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Abstract 

Background and Objective: Gamification is one such prevalent term in 

education. The purpose of this study is to present a pattern for applying 

gamification concepts in elementary education. 

methodology:This research is qualitative in terms of method. A semi-

structured interview was used as the data collection tool in the field. The 

population of this study consisted of experts in the fields of gamification 

and education. Based on this approach, 12 experts in gamification were 

interviewed. To analyze the interview data and identify a model, thematic 

analysis was employed. 

Findings:In this study, 99 core themes, 20 organizing themes, and 4 

overarching themes were extracted. Overarching themes include: 

gamification goal analysis, production, design of gamification elements, and 

exploitation and implementation. The goal analysis of gamification includes 

eight organizing themes such as creating curiosity, enhancing skills, and 

active and collaborative learning. The production focuses on visual appeal 

and environmental tools. The design of gamification elements addresses 

topics such as game mechanics and dynamics, aesthetics, the impact of 

game elements on educational goals, and intrinsic and extrinsic motivation. 

Operation and implementation include the roles of administrators, teachers, 

their collaboration, and evaluation methods. 

Conclusion:Implementing the gamification model in Iranian primary 

education, despite obstacles, has a high potential for educational 

transformation. By creating a dynamic and motivating environment, it 

makes learning enjoyable and meaningful for children and reduces the gap 

between formal education and their psycho-emotional needs. 
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Extended Abstract 
Introduction: 
The advent of the digital age has significantly reshaped instructional approaches in primary education, 

positioning gamification as an effective strategy for enhancing student engagement and learning outcomes. 

Gamification, which involves the application of game elements and design principles in non-game contexts, has 

gained considerable popularity in educational settings, particularly in primary education (Liu et al., 2023). 

Implementing gamification in teaching and learning processes is regarded as a significant approach in primary 

education (Parra-Gonzalez et al., 2020). Gamification in primary education influences multiple domains of 

student development, including cognitive, affective, and social aspects. Numerous studies have shown that 

primary school students exposed to gamified learning environments experience improvements in academic 

performance, problem-solving skills, and knowledge retention (Meletiadou, 2023).  
Hasanzadeh (2022), in a study aimed at examining the impact of gamification-based teaching methods on the 

creativity of primary school students, concluded that employing instructional strategies grounded in 

gamification leads to the development and enhancement of creativity among elementary learners. Fajarianto et 

al. (2025), in a study titled The Development of a Gamification-Based Differentiated Learning Model for 

Primary School Children, found that the use of technology in education facilitates more flexible and responsive 

instruction tailored to students' individual needs. 

The use of gamification not only enables teachers to achieve more satisfactory teaching outcomes through a 

better understanding of their learners' conditions but also allows administrators to utilize the findings of this and 

similar studies to provide the necessary facilities for implementing gamification, thereby supporting these 

methods and enhancing the quality of education. Therefore, the main research question is as follows: What is the 

framework for applying gamification concepts in primary education? 

Methodology: 
This study is applied in terms of its objective. The research method employed is thematic analysis. The 

statistical population consisted of experts and specialists in the field of gamification and education. The topic of 

gamification in the field of primary education is still in its infancy in Iran. Given this circumstance, the number 

of experts was very limited. Due to the scarcity and difficulty in identifying these experts, purposive judgmental 

sampling was employed to select them. During the interviews, the participants were also asked to refer other 

individuals with expertise in this field to the researcher. Thus, additional samples for this study were identified 

and selected using the snowball sampling method. In the qualitative phase, interviews were used as a data 

collection tool. The participants in the present study were 12 experts in the gamification approach from across 

the country, each of whom was assigned a unique code ranging from M1 to M12. In the present study, inter-

coder reliability was calculated using the consensual thematic approach. Therefore, in this study, the interviews 

were first transcribed onto paper for data analysis. Then, the key points from the interviews, which provided an 

overview of the stages of implementing gamification concepts in primary education, were extracted as initial 

codes from the interview transcripts. The prioritization of the extracted stages was carried out based on the 

experts’ opinions during the interviews, along with iterative feedback and validation of the codes with the 

interviewees until full confidence in the quality of the classification and prioritization was achieved. To analyze 

the data, Atlas/ti software was utilized.  

Results: 
Through a careful examination of the interview transcripts, initial codes were first identified for each interview. 

This process was conducted for all interviews. Next, by organizing the initial codes based on their primary 

similarities, categorization was performed at the lowest level of themes, known as basic themes, resulting in the 

identification of 99 basic themes. Then, based on the similarities among the identified basic themes, several 

themes were grouped into categories called organizing themes. Consequently, 20 organizing themes were 

formed.  To derive the four overarching themes, a synthesis of the General Instructional Design Model (1975) 

and the Purdue University Game Design Model (2007) was employed. These four overarching themes include: 

gamification goal analysis, production, gamification element design, and utilization and implementation. 

Gamification goal analysis, as an overarching theme, encompasses eight organizing themes, including: fostering 

curiosity, enhancing students' skills, active and participatory learning, designing impactful   games, individual 

characteristics of students in the game, collective characteristics of students in the game, features of the 
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gamified environment, and alignment of the environment with students' needs. The overarching theme of 

production includes only visual attractions and necessary environmental tools as its organizing themes. The 

design of gamification elements encompasses game mechanics, game dynamics, aesthetics, the impact of 

gamification elements on educational objectives, extrinsic motivation, various effects of extrinsic and intrinsic 

motivation, and intrinsic motivation. Finally, the theme of utilization and implementation includes: the role of 

administrators in the effective implementation of gamification, the role of teachers in the effective 

implementation of gamification, the collaborative role of teachers and administrators in gamification, and 

various assessment methods 

 

Table 5: Classification of basic themes and extraction of organizing and comprehensive themes 

 

Overarching themes Organizer themes Basic themes 

G
am

ificatio
n

 g
o

al an
aly

sis
 

 

Create a sense of curiosity 

 M2 - M1 –M9- M7   Greater focus and audience 

engagement 

M4 - M6 –M9-M10    Increase student curiosity and 

attention 

M3- M5- M7- M9- M10 –M8-M11   The attractiveness 

of the educational process 

 

Strengthen students' skills 

M1 –M7- M8       Increasing effectiveness in academic 

performance 

M1- M7- M8- M11- M6-M2       Increasing participation, 

motivation, interaction and teamwork 

M6 – M7-M11         Creativity and storytelling skills 

7-M11                   Strengthening soft skills in students 

(critical thinking, motivation to solve problems and 

success in solving problems) 

M6 –M7-M5            A sense of competition and 

cooperation and matching it with the manager's goals 

M6- M2     A sense of hope, belonging, creating 

experience and creating a lifestyle 

M6- M7-M10           Creating positive feedback and 

group rewards through teamwork 

M11- M7      Strengthening the educational achievements 

of students 

Active and collaborative 

learning 

M4-M2-M11-M3          Integration of diverse learning 

styles, continuous learning and learning from each other 

M9- M12-M8          Increasing the amount of learning, 

reducing the time of learning and memorizing the 

material 
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M11           Gradual introduction of information and 

active discussions after the game 

M8 -M12-M2           The ability to measure behavior 

change and change it towards optimal behaviors and the 

audience's learning rate 

M7-M11      Encouraging learning in the game 

environment and ensuring that students learn the material 

Designing impressive games 

M4 -M3 -M11       The difference between games 

according to the age of the student (online, traditional 

and serious games) 

M3-M10-M11      Creating surprise and beauty, charm 

and pleasure in the game 

M11- M3       Games complement other educational 

methods and flexible implementation of games 

M7- M10-M11         Playing games correctly according 

to its rules, identifying their strategies and adapting them 

to life strategies 

M11            The effect of individual competencies and 

learning styles on game design 

M11       Matching educational games, simulators and 

serious games with learning goals and priorities  

M11       Using self-determination theory for game 

design 

M5-M2        Gamification design for students in a correct 

and optional way 

 

Discussion and conclusion  
The impact of the Information Age and the pursuit of innovation in education have led to the adoption of new 

technologies and methods in teaching, especially in primary education. One of these methods is the use of 

gamification in education. Accordingly, this study sought to develop a framework for the application of 

gamification concepts in the context of primary education. Gamification creates an environment that enables 

students to develop essential skills such as problem solving, decision-making, critical thinking, hand-eye 

coordination, and communication within a joyful and informal educational setting. These competencies 

contribute substantially to students’ future success both academically and socially. According to Landers et al. 

(2018), gamification is not synonymous with gameplay; instead, it refers to the integration of game elements 

into the learning process to enhance and modify the way learning occurs. These findings are in alignment with 

the results reported by Sáez-López et al. (2024). Visual attractiveness is considered a key factor in engaging 

students and sustaining their motivation within gamified educational settings. Bicen & Kocakoyun, 2018 in 

study indicated that the use of the Kahoot application enhances students’ motivation and excitement. 

Additionally, this educational platform has the potential to create an engaging learning environment that fosters 

active student participation. These findings are in alignment with the results reported by Peláez and Solano 

(2023). Li et al. (2024) reported that gamification can moderately enhance students’ intrinsic motivation 

particularly by fostering a sense of autonomy and social relatedness. However, its impact on students sense of 

competence is limited and relatively weak. In conclusion, based on the findings, it can be stated that 
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implementing a gamification model in Iran’s primary education despite structural and cultural barriers holds 

significant potential for transforming teaching and learning processes. 
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 کلیدی: یها واژه

 الگو –آموزش ابتدایی  –بازی پردازی 

 چکیده

یکی از اصطلاحات رایج در آموزش بازی پردازی است. هدف پژوهش حاضر ارائه الگوی بکارگیری : مقدمه و هدف

 مفاهیم بازی پردازی در آموزش ابتدایی است.

در این پژوهش، مصاحبه  ها دادهاست. ابزار گردآوری کیفی  به لحاظ روش این پژوهش: پژوهش یشناس روش

بودند. بر این اساس و آموزش بازی پردازی جامعه آماری شامل متخصصان و خبرگان در حوزه د. نیمه ساختار یافته بو
ی حاصل از مصاحبه و ها داده لیوتحل  هیتجزنفر از افراد خبره در زمینۀ بازی پردازی مصاحبه شد. به منظور  12با 

 استفاده شد.تحلیل مضمون شناسایی الگو، از تکنیک 

مضمون فراگیر شناسایی شد. مضامین  4دهنده و  مضمون سازمان 20مضمون پایه،  99هش، در این پژو: ها افتهی

آنالیز هدف . برداری و اجرا هستند پردازی، و بهره پردازی، تولید، طراحی عناصر بازی آنالیز هدف بازی :فراگیر شامل
ها و یادگیری فعال و مشارکتی  رتدهنده مانند ایجاد حس کنجکاوی، تقویت مها مضمون سازمان 8پردازی شامل  بازی

پردازی به موضوعاتی چون  طراحی عناصر بازی. های بصری و ابزارهای محیطی تمرکز دارد تولید بر جذابیتت. اس
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    44  پژوهشی رهبری آموزشی کاربردی -فصلنامه علمی

 مقدمه

 اتیبهبود تجرب یبرا ،قدرتمند یبه عنوان ابزار پردازی بازیرا به طور کامل متحول کرده است و  یآموزش یها روش تال،یجیظهور عصر د

در  یقابل توجه تیاست، محبوب یباز ریغ یها طیدر مح یباز یکه شامل اعمال عناصر و اصول طراح ،پردازی یباز .باشد یم یریادگی

العمر،  مادام یریادگیو اساس  هیبه عنوان پا. (Liu et al., 2023) به دست آورده است ،ییدر آموزش ابتدا ژهیبه و ،یآموزش یها طیمح

 دبهره ببر یاتیح یها توسعه مهارت تیو تقو رندگانیادگیر جذب د پردازی  یمنحصر به فرد باز ییاز توانا تواند یم ییآموزش ابتدا

)Kamalodeen et al., 2021( .ریچشمگ شیآن را در افزا ییتوانا ،یجهان اسیدر مق ییدر مدارس ابتدا پردازی یگسترده باز یاجرا 

 .(Affendi & Junaini, 2024) کند یعات برجسته ماز موضو یعیوس فیدر ط یآموزش یمشارکت و دستاوردها زه،یانگ

اند.  شده یطراح رندگانیادگی یرشد یازهایاست که متناسب با ن یمتنوع یو کاربردها ها یشامل استراتژ ییدر آموزش ابتداپردازی  یباز

 شود یم تیبر روا یمبتن یها و چالش آواتارها ،شرفتیپ یمودارها، نازاتیجدول امت، ها نشان ،ازیشامل امت پردازی  یباز جیعناصر را

(de Lima et al., 2023) .یمحور جذاب و هدف اتیتا تجرب شوند یادغام م یریادگی یها تیدر فعال کپارچهیعناصر به طور  نیا 

در آموزش ریاضی  بازی پردازی شدهکارگیری رویکردهای ب طور مثال،به  .دهد یرا ارتقا م داریپا زهیکنند که مشارکت فعال و انگ جادیا

 (Çayir & Balci,2023).شودآموزان نسبت به این درس منجر  های حل مسئله و ارتقای نگرش مثبت دانش تواند به بهبود مهارت می

و  قاتیتحق رایز .(Parra-Gonzalez et al., 2020) مهم است ییابتدادر مقطع  یریادگو ی آموزش ندیدر فرآ پردازی یاستفاده از باز

خواهد  تیتثب یریادگیروش  کیبه عنوان  ییدر مدارس ابتدا کینزد ندهیر آبازی پردازی دکه  دهد یمختلف نشان م یها گزارش

و  یعاطف ،یابعاد شناختیی، در آموزش ابتدا پردازی  یباز راتیتأث. (Freeman et al., 2017; Hursen & Bas, 2019)شد

قرار  پردازی شده یباز یریادگی یها طیکه در معرض مح یآموزان دبستان اند که دانش . مطالعات متعدد نشان دادهردیگ یرا در بر م یاجتماع

پیامدهای . ),Meletiadou 2023( کنند یو حفظ دانش تجربه م هحل مسئل یها مهارت ،یلیحصدر عملکرد ت ییبهبودها رند،یگ یم

گیری  و شکل شامل افزایش انگیزش، ارتقای میزان مشارکت فعال یادگیرندگانبازی پردازی، کارگیری رویکردهای بعاطفی مرتبط با 

 شیکلاس درس را افزا ییایو پو یهمکار یها مهارت پردازی یباز. (Pham, 2022)ت ری اسهای مثبت نسبت به فرآیند یادگی نگرش

همراه  زین ییها با چالشپردازی  بازیفراوان، استفاده از  یایبا وجود مزا (Grabner-Hagen & Kingsley, 2023). داده است

از اهداف  شدندور هشگران باید نسبت به خطرات احتمالی ناشی از تقویت انگیزش بیرونی به جای انگیزش درونی، مربیان و پژو است.

 (Fuchs, 2024).فناوری باشند مشکلات مربوط به عدم دسترسی به آموزشی و 

هستند  یقابل دسترس یکاربرد یها منابع، برنامه نیدارد. از جمله ا زایبه ابزار و منابع ن پردازی بازی ،یآموزش یطراح کردیرو کیبه عنوان 

فراهم  یمجاز یفضا کیمداوم را در  یو امکان بازخورد و سازمانده کنند یاستفاده م یجذاب بصر یتعامل ابزارهایها و  که از پاداش

 جیترو یفناور یو توجه با استفاده از ابزارها یسرگرم امل،ود، تعرا با هدف بهب رییاز تغ یا نوآورانه ندیابزارها، فرآ نیاز ا یاری. بسکنند یم

ارتباط و  ندیبه فرآ ،یریادگی ستمیس کیها در  ها و پاداش نشان قیاز طر 3و کاهوت 2، کلس کرفت1کلس دجامانند  یی. ابزارهادهند یم

. (Sanchez et al., 2020) دنکن یکننده فراهم م رمسرگ یا وهیاطلاعات را به ش یامکان سازمانده ابزارها نی. اکنند یبازخورد کمک م

 کنند یمدر محیط یادگیری مجازی فراهم  اقیو اشت یتعاملات، بازخورد، سرگرم،  حل مسئلهاین ابزارها امکان پیشرفت آموزشی را از طریق 

(Sunday et al., 2023). 

Fallah Tafatti et al. (2022) پردازی بر آموزش و یادگیری درس دانش آموزان به این نتیجه  در پژوهشی با هدف میزان تأثیر بازی

آموزان در امر یادگیری شود، نه تنها باعث ایجاد یادگیری در سطوح عمیق  رسیدند که ایجاد محیطی شاد و جذاب که باعث درگیری دانش

در ایجاد چنین فضایی و قرار دادن  تواند یم. در این صورت بازی پردازی آورد یم، بلکه انگیزه و خلاقیت را در افراد به وجود شود یمختی شنا

فاده از است ریتأثی خود با هدف بررسی  مقالهدر  Hasanzadeh ((2022 .نقش بسزایی ایفا کند کننده سرگرمی ها طیمحفرد در 
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ی تدریس که بر پایۀ ها روشمبتنی بر گیمیفیکیشن بر خلاقیت دانش آموزان ابتدایی به این نتیجه رسید که استفاده از  سیتدری ها روش

 لتربیت نس لیتوسئم وپرورش آموزشبا توجه به اینکه . شود یمگیمیفیکیشن باشد، سبب رشد و افزایش خلاقیت دانش آموزان دبستانی 

قیت لاش خرباید جهت پرو وپرورش آموزشنظام ضروری است؛ پس لازم و برای زندگی در جامعه  لاقیتخ تنو داش ر عهده داردرا بآینده 

در پژوهشی به  et al. Ghasemi Argheneh ((2021د. بهره گیر مشابه بازی پردازی ییها موزان کوشش کند و از روشآ دانش

پردازی باشد، همچنین یادگیری و مطالب آموزشی گیمیفاید شده، بیشتر و بیشتر  شی که مبتنی بر بازیآموزی ها روشدند که این نتیجه رسی

ی انسان به شمار ها تیفعالانگیزه نیروی محرک  که نیابه عنوان روشی برای ایجاد مشارکت و جریان در یادگیرندگان استفاده خواهند شد و 

آموزان، برای ایجاد انگیزه درونی و بیرونی از اهمیت  ی آموزشی و برای دانشها طیمحپردازی به خصوص در  بازی . با استفاده ازدیآ یم

 بالایی برخوردار است. 

Fajarianto et al.  (2025) ی به نکودکان دبستا یبرا پردازی یبر باز یمبتن یکیتفک یریادگیتوسعه مدل در پژوهشی تحت عنوان

. با استفاده کند یآموزان را فراهم م دانش یازهایگو به ن و پاسخ رتریپذ انعطاف سیامکان تدر، در آموزش یکاربرد فناوراین نتیجه رسیدند که 

به موقع ارائه کرده و بازخورد  یریگیپ یآموزان را در زمان واقع دانش شرفتیتر پ راحت توانند یمعلمان م ،یپرداز یبر باز یمبتن یها از برنامه

ادامه  یبرا زیرا ن تر شرفتهیآموزان پ بلکه دانش کند، یدارند کمک م ازین یشتریب یبانیکه به پشت یآموزان امر نه تنها به دانش نیدهند. ا

مؤثر در  اریبس یروش پردازی یبازدر مقالۀ خود به این نتیجه رسیدند که  Al Ghozali et al. (2024) .کشد یبه چالش م شرفتیپ

معلمان  ،یتعامل یها یساز هیخلاقانه و شب یها ها، چالش مانند آزمون یآموزان دبستان است. با ادغام عناصر باز در دانش تیخلاق شیافزا

. استفاده از عناصر ندک یم کیتحر زیآموزان را ن تر است، بلکه تفکر خلاق دانش کنند که نه تنها جذاب جادیا یریادگی طیمح کی توانند یم

 Sappaile را کشف کنند و خارج از چارچوب فکر کنند. دیجد یها دهیکه ا دهد یامکان را م نیآموزان ا به دانش یریادگیدر  یباز

یی به این نتیجه رسید که ارس ابتدامد یریادگیآموزان در  دانش زهیبر انگ پردازی یباز یریادگی ریتأثدر مقاله ایی تحت عنوان  (2024)

آموزان استفاده  دانش یریادگی جیتعامل و نتا زه،یانگ شیافزا یبرا ینوآورانه در آموزش است که از عناصر باز کردیرو کی ی پردازیباز

تر و  جالب یریادگی طیحم وار، یباز یریادگی ،یها، دستاوردها، رقابت و همکار پاداش، چالش ای ازیامت ستمی. با استفاده از سکند یم

 یبرا وار یباز یریادگی لیبر آنها غلبه شود، اما پتانس دیوجود دارد که با ییها . اگرچه چالشکند یم جادیآموزان ا دانش یرا برا یتر بخش لذت

 یتمام سطوح آموزش و در ییآموزش در مدارس ابتدا تیفیارزشمند در بهبود ک یآموزان، آن را به ابزار و مشارکت دانش زهیانگ شیافزا

 یبرا یشتریب زهیانگ تواند یم در مقاله ایی به این نتیجه رسیدند که بازی پردازی Sáez-López et al. ((2024 .کند یم لیتبد

به  یابیدست یهد. اما براد شیآنها را افزا یلیو مشارکت در آموزش تحص اقیتعهد، اشت نیکند و همچن جادیا یدر کودکان دبستان یریادگی

 Alshmmari. نندیآموزش ب پردازی یباز ینۀدر زم دیبا ییاول مدرسه، معلمان آموزش ابتدا یها در سال یآموزش یایمزا نیهمه ا

ی آموزش الکترونیکی ها ستمیسبرای ی امیدبخش حل راهپردازی به عنوان  که، بازی کند یمی خود به این مطلب اشاره  مقالهدر  (2020)

بیشتر  حال  نیا با. شود یمسنتی است. بازی پردازی با استفاده از ساختار بازی باعث افزایش انگیزه، مشارکت و یادگیری دانش آموزان 

و  شود یمبزرگسالان استفاده پردازی برای یادگیری در  پردازی ندارند و معمولاً از بازی بازی ریتأثمطالعات فعلی ارزیابی دقیقی در مورد 

مثبت یادگیری و انگیزه را در دانش  طور بهی یادگیری دشوار است. نتایج حاکی از آن است که بازی پردازی ها حوزهبه سایر  ها افتهتعمیم ی

بر  پردازی ی بازیتیتقو راتیتأث یرک چگونگهدف کمک به دی خود و با  مقالهدر  Smiderle et al. (2020). دهد یمآموزان افزایش 

دانشگاه بر  انیدانشجو یریادگیچگونه بازی پردازی بر تعامل و رفتار به این نتیجه رسیدند که  ،ها آن یها یژگیکنندگان بسته به و شرکت

که بازی  کنند یمدر مقاله ایی به این نکته اشاره   Apas and Ventayen (2019) .گذارد یم ریها تأث آن یتیشخص یها یژگیاساس و

. این مقاله مشکلات و موانعی که شود یمی باز ریغی ها نهیزمپردازی یک مفهوم نسبتاً جدید است که شامل استفاده از عناصر بازی در 

معلمان اغلب از عناصر  دهد یمنشان  . نتایجکند یمپردازی در کلاس درس با آن روبرو هستند را توصیف  معلمان در استفاده از بازی

در پژوهشی Aljraiwi (2019)  ند.ا شدهو در استفاده از بازی پردازی با مشکلاتی روبرو  کنند یمپردازی در فرایند تدریس استفاده  بازی

آموزان مقطع  دانش نیو تفکر خلاق در ب یلیتحص تشرفیبر وب در بهبود پ یمبتن یریادگیپردازی  بازی یاثربخشکه هدف از آن بررسی 

آموزان ابتدایی  پردازی در دانش یی است، به این نتیجه رسید که سطح بالایی از پیشرفت تحصیلی و تفکر خلاق پس از استفاده از بازیابتدا
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به این  در آموزش است. دیجد یها استفاده از روش تیاهم نییتب آنهدف در پژوهشی که  et al. Azawi-Al )(2016. شود یمدیده 

کند به  دیجد یزهایچبه امتحان  قیآموزان را تشو که دانش میکن جادیا یتیذهن میتوان ینه تنها م ،پردازی بازی قیاز طرنتیجه رسیدند که 

  .et alشرکت کنند. یریادگیبخش با هدف  لذت اتیتا در تجرب میآموزان را قادر کن دانش میتوان یشکست نترسند، بلکه مطوری که از 

Shadi Banani (2024)  با رویکرد سازه گرایی  یدبستان شیپآموزش کودکان  یوارساز یباز در پژوهشی که هدف آن طراحی الگوی

به رشد  توانند یمایند بازی وارسازی شده که از اصول یادگیری سازاگرایی پیروی نم یها آموزشاجتماعی است، به این نتیجه رسیدند که 

 منجر شوند.  یدبستان شیپشناختی، عاطفی و یادگیری کودکان 

در شرایط آموزشی مورد استفاده قرار گیرد و مدل طراحی  ها یبازبرای توسعه  تواند یمکه  4از مدل عمومی طراحی آموزشیدر این پژوهش، 

5عمومی طراحی آموزشی از تلفیق مدلkim et al. ( (2017(، استفاده شد. 1975بازی دانشگاه پردو )
بازی  طراحیو مدل ( 1975) 

 (.1. )جدول اند نموده طراحی پردازی بازینوعی فرآیند تولید  ،(2007)دانشگاه پردو 

 فرآیند تولید بازی پردازی  -1ولجد

 ها تیفعال مرحله

 پردازی آنالیز هدف بازی

 

 اندازها چشمشناسایی نیازها، اهداف و 

 ی یادگیرندگان و محیط یادگیریها یژگیوآنالیز 

 

 پردازی طراحی عنصر بازی

 

 طراحی استراتژی انگیزشی

 ها ییایپوطراحی داستان و 

 ها کیمکانطراحی 

 

 تولید

 

 تولید برنامه

 تولید گرافیک و صدا

 تولید و تست ابزار

 

 ی و اجرابردار بهره

 

 اه یبازی از بردار بهره

 اجرای بازی

 نظارت بر آموزش با استفاده از بازی

 ارزیابی پیشرفت یادگیری و لذت آموزش

 بهبود بازی و آموزش

ی به عمل آمده ها یبررس. طبق باشد یمی آموزش رو به افزایش ها نهیزمبازی پردازی در ایران رویکردی جدید است و به کارگیری آن در 

 کشور انجام شده است که بر بازی پردازی در حوزۀ آموزش، یادگیری و مسائل تحصیلی اشاره دارد یی در داخلها پژوهشتاکنون 

(Ahmadi et al., 2023; Fallah Tafatti et al., 2022; Brothers Majelan, 2022) رگیری اما در خصوص بکا
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پردازی در آموزش ابتدایی و ارائه الگو در ایران تاکنون کاری صورت نگرفته است و نیاز به پژوهش در این زمینه احساس  مفاهیم بازی

 .شود یم

لذا ارائه  ،de la Peña et al., 2021) (Alshammari, 2020 &فراوان این شیوه در آموزش و یادگیری یرگذاریبا وجود تأث

نه تنها معلمان  شود یمپردازی باعث  . استفاده از بازیهستی مفاهیم بازی پردازی در آموزش ابتدایی لازم و ضروری ریکارگالگویی جهت ب

از نتایج  یریگ تدریس خود کسب کنند، بلکه مدیران نیز با بهره از یتر بخش تییادگیری مخاطبان خود، نتایج رضا  با درک بهتر از شرایط

ها  فراهم سازند و با حمایت از اجرای این روشپردازی  بازیرا برای استفاده از تسهیلات لازم  توانند یاین تحقیق و تحقیقات مشابه، م

برای افزایش بازدهی در زمینه آموزش و یادگیری همچنین استفاده از این دستاورد، یک فرصت عالی موجب بهبود کیفیت آموزش شوند. 

 . لذا سؤال اصلی تحقیق به شرح زیر است:کند یمبرای دانش آموزان فراهم 

 پردازی در آموزش ابتدایی چگونه است؟ ی مفاهیم بازیریبکارگالگوی 

 پژوهش یشناس روش

جامعه آماری شامل متخصصان و خبرگان در . باشد یماین پژوهش از نظر هدف کاربردی است. روش انجام این پژوهش تحلیل مضمون 

به همین امر تعداد افراد  با توجه. در ایران بسیار نوپاستابتدایی در حوزه آموزش پردازی  بازی مبحثبودند. و آموزش پردازی  بازیحوزه 

و ند هدفمند قضاوتی انتخاب شد یریگ نمونهبه دلیل تعداد کم افراد خبره و شناسایی دشوار آنان، خبرگان با روش  بودخبره بسیار محدود 

 یها خواسته شد تا کسانی را که در این حیطه تخصص دارند، به محقق معرفی نمایند. بدین ترتیب نمونه حین مصاحبه با این افراد از آنان

برای تدوین مبانی کلی تحقیق،  آوری اطلاعاتجهت جمع ند.گلوله برفی شناسایی و انتخاب شد یریگ بیشتر برای این تحقیق از روش نمونه

های انجام شده در ای به منظور دسترسی به مطالعات پیشین و پژوهشای استفاده شده است. در بخش مطالعات کتابخانهاز روش کتابخانه

 ترویجی و مجموعه مقالات  -پژوهشی، علمی  -های معتبر مقالات جهانی، مجلات علمی مورد موضوع تحقیق، از بانک

های معتبر استفاده گردیده است. همچنین از روش میدانی ، موتورهای جستجو و وب سایتها نامه انیپای، الملل نیبهای داخلی و انسکنفر

و خبرگانی که در حوزه  نظران صاحبهای تحقیق استفاده شده است. در روش میدانی با آوری اطلاعات و گردآوری دادهبرای جمع

که در  گونه همانها استفاده شده است. از ابزار مصاحبه جهت گردآوری داده د، مصاحبه انجام شد. در بخش کیفیپردازی فعالیت داشتن بازی

( و مدل طراحی بازی دانشگاه پردو 1975عمومی طراحی آموزشی ) از تلفیق مدل 2017قسمت مقدمه اشاره شد کیم و همکارانش در سال 

مصاحبه مکتوب گردید.   سؤالاتبه عنوان  سؤالاحی کردند که بر اساس آن تعداد هشت ( نوعی فرایند تولید بازی پردازی طر2007)

ی از ا جداگانهکد  ها آننفر از خبرگان رویکرد بازی پردازی از سراسر کشور بودند که برای هر یک از  12مطالعه حاضر،  کنندگان مشارکت

M1  تاM12  (.2تعیین گردید )جدول 

 شوندگان مصاحبهو تعدادی از  کردند یمز خبرگان مدرس دانشگاه بودند که در زمینه بازی پردازی کارگاه برگزار لازم به ذکر است تعدادی ا

ی اجتماعی شناسایی ها شبکهی بودند. همچنین تعدادی از خبرگان از طریق ا انهیرای ها یبازو یا طراح  کردند یمدر زمینۀ بازی پردازی کار 

، دو مصاحبه به صورت حضوری و ده مصاحبه به صورت مجازی انجام شد )از بودندشهرهای مختلف ساکن  یی که افراد درآنجاشدند. از 

ی اجتماعی و ها شبکهمصاحبه، ابتدا با خبرگان از طریق  سؤالپس از تدوین  ها دادهی آور جمع( برای 1402تا بهمن  1402اردیبهشت 

 شوندگان مصاحبهی حضوری، پاسخ ها مصاحبهقرار گرفت. در  ها آنبه در اختیار مصاح سؤالاتحضوری، ارتباط و تعامل برقرار شد و سپس 

ی اجتماعی انجام گرفت بعضی از ها شبکهیی که از طریق ها مصاحبهی انجام گرفت. در مورد ساز ادهیپضبط و بعد از انجام مصاحبه 

ی شد. ساز ادهیپ ها مصاحبهاز انجام مصاحبه، فایل صوتی  به صورت فایل متنی و بعضی دیگر به صورت فایل صوتی بود که بعد  ها مصاحبه

شوندگان  ها نظر جدیدی از افراد یافت نشد و نظرات سایر مصاحبه ها ادامه یافت یعنی با افزایش تعداد مصاحبه ها تا زمان اشباع داده مصاحبه

 مصاحبه اشباع نظری صورت گرفت.  12در نهایت با . همانند نظرات قبلی تکرار شد
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ی حیاتی در فرایند مصاحبه است. پایایی، به همسانی نتایج حاصل از مصاحبه و اعتبار و توانایی ا مرحله، ها افتهتعیین اعتبار و پایایی ی

که یک روش قادر است هدف مطالعه را بسنجد. در  شود یم. اعتبار به میزانی گفته شود یممدنظر اطلاق  اهدافمصاحبه در سنجش 

 ش توافقی درون موضوعی )پایایی بین دو کدگذار( برای محاسبه پایایی کدها استفاده شد. پژوهش حاضر از رو

)ارزیاب(، محقق از یک همکار پژوهش )کدگذار( استفاده کرد.  کدگذاربرای محاسبه پایایی مصاحبه با روش توافق درون موضوعی دو 

به همکار پژوهش انتقال داده شد. سپس محقق همراه این همکار  ها مصاحبهی کدگذاری لازم و استاندارد شده برای ها کیتکنآموزش و 

، با استفاده از فرمول رود یمی و درصد توافق درون موضوعی را که به عنوان شاخص پایایی پژوهش به کار کدگذارپژوهش سه مصاحبه را 

 :ذیل محاسبه کرد

درصد توافق درون موضوعی =
2 ×  تعداد توافقات

تعداد کل کدها
× 100% 

 کدگذارمحاسبه پایایی بین دو  -3جدول 

 کدگذارپایایی بین دو  تعداد توافقات تعداد کدها کد مصاحبه ردیف

1 2 14 6 86 

2 6 13 5 77 

3 7 19 9 95 

 87 20 46  کل

ت. با توجه به اینکه درصد اس 87با استفاده از فرمول گفته شده برابر با  کدگذارپایایی بین دو  شود یممشاهده  2که در جدول  طور همان

ادعا کرد که میزان پایایی مناسب  توان یمشد و  دیتائ ها یکدگذار، قابلیت اعتماد (Kvale, 1996)درصد است  60میزان پایایی بیش از 

 است.

تحلیل مضمون، روشی برای . شود یمفاده استتحلیل مضمون ی حاصل از متون و شناسایی مدل، از تکنیک ها دادهبه منظور تجزیه و تحلیل 

پراکنده  یها است و داده متنی یها کیفی است. این روش فرآیندی برای تحلیل داده یها شناخت، تحلیل و گزارش الگوهای موجود در داده

ر این روش، مضمون پایه مبین نکات مهمی در متن د . )(Braun et al., 2016د کن یغنی و تفصیلی تبدیل م ییها و متنوع را به داده

تحلیل  یده جرای شبکه مضامین، سازمانا (.Stirling, 2001)-Attride شود یها مضمون سازمان دهنده ایجاد م است و با ترکیب آن

، و هدف آن تسهیل ساختار و نمایش این عات کیفی است که در پی کشف مضامین عمده در یک متن در سطوح مختلفطلامحتوای ا

صه کردن اصول لامضمون پایه که برای خ یها یبند دستهمرتبه )مضامین پایه(،  نیتر نییمضامین است. مقدمات مشهود در متن یا پا

یر در بر گرفته است صورت فراگ اصلی متن را به یها و مضمونی که استعاره (،مضامین سازمان دهنده)اند  انتزاعی در یک گروه قرارگرفته

 .(Erfani, 2005)د نام دار (ضمون فراگیر)م

ها که شمایی از  نکات کلیدی مصاحبهی شدند. سپس ساز ادهیپروی کاغذ  ها مصاحبه، ابتدا ها دادهلذا در این پژوهش جهت تجزیه و تحلیل 

 یبند تیها استخراج گردید. اولو از متن مصاحبهبه عنوان کدهای اولیه داشتند،  دایی راپردازی در آموزش ابت مفاهیم بازی یساز ادهیمراحل پ

شوندگان تا رسیدن به اطمینان کامل از  و برگشت کدها با مصاحبه ها و رفت  شده با توجه به نظرات خبرگان در مصاحبه مراحل استخراج

استفاده شده بدین صورت که  6اطلس تی. آی افزار نرماز  ها دادهو تحلیل  هیتجزبه منظور  .کدها انجام شد یبند تیو اولو یبند کیفیت طبقه

 
6 - Atlas/ti 
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برای . شکل گرفت، مضامین سازمان دهنده ها یبند و در ادامه با انتزاعی کردن دستهی کدهای اولیه مضامین پایه استخراج بند دستهابتدا با 

 ( استفاده گردید. 2007)بازی دانشگاه پردو  طراحیو مدل ( 1975) شیمدل عمومی طراحی آموزفیق ز تلابه دست آوردن مضامین فراگیر 

 در مصاحبه کنندگان مشارکت -2جدول  

 جنسیت سن مدرک و شغل ویژگی بارز مرتبط با موضوع تحقیق کد

M1 و مطلع در زمینۀ  نظر صاحب 

 پردازی بازی

 دکتری مدیریت رفتار،

 عضو هیئت علمی دانشگاه تهران
 مرد 50

M2 ه پرداز و مدرس ممتاز اید 

 پردازی و بازی در یادگیری بازی

 دانشجوی رشته پزشکی،

 مدیر عامل شرکت خلاق نوآوران بازی سلامت
 مرد 35

M3 

 
 طراح بازی جدی و بازی واره

 تحصیلات حوزوی،

مدیر عامل شرکت آکوگیم و پژوهشگر حوزه بازی 

 و تربیت

 مرد 45

M4 

 
 مرد 42 اسی ارشد مدیریت بازرگانیکارشن پردازی مشاور و طراح بازی

M5 
 مرد 38 دکتری الهیات ی درسی کودکها کتابنویسنده  

M6  ی ها یبازپردازی و طراح  محقق و مدرس بازی

 محتوایی
 مرد 49 مدرک حوزوی

M7  مرد 40 کارشناسی ارشد مدیریت بازرگانی پردازی طراح بازی 

 

 

 

ی بازاریابی، رئیس کمیته بازی پردازی در دکتر پردازی متخصص و محقق در زمینه بازی

 مرد 48 انجمن بازاریابی ایران

M9  مرد 42 کارشناسی ارشد مدیریت رسانه طراح بازی پردازی 

M`10 

 

 

 مرد 38 کارشناسی ارشد علوم شناختی پردازی محقق بازی

M11   نیویورک XP طراح و مدرس بازی در دانشگاه   کعضو هیئت علمی دانشگاه نیویور   مرد 45 

M12 پردازی محقق بازی  
 دکتری مدیریت بازاریابی،

 مدرس، محقق و مشاور کسب و کار
 زن 40

 

ها افتهی  

انجام شد.  ها مصاحبهکدهای اولیه شناسایی شدند. این کار برای تمام  ها مصاحبه، ابتدا برای هر یک از ها مصاحبهدقیق متن  ی مطالعهبا   

 مصاحبه: سؤالات نمونه پاسخ برخی از خبرگان به
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 پردازی در آموزش  ابتدایی باید به چه صورت باشد؟ برخی از  ی استفاده از مفاهیم بازیاندازها چشماول مصاحبه: اهداف و  سؤال

 اول به شرح زیر است: سؤالی خبرگان در خصوص ها پاسخ

ی آموزش اثربخشیش مشارکت مخاطبین و افزایش در آموزش باید برای افزا پردازی بازی انداز چشماهداف و :  »M8کد  شونده مصاحبه

بینانه و با محدوده زمانی مشخص تعیین شوند تا پس از اجرای ساختار بازی وار قابلیت  ی واقعا گونهمورد استفاده قرار بگیرد. اهداف باید به 

 «.سنجش تغییر رفتار و میزان یادگیری مخاطب را داشته باشند

 یی باید داشته باشند؟ برخی از ها یژگیوپردازی چه  دوره ابتدایی به عنوان یادگیرندگان بازی آموزان دوم مصاحبه: دانش سؤال

 دوم به شرح زیر است: سؤالی خبرگان در خصوص ها پاسخ

ها  آنمهم است که  اریکنند، بس دایپ یبرتر رندهیادگیبه عنوان  یباز نهیدر زم یآموزان دبستان دانش نکهیا یبرا: »M11کد  شونده مصاحبه

به کار  یمختلف باز یها مختلف را درک کنند و دانش خود را در روش یها یباز یاساس یرا پرورش دهند تا بتوانند ساختارها یسواد باز

 ببرند.

 ی خبرگان در خصوص ها پاسخپردازی باید به چه صورت باشد؟ برخی از  ی محیط یادگیری بازیها یژگیوسوم مصاحبه:  سؤال

 زیر است:سوم به شرح  سؤال

 آموز باشد.: جذابیت بصری: استفاده از رنگ، نماد، آیکون، تصاویر و .... که مناسب سن دانشM7کد  شونده مصاحبه

 ی(، چگونه در یادگیری دانش آموزان دوره شناس ییبایزپردازی )مکانیک، دینامیک و  چهارم مصاحبه: استفاده از عناصر بازی سؤال

 چهارم به شرح زیر است: سؤالی خبرگان در خصوص ها پاسخابتدایی نقش دارند؟ برخی از 

ی بازی قوانینی هستند که ها کیمکانپردازی هست.  هر محیطی و هر بازیکنی نیازمند یکسری عناصر بازی: »M12کد  شونده مصاحبه

شامل لذت، یادگیری و سرگرمی و  شوند یمبرانگیخته  ها کیمکانهستند و دینامیک بازی که توسط  ها کنیبازو راهنمای  شوند یمتدوین 

 موفقیت هستند.

 پردازی انگیزه درونی و بیرونی را در دانش آموزان ایجاد کرد؟ برخی از  با استفاده از بازی توان یمپنجم مصاحبه: چگونه  سؤال

 پنجم به شرح زیر است: سؤالی خبرگان در خصوص ها پاسخ

است.  رگذاریتأثی درونی  و هم بیرونی ها زهیانگی زیادی عنوان شده که هم بر اه مدلبر اساس پردازی  بازی: »M8کد  شونده مصاحبه

 ی( قرار دهید و یا مدل ساختاری یو کای چو.کنندگ نییتعمبنای کار خود را مدل خود اختیاری )یا خود  دیتوان یم

 ی خبرگان ها پاسخیی دارند؟ برخی از پردازی در دوره ابتدا ششم مصاحبه: مدیران و معلمان چه نقشی در اجرای بهتر بازی سؤال

 ششم به شرح زیر است: سؤالدر خصوص 

های عمیق و صحیحی در این رابطه ببینند و در فرایند یاددهی خود از : به عنوان یکی از ذینفعان اصلی باید آموزشM1کد  شونده مصاحبه

 استفاده نمایند. پردازی  بازیظرفیت 

 یی استفاده کنند؟ ها روشپردازی، بهتر است از چه  رزشیابی آموزش با استفاده از مفاهیم بازیهفتم مصاحبه: معلمان برای ا سؤال

 ی خبرگان در خصوص سؤال هفتم به شرح زیر است:ها پاسخبرخی از 

 مستمر یها آزمون ی شفاهی وها پرسش، استفاده از آزمونک: M3کد  شونده مصاحبه

 استفاده کرد؟ برخی  توان یماز چه ابزارهایی  پردازی بازیموزش با استفاده از مفاهیم هشتم مصاحبه: در دوره ابتدایی برای آ سؤال

 هشتم به شرح زیر است: سؤالی خبرگان در خصوص ها پاسخاز 

 یریادگی طیمح کی جادیا یبرا یمختلف یاز ابزارها توان یم ،ییآموزش ابتدا یبرا یباز میدر استفاده از مفاه: » M11کد  شونده مصاحبه

را  یمشارکت و کار گروه با ادغام عناصر بازی در کلاس درس،  8کلس کرفتو  7کاهوت مثل ییها استفاده کرد. پلتفرم یجذاب و تعامل

 . کنند یم تیتقو
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سطح مضمون یعنی مضمون پایه انجام گرفت  نیتر نییپای به بند دستهی اولیه، ها مشابهتادامه با مرتب کردن کدهای اولیه بر اساس در 

ی مضامین پایه شناسایی شده هر چند مضمون در یک دسته به ها مشابهتمضمون پایه شناسایی شد. سپس براساس  99ه بر این اساس ک

مضمون فراگیر نیز از  4مضمون سازمان دهنده شکل گرفت. برای به دست آوردن  20نام مضمون سازمان دهنده قرار گرفت. بدین ترتیب 

مضمون فراگیر شامل: آنالیز  4( استفاده شد. که این 2007( و مدل طراحی بازی دانشگاه پردو )1975شی )تلفیق مدل عمومی طراحی آموز

پردازی به عنوان یک مضمون فراگیر،  . آنالیز هدف بازیباشد یمی و اجرا بردار هرهپردازی؛ ب پردازی؛ تولید؛ طراحی عناصر بازی هدف بازی

فعالانه و مشارکتی، طراحی ی دانش آموزان، یادگیری ها مهارتیجاد حس کنجکاوی، تقویت مضمون سازمان دهنده از جمله: ا 8شامل 

ی محیط بازی پردازی و ها یژگیوآموزان در بازی،  ی جمعی دانشها یژگیوی فردی دانش آموزان در بازی، ها یژگیو، رگذاریتأثی ها یباز

ی بصری و ابزارهای محیطی مورد نیاز را به عنوان ها تیجذابتولید فقط . مضمون فراگیر باشد یمآموزان  تطابق محیط با نیازهای دانش

پردازی بر  ی، تأثیر عناصر بازیشناس ییبایزپردازی، مکانیک بازی، دینامیک بازی،  . طراحی عناصر بازیردیگ یمدهنده در بر  مضمون سازمان

ی و بردار بهره. در نهایت، مضمون ردیگ یمو انگیزه درونی را در بر  اهداف آموزشی، انگیزه بیرونی، تأثیرات مختلف انگیزه بیرونی و درونی

پردازی، نقش مشترک معلمان و مدیران در  پردازی، نقش معلمان در اجرای بهتر بازی اجرا شامل: نقش مدیران در اجرای بهتر بازی

 (. 4)جدول  باشد یمی مختلف ارزشیابی ها روشپردازی و  بازی

 

 فراگیر و ضامین پایه و استخراج مضامین سازمان دهندهم یبند : دسته4دول ج

 مضامین فراگیر
مضامین سازمان 

 دهنده
 مضامین پایه

ی
ی پرداز

ف باز
آنالیز هد

 

 

 

 ایجاد حس کنجکاوی

 

 M2  - M1 –M9- M7تمرکز بیشتر و درگیری مخاطب

 M4 - M6 –M9-M10 آموز دانشافزایش کنجکاوی و توجه 

 M3- M5- M7- M9- M10 –M8-M11جذابیت فرایند آموزشی 

 

 

 

 

 

 

ی ها هارتمتقویت 

 دانش آموزان

 

 

 

 

 

 M1 –M7- M8ی در عملکرد تحصیلی اثربخشافزایش 

 -M1- M7- M8- M11افزایش مشارکت، ایجاد انگیزه، تعامل و کار گروهی 

M6-M2 

 M6 – M7-M11یی گو داستانخلاقیت و مهارت 

ر انتقادی، ترغیب به حل مسئله و ی نرم در دانش آموزان )تفکها مهارتتقویت 

 M7-M11موفقیت در حل مسئله( 

 M6 –M7-M5ی آن با اهداف مدیر  خوان همحس رقابت و همکاری و 

 M6- M2حس امید، تعلق، خلق تجربه و ایجاد سبک زندگی 

  M6- M7-M10ایجاد بازخورد مثبت و پاداش گروهی به وسیله کار تیمی  

 M11- M7ش آموزان تقویت دستاوردهای آموزشی دان

 

 

 

 

-M4-M2ی یادگیری متنوع، یادگیری مداوم و یادگیری از یکدیگر ها سبکادغام 

M11-M3 

 -M9افزایش میزان یادگیری، کاهش زمان یادگیری و به خاطر سپاری مطالب 

M12-M8 

 M11معرفی تدریجی اطلاعات و بحث و گفتگوهای فعال بعد از بازی  

و تغییر آن به سمت رفتارهای بهینه و میزان یادگیری  قابلیت سنجش تغییر رفتار

 M8 -M12-M2مخاطب
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یادگیری فعالانه و 

 مشارکتی

 

تشویق به یادگیری در محیط بازی و اطمینان از یادگیری مطالب توسط دانش آموزان 

M7-M11 

 

 

 

ی ها یبازطراحی 

 رگذاریتأث

 

- M4 ، سنتی و جدی(ی آنلاینها یباز)  آموز دانشنسبت به سن  ها یبازتفاوت 

M3 -M11 

 M3-M10-M11ایجاد شگفتی و زیبایی، جذابیت و لذت در بازی 

 M11- M3 ها یباز ریپذ انعطافی آموزشی و اجرای ها روشمکمل سایر  ها یباز

 ها آنو  انطباق  ها آنبر اساس قوانین آن، شناسایی استراتژی  ها یبازاجرای درست 

 M7- M10-M11ی زندگی ها یاستراتژبا 

 M11ی یادگیری بر طراحی بازی ها سبکی فرد و ها یستگیشا ریتأث

ی ها تیاولوی جدی با اهداف و ها یبازو  سازها هیشبی آموزشی ، ها یبازتطبیق 

 M11یادگیری  

 M11استفاده از نظریه خود تعیین گری برای طراحی بازی 

 M5-M2ری طراحی بازی پردازی برای دانش آموزان به صورت درست و اختیا

 

 

ی فردی ها یژگیو

 دانش آموزان در بازی

 

 M3در بازی  آموز دانشنیاز به داشتن همدم و شریک )خانواده( برای 

 M5است  آموز دانشعامل تحریک  نیتر مهمحس کمال طلبی 

  M12-M4شخصیت رقابتی، اجتماعی و جستجوگر 

برای  آموز دانشبه به محتوا و یادگیری مطالب و دادن اختیار  آموز دانشعلاقه 

 M2-M3-M11-M8یادگیری 

 M4 –M11از ساختارهای بازی و استفاده از دانش خود  در بازی  آموز دانشفهم 

ی
ی پرداز

ف باز
آنالیز هد

  

 

 

ی جمعی ها یژگیو

 دانش آموزان در بازی

 

 

و توجه به روحیات دانش  ها کنیبازنیاز به انتخاب روش تدریس بر اساس تفاوت 

 M6 –M8-M11-M12آموزان 

ی ها مهارتتعامل دانش آموزان با مواد آموزشی و تمایل به پیشرفت و تقویت 

  M11- M12 شخصی

بنابراین خو نداشتن ذهن کودک با مطالب جدی  آموز دانشویژگی، کودکی  نیتر مهم

M5 

 M3-M4ابتدایی و عدم استفاده از نمره در ابتدایی  آموز دانشظرفیت پایین 

   M7و مسائل پیش رو  ها چالشانایی حل صبوری، تعهد و تو

 M7و تلاش مجدد برای رفع اشتباه توانایی پذیرش اشتباه

 

ی ها یژگیو 

 محیط بازی پردازی

 

تناسب محیط با هدف و دسترسی آسان به امکانات و عدم نیاز به محیط خاص )هر 

 M1-M2-M3-M8-M7محیط و فضایی( 

میک بازی و هم سویی بین مکانیک بازی با محیط از مکانیک و دینا زمان هماستفاده 

 M8-M11ی آموزشی ها روش

 M12-M4ی ابزارهای متنوع ساز ادهیپآمادگی محیط برای 

، جذاب، همسو با اهداف یادگیری و سازگار با نیازهای مربیان ور غوطهمحیط آموزشی 

 M7-M11 و یادگیرندگان

 

تطابق محیط با 

 

)زیر بیست نفر( در محیط آموزشی و تطابق  آموز دانشدی، جمعیت کم ی فر توسعه

 M3 -M5 -M12آموز دانشساختار محیط با ذهن 
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 نیازهای دانش آموزان

 

 M7و واکنش گرا بودن محیط  کاربرپسندطراحی 

دانش آموزان به عنوان عنصر اصلی بنابراین انطباق محیط و شرایط گیمیفای شده با 

  M7-M3-M11گروه سنی و نیازهای دانش آموزان 

 

تولید
 

 

ی بصری و ها تیجذاب

ابزارهای محیطی 

 مورد نیاز

 

 M1- M2- M5- M6عدم نیاز به ابزار خاص 

-M3-M5-M8استفاده از ابزارهای متنوع، ابزارهای آماده و آنلاین در دسترس 

M7-M4-M9-M11 

 M7 –M4- M3رنگ، تصاویر، نماد، ویدئو پروژکتور، پرده نما 

-M10-M4یا چیستان، پازل و برگزاری مسابقات  امعمی، ا رهیداعلائم جذاب و 

M7 
یی دیجیتال گو داستان، اپلیکیشن اختصاصی و ابزارهای ها پلتفرمانواع 

ClassDojo)  و Kahoot و Toontastic  )M11-M7-M8 

 M11)اهداف، پیشرفت، بازخورد و پاداش( با ابزارهای بازی  ها کیمکانهماهنگی 

ی
ی پرداز

صر باز
ی عنا

طراح
 

 

 

 

 مکانیک بازی

 

 

 M4- M10-M12تابلوی امتیازات 

 M7 –M11-M12و موانع  ها چالشسطوح مختلف، 

 M2- M7- M10 –M5-M8ثبت امتیاز و نشان 

 M10-M5 –M7 ها ستارهمیزان سکه، جوایز و 

 M7- M10- M8ی بند رتبه

 

 M7 نینش دلی جذاب، صداهای ها رنگطراحی گرافیکی مناسب، استفاده از 

 بازیدینامیک 

 

 M7 –M8ی درونی و زود هنگام ها پاداش

 M12برانگیختگی دینامیک توسط مکانیک 

  M11-M6یی مانند رقابت ها کینامیدتوسط  ها یبازایجاد تنش در 

 M7تلاش بیشتر برای یادگیری 

 

 

 

 یشناس ییبایز

 M7- M11- M12-M8جذابیت و سرگرمی 

-M3در بازی  آموز دانش مؤثرو نقش  آموز دانشکشف جایگاه خود در بازی توسط 

M10 
 -حس دوستی –حس قهرمان بودن  –حس بهتر بودن  –حس رشد  –حس قدرت 

  M10-M4هدف مشترک 

 M11 ها یبازرغبت دانش آموزان در درگیری با 

 

عناصر بازی  ریتأث

پردازی بر اهداف 

 آموزشی

 

 M3ی در ابتدایی شناس ییبایزسادگی استفاده از مکانیک، دینامیک و 

 M6-M11 آموز دانشاستفاده از مکانیک بازی در جهت ترغیب و یادگیری 

 ها هدفسازگاری عناصر بازی پردازی با محتوا و هدف آموزشی و تشخیص درست 

M7-M10-M12- M6 

 M11-M12و در نتیجه تقویت اهداف آموزشی  ها کنیبازراهنمای  ها کیمکان

ش یادگیری دانش آموزان ابتدایی ادغام عناصر بازی پردازی، نقش اساسی در افزای

 M11-M9دارد 

 

ی بیرونی، امتیاز و ستاره به دانش آموزان جهت ایجاد انگیزه بیرونی ها پاداشارائه  

M3-M8-M12-M5-M7 

که زودگذر است.  شود یممنجر به ایجاد انگیزه بیرونی  تر کمیی با جذابیت ها تیفعال
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 انگیزه بیرونی

 

M10-M11 

 

مختلف انگیزه  راتیتأث

 درونی و بیرونی

 

در بازی و ایجاد انگیزه بیرونی و در نهایت انگیزه درونی  آموز دانشدرگیر کردن 

M2- M9- M10- M11-M3  

  M6-M11افزایش مشارکت با ایجاد تعادل در انگیزه درونی و بیرونی 

 M7ایجاد فضاهایی برای مشارکت اجتماعی و همکاری 

 M11-M2انی و خلاقیت جهت ایجاد انگیزه استفاده از مضامین داست

 شود یمدر بازی منجر به ایجاد انگیزه  آموز دانشو تمرکز  ها رقابتبرگزاری مسابقات، 

M7-M2 

 

 

 

 

 انگیزه درونی

 

 

 شود یماحساس لذت، رضایت، قدردانی و کمال طلبی منجر به ایجاد انگیزه درونی 

M11-M5 

 شود یمغرقه گی منجر به ایجاد انگیزه درونی  استفاده از ابزارهای مناسب و نمودار

M3-M11 

ی گروهی و ایجاد تعامل برای حل مسئله منجر به ایجاد انگیزه ها پاداشاهداف، 

 M5-M6- M10 شود یمدرونی 

 M11طراحی درست بازی پردازی در نتیجه ایجاد انگیزه درونی 

یادگیری با اهداف شخصی ی ها تیفعالبازخورد مثبت و معنادار، ایجاد چالش و ارتباط 

 M7 شود یمدانش آموزان  منجر به ایجاد انگیزه درونی 

 

 

بهره
 

بردار
ی و

 
اجرا

 

نقش مدیران در 

اجرای بهتر بازی 

 پردازی

 

 

 

 M11تقویت همکاری بین معلمان، طراحان بازی و کارشناسان آموزشی 

 M7_ M11حمایت و تسهیلات لازم مدیران 

 M7ازی و فراهم کردن منابع و امکانات لازم ارزیابی و پیگیری بازی پرد

 M3-M11 یا حرفهی  توسعهجهت  ایجاد فضای مناسب برای معلمان

 M1- M5آموزش صحیح و عمیق به معلمان به عنوان یکی از ذینفعان اصلی 

 M2- M5- M8معلم به عنوان مجری اصلی  رگذاریتأثنقش کلیدی و 

 M6-M7ثبت به دانش آموزان رفتار معلم و ارائه بازخورد معنادار و م

 

 

 

نقش معلمان در 

اجرای بهتر بازی 

 پردازی

 

 -M7ایجاد فضای مناسب توسط معلمان برای ایجاد تعامل، مشارکت و همکاری 

M11 

 M4بودن اوست  گو قصهویژگی معلم ابتدایی اجتماعی و 

 M10-M11ی طراحی بازی ها مهارتی  توسعهمعلم به عنوان طراح بازی و 

 -M8 ها آنعلمان و مدیران از بازی پردازی و مشخص کردن قوانین توسط فهم م

M6- M10 
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ک معلمان نقش مشتر

و مدیران در بازی 

 پردازی

 M11-M7تشویق و ترغیب معلمان و مدیران مدارس 

نقش راهنما و مشاور برای معلم و مدیر و راهنمایی دانش آموزان با شناخت شخصیت 

 M12 ها آن

ی آزمایشی، معیارهای ارزیابی، ها برنامهیادگیری مبتنی بر بازی با  زیآم تیموفقاجرای 

 M11فناوری و مشارکت والدین 

 

ی مختلف ها روش

 ارزشیابی

ی مستمر و بازی وار شده ها آزمونی شفاهی، ها پرسش، آزمونک، ها پلتفرماستفاده از 

 M3-M11و رقابت تیمی 

 M11-M6-M7ی خودارزیابی ها ستمیسادغام ارزیابی تکوینی و پایانی و ایجاد 

 M3- M11-M5استفاده از مفاهیم بازی برای ارزشیابی دانش آموزان 

 M4- M11- M3ارتباط مطالب جدید با مطالب قبلی 

در بازه زمانی مشخص، سپس اصلاحات و  آموز دانشبررسی و تحلیل رفتارهای 

 M7-M11-M8بازخورد فوری 

ی دانش ها ضعفت، تقویت مشارکت و شناسایی ارزیابی دروس شامل تعیین انتظارا

 M10- M11آموزان 

 M11ی تعاملی ها تیفعالو  ها آزمونارائه 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

پردازی آنالیز هدف بازی  -1شکل   
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طراحی عناصر بازی پردازی -3شکل   

 

ی و اجرا بردار بهره -4شکل   

 

 

 

تولید  -2شکل   
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 بحث و نتیجه گیری

، ها وهیش. یکی از این شود یمی فناوری جدید ها وهیشتأثیر عصر اطلاعات و تلاش برای نوآوری در آموزش منجر به استفاده از ابزارها و 

ی مفاهیم بازی پردازی در آموزش ریکارگ. بنابراین در پژوهش حاضر تلاش شد الگویی را جهت بباشد یمپردازی در آموزش  استفاده از بازی

 ابتدایی، طراحی کنیم. 

ی دانش آموزان، یادگیری ها مهارتت ی پژوهش اهداف بازی پردازی در آموزش ابتدایی شامل: ایجاد حس کنجکاوی، تقویها افتهیطبق 

ی جمعی دانش آموزان در بازی، ها یژگیوی فردی دانش آموزان در بازی، ها یژگیو، رگذاریتأثی ها یبازفعالانه و مشارکتی، طراحی 

 آموزان دانش تا کند یم فراهم یا نهیزم یپرداز یاز. بباشد یمآموزان  ی محیط بازی پردازی و تطابق محیط با نیازهای دانشها یژگیو

 یررسمیغ و شاد یطیمح در را یارتباط یها مهارت و دست، و چشم یهماهنگ ،یانتقاد تفکر ،یریگ میتصم مسئله، حل مانند ییها مهارت

بر  یکه اغلب مبتن یسنت یها برخلاف روش .دارند ها آن ندهیآ یاجتماع و یلیتحص تیموفق در ییبسزا نقش ها مهارت نیا. کنند نیتمر

 مشارکت فعال صورت به یباز قیطر از ها آن. دارد قرار یریادگیآموز در مرکز  ، دانشبازی پردازیمنفعلانه اطلاعات است، در  فتایدر

 ها تیکه فعال کند یامکان را فراهم م نیا بازی پردازی.  .آموزند یم عمل در را میو مفاهد کنن یم تجربه را ها یلاسکهم با یهمکار کنند، یم

 یاریبس .شوند یریادگی ندیاعتماد به نفس و مشارکت فعال در فرآ شیرا پاسخ دهند و باعث افزا یفرد یازهایشوند که ن یطراح یا گونه به

 در یهمدل و یریپذ تیسئولم ،یحس همکار تیباعث تقو ها تینوع فعال نی. اشوند یاجرا م یمیت ای یصورت گروه به یموزشآ یها یاز باز

 مشارکت مثبت یاجتماع طیمح کی در و کرده وفصل حل را نظرها اختلاف چگونه که آموزند یم ها آن نیهمچن. ودش یم آموزان دانش انیم

 .کنند

ی مفاهیم بازی پردازیها مؤلفهابعاد و  -5شکل   
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et al. Landers  (2018)عناصر بازی در فرایند یادگیری  افزودنبلکه  ،نیست بازی معادل در پژوهشی عنوان کردند که بازی پردازی

پردازی در آموزش مدارس قصد دارد  در پژوهش خود عنوان کرد که بازی Kaplan et al (2021). .تغییر فرایند یادگیری است منظور به

 ندتوا یمی جذاب ها یبازی معناداری وارد زندگی تحصیلی دانش آموزان شود. محیط ها روشی بازی با ها کیمکانبا ادغام تخیل، خلاقیت و 

ترکیب کند، ضمن اینکه این محیط یادگیری،  باهمی بصری، شنوایی و لمسی را برای مبادلۀ اطلاعات با بازیکنان به کار گیرد و ها حالت

یکی از تعامل، در پژوهشی عنوان کردند که  et al. Tohand (2024) .که کلید موفقیت و پیروزی است کند یمتعاملی را ایجاد 

تی که باهم انجام تبادلافراگیران و ارتباط . شود یبه آن م یا ژهیتوجه و پردازی بازیموفقیت در برنامه درسی است که در  یها روش

ها و نحوه  . فراگیران، روششود یها تقویت م آننیز در  ییگرا ؛ بلکه خودآگاهی و روحیه جمعکند یم آسان، نه تنها یادگیری را دهند یم

و  دهند یت قدرت بیان و تفکر منطقی را در خود پرورش مملادر این تعا رندیگ یو از هم یاد م ندیدیگران را می بب (حل مسئله)ت تفکرا

و  ردیگ یها شکل م ؛ پذیرش نقش جدید، احساس مسئولیت، تعهد، همکاری و همیاری در گروه در آنآورند یمبه دست جدیدی  یها تجربه

نیز همسو بود. در پژوهش حاضر مضمون فراگیر تولید،   al., 2024) López et-(Sáezایج این مطالعه با . نتشوند یم تر یاجتماع

عوامل در  نیتر از مهم یکی یبصر یها تیجذاب. ردیگ یم بر دری بصری و ابزارهای محیطی مورد نیاز را ها تیجذابمضمون سازمان دهندۀ 

رابط  ها، شنیمیها، ان رنگ ک،یگراف یمضمون شامل طراح نیاست. ا بازی پردازی یها طیآموزان در مح دانش زهیجلب توجه و حفظ انگ

 یطراح کیتر و کاربرپسندتر کنند.  را جذاب یاند تا تجربه باز شده یصورت هدفمند سازمانده که به شود یم یعناصر بصر ریو سا یکاربر

 عناصر نیا نیهمچن. دینما یریجلوگ آموزان دانش یسردرگم و یخستگ از و کند لیتسه را میفاهم درک تواند یم یا حرفه و منسجم یبصر

شامل  یطیمح یابزارها .برسد حداکثر به ها آن یاثرگذار تا شوند یطراح مخاطبان یشناخت سطح و فرهنگ سن، با متناسب دیبا

 یها صفحه ها، انهیها، را شامل تبلت توانند یابزارها م نی. اآورند یفراهم مرا  بازی پردازی یاست که بستر اجرا ییافزارها افزارها و نرم سخت

همچنین باید به آموزان باشند.  عملکرد دانش لیو تحل رهیذخ یداده برا یها گاهیو پا یازدهیامت یها ستمیس ساز، یباز یافزارها نرم ،یلمس

توجه شود، در صورتی که  ها پلتفرمی کاهوت، کوییزیز و سایر ها پلتفرمده از ی یادگیری آنلاین، مانند استفاها طیمحابزارهای دیجیتالی در 

 یازهایو ن یفن یها تیبر اساس امکانات مدرسه، قابل دیابزارها با نیا یریکارگ انتخاب و بهی فراگیران مناسب باشند. ها ییتوانابرای سن و 

در پژوهشی عنوان کردند که استفاده از اپلیکیشن کاهوت باعث افزایش  Bicen & Kocakoyun, 2018. ردیصورت گ یآموزش

. کند یکند که مشارکت فعال را فراهم م جادیجذاب ا یطیمح تواند یم یپلتفرم آموزش نیا. همچنین شود یمانگیزه و هیجان دانش آموزان 

پردازی که مضامین سازمان  نیز همسو بود. مضمون فراگیر طراحی عناصر بازی (Peleáz & Solano, 2023)نتایج این مطالعه با 

پردازی بر اهداف آموزشی، انگیزه بیرونی، تأثیرات مختلف انگیزه  ی، تأثیر عناصر بازیشناس ییبایزی، مکانیک بازی، دینامیک بازی،  دهنده

ی این پژوهش مشخص شد که استفادۀ درست از ها دادهتایج حاصل از تحلیل ی گیرد. طبق ندربرمبیرونی و درونی و انگیزه درونی را 

. همچنین استفاده از این شود یمآموزان  ی باعث درگیری، ایجاد انگیزه و در نهایت یادگیری بیشتر در دانششناس ییبایزمکانیک، دینامیک و 

. همچنین استفاده از این عناصر نباید به عنوان هدف شود یمانه عناصر باعث ایجاد و طراحی عادات مناسب در افراد برای مشارکت داوطلب

و  یرونیو ب یدرون زشیانگ میدرک مفاهبازی دیده شوند بلکه بعد از طراحی مسیر بازی جهت رسیدن به اهداف مورد استفاده قرار گیرند. 

از خود در  تیرضا یبرا یقو ییرویاست و ن یرونیاش بمشارکت بدون پاد یبرا یدرون زهیمهم است. انگ اریبس یباز یها در طراح کاربرد آن

 یرونیو ب یدرون زهی. ادغام انگشود یم یناش تیاساساً از احساس رضا ،یرونیب یها از پاداش یریرپذیتأث رغمیعل یدرون زهیاست. انگ ها تیفعال

. در آموزش انگیزه شود یماستفاده  تر کم تیبااهمیی اه تیفعالانگیزه بیرونی بیشتر برای مشارکت در  است. ریپذ امکان یخاص یها تیدر فعال

ابزار قدرتمندی  تواند یملذت و رضایت دارد. ادغام انگیزه درونی و بیرونی همراه با اصول طراحی بازی  بااحساسدرونی ارتباط تنگاتنگی 

 برای آموزش و یادگیری ایجاد کند.

et al., 2021 ghasemi Arganeh  درونی و  انگیزۀبر  که بر پایۀ بازی پردازی باشد،آموزش  یها وهیشدر پژوهشی بیان کردند که

آموزان را تا حدودی  تواند انگیزه درونی دانش می پردازی در پژوهشی عنوان کردند که  بازی Li et al., 2024. دنمثبت دار تأثیربیرونی 

آموزان  دانش بر حس شایستگی بازی پردازیبا این حال، تأثیر  و ارتباط اجتماعی ویژه از طریق تقویت حس خودمختاری  افزایش دهد؛ به

ی و اجرا بردار بهرهنیز همسو بود. مضمون فراگیر  (Mohammed et al., 2024). نتایج این مطالعه با بسیار محدود و ضعیف است
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ی نقش مدیران در اجرای بهتر بازی پردازی، نقش معلمان در اجرای بهتر بازی پردازی، نقش مشترک معلمان  دهندهضامین سازمان شامل م

ی این پژوهش مشخص شد که، ها داده. با توجه به تحلیل نتایج حاصل از هستی مختلف ارزشیابی ها روشو مدیران در بازی پردازی و 

پیش از اجرای طرح مهم است که با مفهوم بازی  ها آنمان مدارس هستند، نقش اصلی و اساسی را دارند. مجریان طرح که مدیران و معل

ی اجرا بالا باشد. مدیران باید حمایت لازم را برای اجرای بازی پردازی در مدرسه فراهم کنند و اثربخشپردازی و کلیت برنامه آشنا شوند تا 

 ها تیفعالی گیمیفای شده را به درستی در کلاس اجرا کنند و این ها تیفعالق نمایند. معلمان نیز باید معلمان را به اجرای بازی پردازی تشوی

 توان یمارزیابی دانش آموزان  در موردرا به درستی مدیریت کرده و فضای مناسب را برای تعامل و همکاری دانش آموزان فراهم نمایند. 

ار داد تا امکان ارزیابی در زمان لازم به منظور یادگیری، پیشرفت و موفقیت دانش آموزان فراهم ارزیابی تکوینی و پایانی را داخل بازی قر

در را  یریادگاحتمال افزایش ی کیبه طور استراتژ بررسی معلوماتاست.  یضرور یباز یدر طراحدانش آموزان  معلومات یبررسشود. 

در پژوهشی عنوان کردند et al.  Tohand  (2024)لازم بسیار مهم است. ی و اصلاحاتارائه بازخورد فور و کند یم تیتقو فراگیران

 عرضه ها د؛ بنابراین، بازخوردهایی که به آننآموزش را بهتر دنبال کن سیرتواند یادگیرندگان بهدف اصلی از بازخورد، این است که که، 

یک سری  .داشته باشند اشکال متفاوتی توانند ید. بازخوردها منکن طید مرحله را نا بهتر بتوانت کند یها را راهنمایی و هدایت م آن شود یم

که بسته به نوع  شود یاز طریق این بازخورد ارائه م یادگیرندهاتی به طلاعاتی هستند و ااطلاع هابازخوردها تشویقی و یک سری بازخورد

در  Shafiei Sarvestani et al. (2021). طراحی شوند ی متفاوتیها صورتبه  توانند ی، بازخوردها میادگیرندهسؤال و مخاطب و 

آموزش زبان برنامه و تسلط باشند، در  اجتماعی یها یاستفاده از عناصر بازاطلاعات کافی در دارای پژوهشی عنوان کردند که معلمان باید 

باشند،  تخصصی طراحی بازی و ضمن خدمت یها شرکت در کارگاه مشتاق و فعال برای باشند،آی تی تجربه داشته  به علوم کامپیوتر و

باشند. نتایج این مطالعه با  راستای بازی پردازیتدریس خود در  یها روش با جهت همو  با توانایی بالاو انتقادی  یا دارای سواد رسانه

(Saggah et al., 2020) همسو بود. نیز 
با توجه به جدید بودن موضوع، خبرگانی که در زمینۀ استفاده  -1یی روبرو بودند از جمله: ها تیمحدودپژوهشگران در انجام این پژوهش با  

بسیاری مشکل بود به همین دلیل برای انجام  ها آناز بازی پردازی در آموزش ابتدایی تجربه داشتند، اندک بود، لذا شناسایی و دسترسی به 

تعداد اندک تحقیقات انجام شده در حوزۀ کاربرد بازی پردازی در آموزش  -2امکان مصاحبه به صورت حضوری وجود نداشت.  ها مصاحبهاز 

 ابتدایی در داخل کشور. 

 پیشنهادهای کاربردی پژوهش

. لذا بر اساس نتایج به دست باشد یمزش ابتدایی وجه تمایز و نو بودن این پژوهش، ارائه الگو برای بکارگیری مفاهیم بازی پردازی در آمو

با معرفی این  شود یمی کیفی این پژوهش و به دست آوردن الگوی مفاهیم بازی پردازی در آموزش ابتدایی پیشنهاد ها دادهآمده از تحلیل 

با  توانند یمآموزان ایجاد کرد. معلمان ی تدریس معلمان و یادگیری بیشتر دانش ها روشالگو به معلمان دورۀ ابتدایی گام مهمی در تغییر 

، میزان انگیزه توانند یم کنند یماستفاده از این الگو، محیط کلاس را از حالت یکنواختی خارج کنند و با جذابیتی که در هنگام تدریس ایجاد 

 به )مثلاً مشارکت در کلاس( لفهای مخت برای انجام فعالیتو در نتیجه یادگیری را در دانش آموزان افزایش دهند. به طور مثال، 

حس موفقیت و پیشرفت را دانش آموزان تا  استفاده کنند،های کوچک  ها یا مدال نشانبه عنوان جایزه از  بدهند. همچنینآموزان امتیاز  دانش

به شکل کلمات تشویقی  تواند یم. پس از انجام هر فعالیت مثبت توسط دانش آموزان، به آنها بازخورد سریع بدهند، این بازخورد تجربه کنند

د. استفاده های کوچک و تدریجی پیشرفت کنن ای طراحی شوند که کودکان با موفقیت ها باید به گونه ها و فعالیت بازیو نمایش امتیاز باشد. 

بازی با اشیاء را  های هوشمند به جای تخته سیاه که امکان لمس و های شاد و زنده در محیط آموزشی، همچنین استفاده از تخته از رنگ

. لازم به ذکر است که جهت اجرای هر چه بهتر بازی پردازی در شوند یمباعث ایجاد فضای تعاملی و پویا در محیط آموزشی  دهند یم

 .باشد یممدارس ابتدایی نیاز به همکاری تمامی عوامل دخیل در امر آموزش از جمله مدیر و عوامل اجرایی مدرسه 

 ملاحظات اخلاقی
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آن. گرفتند قرار آن اجرای مراحل و پژوهش هدف جریان در کنندگان ی اصول اخلاقی در این مقاله در نظر گرفته شده است. شرکتتمام

 .از محرمانه بودن اطلاعات خود اطمینان داشتند همچنین ها

 حامی مالی
 این مقاله هیچگونه حامی مالی نداشته است.

 تعارض منافع

 ه حاضر فاقد هرگونه تعارض منافع بوده است.بنابر اظهار نویسندگان مقال
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