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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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   چکیده

هدف پژوهش حاضر ارائه الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس ابتدایی با روش   

همکاران و  سندولوفسکی  مرحله  هفت  رویکرد  و  چاپ 2007) فراترکیب  مقالات  کلیه  مطالعه  میدان  بود.  با (  شده 

جهت انتخاب مطالعات  میلادی به زبان انگلیسی و فارسی است.  2024تا    2010های ویژگی دسترسی کامل  طی سال 

مقاله   61؛ لذا   شد  استفاده  ی مطالعاتی هاحوزهو معیارهای زمان، زبان و   هاملاک گیری هدفمند با درنظر گرفتن  نمونه  از

داده  تحلیل  جهت  گردید.  تعیین  منتخب  مطالعات  عنوان  طبقهبه  ایجاد  تکنیک  از  یافته ها  از  کاربست بندی  با  ها 

مقوله    17شاخص و    92  انگریبای اکتشاف شاخص، مقوله و مؤلفه استفاده شد. یافته های پژوهش  کدگذاری مرحله 

سازی، مسئله بندی الگو شامل پنج مؤلفه مسئله فرآیندی شد. ساختار طبقه   - بندیکه منجر به کشف یک الگوی طبقه 

عنوان فرآیندها  ها به ها و دستاوردها بود و ساختار فرآیندی الگو به روابط بین مؤلفهشناسی، مسئله گشایی، ویژگی 

مسئله گشایی   سازی، مسئله شناسی و های مسئلهها دارای نقش درونداد؛ مؤلفه توجه داشت؛ طوری که مؤلفه ویژگی 

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

ها گزارش شد. بنابراین می توان گفت مؤلفه  90/0ها و  شاخص  80/0همکاران  موردبررسی  قرار گرفت و مقدار توافق  

توان که الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله جهت مدیران مدارس دارای اعتبار مناسب است؛ لذا می 

های آموزشی مدیران مدارس ابتدایی بهره برد.  در نهایت این که نوآوری پژوهش حاضر جهت طراحی دورهازآن

یری مبتنی ارائه یک الگوی نوآورانه در آموزش های مدیران مدارس  است که از طریق تلفیق دو رویکرد مهم  یادگ

 بر بازی و حل مسئله ارائه شده است. 
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      مقدمه

  یهات یبر موقع  افراد  غلبه  بیانگر  های یادگیرنده مانند مدارس است و در سازمانمهم    کارکردیک    حل مسئله 

،  1تکین و آکن)  ، استشوندرسیدن به یک هدف با آن مواجه می   جهتکه    ینامطلوب، موانع و مشکلات

برای رسیدن به یک   آمده ش یپ  مسائل  حل  جهت است که نیازمند تلاش   حل مسئله فرآیندی   بنابراین   (؛2021

در   متنوعی  مسائل  یادگیرنده،  ؛ مانند هر سازمان(2022،  2گونزاست )  یا مجموعه ای از اهداف  هدف خاص

 یاساس   کارکرد  کی  مسئلهحل    ؛ زیرابر عهده مدیران مدارس است   آن هاحل    مدارس وجود دارد و مسئولیت

مدیران مدارس  است  یآموزش  مدیران لذا  پ  ییهاتیموقع  ریاغلب درگ؛  و  منحصربه   ده،یچ یهستند که  فرد 

شوند از بین  که با آن مواجه می   مسائلی  جهتحل را  رود که بهترین راه انتظار می  هاو از آن   هستند   انیپایب

 (. 2018، 3ویزنکنند ) های مختلف انتخاب گزینه

رهبری،    هایمهارتپیامدهای مثبت مهارت حل مسئله و کاربست آن توسط مدیران مدارس شامل: بهبود   

روابط   مسئله،  فردی،حل  انتقادی،   بین  کارگروهی  تفکر  خلاقیت،  موفقیت،  تعارض، انگیزه،  حل   ،

و    انگانیپاند؛ 2024، 4حسن و همکاران) و یادگیری تیمی است  شده دانش کسب  یریکارگمتقاعدسازی، به 

؛ لسا و  2014،  9؛ اگبه 2016،  8وارنوک  ؛2020  7؛ پرسو و باکن2021،  6اصلان و دورهان ؛  2023  ،5همکاران

بیانگر اهمیت و ضرورت مهارت حل مسئله  در مدیران مدارس است؛  (؛  2013،  10همکاران ازآنجاکه  نیز 

  گیرند قرار نوین و مؤثر های تحت آموزشباید مدیران    ؛ لذاآموزش  منجر به توانمندسازی مدیران می شود

های حل مهارت   باید  (؛ بنابراین2016،  11دهند )اویدله و چیکواتور درستی انجام  بتواند وظایف خود را به تا  

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

ها  ها را حل نمایند؛ لذا آن شوند که باید به شیوه حل مسئله آن با مسائل متعددی روبرو می   مدیران مدارس

توانمند شوند.  جهت توانمندسازی    باید در زمینه چگونگی پاسخ دهی به مسائل از طریق روش حل مسئله، 

های گوناگونی وجود دارد؛ امّا یکی از جدیدترین رویکردهای  ها و روشمدیران با رویکرد حل مسئله، شیوه 

های  های متفاوتی از بازی بندی طبقه (.  2023  ، و همکاران  انگان یپانداست)  12اثربخش، یادگیری مبتنی بر بازی 

و یادگیری مبتنی بر بازی؛   13  اند؛ برای مثال دیجیتال و غیر دیجیتالی و یا بازی وار سازیشده آموزشی ارائه 

در طراحی و توسعه بازی   تئوری یادگیری  و مناسب  صحیح  در کاربست  آموزشیهای  اثربخشی بازی ولی  

درک  شناخت فراگیران،    مستلزم  (؛ بنابراین تلفیق درست بازی و آموزش،2019،  14کادل و همکاران )  است
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یادگیری    موضوع، سبک  از  آگاهی  آموزشی،  )   فراگیراناستراتژی  است  هدفمند  نتایج  و  و  نیکیتکس 

 (.2017، 1همکاران

اثرگذاری    ییندهایا فرآدارند، امّ  یاز باز  یمشترک   عناصر  و یادگیری مبتنی بر بازی،   بازی وار سازیهرچند   

 ر ییو تغ  زه یانگ  شیافزا   بازی وار سازیهدف اصلی    (.2014،  2لندرزاست )  اوتمتف  هادر آن   یریادگی  بر

ایجاد    جهت تشویقی،    هایاز عناصر بازی، مانند سیستم   کارکنان نسبت به آموزش و یادگیری است و   نگرش

در   نمی  در  مشارکتبرای    فراگیرانانگیزه  جذاب  را  آن  که  بیشتر   دانستندکاری  و  نماید  می  استفاده 

میدربازی گرفته  بکار  دیجیتالی  آموزشی  لذا  های  سازیشود؛  وار  تأث   بازی  دنبال  به  بر   م یمستق  ریعموماً 

و یادگیری    است و بهبود آموزش  رنده یادگی  ی انه ینگرش زم  ایرفتار    رییتغ  آنهدف  ؛ بلکه  ستین  یریادگی

(؛ امّا هدف اصلی یادگیری مبتنی بر 2015،  3پلاس و همکاران است )  کارکنان  نگرش ایرفتار    رییدرنتیجه تغ

لذا  نیل بهبازی   است؛  بازی  بصورت مستقیم و بلافصل در طول  یادگیری  انگیزه بهره گیری  با    نتایج  از 

در راستای اهداف    کارکنان  در  توسعه شایستگی مبتنی بر کار  مکانیسم بازی در یک چارچوب تعاملی به

(؛ 2014، 4)لین و همکاران های آموزشی غیر دیجیتالی کاربرد دارد و بیشتر دربازی کندکمک می یادگیری

  های   فرآیند و  کند، حل مسئله  را تسهیل می  یادگیری به محیط کار  انتقال  یادگیری مبتنی بر بازی،همچنین  

 (.2017، 5جانسون کند )حمایت میکارکنان  دهد و از انگیزه استدلال را ارتقا می

بهبود و    جهتابزارهای مؤثری    است، این بازی ها   6های جدی بازی   یکی از انواع یادگیری مبتنی بر بازی،

ف آموزشی طراحی اهدا  که معمولاً با  ؛های حل مسئله و تفکر انتقادی در یادگیرندگان هستندمهارت   توسعه

  دهند که در محیطی تعاملی و جذاب، مفاهیم پیچیده را درکبه یادگیرندگان این امکان را می؛ لذا  شوندمی

این نوع یادگیری (. همچنین  2003،  7)جی کنند  و اکتساب نمایند و نسبت به انتقال آن به محیط کار تلاش  

)دتردینگ شود   پایدار و عمیق آنان یادگیری    سبب و    را بهبود بخشد   کنندگانتواند انگیزه و تعامل شرکت می

های اجتماعی و کار گروهی را در توان مهارتهای جدی، میبا استفاده از بازی   لذا (؛2011،  8و همکاران

 در طول بازی   ها به صورت گروهییادگیرندگان تقویت کرد، زیرا آنها فرصتی برای همکاری و حل چالش

حل   یهامهارت بهبود    مانند   مبتنی بر بازی  ادگیریهمچنین پیامدهای مثبت ی  (.2006،  9)میشل و چن دارند

انتقاد  ،مسئله   ، تی خلاق  ،ینوآور  ی،کار گروه  ی،ساز   میتی،  ریادگی  زه یانگ  ی،های رهبرمهارت  ی،تفکر 

 کلادچون؛ 2022، 10ماهارانی )  و ارتباطات ت ی ذهن ر ییتغ ، یگریمرب ل،یتسه  ،تعارض ت یریمد ،یتعهد، چابک
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( 2019،  4و سوسا و روچا  2021،  3طارق و ابونماه   ؛2021،  2همندز و همکاران  -مارتین  ؛2021،  1زومفان یو سر

 نیز بیانگر اهمیت و ضرورت آن جهت توانمندسازی مدیران مدارس است.

مدیریت فرآیندهای    های تحصیلی، دوره ابتدایی تأکید زیادی بر کاربست بازی در یادگیری ودر میان دوره  

 عنوان ابزار یادگیریآموزشی به   های بازی  ، حاضر  عصردر    وپرورش معلمان و دانش آموزان دارد؛ لذا آموزش

بنابراین تأکید پژوهش حاضر بر   (.2020،  5تاهیر و وانگ شوند )دیده می  در دوره ابتدایی  مؤثر  و مدیریت

یک عنوان یکی از انواع بازی آموزشی است؛ زیرا  یادگیری مبتنی بر بازی با محوریت بازی های جدی به 

منجر به اکتساب دانش،  تعاملی    ساختاربازی در یک    استفاده از عناصریادگیری است که با    -رویکرد آموزش

بهبود فرآیندهای آموزش و نتایج یادگیری بصورت  و هدف اصلی آن  شودمهارت و شایستگی در افراد می

 (.2014؛ لین و همکاران، 2018، 6راشل و روکینسون است )بلافصل و در طول بازی 

یک مسئله مهم در باب  ولی هنوز هم ، شده استانجام   هایی در حوزه یادگیری مبتنی بر بازی  گرچه تلاشا

 طراحی  ی زیانگجان یهای هبازی   ،طراحان بازیالگوی جامع یادگیری مبتنی بر بازی وجود دارد  و آن این که  

بازی غفلت   ؛کنندمی از سوی دیگر، مربیان بر روی مواد    و  کنندمی  اما از کیفیت مواد آموزشی در یک 

تاهیر و وانگ، ایجاد کنند )  زیانگجانی ه  آموزشی  های چگونه بازی   دانند یاما نم  ؛کنندآموزشی تمرکز می

منجر به  ها ی آن ژگیکه کدام و ستی مشخص ن  ؛ ولی مؤثری هستند یها ابزار آموزشبازی (. هرچند که 2020

نتا لذا  شودمی  ی ریادگی  ج یکدام  دق؛  درک  ر  قی بدون  اثربخش  یاشه یعوامل  بر  فرآیند    های باز  یمؤثر  در 

یادگیری و  ا   توانینم  ،آموزش  بنابراین  استفاده کرد  به درستی  یآموزش  رویکرد  نیاز    ن ی ا  شبردیپ  یبرا؛ 

آموزشی، مدل ها و عناصر آن    های از بازی  ه یپا  نسبت به طراحی و تدوین الگوهای     باید پژوهشگران عرصه،  

بهره  یادگیری جهت  و  آموزش  فرآیندهای  در  نمایند   برداری  همکاران،  )  اقدام  و  بدول  2019کادل  و  ؛ 

 (. 2012، 7همکاران

گردد؛ و مدیران می  هاسازمانی مسائل متنوع و نوین برای  ریگشکل دنیای پیچیده و متغیر امروزی، منجر به  

گیری  های یادگیرنده با مسائلی روبرو خواهند شد؛ که حل درست آن ها و بهره عنوان سازمانلذا مدارس به 

گیری مسائل نیازمند مدیرانی توانمند و مسلط بر مهارت حل مسئله هستند؛ لذا  های ناشی از شکلاز فرصت 

داشته   را  مسئله  توانایی حل  که  بپذیرند  خود  مدیریت  به  را  مدیرانی  باید  امروز  )ل مدارس  و    ثوود یباشند 

بازی و یادگیری تجربی ،  های آموزشی پیچیده شناختی، در زمینه از نظر روان (؛ همچنین  2021،  8همکاران

به افزایش انگیزه و مشارکت در یادگیری شودمی یادگیری  (؛ لذا  2014،  9) همری و همکاران تواند منجر 

مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله به عنوان یک استراتژی نوآورانه در آموزش مدیران مدارس، اهمیت و  

تنها به فراگیران اجازه می  ؛ زیراای داردضرورت ویژه  نه  های حل مسئله را در  دهد تا مهارتاین رویکرد 

 
1 . Kladchuen & Srisomphan 
2 . Martín-Hernández et al 

3 . Tariq & Abonamah 

4 . Sousa & Rocha 
5 . Tahir & Wang 

6 . Rachels & Rockinson-Szapkiw 

7 . Bedwell et al 
8 . Leithwood et al 
9 . Hamari et al 
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سازی شده و با کمترین ریسک تمرین کنند، بلکه تعاملات اجتماعی و کار تیمی را نیز تقویت  های شبیه محیط

  (.2005، 1)پلگرینی و گستافون سازدمی

مانند عدم علاقهمشکلات شیوه  ایران  نظام آموزشی کشور  فعلی در  مدیران جهت    های آموزش سازمانی 

های آموزشی و از  های صرفاً کاغذی، عدم اثربخشی دوره های آموزش سازمانی، گواهیشرکت در دوره 

توانمندسازی مدیران مدارس جهت اقدام در محیط کاری پویا  و پیشرفت سازمان یادگیرنده   سوی دیگر

یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله به عنوان یک دیدگاه نوین در  ضرورت ارائه الگوی  مدارس؛  

به    تلفیق یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئلههای سازمانی را آشکار می نماید؛ زیرا  بهبود آموزش

با چالش کمک میمدارس    مدیران   تا  مهارت کند  و  مواجه شوند  بهتری  به شکل  های  های روزمره خود 

تر در مواجهه با مسائل مختلف خلاقانه، انتقادی و جامع  رتفکنها را به و آ  گیری خود را تقویت کنند تصمیم

های واقعی، امکان بررسی و تحلیل عواقب تصمیمات سازیاین نوع یادگیری از طریق شبیه   ؛ لذا دهدسوق می

نوآورانه یاری میحلیافتن راه   درسازد و مدیران را  را فراهم می چنین تجربیاتی  (.2003،  2)جیکندهای 

بنابراین، یادگیری مبتنی بر   ؛ منجر شود  مدارس  های رهبری و مدیریت در مدیرانتواند به بهبود تواناییمی

مسئله   بازی حل  رویکرد  می  با  کمک  فردی  رشد  به  تنها  در نه  اثربخشی  و  کیفیت  ارتقاء  به  بلکه  کند، 

 (. 2005، 3تیگه  مک و  منجر می شود)ویگینزهای آموزشی نیز سازمان

ی و  المللنیببا رویکرد حل مسئله در سطح  هرچند مطالعاتی در باب  طراحی الگوی یادگیری مبتنی بر بازی

مثال   برای  است؛  گرفته  صورت  سر کلادچونملی  و  ؛  (2021)  زومفانیو   (؛2020)  4همکاران مرادی 

با    ؛ اماّ الگوی یادگیری مبتنی بر بازی (  2017)  6و همکاران   فونگسوک ( و  2020)  5همکارانعبدالوهابی و  

ناشناخته و جدید است که نیازمند   ابتدایی ایران یک پدیده  رویکرد حل مسئله در جامعه مدیران مدارس 

مسئله مطالعه حاضر این است که الگوی  بنابراین  کشف و تکوین الگوی خاص خود و اعتبار سنجی آن است؛ 

ابتدایی چگونه است؟ چه مولفه هایی  با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس  بر بازی  مبتنی  یادگیری 

 دارد؟  و ساختار  فرآیندی آن به چه صورت است؟  

 

   پژوهش شناسیروش
ازآنجاکه هدف پژوهش حاضر تکوین و تدوین الگو مبتنی بر تحلیل و ترکیب مطالعات و نظریات بود؛ از 

( جهت تکوین و  2007) 7هفت مرحله سندولوفسکی و همکاران با کاربست رویکرد  کیفی روش فراترکیب

استفاده شد  الگو  ب 1که شامل مراحل    تدوین  تنظیم سؤال  انی(  و  پژوهش؛  مسئله  انتخاب 2های  مطالعات   ( 

  ب ی( ترک 5ها؛  وتحلیل یافته ه ی( تجز4ی کیفیت و انتخاب مطالعات منتخب؛  ابی( ارزش3گیری؛  مرتبط یا نمونه 

 ها بود. ( اعتبار یابی یافته 7الگو؛  ( ارائه 6های مطالعات؛ یافته

 
1 . Pellegrini & Gustafson 

2 . Gee 
3 . Wiggins & McTighe 

4 . Moradi et al 

5 . Abdolvahabi et al 
6 . Phungsuk et al 

7 . Sandelowski et al 
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تنظیم سؤال  و  مسئله  بیان  اولّ(  پژوهش:  مرحله  پژوهشهای  مسئله  به  توجه  ما در با  ، سؤالات 

عبارت از:  فراترکیب  مؤلفه 1اند  مدیران  (  برای  مسئله  رویکرد حل  با  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  الگوی  های 

ی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس ابتدایی ( الگو2مدارس ابتدایی کدامند؟  

ی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس ابتدایی از چه  ( الگو3چگونه است؟  

 میزان اعتباری برخوردار است؟ 

میدان مطالعه حاضر شامل تمامی مقالات کیفی گیری:  مرحله دومّ( انتخاب مطالعات مرتبط یا نمونه 

آمیخته  شده   و  پایگاه   نمایه  اطلاعاتی در  اسکوپوسبین   های  اشپرینگر1المللی  گوگل  4اریک  ،3سیج ،2،   ،

ی  بازی  هادواژه یکلی اطلاعاتی داخلی مگ ایران، نورمگز و انسانی با  هاگاه یپاو    6ساینس دایرکت  و  5اسکالر

بود؛  لذا     11، تلفیق، الگو و مدل 10، یادگیری مبتنی بر مسئله 9، حل مسئله8ی بر باز  یمبتن  یریادگ، ی7آموزشی

اولیه ایجاد شد که  وضعیت توزیع مقالات با توجه به سطح مطالعه    شده ییشناسامقاله    117میدان مطالعه با  

  در ادامه جهت   ( ارائه شده  است.2)بین المللی و ملی( و نوع پایگاه اطلاعات علمی در این مرحله در جدول)

و معیارهای تائید و رد   هاملاک شد که    استفاده   گیری از میدان مطالعه، از روش  نمونه گیری هدفمندنمونه 

ی مطالعاتی و کلید واژه ها بود؛ لذا نمونه انتخابی ما شامل مقالاتی بود  ها حوزه مقالات شامل، زمان، زبان،  

ی مطالعاتی علوم  هاحوزه به زبان انگلیسی یا فارسی در    میلادی   2024تا    2010های  در بازه زمانی سال    که

رفتاری 12اجتماعی  علوم  آموزش13،  آموزش14،  روانشناسی  مجموعه   15،  یا  مجلات  در  کامل  دسترسی  با 

ها، فرایندها، الگوهای بازی آموزشی، یادگیری  شده بودند و بر مواردی همچون عناصر، ویژگیمقالات چاپ

تأکید داشتند    سالانبزرگهای سازمانی و  مبتنی بر بازی، حل مسئله، یادگیری مبتنی بر حل مسئله، آموزش

 بود. 

بعد از بررسی و انتخاب مطالعات مرتبط  مرحله سومّ( ارزشیابی کیفیت و انتخاب مطالعات منتخب:  

، مورد ارزشیابی قرار   17ای و مقایسه  16تکبه تک صورت ارزشیابی ها را به اولیه، محققان کیفیت این پژوهش 

با دسترسی   شده ییشناسامقاله    117(. میدان مطالعه شامل  2007  ، همکاران  و   سندلوفسکی دهند )می اولیه  

به معیار عنوان ) با توجه  به معیار چکیده تعداد)10کامل به متن آن ها بود؛  ( مقاله رد 17( مقاله و با توجه 

(  6( مقاله و با توجه به معیار حوزه مطالعاتی تعداد ) 8شدند؛ همچنین با توجه به معیار کلمات کلیدی تعداد)

 
1 . Scopus 

2 . Springer 

3 . Sage 
4 . Eric 

5 . Scholar Google 

6 . Science Direct 
7 . educational game 

8 . game-based learning 

9 . problem Solving 
10 . problem-based learning 

11 . integration, pattern and model 

12 .Social Sciences 
13 . Behavioral Sciences 

14 . Education 

15 . Psychology of education 
16 . iindividual appraisa 

17 . comparative appraisal 
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و    76لذا      مقاله رد گردیدند.  به تک  ارزشیابی تک  با دو زیر مرحله  ارزشیابی کیفیت  مقاله وارد مرحله 

مقاله    76تک، تمام منابع انتخابی مرحله قبل که شامل  به ارزشیابی مقایسه ای شدند.در مرحله ارزشیابی تک

تعداد    دقتبه   بودند بر اساس معیارهای پذیرش و رد  این مرحله  لذا در  بررسی شدند،  از    9مطالعه و  منبع 

 شده مطرحها و نکات اساسی  ها، تفاوت ی به بررسی شباهتاسه یمقابررسی حذف شدند. در مرحله ارزشیابی  

تعداد  در پژوهش  این مرحله  نیز حذف شدند.    6ها اقدام شد که در  به   61  تی درنهامنبع  نمونه  منبع  عنوان 

با توجه به سطح مطالعه )بین    پژوهش جهت تحلیل در فراترکیب انتخاب شدند که وضعیت توزیع مقالات

 ( ارائه شده است.2المللی و ملی( و نوع پایگاه اطلاعات علمی در این مرحله در جدول) 
 معیارهای پذیرش و رد مطالعات: 1جدول

 معیار خروج یا رد  معیار ورود یا پذیرش  عناصر

 غیر از زبان انگلیسی و فارسی  انگلیسی یا فارسی  زبان پژوهش 

 2010قبل از  2024تا  2010 زمان انجام پژوهش 

 کمی کیفی و آمیخته  روش تحقیق

 کلید واژه ها

ها، فرایندها، الگوهای بازی  عناصر، ویژگی 

آموزشی، یادگیری مبتنی بر بازی، حل مسئله،  

های سازمانی،  یادگیری مبتنی بر حل مسئله، آموزش

 بزرگسالان 

 سایر 

 

 وضعیت توزیع مقالات در پایگاه های اطلاعات علمی: 2جدول

نوع 

 پایگاه 
 پایگاه 

 کل نمونه کل میدان مطالعه

 درصد  فراوانی  درصد  فراوانی  درصد  فراوانی  درصد  فراوانی 

 

 

بین  

 المللی 

 %9 11 اسکوپوس

 

 

109 

 

 

 

93% 

5 8% 

 

 

60 

 

 

98% 

 %10 6 %8 10 اشپرینگر

 %15 9 %13 15 سیج 

 %24 15 %23 27 اریک 

گوگل 

 اسکالر 
33 28% 17 28% 

ساینس 

 دایرکت
13 11% 8 13% 

 

 ملی

مگ 

 ایران
2 2% 

 

8 

 

7% 

 

0 0 
 

1 

 

2% 

 
 %2 1 %4 4 نورمگز 

 0 0 %2 2 انسانی 

 100 61 100 61 100 117 100 117 کل
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 وتحلیل نهایی الگوریتم انتخاب مقالات منتخب جهت تجزیه  :1شکل 

 

ها در فراترکیب  داده وتحلیل کیفی  های تجزیهروش   ازجمله  ها:  وتحلیل یافتهمرحله چهارم( تجزیه 

،  سندوفسکی و همکارانکرد )ها اشاره  بندی از یافته ی و ایجاد طبقهسینو ده یفرا چکبندی،  توان به دسته می

طبقه   ( در2007 ایجاد  از روش  یافته پژوهش حاضر  از  طبقه بندی  ایجاد  استفاده شد؛ زیرا  از بندی  ها  یکی 

یافته تبدیل  تحلیل و  است کهابزارهای  مفهومی  به شکل  یافتهبامطالعه  ها  دقیق  به ی  استقرایی ها و  صورت 

می رفت ساخته  با  و  یافته شود  بین  مستمر  طبقهوبرگشت  و  میها  توسعه  ؛ 2016  ،1بری   و   ثندر)  ابدیبندی، 

 (.2007سندوفسکی و همکاران، 

 

 

 

 
1 . Thunder & Berry 
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 1ها از مطالعات منتخب موردبررسی : استخراج شاخص3جدول 

هاشاخص سال نویسنده    

1 Ton et al 2023  ها، یادگیری مستقل و مشارکتی، بحث، ارزیابی ارائه مسئله، تعیین اهداف یادگیری، تعیین نقش 

2 Pelser-Carstens& 
Matthew 

فرصت، بازنمایی، محتوا، چالش، یادگیری، انطباق، اکتشاف، سرگرمی، اهداف، ارزیابی، بازخورد،  2023

 قوانین، مشارکت، رقابت، تعامل، پیشرفت، کنترل 

3 Tan 2022  گیری سازی، بحث و بررسی، نتیجهایجاد سناریو، آماده 

4 Amir et al 2022 ،تعیین نتایج یادگیری، تشخیص مسئله، طراحی سناریو، اجرا، ارائه، ارزیابی،    سنجش دانش قبلی، ارائه ایده

 حل نهاییراه

5 Maharani 2022 تأمل  ،مشاهده، اجرا،  ریزیبرنامه 

6 Salam 2022  سازی دانش جدید، ارزیابی،  حل، شناسایی کمبود دانش موجود، پیاده ارائه مسئله، شناسایی مسئله، ارائه راه

 کسب مفهوم

7 Pelser-Carstens& 
Leendertz 

 وری، انگیزش، بازخورد، قوانین، محتوا، توالی اهداف، چالش، مشارکت، رقابت، پیچیدگی، غوطه 2022

8 Rott et al 2021  حل تائید شدهارائه مسئله؛ فرآیندهای توصیف غیرخطی متقابل عناصر تحلیل، اکتشاف، اجرا، تائید؛ راه 

9 Jääskä et al 2021 قوانین(،)  یورود افراد،  منابع،  تصمیم   ، پذیری)ریسک   ند ی فرآ  پروژه،   ی خروج  ،گیری(مشارکت، 

 گیری( نتیجه)

10 Thomassen & 

Jørgensen 
تأمل، انعکاس، بحث جمعی،  ها و مسائل سازمانی، نمونهارائه چالش 2021 های واقعی، خود اصلاحی، تحقیق، 

 اقتضایی بودن، انتقال تجربه یادگیری به محل کار

11 Manzano-León et al 2021 ،ها، مشارکت، رقابت، داستان، اختیار در  نقش  وظایف، انگیزش، مشارکت، اشتیاق، پاداش، مراحل

 انتخاب، بازخورد 

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

13 Pan et al 2021  محتوای یادگیری، اشتراک دانش،  اکتشاف، پرسشگری، تفکر انتقادی، ها، مراحل، اهداف، نقش

 مشارکت، درونداد، فرآیند، برونداد، بازخورد 

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

15 Zembski & Ulewicz 2021  ها، بحث، ارزیابی ارائه مسائل، یادگیری فردی و گروهی، مشارکت، ارائه استراتژی 

16 Kladchuen & 
Srisomphan 

 درونداد، فرآیند، برونداد، بازخورد  2021

 17 Abdolvahabi et al(In 

Iran) 
 ارزشیابی ، پایش، های یادگیریتدوین فرصت  ،تدوین نظام انگیزشی،  گذاریهدف، تحلیل 2020

18 Sewang & Halik 2020 های لجستیکی،برنامه و منابع دهیسازمان  مشکل، هایموقعیت اهداف، طراحی وظایف، تعیین ریزیبرنامه 

ارزیابی   بحث تحلیلی، گروهی، و مستقل یادگیری، تحقیقات  برای دهی فراگیران تعاملی، سازمان وظایف

 مسئله فرآیندهای حل

19 Perusso& Baaken 2020 ،گیری، انعکاسها، آزمایش و اجرا، نتیجه حلتدوین اهداف، تولید راه  ارائه مسئله، موقعیت واقعی 

20 Tahir & Wang 2020 لذت، ) ی عاطف بافت و تکنیک(،) ی طیمح اهداف، استراتژی، محتوا و دستاورد یادگیری(، ) یآموزش

 ها، زیبایی، مکانیک و منابع، چالش، تعاملات(داستان، نقش) یبازوری، انگیزش(، اشتیاق، غوطه

21 Caserman et al 2020  وری، رقابت،  اهداف روشن، محتوا، بازخورد، پیشرفت، هیجان، چالش، کنجکاوی، انطباق، سطوح، غوطه

 تعاملات اجتماعی   مشارکت، انگیزش،

22 Noroozi et al(In Iran) 2020  اکتشاف، ارتباط، داستان، پاداش، پیشرفت، مراحل،  چالش  ها، مشارکت، رقابت،بازخورد، اهداف، نقش ،

 سرگرمی، امکانات 

23 Moradi et al(In Iran) 2020 های آزمون، پرسش و پاسخ، بازی نقش،  های پروژه محور، فرضیهبازی جدی، فعالیت تحقیق، ) آموزشی

)شانس، درگیری یا چالش،   ک یو ساخت(، مکان آوری)کاوش، حل، جمع یاکتشاف  ک ینامید ،سازی(شبیه

، محتوای باز،  یی، راهنمامنابع و موادهمکاری جوایز پس از اتمام، فضای غیرخطی، وجود ابزار خلاق، 

 
 هستند.   (In Iran)( دارای علامت3. مقالات انجام شده در داخل ایران در جدول شماره) 1
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  ،یشناسیی بایهای مختلف مطالعه عناصر و محیط و پازل(، زروش  ، دسترسی به همه امکانات، انطباق

های بر چالش محوری موفقیت، انتخاب  تأکید ) های مبتنی بر اکتشافای و تناسب، بازی های شاخهداستان 

تر بازی، بدون تنبیه، آزادی در مقابل کنترل، جزئیات  معنادار، تفکر در مقابل کار فیزیکی، جلسات طولانی

 در مقابل تخیل( 

24 Fonteijn & Dolmans 2019  ها، کار گروهی، رفتار یادگیری تیمی،  زمینه، تعیین مسئله، تعیین اهداف یادگیری، طوفان فکری، تعیین نقش

 اشتراک دانش، بحث، ارزیابی 

25 Hallinger, & 
Showanasai 

 ارائه مشکل، تیم سازی، منابع اطلاعاتی، اشتراک اطلاعات، بحث، ارزیابی  2019

26 Hung 2019   ،تیمی، جستجوی دانش، استدلال تعیین نقش، کار  اهداف یادگیری، کارگروهی،  تعیین  شناسایی مسئله، 

 گیری، انعکاسنتیجه

27 Kolmos et al 2019 ها، کار  تعیین رویکرد یادگیری، تعیین فعالیت  تدوین اهداف،مسئله،    وتحلیلطراحی محیط یادگیری، تجزیه

 تیمی، ارزیابی 

28 Ramadhani et al 2019   ارائه نتایج و گزارش دهی  ها،حلارائه مسئله، بررسی اطلاعات موجود، بررسی اطلاعات جدید، ارائه راه 

29 Wijnia et al 2019 آوری اطلاعات  تعیین وظایف، جمع سازی موقعیت یادگیری و عناصر آن، ارائه مسئله، بحث اولیه، آماده

 گیری، گزارش دهی یادگیری مستقل و گروهی، بحث ثانویه، نتیجه گروهی، - فردی

30 Effendi & Hendriyani 2019 ،یادگیری مستقل و گروهی، اشتراک دانش، تعیین اهداف، تشکیل گروه، طوفان فکری،  بیان مسئله 

 گیری ، بحث، نتیجهنوآورانه تفکر   ،ی تفکر انتقاد ،یهمکار

31 Blumberg 2019   محیط یادگیری مناسب، ارائه مشکل، تعیین انتظارات آموزشی، تشکیل گروه، تعیین وظایف، جستجوی

 گیری، بازخورد و تشویق مستمر اطلاعات، اشتراک دانش، بحث، ارزیابی، نتیجه

32 Savery 2019 ،ها، کار تیمی، یادگیری  تعیین اهداف، تشکیل گروه، تعیین مسئولیت ارائه مشکل، تسهیل گری مدرس

 گیری مستقل و تیمی، اشتراک یادگیری، بحث، نتیجه

33 Tsita & Satratzemi 2019 رمز و راز،   ،جذابیت، تناسب، چالش، قوانین بازی، اهداف یادگیری، جستجوگری، اکتشاف، تعامل

 وری، انگیزش، تفکر، خلاقیت، فعال بودن فراگیر داستان، پاداش، بازخورد، غوطه

34 Mammone & Maynes 2019   علاقه، چالش، بازخورد، مشارکت، رقابت، پاداش، انگیزش، اکتشاف، اجتماعی شدن، روابط، اختیار و

 هاآزادی، یادگیری، ارزش

35 Dos Santos et al 2019  اهداف، اکتشاف، پیچیدگی، تناسب، انگیزش، مشارکت، پاداش، موفقیت، جذاب، مراحل 

36 Silva et al 2018  گروهی، اشتراک  - آوری اطلاعات فردیها، جمعتعریف و بیان مسئله، تشکیل گروه، تعیین نقش

 گیری اطلاعات، درک مسئله، نتیجه

37 Serrano-Laguna et al 2018  اهداف یادگیری، چالش، ارتباطات، یادگیری، انگیزش، بازخورد، ارزشیابی 

38 Delaney et al 2017 ؛ طوفان فکری، تعیین اهداف یادگیری، گردآوری اطلاعات، بحث، ارزیابی تعریف مسئله، سازیآماده 

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

40 Scott 2017 گیری گری مدرس، فراگیر فعال، اکتشاف دانش، انگیزش، مشارکت، اشتراک دانش، بحث، نتیجه هدایت 

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

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

43 Petri & von 
Wangenheim 

وری، بازخورد، مشارکت، علاقه، تعاملات اجتماعی، چالش، رقابت، هیجان، اهداف، انگیزش، غوطه 2016

 هابخش، محتوا، نقشلذت

44 Ungaretti et al 2015   حل،  ارائه مسئله، بحث، اکتشاف دانش جدید، ارائه راهاجرا )  محیط، مدرس، فراگیران(؛ ) یسازآماده

 فراگیر و برنامه() یابیارزگیری(؛  ها، نتیجهحلارزیابی راه 

45 Jansson et al 2015 آوری اطلاعات، اشتراک  ارائه مسئله، طوفان فکری، تدوین اهداف یادگیری، فعالیت فردی و گروهی جمع

 گیری دانش، نتیجه

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

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

https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Hung/Woei
https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Blumberg/Phyllis
https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Savery/John+R.
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48 Carvalho et al 2015 ،رقابت، مشارکت، ارتباطات، پیشرفت،  داستان تعیین اهداف، تعیین نقش، چالش، سطوح، پیچیدگی ،

 بازخورد

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

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

 ارزیابی 

51 Adams & 

Makramalla 
 حل، کنیباز  کنترل، ک یمکان، تسلط ، بازخورد، هاچالششخصیتی،  عناصر   ها، وظایف،قوانین، نقش  2015

 داستان رفت، ش یپ، مسئله

52 Marra et al 2014 تسهیل گر، کاربست فراشناخت، یادگیری مستقل و   - طراحی مسئله، ارائه مسئله، ایجاد فضای حمایت

 گیری گروهی، نظارت بر یادگیری، نتیجه

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

54 Hung 2013 ( موقعیت  از  توزیع 2آگاهی  شناخت  )2)  شده(  شناخت جمعی  تعاملی،  کنش  (3(  هماهنگی، حافظه  های 

 ( حل مسئله4ارتباطات )

55 Suryanti 2012   ی، جستجوی  فرد  ی ریادگ تقسیم وظایف، ی ی، طوفان فکر،  مسئله  فی تعرآموزش و توجیه(، )  هیپاصلاحت

 گروهی  - گیری، ارزیابی فردیدانش، تبادل دانش، بحث، نتیجه

56 Rienties et al 2012  ،گیری ی، حل مسائل فردی، بحث، نتیجهطوفان فکر ، یریادگ یمسائل  نیتدوشناسایی مسئله 

57 Bedwell et al 2012 مکان،(زاتی کنترل، تعامل )تجه سورپرایز،چالش، تعارض،  انطباق،  ،شرفتیپ  ،یابیارز  ، زبان، ارتباطات ،  

  ،یهای حسمحرک ،ییبازنما کنان،یباز ای هامهره  ی،، تعامل اجتماعی فرد نیب تعامل  ،رمز و راز ،ی فانتز

 اهداف/نیقوان  ی، منیا

58 Jonassen 2011 ،آوری اطلاعات، استدلال، بحث، توافقجمع سازی مسئله،تدوین اهداف، مدل  تعیین نوع مسئله 

59 Savi et al 2011 وری غوطه  ،یچالش، تعامل اجتماع ، یستگیشا ، یتوجه، سرگرم  ،زهی انگ  ی،ر یادگاهداف ی 

60 Yimer & Ellerton 2010 درونی سازی ،ارزیابی ، اجرا  ،دگرگونی ،ترغیب 

61 Annetta 2010  ،انگیزه، داستان،   بازخورد، وری، تعامل، انگیزش، چالش،اهداف، غوطه  هویت دهی، تعیین نقش، قوانین

 تعاملات، مشارکت، رقابت، کارتیمی، پیچیدگی، آموزش هدفمند، ارزشیابی 

 

شده در مرحله  های استخراجدر این مرحله بر پایه شاخص های مطالعات:  مرحله پنجم( ترکیب یافته

( جهت پاسخگویی 4های الگو اقدام شده است که نتایج آن در جدول )قبل، نسبت به کشف مقولات و مؤلفه

 شده است. های اول و دوم پژوهش ارائهبه سؤال 
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 ها و مقولات الگو : استخراج مؤلفه 4جدول
 منابع هاشاخص مقوله مؤلفه 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 سازیمسئله

 

 سازی یادگیری موقعیت 

سازی محیط و  ریزی، آماده برنامه

موقعیت یادگیری، طراحی موقعیت  

چالش مندی، جذابیت، فرصت سازی،  

ایجاد    منابع و مواد، های واقعی،نمونه

 سناریو 

2  ،3  ،4  ،5  ،7  ،9  ،10  ،12  ،14  ،16  ،17  ،18  ،19  ،20  ،21  ،

22  ،23  ،24  ،27  ،29  ،31  ،33  ،34  ،35  ،37  ،38  ،39  ،41  ،

42 ،43 ،44 ،47 ،49 ،50 ،51 ،52 ،53 ،57 ،59 ،61 

 

تعیین عوامل در موقعیت 

 یادگیری 

 ها،دهی افراد، تعیین نقش سازمان

تعیین قوانین، تشکیل    تقسیم وظایف و

 گروه

1 ،2 ،7 ،9 ،11 ،13 ،14 ،15 ،18 ،20 ،22 ،23  ،24 ،25  ،

26  ،27  ،29  ،30  ،31  ،32  ،33  ،36  ،39  ،41  ،42  ،43  ،47  ،

48 ،49 ،50 ،51 ،55 ،57 ،61 

 

 

موقعیت  تعیین اهداف

 یادگیری 

 

 اهداف یادگیری و دستاوردها 

1 ،2 ،4 ،7 ،12 ،13 ،14 ،17 ،18 ،19 ،20 ،21  ،22 ،24  ،

26  ،27  ،30  ،31  ،32  ،33  ،35  ،37  ،38  ،41  ،42  ،43  ،45  ،

47 ،48 ،49 ،50 ،56 ،57 ،58 ،59 ،61 

 

ارائه مسئله جهت موقعیت  

 یادگیری 

 

 سازی، دشواری تعیین مسئله، مسئله

1 ،4 ،6 ،8 ،10 ،14 ،15 ،19 ،24 ،25 ،28 ،29  ،30 ،31  ،

32 ،36 ،38 ،45 ،46 ،52 ،55 ،58 ، 

 

 

 

 

 

 

2 

 

 

 

 

 

 

 مسئله شناسی

 

 ایجاد انگیزه 

 

 تدوین نظام انگیزشیانگیزش، ترغیب، 

7 ،11 ،14 ،17  ،20 ،21 ،34 ،35 ،37 ،40 ،43  ،47 ،50  ،

59 ،61 

 

 

 

 تحلیل موقعیت یادگیری 
 

شناسایی موقعیت، رمز و رازگشایی،  

بحث و بررسی اولیه، تحقیق،  

ی از  آگاه  کنجکاوی، پرسش و پاسخ،

 موقعیت

1  ،3  ،8  ،10  ،13  ،15  ،17  ،18  ،21  ،23  ،24  ،25  ،29  ،30  ،

31  ،32  ،33  ،38  ،40  ،44  ،46  ،53  ،54  ،55  ،56  ،57  ،58 ، 

 

 شناسایی مسئله

 

 کاوش داستان سازی،  اکتشاف، 

2  ،8  ،13  ،20  ،22  ،23  ،33  ،34  ،35  ،40  ،41  ،44  ،46  ،

48 ،49 ،50 ،51 ،53 ،61 

 

 تحلیل مسئله

بررسی اطلاعات موجود، پیچیدگی،  

شناسایی کمبود   دشواری، محتوا،

 تفکر  دانش موجود،

4 ،6 ،7 ،21 ،23 ،27 ،28 ،33  ،35 ،43 ،47 ،48 ،61 

 

 

 ها حلارائه راه 
 
 

 

اکتشاف دانش  ) د یجد جستجوی دانش 

 (جدید جستجو و گردآوری اطلاعات

8 ،13 ،22 ،23  ،25 ،26 ،28 ،29 ،31 ،33 ،36  ،38 ،44  ،

45 ،46 ،54 ،55 ،58 

 

 مشارکت - رقابت

2  ،7  ،9  ،11  ،13  ،15  ،21  ،22  ،23  ،24  ،30  ،34  ،35  ،40  ،

42 ،43 ،48 ،49 ،50 ،61 

تبادل دانش، ارائه  دانش )اشتراک  

 حل،حل، طوفان فکری، تولید راه راه

 خلاقیت( ،تفکر نوآورانه

4 ،13 ،15 ،19  ،24 ،25 ،28 ،30 ،31 ،32 ،33  ،36 ،38  ،

40، 44 ،45 ،55 ،57 

 

 

3 

 

 

 مسئله گشایی 

 گروهی،  - کار فردی حل اجرای راه

 بازنمایی، انعکاس 

4  ،6  ،8  ،10  ،19  ،24  ،26  ،27  ،30  ،32 ،  44  ،52  ،54  ،56  ،

57 ،60 ،61 

 حلارزیابی راه 

 

 استدلال،   ارزشیابی،

 بحث و بررسی ثانویه، 

 ی تفکر انتقاد

1  ،2  ،3  ،4  ،6  ،10  ،13  ،14  ،15  ،17  ،18  ،24  ،25  ،26  ،

27  ،29  ،30  ،31  ،37  ،38  ،41  ،42  ،44  ،50  ،55  ،57  ،58  ،

60 ،61 

گیری و گزارش  نتیجه

 دهی

حل،  گیری، تائید راه نتیجه

 گیری، گزارش دهیتصمیم 

3 ،9،8 ،19 ،28،26، 29 ،30 ،31 ،32 ،36 ،40  ،44 ،45  ،

52 ،55 ،56 
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4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ها ویژگی

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 بازی

 

 

 

 

 ها اهداف، قوانین و نقش 

 

،  48، 47، 43، 42، 41، 37، 35، 33، 22، 21، 20، 17،  اهداف

49 ،50 ،57 ،59 ،61 

 61، 57، 51، 42، 33، 7، 2 قوانین 

،  50، 49، 48، 47، 43، 42، 41، 22،23، 20، 13، 11 ها نقش

51 ،61 

 

توالی، تناسب و  

 پیچیدگی

 49،  48، 47، 42، 41، 35، 22،  21، 13، 12، 11، 7 توالی 

 ، 57،  35، 33، 23 ،21، 2 تناسب

 61، 48، 47، 35، 7 پیچیدگی

 

 

 علاقه، چالش و هیجان 

 ، 59، 49، 43 ،35، 34،  33، 22، 20، 11، 2 علاقه

،  43، 42، 41، 37، 34، 33، 23، 22، 21، 20، 12 ،7، 2 چالش 

47 ،48 ،49 ،50 ،51 ،53 ،57 ،59 ،61 

 ، 57، 49، 43، 41، 23، 21 هیجان

 

 ارتباطات  - تعاملات

2 ،12 ،20 ،21 ،22  ،33 ،34 ،37 ،43 ،48 ،50  ،57 ،59  ،

61 

 

 انگیزش

7 ،11 ،17 ،20 ،21  ،33 ،34 ،35 ،37 ،43 ،47  ،50 ،59  ،

61 

 61، 59،  43، 33، 21، 20، 7 وریغوطه

 

 مشارکت و رقابت 

 61، 53، 50، 48، 43، 42، 34، 22، 21، 13، 11، 7، 2 رقابت

،  49، 48، 43، 42، 41، 35، 34، 22، 21، 13، 11، 7، 2 مشارکت

50 ،53 ،61 

 

 

 پاداش و بازخورد 

 ،53، 50، 49، 47، 42، 35، 34، 33، 22، 13، 11 پاداش

،  49، 48، 43، 42، 37، 34، 33، 22، 21، 13، 11، 7، 2 بازخورد

51 ،53 ،61 

 

 

 آموزشی

 52، 17، 10، 5 نظارت 

،  43،  42،  39،  37،  34،  33،  22،  21،  16،  13،  11،  7،  2 بازخورد

48 ،49 ،51 ،53 ،61 

 57، 51، 23، 2 کنترل 

 52، 46، 32، 23 تسهیل گری 

 

 

 

 

5 

 

 

 

 

 دستاوردها

 

 نیل به اهداف یادگیری

یادگیری، پیشرفت، کسب مفهوم،  

انتقال تجربه یادگیری به محل کار،  

رفتار یادگیری، دستاورد یادگیری،  

 موفقیت، دگرگونی 

2 ،6 ،10 ،12 ،13 ،20 ،21 ،22 ،34 ،35 ،37 ،48 ،50  ،

51 ،53 ،57، 60 

 مهارت 

 

 

 حل مسئله

1 ،3 ،4 ،5 ،6 ،8 ،9 ،10 ،13 ،14 ،15 ،16 ،17  ،18  ،

19 ،24 ،25 ،26 ،27 ،28 ،29 ،30 ،31 ،32 ،36  ،

38،39 ،40 ،41  ،44 ،45 ،46 ،52 ،54 ،55 ،56 ،58 ،60 

 ، 55، 52، 32،  30، 29، 15، 10، 1 یادگیری خود راهبر 

 52، 32،  30، 29 ،24، 15 ،1 یادگیری مشارکتی 

  تجربه یادگیری خوشایند 

 یادگیری مبتنی بر بازی 

2 ،3 ،7 ،11 ،12 ،13 ،17 ،20  ،21 ،22 ،23 ،33 ،34  ،

35 ،37 ،38 ،41 ،42 ،43 ،47 ،48 ،49 ،50 ،51 ،53  ،

57 ،59 ،61 
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 : سؤال اول پژوهش

های الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس  مؤلفه

 ابتدایی کدامند؟ 

( تعداد نودودو شاخص استخراج 3شماره )توان گفت که با توجه به جدول  در پاسخ به سؤال اول پژوهش می 

بندی  ( تعداد هفده مقوله و پنج مؤلفه کشف گردید؛ لذا در ساختار طبقه4شماره )شد و با توجه به جدول  

مؤلفه  پنج  ساختار  یک  دارای  ما  مقولات الگو،  دربردارنده  مؤلفه  هر  که  طوری  است؛  مقوله  هفده  با  ای 

شاخص از  در  مستخرج  که  است  پژوهش  موضوع  حوزه  مطالعات  بررسی  از  حاصل  ) های  (  2شکل 

 اند:شده ارائه

 
 شدهها و مقولات استخراجبندی الگو: با تأکید بر مؤلفه : ساختار طبقه 2شکل 

 :سؤال دوم پژوهش

الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس ابتدایی چگونه   

 است؟ 

هدف پژوهش حاضر الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس ابتدایی بود؛  

لذا ما به دو مفهوم اصلی مواجه هستیم؛ مفهوم اول رویکرد حل مسئله و مفهوم دوم یادگیری مبتنی بر بازی  

سازی، های مسئله گانه حل مسئله که شامل مؤلفه توان فرآیندهای سه شده میاست. با توجه به نتایج حاصل 

ویژگی مؤلفه  همچنین  داد.  قرار  مسئله  حل  رویکرد  عنوان  تحت  را  گشایی  مسئله  و  شناسی  که  مسئله  ها 

توان تحت عنوان یادگیری  های آموزشی هستند؛ را میهای بازی و ویژگیدربردارنده دو مقوله اصلی ویژگی

ا  پیامدهای اجرای الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مبتنی بر بازی قرار دادو مؤلفه دستاوردها ر

 مسئله برای مدیران مدارس ابتدایی دانست. 

درونداد(؛ رویکرد  مستقل )ها را در قالب نقش  توان یادگیری مبتنی بر بازی در قالب مؤلفه ویژگیلذا می 

فرآیند( و  )  یانجیمسازی، مسئله شناسی و مسئله گشایی را در قالب نقش  های مسئله حل مسئله شامل مؤلفه 

 برونداد( در یک الگوی مفهومی قرار داد.وابسته ) مؤلفه دستاوردها را در قالب نقش 
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 : ساختار فرآیندی الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران  3شکل 

 

 مرحله ششم: ارائه الگو 

  صورت یک الگوی مفهومی است؛ لذا با توجه به های ارائه الگو در فراترکیب ارائه نتایج به یکی از تکنیک

طبقه  ویژگینتایج ساختار  ارتباطات  ماتریس  فرآیندی،  می بندی، ساختار  مسئله  فرآیندهای حل  و  توان  ها 

الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس را در قالب الگوی مفهومی زیر 

 ارائه نمود. 

 
 : الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس ابتدایی 4شکل 
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توانند  حل مسئله بکار برده شوند؛ می  گانهسه های بازی در فرآیندهای  ما بر این باور هستیم که چنانچه ویژگی

ایجاد تجربه یادگیری خوشایند تسهیل کنند؛ لذا جهت    به خاطررا    هامهارتنیل به اهداف یادگیری و کسب  

ویژگی تلفیق  ویژگیمدیریت  باید  مسئله،  حل  فرایندهای  با  بازی  نظارت، های  همچون  آموزشی  های 

بازخورد، کنترل و تسهیل گری مربی را نیز در نظر گرفت و مربی همواره مراقبت نماید که مقاصد یادگیری  

تحقق یابند. هدف از عمل در راستای الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله،   زمانهم و بازی  

یادگ فرایند  سازی  اثربخش  و  سازی  شیوه خوشایند  مشکلات  کاهش  و  در یری  یادگیری  و  آموزش  های 

 آموزش مدیران مدارس ابتدایی است.

 

 هامرحله هفتم: اعتبار یابی یافته

 سؤال سوم پژوهش: 

الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله برای مدیران مدارس ابتدایی از چه 

 میزان اعتباری برخوردار است؟

عنوان کدگذاران مستقل و از تکنیک توافق  به   "بازبینی توسط همکاران"جهت بررسی اعتبار الگو از روش 

ها و اطلاعات فرآیند استخراج بنابراین پایگاه داده ؛  درصدی جهت محاسبه اعتبار نتایج کدگذاری استفاده شد

مؤلفه شاخص دارای مدرک  ها، مقولات و  اول  بازبین  قرار گرفت؛ همکار  بازبین  اختیار دو همکار  ها در 

دانشگاه تهران،   دکتری تخصصی مدیریت آموزشی دانشگاه بوعلی سینا، کارشناسی ارشد تحقیقات آموزشی

نویسنده و پژوهشگر حوزه آموزش و یادگیری و دارای تألیفات و مقالات فراوان در حوزه مدیریت آموزشی 

تخصصی دکتری  مدرک  دارای  دوّم  بازبین  همکار  طباطبایی، برنامه   است؛  علامه  دانشگاه  درسی  ریزی 

دانشگاه تهران، نویسنده و پژوهشگر حوزه آموزش و یادگیری و دارای    کارشناسی ارشد تحقیقات آموزشی

پس از دریافت گزارش نهایی از دو همکار   تألیفات و مقالات فراوان در حوزه آموزش و یادگیری است؛ لذا

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

 : محاسبه اعتبار نتایج کدگذاری به روش توافق درصدی با دو همکار بازبین 6جدول 
 هاتعداد مؤلفه  تعداد مقولات هاتعداد شاخص 

 92 17 5 (N1پژوهشگر )

 82 14 4 (N2-1اول )بازبین 

 68 13 4 (M1اول )تعداد توافق پژوهشگر با بازبین 

 78/0 83/0 80/0 (PAO1اول )بازبین با  درصد توافق 

 78 12 5 (N2-2دوم )بازبین 

 71 10 5 (M2اول )تعداد توافق پژوهشگر با بازبین 

 83/0 90/0 1 (PAO2دوم )بازبین با  درصد توافق 

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

PAO = 2M/ (N1+N2) 

تعداد توافق در دو مرحله کدگذاری،    Mضریب اعتبار(،  )  شده برابر با درصد توافق مشاهده   PAOکه در آن  

N1  و )پژوهشگر(  گذاشته  کد  واحدهای  کد   N2 تعداد  واحدهای  )  تعداد  بازبین گذاشته  است  همکار   )
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شاخص 2017نئوندورف،) در  اول  بازبین  همکار  با  پژوهشگر  توافق  درصد  مقدار  حاضر  پژوهش  در  ها (. 

( و  90/0مقولات )(، 83/0ها )( و با همکار بازبین دوم در شاخص80/0ها )( و مؤلفه 83/0مقولات )(، 78/0)

)مؤلفه  شاخص   (1ها  در  دوم  و  اول  بازبین  همکار  با  پژوهشگر  توافق  درصد  میانگین  لذا  شد؛  ها  گزارش 

(805/0  ،)( مؤلفه 865/0مقولات  و   )( نتایج کدگذاری در 90/0ها  مناسب  اعتبار  بیانگر  که  ( گزارش شد 

 پژوهش حاضر است. 

 

 گیریبحث و نتیجه
بندی، الگو شامل پنج  فرآیندی بود؛ طوری که در ساختار طبقه  - بندی نتایج حاصل از فراترکیب بیانگر یک الگوی طبقه 

های  ها و دستاوردها در قالب هفده مقوله بود که در ادامه مؤلفه سازی، مسئله شناسی، مسئله گشایی، ویژگی مؤلفه مسئله 

 گیرند: مورد بحث قرار می   ها مذکور و مقولات آن 

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

با    ادگیری طراحی ی   توان گفت که: شده می یادگیری، ارائه مسئله جهت موقعیت یادگیری بود؛ لذا در تبیین نتایج حاصل 

  ریزی و برنامه   یک فرآیند سازی پژوهش ما برابر دانست؛ زیرا مرحله طراحی،  توان با مؤلفه مسئله مسئله را می   حل   رویکرد 

به   فراگیران عنوان محرکی برای افزایش علاقه به  سازی است که به ارائه مسائل محتوا محور و مسائل زندگی واقعی آماده 

کشد  واقعی به چالش می مسائل    و حل   برای درک   آنان را   دارد و تمرکز  فراگیران    بر مسائل واقعی زیرا    ؛ حل آن اشاره دارد 

لذا مدرس    ؛ بستگی دارد   مدرسان و فراگیران شدت به توانایی  یادگیری به  موفقیت (. ازآنجاکه  2019،  1زکریا و همکاران ) 

اصلان و  آمیز باشد ) را قادر به یادگیری کند تا نقطه شروع یادگیری موفقیت  فراگیران هایی را ایجاد کند که موقعیت  باید 

های  که با نیازها و توانایی کند    فراگیران ایجاد و تدوین را برای    مسائلی این است که    مدرس وظیفه  (؛ بنابراین  2021دورهان،  

ایجاد انگیزه، تحلیل  دارای مقولات مؤلفه مسئله شناسی   (. 2019،  2رامدهانی و همکاران باشد ) فراگیران تناسب داشته  

  توان گفت که: شده می بود؛ لذا در تبیین نتایج حاصل ها  حل موقعیت یادگیری، شناسایی مسئله، تحلیل مسئله و ارائه راه 

شناخت دقیق مسئله نهفته در موقعیت و کشف آن است؛ لذا پرسش و پاسخ بین    ساز نه ی زم شناخت موقعیت و آگاهی از آن،  

تواند انگیزه وآگاهی از موقعیت یادگیری را در فراگیران ایجاد  موقعیت یادگیری می   در باب ی جمعی  ها بحث فراگیران و  

یادگیری فراهم کند که    ی را جهت های تواند فرصت می   مسئله   حل   با رویکرد   ی ر ی ادگ ی   (. 2019رامدهانی و همکاران،  )   د ی نما 

صورت فردی و جمعی،  ، به شده در محل کار هایی را برای حل مشکلات تجربه ها و روش کنندگان فعالیت در آن شرکت 

و مفاهیم اصلی و فرعی موجود    ها ی دگ ی چ ی پ (. تحلیل  2019،  3هانگ گذارند ) اشتراک ها را به  کاوش و شناسایی کنند و آن 

شود، تحلیل پیچیدگی  در فراگیران می   شده ت ی هدا در یک مسئله سبب درک درست از مسئله و حرکت به سمت یادگیری  

  با رویکرد   ادگیری ی (. همچنین  2020،  4دیپ و همکاران داد ) صورت فردی یا گروهی انجام  توان به و دشواری مسئله را می 

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

توان با کاربست آن فراگیران را نسبت به یک موقعیت یادگیری و مسئله موجود در آن از طریق بحث آگاه ساخت و  می 

 
1  .Zakaria et al 

2 . Ramadhani et al 
3 . Hung 

4 . Deep et al 

https://onlinelibrary.wiley.com/authored-by/Hung/Woei
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منظور حل مسئله ترغیب  های نو به حل صورت فردی و جمعی به اکتساب و اشتراک دانش جدید جهت نیل به راه آنان را به 

 . ( 2019،  2و همکاران   ماسکور ؛  2023،  1مونوز دل کامپو نمود ) 

بود؛ لذا در تبیین نتایج    گیری و گزارش دهی حل و نتیجه حل، ارزیابی راه اجرای راه دارای مقولات  مؤلفه مسئله گشایی  

  متعدد را درک   ی ها دگاه ی کند تا د کمک می   فراگیران تمرکز بر مشکلات دنیای واقعی به    توان گفت که: شده می حاصل 

با عدم قطع تصمیم   ی رمنطق ی کنند، عناصر غ    که چگونه   آموزد ی ها م به آن ؛  مقابله کنند   ها ت ی گیری را تشخیص دهند و 

؛ دیپ و  2023و همکاران،    انگان ی اجرا کنند )پاند   شده را جهت حل مسائلی که با آن مواجه هستند را راهکارهای ارائه 

  مسائل حل اساسی  جهت مشورتی و  های شناختی نیازمند تلاش منطقی و  حل مسئله متکی بر استدلال (. 2020همکاران، 

، همچنین ارزیابی کیفیت  است مسائل  از عود مجدد    شده است که حاصل آن جلوگیری های ارائه حل وسیله کاربست راه به 

تواند صورت  صورت بحث و گفتگوی جمعی می شده جهت حل مسئله اقدامی مهم و ضروری است که به های ارائه حل راه 

تفکر انتقادی جمعی    و (  2015  ، 4چوو همکاران )  های منطقی گیری از استدلال بهره .  ( 2019،  3کاران هم و    )فورلان   رد ی گ 

 (.  2023و همکاران،    انگان ی )پاند   د ی نما های اثربخش حل مسئله را شناسایی، اجرا و نتایج را اعلام  حل تواند راه می 

های بازی شامل: اهداف،  های آموزشی بود. ویژگی های بازی و ویژگی دارای مقولات اصلی ویژگی   ها مؤلفه ویژگی 

مشارکت    وری؛ ارتباطات؛ انگیزش؛ غوطه   - علاقه، چالش و هیجان؛ تعاملات   ها؛ توالی، تناسب و پیچیدگی؛ قوانین و نقش 

معتقدند که  (  2019)   5س ی نو ی و ب   نگ ی گرون های بازی توان گفت که:  بازخورد بودند؛ لذا در تبیین ویژگی   - و رقابت و پاداش 

و عملکرد بهتر    زه ی از انگ   یی را به سطح بالا   فراگیران   تواند می   ی اب ی دست قابل و    دشوار   اهداف   ن یی تع در یادگیری مبتنی بر بازی  

(  2کند،    ن یی تع   فراگیران   ی را برا   ی اب ی دست مدت قابل ( اهداف بلندمدت و کوتاه 1  د ی با   طراحان و مدرسان   بنابراین کند؛    ت ی هدا 

را به    رندگان ی ادگ ی توجه   ( 4)   ، خود کمک کند   شرفت ی پ   ی اب ی ها را در ارز ( آن 3ها بازخورد ارائه دهد،  در مورد عملکرد آن 

  رکردن ی توانایی بازی برای در گ   .تناسب، ( 2023،  6تون و همکاران کنند )   ت ی هدا   ، هدفمند   صورت مدنظر دوره به   ی ها ت ی فعال 

های  تواند به سطح دانش فعلی یادگیرندگان، توانایی می   که کند    موقعیت خاص او را منعکس   که ی نحو به   است   هر یادگیرنده 

یادگیری مبتنی بر    (. 2020  ، 7نز ی کاتالان و مارت   ل، ی دیگر مرتبط باشد )ب   شناختی، عواطف یادگیرندگان یا طیفی از متغیرهای 

  علاقه های هدفی که  ها بسیار پیچیده و کمتر معمول است یا برای گروه های هدفی که وظایف کاری آن بازی برای گروه 

های  ؛ زیرا از ویژگی ندارند، مناسب است   عادت   خود کاری    زمینه   و به یادگیری مستمر در   دهند ی م از خود نشان    ی تر ن یی پا 

  ساز نه ی زم تواند  بازی بدون چالش، نمی   (. 2021،  8شولز و همکاران )   است ی، جذابیت، چالش و هیجان  مند علاقه اساسی آن،  

کسب    ی برا   ی های فراهم کردن فرصت   به معنای   چالش   علاقه و ایجاد هیجان در فراگیران در تلفیق یادگیری و بازی شود؛ زیرا 

عنوان مبنای  گری که به   ن یی خود تع (. نظریه  2021،  9تامسنسن و جارگنسن است )   خود   ان ی همتا   ا ی رقابت با خود    ی برا   امتیاز 

و ارتباط    ی ستگ ی احساس استقلال، شا سه نیاز ذاتی    که   کند ی را ارائه م   قوانینی  اساسی یادگیری مبتنی بر بازی مورد تأکید است 

  ت ی تقو در سطوح فردی و جمعی  را    آنان   انگیزش ،  فراگیران   ی شناختی ذات روان   از ی سه ن   ی ارضا ؛ لذا  بخشد ی را بهبود م فراگیر  

 
1 . Munoz-del-Campo 
2 . Maskur et al 

3 . Furlan et al 

4 . Choo et al 
5 . Groening & Binnewies 

6 . Ton et al 

7 . Buil, Catalán & Martínez 
8 . Scholz et al 

9 . Thomassen & Jørgensen 



20   
 الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با واکاوی 

 رویکرد حل مسئله
  

 

بر یادگیری تأثیر    ها و تعاملات اجتماعی همانند یادگیری در دنیای واقعی، کنش .  ( 2020  ، 1و همکاران   هارا ی ش ی کند )ن می 

؛ طوری  گذارد تأثیر می   فرد ها نیز بر ادراک  دربازی   تعامل اجتماعی ؛ بنابراین  توانند در بازی گنجانده شوند گذارند و می می 

منفی بودن    تواند منجر به احساس ارزشمندی یا در طول بازی می در باب تعاملات درون و بین گروهی    که بازخوردها 

طور بالقوه  به   شوند، ی م   ه ی تعب   ی باز   ی ها ت ی در فعال   ی عناصر باز   ی وقت (.  2015پلاس و همکاران،  عنوان یک یادگیرنده شود ) به 

  دیگر عبارت ؛ به چالش با سطح مهارت فرد مناسب باشد   نکه ی سوق دهند، مشروط بر ا   وری غوطه افراد را به حالت    توانند ی م 

  شتر ی ها را ب آن   مبتنی بر بازی،  ی ر ی ادگ ی رادارند و تجربه  افراد تر  تر و جذاب بخش تجربه لذت  ت ی تقو   ت ی ظرف   ی، عناصر باز 

کنند؛ زیرا  های آموزشی در بستر مشارکت و رقابت معنا پیدا می بازی   . ( 2020،  2من و همکاران ر کاس کند ) ی برجسته م 

هدف مشترک    ک ی به    ی اب ی دست   ی برا   گر ی کد ی است که با    رندگان ی ادگ ی   ی برا   ی های فراهم کردن فرصت   ی به معنا مشارکت  

؛  ( 2017،  3و همکاران   لر ی دارد )س ها جریان  و بیشتر در درون گروه   )مانند اظهارنظر و پاسخ دادن( کار کنند   گر ی کد ی تعامل با    در 

تا مشارکت   باشد  و رقابت گرا  ر ی پذ ق ی تطب  که بازی با شرایط و علایق فراگیران  نیازمند آن است یادگیرنده  مشارکت ولی 

  ی بازخورد به معنا (.  2023،  4کارستنسو ماتیو   - پلیسر )   د ی نما ی در قالب رقابت بین گروهی، پویایی خود را حفظ  گروه درون 

  ، مطلع شوند. بازخورد   ان ی خود و همتا   ی ها و دستاوردها ها از پیشرفت تا آن   است   به فراگیران   مختصر   ا ی   ی فور   آگاهی ارائه  

  شنهاد ی پ   یان، رفتارگرا   (. 2016  ، 5هیو و همکاران کنند )   مشارکت و اصلاح خود    ی اب ی سازد تا در ارز را قادر می   رندگان ی ادگ ی 

کند تا عادت  کمک می   ها آن به    ؛ لذا کند می   ت ی طور مثبت آن را تقو به   فراگیران   د ی که پاداش دادن به رفتار جد   ند کرد 

  ی عنوان شکل به   توانند ی م   پاداش دادن ،  یادگیری مبتنی بر بازی در    ن ی بنابرا ؛  ( 2020کاسرمن و همکاران،  کنند )   تکرار مربوطه را  

کنند )کومار  ی ارائه م در فراگیر    رفتار هدفمند موردنظر   ی را برا   ی مثبت   ت ی ها تقو آن   ؛ زیرا عمل کنند   فرد توسط    از دستاوردها 

 (. 2013،  6و هرگر 

یادگیری مبتنی بر بازی نیازمند توجه و تأکید بر چند ویژگی    - حفظ تعادل بین بازی و یادگیری و مدیریت موقعیت آموزش 

حمایت از یادگیرندگان در    جهت   ، های یادگیری و بازخورد از عناصر مهم بازی   آموزشی نیز است؛ برای مثال نظارت 

گذر از آن نیستند؛ لذا نظارت و  قادر به  های بازی  به علت توانایی فراگیران و ویژگی است که  و هیجانی    های دشوار موقعیت 

آمیز  تجربه خوشایند یادگیری از طریق بازی و گذر موفقیت   کسب   تواند منجر به حفظ مسیر پیشرفت یادگیری، بازخورد می 

است    به بازی و یادگیری   نسبت   حاوی اهداف و تعهداتی   (. یادگیری مبتنی بر بازی 2019)کادل و همکاران،   شود از مراحل  

باید در کنترل موقعیت یادگیری کوشا باشند و مراقبت    ؛ لذا مدرسان ها رسید به آن   تا حفظ شوند    موقعیت آموزشی که باید در  

  ف ا هد ا   (. 2020کاسرمن و همکاران،  )   شوند در بازی و یادگیری حفظ    پای بندی به قوانین و وظایف   کنند که نیل به اهداف و 

نیل به اهداف یادگیری، کسب مهارت و تجربه یادگیری خوشایند از    بازی با رویکرد حل مسئله شامل یادگیری مبتنی بر  

را    مسائل کند نه اینکه    فراگیران ایجاد و تدوین را برای    مسائل و شرایط این است که    مربی وظیفه  طریق بازی است؛ بنابراین  

با شروع    را هدایت کند تا   باید فراگیران ،  کننده ل ی رک و تسه عنوان مح به   لذا مربی   (؛ 2023تون و همکاران،  کند )   حل 

تاهیر و  داشته باشند )   مشارکت   در بستر بازی   مشکلات مربوط به مفاهیم در حال یادگیری، فعالانه در کل فرآیند یادگیری 
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فرآیند فعال    ، که یادگیری   جایی ؛  به جریان آموزش ساخت گرایانه اشاره دارد  (؛ زیرا تلفیق بازی و حل مسئله 2020وانگ،  

 (. 2019رامدهانی و همکاران،  است )   و کسب مهارت در بستر بازی   یادگیری برای ایجاد دانش 

بر    شود، از منظر انگیزشی نگریسته می   ، یادگیری مبتنی بر بازی   که ی هنگام توان گفت که:  می   مؤلفه دستاوردها در باب  

ادامه   خواهند ی و م   برند ی با ارائه تجربیاتی که از آن لذت م ،  ها برای درگیر کردن و ایجاد انگیزه در بازیکنان توانایی بازی 

که هنگام انجام یک بازی آموزشی، تعامل بازیکنان با   (. فرض بر این است 2023تون و همکاران،  شود ) تأکید می  دهند، 

و درنتیجه یادگیری را بهبود    کند پردازش شناختی محتوای بازی را تقویت می   انگیزش،   دهد و انگیزه می   ها بازی به آن 

  با رویکرد حل مسئله روش یادگیری  ( معتقدند که 2020)   1. همچنین هارتینه و همکاران ( 2019سوسا و روچا، بخشد ) ی م 

کسب دانش و مفاهیم    جهت   فراگیران عنوان زمینه یادگیری برای  دنیای واقعی به   دارای ویژگی متمایز استفاده از مسائل 

؛  است فردی    - اساساً توسعه یادگیری گروهی   با رویکرد حل مسئله، یادگیری  همچنین    ضروری، موضوع یادگیری هستند؛ 

های یک فرآیند  که دارای ویژگی   ایجاد کند   طوری   عنوان یک سیستم اجتماعی معلم باید بتواند محیط یادگیری را به لذا  

پاسخی به تمرین شایستگی یادگیری و پاسخ به    با رویکرد حل مسئله، یادگیری    ؛ زیرا دموکراتیک و یک فرآیند علمی باشد 

که منجر به کسب دانش و مهارت موضوعی خاص، مهارت حل مسئله، یادگیری    است   توسعه پویایی اجتماعی در جامعه 

 (. 2021همندز و همکاران،    - مارتین شود ) ان می گروهی و خود راهبر در فراگیر 

های  ی ژگ ی و   توان گفت که: ها در الگو می های مذکور و نقش آن الگو مبتنی بر روابط مؤلفه   ساختار فرآیندی در باب  

هایی که باید در فرآیند آموزش و یادگیری اعمال شوند،  عنوان ویژگی بازی و مدیریت آموزشی موقعیت یادگیری؛ به 

سازی، مسئله شناسی و مسئله گشایی را تسهیل نماید و منجر به  های مسئله تواند فرایندهای حل مسئله در قالب مؤلفه می 

دستاوردهایی همچون نیل به اهداف یادگیری، کسب مهارت و تجربه یادگیری خوشایند شوند؛ برای مثال چالش وارسازی  

و یادگیری  و ایجاد جذابیت در ایجاد موقعیت یادگیری منجر به مشارکت و تمایل فراگیران جهت حضور در برنامه آموزش  

ها  دهی افراد و گروه نند سازمان تواند تعیین عوامل موقعیت یادگیری ما ها در بستر بازی می شود؛ تعیین اهداف، قوانین و نقش 

های  سازی سبب تناسب مسئله با ویژگی های توالی، تناسب و پیچیدگی بازی در مسئله توجه به ویژگی   را تسهیل نماید؛ 

 شود. فراگیران در بستر بازی می 

صورت فردی و جمعی در بستر بازی منجر به ایجاد انگیزه جهت مشارکت در  ایجاد و حفظ تعاملات و ارتباط انسانی به 

  تر ع ی سر شود؛ زیرا تعاملات در بستر بازی  سازی، مسئله شناسی و مسئله گشایی می فرایندهای حل مسئله در قالب مراحل مسئله 

ها در بستر بازی منجر به مشارکت درون و بین گروهی فراگیران  ایجاد و از آغاز تا پایان بازی استمرار دارد. ایجاد گروه 

شود و رقابت بین گروهی در فضای بازی منجر به حفظ پویایی فرآیندهای حل مسئله در جریان آموزش و یادگیری  می 

تلفیق بازی و یادگیری    خاطر   به وری فراگیران در فرایند یادگیری  ی غوطه ساز نه ی زم شود. حضور و ایجاد موارد مذکور  می 

پاداش و بازخورد در بستر یادگیری مبتنی بر بازی، متفاوت    بخش و مورد تمایل فراگیران است. شود؛ لذا یادگیری لذت می 

از پاداش و بازخورد رسمی حاصل از سایر رویکردهای آموزش فراگیران است؛ زیرا یادگیری مبتنی بر بازی منجر به ایجاد  

و فراگیران    شده رش ی پذ شود؛ لذا بازخوردها توسط فراگیران بیشتر  انگیزه، تمایل برای پیشرفت و مشارکت فعال فراگیران می 

هایی  های سنی است و علت آن ویژگی همه گروه   موردعلاقه انگیزه بیشتری جهت پیشرفت و موفقیت دارند. بازی همواره  
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بخش،  های بازی با یادگیری، فرایند یادگیری را لذت همچون هیجان؛ لذت، چالش و رقابت در بازی است؛ لذا تلفیق ویژگی 

سازد و این عوامل علاقه فراگیران را جهت یادگیری از طریق رقابت بین گروهی،  رقابت مدار، چالش وار و دارای هیجان می 

 کند. کسب موفقیت و هیجان مداری ایجاد و حفظ می 

نوآوری پژوهش حاضر ارائه یک الگوی نوآورانه در آموزش های مدیران مدارس  است؛ که از طریق تلفیق دو رویکرد  

مهم  یادگیری مبتنی بر بازی و حل مسئله در آموزش های منابع انسانی، الگوی جامع یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل  

  گانه سه های بازی و مدیریت موقعیت آموزشی با فرایندهای  ئه شده است؛ زیرا تلفیق ویژگی ا مسئله  جهت مدیران مدارس ار 

سازی، مسئله شناسی و مسئله گشایی منجر به دستاوردهایی همچون نیل به  های فرایندی مسئله حل مسئله در قالب مؤلفه 

شارکتی و  هایی همچون حل مسئله، یادگیری خود راهبر، یادگیری م اهداف یادگیری موضوعی خاص؛ کسب مهارت 

لذا کاربست    ی متفاوت ولی خوشایند از آموزش و یادگیری در بستر بازی برای مدیران مدارس ابتدایی خواهد شد. ا تجربه 

های آموزشی،  یادگیری مدیران مدارس در دوره   - الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حل مسئله در فرآیند آموزش 

سازد؛ بلکه سبب تمایل، علاقه و مشارکت فعال و سازنده مدیران مدارس  های آموزشی را محقق می تنها اهداف دوره نه 

که حاصل آن مدیران توانمندی است؛ که مدارس را از سکون یادگیری به    شود؛ طوری العمر می جهت یادگیری مادام 

نیل به اهداف بزرگ را برای نظام آموزشی   کند و گیری مدرسه یادگیرنده یاری می ی منجر به شکل خواه تحول پویایی و  

 نماید. در سازمان مدرسه تسهیل می 

دارای   پژوهشی  هر  به  ها ت ی محدود نتایج  توجه  نیست،  امر  این  از  مستثنی  هم  ما  پژوهش  نتایج  است؛  ی خاص خود 

دارای  ها ت ی محدود  نیز  حاضر  پژوهش  لذا  است؛  پژوهش  نتایج  کاربست  و  ارزیابی  بررسی،  لازمه  پژوهش،  ی 

تعمیم نتایج به سایر جوامع باید با احتیاط انجام شود، زیرا این نتایج   ( 1اند از: ی خاص خود است که عبارت ها ت ی محدود 

شده فقط در مرحله کیفی اعتبارسنجی شده و هنوز  الگوی طراحی   ( 2مبتنی بر جامعه خاص مورد پژوهش قرار گرفته است.  

دلیل  های زمانی و امکانات به  محدودیت   ( 3در عمل اجرا نشده است، بنابراین تفسیر عملیاتی آن باید با احتیاط صورت گیرد.  

کسب    انجام تحقیق به منظور رساله دکتری، ما را وادار کرد تا دامنه پژوهش را کاهش دهیم و این موضوع ممکن است بر  

 . تأثیر بگذارد   جامع تر و عمیق تر   نتایج 

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

(  1مدیران مدارس در عمل، پیشنهادات ذیل به مدیران آموزش و پرورش و مسئولان بهسازی منابع انسانی ارائه می شوند:  

های آموزشی برای افزایش  هایی که شامل بازی طراحی کارگاه   :  محور های آموزشی با رویکرد بازی برگزاری کارگاه 

های مدیریتی باشند که در  سازی توانند شامل شبیه ها می این کارگاه   مدیران مدارس باشند؛   های رهبری و مدیریت  مهارت 

استفاده از  ( 2. دا کنند هایی پی حل شوند و باید با همکاری و خلاقیت راه های واقعی مواجه می با چالش   مدارس   آن مدیران 

های تیمی مبتنی بر بازی که در آن مدیران با همکاری هم بر روی حل مسائل واقعی در  طراحی فعالیت :  سازی های تیم بازی 

  .ریزی و ارتباطات مؤثر دارند هایی باشند که نیاز به استراتژی، برنامه ها شامل چالش این فعالیت   ؛ طوری که مدارس کار کنند 

های حل مسئله را  کند تا مهارت کمک می   مدارس   هایی که به مدیران های حل مسئله: ایجاد یا انتخاب بازی توسعه بازی ( 3

سازی کنند و نیاز به تفکر  ای طراحی شوند که سناریوهای واقعی مدیریتی را شبیه ها باید به گونه تقویت کنند. این بازی 

مفهوم    به منظور انتقال  های آموزشی گنجاندن فلسفه یادگیری مبتنی بر بازی در برنامه   ( 4.  انتقادی و همکاری داشته باشند 



  ابتکار و خلاقیت در علوم انسانی  
    

 

معلمان در باب  شامل ارائه راهنماهای اجرایی برای ؛ طوری که  یادگیری مبتنی بر بازی به دیگر معلمان و کارکنان مدرسه 

ایجاد  ( 5جذاب تر نمایند، باشد.    را   های خود گنجانده و محیط یادگیری های آموزشی را در کلاس بازی   اینکه چگونه  

ها در حوزه  ای از مدیران که با هدف تبادل تجربیات و ایده های شبکه تشکیل گروه :  های یادگیری مبتنی بر بازی شبکه 

ها و منابع  گذاری بهترین شیوه اشتراک   بتوانند به ها  این گروه   ؛ طوری که کنند یادگیری مبتنی بر بازی و حل مسئله فعالیت می 

طراحی    : ها عملکرد با استفاده از بازی (ارزیابی  6اقدام نمایند.   یادگیری مبتنی بر بازی و حل مسئله   در باب آموزشی مؤثر 

  ؛ طوری که اند ها شرکت کرده های آموزشی که در آن هایی برای ارزیابی و بازخورد به مدیران بر مبنای نتایج بازی سیستم 

  : بستر بازی   در   تشویق نوآوری   ( 7د.  گیری و حل مسئله باش شامل تحلیل عملکرد در همکاری، تصمیم   ها  این بازخورد  

های آموزشی در  سازی روش های جدیدی را برای بهینه توانند ایده هایی که در آن مدیران می برگزاری مسابقات و چالش 

 شود. به ایجاد فضای خلاق و نوآورانه  د؛ طوری که  منجر  های آموزشی ارائه دهن قالب بازی 

 

 سپاسگزاری 

از   برگرفته  پژوهش  مدیریت آموزشی   رساله این  تخصصی  واحد    دکتری  اسلامی  آزاد  است.    تهران جنوب دانشگاه 

و همه عزیزانی که در این    مدیران مدارس ابتدایی شهر تهران از همکاری و مساعدت    دانند ی نویسندگان مقاله بر خود لازم م 

 .اند سپاسگزاری نمایند پژوهش ما را یاری نموده 
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