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ABSTRACT 

Background and Objective: This study employs a qualitative approach based on Grounded Theory to 

develop a conceptual model for identifying and explaining the key factors, strategies, and outcomes of game-

based learning in chemistry education.  Materials and Methods: The key indicators and components of this 

educational approach have been systematically identified through the analysis of the participants' 

perspectives. Data were collected via semi-structured interviews with 15 experts knowledgeable in 

gamification, using purposive and snowball sampling until theoretical saturation was achieved. The data 

analysis followed the Strauss and Corbin approach, involving open, axial, and selective coding processes. 

Findings: The findings led to the development of a model that categorizes the key factors influencing 

chemistry learning and illustrates the dynamic relationships among them. The study highlights the importance 

of an optimal balance between education and entertainment, demonstrating that transforming abstract 

concepts into narrative-driven games can enhance student engagement and learning, providing a foundation 

for designing effective educational tools. Conclusion: Gamification enhances the learning process by creating 

an interactive, motivating environment. Through rewards, competition, and engagement, it promotes deeper 

understanding, retention of material, and strengthens students' problem-solving and creative thinking skills. 

The conceptual model presented in this research provides a framework for designing educational games in 

chemistry and improving game-based learning methods. By bridging the gap between general gamification 

theories and the specific needs of chemistry education, this model contributes to the design of more effective 

learning experiences in this field. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Gamification refers to the application of game-like procedures for purposes beyond mere entertainment 

(Kardan & Taghavi-Namin, 2017). In the context of education, this concept involves incorporating elements 

and principles of game design into teaching processes to create an engaging and interactive learning 

environment aimed at enhancing learners’ participation, motivation, engagement, and learning outcomes 

(Soheili, Mahmoudi & Arezi, 2023). This approach represents the intersection of educational technologies 

and innovative teaching strategies, striving to create meaningful and stimulating learning experiences that 

better prepare students for the complex scientific challenges of the modern world. Although the use of 

games in education has a long-standing history, their systematic and scientific application particularly in 

alignment with advances in digital technology and learner-centered approaches has experienced significant 

growth since the early 21st century. This development has transformed gamification into a prominent area 

of educational research worldwide (Nasirian & Habibollahi, 2015; Biglari et al., 2023). Various chemistry 

concepts such as atomic models, molecular structures, bonding theories, and chemical laws often appear 

abstract and challenging to students. Games can help make these concepts more tangible and 

comprehensible, allowing students to connect with them more effectively and experience the learning 

process in a more engaging way. Research indicates that game-based learning can enhance academic 

performance and lead to a deeper understanding of chemistry concepts (Bayer, 2014; Lotfi, 2021). 

Moreover, integrating games into education significantly enhances students’ motivation to learn (Soheili, 

Mahmoudi, & Arezi, 2023; Khazaei & Jalilian, 2014). The primary reason for this positive effect lies in the 

engaging elements of games such as scoring systems, competition, and rewards, which transform the 

learning process into an enjoyable activity and actively involve students with the educational content.  

Despite its potential benefits, the use of games in education requires careful consideration of several 

important factors. Maintaining a balance between game elements and educational objectives is crucial. It is 

essential that games be integrated into teaching methods in a balanced manner so that instructional integrity 

is preserved while student engagement is enhanced. Additionally, attention to student diversity and their 

individual needs is necessary to maximize the impact of educational games on learning outcomes. Although 

educational games aim to create low-risk learning environments where students can engage in the learning 

process without fear of negative consequences for making mistakes, the balance between game features 

and academic standards must be carefully managed. While game-based learning represents a promising 

path for educational transformation, ongoing research is essential to fully harness its potential. Accordingly, 

the present study aims to examine the key indicators and components influencing game-based learning in 

chemistry education, exploring various aspects of this instructional method along with its benefits and 

challenges. A thorough analysis of these components and indicators can help clarify the strengths of this 

approach, identify its challenges, and propose solutions, ultimately contributing to the advancement of 

game-based learning in chemistry and other scientific disciplines. 

Methodology 

This study adopts a qualitative research approach and utilizes the grounded theory method (Creswell, 2012) 

to identify the indicators and components influencing game-based learning in chemistry education, aiming 

to design a conceptual model. 

 

Statistical Population, Sampling, and Sample Selection Methods 

The statistical population of this research consists of individuals selected through purposive and snowball 

sampling methods. The participants included three university professors, two Ph.D. students, two 

postdoctoral researchers, and eight high school teachers active in educational environments, all of whom 

had experience and research backgrounds in game-based learning. Participant selection was based on their 

level of knowledge and experience in the subject matter. Initially, key individuals were identified through 

purposive sampling, followed by the snowball method to introduce additional participants.  According to 
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Creswell (2012), a suitable sample size for grounded theory research typically ranges from 10 to 15 

participants. In qualitative research, data collection stops when theoretical saturation is achieved—i.e., 

when no new relevant data emerge, and all conceptual categories are sufficiently developed (Abedi, 2006). 

Thus, in this study, the sample size was determined based on the point of data saturation. If saturation was 

not reached, data collection continued, and the sample size was increased accordingly, following proper 

sampling principles. In this research, data collection ceased after interviews with 15 individuals, upon 

achieving data saturation through simultaneous analysis of semi-structured interviews. 

 

Measurement Instruments  

Data were collected through in-depth, semi-structured interviews (Creswell, 2012) to explore participants’ 

perspectives on components influencing game-based learning in chemistry education. Five key questions 

were developed to uncover the indicators of each component. To assess the content validity of the interview 

questions, expert judgment was employed—a common method for evaluating content validity (Sekaran & 

Bougie, 2010). For this purpose, feedback was obtained from four university professors specializing in 

chemistry education and educational sciences. Based on their input, the questions were revised in terms of 

wording and clarity, and the final version was approved. 

 
Data Analysis Methods 

Data analysis was conducted using Strauss and Corbin’s (1998) grounded theory method, which involves 

three main coding stages: open coding, axial coding, and selective coding, ultimately leading to the 

development of the qualitative model of the study.  The outcomes of the open, axial, and selective coding 

processes ultimately led to the development of a proposed model for identifying the factors influencing 

game-based learning in chemistry education, grounded in data-driven theory. 

 

Results and Discussion  

The responses of the interviewees indicate that, from their perspective, the development of cognitive skills 

such as problem-solving, critical thinking, creativity, and intellectual curiosity; increased learner 

engagement due to the appeal of gamification, given the entertainment and recreational nature of this 

method; the presence of an interactive environment; the creation of a sense of healthy competition; the 

encouragement and reward system inherent in this approach; and the dynamic learning environment all 

contribute to the improvement of learning. Additionally, active learning, hands-on experiences, the 

simplification of complex chemistry concepts, the stabilization and personalization of learning, and the use 

of visual elements in this method lead to enhanced understanding of complex and abstract chemistry 

concepts, ultimately resulting in better chemistry learning and improved academic performance.  

Gamification enhances students’ ability to tackle problems, strengthen decision-making skills, and find 

creative solutions. Educational games, by presenting puzzles that require multiple perspectives to solve, 

guide students to think in various dimensions and approach problems from different angles. For example, 

consider a game that asks students to alter variables such as temperature, pressure, or the environment in 

solving problems related to thermodynamics or chemical reactions, and observe the effects of these changes 

on the reactions. Additionally, the use of games and challenges can spark students’ curiosity and encourage 

them to engage in further learning. As a result, educational games can strengthen students’ cognitive 

abilities, enabling them to perform better in real-world situations. This is particularly significant in 

understanding abstract subjects like chemistry, which can be challenging for some students. 

Due to their entertaining nature, games naturally capture students’ attention and encourage them to 

engage more actively in the learning process. The use of fun and recreational elements makes the learning 

environment more appealing and increases students’ interest in the educational content. By the use of 3D 

graphics, animations, and simulations, games help students visually and tangibly understand the spatial 

structure of molecules, atomic models, and other complex concepts. The use of images, diagrams, and 

animations that simplify complex concepts, along with the design of virtual environments that allow for the 

practice and experimentation of these concepts, can significantly enhance the learning process. 

According to the interview results, there are differences in the impact of educational games on students, 

which relate to individual characteristics, academic levels, and gender. Educational games are generally 

more effective for students with lower academic levels, helping them learn complex chemistry concepts in 

a more engaging way and increasing their motivation to participate in class. However, this group of students 

may require more guidance and support. Students at higher academic levels also benefit from this method, 

but they may need greater challenges to maintain their motivation. Additionally, male and female students 

may respond differently to game elements. For example, female students tend to enjoy group activities and 

collaboration in games, while male students are more inclined towards competition and individual 
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challenges. Therefore, games that are competition-oriented and offer rewards for quick successes are more 

appealing to this group. The interviewees suggested the following parameters as influential factors in 

designing a game for chemistry education: students’ needs, defining learning objectives, scoring methods, 

designing challenges, creating the game scenario, the extent of technology use, attractiveness, feedback 

methods, monitoring progress, and data collection and system evaluation. Figure 1 illustrates the model of 

factors influencing game-based learning in chemistry education. 

 

 
 

Fig. 1- Conceptual Model of Factors Affecting Gamification in Chemistry Education 

 

 

Conclusions 

Considering the significant advantages of game-based learning, particularly in increasing motivation and 

promoting deep learning, it is expected that this method will play a more prominent role in chemistry 

education in the future. From a practical perspective, the development of engaging and interactive 

educational platforms specifically designed for chemistry education is an essential need. Furthermore, as 

educational systems worldwide aim to achieve sustainable development goals, incorporating games into 

chemistry education can contribute to this goal by promoting innovative teaching methods that align with 

contemporary educational needs. Ultimately, ongoing research in this field will be crucial for developing 

effective strategies that not only improve academic performance but also prepare students to face the 

challenges of an ever-changing world. Future studies can explore theoretical frameworks related to game-

based learning in greater depth, especially examining systematic methods for integrating game elements to 

accommodate diverse learning styles and preferences. One factor that could impact learning outcomes is 

the type of game (role-playing, digital, group-based, challenging). Qualitative and quantitative research on 

the effectiveness of different types of games could reveal which style of gamification is more effective in 

increasing engagement and learning productivity and whether combining these methods can lead to optimal 

results. These studies will help optimize gamification strategies based on educational needs. Implementing 

curriculum-aligned chemistry games in schools and assessing students’ experiences and perspectives 

through structured questionnaires can provide valuable insights into the advantages and challenges of this 

method. These data will be vital for refining and optimizing game-based teaching methods to better align 

with students’ needs. By considering diverse learning styles and coordinating game elements with specific 

educational goals, teachers can design more effective and inclusive chemistry curricula. Moreover, 

collaboration between teachers, researchers, and technology developers can lead to the more efficient 

design of educational chemistry games, ultimately improving students’ academic performance in this 

subject and other scientific fields. 
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  چکیده

بنیااد، با  ارا ی یاد مادل مفهومی برای شااانااساااایی و ت یین  گیری از رویکرد کیفی و نظریا  دادهاین پژوهش، باا بهره:  زمینهه و اههدا 

هاای  تحییا  دیادگااه  اساااتفااده از  باا  :روش  پردازد.می  باازی در آموزش شااایمی  از اریق  عواما  کییادی، راه ردهاا و پیاامادهاای یاادگیری

های این پژوهش از اریق  داده.  انداستخراج گردیدهمند  صورت نظاماین شیوه آموزشی ب   های کییدیها و مؤلف کنندگان، شاخصمشارکت

آوری شاد و تا رسیدن  برفی جمعگیری هدفمند و گیول وارساازی، ب  روش نمون متخصاص آشانا با بازی 15سااختاریافت  با  های نیم مصاا   

  ها با رویکرد اساااتراو  و کوربین، ای فرایند کدگیاری باز، محوری و انتخابی صاااورت گرفت. ب  اشااا اظ نظری ادام  یافت. تحیی  داده

وارساازی را  ب  ارائ  ید مدل پیشانهادی منرر شاد ک  عوام  کییدی مؤ ر بر یادگیری شایمی از اریق بازی  هاداده  نتایج تحیی   :هایافته

آموزش و سارگرمی تککید دارد و نشاان    توازنهای پژوهش بر اهمیت  یافت  .دهدها را نشاان میپویای میان آن  ارت اطبندی کرده و در دسات 

  یی برای م ناا  و  آموزان را افبایش دادهتواناد یاادگیری و مشاااارکات دانشمحور میهاای روایاتدهاد کا  ت ادیا  مفااهیم انتباعی با  باازیمی

با ایراد محیطی تعامیی و انگیبشاای، فرآیند یادگیری را پویاتر    وارسااازیبازی: گیرینتیجه .ردیکارآمد قرار گ  یآموزشاا  یاببارها  یارا 

هاای  ا  مسااائیا  و تفکر مهاارتکرده و    تیاتقو  را  مطاالا   یماانادگاار  و  ترقیعم  درک  تعااما ،  و  رقاابات  پااداش،  قیار  از  روش  نیاکناد.  می

های آموزشاای در شاایمی و شااده در این پژوهش رارروبی برای ارا ی بازیمدل مفهومی ارائ   .کندمیآموزان تقویت  خلاق را در دانش

وارساازی و نیازهای خا   های عمومی بازی. این مدل با کاهش شاکا  میان نظری کندفراهم میهای یادگیری م تنی بر بازی  به ود روش

 .کندتر در آموزش شیمی کمد میمو راین رشت ، ب  ارا ی ترربیات یادگیری  
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های عمیی  پیچیدگی مفاهیم، نیاز ب  آزمایشهمچون  هایی  عنوان یکی از عیوم پای ، همواره با رالشموزش شیمی، ب  آ

های سنتی تدریس اغی  قادر ب  ایراد مشارکت  بوده است. روشروبرو  آموزان  و دشواری در جی  توج  و انگیبه دانش

امر میفرآیند  در    فراگیران  فعال این  نیستند ک   انگیبه و درک مطال  شودیادگیری  ب  کاهش  )صمدی،    تواند منرر 

بازی1402 بازی معنای ب  1وارسازی(.  روال  از  برایاستفاده  استاهدافی    ها  سرگرمی  از  غیر  تقوی  ب   نمین، )کاردان، 

در آموزش، این مفهوم ب  گنراندن عناصر و اصول ارا ی بازی در فرآیندهای تدریس برای ایراد محیطی جیاب   .(1396

 و تعامیی برای یادگیری اشاره دارد ک  هد  آن افبایش مشارکت، انگیبه، تعام  و به ود نتایج یادگیری فراگیران است

های نوآوران  تدریس  آموزشی و استراتژی   هاینقط  تلاقی فناوری  ، (. در واقع این روش1402)سهییی، محمودی، عارضی،  

های پیچیده عیمی مدرن آموزان را برای رالشدن ال ایراد ترربیات یادگیری جیاب و معناداری است ک  دانشب   واست  

مند و عیمی،  ای نظاموهب  شیآنها  گیری از ای اولانی دارد، اما بهرهها در آموزش سابق اگرر  استفاده از بازی. کندآماده 

بر   متمرکب  یادگیری  رویکردهای  و  دیریتال  فناوری  پیشرفت  با  رشد  یادگیرندههمگام  یکم  و  بیست  قرن  اوای   از   ،

الهی، نصیریان،   ی )  های آموزشی در سراسر جهان ت دی  شده استای مهم در پژوهشرشمگیری داشت  و ب   وزه 

بیگیری و همکاران،  1394 از  آموزشی    هایدر رویکرد  ایراد شده   تغییر.  (1402؛  بوده است ک   ناشی  این نکت   درک 

های سنتی هستند )انصاری اردلی، رئیسی  درک مفاهیم پیچیده، مؤ رتر از روش   ارتقایهای یادگیری فعال در  استراتژی 

رشم 1400اردلی،   موسوی،  ؛  شیوه1403خاور،  از  انتقال  شیوه(.  ب   معیم  بر  متمرکب  آموزشی  بر  های  متمرکب  های 

با توج  ب   .  (1403)بهرامی مداح، سعادتی،    ویژه شیمی، ایراد کرده است یادگیرنده، تحولی رشمگیر در آموزش عیوم، ب 

ترکردن های آموزشی ب  ابباری  یاتی برای جیاب)عیم، فناوری، مهندسی و ریاضیات(، بازی STEM2 اهمیت آموزش

های تدریس سنتی از نظر ا ربخشی در  ال بازنگری  در عصری ک  روش  خصو ب   ،اند. این اهمیتت دی  شده  عیوم

های  نظری   ساختارهای مولکولی،های اتمی،  مدلشیمی مانند    مختیف  مفاهیم.  شودهستند، بیش از پیش ا سا  می

توانند این مفاهیم  ها میرسند. بازیآموزان انتباعی و دشوار ب  نظر میشیمی اغی  برای دانش و استثنائات قوانین  پیوند،

ادر ب  برقراری ارت اط بهتر با آنها شده و فرآیند یادگیری را  قآموزان  ک  دانشاوریتر کنند، ب درکتر و قاب را میمو  

د تحصییی و درک  به ود عمیکر موج تواند میاز اریق بازی  آموزشد ک  ندهتحقیقات نشان می د.تر تررب  کننجیاب

جو   های گروهی، م تنی بر بازیهای یادگیری  . محیط(2021،  4؛ لوتفی 2014،  3)باییرشود    تری از مفاهیم شیمی عمیق

 
1 Gamification 
2 Science, technology, engineering and mathematics 
3 Bayir 
4 Lutfi 
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؛  1392)مردمی، ابراهیمی،    کنندآموزان را تقویت میمیان دانش  و همکاری  کلا  را پرانرژی کرده و  س هم ستگی

یادگیری برای  آموزان را  دانش  هتوجهی انگیباور قاب ب بازی در آموزش  ادغام    همچنین  .(1397اک ری، جهانگیرزاده،  

لی  اصیی این تک یر مث ت، استفاده از  د.  (1393؛ خبایی، جییییان،  1402)سهییی، محمودی، عارضی،  دهد  افبایش می

پاداش کننده ت دی   هاست ک  فرآیند یادگیری را ب  ید فعالیت سرگرمعناصر جیاب بازی مانند امتیازدهی، رقابت و 

ها  بازی  یگون کند. علاوه بر این، ماهیت رالشی و معمادرگیر می  با محتوای آموزشیاور فعال  آموزان را ب کرده و دانش

های شیمی  های آموزشی در کلا های اخیر، مطالعات متعدد ا ربخشی بازیدر سال.  شودباعث تقویت ذهنی فراگیران می

. این تحقیقات  (2023،  2؛ املانو 2022،  1بیوسا )اند  آموزان نشان دادهرا در به ود انگیبه و درک مفاهیم شیمی توسط دانش

بیک  نقش آن را در    ،د ندهکردن شیمی را مورد تککید قرار میترفهم  قاب در    آموزش از اریق بازین  تنها مبایای بالقوه  

های یادگیری از نس ت ب  تکنید  هم  آموزاند. دانشندهپرکردن شکا  بین دانش نظری و کاربرد عمیی نیب نشان می

استق ال   بازی  دادهاریق  آموزشی  نشان  فرآیند  از  مث تی  ترربیات  المانو،  2022)بیوسا،  اند  گبارش کرده  و  .  (2023؛ 

در    بازیهای  گنراندن استراتژی   دهد ک  معیمان باید نشان می  از سوی فراگیران  پییرش مث تا ربخشی این روش و  

کند ک  ب  جای  محیط یادگیری ایراد می  ینوع وارسازی  را مورد توج  قرار دهند. استفاده از بازیهای تدریس خود  روش

  شودترارب معنادار و تعامیی ایراد    در این روش سعی بر آن است ک کند.  تفکر منفع ، تفکر فعال و خلاق را تحرید می

شاقلانی  )  درگیر کندبا موضوعات درسی  را فعالان     و در نتیر  آنهاکرده  آموزان را در فرآیند یادگیری تشویق  ک  دانش

گیری مانند دوران  هم    هایهویژه در دوربا اهمیت روزافبون یادگیری آنلاین، ب   (.1402، ب  نق  از افتخاریان،  1403،  لور

ب  مدار   تعطییی  روزهای  یا  برودت هواکرونا  و  آلودگی  منابعدلی   از معیمان  بسیاری  تدریسو شیوه  ،  را   های  خود 

های آموزشی دیریتالی  بازید.  نک  از هر دو محیط یادگیری سنتی و از راه دور پشتی انی کن  اندارا ی کردهای  گون  ب 

  کاهشهای آنلاین باشند. بر خلا  کاهش مشارکت فراگیران و  توانند اببار کمد آموزشی بسیار مناس ی برای کلا می

هاست، آموزش های این کلا ترین رالشهای آنلاین ک  یکی از مهمدر کلا  یرفراگ-فراگیر و فراگیر -مدر  تعاملات

توجهی منرر ب  مشارکت فعال فراگیران در کلا    اور قاب ب   ،ای ک  دارداز اریق بازی با توج  ب  ماهیت تفریحی

های  بیشتری با گوشیبسیار  رت اط  علاوه باید ب  این نکت  مهم توج  کنیم ک  امروزه با نسیی مواج  هستیم ک  اشود. ب می

های تدریس بر اسا   روزرسانی شیوهرو تغییر رویکردهای سنتی و ب . از ایندارد  تیفن همراه و کامپیوتر نس ت ب  کتاب

 نیاز و علاق  مخاا  بسیار  ائب اهمیت است. 

 
1 Byusa 
2 Emlano 
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 پژوهش  نهیشیپ

ها  هایی ک  در این کلا اور کیی بازی، اما ب اندگرفت  شدهر  کاهای شیمی ب در کلا   های مختیفیبازی  تا کنون

شوند. از  های گروهی تقسیم میهای درون کلاسی و بازیهای دیریتالی، رالش بازی :قاب  استفاده هستند، ب  س  دست 

-های نقشهای رقابتی و بازیهای معمایی، بازیسازی، بازیهای ش ی ها شام  رهار دست  بازینظر ماهیت، این بازی

سازی است ک  ب   های ش ی  در آموزش شیمی، بازی  وارسازیبازیهای استفاده از  یکی از مؤ رترین راهآفرینی هستند.  

مرموع  "د. پیتفرم  خطر انرام دهنبیهای شیمیایی را در ید محیط امن و  دهند تا آزمایشآموزان این امکان را میدانش

مرموع ش  "1شیمی آزمایشگاهام   از  فعالیتای  مرازی،  بازیهای  بر  م تنی  یادگیری  آموزشهای  داستانی،  و  های  ها 

این مرموع ،  2010و همکاران،   2)یارون  های مفهومی استتست ب  گفت  سازندگان    میمفاه  توانندیم  آموزاندانش(. 

  ی از محتوا  توانندیمعیمان م و    رندیبگ  ادی   پیتفرم  یهاو آموزش   هایساز  یش   ،یمراز  یها شگاهیرا با استفاده از آزما  یمیش

  استفاده کنند.  صورت فردی یا گروهیب   ی کلاس  یهاتیو فعال  ی درس  فیتکال  ینیگبیجا  ، هاآزمایشگاه  یبرا  این مرموع 

  ارا ی شده استو عیوم    یاضیر  برای آموزش  ی تعامیی است ک ساز یش ید محیط    "3سازی تعامیی فت ش ی "پروژه  

آموزان این امکان را ای توسع  یافت  و ب  دانش. این سیستم بر اسا  تحقیقات آموزشی گسترده(4دانشگاه کیرادو بولدر)

. این پروژه ابتدا برای گون  از اریق اکتشا  یاد بگیرندید محیط بصری و بازی  با استفاده ازمفاهیم درسی را    دهد ک می

ریاضی گسترش و    نیزمعیوم  ،یشناسستیز  ،یمها مانند شی تدریج ب  سایر رشت ارا ی شد، ولی ب  5آموزش فیبید 

سازی تعامیی  ش ی "و  "مرموع  شیمی"د  هایی ماننبازی(. 1403؛ ا مدی و همکاران،  1403یافت )قیخانی و همکاران،  

ها را مشاهده  ترکی ات مختیف شیمیایی را آزمایش کنند، واکنشتا    آورندفراهم میآموزان  دانش  برایرا    فضااین    "فت

  : مانند  ، ییایمیش  ی هاشیانواظ آزما  ،توانندیآموزان م، دانشها پیتفرم  نیدر ا  .نمایند و نتایج آنها را تربی  و تحیی   کرده  

  انرام دهند.  شدهیساز   یش   یطیرا در مح  ییایمیش  ی هاو واکنش  یمولکول  یساختارها  یگازها، بررس  یهایژگیو  یبررس

ه  های یادگیری سنتی شدمنرر ب  افبایش نرخ موفقیت نس ت ب  روش  م تنی بر بازیهای آزمایشگاهی، یادگیری  در دوره

  و   ها استاز اتم   یی ایمیش   ات یترک  رادیموضوظ آن اک   د پازل آموزشی است ی" 7سکوباند "بازی  (.  2023،  6)اوکیی است  

 
1 ChemCollective 
2 Yaron 
3 PhET Interactive Simulation 
4 University of Colorado Boulder 
5 PhET= Physics Education Technology 
6 Okolie 
7 Sokobond 
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. این بازی ب  تقویت (2013،  1)دراکند   ها را بسازندهای پیوندی، مولکولدهد تا با استفاده از الکترون امکان می  کاربرانب   

ها را تشکی   کند تا با استفاده از قوانین شیمی، مولکول و بازیکنان را تشویق می کرده های استدلال فضایی کمد مهارت

دهند  آموزان فرصتی میها ب  دانشاند. این بازیبر اسا     مسائ  شیمیایی ارا ی شده نیب های معمایی بازی. دهند

عنوان (. ب 1402)سیفی و رشیدی،    یادگیری عمیقی را تررب  کنند  ،تا از مهارت    مسئی  استفاده کنند و در این مسیر

کند تا جدول تناوبی عناصر را بهتر درک آموزان کمد میک  ب  دانش  معمایی است  ید بازی" 2عنصری "مثال، بازی  

های آنلاین  های رقابتی و پیتفرم بازی(.  2023،  3)اسکیودیرو  و با استفاده از این االاعات، ترکی ات مختیف بسازندکرده  

ها با  آموزان را برای یادگیری مفاهیم شیمی افبایش دهند. این بازیانگیبه و تعام  دانش  ،توانندتوجهی می  اور قاب ب 

کنند.  تر میها، فرآیند یادگیری را جیابهای متعدد برای ارزیابی آموخت  آموزان و ارائ  فرصت ایراد رقابت سالم بین دانش

عنوان . ب کنند تا ب  سوالات شیمی پاسخ دهند و امتیاز کس  کننداور مستقیم با یکدیگر رقابت میآموزان ب  دانش

توانند برای آموزش دهند ک  میرا در قال  پرسش و پاسخ ارائ  می  هاییبازی  "5کوئیبیب "و    "4کاهوت"مثال، دو پیتفرم  

آموزان با پاسخ ب  سوالات در مدت زمان محدود و رقابت  . دانش(1400)نوری و مروئی،    کار گرفت  شوندمفاهیم شیمی ب 

یکدیگر،   مفاهیم میبا  یادگیری  نقشبازیهمچنین   پردازند. ب   دانشهای  ب   را میآفرینی  امکان  این  دهند ک   آموزان 

تری از فرآیندهای عیمی  درک عمیق  ، توانندها میهای مختیفی را در دنیای شیمی ب  عهده بگیرند. این نوظ بازینقش

آموزان امکان  ب  دانش  "6ماجراجویی شیمی". بازی  های    مسئی  و تفکر انتقادی را تقویت کنندو مهارتکرده  ایراد  

ها و    معماها، دانش خود  و با انرام آزمایشکرده    ها در ید آزمایشگاه شیمی ایفای نقش دهد تا در نقش شیمیدانمی

های آموزشی باید  دهند ک  بازیبا این  ال، تحقیقات جدید نشان می. (2023، 7)لوتفی را در زمین  شیمی تقویت کنند

ب  ب  انعطا اور مستمر  دانشروزرسانی شوند و  نیازهای نس  جدید  پاسخگوی  تا  باشندپییرتر گردند  )لوتفی،    آموزان 

عنوان اببار اصیی های همراه خود ب دهند ک  از تیفن آموزان، ترجیح می ویژه دانش. امروزه بسیاری از کاربران، ب (2023

های مختیف از جمی  تیفن همراه، دستگاههای آموزشی بر روی  برای بازی استفاده کنند. بنابراین، ضروری است ک  بازی 

تری از  ها را برای ایف وسیع تواند دسترسی و جیابیت بازی باشند. این امر میداشت       قابییت اجراتاپ  کامپیوتر و لپ

)ا مدی،  زیوری   های آموزشی در آموزش شیمی کمد کندآموزان افبایش دهد و ب  رشد بیشتر استفاده از بازیدانش

 
1 Draknek 
2 The Elemental 
3 Escudeiro 
4 Kahoot! 
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تا سطح    دهندارائ     ویدیرا ب  شک  متن و و  یآموزش  یمحتواباید    نیهمچن  هااین دست بازی  .(1403شراظ، زیدی،  

در  دانش  یخستگ را  ده  یباز  ن ی آموزان  بازید.  نکاهش  از  داسییوا یکی  توسط  زمین   این  در  ک   و همکاران   1هایی 

تمرکب دارد و   یدروکربن یمواد ه  یبر رو  یبازاین    نام دارد." 2مسابق  شیمی  ،ها هیدروکربن"( معرفی شده است،  2022)

ک    نظر خود را  مورد  تیشخص  باید  کنیباز  ی،باز  ی ابتدا  در  اجرا شود. 3ی دیدروهوشمند ان  یهایگوش  یبر رو  تواندیم

منظور آشنایی مشاهده کند. این کار ب   در قال  ویدیو  را  یآموزش  یسپس محتواو    انتخاب  ،ید پروفسور شیمی است

گویی ب  سوالات بازی پیدا ق   از شروظ بازی است تا آنها آمادگی بیشتری برای پاسخ  ، آموزان با مواد هیدروکربنیدانش

  ی تفاوتم  یهارالش  یبرداری کنند. در هر سطح از بازکنند و در صورت مواجه  با مشک ، بتوانند از االاعات ق یی بهره

های  علاوه، لای ب   بروند.  یادام  دهند و ب  سطح بعد  یب  باز  توانندمی  ،سوالات موجود  آموزان با   دارد و دانشوجود  

اور فعال و  شود ک  فرآیند یادگیری ب کند و باعث میاور مداوم ذهن بازیکن را درگیر میو سوالات ب ا ه مختیف رالش

یابد ادام   بازی  .پویا  بر فضای دیریتال،  باشند. ب های سنتی هم میعلاوه  عنوان مثال،  توانند در آموزش شیمی مو ر 

ها را در    مسائ  دنیای واقعی ایفا  آفرینی شرکت کنند و نقش شیمیدان توانند در سناریوهای نقشآموزان میدانش

امر  کنند ک  انتقادی می  این  تفکر  تقویت  تسای شودباعث   .4 ( نام  بازیید  (  2020و همکاران  امپراتوری  "   با  تایکون 

  ی باز  ی هاتا سناریوهایی را با عناصر شیمیایی و کاربردهای روزمره در زندگی ایراد کند. کارتکردند  را ی  ا" 5عناصر

دانش  بودندشده    یارا   یاب  گون  براک   تنها  ن   را  عناصر ش  ی ابی باز  یآموزان  برا  ، ییایمی االاعات در مورد   ی بیک  

  راد یا  ی گروه  یهاتعاملات و رقابت  یرا برا  یی هافرصت  یبازاین    ن، یاکنند. علاوه بر    آگاه   ب ین  یمیش  کاربردهای عمیی 

آموزان مدار  متوسط  نشان داد ک  این بازی ب  درک بهتر مفاهیم شیمی منرر های میدانی با دانش. آزمایشکند یم

 ت.ها دریافت شده اسکنندگان درباره یادگیری از اریق بازی از شرکت یشده و بازخورد مث ت

در  ر صورتی ک   د.  نیازمند در نظر گرفتن برخی از ملا ظات است  ،استفاده از بازی در آموزشبا وجود مبایای بالقوه،  

آموزشی   بازی  تحتید  آموزشی  اهدا   است  ممکن  شود،  توج   تفریحی  عناصر  ب   از  د  قرار  بیش    .یرندبگالشعاظ 

 دور کند.  یتواند این روش را از اهدا  آموزشیکی دیگر از عوامیی است ک  می  ،از  د بر رقابت  ش یب  د همچنین، تککی

آموزان از یادگیری شود، ممکن است تمرکب دانش  تاکیدانگیبه را افبایش دهد، اما اگر بیش از  د بر آن    ،تواند ابت میرق

برخوردار  اهمیت زیادی  از  تعادل میان این عناصر و اهدا  آموزشی    ،واقعی ب  تعاملات رقابتی منتق  شود. ب  همین دلی 
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پاررگی آموزشی  ک  ید اوریب   ،دنادغام شوهای آموزشی  در روشاور متوازن  ب   هابازیضروری است ک     است. بنابراین،

برای   آموزان و نیازهای آنها،دانش  تنوظ  . همچنین توج  ب آموزان افبایش یابد فظ شده و در عین  ال مشارکت دانش

تک یر رساندن  آموزشیبازی  ب   داکثر  است  های  یادگیری ضروری  نتایج  اینبر  با  آموزشیبازی  ک .  دار  های    ، دنقصد 

بدون تر  از عواق  منفی اشت اهات خود،    ،توانندبآموزان  دانش  ها د ک  در آننخطر را ایراد کنیادگیری کم  هایمحیط

آموزش    اگرر ریت شود.  دقت مدیتعادل بین عناصر بازی و استانداردهای عیمی ب باید    ،فرآیند یادگیری را تررب  کنند

برداری کام  از  مداوم برای بهره  اتآید، تحقیقشمار میید مسیر امیدوارکننده برای تحول در آموزش ب   از اریق بازی

در   یباز  قیازار  یریادگبر یمو ر    هایمولف   ها وشاخصرو پژوهش  اضر ب  بررسی  از اینپتانسی  آن ضروری است.  

ها  مولف    این  رسی دقیقبر  های آن خواهد پرداخت.های مختیف این روش آموزشی و مبایا و رالش ی، جن  می آموزش ش

ی بهتر  ها کمد کند و ب  توسع   ها و راهرالشنقاط قوت این روش و همچنین ترشدن تواند ب  روشنها میو شاخص

 .این روش در آموزش شیمی و سایر عیوم منرر شود

 پژوهش  روش

  برای مشخص کردن (  2012،  )کرسول 1بنیاد رویکرد پژوهش در این تحقیق، روش کیفی است و از روش نظری  داده

شود.  استفاده میی برای ارا ی ید مدل مفهومی  میدر آموزش ش  یباز  از اریق  یریادگ ی بر  های مؤ ر  ها و مؤلف شاخص

  ،ویژه زمانی ک  پژوهشگر قصد داردرود و ب کار میهای ترربی ب این روش پژوهشی کیفی با هد  تولید نظری  از داده

بنیاد معمولاً در س  مر ی  اصیی  کنندگان بررسی کند، مناس  است. فرآیند نظری  دادهای را از دیدگاه مشارکتپدیده

 ها )کدگیاری( و تولید نظری . ها، تحیی  دادهآوری دادهشود: جمعانرام می

 گیری های نمونهجامعه و نمونه آماری و روش  1- 2

اند.  برفی انتخاب شدهگیری گیول صورت هدفمند و با روش نمون شام  افرادی است ک  ب   ، این پژوهش  جامع  آماری

معیم   8و    محقق پسادکتری 2دانشروی دکتری،   2  ،استاد دانشگاه  3شام     ،کنندگان پژوهشدر این راستا، مشارکت

آموزشیفعال در محیط  دبیرستان داشتند  های  تحقیقاتی  و سابق   تررب   بازی،  از اریق  آموزش  زمین    .بودند ک  در 

  یعیم  ئتیعضو ه  ، دیاسات  تررب  آنها در موضوظ پژوهش صورت گرفت  است.  و  انتخاب این افراد بر اسا  میبان آگاهی

 ی بر باز یم تن یریادگ یپژوهش در  وزه   و سیسال تدر 5با سابق   داق   یآموزش یفناور  ای یمیآموزش ش یهارشت  

افراد  بودند این  عیم  یدارا.  پژوهشیارحو    یمقالات  زم   های  کاربرد    یتعامی   یریادگی  یهاط یمح  یارا   ن یدر  و 

 
1 Grounded Theory 
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های ایشان  نام پایانو    بودند  تحصی مشغول ب    آموزشی  تکنولوژی دو دانشرو در رشت   هرآموزش بودند.    در  یوارسازیباز

موضو ب   بازیمستقیماً  بود وارسازیظ  پسادکتری    .مرت ط  پروژهمحققان  با    یهادر  و    تالیرید  یریادگ یمرت ط 

مقالات  تعامی  ی های ساز  یش  و  داشتند  بودند.    ISI/ISCی سابق  همکاری  زمین  منتشر کرده  این   دارایعیمان  مدر 

و 5  داق  تدریس  سابق   از   سال  استفاده  عمیی  نفربودند.    های خوددر کلا  سازیبازیتررب   ایشان  دو  مدر   از 

معیماندوره آموزشیفناوری  در  وزه های ضمن خدمت  آنها    بودند های  از  یکی   جشنواره روش  درای  برگبیده  ارحو 

انتخابمع  داشت.   خلاق   تدریس اجرای   ،کنندگانمشارکت  یار  یا  ارا ی  در  مستقیم  آموزش    وارسازیبازیتررب   در 

 . های آموزشی( بودها، یا نوآوری)از اریق مقالات، پروژه سابق  پژوهشی/عمیی تکییدشده و

 ی آورجمع   یزمان با تحی ها ب  صورت هممعنا ک  داده  نی. ب  اکند یاستفاده م  1ی نظر یریگاز نمون  ادیبنداده  ینظر 

گیری هدفمند برای  در ابتدا، نمون   .کند یم   رییتغ   یتحی   یاول  ج یاور مداوم با توج  ب  نتاها ب و انتخاب نمون   شوند یم

وش  ر  .کنندگان استفاده گردیدبرای معرفی سایر مشارکت 2برفی شناسایی افراد کییدی انرام شد و سپس از روش گیول  

برفی نمون  گیول   تکنید  ب  ید  دسترسی  برای  ک   است  کیفی  تحقیقات  در  هدفمند  و  غیرتصادفی  گیری 

پژوهشگر با رند فرد آگاه یا مرت ط با  رود. در این روش ابتدا  کار میب کنندگانی ک  یافتن آنها دشوار است،  مشارکت

ب موضوظ تحقیق مصا    می از  . در مر ی  بعدی،  شوندکنندگان اولی  انتخاب میعنوان شرکت کند. این افراد معمولاً 

این  .  شود ک  افراد دیگری را ک  در زمین  تحقیق مرت ط و آگاه هستند، معرفی کنندکنندگان اولی  خواست  میشرکت

یابد  کنندگان افبایش میشود، تعداد مشارکتتر مییابد و مانند ید گیول  برفی ک  در  ال  رکت ببرگفرآیند ادام  می

شود ک  اش اظ نظری رخ آوری االاعات هنگامی متوقف می. در تحقیق کیفی، جمع تا زمانی ک  اش اظ نظری  اص  شود

ظاهر    ،ها یا اسناد االاعات جدیدی در مصا     ،گر متوج  شودشوند ک  پژوهشآوری میها تا زمانی جمعدادهدهد؛ یعنی  

های جدید مرت ط با آن ب  دست  کام  شود و داده  ، ک  موضوظ یا نظری  مورد مطالع بیان دیگر، هنگامی   . ب شودنمی

بنابراین، در پژوهش کیفی  اضر،  رم نمون  با توج  ب  کام   (.  1385)عابدی،     گیردها صورت مینیاید، اش اظ داده

ها ادام  یافت  و در  آوری دادهها ب   د اش اظ نرسد، جمعشود. اگر دادهها و رسیدن ب  مر ی  اش اظ تعیین میشدن داده

نمون  اصول  رعایت  با  نیاز،  میصورت  افبایش  نمون   تحقیق،  یابدگیری،  رم  این  در  رو،  این  از  روش  .  از  استفاده  با 

از تربی  و تحیی  همگیری هدفمند و گیول نمون  از مصا   زمان دادهبرفی، پس  ساختاریافت  و های نیم های  اص  

 
1 Theoretical Sampling 
2 Snowball Sampling 
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های  زمان دادهپس از تربی  و تحیی  همبر این اسا ،    شود. ها متوقف میآوری دادهگیری و جمعها، نمون اش اظ داده

 ها ب  مر ی  اش اظ رسید.  نفر، داده  15مصا    با  اص  از 

 گیری ابزارهای اندازه  2- 2

  ( 2012،  1)کرسول ساختاریافت   نگر ب  روش هدایت کییات و نیم االاعات از اریق مصا    ژر   ،در این پژوهش

گردآوری ی  میدر آموزش ش  یبر باز  یم تن  یریادگیبر  های مو ر  مولف   کنندگان دربارهبرای آگاه شدن از دیدگاه مشارکت

های هر ید از شاخصساختن    شوندگان ارا ی شد و این سوالات برای آشکارسوال برای مصا     5منظور  بدین  شد.

-مصا    نیم برای بررسی روایی سؤالات  استفاده شد.  ی  میدر آموزش ش  یبازاز اریق    یریادگیبر  های مو ر  مولف 

از  ساختار از روشاعت ار  یافت   استفاده گردید. یکی  استفاده  روایی محتوایی  روایی محتوایی،  اعت ار  برای بررسی   ازها 

(. ب  همین منظور، از نظرات رهار استاد متخصص  2010، 2قضاوت کارشناسان در  وزه تحقیقاتی است )سکارن و بوگی 

گیری استفاده شد و با تغییراتی در نحوه بیان  های آموزش شیمی و عیوم تربیتی برای بررسی روایی اببارهای اندازهرشت  

   و ادبیات سؤالات، اببار مورد تایید قرار گرفت.

 های تحلیل اطلاعات  شیوه  3- 2

انرام شده است. این روش شام   (  1998) 3بنیاد استرا  و کوربینهای این پژوهش بر پای  نظری  دادهتحیی  داده

س  مر ی  اصیی کدگیاری باز، کدگیاری محوری و کدگیاری انتخابی است ک  در نهایت ب  ارائ  مدل کیفی پژوهش  

 .شودمنرر می

باز ب  الف( کدگذاری باز:  های  وتحیی  االاعات، شام  بررسی دقیق دادهعنوان نخستین مر ی  در تربی  کدگیاری 

در این مر ی ،  است.  های اولی بندیها ب  مفاهیم و دست تربی  داده ،این مر ی  ها است. هد  شده از مصا   استخراج 

این کدها  .  شودبخش اختصا  داده میهر  هایی )کدها( ب   شده و بررس   تقسیمتر  کورد  هایبخشها ب   متن مصا   

جملات یا ع ارات مهم  ابتدا  ر کدگیاری باز،  . دشوندتر ت دی  میب  مفاهیم کیی  سپسصورت توصیفی هستند و  ابتدا ب 

یابد. سپس کدهای مشاب   شود و ب  هر بخش ید کد توصیفی اختصا  میها استخراج میشناسایی و مفاهیم کییدی آن

این  .  گردندها( نیب مشخص میها )زیرمقول مقول  شوند و خردههای اصیی و فرعی شناسایی میمقول   بندی شده و دست  

 . شودنامیده می  "کدگیاری باز" گیاری مفاهیم، دلی  بازبودن و عدم محدودیت برای ناممر ی  ب  

 
1 Creswell 
2 Sekaran & Bougie 
3 Strauss & Corbin 
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کشف روابط   شود و هد  آنای است ک  پس از کدگیاری باز انرام میدگیاری محوری مر ی  ک  کدگذاری محوری: ب(

کشف     یاول  یکدها  نیدر این مر ی ، روابط ب ت.ب  ید ساختار منسرم اس های پراکندهسازماندهی داده و هابین مقول  

معنایی  اشتراکات و همبر اسا   در کدگیاری محوری، مفاهیم   .شوندبندی میهای اصیی گروهکدهای باز ب  مقول   شده و 

شوند و کدهایی  های اولی   اص  از کدگیاری باز مقایس  میگیرند. در این مر ی ، کدها و دست در کنار یکدیگر قرار می

(.  1385باقری،  شوند )ادی   اجدهی میهای مرت ط  ول ید محور مشترک سازمانبا مفاهیم مشاب  ادغام شده و دست 

شده از کدگیاری باز در شش دست  اصیی شام  مقول  محوری، شرایط عییّ، شرایط های استخراجای این فرآیند، مقول 

 .شوند بندی میای، راه ردها و پیامدها ا ق گر، شرایط زمین  مداخی 

  ی کدگیاراست.    منسرم   ینظر  د یب     ی دهشک   یبرا   ی اصی  یهامقول     یترک  این مر ی   هد    ج( کدگذاری انتخابی: 

ا  اد یبنداده   ی نظر  یکدگیار  ند یمر ی  در فرآ  نیتریدیو کی  نیتریانی پا  یانتخاب های  یافت ی  مر ی ، تمام  ن یاست. در 

های اصیی و ارت اط  این مر ی  ب  انتخاب مقول  .  شوندت دی  می نظری  منسرم  اص  از کدگیاری باز و محوری ب  ید

انتخاب شده و   (هست )  اصیی مقول  دیدر این مر ی ، کند. آنها با سایر مقولات پرداخت  و روابط میان آنها را تقویت می

ابعاد مختیف نظری   محوری  نقط عنوان  قول  اصیی ب م  .شوند یم  پارر  دی ول آن    ،مقولات  ریسا برقرار   ارت اط، بین 

ها با یکدیگر ارت اط رگون  مقول    ، دهدک  نشان می  شودارا ی می  ها، ید مدل مفهومیپس از تحیی  داده   کند.می

ش اهت.  دارند اسا   بر  پژوهش  نهایی  ویژگیمدل  و  مفهومی  ارت ااات  و  ها،  مفاهیم  باز،  میان کدهای  های مشترک 

ها ای فرایند کدگیاری باز، محوری و انتخابی، ب   های  اص  از مصا   ج تحیی  دادهنتای . شوددهی میها سازمانمقول  

پردازی  ی بر م نای نظری می در آموزش ش  یباز  قیازار  یریادگیعوام  مو ر بر  ایراد مدل پیشنهادی جهت شناسایی  

 . دهدنحوه تک یرگیاری عوام  مختیف بر یادگیری از اریق بازی را نشان می مدلاین  بنیاد منرر شد.داده

 هایافته 

نفر متخصص در رشت  شیمی ک   15ها از اریق مصا    با آوری دادهزمان با جمعها، همنتایج تربی  و تحیی  داده 

ها بر  آوری دادهوارسازی در آموزش آشنا بودند و سابق  اجرای آن را داشتند، ب  مر ی  اش اظ رسید. جمعبا روش بازی

  تیخلاق  یهاتوسع  مهارتو  تقویت مهارت    مسئی   از دیدگاه آنها،  برفی انرام شد.  گیری ب  روش گیول اسا  نمون 

شوندگان  شوند. مصا   وارسازی میترین عوامیی هستند ک  منرر ب  افبایش یادگیری شیمی در بازیو تفکر انتقادی مهم 

گیری، شود. افبایش قدرت تصمیماین روش باعث افبایش جیابیت در  و تحرید کنرکاوی فراگیر می  ،معتقد بودند 

سازی یادگیری، و استفاده از عناصر  سازی مفاهیم پیچیده شیمی، تث یت و شخصییادگیری فعال، تررب  عمیی، ساده

شوندگان ایراد تصویری برای درک مفاهیم انتباعی از دیگر عوامیی است ک  باید آنها را در نظر گرفت. از نظر مصا   
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و وجود    س رقابت سالم   راد و جیابیت این روش، محیط تعامیی، ای  حیو تفر  یسرگرمعناصر  محیط آموزشی پویا، وجود

 (.  1شود )جدول سیستم تشویق و پاداش باعث افبایش مشارکت فراگیران در این روش می

 های یادگیری وارسازی بر روی مهارتشوندگان درباره تاثیر بازی نظرات مصاحبه  -1جدول  
 مقوله کد محوری  درصد توافق )%(  کدهای اولیه 

 73    مسئی  

 های شناختیتوسع  مهارت

 ارتقای کیفیت یادگیری 

 67 تفکر انتقادی 

 67 خلاقیت 

 60 کنرکاوی  

 33 گیری تصمیم

 80 تشویق 

 80 پاداش  افبایش مشارکت 

 73 محیط آموزشی پویا 

 60 یادگیری فعال 

 به ود درک مفاهیم پیچیده شیمی 

 

 33 تررب  عمیی 

 67 یادگیری عمیق و مو ر 

 53 سازی مفاهیم پیچیده شیمیساده

 سازی یادگیری شخصی 46 سازی یادگیری تث یت و شخصی

 60 استفاده از عناصر تصویری  به ود تررب  یادگیری 
 ی استفاده از فناور

 53 بازخورد سریع 

 60 محیط تعامیی 
 ی تعامی ط یمح رادیا

 جیاب  یریادگی  ط یمح رادیا
 40 رقابت 

 73 جیابیت 
 ی استفاده از عناصر باز

 73 تفریح و سرگرمی 

 

توجهی روی علاق ، اعتماد ب  نفس،  تواند تا یر مث ت و قاب وارسازی میکنندگان بر این باور بودند ک  بازیمشارکت

انگیبه، ا سا  موفقیت، کاهش ا ساسات منفی و کاهش اضطراب فراگیران داشت  باشد. همچنین از نظر آنها، امکان  

ی در  اجتماع   یهامهارت وارسازی منرر ب  به ود  و کار تیمی در روش بازی  یهمکارهای گروهی، تقویت  انرام فعالیت

    (.2شود )جدول فراگیران می

 های اجتماعی های شخصیتی و مهارتشوندگان درباره بهبود ویژگیدیدگاه مصاحبه  -2جدول               
 مقوله کدهای محوری  درصد توافق )%(  کدهای اولیه 

 67 علاق  
 افبایش انگیبه ذاتی 

 تقویت انگیبه و عوااف مث ت 

 53 انگیبه 

 34 اعتماد ب  نفس 
 به ود کارآمدی 

 13 ا سا  موفقیت 

 13 کاهش ا ساسات منفی 
 کاهش فشارهای روانی 

 20 کاهش اضطراب 

 با محتوا   ارت اط عاافی 13 با محتوا   یارت اط عااف رادیا
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 33 های گروهیامکان انرام فعالیت

 53   ی همکارتقویت  یاجتماع ی هامهارتتوسع   یاجتماع ی هامهارتتوسع  

 53 کار تیمی  

 

انتخاب  توان ید نوظ بازی خا  را برای تدریس معرفی کرد.  اور کیی نمیمصا    شوندگان معتقد بودند ک  ب 

در    موجود  امکانات آموزان، سطح درسی،  سن دانش  :برای تدریس شیمی ب  عوام  مختیفی از جمی   بازیبهترین نوظ  

های  مطابق نظر آنها، میبان تا یر و موفقیت روش  آموزان بستگی دارد.اهدا  آموزشی و علایق دانشبرنام  درسی،  ،  مدرس 

در مانند میبان علاق  ب  شیمی، سطح عیمی و جنسیت است.    ،های فردی فراگیرانتابع ویژگی  ، آموزشی م تنی بر بازی

آموزش شیمی مدنظر قرار  شوندگان باید در ارا ی ید بازیمواردی فهرست شده است ک  از دیدگاه مصا    3جدول 

مانند   پارامترهایی  دانشبگیرد.  نیازهای  تعریف  آموزانشناسایی  یادگیری،  امتیازدهی، ارا ی رالشاهدا   ها؛  ؛ شیوه 

  ،آوری داده و ارزیابی سیستمارا ی سناریوی بازی، میبان استفاده ار فناوری؛ شیوه بازخورد، نظارت بر پیشرفت و جمع

 شوندگان ب  آنها اشاره کردند.  از جمی  مواردی بود ک  مصا   

 

 شوندگان درباره موارد تاثیرگذار بر طراحی یک بازی آموزشی شیمینظرات مصاحبه  - 3جدول               
 مقوله کد محوری  درصد توافق )%(  کدهای اولیه 

 73 آموزان شناسایی نیازهای دانش
 نیازسنری 

 ی آموزش یارا 
 73 اهدا  یادگیری 

 40 ارا ی سناریوی بازی 
 ارا ی محتوا 

 67 میبان استفاده ار فناوری 

 33 شیوه امتیازدهی 
 سیستم بازی 

 ساختار بازی 
 33 ها ارا ی رالش

 47 ارا ی جیاب 
 رابط کاربری 

 47 ارا ی کاربرپسند 

 نظارت و بازخورد 53 شیوه بازخورد 

 
 نظارت و ارزیابی 

 33 نظارت بر پیشرفت 

 13 آوری داده جمع
 ارزیابی و بهین  سازی 

 20 ارزیابی سیستم

 

امکانات    مانند مدار     های سخت افباریهای مالی و زیرساختی، محدودیتشوندگان، محدودیتبر اسا  نظر مصا   

ها و  رم  افبارهای آموزشی، کیفیت پایین اینترنت، زمان کوتاه کلا و نرم  تخت  هوشمند  و  وترکامپی  در داشتن  هاکلا 

آموزان در کلا ؛ کس  موفقیت درکنکور و ورود ب  دانشگاه ب   های شیمی، تعداد بالای دانشبالای مطال  درسی کتاب

آموزان، عدم رضایت شغیی معیمان؛  انگیبگی دانشآموزان، بیعنوان هد  اصیی خانواده ها؛ عدم همکاری و شیطنت دانش



 Research in Chemistry Education                                                        پژوهش در آموزش شیمی                                               

17 

 

مورد  در  والدین  و  معیمان  نگرانی  معیمان،  مهارت  و  آشنایی  عدم  رقابت؛  بر  از  د  بیش  تمرکب  و  نامناس   استراتژی 

 های آموزشی م تنی بر بازی بودند. سازی روشهای پیادهترین موانع و رالش ا ربخشی مهم

های آموزشی مبتنی بر های اجرای روششوندگان درباره موانع و چالش دیدگاه مصاحبه  - 4جدول        

 بازی
 مقوله کدهای محوری  درصد توافق )%(  کدهای اولیه 

 93 کم ود بودج  مدار  
 های مالی محدودیت

 های زیرساختیمحدودیت

 67 ها مشکلات اقتصادی خانواده

های  عدم دسترسی ب  فناوری و سیستم

 دیریتال 

33 

 های فناوری محدودیت

 67 سرعت پایین یا عدم دسترسی ب  اینترنت 

 73 زمان کوتاه کلا  

 67 زمان اولانی برای ارا ی و اجرای بازی  های زمانی محدودیت

 73  رم بالای مطال  درسی 

 تمرکب بر آزمون  27 کس  موفقیت در آزمون ها وکنکور 

ورود ب  دانشگاه ب  عنوان هد  اصیی خانواده   یو اجتماع ی آموزش ی فشارها

 ها

27 
 ها انتظارات خانواده

 7 انگیبگی دانش آموزان  بی

 انگیبه و نگرش 

 عوام  انسانی 

 33 عدم رضایت شغیی معیمان 

 27 عدم همکاری و شیطنت بچ  ها  

 40 استراتژی نامناس   
 ارا ی و اجرا 

 40 تمرکب بیش از  د بر رقابت 

 53 عدم آشنایی و مهارت معیمان  

 53 نگرانی در مورد ا ربخشی   مهارت و دانش 

 47 های تخصصی نیاز ب  آموزش

 

 بحث  

های شناختی، افبایش مشارکت فراگیران، از دیدگاه آنها توسع  مهارت  دهد ک شوندگان نشان میمصا   های  پاسخ

-ی در بازیریاز عناصر تصو  استفادهی و  ریادگی  سازییو شخص  تیتث به ود درک مفاهیم پیچیده و انتباعی شیمی،  

عمیکرد تحصییی می به ود  و  یادگیری شیمی  ارتقای  ب   بازیشود.  وارسازی منرر  از اریق   ات ریتک   تواندیم  آموزش 

با    روشدن روبدهد تا با  می   این امکان را  آنهاب     . این روشداشت  باشد  یمی آموزان در در  شدانش  یریادگیبر    یمث ت

ب    وارسازی. بازیدهند  پرورشرا    خود  گیری و خلاقیت   مسئی ، تصمیم،  های تفکر انتقادیمسائ  پیچیده، مهارت

شده معمولاً شام  مسائیی هستند  های ارا یها و رالشاست. بازی  مرت طها و معماهای پیچیده  اور مستقیم با رالش

راه  ارائ   و  استراتژی  تدوین  انتقادی،  تفکر  نیازمند    مسئی ،  این  های خلاقان   ک   تقویت  نتیر ، موج   در  و  اند 

شوند. در در  شیمی، ک     مسائ  و انرام محاس ات شیمیایی بخش مهمی از فرآیند یادگیری را تشکی  ها میمهارت
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بازین دهمی مید،  آموزشی  توانمندی   ،توانندهای  این  تقویت  برای  ارزشمند  آورندفرصتی  فراهم  بازی .  ها  اریق  ها،  از 

کند تا درکی  شوند و این فرآیند ب  آنها کمد میآموزان میبم ب  استفاده از دانش خود برای    مسائ  گوناگون میدانش

شود ک   اور مؤ رتری تقویت میدست آورند. مهارت    مسئی  در یادگیرندگان زمانی ب   تر از مفاهیم شیمی ب عمیق

تدریج ب   ها از سطحی ساده آغاز شده و ب ک  رالشن صورت  ؛ ب  ایشود  هایی با سطوح مختیف دشواری ارا یرالش

گام درک کرده  ب تا مفاهیم را گام  کندکمد میآموزان  این روند یادگیری تدریری ب  دانش.  تر ارتقا یابند مسائ  پیچیده

  مرددا در بازی شرکت کرده و دهد ک امکان را میآموزان این  ها معمولاً ب  دانشارا ی بازی.  تسیط پیدا کنندبر آنها  و  

های  روند تقویت مهارت  ،توانندمی  ها اشت اه های یادگیری از  خود در  بگیرند. تمرینات مستمر و فرصت  هایاز اشت اه

های آموزشی نقش مؤ ری در پرورش تفکر انتقادی دارند. این مهارت، ک   علاوه بر این، بازی.     مسئی  را تسریع کنند

تواند در    مسائ  پیچیده شیمی بسیار  های نوآوران  است، می   شام  تحیی  االاعات، استنتاج منطقی و ارائ  راه 

ارزیابی گبین    معمولا  هابازی.  مفید واقع شود این    ،منطقی هستند  هایگیریها و تصمیمنیازمند تحیی  االاعات،  ک  

گیرند  آموزان یاد میها، دانشهای بازیر مواجه  با رالشد.  کند کمد میوزان  آمتوسع  تفکر انتقادی در دانشفرایند ب   

برای مثال،  .  ها را در یادگیری مفاهیم عیمی ب  کار بگیرندصورت خلاقان     کنند و این مهارتک  رگون  مشکلات را ب  

آنها با مفاهیم    ،را انرام دهند. در این بازیهای شیمیایی  آموزان باید واکنشک  در آن دانش  را در نظر بگیرید   بازیید  

ها و  فرمولکدام    باید تصمیم بگیرند ک  ازآنها  شوند.  ها مواج  میاستوکیومتری و تعیین مقادیر مختیف مواد در واکنش

در   باید  منابعی  کنند، ر   استفاده  این  اختیار  معادلات  ب  گام    کنند.  را گام  و رگون  مسئی   باشند،   گون  داشت  

 .  های    مسئی  خود را با استفاده از تفکر تحیییی و منطقی تقویت کنندآموزان مهارت د ک  دانشنشوها باعث میفعالیت

های     و یافتن راه  گیری، تقویت مهارت تصمیمآموزان در مواجه  با مسائ توسع  توانایی دانشوارسازی موج   بازی

بازیمی  خلاقان  آموزشیشود.  دیدگاه  معماهایی  ارائ اریق  از    های  نیازمند  هستندک   برای     رندگان    ، های 

ای را در نظر برای مثال بازی.  کنند هدایت میهای مختیف  در ابعاد مختیف و    مسائ  از زاوی    تفکرآموزان را ب   دانش

آموزان بخواهد ک  شرایط مختیف های شیمیایی، از دانشواکنشترمودینامید یا  در    مسائ  مربوط ب   بگیرید ک   

  هااستفاده از بازینین  همچ.  ده کنندها مشاهرا بر واکنش  این تغییراتو ا رات  داده  تغییر    نیب  مانند دما، فشار یا محیط را

رالش دانشها میو  کنرکاوی  را  تواند  کند.  برانگیبد  آموزان  ترغی   بیشتر  یادگیری  ب   را  آنها  بازیدو  نتیر ،  های  ر 

آموزان شوند و آنها را قادر سازند تا در شرایط واقعی عمیکرد  های شناختی دانشتوانند باعث تقویت تواناییآموزشی می

آموزان ویژه در درک موضوعات انتباعی مانند شیمی ک  ممکن است برای برخی دانشبهتری داشت  باشند. این مسئی  ب 

 . برانگیب باشد، از اهمیت بیشتری برخوردار استرالش
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آموزان را جی  کرده و آنها را ب  مشارکت توج  دانشب  اور ا یعی    کننده خود،ب  واسط  ماهیت سرگرمها  ازیب

  کرده تر  جیاب  را  کننده و تفریحی، فضای یادگیریاز عناصر سرگرم  گیریبهره کنند.  در فرآیند یادگیری ترغی  میتر  فعال

همکاری،  های  فرصتو    سالم  های رقابتی با ایراد محیطدهد.  افبایش می  محتوای آموزشیب     آموزان را نس تدانش  و علاق 

ا سا  تعیق بیشتری ب  و    نظرات خود را بیان کنند،  کنندمشارکت  شوند تا فعالان  در کلا   آموزان تشویق میدانش

باشند ن   .کلا  داشت   تقویت رو ی  مشارکتی در کلا  میاین رویکرد  باعث  ب  دانشتنها  بیک   آموزان کمد شود، 

علاوه بر  .  دست آورندتری از مفاهیم درسی ب های خود، درک عمیقکلاسیکند تا از اریق بحث و ت ادل نظر با هممی

موج  نیب  آموزان ا سا  کنترل و اختیار در فرآیند یادگیری داشت  باشند،  فراهم آوردن فضایی ک  در آن دانشاین،  

با به ود عمیکرد تحصییی همراه استها در کلا  میافبایش مشارکت آن کارگیری  ب   .شود و مشارکت بیشتر معمولاً 

انگیبشی مانند امتیازدهی، جوایب و پاداش انگیبه دانشعناصر  افبایش داده و آنها را ب  مشارکت  ها، تلاش و  آموزان را 

تر  ها یا نمادهای پیشرفت برای    مسائ  پیچیدهاعطای مدال  عنوان نمون ، . بکند تر در فرآیند یادگیری ترغی  میلفعا

ها را برای یادگیری و تلاش بیشتر  تواند انگیبه آنهای آموزشی، میآموزان در قال  نشانیا نمایش سطح پیشرفت دانش

 . تقویت کند

ارائ  میای سادههای تعامیی و جیاب، مفاهیم پیچیده شیمی را ب  شیوه با ایراد محیطوارسازی  بازی ب   و    دهدتر 

بسیاری از مفاهیم .  فهم یاد بگیرندکننده و قاب کند تا مفاهیم پیچیده شیمی را ب  صورت سرگرمآموزان کمد می دانش

های س  بعدی،  با استفاده از گرافید   هابازیو برای درک بهتر ب  ترسم نیاز دارند.    و انتباعی هستند  شیمیایی ذاتاً پیچیده

و سایر مفاهیم    های اتمیمدل،  هامولکولفضایی  د تا ساختار  نکنآموزان کمد میها، ب  دانشسازی ها و ش ی انیمیشن 

انیمی.  درک کنند  و میمو   پیچیده را ب  صورت بصری از تصاویر، نمودارها و  هایی ک  مفاهیم پیچیده را شن استفاده 

های مرازی ک  امکان تمرین و آزمایش این مفاهیم را فراهم  دهند، در کنار ارا ی محیطتر نمایش میشکیی سادهب 

توان از ید محیط مرازی برای مثال میعنوان . ب تواند تک یر بسبایی در به ود فرآیند یادگیری داشت  باشدآورند، میمی

هایی ارا ی کرد ک  در های شیمیایی بهره برد، یا بازیها یا انتقال الکترون در واکنشها در اتمنمایش  رکت الکترون

مولکولدانش  آنها ساختار  ارا   ها یترک  ی آموزان  عم  یرا  درک  تا  ب  یترقیکنند  روابط  بیاورندب ها  اتم  نیاز  .  دست 

ین روش، یادگیری  . اکنندمیهای تعامیی، ب  تقویت  افظ  و یادآوری بهتر مطال  کمد  های آموزشی با ارائ  فعالیتبازی

در   میمفاه  نتمری  و   . تکرارخاار بسپارندآموزان مفاهیم پیچیده شیمی را بهتر ب شود دانشتر کرده و موج  میرا عمیق

صورت  ب    آموزانممکن است دانش  ،یسنت  یهادر روش  .شودیآموزان مبهتر آنها در ذهن دانش  تیباعث تث   ،یباز  طیمح

  ت یشوند تا ب  موفق  ریدرگ  یمیش  میبا مفاه  از نظر ذهنی  دیآنها با   ،این روشکنند، اما در    افتیمنفعلان  االاعات را در
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. علاوه بر  کنندآموزان ماندگارتر میها با ایراد ترربیات مث ت و جیاب، االاعات را در ذهن دانشبازیدر نتیر     برسند.

  با سطوح عیمی متفاوت  آموزانهای یادگیری دانشای ارا ی شوند ک  با نیازها و س دتوانند ب  گون ها میبازیاین،  

تر و  د تا ب  مفاهیم پیچیده ب  صورت سادهنکنمیکمد    تربا سطح عیمی پایین  آموزانب  دانش  ها. بازیسازگار باشند

را برای   آموزان را تقویت کرده و انگیبه آنها نفس دانشتوانند اعتمادب ها میبازی  تری دست پیدا کنند. همچنین،جیاب

فعالیت در  فعال  دهندمشارکت  افبایش  کلاسی  دانش.  های  قوی برای  رالشآموزان  ارا ی  پیچیدهتر،  و  های  تر 

وارسازی امکان تنظیم فرآیند یادگیری را بر اسا   شان  فظ شود. بازیشده ضروری است تا انگیبه و علاق سازی شخصی

های آموزشی،  سازد. در بازیکند و یادگیری را برای تمام سطوح عیمی بهین  میهای فردی فراهم مینیازها و توانایی

های متناس ی را ارائ  آموز، رالشبا سطح توانایی هر دانش توان مسیرهای یادگیری متفاوتی ارا ی کرد ک  متناس می

محتوای خود،  سازی شده  شخصی  س د یادگیری  علاق ، استعداد، و   با توج  ب    آموزاندانش  تا شود  . این امر موج  میدهد

تعادل    رادیا،  کندهای یادگیری کمد مییکی دیگر از مبایای این رویکرد ک  ب  به ود مهارتآموزشی را دریافت کنند.  

های مرازی برای تدریس استفاده  ها و آزمایشسازیاز ش ی   معمولا  ها بازی  .ی استعمیهای  فعالیتو    مطال  تئوری  نیب

آزمایش و    یعمی   یهاطیرا در محی و انتباعی شیمی  د تا مفاهیم نظرن دهمی  را  امکاناین  آموزان  ک  ب  دانش  ند نکمی

ها یا مرا   مختیف  آموزان برای پیشرفت در رالش. دانشددرک کنن  یترتر و میمو صورت عینیو آنها را ب   تررب  کنند

های شیمی یا  سازی آزمایشکار گیرند. با ش ی های خاصی را ب  االاعات جدید کس  کرده و مهارت  ،ها مر ورندبازی

سازی شده،  های ش ی  کنند. در محیطمی ها ارت اط بین تئوری و عم  را بهتر درک  نفرآیندهای شیمیایی در قال  بازی، آ

ها  صورت عمیی    کنند. همچنین این محیطخطر و ب مسائ  شیمیایی پیچیده را در فضایی کم  ، آموزان قادرنددانش

های    ند و راههای جدید را آزمایش کنایده  ، ها بدون نگرانی از پیامدهای واقعی آزمایش،  دهند ب  آنها این امکان را می

  ببرگ  اور جدی با رالشهای آنلاین، ک  ب ستفاده از رنین فضایی در آموزش . اای برای مسائ  شیمی پیدا کنندنوآوران  

تواند بسیار  مربخش باشد. همچنین، ارائ  بازخورد های عمیی و آزمایشگاهی مواج  است، میعدم امکان انرام فعالیت

آموز، توضیحات دقیق و مرت ط با موضوظ ارائ  کند،  سریع و سازنده از اریق ید سیستم هوشمند ک  پس از پاسخ دانش

آموزان این بازخوردها ب  دانش.  آموزان داردتوجهی بر یادگیری دانشتک یر قاب هاست ک   های بازییکی دیگر از قابییت

ان کنند، ک  ب  تقویت خلاقیت آنها در    های جدیدی را امتح  کنند تا از اشت اهات خود بیاموزند و راهکمد می

آموزان درک بهتری از نقاط ضعف و قوت خود شوند ک  دانشانرامد. علاوه بر این، این بازخوردها باعث میمسائ  می

 . تر و مؤ رتر یاد بگیرندپیدا کنند و مفاهیم را ب  شکیی عمیق 



 Research in Chemistry Education                                                        پژوهش در آموزش شیمی                                               

21 

 

ا سا  ، انگیبه،  اعتماد ب  نفس ،  علاق شوندگان، آموزش از اریق بازی باعث به ود  نتایج نشان داد ک  از نظر مصا   

رقابت سالم بین  ایراد رالش.  شودآموزان میدر دانش  اضطراب  ی و کاهشا ساسات منف  کاهش،  تیموفق ها و  س 

شان برای شود ک  آنها برای دستیابی ب  اهدا  بازی و کس  امتیاز بیشتر تلاش کنند و انگیبهآموزان موج  میدانش

دست آوردن امتیازات بیشتر یا رسیدن ب  سطوح  آموزان برای ب شود ک  دانشیادگیری افبایش یابد. این رقابت باعث می

اور ذاتی منرر ب   ترین عناصر بازی، پاداش و جایبه است ک  ب بالاتر، تلاش بیشتری از خود نشان دهند. یکی از مهم

انگیبه فراگیر می پاداشافبایش  پاسخشود. دریافت  برای  امتیازات  و  پیشرفت در رالشها  یا  تقویت  های درست  ب   ها، 

های آموزشی سنتی،  در محیط .کند می بیشتر ترغی   تلاش  ب آموز کمد کرده و آنها را انگیبه و ا سا  موفقیت دانش

،  های آموزشیبازیآموزان تنها ب  دلی  نیاز ب  کس  نمره یا ق ولی در امتحانات در  بخوانند. اما در  ممکن است دانش

.  بخش ت دی  کند کننده و رضایتتواند یادگیری را ب  ید تررب  سرگرم، و بازخورد فوری میجوایبها،  استفاده از رالش

جای تمرکب بر روی نتیر  نهایی )نمره امتحانی(، بیشتر بر فرآیند یادگیری و به ود فردی آموزان ب ها، دانشدر این محیط 

با تعیین اهدا   دهد.  افبایش می  را  آموزدانش  اور مستقیم انگیبه موفقیت و پیشرفت ب    س شوند. ایراد  خود متمرکب می

ک  این امر انگیبه آنها را برای ادام    شودداده میآموزان ا سا  پیشرفت و موفقیت  کورد و قاب  دستیابی، ب  دانش

شوند و  ها از آسان ب  سخت تنظیم میوارسازی رالشتر اشاره شد، در بازیاور ک  پیش. همانکندیادگیری تقویت می

موفقیت در مرا   ابتدایی باعث ایراد  س اعتماد ب  نفس و انگیبه برای گیرد.  صورت تدریری صورت می یادگیری ب 

تر و مسائ  دشوارتر تلاش کنند. های پیچیدهکند تا برای    رالشآموزان را ترغی  می شود و دانشیادگیری بیشتر می

آموزان تواند تا یر زیادی بر تلاش دانشهای خا  میها و فعالیتهای اضافی برای تکمی  رالشارائ  پاداشهمچنین،  

 . داشت  باشد برای یادگیری مؤ ر

های  بازیب  نظر برسد، اما    ده یچیم حث خشد و پ   دیعنوان  آموزان ممکن است ب از دانش  یاریبس  یبرا  یمیدر  ش

صورت  ب   یمیش  میک  مفاهزمانی    ژه، یو. ب کنند   یکننده ت دو سرگرم  ابتررب  جی  دی در  را ب     نیا  توانندآموزشی می

ب  مطالع    یترق یاور عمشوند ک  ب     یآموزان ممکن است ترغ ارائ  شوند، دانش  یتعامی  یوهایسنار  قیاز ار  ای  یداستان

فعالرالش  یارا .  بپردازند  م یو درک مفاه زندگ  یهاتیها و  با    م یبودن مفاهیدادن کاربرد  نشانو    روزمره   یمرت ط 

 ، استر  و اضطراب.  دهد  ش یافبا  در این زمین آموزان را  علاق  دانش  تواند یمعام  دیگری است ک     ی در جهان واقع  یمیش

ویژه در موضوعاتی مانند شیمی ک  ممکن است برای برخی پیچیده  ب   .آموزان استیکی از موانع عمده یادگیری در دانش

د.  نکنمیهای مرت ط با یادگیری کمد  آموزش ب  کاهش اضطراب و نگرانیفرایند  در    ها بازیو دشوار باشد. استفاده از  

ت دی  می  رقابتوقتی ک    بازی  ارزیابیب  ید  امتحانات و  از  روانی ناشی  آموزان یابد و دانشها کاهش میشود، فشار 
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کنند  های آموزشی ب  اور ا یعی فضایی را فراهم میبازیخواهند داشت.  ا سا  را تی بیشتری در فرآیند یادگیری  

عنوان بخش مهمی از فرآیند یادگیری شناخت  شوند، بیک  ب تنها منرر ب  ا سا  شکست نمین   ها ک  در آن اشت اه

آموزان  آموزان اعتماد ب  نفس بیشتری پیدا کنند. در بسیاری از موارد، دانشتا دانش  شودمی  موضوظ باعث این    و شوند  می

اشت اه انرام  یادگیری  در    مسائ  شیمی می  هااز  مانع  تر   این  و  اما در  میترسند  دانشاین روششود.  آموزان ، 

و از این اریق   بدون اینک  ا سا  شکست کنند  ،خود کنار بیایند  هایتوانند ب  صورت آزمایشی یاد بگیرند و با اشت اهمی

های آموزشی این امکان را برای فراگیران فراهم اضطراب کمتری تررب  کنند. علاوه بر این، ارائ  بازخورد فوری در بازی 

از اشت اهمی آموزان ا سا  ایراد محیطی ک  در آن دانش.  آگاه شده و آنها را اصلاح کنند  ،خود  هایآورد ک  سریعاً 

ها و دستیابی ب  موفقیت باشند، ب  اور مستقیم کنترل و استقلال در فرایند یادگیری داشت  باشند و قادر ب  تکرار بازی 

های  آموزان فرصتی برای تمرین مداوم و تکرار مفاهیم در قال ب  دانش   وارسازیبازیگیارد.  بر کاهش استر  تا یر می

آموزان ا سا  زیرا دانش  ،شودمیدهد. امکان تمرین مستمر باعث کاهش اضطراب ناشی از امتحانات  مختیف بازی می

و نمره   درباره آزمون ایک  نگرانیهای خود هستند، بدون آناور مداوم در  ال یادگیری و تقویت مهارتکنند ک  ب می

آموزان با  با ایراد ید روایت یا داستان پیرامون موضوعات آموزشی، ارت اط عاافی دانش  ها علاوه بازی. ب داشت  باشند

و مطال  را بهتر ب     نشان داده آموزان توج  بیشتری ب  جبئیات  شود ک  دانشمی  موج کند. این امر  محتوا را تقویت می

 . خاار بسپارند

وارسازی باعث تقویت همکاری های گروهی و کار تیمی در روش بازیبر اسا  نظرات دریافتی، امکان انرام فعالیت

به ود مهارت  آنها میمیان فراگیران و  اجتماعی  بازی.  شودهای  تقویت  ارا ی  ب   هایی ک  شام  کار گروهی هستند، 

ها با  گروه آموزان این فرصت را دارند ک  در  کند. دانشآموزان کمد میرو ی  همکاری و تعاملات اجتماعی میان دانش

ها استفاده کرده و ترربیات خود را با یکدیگر ب  اشتراک بگیارند.  های اجتماعی بازیهمکاری کنند و  تی از ویژگی  هم

دهد ک  مفاهیم  این امکان را می  آموزانو ب  دانش  کندبرای یادگیری کمد می  گر مایت  پویا و  این کار ب  ایراد محیطی

از اریق بحث   آموزانها، دانشهمچنین، در گروه. های مشترکی کس  کنندرا ب  کمد یکدیگر بهتر درک کرده و تررب 

برای   زمین  ، در نتیر   های مختیف ب ینندتوانند مفاهیم را از زاوی  از ترربیات یکدیگر استفاده کرده و می  نظرو ت ادل

ها  تیمیبا دیگر همهای خلاقان  خود را    ها و راهتواند ایدههرکدام از آنها میشود و  فراهم می  آنها  بروز خلاقیت و نوآوری

در ید  . برای مثال،شودمیو ابتکاری برای    مسائ  شیمی    نوهای  ب  اشتراک بگیارد. این تعاملات منرر ب  بروز ایده

ها ممکن است برای پیدا کردن بهترین روش برای آزمایش ید نظری  شیمی ب  رقابت بپردازند،  ، تیمگروهی کلاسی بازی  
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های تیمی  های گروهی و رالشاستفاده از رقابتشود. بنابراین  میخلاقیت اعضای تیم  رقابت منرر ب  تقویت  ک  این  

 . را ب  مکانی پویا و تعامیی ت دی  کندتواند فضای کلا  می

توان خا  خود هستند و نمی  های بازی دارای مبایا و معای کنندگان بر این باور بودند ک  هر ید از شیوهمشارکت

برای تدریس شیمی   بازیانتخاب بهترین نوظ  اور قطعی ید شیوه بازی را برای تدریس شیمی مو ر دانست. از نظر آنها  ب 

،  اهدا  آموزشیبرنام  درسی،  ،  در مدرس   موجود  امکانات آموزان، سطح درسی،  ب  عوام  مختیفی از جمی  سن دانش

ویژه در موضوعاتی مانند شیمی ک  ب  همکاری برای  ب   ،یهای گروهی کلاس بازی  .داردآموزان بستگی  و علایق دانش  زمان

صورت  ضوری ب   دهند تاآموزان فرصت میدانش  ها ب این نوظ بازی.  هستند   مسائ  پیچیده نیاز دارند، بسیار مؤ ر  

اجتماعی خود را تقویت کرده و در کنار    ارت اای و   های های کورد با هم همکاری کنند و مهارتدر گروه  یا آنلاین

های  تواند ب  تقویت مهارت مسئولیت خاصی دارد ک  می،  های گروهی، هر عضو تیم ر بازی. دنمایند مشکلات را       یکدیگر

های  . ال ت  این نوظ بازیآموزان را ب  درک بهتری از ارت ااات اجتماعی برساندمدیریتی و تقسیم کار کمد کند و دانش

های  بازیبا دو رالش زمان و مدیریت کلا  روبرو هستند ک  در اجرای این شیوه بازی باید مورد توج  قرار بگیرند.  

های جال  و  کننده همچون گرافید جیاب، موسیقی، داستانهای سرگرمگیری از جن   آموزشی دیریتال معمولاً با بهره

ارزیابی    و  برای مرور مطال   هانوظ بازیاین    آورند.آموزان فراهم میجیابی را برای دانشیادگیری    محیطتعاملات گروهی،  

ها، از  امکان ایراد انواظ مختیف فعالیتهای دیریتالی  . بازیآموزان در در  شیمی بسیار مناس  هستندپیشرفت دانش

با این  کنند.  می  فراهم  و آفلاین  صورت آنلاینهای گروهی را ب ای و فعالیتهای مسابق ها و بازیجمی  کوییبها، رالش

دسترسی ب  اینترنت و   رو هستند. کاهش تعاملات اجتماعی روب  و  نیاز ب  فناوریهایی نظیر  ها با رالش وجود، این بازی

اببارهای دیریتال ممکن نیست. همچنین  آموزان فراهم  های دیریتال برای هم  دانشدستگاه از  استفاده بیش از  د 

توان تا  د  میهای گروهی  ، هر رند ک  با ارا ی بازیآموزان شوداست منرر ب  کاهش تعاملات اجتماعی بین دانش

ها  این رالش  صورت فردی یا گروهی انرام داد. توان ب کلاسی را هم میی درونهارالش  .زیادی بر این مشک  غی   کرد

آموزان خواست تا توان از دانشتوانند ب  صورت ساده و با استفاده از مواد موجود در کلا  انرام شوند. برای مثال، میمی

از مواد ساده مانند   استفاده  بسازندکاغی، مداد و ماکارونی، مدلبازی، روب ک ریت،    خمیربا  ها  رالش  .های مولکولی 

ها ب   اما این روش.  و متناس  با نیازهای خا  کلا  ارا ی شوند  شده را تی با محتوای درسی ترکی   توانند ب می

 .  قرار دهند  و استر   آموزان را تحت فشار زمان و دقت بیشتری برای ارا ی و اجرا نیاز دارند و ممکن است برخی دانش

ب    وجود دارد ک هایی  آموزان مختیف، تفاوتبر دانش  های آموزشیبازیدر تک یر  شوندگان،  بر اسا  نظرات مصا   

آموزان با  های آموزشی برای دانششود. معمولاً بازیآموزان مربوط میهای فردی، سطوح عیمی و جنسیت دانشویژگی
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و    تر یاد بگیرند کنند تا مفاهیم پیچیده شیمی را ب  شکیی جیاب تر مؤ رتر هستند و ب  آنها کمد میسطح عیمی پایین

و    ییممکن است ب  راهنماآموزان  . هر رند ک  این گروه از دانشانگیبه بیشتری برای شرکت در کلا  داشت  باشند

شوند،  مند میبهره  این روشنیب از    بالاتری قرار دارندآموزانی ک  در سطوح عیمی  دانش.  داشت  باشند  بیشتری نیاز  تی ما

دختر و پسر  آموزان  دانش  همچنینداشت  باشند تا انگیبه آنها  فظ شود.    نیاز  های بیشتریاما ممکن است ب  رالش

های  بیشتر ب  فعالیت ،آموزان دختردانشعنوان مثال، واکنش نشان دهند. ب  بازیممکن است ب  اور متفاوتی ب  عناصر 

برند.  میهای فردی لیت  از رقابت و رالش  ،بیشتر  پسرها ک   ، در  الیهستندمند  ها علاق گروهی و همکاری در بازی

تر  دهند، برای این گروه جیابهای سریع ارائ  میهایی برای موفقیتمحور هستند و پاداشهایی ک  رقابتبنابراین، بازی

 . است

ها؛ ارا ی سناریوی ؛ شیوه امتیازدهی، ارا ی رالش اهدا  یادگیری، تعریف  آموزانزهای دانششوندگان نیامصا   

  را ب آوری داده و ارزیابی سیستم  بازی، میبان استفاده ار فناوری؛ جیابیت، شیوه بازخورد، نظارت بر پیشرفت؛ و جمع

در ارا ی ید بازی آموزشی، ابتدا پیشنهاد کردند.  آموزش شیمی    عنوان پارامترهای تا یرگیار در ارا ی ید بازی برای

ها،  تواند از اریق نظرسنریشناسایی شود. این کار می  محتوای آموزشیآموزان در یادگیری  های دانشباید نیازها و رالش

گیری باشند و با محتوای درسی و انتظارات ها یا مشاهدات انرام گیرد. اهدا  بازی باید مشخص و قاب  اندازهمصا    

وج  جایگبین تدریس  هیچاور مؤ ر مفاهیم درسی را تقویت کنند. بازی ن اید ب آموزشی همخوانی داشت  باشند تا ب 

آموزان در فرایند یادگیری کمد کند. انتخاب سیستم امتیازدهی و ارا ی  معیم شود، بیک  باید مکم  آن باشد و ب  دانش

های مرت ط با  رالشبسیار  ائب اهمیت است. همچنین در ارا ی    ها با توج  ب  جامع  هد  و اهدا  آموزشی  رالش

ای ها ب  گون ای شود و این ارا یهای مرازی باید ب  عنصر جیابیت و سرگرمی توج  ویژهو آزمایش   مفاهیم شیمی 

ک    شودارا ی  سناریوی بازی باید اوری    آموزان را تقویت کند.و تفکر انتقادی دانش   مسئی   های  باشد ک  مهارت

ال ت  ایراد تعادل بین سرگرمی و تمرکب در ارا ی ید   .نمایندگیری  آموزان بتوانند در آن نقش ایفا کنند و تصمیمدانش

کننده باشند و هم تمرین مفاهیم  سرگرمهم    ،زمانهم  شوند باید ارا ی می  هایی ک  سیستمبازی بسیار ضروری است.  

پارامتر تعادل برقرار کنند.    اصیی را انرام دهند اور مؤ ر این تعادل ب  این معنی است ک  بازی باید ب و بین این دو 

د. ندرگیر کدر فرایند یادگیری  آموزان را  قدری جیاب باشد ک  دانشمفاهیم شیمی را تدریس کند، اما در عین  ال ب  

های آموزشی غفیت کند، ممکن است ا ر منفی داشت  باشد و اگر بیش  کننده باشد و از جن   اگر بازی بیش از  د سرگرم 

. یکی دیگر از  کننده شود، ممکن است خست  اش را از دست بدهدب  ارائ  مطال  عیمی بپردازد و جن   سرگرمیاز  د  

پیگیری تر ب  آن اشاره شد. همچنین  آموز است ک  پیشها امکان بازخورد سریع ب  دانشنکات مهم در ارا ی بازی
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  بازی ها درباره تک یر  آوری دادهجمع   باید مدنظر قرار گیرد.  هایی درباره عمیکرد آنهاآموز و ارائ  گبارشپیشرفت هر دانش

انگیبه دانش نتایج   کار رفت  را نشان دهد.تواند میبان موفقیت روش ب  می  آموزانبر یادگیری و  بر اسا  بازخوردها و 

جدید  بازی  ها، افبودن عناصر  تواند شام  تغییرات در رالش. این کار میدادرا به ود    بازیسیستم  توان  میدست آمده، ب 

 .  های ارزیابی باشدیا اصلاح روش

ی  ارا  در   هاآموزان و معیمان، اشات اهپایین دانش  بهیانگمحور بودن سایساتم آموزشای، ر ینتی، رسااختیزمشاکلات 

های آموزشاای م تنی بر  کافی معیمان، موانعی بود ک  از نظرمصااا    شااوندگان برای اجرای روش  مهارتبازی و فقدان 

  ها بازیسازی  های لازم برای پیادهبسیاری از مدار  ممکن است ب  ترهیبات و فناوریبازی در کلا  در  وجود دارد. 

 های دیریتال یا اینترنت  افبارهای آموزشای، دساتگاهدساترسای نداشات  باشاند. این محدودیت شاام  عدم دساترسای ب  نرم

ک     تواند مانعی جدی باشاد، رراهای بازی میهای مربوط ب  توساع  و اجرای سایساتمعلاوه بر این، هبین   .اساتمناسا   

ها نیب مشاکلات اقتصاادی خانواده.  بودج  کافی برای پشاتی انی از این نوظ آموزش را در اختیار ندارند ،بسایاری از مدار 

تکمین گوشای هوشامند، رایان  قادر ب    هاررا ک  برخی از خانوادهکند،  میها را با رالش بیشاتری مواج  اجرای این روش

های شیمی،  های آموزشی م تنی بر بازی در کلا . یکی دیگر از موانع اجرای روشفرزندان خود نیستندو اینترنت برای  

و ساااعات آموزشاای محدود اساات. افبون بر این، ارا ی و    میبان مطال  بودننامتناساا  رم بالای کت  درساای و  

توجهی نیاز دارد و معیمان ممکن اساات فرصاات کافی برای سااازی ید ساایسااتم بازی مؤ ر، ب  زمان و تلاش قاب پیاده

محور بودن سایساتم آموزشای ، نتیر های م تنی بر بازی نداشات  باشاند. همچنینساازی محتوای آموزشای و فعالیتآماده

در سایساتم آموزشای کنونی، ید دبیر  .های تدریس فعال را محدود کرده اساتاساتفاده از روش  جدیدر ایران، ب  شاک  

شااود، زیرا هد  اصاایی  آموزان برای کنکور ارزیابی میسااازی دانششاایمی عمدتاً بر اسااا  میبان موفقیتش در آماده

های ایرانی، ورود فرزندشاان ب  دانشاگاه و تحصای  در ید رشات  برتر اسات. از ساوی دیگر، درصاد ق ولی  بسایاری از خانواده

های  اگر گیر از آموزش سانتی ب  روش.  شاوددر کنکور نیب برای بسایاری از مدار ، معیار اصایی موفقیت محساوب می

آموزان و معیمان  ، انگیبه دانشاز این ساد ع ورساازی موردنیاز برای نوین را ب  ع ور از ید ساد تشا ی  کنیم، انرژی فعال

آموزان، مانند سامی مهید برای اندازی روشان برای آینده در ذهن دانشعدم رضاایت شاغیی معیمان و ن ود رشام .اسات

وارسااازی را از بین  های نوین، از جمی  بازیانگیبگی، تلاش برای اجرای روشکند. این بیساایسااتم آموزشاای عم  می

های آموزشاای م تنی بر  یکی دیگر از موانع اجرای روش  .کندبرد و مانعی جدی در مساایر تحول آموزشاای ایراد میمی

وارساازی آشانایی نداشات  یا مهارت لازم بازی، مهارت ناکافی معیمان اسات. بسایاری از معیمان ممکن اسات با مفهوم بازی

برداری مؤ ر از این روش را باا راالش مواجا  هبرای ارا ی و اجرای آن را کسااا  نکرده بااشاااناد. این کم ود دانش، بهر



 Research in Chemistry Education                                                        پژوهش در آموزش شیمی                                               

26 

 

کند. علاوه بر این، برخی معیمان ممکن اسات در برابر اساتفاده از رویکردهای جدید مقاومت کرده و نسا ت ب  تک یر  می

در   هاهای این روش، اشاات اهیکی دیگر از رالش  .آموزان و نتایج آن درار تردید باشااندوارسااازی بر یادگیری دانشبازی

ساازی اسات. ارا ی ید سایساتم بازی آموزشای مؤ ر نیازمند دقت و توج  ب  جبئیات اسات؛ در غیر این فرآیند پیاده

آموزان، افت انگیبه و دورشادن از اهدا  آموزشای منرر شاود.  تواند ب  کاهش مشاارکت دانشصاورت، ارا ی نامناسا  می

ی کرده و  آموزان را درار ا سا  ناامیدها ممکن است برخی دانشهمچنین، تککید بیش از  د بر رقابت در این سیستم

وارساازی، آموزش مناسا  معیمان و ارا ی اصاولی ساازی بازیانگیبه آنها را از بین ب رد. بنابراین، برای موفقیت در پیاده

 . این روش ضروری است

 گیرینتیجه

آموزان در در  شیمی دارد. این  مندی، مشارکت و یادگیری دانشآموزش از اریق بازی تک یرات مث تی بر علاق 

  اعتماد ب  نفس  علاق ،  کند، بیک  باعث افبایش تر میبخشتنها یادگیری را لیتروش، با ایراد محیطی جیاب و تعامیی، ن 

تر ارائ  فهمتر و قاب ای سادهشود. از این اریق، مفاهیم پیچیده ب  شیوهآموزان نیب میو به ود عمیکرد تحصییی دانش

های    مسئی ، تفکر انتقادی، همچنین، این روش باعث تقویت مهارت.  شودتری تررب  میشده و یادگیری ب  شک  فعال

. از  کند ن تسهی  میآموزاتر مفاهیم شیمی را برای دانششود ک  درک عمیقسازی مفاهیم و یادگیری ترربی میساده

می بازی  اریق  از  یادگیری  بر  مو ر  عوام   ب   دیگر  عوام   ،  و سازنده  عیبازخورد سر  ی، آموزش  یهایباز  د یمکانتوان 

،  یانتباع   میمفاه  یساز  یو ش   یبصر  تیجیابهای آموزشی و بازی،  پداگوژید، تعادل بین جن  -ی، عوام  آموزشیبشیانگ

  یوستگیآموزان و پ دانش یمتناس  با سطح شناخت ی هارالش یارا  عوام  فردی، و عوام  فنی و محیطی اشاره کرد. 

  یهاپس از پاسخ  حاتی)مث  توض  یارائ  بازخورد آن.  دارد  یریادگیتعام  و    شیدر افبا  ید ینقش کی  یمیش  ی با اهدا  درس

نقاط ضعف خود را شناسایی کرده و  و    هااشت اهسازد تا  آموزان را قادر میو دانش مسیر یادگیری را اصلاح کرده  اشت اه(

  های رالشاستفاده از  و همچنین    یها و مرا   رقابتپاداش  ،یازدهیامتبازی نظیر    عناصراستفاده از    ها را به ود بخشند.آن 

 شرفت یو پ   تی س موفق  رادی  با اوامع   نیا.  شودیمآموزان  ی دانشدرون  بهیانگ  شیباعث افبا یمیمسابقات ت  ای   یکلاس

 وارسازی بازینشان داد ک     هاافت ی  د. کنیم   یتسه  یریادگی  ندیتر آنها را در فرآمشارکت فعالتلاش و  آموزان،  در دانش

  ی هایساز  یش   ای  ی میت  یهایدر قال  باز  یمی   مسائ  ش  رینظ  ،یگروه   یهاتیفعال  یبرا  ییبا فراهم آوردن بسترها

بیک     کند، یکمد م  م یتنها ب  درک بهتر مفاهتعاملات ن   ن ی. ابخشدیآموزان را به ود مدانش  انیتعام  م  ، ی شگاهیآزما

ت  یاجتماع   یهامهارت کار  ن  ی میو  دانش  بیرا  تقودر  قابی  یبصر  تیجیاب  .کندیم  تیآموزان    میمفاه  یساز  یش   تیو 

عامیب   یانتباع  ان  برجست  مورد توج  قرار گرفت.  یعنوان  از    ی هایساز  یو ش   ی تعامی  یهادیگراف  ها،شن یمیاستفاده 
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.  سازدیتر متر و جیابآموزان میمو  دانش  یرا برای  میش  ده یچیو پ   ینظر  میدرک مفاه  ،یآموزش  یهایدر باز  یبصر

  یریادگی یا ربخش شیدر افبا ی سروکار دارد، نقش مهم یانتباع  میک  اغی  با مفاه یم یدر آموزش ش ژهیوب   یژگیو نیا

از  د    ش یب  ها ی ک  اگر بازها تاکید شد. ررا  . بر تعادل بین عنصر سرگرمی و اهدا  آموزشی در ارا ی بازیکندیم   فایا

نتایج  و دور شدن از اهدا  آموزشی بشوند.    ی وا  پرتباعث ایراد  بازده باشند، ممکن است  کماز نظر آموزشی    ای   یرقابت

های  آموزان را تحرید کنند. محیطتوانند  س کنرکاوی و خلاقیت دانشهای آموزشی میپژوهش نشان داد ک  بازی

بازی داستانیادگیری  سناریوهای جیاب،  شام   معمولاً  رالشمحور  و  دانشپردازی  ب   ک   تعامیی هستند  آموزان های 

های ا یعی و  ویژه در آموزش شیمی ک  نیازمند درک پدیدهدهند تا ب  کشف و آزمایش بپردازند. این امر ب انگیبه می

تک یر آموزش م تنی بر ها باید ب  عوام  فردی توج  کرد.  . در ارا ی بازیهای پیچیده است، بسیار مهم استواکنش

های آموزشی است. ارا ی آموزان مختیف متفاوت است و این مسئی  نیازمند توج  ویژه در ارا ی فعالیتبازی در دانش

ی  هابر اسا  س د   هایباز  یسازیشخص.  آموزان انرام شودها باید متناس  با سطوح عیمی، جنسیت و علایق دانشبازی

ی و   انیپشتو    سهولت استفاده ی،  ریپی دستر  خواهد داشت. عوام  محیطی نظیر    ی در پی بهتر  ج ینتای  ریادگی  مختیف

سازی ید سیستم بازی مؤ ر برای آموزش شیمی مستیبم پیاده نیب بر یادگیری از اریق بازی مو ر هستند.  معیمان  آموزش

و در نهایت    های جیاب و ارائ  بازخورد مستمر استانط اق با برنام  درسی، انتخاب عناصر مناس  بازی، ارا ی فعالیت

  د.ناستفاده شو  یسنت  تدریس   یهاروش  یبرا  نیگبی و ن  جا   یییاببار تکم  دیعنوان  ب   د یبا ها  اید توج  داشت ک  بازیب

 نشان داده شده است.  ی میدر آموزش ش یبر باز یم تن یریادگیبر ، مدل عوام  مو ر 1در شک  

 

 

 یمیدر آموزش ش  یبر باز  یمبتن  یریادگیعوامل موثر بر مدل   - 1شکل  
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رود ک  این  ویژه در افبایش انگیبه و یادگیری عمیق، انتظار میبا توج  ب  مبایای رشمگیر آموزش از اریق بازی، ب 

های آموزشی بومی، جیاب و  تری در آموزش شیمی ایفا کند. از منظر عمیی، توسع  پیتفرمروش در آینده نقش پررنگ

های  علاوه بر این، با توج  ب  اینک  سیستم.  ، ید نیاز ضروری استشونداور ویژه برای آموزش شیمی ارا ی  تعامیی ک  ب 

تواند ب  این  آموزشی در سراسر جهان ب  دن ال تحقق اهدا  توسع  پایدار هستند، گنراندن بازی در آموزش شیمی می

در نهایت،  .  سو باشد ای را ترویج دهد ک  با نیازهای آموزشی معاصر همهای تدریس نوآوران  هد  کمد کرده و روش

استراتژی  توسع   برای  این  وزه،  در  مستمر  ن تحقیقات  ک   مؤ ری  بیک   های  بخشد،  به ود  را  تحصییی  عمیکرد  تنها 

توانند  مطالعات آینده می.  های دنیای در  ال تغییر آماده کند، ضروری خواهد بودآموزان را برای رویارویی با رالشدانش

ی سیستماتید های استفادهویژه روشبازی پرداخت  و ب   اریق  ازهای نظری مرت ط با آموزش  با عمق بیشتری ب  رارروب 

تواند بر نتایج  یکی از مواردی  ک  میها و ترجیحات یادگیری متنوظ بررسی کنند. از عناصر بازی را برای تط یق با س د 

تا یر   باشد،  ا رگیار  بازییادگیری  مورد  رالشی(    ،گروهی ،  دیریتالی،  )نمایشی  نوظ  در  و کمی  کیفی  تحقیقات  است. 

  ی ریادگی  یتعام  و بازده   شیدر افبا  وارسازیبازیمشخص کند ک  کدام س د از    تواندمی  هامختیف بازی  ا رگیاری انواظ

  یتا راهکارهاکنند  ها کمد میاین بررسی  منرر شود.  یترن یبه  ج یب  نتا  تواندیم   هاروش  نیا    یترک  ایمؤ رتر است و آ

های منط ق با برنام  درسی شیمی در مدار  سازی بازیپیاده.  شوند  یسازن یبه  یآموزش  ی ازهای اسا  ن  بر  وارسازیبازی

تواند االاعات ارزشمندی درباره های ساختاریافت ، میآموزان از اریق پرسشنام  های دانشو ارزیابی ترربیات و دیدگاه

ای گون های آموزش م تنی بر بازی، ب سازی روشها برای اصلاح و بهین  های این روش ارائ  دهد. این دادهمبایا و رالش

دانش نیازهای  با  بهتر  خواهک   شوند،  یاتی  سازگار  بودنآموزان  س د.  د  گرفتن  نظر  در  و  با  متنوظ  یادگیری  های 

راگیرتر های درسی شیمی را مؤ رتر و فتوانند برنام سازی عناصر بازی با اهدا  آموزشی مشخص، معیمان میهماهنگ

توسع  و  پژوهشگران  معیمان،  میان  این، همکاری  بر  علاوه  کنند.  فناوری میارا ی  ارا ی  دهندگان  ب   منرر  تواند 

های عیمی  آموزان را در این در  و سایر  وزههای آموزشی شیمی شده و در نهایت، عمیکرد تحصییی دانشتر بازیبهین  
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