواند مي مسئله حل با رویکرد یریادگی (.2019رامدهاني و همکاران، ) دینمایادگیری را در فراگیران ایجاد 

هایي را برای حل ها و روشکنندگان فعالیتیادگیری فراهم کند که در آن شرکت ي را جهتهایفرصت

ها را به ند و آنصورت فردی و جمعي، کاوش و شناسایي کن، بهشده در محل کارمشکلات تجربه

و مفاهیم اصلي و فرعي موجود در یک مسئله سبب درک  هايدگیچیپ(. تحلیل 2019، ۳هانگگذارند )اشتراک

شود، تحلیل پیچیدگي و دشواری در فراگیران مي شدهتیهدادرست از مسئله و حرکت به سمت یادگیری 

                                                 
1. Zakaria et al 

2 . Ramadhani et al 
3 . Hung 

https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Hung/Woei
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 با رویکرد ادگیریی(. همچنین 2020، 1مکاراندیپ و هداد )صورت فردی یا گروهي انجام توان بهمسئله را مي

و احترام به تنوع در جامعه ایجادشده  های دموکراتیک، یادگیری مؤثر رفتار مشارکتياز تفکر ارزش مسئله حل

توان با کاربست آن فراگیران را نسبت به یک موقعیت یادگیری و مسئله موجود در آن از طریق بحث و مي است

های نو حلصورت فردی و جمعي به اکتساب و اشتراک دانش جدید جهت نیل به راهبه آگاه ساخت و آنان را

 .(2019، ۳و همکاران ماسکور؛ 202۳، 2مونوز دل کامپونمود )منظور حل مسئله ترغیب به

بود؛ لذا  گیری و گزارش دهيحل و نتیجهحل، ارزیابي راهاجرای راهدارای مقولات مؤلفه مسئله گشایي 

کند تا کمک مي فراگیرانتمرکز بر مشکلات دنیای واقعي به  توان گفت که:شده مينتایج حاصل در تبیین

مقابله  هاتیگیری را تشخیص دهند و با عدم قطعتصمیم يرمنطقیکنند، عناصر غ متعدد را درک یهادگاهید

اجرا  آن مواجه هستند را شده را جهت حل مسائلي که باراهکارهای ارائه که چگونه آموزديها مبه آن؛ کنند

نیازمند منطقي و حل مسئله متکي بر استدلال (. 2020؛ دیپ و همکاران، 202۳و همکاران،  انگانیکنند )پاند

شده است که حاصل های ارائهحلوسیله کاربست راهبه مسائلحل اساسي  جهتمشورتي و  های شناختيتلاش

شده جهت حل مسئله اقدامي های ارائهحلرزیابي کیفیت راه، همچنین ااستمسائل از عود مجدد  آن جلوگیری

، 4همکارانو  )فورلان ردیگتواند صورت صورت بحث و گفتگوی جمعي ميمهم و ضروری است که به

های حلتواند راهتفکر انتقادی جمعي مي و( 2015 ،5چوو همکاران) های منطقيگیری از استدلالبهره. (2019

 (.202۳و همکاران،  انگانی)پاند دینماشناسایي، اجرا و نتایج را اعلام اثربخش حل مسئله را 

های بازی های آموزشي بود. ویژگيهای بازی و ویژگيدارای مقولات اصلي ویژگي هامؤلفه ویژگي

ارتباطات؛  -علاقه، چالش و هیجان؛ تعاملات ها؛ توالي، تناسب و پیچیدگي؛شامل: اهداف، قوانین و نقش

های بازی توان گفت که: بازخورد بودند؛ لذا در تبیین ویژگي -مشارکت و رقابت و پاداش وری؛غوطهانگیزش؛ 

 تواندمي يابیدستقابلو  دشوار اهداف نییتعمعتقدند که در یادگیری مبتني بر بازی ( 2019) 6سینویو ب نگیگرون

( اهداف 1 دیبا طراحان و مدرسان ابراینبنکند؛  تیو عملکرد بهتر هدا زهیاز انگ یيرا به سطح بالا فراگیران

ها بازخورد ارائه دهد، ( در مورد عملکرد آن2کند،  نییتع فراگیران یرا برا يابیدستمدت قابلبلندمدت و کوتاه

 صورتمدنظر دوره به یهاتیرا به فعال رندگانیادگیتوجه  (4) ،خود کمک کند شرفتیپ يابیها را در ارز( آن۳

 است هر یادگیرنده رکردنیتوانایي بازی برای در گ ،تناسب .(202۳، 7تون و همکاراننند )ک تیهدا ،هدفمند

                                                 
1 . Deep et al 

2 . Munoz-del-Campo 

3 . Maskur et al 
4 . Furlan et al 

5 . Choo et al 

6 . Groening & Binnewies 
7 . Ton et al 
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های تواند به سطح دانش فعلي یادگیرندگان، توانایيمي کهکند  موقعیت خاص او را منعکس کهینحوبه

یادگیری  (.2020 ،1نزیکاتالان و مارت ل،یدیگر مرتبط باشد )ب شناختي، عواطف یادگیرندگان یا طیفي از متغیرهای

های ها بسیار پیچیده و کمتر معمول است یا برای گروههای هدفي که وظایف کاری آنمبتني بر بازی برای گروه

ندارند، مناسب  عادت خودکاری  زمینه و به یادگیری مستمر در دهنديماز خود نشان  یترنییپا علاقههدفي که 

 (.2021، 2شولز و همکاران) استی، جذابیت، چالش و هیجان مندقهعلاهای اساسي آن، ؛ زیرا از ویژگياست

 علاقه و ایجاد هیجان در فراگیران در تلفیق یادگیری و بازی شود؛ زیرا سازنهیزمتواند بازی بدون چالش، نمي

تامسنسن و است ) خود انیهمتا ایرقابت با خود  یبرا امتیازکسب  یبرا يهایفراهم کردن فرصت به معنای چالش

 عنوان مبنای اساسي یادگیری مبتني بر بازی مورد تأکید استگری که به نییخود تع(. نظریه 2021، ۳جارگنسن

 یارضا؛ لذا بخشديرا بهبود مفراگیر و ارتباط  يستگیاحساس استقلال، شاسه نیاز ذاتي  که کنديرا ارائه م قوانیني

و  هارایشیکند )نمي تیتقودر سطوح فردی و جمعي را  آنان انگیزش، فراگیران يشناختي ذاتروان ازیسه ن

گذارند و بر یادگیری تأثیر مي ها و تعاملات اجتماعيهمانند یادگیری در دنیای واقعي، کنش. (2020 ،4همکاران

که ری ؛ طوگذاردتأثیر مي فردها نیز بر ادراک دربازی تعامل اجتماعي؛ بنابراین توانند در بازی گنجانده شوندمي

منفي  تواند منجر به احساس ارزشمندی یادر طول بازی ميدر باب تعاملات درون و بین گروهي  بازخوردها

 هیتعب یباز یهاتیدر فعال یعناصر باز يوقت(. 2015پلاس و همکاران، عنوان یک یادگیرنده شود )بودن به

چالش با سطح مهارت  نکهیوق دهند، مشروط بر اس وریغوطهافراد را به حالت  تواننديطور بالقوه مبه شوند،يم

رادارند و  افرادتر تر و جذاببخشتجربه لذت تیتقو تیظرف ی،عناصر باز دیگرعبارت؛ بهفرد مناسب باشد

های آموزشي بازی .(2020، 5من و همکارانرکاسکند )يبرجسته م شتریها را بآن مبتني بر بازی، یریادگیتجربه 

 یبرا يهایفراهم کردن فرصت یبه معناکنند؛ زیرا مشارکت رقابت معنا پیدا مي در بستر مشارکت و

)مانند اظهارنظر و  گریکدیتعامل با  درهدف مشترک  کیبه  يابیدست یبرا گریکدیاست که با  رندگانیادگی

یادگیرنده  کتمشار؛ ولي (2017، 6و همکاران لریدارد )سها جریان و بیشتر در درون گروه پاسخ دادن( کار کنند

ي در گروهدرونتا مشارکت  باشد و رقابت گرا ریپذقیتطب که بازی با شرایط و علایق فراگیران نیازمند آن است

ارائه  یبازخورد به معنا(. 202۳، 7کارستنسو ماتیو -پلیسر) دینماقالب رقابت بین گروهي، پویایي خود را حفظ 

مطلع شوند.  انیخود و همتا یها و دستاوردهاها از پیشرفتتا آن است به فراگیران مختصر ای یفور آگاهي

                                                 
1 . Buil, Catalán & Martínez 

2 . Scholz et al 

3 . Thomassen & Jørgensen 
4 . Nishihara et al 

5 . Caserman et al 

6 . Sailer et al 
7 . Pelser-Carstens& Matthew 
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 (.2016 ،1هیو و همکارانکنند ) مشارکتو اصلاح خود  يابیسازد تا در ارزرا قادر مي رندگانیادگی ،بازخورد

 به ؛ لذاکندمي تیطور مثبت آن را تقوبه فراگیران دیکه پاداش دادن به رفتار جد ندکرد شنهادیپ یان،رفتارگرا

یادگیری مبتني بر در  نیبنابرا؛ (2020کاسرمن و همکاران، کنند ) تکرارکند تا عادت مربوطه را کمک مي هاآن

 یرا برا يمثبت تیها تقوآن ؛ زیراعمل کنند فردتوسط  از دستاوردها يعنوان شکلبه تواننديم پاداش دادن، بازی

 (.201۳، 2ر و هرگرکنند )کومايارائه مدر فراگیر  رفتار هدفمند موردنظر

یادگیری مبتني بر بازی نیازمند توجه و تأکید  -حفظ تعادل بین بازی و یادگیری و مدیریت موقعیت آموزش

 جهت ،های یادگیریو بازخورد از عناصر مهم بازی بر چند ویژگي آموزشي نیز است؛ برای مثال نظارت

های بازی به علت توانایي فراگیران و ویژگيکه  استو هیجاني  های دشوارحمایت از یادگیرندگان در موقعیت

تجربه  کسب تواند منجر به حفظ مسیر پیشرفت یادگیری،گذر از آن نیستند؛ لذا نظارت و بازخورد ميقادر به 

(. یادگیری مبتني 2019)کادل و همکاران،  شودآمیز از مراحل خوشایند یادگیری از طریق بازی و گذر موفقیت

به  تاحفظ شوند  موقعیت آموزشياست که باید در  نسبت به بازی و یادگیری داف و تعهداتيحاوی اه بر بازی

پای  باید در کنترل موقعیت یادگیری کوشا باشند و مراقبت کنند که نیل به اهداف و ؛ لذا مدرسانها رسیدآن

یادگیری مبتني  فاهدا (.2020کاسرمن و همکاران، ) شونددر بازی و یادگیری حفظ  بندی به قوانین و وظایف

نیل به اهداف یادگیری، کسب مهارت و تجربه یادگیری خوشایند از طریق  بازی با رویکرد حل مسئله شاملبر 

 مسائلکند نه اینکه  فراگیران ایجاد و تدوینرا برای  مسائل و شرایطاین است که  مربيوظیفه بازی است؛ بنابراین 

با  را هدایت کند تا باید فراگیران، کنندهلیعنوان محرک و تسهبه ا مربيلذ (؛202۳تون و همکاران، کند ) حلرا 

 مشارکت در بستر بازی شروع مشکلات مربوط به مفاهیم در حال یادگیری، فعالانه در کل فرآیند یادگیری

؛ دارد به جریان آموزش ساخت گرایانه اشاره (؛ زیرا تلفیق بازی و حل مسئله2020تاهیر و وانگ، داشته باشند )

رامدهاني و است ) و کسب مهارت در بستر بازی فرآیند فعال یادگیری برای ایجاد دانش ،که یادگیری جایي

 (.2019همکاران، 

از منظر انگیزشي  ،یادگیری مبتني بر بازی کهيهنگامتوان گفت که: مي مؤلفه دستاوردهادر باب 

با ارائه تجربیاتي که از آن ، و ایجاد انگیزه در بازیکنانها برای درگیر کردن بر توانایي بازی شود،نگریسته مي

که هنگام  (. فرض بر این است202۳تون و همکاران، شود )تأکید مي ادامه دهند، خواهنديو م برنديلذت م

پردازش شناختي محتوای  انگیزش، دهد وانگیزه مي هاانجام یک بازی آموزشي، تعامل بازیکنان با بازی به آن

. همچنین هارتینه و (2019سوسا و روچا، بخشد )يو درنتیجه یادگیری را بهبود م کندا تقویت ميبازی ر

                                                 
1 . Hew et al 
2 . Kumar & Herger 
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دنیای  دارای ویژگي متمایز استفاده از مسائل با رویکرد حل مسئلهروش یادگیری ( معتقدند که 2020) 1همکاران

 ری، موضوع یادگیری هستند؛کسب دانش و مفاهیم ضرو جهت فراگیرانعنوان زمینه یادگیری برای واقعي به

معلم باید بتواند محیط ؛ لذا استفردی  -اساساً توسعه یادگیری گروهي با رویکرد حل مسئله،یادگیری همچنین 

های یک فرآیند دموکراتیک و که دارای ویژگي ایجاد کند طوری عنوان یک سیستم اجتماعيیادگیری را به

پاسخي به تمرین شایستگي یادگیری و پاسخ به  یکرد حل مسئله،با رویادگیری  ؛ زیرایک فرآیند علمي باشد

که منجر به کسب دانش و مهارت موضوعي خاص، مهارت حل مسئله،  است توسعه پویایي اجتماعي در جامعه

 (.2021همندز و همکاران،  -مارتینشود )یادگیری گروهي و خود راهبر در فراگیران مي

 توان گفت که:ها در الگو ميهای مذکور و نقش آنبر روابط مؤلفه الگو مبتني ساختار فرآیندیدر باب 

هایي که باید در فرآیند آموزش و عنوان ویژگيهای بازی و مدیریت آموزشي موقعیت یادگیری؛ بهيژگیو

سازی، مسئله شناسي و مسئله های مسئلهتواند فرایندهای حل مسئله در قالب مؤلفهیادگیری اعمال شوند، مي

یي را تسهیل نماید و منجر به دستاوردهایي همچون نیل به اهداف یادگیری، کسب مهارت و تجربه یادگیری گشا

وارسازی و ایجاد جذابیت در ایجاد موقعیت یادگیری منجر به مشارکت و خوشایند شوند؛ برای مثال چالش

ها در بستر بازی وانین و نقشتمایل فراگیران جهت حضور در برنامه آموزش و یادگیری شود؛ تعیین اهداف، ق

های توجه به ویژگي ها را تسهیل نماید؛دهي افراد و گروهتواند تعیین عوامل موقعیت یادگیری مانند سازمانمي

 شود.های فراگیران در بستر بازی ميسازی سبب تناسب مسئله با ویژگيتوالي، تناسب و پیچیدگي بازی در مسئله

صورت فردی و جمعي در بستر بازی منجر به ایجاد انگیزه جهت تباط انساني بهایجاد و حفظ تعاملات و ار

شود؛ زیرا سازی، مسئله شناسي و مسئله گشایي ميمشارکت در فرایندهای حل مسئله در قالب مراحل مسئله

تر بازی منجر به ها در بسایجاد و از آغاز تا پایان بازی استمرار دارد. ایجاد گروه ترعیسرتعاملات در بستر بازی 

شود و رقابت بین گروهي در فضای بازی منجر به حفظ پویایي مشارکت درون و بین گروهي فراگیران مي

ی سازنهیزمشود. حضور و ایجاد موارد مذکور فرآیندهای حل مسئله در جریان آموزش و یادگیری مي

بخش و مورد شود؛ لذا یادگیری لذتری ميتلفیق بازی و یادگی به خاطروری فراگیران در فرایند یادگیری غوطه

پاداش و بازخورد در بستر یادگیری مبتني بر بازی، متفاوت از پاداش و بازخورد رسمي  تمایل فراگیران است.

حاصل از سایر رویکردهای آموزش فراگیران است؛ زیرا یادگیری مبتني بر بازی منجر به ایجاد انگیزه، تمایل 

و فراگیران  شدهرشیپذشود؛ لذا بازخوردها توسط فراگیران بیشتر عال فراگیران ميبرای پیشرفت و مشارکت ف

های سني است و علت آن همه گروه موردعلاقهانگیزه بیشتری جهت پیشرفت و موفقیت دارند. بازی همواره 

یری، های بازی با یادگهایي همچون هیجان؛ لذت، چالش و رقابت در بازی است؛ لذا تلفیق ویژگيویژگي

                                                 
1 . Hartinah et al 
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سازد و این عوامل علاقه فراگیران را وار و دارای هیجان ميبخش، رقابت مدار، چالشفرایند یادگیری را لذت

 کند.جهت یادگیری از طریق رقابت بین گروهي، کسب موفقیت و هیجان مداری ایجاد و حفظ مي

ست؛ که از طریق تلفیق ا های مدیران مدارسنوآوری پژوهش حاضر ارائه یک الگوی نوآورانه در آموزش

های منابع انساني، الگوی جامع یادگیری مبتني بر یادگیری مبتني بر بازی و حل مسئله در آموزش دو رویکرد مهم

های بازی و مدیریت ئه شده است؛ زیرا تلفیق ویژگياجهت مدیران مدارس ار بازی با رویکرد حل مسئله

سازی، مسئله شناسي و مسئله های فرایندی مسئلهه در قالب مؤلفهحل مسئل گانهسهموقعیت آموزشي با فرایندهای 

هایي همچون گشایي منجر به دستاوردهایي همچون نیل به اهداف یادگیری موضوعي خاص؛ کسب مهارت

ی متفاوت ولي خوشایند از آموزش و یادگیری در اتجربهحل مسئله، یادگیری خود راهبر، یادگیری مشارکتي و 

لذا کاربست الگوی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد حل  ی مدیران مدارس ابتدایي خواهد شد.بستر بازی برا

های آموزشي را تنها اهداف دورههای آموزشي، نهیادگیری مدیران مدارس در دوره -مسئله در فرآیند آموزش

العمر ت یادگیری مادامسازد؛ بلکه سبب تمایل، علاقه و مشارکت فعال و سازنده مدیران مدارس جهمحقق مي

که حاصل آن مدیران توانمندی است؛ که مدارس را از سکون یادگیری به پویایي و  شود؛ طوریمي

نیل به اهداف بزرگ را برای نظام آموزشي  کند وگیری مدرسه یادگیرنده یاری ميي منجر به شکلخواهتحول

 نماید.در سازمان مدرسه تسهیل مي

ی خاص خود است؛ نتایج پژوهش ما هم مستثني از این امر نیست، هاتیمحدود نتایج هر پژوهشي دارای

ی پژوهش، لازمه بررسي، ارزیابي و کاربست نتایج پژوهش است؛ لذا پژوهش حاضر نیز هاتیمحدودتوجه به 

م شود، تعمیم نتایج به سایر جوامع باید با احتیاط انجا (1اند از: ی خاص خود است که عبارتهاتیمحدوددارای 

شده فقط در مرحله کیفي الگوی طراحي (2زیرا این نتایج مبتني بر جامعه خاص مورد پژوهش قرار گرفته است. 

 (۳اعتبارسنجي شده و هنوز در عمل اجرا نشده است، بنابراین تفسیر عملیاتي آن باید با احتیاط صورت گیرد. 

نظور رساله دکتری، ما را وادار کرد تا دامنه پژوهش را های زماني و امکانات به دلیل انجام تحقیق به ممحدودیت

 .تأثیر بگذارد ترتر و عمیقجامع نتایجکسب کاهش دهیم و این موضوع ممکن است بر 

گیری هر چه بیشتر از نتایج پژوهش حاضر و کاربست الگوی یادگیری مبتني بر بازی با رویکرد جهت بهره

یشنهادات ذیل به مدیران آموزش و پرورش و مسئولان بهسازی منابع حل مسئله جهت مدیران مدارس در عمل، پ

هایي که شامل طراحي کارگاه :محورهای آموزشي با رویکرد بازیبرگزاری کارگاه( 1شوند: انساني ارائه مي

توانند ها مياین کارگاه مدیران مدارس باشند؛های رهبری و مدیریت های آموزشي برای افزایش مهارتبازی

شوند و باید با های واقعي مواجه ميبا چالش مدارس های مدیریتي باشند که در آن مدیرانسازیامل شبیهش

های تیمي مبتني بر طراحي فعالیت: سازیهای تیم( استفاده از بازی2.هایي پیدا کنندحلهمکاری و خلاقیت راه
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ها این فعالیت ؛ طوری کهمدارس کار کنند بازی که در آن مدیران با همکاری هم بر روی حل مسائل واقعي در

های حل مسئله: ( توسعه بازی۳ .ریزی و ارتباطات مؤثر دارندهایي باشند که نیاز به استراتژی، برنامهشامل چالش

های حل مسئله را تقویت کنند. این کند تا مهارتکمک مي مدارس هایي که به مدیرانایجاد یا انتخاب بازی

سازی کنند و نیاز به تفکر انتقادی و ای طراحي شوند که سناریوهای واقعي مدیریتي را شبیهگونه ها باید بهبازی

مفهوم  به منظور انتقال های آموزشيگنجاندن فلسفه یادگیری مبتني بر بازی در برنامه (4. همکاری داشته باشند

معلمان مل ارائه راهنماهای اجرایي برای شا؛ طوری که یادگیری مبتني بر بازی به دیگر معلمان و کارکنان مدرسه

نمایند،  ترجذاب را های خود گنجانده و محیط یادگیریهای آموزشي را در کلاسبازی در باب اینکه چگونه

ای از مدیران که با هدف تبادل های شبکهتشکیل گروه: های یادگیری مبتني بر بازیشبکه جادی( ا5باشد. 

 بتوانند بهها این گروه ؛ طوری کهکنندیادگیری مبتني بر بازی و حل مسئله فعالیت ميها در حوزه تجربیات و ایده

( 6اقدام نمایند.  یادگیری مبتني بر بازی و حل مسئله در بابها و منابع آموزشي مؤثر گذاری بهترین شیوهاشتراک

ازخورد به مدیران بر مبنای نتایج هایي برای ارزیابي و بطراحي سیستم :هاعملکرد با استفاده از بازیي ابیارز

این بازخوردها شامل تحلیل عملکرد در همکاری،  ؛ طوری کهاندها شرکت کردههای آموزشي که در آنبازی

هایي که در آن برگزاری مسابقات و چالش :بستر بازی در تشویق نوآوری (7د. گیری و حل مسئله باشتصمیم

های آموزشي ارائه های آموزشي در قالب بازیسازی روشبرای بهینههای جدیدی را توانند ایدهمدیران مي

 شود.به ایجاد فضای خلاق و نوآورانه منجر  د؛ طوری کهدهن

 

 سپاسگزاری

 تهران جنوبدانشگاه آزاد اسلامي واحد  دکتری تخصصي مدیریت آموزشي رسالهاین پژوهش برگرفته از 

و همه  مدیران مدارس ابتدایي شهر تهراناز همکاری و مساعدت  دانندياست. نویسندگان مقاله بر خود لازم م

 .اند سپاسگزاری نمایندعزیزاني که در این پژوهش ما را یاری نموده

 

 منابع

 ،کوروش و صالحي ،فتحي واجارگاه ؛سعید ،صفایي موحد ؛کمال ،دراني ؛مرضیه ،عبدالوهابي

)غیردیجیتال( با رویکرد حل مسئله برای (. ارائه الگوی یادگیری مبتني بر بازی 1۳99)کیوان. 

های نامه پژوهشفصل ن.های آموزشي موجود بر اساس آآموزش سازماني و نقد دوره
 .245-209(، 1)11 ي،شناختکاربردی روان

 وسعید  ،ياردکان یيپورروستا محمدرضا؛ ،یاحمدآباد يلین خدیجه؛ ،یآباديعل مهسا؛ ،یمراد

 سبک بر يمبتن يآموزش یباز يطراح یهامؤلفه يبررس(. 1۳99. )یوسف نسب، یمهدو
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Exploration of game-based learning model  

with a problem-solving (An evolution 

 in Learning of primary school principals) 

3Zahra Taleb, 2Zeinab Golzari, 1Atefeh Javadzadeh 

Abstract 

The aim of the present study was to present a game-based learning model with a 

problem-solving approach for elementary school principals using the meta-synthesis 

method and the seven-stage approach of Sandelowski et al (2007). The study field is 

all articles published with full access feature during the years 2010 to 2024 in 

English and Persian. Purposive sampling was used to select studies, considering the 

criteria and criteria of time, language, and study areas; therefore, 61 articles were 

determined as selected studies. For data analysis, the technique of creating a 

classification from the findings was used by applying the staged coding of the index, 

category, and component exploration. The research findings indicated 92 indicators 

and 17 categories, which led to the discovery of a classification-process model. The 

classification structure of the model included five components of problem 

formulation, problem identification, problem solving, characteristics, and 

achievements, and the process structure of the model paid attention to the 

relationships between the components as processes; So that the characteristics 

component had an input role; the problem-making, problem-solving and problem-

solving components had a process role and the achievements component had an 

output role. The validity of the research results was examined by the peer review 

method and the agreement value was reported as 0.80 for the indicators and 0.90 for 

the components. Therefore, it can be said that the game-based learning model with a 

problem-solving approach for school administrators has appropriate validity; 

therefore, it can be used to design training courses for elementary school 

administrators. Finally, the innovation of the present study is to present an 

innovative model in the training of school administrators that is presented by 

combining two important approaches: game-based learning and problem-solving. 
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 game-based learning, Problem solving approach, model, primary school 

principals 
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