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Background and Objectives: The abstract is one of the most important 

parts of a paper. The abstract must be presented on a separate page and 

contain at least 500 words. The abstract must not contain any reference or 

abbreviation. It must be well-organized and has the following parts: 

Background and Objective, Materials and Methods, Findings, and 

Conclusion. Background and Objective should briefly include the 

background about the researched topic. It is a simple way of stating the 

problem investigated. Objective should address the significance and goals 

of the study. Goals must be clearly expressed and let the readers 

understand why the study has been carried out. Methods: Materials and 

Method include Participants, Instrument(s), Material(s), Procedure, and 

Data analysis. It concerns general information about the sample and 

population, research instruments used to gather data, the materials, timing 

and type of the intervention, and data analysis techniques.  Findings: In 

this section the results of data analysis are explained. Related statistical 

tests and confidence intervals must be introduced and reported 

comprehensively and in detail.  Conclusion: It is not the repetition of the 

findings. It should convey the final conclusion of the study which 

accompanies authors’ suggestions and the discussion regarding the 

application of the results in their special field. Limitations and obstacles 

faced during the study should be mentioned in the conclusion section as 

well. 
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های انسانی استت کته نقت  ترین فعالیتترین و اساسیبازی یکی از قدیمی اهداف:پیشینه و 

ها علاوه بر ایجاد لذت و سترگرمی، بستتری توسعة فردی و اجتماعی دارد. بازیمهمی در رشد و 

، قتوانین و شتیوه هتای هاکنند. ماهیت بازیهای متنوع فراهم میانتقال مهارتبرای یادگیری و  

ساختارهای فرهنگی است و بازتاب دهنتد    تأثیرها در جوامع گوناگون به شدت تحت  تعامل با آن 

عنتوان  شود. یادگیری از طریت  بتازی بتههای ارزشی آن جوامع محسوب میظامزبان، باورها و ن 

در ایتن  :هاااروشهای آموزشی معاصر مورد توجه قرار گرفتته استت. رویکردی نوآورانه در نظام

هایی مانند تمرین آموزش، فتراهم کتردن ، به روش مرور روایتی و با جستجوی کلید واژهمطالعه

های اطلاعتاتی اقتدام و مقتامت معتدتر در ایتن  توزه مناسب، یادگیری، فرهنگ در پایگاهبازی  

هتا ابتراری بترای تقویتت نتایج نشان داد که بتازی ها:یافتهشناسایی و مورد بررسی قرار گرفت. 

ارهتا ها، هنجبه عنوان بستری برای انتقال ارزشهای شناختی، اجتماعی و  رکتی بوده و  مهارت

کنند. ضمناً مشخص شد که عوامل فرهنگتی نظیتر زبتان، باورهتای و باورهای فرهنگی عمل می

و نحتو    هتامستتقیمی بتر انتواع بتازی  تأثیرومی  های قماعی، ساختارهای خانوادگی و ارزشاجت

این تحقی  بر ضرورت توجه به ابعتاد فرهنگتی در  گیری:نتیجهها دارند. تعامل افراد با این بازی

-ها به عنوان ابرارهتایی انعطتا کند که بازیآموزشی تأکید دارد و پیشنهاد می  هایوسعة بازیت

هتای مورد استفاده قرار گیرند. یافتته  پذیر در خدمت انتقال فرهنگ و ارتقای یادگیری اجتماعی

 ساز توسعة راهدردهای آموزشی نوآورانه باشد.تواند زمینهاین تحقی  می
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 مقدمه 

-ن به گذر از روشتواترین آنها میاند که از مهمرو شدهبهای روهای آموزشی با تغییرات گستردههای اخیر، نظامدر دهه

ام پرشتاب  اشاره کرد. در واقع، در دنیای  و فعال  نوین  یادگیری به سمت رویکردهای  یادگیری دیگر  های سنتی  روز، 

پیشرفت  های سنتی و روشمحدود به کلاس بلکه با  افرای  توجهفناّوریهای معلم محور نیست؛  به   های دیجیتال و 

اند. یادگیری  ای یافتهدگیری مدتنی بر بازی جایگاه ویژههای نوین آموزشی همچون یارویکردهای فعال یادگیری، روش

شود و به  تقویت تجربة یادگیری استفاده می  های بازی برایی است که در آن از اصول و مکانیکمدتنی بر بازی رویکرد

تری از مفاهیم آموزشی   تواند انگیر  یادگیرندگان را افرای  دهد و درک عمیلیل ماهیت تعاملی و جذاب خود، مید

س  و  اصول  از  استفاده  بر  روش  این  همچنین،  کند.  تجربهایجاد  ایجاد  برای  بازی  انگیرازوکارهای  و  تعاملی  در  ای  شی 

ها، امتیازات، سطوح پیشرفت های بازی، از جمله چال گیری از مکانیک(. با بهرهGee,2007)فرایند یادگیری تأکید دارد

از طری  آزمایگیرندگان به شیوهو بازخورد فوری، یاد یادگیری شده و   ، تکرار و  ل مسئله به درک  ای پویا درگیر 

(. در این روش، بازی نه تنها به عنوان Plass, Homer, & Kinzer, 2015)یابندتری از مفاهیم آموزشی دست میعمی 

فعال   شود که در آن یادگیرندگان به صورتیک ابرار سرگرمی بلکه به عنوان یک محیط یادگیری پویا به کار گرفته می

گیرند  ون و خطا، مفاهیم جدید را فرا می شوند و از طری  آزمها روبرو میکنند، با چال در فرایند یادگیری شرکت می 

(Prensky, 2001 .) 

از پژوهشگران و    یاریتوجه بس  ریاخ  ی هار در سالمؤثّ  یروش آموزش  کیعنوان  به  یباز   یاز طر  یریادگدر واقع، ی

بلکه به بهدود    ؛شودیم  یریادگی  رهیانگ   یتنها باعث افراروش نه   نیرا به خود جلب کرده است. ا  یصان آموزشمتخصّ

  یشناخت  یبه بهدود عملکردها  محوریباز  یریادگی  . کندیکمک م   یو رشد اجتماع   یت یتوسعه ترب  ،ی شناخت  یهامهارت

انتقاد تفکر  مسئله،  جمله  ل  انعطا   یاز  م  یذهن  یریپذو  بازکند یکمک  خاص به   توانندیم  یآموزش  یهای.  طور 

منطق  یشناخت  یهامهارت استدمل  اطلاعات،  پردازش  تصم  یمانند  تقو  یریگمیو  گفته  تیرا  به    یهایباز  ،کنند. 

   یکرده و از طر  ییها را شناساچال   شده،یسازه یشد   یهاطیآموزان کمک کنند تا در محبه دان   توانندیم  یوزشآم

راه   یآزما خطا  ب  یها لو  را  داده  قاتیتحق  ن،یهمچن(.  Gee, 2013)  ابندیمناسب  بازنشان  که    یآموزش  یهایاند 

  ی هایانجام شد، نشان داد که باز که توسط  یاعنوان مثال، مطالعهدهند. به   یو تمرکر را افرا  ی افظه کار  توانندیم

 Granic)توجه کمک کنند    یافرااطلاعات و    عیاز جمله پردازش سر  ی شناخت  یهاییبه بهدود توانا  توانندیم  یتالیجید

et al, 2014  .) 

تقو   یریادگی  یهاروش  توانندیم  هایباز  ،ی تیترب  دگاهید  از را  ا  تیفعال  باعث  آموزان  در دان   رهیانگ  جادیکنند و 

طور فعال  آموزان به که دان   شودیباعث م  یباز   ی از طر  یریادگی  انه،یگراساخت  یریادگی   یهاهیشوند. بر اساس نظر

فرآ ا  ریدرگ  یریادگی  ندیدر  را  خود  دان   و  دهند  میمستق  یهاتجربه    یطر  زشوند  ا  علاوه. توسعه    یهایباز  ن،یبر 

افرا  توانندیم  یآموزش دان    یباعث  با محتواتعامل  پژوه   یدرس  یآموزان  دادهانجام  یهاشوند.  نشان  که شده  اند 

ها را به  داده و علاقه آن  یآموزان را افرادان  یریدرگ  رانیم س، یتدر ی سنت یهابا روش سهیدر مقا یآموزش ی هایباز

تا   کنند یآموزان کمک م به دان  کنند، یرا فراهم م ی که امکان بازخورد فور یی هایباز ژه، یوبهند. کنیم شتریب یریادگی

شناسا را  خود  آن   ییاشتداهات  اصلاح  جهت  در  و  کنندکرده  تلاش  مهم  های باز  .Plass et al, 2015))ها  در    ینق  

امر    نیهستند که ا  یمیتعامل و کار ت  ،یهمکار  ازمندی ن  یآموزش  یهایاز باز  یاریدارند. بس  یاجتماع   ی هامهارت   ةتوسع

تا    کنند یآموزان کمک م چندنفره به دان   یهای. به گفته، بازکند یآموزان کمک مدان   ی اجتماع   یهابه بهدود مهارت

ارزش   یارتداط  یهامهارت و  بدخشند  بهدود  را  همدل  ییها خود  مد   یهمکار  ،ی مانند  را   تیریو  تعارض 
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افرا  توانندیم  هایباز  ن،ی همچن.  ( Steinkuehler & Duncan, 2018)اموزندیب   قاتیشوند. تحق  یجان یهوش ه   یباعث 

بازنشان داده و دبه دان   توانندیم  یتعامل  یآموزش  یهایاند که  تا ا ساسات خود  بهتر   گرانیآموزان کمک کنند  را 

 . (Gentile et al., 2019) رندیبگ یبهتر ماتیمختلف تصم ی اجتماع  یهاتیدرک کنند و در موقع

از مهم  اثربخشییکی  بر  بازی    ترین عواملی که  بر  آن  گذارد، بستر فرهنگی است که در  می   تأثیریادگیری مدتنی 

اتفاق می از ارزشافتد. فرهنگ به عنوان مجموعهفرایند یادگیری  های تعامل اجتماعی،  ها، باورها، هنجارها و شیوهای 

(. یادگیری مدتنی بر  Hofstede, 2001)کند طلاعات توسط یادگیرندگان ایفا مینقشی کلیدی در نحو  درک و پردازش ا

های آموزشی  نگی جامعة هد  سازگار باشد. بازیهای فرهکه با ویژگی  بازی زمانی بیشترین اثربخشی را خواهد داشت

ن را افرای  دهند  گیرندگا توانند یادگیری را تقویت کرده، انگیر  یاداند، میهای فرهنگی ادغام شدهمؤلّفهکه به خوبی با  

تجربه کنند  ایو  فراهم  آنان  برای  طراSquire, 2011) معنادارتر  برای  دلیل،  همین  به  بازی(.  موف   اجرای  و  های   ی 

های فرهنگی جامعة هد  مورد توجه قرار گیرد. برای مثال، در جوامعی که همکاری  آموزشی، ضروری است که ویژگی

بازیو ک دارد،  بامیی  ارزش  می ار گروهی  نفر  مشارکتی  یادگیری د  تأثیرتوانند  های چند  بر  در بیشتری  باشند،  اشته 

های رقابتی یا تک نفره ممکن است انگیر  بیشتری در یادگیرندگان ایجاد کنند  راتر، بازیهای فردگ الی که در فرهنگ

(Greenfield, 2009  .) های آموزشی  رفتن عوامل فرهنگی در طرا ی بازیدهند که نادیده گ های اخیر نشان میپژوه

 Plass et)سط یادگیرندگان شودتواند اثربخشی این روش یادگیری را کاه  دهد و  تی موجب عدم پذیرش آن تومی

al., 2015.)  یادگیری عمی های فرهنگی میای آموزشی با در نظر گرفتن ویژگیهدر مقابل، طرا ی بازی تر،  تواند به 

رو، بررسی رابطة میان یادگیری مدتنی بر بازی و بستر فرهنگی،  د تجربة آموزشی منجر شود. از اینافرای  انگیره و بهدو

از   تنها  می نه  بلکه  دارد؛  اهمیت  نظری  سیاستمنظر  و  آموزشی  طرا ان  به  برنامهتواند  تا  کند  کمک  های  گذاران 

  دهند که رابطة میان بازی وان می مطالعات نش  های مختلف یادگیرندگان توسعه دهند.ری را برای گروهرتیادگیری مؤثّ

ای در زمینة یادگیری نشان های مقایسهل، پژوه  های فرهنگی قرار دارد. برای مثازمینه  تأثیریادگیری به شدت تحت  

-های بازی محور را نشان میلگوهای متفاوتی از تعامل در محیطگرا و فردگرا ااند که یادگیرندگان در جوامع جمعداده

ک و  همکاری  که  شرقی  جوامع  در  بازیدهند؛  دارد،  بیشتری  اهمیت  تعاونی  ارگروهی  آموزشی  بر   تأثیرهای  بیشتری 

  های رقابتی انگیر  ود، بازی شبر رقابت و موفقیت فردی تأکید میفرایند یادگیری دارند، در  الی که در جوامع غربی که 

می ایجاد  یادگیرندگان  در  تفاوت  (.Triandis, 1995; Nisbett, 2003)کنندبیشتری  این،  بر  در  علاوه  فرهنگی  های 

ای دارند. برای مثال،  های آموزشی نیر نق  تعیین کنندهدر بازی  ساختارهای روایی، طرا ی بصری و استفاده از نمادها

های  ها و المانها، داستانهایی که از شخصیتنشان داده است که بازی  Hong, Han & Kim (2016)ای توسطمطالعه

  کنند؛ جاد می کنند، نه تنها ارتداط عاطفی بیشتری میان یادگیرندگان و محتوای آموزشی ایفرهنگی بومی استفاده می

بهدود باعث  انتقال مفاهیم آموزشی می  بلکه  با  فرایند  ناهماهنگ  یا  ناآشنا  از عناصر فرهنگی  استفاده  شوند. در مقابل، 

آن ارتداط  کاه   باعث  است  ممکن  یادگیرندگان،  فرهنگی  کارایی  زمینة  کاه   نتیجه،  در  و  آموزشی  محتوای  با  ان 

 یادگیری شود. 

دهی به تجربیات یادگیری و نتایج  گ به عنوان یک عامل کلیدی در شکلفرهن  تأثیریادگیری بازی محور،    در  وز 

محدود هستند. در  های جامع و عمی  در این زمینه همچنان  ار گرفته است. با این  ال، بررسیآموزشی مورد توجه قر

در بستر   یریادگیفرهنگ جامعه و فرصت  ای با عنوان  مقاله  در  :شوندیم  یموضوع معرف  نیادامه، دو مقاله مرتدط با ا

مدرن    ی زندگ  جهیکودکان در نت   یهایو باز  ها تیدر نوع فعال  راتییتغ  ی تا مجاز به بررس  عتیکودکانه از طد  ی هایباز

بر    هنگفر رتأثیو  ی دوران کودک  تیبه اهم سنده ی. نوپردازدیها مو رسانه یمجاز یاستفاده از فضا   یو افرا ینیشهرنش
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م  تیشخص  یریگشکل اشاره  جامعه  سلامت  و  اکندیفرد  هرچند  به  ن ی.  مستقمقاله  بر    تأثیربه    میصورت  فرهنگ 

است  محوریباز  یریادگی به  ؛نپرداخته  غ اما  ب  میرمستقیطور  ارتداط  باز  نیبه  و  دارد   یهایفرهنگ  اشاره    کودکان 

(Imanian, 2017  عنوان تحت  دیگری  مقالة  در  همچنین  ترو(.  در  آموزگاران  باز  جینق   آموزش  در   محوریفرهنگ 

ابتدا اهم  ییمدارس  باز  تیبر  از  ابراربه  هایاستفاده  ترغ   یریادگی  ندیفرآ  لیتسه  ی برا  یعنوان  شکل   بیو   ی ریگبه 

و ترویج    نینو  یآموزش  یهاروش  یآموزگاران در ارتقا  ی اتینق     یبه بررس  ن،یتمرکر دارد. همچن  ی اساس  یهامهارت

فرهنگ   تأثیرفرهنگ آموزش بازی محور در مدارس ابتدایی می پردازد. با این وجود، این مقاله نیر به صورت مستقیم به 

(. با توجه به محدودیت مقامتی که به  Roshanaei & Khosrowanian, 2023بر یادگیری بازی محور نپرداخته است )

به   پ   تأثیرصورت مستقیم  به  نیاز  اند،  پرداخته  محور  بازی  یادگیری  بر  و عمی های جامعژوه فرهنگ  این  تر  در  تر 

فرهنگ بر    تأثیرشود. بنابراین، مقالة  اضر در راستای پر کردن این خلأ پژوهشی و بررسی دقی  تر  زمینه ا ساس می

 یادگیری بازی محور در ال نگارش است.

دارد؛ بلکه بررسی تعامل میان یادگیری مدتنی بر بازی و بستر فرهنگی، نه تنها از منظر نظری اهمیت  در نهایت،   

گذاران  وز  آموزش های آموزشی و سیاستدهندگان بازیای برای طرا ان آموزشی، توسعهپیامدهای عملی گسترده

دارد. با توجه به اهمیت دو عامل یادگیری مدتنی بر بازی و فرهنگ، پژوه   اضر با استفاده از روش مروری روایتی به 

کند تا با جمع آوری و تحلیل مطالعات پیشین،  زی پرداخته و تلاش میبررسی نق  فرهنگ در یادگیری مدتنی بر با

امکان بررسی جامع و  چارچوبی نظری برای درک بهتر ایت ارتداط ارائه دهد. مروری روایتی، به عنوان رویکردی کیفی،  

موجود در این های  ها و فرصتبه شناسایی روندهای کلیدی، چال   های انجام شده را فراهم کرده وتفسیری پژوه 

پ   (.Baumeister & Leary, 1997)کند  وزه کمک می اسخ به این  این پژوه ، با اتکا به روش مروری روایتی، در پی 

بازیپرس  است که چگونه می به گونهتوان  را  با ویژگی های آموزشی  یادگیرندگان  ای طرا ی کرد که  فرهنگی  های 

آینده کمک نمایند.    مسیرهای  ری داشته باشند و همچنین به ارائةسازگار بوده و  داکثر اثربخشی را در فرایند یادگی

می بررسی  ارااین  به  بازیتواند  توسعة  برای  نظری  چارچوبی  فرهنگی  ئة  آموزشی  شناسایی    –های  و همچنین،  محور 

 های پژوهشی در این  وزه کمک کند. شکا 

 روش 

 نوع مطالعه و رویکرد پژوهشی .1
بازی های موجود دربار  یادگیری مدتنی بر  است که به تحلیل و ترکیب پژوه   این پژوه  یک مطالعة مروری روایتی

گیرانه ماتیک که دارای استانداردهای سختپردازد. در این روش، برخلا  مرور سیستدر بسترهای فرهنگی مختلف می 

بیشتری انعطا   است،  مطالعات  انتخاب  ارائة  در  بر  اصلی  تمرکر  و  دارد  یافته  یک  وجود  تفسیر  و  جامع  های  روایت 

 (. Baumeister & Leary, 1997)پژوهشی در این زمینه است

 . چرایی انتخاب روش مروری روایتی2

 در این پژوه  انتخاب شده است زیرا: روش مروری روایتی

 کند. عی از مطالعات مرتدط را فراهم می. امکان تحلیل و ترکیب طیف وسی1

 کند. ازی و ارتداط آن با فرهنگ کمک می. به تدیین روندهای نظری و عملی در یادگیری مدتنی بر ب2

چارچوب3 به  می. محدود  و  نیست  متاآنالیر  شناسیهای  روش  با  منابعی  دهدتواند  پوش   را  متنوع   & Grant)های 

Booth, 2009 .) 
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 . مراحل اجرای مطالعه مروری روایتی 3

 . تعیین سؤال پژوهش 3.1

 اند: تنظیم شده PICOهای پژوه  براساس چارچوب پرس 

Population های آموزشی مختلف رد مطالعه(: یادگیرندگان در محیط)جمعیت مو 

Intervention  مداخله(: یادگیری مدتنی بر بازی( 

Comparison های آموزشی سنتی)مقایسه(: روش 

Outcome  :)یادگیری مدتنی بر بازی در بسترهای فرهنگی  تأثیر)نتیجه 

  تأثیریادگیری مدتنی بر بازی    چگونه فرهنگ بر پذیرش و اثربخشی  "که پیرو این چارچوب سؤال اصلی به صورت  

 ,Hofstede. همچنین، چارچوب مفهومی این پژوه  براساس مدل ابعاد فرهنگی هافستد )شودمطرح می  "گذارد؟می

ها  شده است که در نهایت، این مدل  ( طرا یLave & Wenger, 1991لو و ونگر ) ( و نظریة یادگیری موقعیتی2001

 بگذارند.   تأثیرهای یادگیری از طری  بازی توانند بر شیوههای فرهنگی چگونه می دهند که تفاوتنشان می

 جوی منابع علمی . جست3.2

پایگاه برای گردآوری داده  Scopus, Sid, Web of Science, Eric, Science Directهای  ها، جستجوی جامعی در 

 جو به شرح زیر است: های جستانجام شد که کلید واژه

"Game-based learning and culture" 

"Cultural influences on educational games" 

"Gamification and cultural adaptation" 

"Digital learning games and cross-cultural studies" 

 جو در دو مر له انجام شد: جست

 2024تا  1970جوی مقامت منتشر شده بین ستج. 1

 . بررسی منابع استنادی مقامت کلیدی برای یافتن مطالعات مرتدط دیگر 2

 . معیارهای ورود و خروج مطالعات3.3

 معیارهای ورود: 

 اند.ر یادگیری مدتنی بر بازی پرداختهفرهنگ ب  تأثیرمطالعاتی که به بررسی  -

 المللی.های علمی بینمجلات معتدر و کنفرانسهای منتشر شده در پژوه  -

 شناسی مشخص باشند. متی که دارای چارچوب نظری و روشمقا  -

 معیارهای خروج: 

 اند.در نظر گرفتن بعد فرهنگی پرداختههای آموزشی بدون مطالعاتی که صرفاً به بازی -

 های تجربی یا تحلیل نظری مستند هستند.هایی که فاقد دادهپژوه  -

 اند. های فنی توسعة بازی پرداختهمطالعاتی که صرفاً به جنده -

 ها. روش تجزیه و تحلیل داده3.4

 : (Braun & Clarke, 2006)استفاده شد ها از روش تحلیل مضمونبرای تحلیل داده

 برداری از مفاهیم کلیدیها: مرور کلی مقامت و یادداشت. آشنایی با داده1

 . کدگذاری اولیه: شناسایی کلمات، عدارات و مفاهیم تکرار شونده در متون علمی2

 بندی مفاهیم مشابه تحت عناوین کلی . ایجاد مضامین اولیه: گروه 3

 . توسعه و پامی  مضامین: بررسی ارتداط میان مفاهیم و ادغام یا تفکیک مضامین4
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 ها به صورت روایت علمی منسجمها: ساختاردهی یافته. ارائه یافته5

 . ارزیابی کیفیت مطالعات منتخب3.5

 

 

 

 

 

 

 

 ( Prisma)روش   جو و انتخاب مقالات نهایی . الگوریتم جست1شکل

 ,CASP) استفاده شد  Critical Appraisal Skills Programme (CASP)برای ارزیابی کیفیت مقامت از ابرار 

ها، میران ارتداط با موضوع پژوه ،  دقت در تحلیل دادهمعیارهای ارزیابی شامل: شفافیت در روش شناسی،  (.2018

 های تجربی. های معتدر و داده تفاده از نمونهاس

 ها . ترکیب و تفسیر یافته3.6

های عوامل فرهنگی مانند ارزش  تأثیرت  تحلیل مقامت نشان داد که یادگیری مدتنی بر بازی در جوامع مختلف تح

 عنوان مثال:به(. Hofstede, 2001)  های شناختی، زبان و هنجارهای گروهی قرار داداجتماعی، سدک

 گیرند. روهی بیشتر مورد استقدال قرار میهای آموزشی گگرا، بازیهای جمعدر فرهنگ -

 سازی شده اثربخشی بیشتری دارند.های رقابتی و شخصیدر جوامع فردگرا، بازی -

 تر عملکرد بهتری دارند.های آموزشی ساختاریافتهد دارند، بازیهایی که بر سلسله مراتب اجتماعی تأکیدر فرهنگ -

 

 هایافته 
 های بررسی شده ها و بررسی پژوهشمؤلفّه. 1جدول

 ها   مؤلّفه عنوان پژوهش  سال پژوهشگر

دربار  یادگیری و   های ویدئویی چه چیریبازی 2007 جی، جیمز پل 

 آموزند سواد به ما می

نظام آموزشی، روش سنتی، رویکرد نوین و فعال،  

یادگیری مدتنی بر بازی، تجربة یادگیری، ماهیت  

 تعاملی 

پلاس، جی. ال و  

 همکاران 

 های بازی، شیو  پویا در یادگیری مکانیک مدانی یادگیری مدتنی بر بازی  2015

174تعداد منابع یافت شده:   

116های غربال شده: کل چکیده  

82تعداد کل مقامت نهایی:   

 

93کل محتواهای بررسی شده:   

58تعداد کل مقامت رد شده به علت عنوان:   

23تعداد کل مقامت رد شده به خاطر چکیده:   

11تعداد کل مقامت رد شده به خاطر محتوا:   
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آموزان باهوش تر  عصر ضد آموزش: پرورش دان  2013 جی، جیمز پل 

 از طری  یادگیری دیجیتال 

های شناختی، توسعة تربیتی، رشد مهارت

 اجتماعی، تفکر انتقادی، استدمل منطقی

 گرایانه، تجربه  نظریة یادگیری ساخت ذهن در جامعه: رشد و توسعة آن  2012 ویگوتسکی

مهارت اجتماعی، همکاری، کار تیمی، بازی چند   یادگیری مدتنی بر بازی و تدادل فرهنگی  2018 استین کوهلر و دانکن 

 نفره، مهارت ارتداطی 

ها، رفتارها،  پیامدهای فرهنگ: مقایسة ارزش 2001 هوفستد 

 نهادها و سازمان ها در میان ملت 

ها، هنجارها،  بستر فرهنگی، یادگیری، ارزش

 تعامل اجتماعی، درک و پردازش اطلاعات

ش غیررسمی: چه چری آموزش  و آموز فناّوری 2009 گرینفیلد 

 شودشود و چه چیری آموخته می داده می

ویژگی فرهنگی، جامعة هد ، همکاری، کار  

گروهی، بازی چند نفر  مشارکتی، فرهنگ  

 فردگرا، بازی رقابتی

عناصر فرهنگی در یادگیری مدتنی بر بازی: یک   2016 هونگ و همکاران 

 مطالعة فراملی 

تفاوت فرهنگی، ساختار روایی، طرا ی بصری، 

 المان فرهنگی، ارتداط عاطفی 

   های یادگیری از طریهنگ جامعه و فرصتفر 2017 ایمانیان

 های مجازی بازی کودکان: از طدیعت تا محیط

یادگیری بازی محور، بازی های کودکان، زندگی  

مدرن شهرنشینی، فضای مجازی، دوران کودکی،  

 شکل گیری شخصیت فرد

های یادگیری کودکان  آغاز مدرسه: فرهنگ 2002 بروکر

 خردسال 

جندة بیولوژیکی، جندة فرهنگی، کتاب مصور،  

 کاوش و کشف، فرهنگ خانه، مدرسه 

پرستاران، اهدا  جمعی، وابستگی، استقلال،   بازی کودکان به عنوان تفسیر فرهنگی  2006 گنچی و همکاران 

 جوامع پیشرفته 

گرا، رقابت فردی، پیشرفت  فرهنگ فردگرا و جمع ها: نرم افرار ذهن ها و سازمانفرهنگ 2010 هوفستد و همکاران 

 شخصی، مستقل، همدستگی 

یادگیری مدتنی بر بازی دیجیتال در آموزش:  2019 پاپاسترجیو

 مروری بر ادبیات تحقی  

ارزش فرهنگی، انگیرش، تعاملات اجتماعی، 

 ا ترام به مقامات، ارزیابی مربیان و معلمان

ملا ضات فرهنگی در طرا ی بازی های   2017 آلمیدا و همکاران 

 آموزشی

تجربة یادگیری، درک بازی، یادگیری تعاملی و  

 مشارکتی، خودمختاری 

بازی نمادین و توسعه شناختی در دوران کودکی:  2018 لیو و همکاران 

 یک مطالعه در مهدکودک های چین 

بازی نمادین، مهدکودک، مهارت شناختی، 

 مهارت زبانی 

 

 بودرووا و لیونگ 

 

2007 

 

ابرارهای ذهن: رویکرد ویگوتسکی به آموزش  

 کودکی

ل با همسامن و  آفرینی، تعامبازی نق 

 سازی ذهنیبررگسامن، مداخلة آموزشی، درونی 

آموزش تفکر بر اساس نظریه   طرا ی مدل  2020 حیدری و همکاران 

آن بر کاه    تأثیرشناختی ویگوتسکی و جامعه

 آموز پرخاشگری در دان 

فرهنگی،  –اجتماعی  تفکر مدتنی بر نظریة

 کاه  پرخاشگری، فعالیت گروهی، تعامل محور 

ای: نق  بازی گروهی و یادگیری مشاهده 2015 چن و لیو

 اجتماعی  تعاملات همتایان در توسعة

 بازی گروهی، رفتار اجتماعی، مهارت ارتداطی

ای  انگیره  نق  یادگیری مدتنی بر بازی در افر  2020 قاسمی و مرادی 

 آموزان مقطع ابتدایی و عملکرد تحصیلی دان 

سازی زی آموزشی مدتنی برمشاهده، شدیهبا

 ای، خودکارآمدی،  ل مسئله رایانه

های یادگیری در زمینه  فرهنگ، جامعه و فرصت 2021 احمدی و رضایی 

 بازی کودکان از طدیعت تا فضای مجازی 

نظریه فرهنگی و یادگیری اجتماعی، تعاملات  

 اجتماعی و فرهنگی، فضای مجازی 

ها در یادگیری مدتنی بر بازی: مروری بر  پیشرفت 2023 رحمانی و علیزاده 

 رویکردهای مدرن 

 بازی آفرینی در آموزش، محیط غیربازی   نظریة
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 مفهوم نظری فرهنگ 

فرهنگ به    محور،یباز  یریادگیو    یآموزش  یهانه ی. در زم شودیم  فیتعر  یطور متفاوتمختلف، فرهنگ به  یهادر  وزه 

.  دهندیجامعه خاص را شکل م  ایگروه    کیکه    شودیها اطلاق مها و زبانها، باورها، رفتارها، سنتاز ارزش   یامجموعه 

قابل    یهااست که تفاوت  یجمع  یهایژگیاز و  یامجموعه"فرهنگ    ت:آورده شده اساز فرهنگ    فیچند تعر  نجایدر ا

نگرش  یتوجه نمادهادر  و  رفتارها،  ا  ی هاافراد گروه  انی م  ی اجتماع   ی ها،  بر    شتریب  فیتعر  نی ا  ".کندیم  جاد یمختلف 

اجتماع آن  تأثیرو    ی فرهنگ  ی هاتفاوت تعاملات  و  ارتداطات  بر  تعر (.Hofstede et al, 2010)دارد  دیتأک  ی ها   ف ی طد  

سازمان به    ایگروه    کی  یاست که اعضا  یها، باورها و عادات اساساز ارزش   ستمیس  کی "عنوان  فرهنگ به  ن،یادگار شا

و    رودیکار م به  یو آموزش  ی سازمان  یهادر  وزه   ژهی وبه  فیتعر  نیا  ".گذاردیم   تأثیرها  و بر رفتار آن  گذارندیاشتراک م

ب از   ی فرهنگ، نظام"(.  Schein, 2010)توجه دارد  یآموزش  یندهایرفتارها و فرآ  کنندهتیعامل هدا  عنوانهبه فرهنگ 

  م ی آن افراد تصم   یو از طر  کندیم  تیگروه خاص هدا  کیاست که افراد را در چارچوب    یاجتماع   یها و هنجارهاارزش 

با    رند یگیم تعامل  در  دن  گریکد یچگونه  زم  ژه یوبه  فیتعر  ن یا  "عمل کنند.  رامونشانیپ   یایو    یشناسروان  یهانهیدر 

بر    بردکار  یفرهنگ و  رفتارها  تأثیردارد  بر  اجتماع   یفرد  یفرهنگ    ف،یتعار  نیا(.  Schwartz, 2014)دارد  د یتأک  یو 

تحل  ژهیوبه فرآ  لیدر  در  باز  یریادگی  یندهای فرهنگ  ز  تیاهم   محوریو  م  رایدارند  و    دهندی نشان  باورها  چگونه  که 

 را شکل دهند.  یآموزش یو ابرارها فناّورینحوه تعامل افراد با  توانندیم  یفرهنگ  یرفتارها

-شد کودکان خود سخت کار میبه صورت ناخوداگاه، برای ایجاد شرایط بهینه برای ر  برخی مواقعها  والدین انسان

مین نیازهای اجتماعی، ا ساسی، اخلاقی  ها به تأ ن)جنده بیولوژیکی رشد( آولیه بقاءوردن نیازهای اکنند. پس از فراهم آ

کنند و همراه  اطفه و نظم و انضداط را فراهم می آورند. آنها آموزش و انگیرش، ع شان )جنده فرهنگی( روی میعقلانی  و

الدین دست یابند.  کند به اهدا  جامعه و وکنند که به آنها کمک میمین می رارهای یادگیری آنها را تأ با رشد کودک اب

بی ابرارها  متنوع هستند:  این  است شنهایت  رنگآنها ممکن  کار،  یا کتاب  بازی  اسداب  و  امل  یا خودکار  انگشتی  های 

نها وجود دارند: کاوش و کشف و یا گوش دادن و  فاده از آهای مصور یا دعا باشند و همراه ابرار قوانین استکتابمداد،  

 با آن نچه که کودکان بعداًهای بیشتری را نسدت به آفرهنگ یادگیری در هر خانه فرصت  .کپی کردن، اختراع کردن

مورد    شوند ذهن آنها مملو از دان  )در کند: زمانی که وارد کلاس میشوند برای آنها برای یادگیری فراهم میمواجه می

دهی و  ل  ری، نظمسازی و دستکاگذاری، مرتبها )در صحدت کردن، علامتنحو  عملکرد دنیای خاص آنها( و مهارت

شوند پس چرا  روند بسیار با معلومات مینی که از فرهنگ خانه به مدرسه میاگر تمامی کودکان زماشود.  مسئله( می

می نظر  به  آنها  از  مهاربرخی  و  دان   در کسب  مدرسهترسد  تحصیلات  در  مواجه میهای مزم  مشکل  با  شوند؟  ای 

ت گرفته  های کسب شده در خانه نشأ شود که دان  و مهارتداریم از فهم این موضوع  اصل می  بهترین توضیحی که

ترتیب که سرمایه   این  به  باشند  با فرهنگ مدرسه داشته  از آن فرهنگ خاص هستند که ممکن است مشابهت کمی 

   (.Brooker, 2002, 2003)آورند در کلاس مشهود استمی فرهنگی که کودکان با خودشان به همراه

 اجتماعی در شکل گیری و تفاوت میان بازی های کودکان  –های مختلف فرهنگی  نقش نگرش

نند کسب کای که در آن زندگی میمل کودکان با اعضای بررگتر جامعهشود و در تعابازی رفتاری است که آموخته می

  هایی بوده که از طری  ات بین فرهنگی نشان دادن مکانیسم های مطالعترین نق  یکی از مهم (.Dao, 1999: 67)شودمی

شود.  اولیه خانواده و جامعه ایجاد می  پرستاری و مراقدت  نگی در رشدکودکان خردسال در نتیجةهای فرهها تفاوتنآ

مطالعات این  از  از روش(  e.g. Göncü et al., 2000; Rogoff, 1990)بسیاری  مفصلی  پرستاران  توصیفات  که  را  هایی 
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کنند، آنها را به سمت اشیاء و کنند و به بازی آنها کمک می ان و کودکان خردسال خود تعامل می)اغلب مادران( با نوزاد

کنند. همان  دهند، ارائه میسمت وابستگی و یا استقلال سوق میها، و به سمت افراد و اهدا  جمعی و یا به  یا انسان

در ایامت متحده    دهند که کودکان در  اغلب جوامع پیشرفته )خصوصاًرود، چنین مطالعاتی نشان می گونه که انتظار می

بازی است مثل  امریکا( ا تمال بیشتری دارد که توسط پرستاران به آنها یاد داده شود که هر چیری در زندگی یک  

آ سر  روی  لداس  دهانشانکشیدن  در  غذا  گذاشتن  برای  اق  ؛ نها  با  کشورهایی  در  که  است  در  الی  ضعیف  این  تصاد 

 ,.Göncü et al)  با کودکان کمتر بازی کنند. با این  ال، یک تحقی  از سه جامعه  )گواتمام، هند و مکریک( ا تمامً

اروپایی، آفریقایی، آمریکایی و ترکیه، خانواده(2006 ای را مورد مقایسه قرار داد و نشان داد که تمامی  های آمریکایی 

ها برای  نقدند که بازی برای رشد کودکان و آماده شدن آکنند و معتکودکان را به بازی کردن تشوی  میافراد بررگسال  

 هرچند فقط کودکان امریکایی صا ب اسداب بازی بودند.    ؛ینده مفید استزندگی آ

نظر می به  بررگسال در هرهرچند  افراد  رویکرد خوشدینانهرسد  دارندجایی  بازی کودکان  به  نسدت  این  ام   ؛ای  با  ا 

به این نکته اشاره  Fleer  (1999  )( و هم  1998)  Jamesید نکنند. هم  ها تمامی انواع بازی را تأینآ  وجود ممکن است همة

ممکن است در جوامعی که   ،شودپی  دبستانی جوامع غربی تشوی  میلی که در مقاطع  های بسیار تخیّدارند که بازی

های واقعی زندگی را تمرین کنند،  های وانمودی خود نق مسئله هستند که کودکان در بازیافراد بررگسال نگران این  

های بازی  های غربی با انواع فعالیتهای بازی در فرهنگقی شوند. در نتیجه، انواع فعالیتعجیب و غریب و نامناسب تل

کن است به جای این که آنها های وانمودی کودکان ممو بازی  (Fleer, 1999:74)ت استهای غیر غربی متفاودر فرهنگ

افراد بررگسال باشد. بنارا به اولیة بازیطور ذهنی تغییر دهد شامل تقلید رفتار  های  براین عجیب نیست که مطالعات 

اجتماعی با پیشSmilansky, 1968)مانند  نمایشی  فاقد  ( گرارش نمودند که کودکان  اروپایی  غیر  ینة طدقة کارگری و 

 دهند.  ی بودند که همسامن متعل  به طدقة متوسط و اروپایی آنها از خود بروز میهایمهارت

  برداشت ناقصی ازهای کودکان ممکن است منجر به  مجموعه بازیها در  های فرهنگی این تفاوتعدم شناخت ریشه

ی کودکان ممکن  های فرهنگی در باز کنند تفاوتو همکاران تعدیر می  Göncüطوری که  ن. اما آشودبرخی از کودکان  

تفاوت بر فعالیتها در محدودیتاست به خاطر  اعمال شده  افراهای  نه به خاطر  های کودکان توسط  باشد  د بررگسال 

به خاطر داشته باشیم    ما بایستی.  (158 :2006)بازی کردن  زاد مفروض کودکان و یا انگیر های درونتواناییها در  تفاوت

ناپذیری از ؛ بلکه بخ  جداییمربوط به ترجیحات فرهنگی نیستند  های اعمال شده توسط بررگترها صرفاًکه محدودیت

فریقا فقر بررگترین عامل  امعه هستند. در بسیاری از جوامع آسیایی و جنوب صحرای آشرایط اقتصادی و اجتماعی ج

. یک مطالعه در  ( Penn,2005)های والدین استآنها در جامعه و اهدا  و ارزش  زندگی کودکان، جایگاه   مؤثّر در شیو 

را توصیف می  (Katz, 2004)مورد کودکان در روستایی در سودان مشارکت  کند که  زندگی روزمر  کودکان خردسالی 

دیل  تواند زمانی مشاهده شود که هر کدام از آنها کارهای صدحگاهی خود را از قهای بازی تنها میها در فعالیتنپرشور آ

از این وظایف    زمانی که کودکانآوری هیرم و کارهای محوله را به اتمام رسانده باشند.  بردن  یوانات به چراگاه، جمع

عروسکفارغ شدند، مجموعه از  و وسایل  ای  اسداب ها  تراکتورهای  نی ساخته شده،  و  پارچه  از ضایعات  را که  خانگی 

به دقت  از قوطیبازی که   و  پیگیری دقی  سناآشوند، مینگهداری میهای  لدی ساخته شده  و  دنیای  ورند  ریوهای 

خانه شامل  خود  می داری،  کوچک  سر  از  را  و کشاورزی  آبازیگیرند.  اندارداری  کاملاً   نهای  این  قانون  ها  و  بوده  مند 

در مورد پسرها، آنها درگیر تولید محصومت کشاورزی از خاک، تعمیر .  ها استنهای پیرامون آبرگرفته از واقعیت  قوانین

این  به کامی محصومت خود هستند. در مورد دختران،  معامله کام  اندارکردن و سپس  و  ابرارامت قدیمی کشاورزی 

 هاست.  و فصل روابط بین بررگترها و بچه وظایف شامل مراقدت از افراد پیر و جوان، یافتن غذا برای خانواده و  ل
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خودشان تکوین یافته است نها برای زندگی در داخل فرهنگ  ودانی به وضوح در راستای آمادگی آبازی کودکان س

های ای در  ال تغییر است چون پروژهدگی  تی در چنین مناط  دورافتادهکند، زنطوری که کاتر بیان می اما همان

داری های خانوادگی و خانهدر جوامع غربی، بازیسدسازی و مشاغل جدید مرتدط با کشاورزی در  ال معرفی هستند.  

خانه خلوت  در  که  میسنتی  انجام  خود  ها  توسط  نیر  آشوند  چون  هستند،  تغییر  در  ال  مضاکودکان  و  نها  مین 

دهند. از د از زندگی بیرون از کلاس شکل میکنند و مفاهیم جدیدی را از تجربیات خومصنوعات جدیدی را معرفی می

  مجدداً یی که بعد از جدا  ییهاخانواده های بازساخته )دهند که زندگی در خانواده شان میطری  بازی، کودکان به کرات ن

  های مقابلة ه کار نیست چگونه است. آنها شیوههایی که کسی مشغول ب( و یا در خانهدهندیم   دی جد   خانواد  لیتشک

نوین و فرهنگ رسفناّوریتأثیر  افراد بررگسال تحت فشار و   را در روی زندگیانههای  به نظر  شان نشان میای  دهند. 

ن چیری یا این تمام آمهارت دارند. اما آ  رسد که کودکان خردسال در تدارک تمرینات خود برای زندگی بررگسالیمی

 است که بازی برای  خوب است؟

 های آموزشیبا بازیهای فرهنگی  تعامل ارزشچگونگی  

  یهااست. ارزش   محوریباز  یریادگی  قاتیاز موضوعات مهم در تحق  ی کی  یآموزش  یهایبا باز  یفرهنگ   ی هاارزش   تعامل 

  نی. اگذارندیم  تأثیر  هایباز  نیا   یها از طرآن   یری ادگی و نحوه    هایبر نحوه تعامل افراد با باز  میطور مستقبه  یفرهنگ

جنده  توانند یم  اتتأثیر انگ  یمختلف  یهااز  اجتماع   رش،یهمچون  ش  ی های استراتژ  ، یتعامل  و  مسئله    یهاوهی ل 

از    نجای. در ارندیمختلف شکل بگ  ی هامتفاوت در فرهنگ  یریادگی بر تعامل با    یفرهنگ  یهاارزش   اتتأثیرچند مورد 

 : ردیگیقرار م یمورد بررس یآموزش یهایباز

داده  مطالعات:  گرافردگرا و جمع  یهافرهنگ  تأثیر.  1 فرهنگنشان  که   ات تأثیرگرا  و جمع  انهیفردگرا  یهااند 

که بر    یآموزش  یهایمتحده، باز  امتیفردگرا مانند ا  یهادارند. در فرهنگ  یآموزش  یها یتعامل با باز   بر نحو  یمتفاوت

 ل یتما  شتریب  کنانی باز  ها،نوع فرهنگ  نی. در اکنندیم   دایپ   تیجذاب  شتریدارند، ب  دیتأک  یشخص  شرفتیو پ   یرقابت فرد

به که  اهدا  شخصدارند  به  و  کرده  عمل  مستقل  دست    یطور  فرهنگابند یخود  در  مقابل،  در  مانند  جمع   یها .  گرا 

بازی)ژاپن، کره جنوب  ی شرق  یایآس  یکشورها بر همکار  ی آموزش  یهای(،    دیتأک  ی اجتماع   یو همدستگ   ی گروه  یکه 

موف  ادارند،  هستند.  نحو  تواندیم  ی فرهنگ  یهاارزش  درها  تفاوت  نیتر  ش  یآموزش  یهایباز  یطرا    بر    ی هاوهیو 

 (. Hofstede, 2010)باشد گذارتأثیرها تعامل با آن

  ی فرهنگ   یهاکه ارزش  دهندینشان م  قاتیتحق  ی:و تعاملات اجتماع  زشیدر انگ  یفرهنگ  یها. نقش ارزش2

چشمگ به انگ  یریطور  نحو  رشیبر  باز   و  با  کاربران  به گذارند یم  تأثیر  یآموزش  یهایتعامل  در .  مثال،  عنوان 

  ا ی  یکه به طور ضمن  یآموزش  ی هایباز  دهند، یم  تی به انضداط و ا ترام به مقامات و بررگان اهم  شتریکه ب  یهافرهنگ

ا به  بارزش   نیآشکار  است  دارند، ممکن  اشاره  امؤثّ  شتریها  در  باشند.  باز  نیر  باز  ها، یگونه  است    لیتما  کنانیممکن 

  شتریکه ب  یی هاو معلمان داشته باشند. در مقابل، در فرهنگ  انیمرب  ی هایابیها و ارزاز دستورالعمل   یرویبه پ   یشتریب

  دیتأک  د یجد  یها لراه  جاد یمستقل و ا  یهایریگمیکه بر تصم  یآموزش  یهایدارند، باز  د یو ابتکار تأک  یفرد  یبر آزاد

 (. Papastergiou, 2019کننده خواهند بود )جذب شتریب کنند، یم

  یهانجام شده است، ارزش اکه    یقاتیاساس تحق  بر  :هایحل مسئله در باز  یهایفرهنگ بر استراتژ   تأثیر.  3

  ی ها. در فرهنگگذارندیم  تأثیر  رین  یآموزش  یهای ل مسئله در باز  یهای بلکه بر استراتژ  رشینه تنها بر انگ  یفرهنگ
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بجمع  استراتژ  لیتما  شتریگرا، کودکان  از  در    ی استفاده کنند، در  ال  لات ل مشک  یبرا  یگروه  یهای دارند که  که 

  تواندیها متفاوت  نی. اشودیداده م  حیترج  شتریب  گرانیو بدون کمک از د  یطور فردفردگرا،  ل مسائل به  یهافرهنگ

برا  یبگذارد، به طور  تأثیر  های باز  یطرا    بر نحو بازجمع   یها فرهنگ   یکه  و    یکه به طور فعال همکار  ییهایگرا، 

 (. Duncan & Steinkuehler,2017)تر خواهند بودمناسب  دهند،یم  جیرا ترو یگروه ی هماهنگ

تجربه    یفرهنگ  ی هاتفاوت  تأثیر.  4 باز  یر یادگیبر    تأثیر انجام شد،  که    یقیتطد  ةمطالع  کی  در  ی:و درک 

نحو  یفرهنگ  یهاتفاوت باز  یریادگیتجربه     بر  با  تعامل  کشورها  یآموزش  یهایو  بررس  یدر  ادیگرد  یمختلف    نی. 

  ژه،یوباشند. به  گذارتأثیر  یریادگی   یهاو روش  های درک باز   بر نحو  توانندیم  یفرهنگ  یهامطالعه نشان داد که ارزش

ب  ییهادر فرهنگ باز  دیتأک  یو مشارکت   ی تعامل  یریادگیبر    شتریکه  و    ی اجتماع   یهایژگ یکه و  یآموزش  یهایدارند، 

  یو خودمختار  یفرد  یریادگیبر    شتریکه ب  یی هاکه در فرهنگ  ی . در  الکنندیتر عمل مدارند، موف   یشتریب  ی تعامل

باز  د یکتأ  به  هک   یآموزش  یهایدارند،  تأکبر  ل مسائل   ,Almeida et al)  دارند  یشتریب  تأثیردارند،    د یطور مستقل 

2017 .) 

 برخی نظریه ها در خصوص تعاملات میان فرهنگ و بازی در حیطة یادگیری   وارسی

از طر  یکه ط   داندیم  یشناخت  یندیارا فر  یریادگی  اژهیپ   ژان با مح   یآن کودکان  را    دی جد  می خود، مفاه  طیتعامل 

 یسازیو درون  یرشد شناخت  یبرا  یبلکه ابرار  ،یحیتفر  تیفعال  کیتنها  نه  یباز  اژه، یپ   دگاه ی. از دکنندیکشف و درک م

 کرد:  یبندکودکان طدقه یرشد شناخت یاصل یسه مر له  ررا د یاو باز( Piaget, 1951دان  است )

و کشف   یکودک عمدتاً شامل  رکات تکرار  یهای(، باز یسالگ  2مر له )از تولد تا  دود    نیدر ای:  نیتمر  یهای. باز1

معلول و  علت  مح  یروابط  از طر  طیدر  تقو  ی رکت-ی س  ی هامهارت  ها یباز  ن یا   یاست. کودک  را    کند یم  تیخود 

(Piaget, 1951 .) 

مر له با رشد    نی. اکند یم  ها یخود در باز  لیکودک شروع به استفاده از تخ  ، یسالگ  7تا    2  ن یب:  نینماد  یهای. باز2

به رشد تفکر   نینماد  یهایهمراه است. باز  یواقع  یا یدن  یعنوان نمادهابه  ایو استفاده از اش  ینیآفرنق   یهایزبان، باز

 (. Piaget, 1962)  کنندیکمک م ده یچیپ  م یو درک مفاه یانتراع 

باز3 باز   یسالگ  7از  دود  :  مندقاعده  یهای.  به  کودکان  بعد،  دارا  ییهایبه  علاقه  نیقوان  یکه  مند  مشخص هستند 

مانند    ها،ینوع باز  نی. اکنندیم  تیخود را تقو  یو استدمل  یاجتماع   ،ی منطق  یهاها مهارت مر له، آن  نی. در اشوندیم

 (. Piaget, 1970) اموزدینوبت و  ل مسئله را ب تیرعا  ،یتا همکار کنندیبه کودک کمک م  ، یو رقابت  یگروه یهایباز

باز  د یتأک  اژهیپ  ا  سازدیاو را قادر م   رایز  ؛کند یکودک کمک م   یبه رشد شناخت  یدارد که  را در    د یجد  یها دهی تا 

ر است که کودک بتواند فعامنه  مؤثّ  ی زمان  یباز   یاز طر   یریادگیبدون استرس تجربه کند. او معتقد بود که    یطیمح

 .Piaget, 1952))دهد  یخود تطد ی قدل یشناخت یرا با ساختارها دیخود را کشف کند و اطلاعات جد طیمح

کاربرد نظرنشان داده  ریاخ  مطالعات  نتا  یهادر فرهنگ  تواندیم  محوریباز   یریادگیدر    اژه یپ   ةیاند که    جیمختلف 

انجام دادند، مشخص شد که استفاده   نی( در چ2018و همکاران )  ویکه ل  یمثال، در پژوهش  یداشته باشد. برا  یمتفاوت

باز مهدکودک  نینماد  یهای از  مهاردر  بهدود  باعث  زبان  یشناخت  یهاتها  م  یو  (.  Liu et al., 2018)   شودیکودکان 
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ا  یپژوهش  ن،یهمچن ر  رانیدر  ابتداقاعده  ی هایباز   یاز طر  ی اضینشان داد که آموزش  بهدود    ییمند در مقطع  باعث 

 (. Rahimi & Asadollahi, 2021)شودی ل مسئله م ی هاو مهارت ی اضیر می درک مفاه

( از Vygotsky, 1978ویگوتسکی  دارد.  کودکان  اجتماعی  و  شناختی  رشد  در  کلیدی  نق   بازی  که  بود  معتقد   )

ناختی، زبانی و  های شیادگیری و توسعة مهارتبلکه بستری برای    بخ  است؛او، بازی نه تنها یک فعالیت لذت  دیدگاه

مهماجتماعی محسوب می از  یکی  مفاهیم  شود.  ا  یگوتسکی و  هینظرترین  توسعه  ةمنطق"  نه،یزم  نیدر  است.    "مجاور 

  ی فرصت  یباز  رایبرسند، ز  یاز عملکرد شناخت  یبه سطوح بامتر  توانندیکودکان م  ،یکه در باز  کندیم  انیب  یگوتسکیو

اجتماع   یبرا طر  یریادگ یو    ی تعاملات  م  گرانید  تیهدا   یاز    یهایباز  در  (.Vygotsky, 1978)آوردیفراهم 

قادر به انجام    یی تنهاکه به  آموزند یم  یدی جد  یهاتعامل با همسامن و بررگسامن مهارت   یکودکان از طر  ، ینیآفرنق 

  ا ی تر، مانند معلم  با تجربه  یکه فرد  ی زمان  یعنی  شود،یم  لیتسه  "یآموزش  ةمداخل"   یاز طر  ندیفرا  نی. استندیها نآن 

 از   (.Bodrova & Leong, 2007)  دهد یدشوار ارائه م  فیکمک به کودک در انجام وظا  یبرا  یی هاییاهنماهمسامن، ر

درون  یباز  ،یگوتسکیو   دگاهید فرهنگ   ی اجتماع   یهنجارها  یسازیموجب  براشودیم  رین  یو  باز  ی.  در    یهایمثال، 

امر به    ن یکنند. ا  تی ها تدعکه چگونه از آن  رند یگیم  اد یرا تجربه کرده و    ی اجتماع   یها و نق   نیکودکان قوان  ،یلیتخ

 . کند یها، کمک مو کنترل تکانه یمیمانند خودتنظ  ،ییاجرا یهارشد مهارت

اجتماع   تأثیربر    یاژهیو   د یتأک  یگوتسکیو  ی فرهنگ -یاجتماع   ةینظر بر فرآ  ی تعاملات  دارد.    یریادگی  ند یو فرهنگ 

بسترها  هینظر  نیا به  ی فرهنگ  یدر  است.  یمتنوع  ی کاربردها  محور،یباز  یر یادگی در  وزه    ژه یومختلف،    در   داشته 

انصار  یپژوهش رو  (Ansari, 2023)  یکه  داد،  تدر  یگوتسکیو  یفرهنگ -یاجتماع   کردیانجام  عرب  سی در  مورد    یزبان 

ا  یبررس گرفت.  اجتماع   ن یقرار  تعاملات  که  داد  نشان  فرهنگ  ی مطالعه  فرآ  توانندیم   ی و  بهدود  زبان    یریادگی  ندی به 

ا در  باز  نیکمک کنند.  از  استفاده  تعاملا  یزبان   ی هایراستا،  تقو  ی اجتماع   ت که   ی ریادگیبه    تواندیم   کنند، یم   تیرا 

  ی انجام دادند، مدل  (Heydari et al., 2020)و همکاران    یدریکه    گرید  ی در پژوهش  ن، یهمچن.  مؤثرتر زبان منجر شود

آموزان  دان   یآن بر کاه  پرخاشگر  تأثیرو    یطرا   یگوتسکی و  ی فرهنگ-یاجتماع   ةیبر نظر  یآموزش تفکر مدتن  یبرا

نتا  دهیسنج طر  ج یشد.  از  تفکر  آموزش  که  داد  اجتماع    ینشان  فعال  یتعاملات  بهدود    تواندیم  ،ی گروه  یهاتیو  به 

پرخاشگر  ی اجتماع   یرفتارها کاه   ا  یو  شود.  اهمنشان  ها افتهی  ن یمنجر  باز   تیدهنده  از  و    ی گروه  یهایاستفاده 

 .است یآموزش یهاطیمحور در محتعامل

ارائ  بندورا  آلدرت که    دیتأک  یاجتماع   یریادگی  هینظر  ةبا  طر  یریادگیکرد  تقل   یاز  مدل  د یمشاهده،   یسازو 

م  گرانید  یرفتارها د(.  Bandura, 1977) افتد یاتفاق  باز  دگاهیاز  نق   یگروه   یهایباز  ژهیوبه  یبندورا،    ،ینیآفرو 

 . کندیفراهم م ی و عاطف یشناخت ، یاجتماع  یرفتارها دیو تقل همشاهد یبرا یبستر

 : محوریباز یریادگ یبندورا در  ةینظر یدیکل اصول

تقل1 و  از طر:  دی . مشاهده  کودکان  بود که  معتقد  رفتار د    یبندورا  پ   گرانیمشاهده  . در  رندیگیم  اد یآن،    ی امدهایو 

بررگسامن    ،ینیآفرنق   یهایباز رفتار  تقل  یداستان  یها تیشخص  ایکودکان  درون  کنند،یم  دیرا  به    یسازیکه 

 (. Bandura, 1986) کند یکمک م ی اجتماع  یهنجارها
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پادا  تی. تقو2 در    ی مثال، اگر کودک  ی. براکنندیم  تیرا تقو  یری ادگی  ،یدر طول باز  یمنف  ایمثدت    ی هاپاداش ش:و 

همکار  یگروه  یباز  کی تشو  ریآمیرفتار  مورد  و  دهد  بگ   ینشان  افرا  رد،یقرار  رفتار  آن  تکرار    ابدییم   یا تمال 

(Bandura, 1989  .) 

ها در  آن  رایکند، ز  تیرا در کودکان تقو  یا ساس خودکارآمد  تواندیم   یباور بود که باز  نیبندورا بر ا:  ی. خودکارآمد3

 (. Bandura, 1997)  کنند یم  دایخود باور پ   یهاییرا تجربه کرده و به توانا تی موفق ،یمختلف باز یهاتیموقع

داده  ریاخ  مطالعات که  نشان  باز  یمدتن  یریادگیاند  فرهنگ   یبر  اجتماع   یهادر  رشد  بر  شناخت  یمختلف    یو 

برا  تأثیرکودکان   پژوهش  یدارد.  در  ل  یمثال،  و  در چ2015)  ویکه چن  باز  نی(  که  مشخص شد  دادند،    یهایانجام 

به توسعه مهارت  دمشاهده دارن   یاز طر  یاجتماع   یرفتارها  یریادگیدر    ینق  مهم  یگروه کودکان    یارتداط  یهاو 

بر   یمدتن یآموزش یهاینشان داد که استفاده از باز رانیدر ا ی پژوهش ن،ی همچن(. Chen & Liu, 2015)  کنندیکمک م

بهدود مهارت  تواندیم  ،یاانهی را  یهایسازه یمشاهده، مانند شد آموزان کمک دان   ی ل مسئله و خودکارآمد  یها به 

 (. Ghasemi & Moradi, 2020کند )

فعال    یکردیرو  محوریباز  یریادگی تعامل  بر  که  ا  د یتأک  یآموزش  ط یبا مح  رندگانیادگی است  که    ن یدارد.  روش، 

باز  یمدتن فعال  هایبر  است،    یهاتیو  جذاب   یریادگیمرتدط  مرا  مؤثرتر  و  نظرسازدیتر  فرهنگ  یهاهی.  و    یمختلف 

 : اندکرده تی ما کردیرو نیاز ا یریادگی

که افراد از    کندیم  ان یخود ب  یامشاهده  یریادگی   هیبندورا در نظر  آلبرت:  بندورا  یا مشاهده  یر یادگی  ه ی. نظر1

که    دهد ینشان م  ه ینظر  نیا  محور،یباز  یریادگی  نهی. در زمرندیگیم   اد ی آن    یامدهایو پ   گرانیمشاهده رفتار د    یطر

  اموزند یرا ب  د یجد  یو رفتارها  اه مهارت  ها، یموجود در باز  یهامدل  ای از همسامن    دیبا مشاهده و تقل   توانندیکودکان م 

(Bandura, 1986  .)باز  یپژوهش مورد  در  ا  یر یادگیدر    یمحوریکه  شد،  به  هینظر  نیانجام  اصلرا  چارچوب   ی عنوان 

 (. Karimi & Hosseini, 2022کرده است ) یبررس

  یریادگی دارند که    دیتأک  یاجتماع   یریادگیو    یفرهنگ   یهاهینظر  ی: اجتماع  یریادگیو    یفرهنگ  یهاهی. نظر2

اجتماع تعاملات  بستر  فرهنگ  یدر  م  یو  در  دهدیرخ  انتقال    یبرا  یی ابرارها  توانندیم  هایباز  محور،یباز  یریادگی . 

مهارتارزش  و  )  یاجتماع   یهاها، هنجارها  و فرصت  (.  Vygotsky, 1978باشند  در    یریادگیپژوه  »فرهنگ جامعه 

 & Ahmadiکرده است )  یرا در انتقال فرهنگ بررس  ها ینق  باز  «یمجاز  یتا فضا  عت یکودکانه از طد  یهایبستر باز

Rezaei, 2021 .) 

باز  یمعنابه  ینیآفریباز  :در آموزشی  نیآفریباز  هی. نظر3 عناصر  از  مح  یاستفاده  مانند    ،یربازی غ   یهاطیدر 

 ی ریادگیدر    شرفتیپژوه  »پ (.  Deterding et al., 2011است )  رندگانیادگیو مشارکت    رهیانگ   یافرا  یآموزش، برا

 (. Rahmani & Alizadeh, 2023کرده است ) ی وزه را بررس نی در ا شرفتهیمدا ث پ  محور«یباز

و مشارکت فعال    ره یانگ   یبا افرا  توانند یم  یآموزش  یهایباز:  فعال  ی ریادگیو    زه یمرتبط با انگ  ی هاهی. نظر4

ا  یپژوهش(.  Deci & Ryan, 2000بخشند )   یرا تعم  یریادگیآموزان،  دان  باز  رانیدر    محور ینشان داد که آموزش 

 (. Ghasemi & Moradi, 2020) شودیم ییآموزان ابتدادان  یریادگی ره یانگ یباعث ارتقا
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جامعه  رتیگ هلندهافستد،  فرهنگ   ،یشناس  بُعد  معرف   یش   تفاوت  یرا  که  تد  یفرهنگ   یهاکرد  را    ن یی جوامع 

  ت،یاجتناب از عدم قطع  ،ی در برابر زنانگ  یمردانگ  ،ییگرادر برابر جمع  ییابعاد شامل فاصله قدرت، فردگرا  نی. اکنندیم

 (. Hofstede, 2001تساهل هستند ) ابردر بر یمدت و بازداربلندمدت در برابر کوتاه یریگجهت 

 : محوریباز  یریادگیهافستد بر   یابعاد فرهنگ تأثیر

جوامع  فاصله.  1 در  بام،    یقدرت:  قدرت  فاصله  ساختار  یریادگی با  معلم  افتهی معمومً  در  ال و  است،  در    یمحور  که 

 (. Hofstede et al., 2010کارآمدترند ) محوریباز یریادگیمانند   ی تعامل یکردهای رو ن،ییبا فاصله قدرت پا  یجوامع

جمع   ییفردگرا.  2 برابر  فرهنگییگرادر  در  فعالجمع  یها:  در   محوریباز  یریادگیدر    یگروه   یهاتیگرا،  مؤثرترند، 

 (. Joy & Kolb, 2009دارند ) یشتریب تأثیر شدهیسازیمستقل و شخص  یهای فردگرا، باز  یهاکه در فرهنگ ی ال

 ی ریادگیمشخص در    ی و ساختارها  نیهستند، به قوان  رانیگر  تیکه از عدم قطع  ی: جوامعتیاز عدم قطع  اجتناب.  3

 (. De Mooij, 2013ترند )جوامع موف  نی دارند، در ا یروشن نیکه قوان یآموزش یهایباز  ن،یدارند. بنابرا ازین

فرهنگ   یریگجهت.  4 در  جهت  یی ها بلندمدت:  آموزش  تواند یم  محوریباز  یریادگی بلندمدت،    یریگبا  اهدا    ی با 

 (. Hofstede et al., 2010کمک کند )   تردهیچیپ  یهاشود و به توسعه مهارت بیبلندمدت ترک

 ای از مطالعات شناختی در رابطه با نقش فرهنگ در یادگیری بازی محورنمونه

عنوان  که    یامطالعه  در فرهتفاوت  تأثیربا  بازیهای  در  یادگیری  بر  دیجیتال  نگی  آموزشی  محققان های  شد،  انجام 

فرآ  یهافرهنگ  اتتأثیر بر  باز  یریادگی  ندیمختلف  آنلا  یهایدر  بررس  نیچندنفره  ا  یرا  در    ، یتحق  نیکردند. 

مشارکت    نیآنلا  یآموزش   یباز  کیزمان در  طور هممتفاوت به  یفرهنگ  یهانه یشیمختلف با پ   یآموزان از کشورهادان 

  یشناخت  ی های و استراتژ  یریادگیبر    توانند یم  یفرهنگ  ی هابود که چگونه تفاوت  نی ا  یمطالعه بررس  نیکردند. هد  ا

در   تفاوت  جینتا  بگذارند.  تأثیر  یباز  نیافراد  که  داد  نحو  یمیمستق  تأثیر  یفرهنگ  یها نشان  و    یریادگی   بر 

باز  یهای استراتژ در  مسئله  به  ی ل  فرهنگ  ژه،یوداشتند.  دان جمع   یها در  تماگرا،  ب  لیآموزان  به   شتریداشتند 

د   یهمکار با  تعامل  به  گرانیو  و  گروهپرداخته  در  ال   ی طور  کنند،  را  ل  فرهنگ  ی مشکلات  در  فردگرا،    یهاکه 

  ی فرهنگ  یهاتوجه به تفاوت  تیبه اهم  هاافتهی  نیتمرکر داشتند. ا  یصورت فرد ل مسائل به  یبر رو  شتریب  کنانیباز

 (. Duncan & Steinkuehler, 2017) اشاره دارند محوریباز یریادگیو   یآموزش یهایباز یدر طرا 

عنوان  که    یقیتحق  در آموزشی  تأثیر تحت  بازی های دیجیتال  در  یادگیری  و  تعاملات شناختی  بر  انجام   فرهنگ 

مطالعه    نی. اشد  یبررس   تالیجید  یآموزش  یهایآموزان با بازمختلف بر نحوه تعامل دان   یهافرهنگ  اتتأثیر،  گرفت

از کشورهادان   یبر رو پ   یآموزان  با  ا  ی فرهنگ  یهانهیشیمختلف  بود و هد  آن درک  بود که   نیگوناگون متمرکر 

  نیا  ج ینتا  اثر بگذارند.   محوریباز  ی هاطیدر مح  یر یادگی   یشناخت  ی ندهایبه فرآ  توانندیم   ی فرهنگ  یهافاوتچگونه ت

باز   یتحق در  محتوا  با  تعامل  و  اطلاعات  پردازش  نحوه  که  داد  تحت    تالیجید  یآموزش  یهاینشان  شدت    تأثیربه 

برا   یهافرهنگ دارد.  قرار  در  ال  یمختلف  فرهنگ  یمثال،  در  به  لی تما  کنانیباز  انه،یفردگرا  یهاکه  تا  طور داشتند 

نت به  به سرعت  و  پرداخته  به  ل مسائل  بجمع  یهابرسند، در فرهنگ  جهیمستقل  تدادل    ی بر کار گروه  شتریگرا  و 

که در    یطورداشت؛ به  ها یبه مشارکت در باز  لیو تما  رشیبر انگ  یادی ز  تأثیرعلاوه، فرهنگ  . بهشدیم  د یاطلاعات تأک

 (. Papastergiou, 2019) مورد توجه قرار گرفت گرانیاز د شتریب یباز یهاطیدر مح ی ها، مشارکت گروه فرهنگ یبرخ
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 مطالعات تطبیقی در رابطه با طراحی بازی های آموزشی متناسب با فرهنگ 

عنوان  که    یامطالعه  رد تفاوت  یآموزش  ی هایباز  یطرا  با  با  مختلف  یفرهنگ   ی هامتناسب  جوامع  شد،    در  انجام 

بررس به  کشورها  یآموزش  یهایباز  یطرا   یمحققان  تأک  یدر  با  ن  د یمختلف  اجتماع   ی فرهنگ  یازهایبر  ها  آن  ی و 

ا در  ژاپن طرا   لیبرز  یآموزان در کشورهادان   یبرا  ی مشابه  یآموزش  یها یباز   ،یتحق  ن یپرداختند.  اما    یو  شد، 

باز  افتندیدر  محققان  خاص هر کشور در نظر گرفته شد.  یفرهنگ   یهایژگیو  ینه تنها محتوا  دی با  یآموزش  ی هایکه 

 ی باز  رشیتعامل و انگ  یهاروش  دیهر فرهنگ ارائه دهند، بلکه با  یو آموزش  یعلم  یازها یخود را متناسب با ن  یآموزش

بر رقابت    هایباز  یکه در فرهنگ ژاپن  یمثال، در  ال  یکنند. برا  یهد  طرا   یهابا توجه به فرهنگ   ریرا ن معمومً 

برز   یو کارکرد دق  یفرد   . شودیم  د یتأک  یگروه   ی و همکار  ی بر تعاملات اجتماع   شتریب  یلیتمرکر دارند، در فرهنگ 

با   یآموزش  یهای باز  ینشان داد که طرا    یتحق  نیا  جینتا به  یفرهنگ   یهابه جنده   دی موف   باشد،    ژه یوتوجه داشته 

  یآموزش  یهای داشت که باز  د ینکته تأک  نیمطالعه بر ا  نی. ایاهدا  باز  شدردیپ    و نحو  گریکدیبا    کنانیتعامل باز   نحو

و م  یفرهنگ   یهایژگیکه  نظر  در  را  فرآ  یشتریب  تأثیر  توانندیم  رند،یگیکاربران  کاربران   یریادگی  ندیبر  مشارکت  و 

 (.Almeida at el, 2017) داشته باشند

 یطرا   ی، محققان به بررسهای فرهنگی مختلفآموزان با زمینهموزشی برای دان های آ  طرا ی بازییدر تحق

در کشورهادان   یبرا  یآموزش  یهایباز ا  نیچ  یآموزان  اصل  امتیو  پرداختند. هد     یبررس   ،یتحق  نی ا  یمتحده 

طرا   یفرهنگ   ی هاتفاوت  تأثیر  یچگونگ ا  یبرا  یآموزش  ی هایباز  یدر  در  بود.  ت  ن یکودکان    ی قاتیتحق  م یمطالعه، 

و    ی فرهنگ  یازهایها را با توجه به نهر دو کشور انجام دادند و سپس آن  یمشابه را برا  یبا محتوا  یی هایباز  یطرا 

و با    یکه به صورت انفراد   ییهایبه باز  ینیآموزان چنشان داد که دان   ج ینتا  دادند.   رییخاص هر کشور تغ  یاجتماع 

 شتر یب  یی کایآموزان آمرها، دان داشتند. بر خلا  آن  یشتریب  لیشده بودند، تما  یطرا    یدق  جیبه نتا  ی ابیستهد  د

 ی نشان داد که در طرا    هاافتهین  یرا داشتند علاقه نشان دادند. ا  ی و تعامل گروه  یاجتماع   یهایژگیکه و  یی هایبه باز

تفاوت   یبرا  یآموزش  یهایباز به  توجه  نحوه    یفرهنگ  یهاکودکان،  انگ  یریادگیدر   ,Liu et al)  است  یاتی   رشیو 

2015 .) 

، نق   گرفتانجام    یآموزش  یلیموبا   یهایدر باز  یریادگی و    یبر طرا   یفرهنگ  اتتأثیرتحت عنوان  که    یقیدر تحق

طرا  در  فرهنگ  یبرا  یآموزش  یلیموبا  یهای باز  یفرهنگ  گروه  ا  یکیمختلف،    یدو  د  امتیدر  و  در    یگریمتحده 

شرق  یایآس  یکشورها تا  ی جنوب  مالر  لند ی)مانند  بررسیو  ا  ی(  ارز   یتحق  ن یشد.  هد     ی  طرا  ی چگونگ  ی ابیبا 

با فرهنگ  ی لیموبا  یآموزش  یهایباز انجام گرفت.  یهامتناسب  ا  محققان  مختلف   یکه طرا   افتندیدر   یتحق  نیدر 

و  د یبا   یآموزش  ی ل یموبا  ی هایباز تا    ی فرهنگ   ی هایژگیشامل  باشد  جامعه  هر  بهدود  آن  یر یادگی   اتتأثیرخاص  را  ها 

که در    یمورد توجه قرار گرفتند، در  ال  یفرد  یریگم یعمل و تصم  یبر آزاد  یمدتن  ی هایمتحده، باز  امتیبخشد. در ا

شرق  یایسآ  یکشورها پ   ییهایباز  ،یجنوب  بر  قوان  یرویکه  تأک  یگروه  نیاز  سرپرستان  به  ا ترام  از   دیو  داشتند، 

 (. Papadopoulos et al, 2020)  برخوردار بودند یشتریب تیموفق

بکارگیری  استفاده آنفناّوری  و  رأس  در  و  پیشرفته  و  مدرن  مصنوع   فنّاوریها،  های  در   یسازیشخص  و  یهوش 

پ   ی کیبه    محوریباز  یریادگی ا  ل یتدد   یآموزش  ی هاروش  نیرترو مؤثّ  نیترشرفته ی از  ا  ها فناّوری  ن یشده است.    جادیبا 

دارند.    یریادگی  یندها یارتقاء فرآ  یبرا  یقابل توجه  یهاتیقابل  ک، ینامیو تعاملات دا  شده یسفارش  یریادگی  اتیتجرب
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  ازها،یکمک کند و بر اساس ن  یآموزش  یهایباز  یسازی به شخص  یطور مؤثر به  تواندیم  یهوش مصنوع   نه،یزم  نیادر  

 را ارائه دهد.  ی متفاوت یریادگی ریهر فرد، مس یریادگیو سطح  حاتیترج

از هوش مصنوع  ی ریادگی  ی سازی. شخص1 باز  یمصنوع   هوش  ی:با استفاده  را    نیا  یآموزش  یهایبه  امکان 

و متناسب با    ایطور پورا به   یریادگیتجربه    ،یها در بازآن  یهاشرفتیو پ   رندگانیادگی  یکه با توجه به رفتارها  دهدیم

عدارت د  یسازیشخص  ازها ین به  دادههوش مصنوعی    گر، یکند.  تا  است  رفتار، سرعت    ی هاقادر  به  و    یریادگیمربوط 

جمع  کن یباز  جیرااشتداهات   محتوا  یآوررا  آن،  اساس  بر  و  چال   یآموزش  یکرده  تنظو  را  ا  میها  نوع   نیکند. 

افرانه   یسازیشخص باعث  به آن   شودیم  کنانیباز  رهیانگ   ی تنها  با    یریادگی  ریکه در مس  کندیها کمک مبلکه  خود 

 (. Hernandez & Cerezo, 2017رو شوند ) برو شانیهاییمتناسب با سطح توانا ی هاچال 

ارز  هوش مصنوعی . نقش  2 بازخورد دا  یابیدر  مهم  نیهمچن  یمصنوع   هوش:  کینام یو  ارز  ینق     ی ابیدر 

ارائه بازخورد دا  رندگان یادگی  شرفتیپ    ستمیس  ،یبر هوش مصنوع   ی مدتن  یآموزش  یهای. در بازکندیم  فایا  کینامیو 

ارائه دهد که به اصلاح اشتداهات   یی طور خودکار بازخوردهاکرده و به  یابیارز  یرا در هر مر له از باز  کنانیباز  تواندیم

 ریمس رییتغ ا یبهدود عملکرد و  یخاص برا شنهاداتی شامل پ  توانند یبازخوردها م نی. اکندینقاط قوت کمک م تیتقوو 

پژوه   شتریب  یهاچال   جادیا  یبرا  یباز دادهباشند.  نشان  اها  که  دا  نیاند  بازخورد  بهدود  نه  کینامینوع  باعث  تنها 

 (. Baker, 2018) کند یم جادیا کنانیباز یرا از سو یتربلکه مشارکت فعال  شودیم یریادگی

پ3 از    ر یاخ  ی هاشرفتی.  استفاده  مصنوعی در  فرد  یر یادگی  ی رهای مس  جاد یا  ی برا  هوش  به    :منحصر 

از  نشان داده  ریاخ  قاتیتحق ا  تواند یم   یآموزش  یهایباز  یدر طرا   هوش مصنوعیاند که استفاده    یرهایمس  جادیبه 

برا  یریادگی فرد  به  باز  یمنحصر  توانا  کنیهر  اساس  بر  کند.  س  یریادگی   یهاییکمک  مصنوعی  ستمیفرد،    هوش 

مثال،   یلذت بدرد. برا یریادگی و از   شددر چال  با شه یهم  کنیدهد تا باز رییتغ کینامیطور دارا به یباز ریمس  تواندیم

 شتر یب  نیها تمرآن  یشود که برا  تیهدا  یاز باز  ییها طور خودکار به بخ ممکن است به   فیبا عملکرد ضع  کنیباز  کی

خواهند    تیهدا  یترشرفته یبا عملکرد بهتر به سطوح پ   کنانیکه باز  یرا فراهم کند، در  ال  ی اساس  میمفاه  یریادگیو  

 (. VanLehn, 2019شد )

  ی های از نوآور   یکی  :از رفتار کاربران شدهیآورجمع یهابر اساس داده یآموزش یها یباز یسازی. شخص4

  ی مدتن  یآموزش  یها یاست. باز  هوش مصنوعی توسط    شدهی آورجمع  ی هااستفاده از داده  محوریباز  یریادگیعمده در  

مصنوعیبر   جمع  هوش  به  اداده  یآورقادر  از  و  هستند  کاربران  رفتار  از  براداده  نیها   ات یتجرب  یسازیشخص  یها 

م  یریادگی اکنندیاستفاده  م  نی.  باز  یها زمان  ل شام  توانند یاطلاعات  از  بخ   هر  در  شده    یهاانتخاب  ،یصر  

بازصورت  در طول  و  ت  شرفتیپ   رانیم  ،یگرفته  مختلف  چال    نحو  یدر سطوح  با  اتعامل  از  استفاده  باشد.    ن یها 

سداده به  م   نیا  ستمیها  را  باز  دهدیامکان  برا  یکه  به  یرا  کاربر  تنظهر  فرد  به  )   میطور منحصر   ,.Mao et alکند 

2020 .) 

 

 فراهم کردن بازی مناسب 

-بررگسالهای  که رویکردی که ترکیدی از فعالیت   اکی از این است  یهای ابتدایاخیر در مورد آمادگی سال  تحقیقات

یادگیری کودکان به واسطة    و  تواند بهترین نتایج را برای کودکان به همراه داشته باشدمحور است میمحور و کودک



   Journals of Research in Teacher Education Curriculum Studies       ریزی درسی تربیت معلم                                      پژوهش در مطالعات برنامه

 

شود. اما ریسک پیروی  فته با بررگسامن پشتیدانی میارتداط بسط یا  واسطةهای همسامن و همچنین بهبازی با گروه 

به کودکان    تحصیلی را  تری از برنامةگذاری این است که معلمان نسخة ضعیفتأثیرکردن از این دستورالعمل از جهت  

چالشی که  .  اما در واقع بررگسال محور هستند  ؛های کوتاه مدتی که شدیه بازی هستندن فعالیتکنند که در آارائه می

کودکان را قادر    ،های بازی را که ارائه می نمایندست که اطمینان  اصل کنند که فرصتبرای معلمان وجود دارد این ا

همرمانمی ب  سازد  و  بسط  مسیرهبا  در  خود  تفکرات  کشیدن  چال   بهه  که  مسیرهایی  کاوش  به  جدید،   واسطه ای 

 . (The EPPE Project: Sylva et al., 2004) ادامه دهند ،اندهای اولیه در خانه بنا نهاده موزشآ

 بازی در افزایش خلاقیت و یادگیری کودکان  تأثیر

رویم،  دهد فراتر میها رخ می نیای بررگترها که در تمامی فرهنگهای روزمره تقلید کودکان از دزمانی که ما از واقعیت

بازی در مدرسه و بازی آموزشی دچار اختلا  نظر بشویم. ارزش   ممکن است با والدین در مورد اهدا  بازی و خصوصاً

ته شده  طوری که اهمیت آمادگی برای مدرسه پذیرفهمان  .ها پذیرفته شده استمادگی برای زندگی در تمامی فرهنگآ

آ والدین  از  بسیاری  که  بهاست  را  میعنوان  دبستانی  پی   آموزش  اصلی  هد   مین  که  والدینی    خواهندبینند. 

ز منابع اموزشی  توانند بدینند که وقتی با همدیگر در یک محیط پر امی  ، ماده شوندفرزندانشان به خوبی برای مدرسه آ

سواد و  شنایی با استفاده از  رسمی یعنی آموزش  های مزم برای آتا دان  و مهارت  شودها کمک مینکنند به آبازی می 

فراد بررگسال  گیری موف  با کودکان و ایی برای ارتداطو توانا  فناّوریاستعداد ریاضی، اعتماد به نفس در مدیریت ابرار و  

موزشی  های آنمای ها و منابع ریاضی، کامپیوترها و  وجود مشهود اعداد و  رو ، کتابورند. را به دست آانگلیسی زبان 

ه  های خود در  ال یادگیری هستند و تحقیقات نشان دادبررگترها است که کودکان در کلاس  اطمینان خاطری برای

 ;Gregory and Biarnès, 1994)های اقلیت قومی برخوردار استه ه از اولویت بامیی برای اکثر گرواست که این مسئل

Huss-Keeler, 1997.)   کنند و والدین دوزبانه خصوصاً رو به رشد کودکان خود افتخار می  تمامی والدین به دستاوردهای 

 نسدت به یادگیری زبان انگلیسی توسط کودک خود دقت دارند.  

ید اما از شروع  به نظر آ به عدارت دیگر، بازی کردن ممکن است برای کودکان در اوقات فراغتشان مفید و طدیعی  

گونه این  بخشی تکمیل شده باشند. اگر شد که تکالیف به طور رضایتهایی موکول  بایستی به زمانمادگی،  های آکلاس

طوری که بسیاری از کارشناسان اذعان خواهند کرد  همان.  ا ساس نگرانی و دلواپسی کنند  نداشد، والدین ممکن است

- تی به والدین(. تحقیقات نشان می)یا    ود به والدین اقلیت قومی نیستاین نگرانی در مورد رواج بازی منحصر و محد

 e.g. in the UK, Newson)  های طدقه کارگریمحور در میان خانوادهاری مداوم در پذیرش یادگیری بازیدهد که دشو

and Newson, 1974; in the USA, Heath, 1983 )  نه را زاداساله، بازی آ  7تا    5کودکان سنین    و بسیاری از معلمان

ها تکمیل شده باشد. این مثل این است که  زمانی که تکالیف هفتگی بچه  ؛ یعنی کندمحدود به یک ساعت طلائی می

ععلی و  تنگ  دره  یک  دو طر   در  یادگیری  و  بازی  بلاغت،  بهرغم  که  این  جای  به  دارند  قرار  در  طور هممی   رمان 

فعالیت در  کودکان  کارمشارکت  دوگانگی  این  باشد.  داشته  وجود  کلاسی  کلاسبازی  -های  آدر  مدارس  های  مادگی 

ابتدایکاری مر له بنیادی سال  سنی در  یطة  هرچند این گروه  ؛یابدی تداوم می ابتدای  ,DfES)  گیردیم  ی قرارهای 

2008  .) 

های عینی  برای تمامی انواع تدارکات بازی آشنا هستند و تلاش ی با توجیهات عملی های ابتدایاکثر کارشناسان سال

ای توضیح  میبرای  صر   کودکان  والدین  به  موارد  یان  ارزش  تجربةکنند:  صداها،  و  اشکال  تشخیص  و    دگیری   جم 

؛ زیرا ظرفیت، یادگیری  سی مشت  از مواد قابل انعطا ، ارزش بیانی بازی تخیلی. تمامی اینها دمیل ابراری هستند

ارتداط  تلاش می انتقال دان  و مهارت انجام میکنند چیری که بازی کردن برای کودکان در  دهد نشان دهند که با 
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ا را از این فراتر بگذارند  اندی  خواهند خواست که پ اما کارشناسان ژر  دهد. ارهای بعدی مدرسه را شکل میهای ک پایه

بازی مندع اصلی رشد  کنند که اثدات شده که  زش بازی کردن دارند. آنها درک مینها دید وسیع تری نسدت به ارزیرا آ

جود به یادگیری در کودکان  ن همراهان و ابرارهای فرهنگی موکند که در آیدی رشد را ایجاد می تقر  است که محدود  

-اگاهی دارند که آنها را قادر می  آنها نسدت به اهمیت بازی در رشد فرایندهای ذهنی برتر در کودکان  کنند.کمک می

سازد تا از تفکر عینی به سمت تفکر انتراعی  رکت کنند و کنترل فرایندهای شناختی و فراشناختی خود را به دست 

 (.  Vygotsky, 1976) آورند

 

 گیری نتیجهبحث و 
یادگیری،   فرایند  با  بازسازی  اصول  ترکیب  با  که  است  آموزش  در  نوین  رویکردهای  از  یکی  بازی  بر  مدتنی  یادگیری 

ه بهدود  تواند بدهد که این روش می. مرور روایتی انجام شده نشان میدهد تعامل یادگیرندگان را افرای  می   انگیره و

(. Gee, 2007های شناختی، افرای  تفکر انتقادی و ارتقای توانایی  ل مسئله کمک کند )درک مفاهیم، توسعة مهارت

-توانند انتقال دان  و ارزشستر فرهنگی مناسب طرا ی شوند، می های آموزشی در یک بهمچنین، هنگامی که بازی

های این  ترین یافتهیکی از مهم  (.Squire, 2011های فرهنگی را تسهیل کرده و مشارکت یادگیرندگان را افرای  دهند )

یک جامعه نه تنها بر مطالعه تأکید بر نق  بستر فرهنگی در طرا ی و اجرای یادگیری مدتنی بر بازی است. فرهنگ  

ها را نیر شکل  گیری یادگیرندگان از این بازیرد، بلکه نحو  درک، تعامل و بهرهگذامی  تأثیرهای آموزشی  محتوای بازی

بازیGaydos, 2015)دهدمی طرا ی  دلیل،  همین  به  شیوه(.  به  باید  آموزشی  انجام  های  کنند   ای  منعکس  که  شود 

ارزش کاربها و زمینهباورها،  اجتماعی  بازیهای  این صورت،  باشد؛ در غیر  یا طرا یران  های غیرمتمرکر  های وارداتی 

از   (.Shaffer, 2006توای آموزشی شوند )ممکن است منجر به کاه  اثربخشی و ایجاد فاصله بین یادگیرندگان و مح

پیادهدهد که چال  سوی دیگر، مرور منابع نشان می  نیر در مسیر  بازی در بسترهای  هایی  بر  یادگیری مدتنی  سازی 

های های بامی توسعة بازیهای زیرساختی، هرینهها شامل محدودیتتلف وجود دارد. برخی از این چال فرهنگی مخ

 Plass etات آن بر یادگیری است )تأثیرکارگیری این روش، و دشواری در ارزیابی زشی، نیاز به آموزش معلمان در بهآمو

al., 2015ار داده و  قر  تأثیرهای آموزشی را تحت  رهنگی ممکن است درک و پذیرش بازیهای فوه بر این، تفاوت(. علا

گروه برخی  که  شود  یادگیرند موجب  باشند های  مقاوم  روش  این  به  نسدت  پیشرفت   (.Chau, 2014)گان  این  ال،  با 

م  سازی یادگیری مدتنی بر بازی فراههای جدیدی را برای توسعه و بومیفناّوری و گسترش ابرارهای دیجیتال فرصت

تکنیک از  استفاده  با  است.  مانند شخصیکرده  با فرهنگسازی محتهایی  متناسب  روایی  به  وا، طرا ی  و  های مختلف 

ای طرا ی کرد که  های آموزشی را به شیوهتوان بازیهوش مصنوعی و واقعیت افروده، می  هایی مانند کارگیری فناّوری

 (.Kafai & Burke, 2016) دگیرندگان را برآورده کندنیازهای متنوع یا 

  گیری  داکثری از یادگیری مدتنی بر بازی در بسترهای فرهنگی، نیاز دهد که برای بهرهنتایج این مطالعه نشان می

روش زمینة  در  بیشتری  تحقیقات  پیادهبه  طرا ی،  میان  های  همکاری  دارد.  وجود  رویکرد  این  ارزیابی  و  سازی 

تر و هماهنگ  های آموزشی اثربخ تواند به تولید بازیگذاران آموزشی میان، طرا ان بازی، معلمان و سیاستپژوهشگر

های جدید به  فناّوری و تمایل نسلبا نیازهای فرهنگی جوامع مختلف کمک کند. در نهایت، با توجه به رشد روزافرون  

بازی از  آیند استفاده  دیجیتال،  با  های  بر  مدتنی  مییادگیری  و  بوده  امیدوارکننده  بسیار  عنوازی  به  ابرار  تواند  ن یک 

استفاده قرار گیرد.قدرتمند در تحول نظام یافته  های آموزشی مورد  به  پیشنهاد میبا توجه  این مطالعه،  شود که های 

 برای توسعة یادگیری مدتنی بر بازی در بسترهای فرهنگی مختلف، اقدامات زیر انجام شود: 



   Journals of Research in Teacher Education Curriculum Studies       ریزی درسی تربیت معلم                                      پژوهش در مطالعات برنامه

 

-توانند با در نظر گرفتن ویژگیدهندگان و طرا ان آموزشی میسازی شده: توسعههای آموزشی بومیزیطرا ی با.  1

 هایی متناسب نیازهای آموزشی طرا ی کنند. ها و باورهای جامعه هد ، بازیهای فرهنگی، ارزش

معل2 آموزش  کارگاه.  برگراری  تسهیلگران:  و  ممان  به  مربیان  و  معلمان  برای  آموزشی  شیوههای  با  آشنایی  های  نظور 

 تواند به بهدود یادگیری کمک کند. های آموزشی در فرایند تدریس میگیری از بازیبهره

های  گذاری بازیتأثیرهای بیشتری دربار  میران  شود که پژوه دگیری مدتنی بر بازی: پیشنهاد مییا   تأثیر. ارزیابی  3

 های این روش به صورت علمی بررسی شوند. نقاط قوت و چال آموزشی در بسترهای فرهنگی مختلف انجام شود تا  

به نق   فناّوریهای  . توسعة زیرساخت4 با توجه  یادگی   فناّوری:  تقویت زیرساختدر  بازی،  بر  فناّوری  های  ری مدتنی 

قابل توجهی در بهدود دسترسی و کیفیت   تأثیرتواند  یژه در مناط  کم توسعه یافته، میوآموزشی در مناط  مختلف، به

 یادگیری داشته باشد. 

بین5 همکاری  بازی.  تولید  در  شدکهالمللی  ایجاد  آموزشی:  پژوهشگران  وز  های  بازی،  طرا ان  بین  همکاری  های 

 های مؤثرتر کمک کند. د به تدادل تجربیات و توسعة بازیتوانالمللی مینهادهای فرهنگی در سطح ملی و بینآموزش و 

تواند موجب ارتقای یادگیری مدتنی بر بازی در بسترهای فرهنگی متنوع شود و کیفیت اجرای این پیشنهادات می

 آموزش را در جوامع مختلف بهدود بخشد. 

 مشارکت نویسندگان

  .دگان مذکور در فایل مقاله استمقاله  اضر نتیجه پژوه  مشارکتی نویسن
 

 تعارض منافع 

 «گونه تعارض منافع توسط نویسندگان بیان نشده استهیچ»
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