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Abstract: 
 

This study investigates the effectiveness of teaching Persian diacritics based on a 

gamification approach on the immersion and academic engagement of elementary 

bilingual students. Differentiating Persian diacritics is a key skill in linguistics and 

language processing. One of the main challenges in modern education is the lack of 

learning motivation, and gamification, as one of the most attractive educational 

innovations in recent years, has gained attention by creating excitement and 

interaction. The research method was quasi-experimental with a pre-test, post-test 

design and a control group. The statistical population included first-grade elementary 

students in Shahriar city during the 2023-2024 academic year. A sample of 70 

bilingual students was selected, and after conducting a pre-test on the diacritics " اِ )ه

 ـ)ه ـه(" and "ـه(  at the end of words, 40 students who met the criteria were randomly "ه

assigned to two groups: control and experimental. The control group received 

traditional teaching methods, while the experimental group was taught using a 

researcher-developed gamified software over three sessions of 35 to 40 minutes. The 

tool was a researcher-made questionnaire on immersion and academic engagement, 

and both groups were assessed with the same post-test. The data were analyzed using 

multivariate covariance analysis and paired and independent t-tests. The results 

showed that gamification positively affected students' immersion, academic 

engagement, and improved their ability to differentiate Persian diacritics. This study 

emphasizes the importance of gamified learning environments and suggests that 

gamification strategies be taught in in-service training programs for teachers. 
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Introduction 

One of the earliest learning opportunities for children is alphabet instruction. 

Teaching the signs of the Persian language should be engaging and not cause fatigue 

in children (Eslamdoust, et al., 2018). The skill of distinguishing Persian signs is 

crucial in linguistics and language processing, involving the recognition of letters, 

numbers, punctuation, and symbols (Nasrollahi-Pour, 2019). However, a major 

challenge in modern education is the lack of motivation and active engagement 

among learners (Kiriakova, et al., 2014). 

Huizinga (2020) described games as a "magic circle," emphasizing their use in 

fostering interaction and communication within societies. Players become immersed 

in this circle, which promotes full engagement. Educational games, by stimulating 

sensory and mental growth, can enhance student learning (Chenani, et al., 2022). 

Gamification, the application of game elements in non-game contexts, has emerged 

as an effective mechanism for improving motivation and learning outcomes (Rivera 

& Garden, 2021). 

In recent years, gamification has become a trend in education (Aura et al., 2022). The 

theory of flow, introduced by psychologist Mihaly Csikszentmihalyi, plays a key role 

in educational gamification, highlighting full immersion and intense focus during 

tasks, often resulting in improved performance (Toda et al., 2023). Studies have 

shown that game-based learning is effective in teaching the Persian alphabet. For 

instance, the virtual game “Alphabets of Nations” improved pre-schoolers' ability to 

learn letters more quickly and effectively than traditional methods (Ghaderi et al., 

2022). 

Given the benefits of using games to teach concepts and boost motivation, it is 

essential to incorporate gamification in teaching Persian alphabet distinctions. This 

research aims to examine the impact of gamification on student engagement and 

immersion, especially in early grades, where it could significantly influence reading 

and writing skills in later years. The hypotheses include positive effects of 

gamification on focus, engagement, and improved performance compared to 

traditional teaching methods. 

 

Methodology 

This study is applied research and employs a quasi-experimental design with pre-test 

and post-test control groups. The statistical population consisted of all first-grade 

elementary school students in Shahriar during the 1403-1402 academic year. A 

sample of 70 students took a pre-test on the letters '  (ه ـه) 'ا and '(ه هـ) 'هـ at the end of 
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words, with 11 questions evaluated by four first-grade teachers. Based on the results, 

40 students scored below 13 and were randomly assigned to two groups of 20. 

The control group was taught for three sessions of 35 to 40 minutes using traditional 

methods, following Gagné's 9-step instructional design model (as detailed in 

Appendix 1). The experimental group received the same amount of instruction via a 

gamified software designed by the researcher, adhering to gamification principles (as 

detailed in Appendix 2). Both groups were evaluated using the same post-test. To 

ensure consistency, the researcher, with 18 years of experience teaching first grade, 

taught both groups. 

To measure students' engagement and immersion, a researcher-developed 

questionnaire was used, consisting of 20 Likert-scale questions. The questionnaire’s 

content validity was approved by five first-grade teachers, and its reliability, 

determined by Cronbach’s alpha, was 0.87, indicating good reliability. Data were 

analyzed using SPSS software, employing descriptive statistics (frequency tables, 

charts, mean, standard deviation) and inferential statistics (multivariate covariance 

analysis, paired t-tests, and independent t-tests). 
 

Results 

This study consists of two parts. The first part compares the effects of a gamification-

based teaching method and a traditional lecture method on enhancing students' skills 

in distinguishing Persian language signs. The second part examines the impact of 

learning analytics in gamification-based teaching across different levels of 

engagement and immersion on improving these skills. Data from the first part were 

analyzed using multivariate analysis of covariance (MANCOVA) and paired t-tests, 

while data from the second part were analyzed using independent t-tests. 

Table 1 Descriptive Findings for Variables in Part One 

Test Type 
Post-Test  

Mean (SD) 

Pre-Test  

Mean (SD) 
Group Variable 

Paired t-Test 17.34 (2.63) 17.65 (2.65) Experimental 
Skill in Distinguishing 

Persian Signs 

Paired t-Test 16.00 (2.70) 16.82 (2.82) Control 
Skill in Distinguishing 

Persian Signs 

 

As shown in Table 1, the pre-test mean and standard deviation for the skill in 

distinguishing Persian language signs were 5.90 and 2.65 for the experimental group, 

and 6.00 and 2.82 for the control group. The post-test mean and standard deviation 
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were 17.30 and 2.63 for the experimental group, and 16.20 and 2.70 for the control 

group. 

Based on the paired t-test results, the difference between pre-test and post-test scores 

in both experimental and control groups was significant at the 0.01 alpha level (p < 

0.01). Therefore, both the gamification-based method and the traditional method 

were effective in improving students' skills in distinguishing Persian language signs. 

To determine which method was more effective, a one-way analysis of covariance 

(ANCOVA) was performed to compare the effects of the two methods. 

Before applying ANCOVA, the assumption of normality for the variable of 

distinguishing Persian language signs was confirmed for the control group in both 

pre-test and post-test stages, and for the experimental group in the pre-test stage, with 

significance levels greater than 0.05 (p > 0.05). However, this assumption was 

rejected for the experimental group in the post-test stage. Given that ANCOVA is 

robust to violations of this assumption when sample sizes are equal, the rejection of 

this assumption does not hinder the use of ANCOVA (Shavelson, 2016). 

Levene's test results for homogeneity of variances for the skill of distinguishing 

Persian language signs are reported. According to the results, the assumption of equal 

variances for this variable was confirmed with (p = 0.65, F_(1, 38) = 0.20) (p > 0.05). 

The regression slope for the variable of distinguishing Persian language signs was 

also confirmed with (p = 0.82, F_(1, 36) = 0.052) (p > 0.05). 

Table 2 Results of One-Way ANCOVA for the Skill of Distinguishing Persian Language Signs 

Between the Two Groups 

Source of 

Variation 

Sum of 

Squares 

Degrees of 

Freedom 
F Value 

Significance 

Level 

Effect 

Size 
Power 

Pre-Test 153.71 1 48.33 0.001 0.56 1.00 

Group 13.76 1 4.33 0.044 0.10 0.81 

Error 117.68 37     

Total 11506.00 40     

 

According to Table 2 (F = 4.33, p < 0.05), after adjusting for pre-test scores, the 

difference between the experimental and control groups in the skill of distinguishing 

Persian language signs was significant. The adjusted mean for the experimental 

group was 17.33, while for the control group it was 16.16. Thus, it can be concluded 

that students receiving gamification-based instruction showed significantly greater 

improvement compared to those taught using traditional methods. 

Next, an independent t-test was used to compare the effects of gamification-based 

teaching on skill in distinguishing Persian language signs across different levels of 

engagement and immersion. Among the 20 students in the experimental group, 11 

students were in the moderate engagement and immersion group, while 9 students 
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were in the high engagement and immersion group. No students were in the low 

engagement and immersion group. 

 

Table 3 Results of Independent T-Test for Examining the Impact of Gamification-Based Teaching on 

Skill Distinction Across Different Levels of Engagement and Immersion 

Group Mean (SD) Levene's F Test Independent T-Test 

High Engagement 18.00 (3.00) 0.55 T = 1.08, p = 0.29 

Low Engagement 16.72 (2.28)   

According to Table 3 (T = 1.08, p = 0.29), there was no significant difference in the 

skill of distinguishing Persian language signs between the groups with high and 

moderate levels of engagement and immersion (p > 0.05). Therefore, the effect of 

gamification-based teaching on improving the skill of distinguishing Persian 

language signs was consistent across different levels of engagement and immersion. 

Conclusion 

This study aimed to evaluate the impact of two educational methods—gamification-

based teaching and traditional lecture-based teaching—on improving students' skills 

in distinguishing Persian language signs. The results can be divided into two main 

sections. 

In the first part, data indicated that both teaching methods, whether gamification-

based or traditional, effectively enhanced students' skills in distinguishing Persian 

language signs. This conclusion was supported by paired t-tests, which revealed a 

significant difference between pre-test and post-test scores in both the experimental 

and control groups. Therefore, both educational approaches positively impact 

language skills. However, when comparing the effectiveness of the two methods 

through ANCOVA, it was found that the gamification-based method was 

significantly more effective than the traditional method. Students who received 

gamification-based instruction achieved higher scores in distinguishing signs, 

demonstrating the superiority of this method over the traditional one. 

In the second part of the study, the impact of gamification-based teaching on students' 

skills was examined across different levels of engagement and immersion. 

Independent t-tests revealed no significant differences in skill improvement between 

students with high and low levels of engagement and immersion. This finding 

suggests that the effectiveness of gamification-based teaching in enhancing Persian 

language sign skills is independent of students' levels of engagement and immersion, 
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indicating that this method can be broadly effective for students with varying levels 

of engagement. 

Overall, the research shows that the gamification-based teaching approach can be 

more effective than traditional methods in improving students' language skills. This 

effectiveness is not influenced by the levels of student engagement and immersion. 

Additionally, observations by researchers indicated that, despite identical content in 

both teaching methods, the control group required constant attention and 

encouragement from the teacher to maintain focus, and fatigue was noticeable after 

a short time. In contrast, the gamification group remained actively engaged with the 

game-based environment throughout the lesson, showing enthusiasm and interaction 

without the need for constant reminders. The role of the teacher in the gamification 

group was primarily as an observer and guide. Furthermore, gamification-based 

teaching is flexible, requiring neither the teacher's presence nor a specific classroom, 

and can be implemented offline, making it adaptable to various environments. Thus, 

modern educational approaches like gamification can open new avenues for 

knowledge and learning. 
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   چکیده

وري و درگیري وارسازي بر غوطههاي فارسی مبتنی بر رویکرد بازيبه بررسی اثربخشی آموزش نشانه ،این پژوهش

شناسی و هاي کلیدي در زبانیکی از مهارت ،هاي فارسیآموزان ابتدایی پرداخته است. تفکیک نشانهتحصیلی دانش

یکی عنوان وارسازي بهیادگیري است و بازي ة، کمبود انگیزنوینپردازش زبان است. یکی از مشکلات اصلی در آموزش 

هاي اخیر، با ایجاد نشاط و تعامل، توجه بسیاري را به خود جلب کرده است. روش موزشی سالآ از تحولات جذاب

آموزان دو زبانه شامل دانش ؛آماري ةآزمون و گروه کنترل بود. جامعپس – آزمونآزمایشی با طرح پیششبه ،پژوهش

 دوزبانه آموزدانش ۷۰گیري، است. براي نمونه ۱۴۰۲-۱۴۰۳پایه اول ابتدایی شهرستان شهریار در سال تحصیلی 

نفر که معیارهاي ورود به  ۴۰و هـ)ه ـه( در پایان کلمات، هاي اِ)ه ـه( آزمون مرتبط با نشانهانتخاب و پس از پیش

با روش سنتی و گروه  ،ت تصادفی در دو گروه کنترل و آزمایش قرار گرفتند. گروه کنترلصورپژوهش را داشتند، به

اي آموزش دیدند. ابزار سنجش، دقیقه ۴۰تا  ۳۵به مدت سه جلسه  ،ساختهوارسازي محققافزار بازيآزمایش با نرم

آزمونی ی، هر دو گروه با پسوري و درگیري تحصیلی بود و پس از پایان دوره آموزشساخته غوطهنامه محققپرسش

هاي تی همبسته و مستقل تحلیل شدند. نتایج ها با تحلیل کوواریانس چندمتغیري و آزمونیکسان ارزیابی شدند. داده

هاي آموزان و بهبود مهارت تفکیک نشانهوري و درگیري تحصیلی دانشوارسازي تأثیر مثبتی بر غوطهنشان داد که بازي

هاي ضمن کند که این رویکرد در دورهوارسازي تأکید و پیشنهاد میژوهش بر اهمیت آموزش بازيفارسی دارد. این پ

 وارسازي آموزش داده شود.هاي بازيهاي طراحی محیطسازي و شیوهوارراهبرد بازي ،خدمت
 

 هاکلیدواژه
 وري، دوره ابتدایی.وارسازي، درگیري تحصیلی، غوطههاي فارسی، بازيآموزش نشانه

                                                 
وري و بر غوطه يارساز و يبر راهبرد باز یمبتن یفارس يهاآموزش مهارت تفکیک نشانه یاثربخش. ارهیس، حسنا. میرح، يمراداستناد: *۱

 .۲۵۲-۵۲۰، ۱۴۰۳(، بهار و تابستان ۲۷ یاپیاول )پ ةشمار زدهم،یسال س. ییآموزان دو زبانه پایه اول ابتدادانش یلیتحص يریدرگ
 10.30479/jtpsol.2025.20825.1677 (:DOIشناسه دیجیتال )

 ۲۱/۰۳/۱۴۰۳ :مقاله ییتاریخ پذیرش نها                                    ۰8/۱۱/۱۴۰۲تاریخ دریافت مقاله: 
  )ره(المللی امام خمینیناشر: دانشگاه بین

 

 (یپژوهش –ی)علم زبانانیفارس ريبه غ یآموزش زبان فارس مۀناپژوهش 

 

 ۲۳۲۲-۵۳9۴شاپا چاپی: 

 ۲6۷6-۲۳۵۴شاپا الکترونیکی: 
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 مقدمه . 1

باید هاي زبان فارسی نشانهگیرد. آموزش یکه در اختیار کودک قرار م يیادگیر يهااولین فرصتاز آموزش الفبا 

 يهانشانه کیمهارت تفک. ) ,.2018Islamdoust et al( در کودک نشود یخستگباشد که سبب  ياگونهبه

 ؛ییهاانواع نشانه کیو تفک ییشناسا ییو پردازش زبان است که به توانا یشناسدر زبان يدیمهارت کل کی یفارس

و فهم  لیتحل يبرا یمهارت اساس نیاشاره دارد. ا یو نمادها در متون فارس يگذارمانند حروف الفبا، اعداد، نقطه

 ،يکاومتن ،یعیاز اعمال آن از جمله پردازش زبان طب یمختلف يهانهیو در زم ستمختلف ا يهامتون به زبان

در دنیاي این در حالی است که  .(Nasrollahi-Pour, 2019)و درک و فهم  استفاده می شود  یابیاطلاعات

هاي فرایند، کمبود انگیزه و تعامل فراگیران براي مشارکت فعال در نوینامروز، یکی از مشکلات اصلی در آموزش 

هاي جدید براي تحریک ل استفاده از رویکردها و تکنیکیادگیري است. به همین دلیل، مربیان به دنبا/یاددهی

 .(Kiryakova et al., 2014) یادگیري هستند فرایندیادگیري و افزایش انگیزه براي مشارکت در 

جوامع مختلف از یاد کرده است و معتقد است « ي جادوییحلقه»( از بازي به عنوان نوعی ۲۰۲۰) ۱هویزینگا

فرد هنگام کردند. به عنوان راهی براي تعامل و برقراري ارتباط با دیگران استفاده میهاي مبتنی بر بازي فعالیت

وري و کنند که به غوطهشود و قوانین این حلقه، داستانی را خلق میحضور در این حلقه به بازیکن تبدیل می

یت حواس و رشد قواي هاي آموزشی به سبب آنکه موجب تقوبازي انجام. در واقعدرگیري تمام وقت بازیکن می

. ) ,.2022Chenani et al( آموزان را افزایش دهدتواند یادگیري دانششود میذهنی و اجتماعی کودک می

دادن به آموزش است، به عنوان ابزاري مؤثر براي درگیر کردن و انگیزه هاآنکه هدف اصلی  هاي جديبازي

ابزار  کیبه عنوان  انهیرا-انسان یتعامل يهايزبا .)2018et al.,  Rus Cano( اندآموزان شناخته شدهدانش

این امر که  ،اهمیت داردها آن کیرشد نزد هیناح نییکودکان و تع یبانتوانایی زاز  يریگبهره يبرا ایپو یابیارز

 (Kai et al., 2024). متفاوت دارد یزبان يهاییبا توانا ییهامعلمان در درک گروه يبرا یمهم يامدهایپ

هاي اخیر است. این رویکرد با ایجاد نشاط در سالآموزشی  تحولجدیدترین و جذابترین  ،۲وارسازيبازي رویکرد

هاي کارگیري عناصر و مؤلفهوارسازي به معناي بهو تعامل، توجه بسیاري از مخاطبان را به خود جلب کرد. بازي

شده، اهداف خاصی را مدنظر قرار جذاب و از پیش تعیین فرایندبازي است که طبق یک بازي در موقعیت غیر

کارگیري عناصر بازي در وارسازي، بهبازي توان گفت کهبنابراین می. ) ,.2024Toohand et al( دهدمی

یا نتایج یادگیري در آموزش مورد توجه قرار  اي بهبود انگیزش وسازوکاري بربازي، به عنوان هاي غیرموقعیت

هاي سازي عناصر طراحی بازي در محیطکه با یکجانبه. این رویکرد ) ,2021Rivera & Garden( ه استگرفت

هاي سنتی تدریس مبتنی بر سخنرانی، شود، به دلیل  افزایش اشتیاق و لذت نسبت به روشبازي شناخته میغیر

                                                 
1 . Huizinga 
2 . Gamification 



 

 1403(، بهار و تابستان 27 یاپياول )پ ۀشمار زدهم،يسال س زبانان،یرفارسيبه غ یآموزش زبان فارس ۀنامپژوهش
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آموزان را خواهند عملکرد دانشنمایانگر انتخاب منطقی براي معلمانی است که میو ها محبوب شده در کلاس

 .) ,.2024Zeng et al( ارتقا دهند

)Aura تبدیل شده است به یک روند در آموزش ،هاي اخیرکه در سال یی استوارسازي یکی از رویکردهابازي    

)2022et al., وارسازي آموزشی بازي ةهایی است که در حوزاز نظریه ۱غرقگی ة. این در حالی است که نظری

وري و مطرح شد، ناظر به حالت غوطه ۲یچیکسنت میهالشناس کاربرد دارد. این نظریه که اولین بار از سوي روان

خاص است. حالت درگیري اغلب با تمرکز شدید و عملکرد بهینه در طول انجام  یموقعیتدرگیري کامل شخص در 

وارسازي براي افزایش بازيکارها مرتبط است. درگیري اغلب با بهبود عملکرد همراه است و می توان از آن در کنار 

 ةدر حوز ياگسترده قاتیتحق. ) ,.2023Toda et al(آموزان در طول فرایند یادگیري بهره گرفت تمرکز دانش 

 یبه بررس توانیم قات،یتحق نیا ةاز جمل ؛انجام شده است محورياز روش باز يریگبا بهره یآموزش زبان فارس

آموزش  یدبستانشیآموزان پحروف الفبا در دانش يریادگی ییبر توانا «ملل يالفبا» يمجاز یآموزش يباز يکارآمد

صورت  ۱۴۰۰و همکاران در سال  ياشاره کرد که توسط قادر ییالفبا يهاهمراه و توپ لفنبا استفاده از ت ،دوراز راه

 یکه به روش سنت یبا گروه سهیدر مقا ،شیآموزان گروه آزمامطالعه نشان داده که دانش نیا جیگرفته است. نتا

 ياعضا نیو نشاط ب رشو شیافزا نیداشتند. همچن يثرترمؤو  دارتریپا تر،عیسر يریدگایبودند،  دهیآموزش د

در آموزش  يباز ریچشمگ يایو مزا تیکاملًا مشهود بود. با توجه به اهم تیو موفق يریادگیبه  لیها و تماگروه

آنان مشهود بود. در  انیدر م يریادگیسطح دانش و  يآموزان، ارتقادانش اقیو اشت زهیانگ تیو تقو یدرس میمفاه

در شهر  ییسوم ابتدا هیآموزان پادانش تیبر خلاق یفارس يحروف الفبا اب يباز ریتأث»با عنوان  يگرید قیتحق

 زانیبر م یمثبتاثر  ،یفارس يبا حروف الفبا يباز قیاز طر يسازشد که آموزش واژه يریگجهینت زی، ن«همدان

هاي ( در خصوص بررسی و تأثیر بازي۱۳8۲با پژوهشی که سید عامري ) ،این یافته آموزان دارد.دانش تیّخلاق

ها حاکی از آن است . این پژوهشداشته استخوانی هم ،هاي خلاقیت انجام داده استحرکتی بر افزایش شاخص

ت هاي خلاقیّمیزان شاخص ةمنجر به توسع ،ها در گروه آزمایشخصوص بازيبهکه ارائه فعالیت هاي مهارتی، 

بهترین اثر را در افزایش ظرفیت شناختی دارد و بازي با  ،ترین فعالیت کودک استردیده است. بازي که مهمگ

شناختی نقش مؤثري سازي نیز به افزایش فراخناي حافظه کمک کرده و در افزایش مهارت حروف و واژه

 .) ,.2016Mohagheghei et al(دارد

آموزان پایه فارسی در دانشهاي زبانتوان گفت که مهارت تفکیک نشانهبندي مبانی نظري پژوهش میدر جمع    

سایر آموزگاران در  ةمحقق )آموزگار پایه اول( و تجرب ةطبق تجرب ؛طور مثالاول ابتدایی ضرورت اساسی دارد. به

                                                 
1 . the theory of flow 
2 . Csíkszentmihályi 
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یکی از مشکلاتی که در  ،«اِ ـِ ـه ه»و  «هـ ـهـ ـه ه»هاي نشانهیادگیري زبان فارسی، بعد از آموزش و یادگیري 

تفکیک و تشخیص نشانه ه )هـ( از ه )اِ( در انتهاي کلمات  ،آیدیوجود مبهآموزان نویسی و تلفظ براي دانشاملا

شوند و دچار مشکل می ماهو یا  ستارهدر کلماتی مثل  ،به این صورت که در تشخیص این دو نشانه .باشدمی

مانند ستاره از آموزگار  ؛ايکنند. همچنین به هنگام نوشتن کلمهتلفظ می صورت ستارهِـکلماتی مثل ستاره را به

)ه یا ـه( در انتهاي کلمه  ةاین است که حضور نشان پرسند ستارهـ )با تلفظ هـ( بنویسند یا ستارِ و تصورشان برمی

تعداد  میان حتی هاي بالاتر و تا ششم وشود. عدم تشخیص صحیح این دو نشانه حتی در پایهفقط هـ تلفظ می

تواند مشکلات حل این مشکل و تفهیم این دو نشانه می ،از بزرگسالان نیز مطرح است و به این ترتیبزیادي 

وارسازي در آموزش گیري از بازيل کند. پس اگر بتوان با کمکح نویسی و خوانش صحیحزیادي را در املا

، غرقگی ةآموزان در امر یادگیري شد، طبق نظریوري دانشها باعث درگیري و غوطههاي فارسی و تفکیک آننشانه

بررسی  ،پژوهش حاضر، هدف روآموزان خواهد گذاشت. از اینها در دانشتأثیري عمیق بر یادگیري تفکیک نشانه

آموزان وري درگیري تحصیلی دانشوارسازي بر غوطههاي فارسی مبتنی بر راهبرد بازياثربخشی آموزش نشانه

بعد از آموزش  ،صوص در پایه اولخبه ابتدایی ةاگر در دور ،چرا که با توجه به مطالب بیان شده است؛ابتدایی  ةدور

تأثیر مهمی  ،وري نهادینه کردبا کمک درگیري و غوطه ،ها را در دانش آموزانبتوان تفکیک نشانه ،هاي مشابهنشانه

مطالعات در این حوزه و  ةبا توجه به پیشینواهد داشت. هاي آینده خزان در سالآمودر خوانش و نوشتار دانش

 :ها مطرح استچارچوب نظري پژوهش حاضر، این فرضیه

وارسازي، تأثیر مثبت و معناداري بر میزان هاي فارسی مبتنی بر بازيآموزش مهارت تفکیک نشانه :فرضیه اول

 .آموزان پایه اول ابتدایی داردوري )تمرکز عمیق( دانشغوطه

هاي فارسی، موجب افزایش درگیري وارسازي در آموزش مهارت تفکیک نشانهاستفاده از بازي :فرضیه دوم

 .شودآموزان پایه اول ابتدایی میمندي( دانشتحصیلی )مشارکت فعال و علاقه

وارسازي دریافت هاي فارسی را از طریق بازيآموزانی که آموزش مهارت تفکیک نشانهدانش :فرضیه سوم

وري و درگیري کنند، در میزان غوطهآموزانی که این آموزش را به روش سنتی دریافت میکنند، نسبت به دانشمی

 .دهندتحصیلی بهبود بیشتري نشان می
 

  . چارچوب نظری۲

 وارسازیمفهوم و اهمیت بازی . 1. ۲

تا اشتیاق کاربران  ؛هاي غیربازي استاستفاده از تفکر مبتنی بر بازي و عناصر بازي در محیط ،وارسازيبازي

شامل  فرایند؛افزایش یابد، مسائل حل شوند و رفتارهاي مورد نظر تحقق یابند. عناصر بازي مورد استفاده در این 

    .کنندتشویق و تحریک کاربران کمک می هاي بازي هستند که بهها و دیگر مکانیکبنديها، رتبهامتیازات، نشان
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وارسازي و خدمات آموزشی جدیدي باشد. بازيفرایندها و مستلزم  بودهتواند نوعی نوآوري بازي در آموزش می

هاي ها را ارزیابی کند و زیرساختتوانمندي ؛دهنده خدمات آموزشی را تغییر دهدزیربنایی ارائه فرایندهايتواند می

 .) ,.2021Kalogiannakis et al(آموزان کمک کند تا به انتخاب دانش ؛ایجاد کنداي را ویژه
 

 وری در فرایند یادگیری.  غوطه۲. ۲

شود، به دست شناختی است که وقتی فرد به طور کامل در یک فعالیت غرق میک حالت روانی ،وريغوطه

کند و احساس رضایت عمیقی به فعالیت معطوف میطور کامل آید. در این حالت، فرد توجه و انرژي خود را بهمی

کند که در اي توصیف میعنوان تجربهوري، آن را بهغوطه ةگذار نظریبنیان ،میهالیسنتچیک. از انجام آن دارد

هاي فردي هماهنگ است و در نتیجه، فرد هاي آن با مهارتطور کامل درگیر فعالیتی است که چالشفرد به ،آن

 .) ,1990Csíkszentmihályi( کندرآمدي و رضایت میاحساس خودکا

تطابق بین چالش و . اول، یادگیري، چندین عامل کلیدي وجود داردفرایند وري در براي ایجاد حالت غوطه   

تا توجه فرد را جلب کند، اما در عین حال باید در  ؛برانگیز باشدکافی چالش ةفعالیت باید به انداز که مهارت

دریافت بازخورد سریع و مشخص از فعالیت کمک  بازخورد فوريمورد بعدي،  .هاي فردي باشدحدود مهارت

پرتی و فراهم حذف حواس باعث تمرکز و توجههمچنین  .درستی مسیر خود را تنظیم کندتا فرد به ؛کندمی

فعالیت باید . در نهایت وري کمک کندبه ایجاد حالت غوطه تواندبوده که میرکز کردن محیط مناسب براي تم

) ,Nakamura & Csíkszentmihályiراحتی در آن غرق شودتا فرد بتواند به ؛مند و معنادار باشدهدف

2002). 
 

 آموزانوری دانشوارسازی در تقویت غوطهنقش بازی.  3. ۲

وري کمک کند. تواند به تقویت حالت غوطههاي آموزشی، میبازي به فعالیت وارسازي، با افزودن عناصرازيب 

   آموزان را افزایش دهند. توانند انگیزه و تعامل دانشمانند رقابت، پاداش، و اهداف مشخص می ؛هاییویژگی

 تر سازداملییادگیري را معنادارتر و تع ةتر کند و تجربهاي آموزشی را جذابتواند چالشوارسازي میبازي

(Deterding et al., 2011). 
 

 پژوهش ة. پیشین3

ثیر یادگیري مفاهیم درس قرآن مبتنی بر بازي اتاق فرار أت پژوهش خود با عنوان ( در۱۴۰۳مرادي و همکاران )

هاي استفاده از فناوريبه این نتیجه رسیدند که آموزان پایه سوم دوره ابتدایی آموزشی بر درگیري تحصیلی دانش

 اثرگذار است.آموزان در درس قرآن در افزایش درگیري تحصیلی دانش؛ از جمله بازي اتاق فرار آموزشی، نوین 
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بر نتایج یادگیري و  وارسازيبازيبررسی تأثیر ( تحت عنوان ۲۰۲۴) ۲و سیدیروپولوس ۱لامپروپولوسپژوهش 

ثر ؤعنوان یک رویکرد آموزشی مرا بهوارسازي بازي دانش آموزان، نشان داد که دانش آموزانعملکرد تحصیلی 

. همچنین پژوهش را افزایش دهد ة ایشانوري و انگیزتواند نتایج یادگیري، مشارکت، بهرهپذیرند که میمی

 خاص آموزش موضوعدر  انیدانشجو یلیو عملکرد تحص زهیبر انگ يوارسازيباز ریتأث( با عنوان ۲۰۲۳) ۳حسینوویچ

زبان  يریادگی يبرا انیدانشجو ةزیبر انگ يوارسازيبازنشان داد که  (الافاي) ۴یخارجعنوان زبانبه یسیانگلزبان

 ی اثرگذار است. لیتحص شرفتیو پ الافاي يریادگیها در آن یکل تیموفق نیو همچن یسیانگل

سازي بر درگیري رفتاري و شناختی تأثیر بازي( با عنوان ۲۰۲۲) 6و کیلچ چاکماک ۵اشکینپژوهش ت    

آموزان در سازي با افزایش تعامل محتوایی دانشکه بازي نشان داد ۷برخطهاي یادگیري آموزان در محیطدانش

ثربخشی ( با عنوان ا۲۰۲۲)و همکاران،  یخالقپژوهش خشد. بمیها را بهبود ، موفقیت آنبرخطمحیط یادگیري 

کودکان داراي ) 8پریشیخوانش داراي اختلال هاي جدي در بهبود انگیزه کودکانسازي و بازيواررویکردهاي بازي

نشان داد که  .(در خواندن، نوشتن و درک متون که ناشی از اختلالات در پردازش زبانی و خوانش است اختلال

ها را یادگیري آن فرایند که دارندپریش، توانایی این را زبان عنوان ابزارهاي درمانی براي کودکانها بهاین بازي

-عنوان تأثیر بازي ( با۱۴۰۱. در پژوهشی دیگر توسط فلاح تفتی )شناسایی حروف بهبود بخشند بارةدرویژه به

س درس به همراه لادر ک وارسازيبازيوارسازي بر آموزش و یادگیري درس دانش آموزان، به جایگاه و اهمیت 

آموزان ایجاد محیطی شاد و جذاب که دانش حاکی از این است که ،این پژوهش پردازد. نتایجاز آن می شواهدي

بلکه  ؛شود که یادگیري در سطوح عمیق شناختی صورت گیردتنها باعث مینه ،را در امر یادگیري دخیل کند

 ین فضایی نقشتواند در ایجاد چنمی وارسازيبازي ،آورد. در این صورتوجود میت را در افراد بهقیّلاانگیزه و خ

 همچنین در نتایج تحقیق .هاي سرگرم کننده ایفا کندسازي و قرار دادن فرد در محیطرا از طریق بازيسزایی به

آموزان را تشویق دانش ،آموزش معکوس ةبا شیو وارسازيبازي ( مشخص شد که ترکیب۲۰۱9) و همکاران 9هانگ

 و محققین دریافتند که انجام دهند یادگیرندگان سایررا بیشتر از  کلاسهاي قبل و بعد از تا فعالیت ؛کندمی

 می شود.آموزان یادگیري عمیق در دانش باعث یابد و همچنینبه این شیوه افزایش میها اشتیاق آن

                                                 
1 . Sidiropoulos 

2 . Lampropoulos   
3 . Hesinović 

4 . english as a foreign language(EFL) 
5 . Taskin 

6 . Kilic Cakmak 
7 . online 

8 . dyslexia 
9 . Huang 
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 پژوهش  یشناس. روش۴

آزمون و طرح پیش باآزمایشی اجرا از نوع شبه ةپژوهش حاضر بر اساس هدف، از نوع کاربردي و از نظر نحو 

در  شهرستان شهریاردوره ابتدایی  اولآموزان پایه کلیه دانش شامل ؛آماري ةجامع. بودگواه آزمون با گروه پس

به  ؛گیري در دسترس استفاده شداز روش نمونه ،نمونه مباشد. براي انتخاب حجمی ۲۱۴۰-۳۴۰۱سال تحصیلی 

نفر  ۷۰تعداد  براي در آخر کلمات ـ )ه هـ(و ه)ه ـه( هاي اِ مرتبط با نشانهآزمون این صورت که ابتدا پیش

امتیازي  ۲۰ سؤال ۱۱ که شامل ۱8/۲/۱۴۰۳آزمون در تاریخ اجرا شد. این پیش اولپایه  زبانهدو آموز دانش

چهار آموزگار پایه اول رسید(.  از  تأییدبه  سؤالات) اجرا شد بود ـ )ه هـ(و ه)ه ـه( هاي اِ مرتبط با نشانهتخصصی 

براي  ،با مشکل روبرو شوند سؤالاتدر خوانش و یا درک  ،ممکن استدو زبانه آموزان پایه اول جایی که دانشآن

براي  سؤالات ،شرح داده شد و براي درک بهتر، تک به تک سؤالاتگویی به پاسخ ةدریافت بهترین نتیجه، نحو

کسب  ۱۳امتیاز کمتر از نفر  ۷۰نفر از  ۴۰مشخص شد که آزمون پیشبعد از انجام  آموزان خوانده شد.دانش

هاي ورود به پژوهش را داشتند که به صورت تصادفی آموزان ملاککه براساس هدف پژوهش، این دانش اندکرده

 نفره کنترل و آزمایش قرار گرفتند.  ۲۰در دو گروه 

با روش سنتی و براساس  ،مباحث درسی مرتبط ،ايدقیقه ۴۰الی  ۳۵جلسه ي  ۳به مدت  گروه کنترلسپس     

اي گانیه تدریس شد و همین تعداد جلسات براي گروه آزمایش با استفاده از مرحله 9الگوي طراحی آموزشی 

آزمونی وارسازي تدریس شد و هر دو گروه با پسسازي شده محقق ساخته با رعایت اصول بازيگونهافزار بازينرم

تدریس سنتی و طرح درس مبتنی بر محیط  ،سازي طرح درسیکسان مورد ارزیابی قرار گرفتند. جهت همسان

 ابتدایی( صورت گرفت. مقطعسال تدریس در  ۱8ي سازي، آموزش توسط محقق )با سابقهواربازي

د که ش استفاده ساخته محقق ةنامپرسش از ،آموزانوري درگیري تحصیلی دانشغوطه سنجش میزان جهت   

نامه از اي لیکرت طراحی شده بود. جهت بررسی روایی محتوایی پرسشدرجه ۵در مقیاس طیف  سؤال ۲۰شامل 

 ،نامهها در پرسشاول شهرستان استفاده شد که نظرات اصلاحی آن ةنفر از معلمان و سرگروه آموزشی پای ۵نظر 

نامه محقق ساخته از روش آلفاي ست آوردن پایایی پرسشدیید قرار گرفت. براي بهتأاعمال و در نهایت مورد 

مطلوب بودن میزان پایایی است. ة به دست آمد که نشان دهند 8۷/۰پایایی این آزمون  وکرانباخ استفاده  شد 

ها گویی و انتخاب گزینهصحیح پاسخ ةو نحوبراي دانش آموزان خوانده شد تک به تک  سؤالات، ؛قابل ذکر است

به اختیار و با توجه به احساس خود و بدون  سؤال،هر از طوري که دانش آموز با درک صحیح ؛ بهشد آموزش داده

 .هدبتواند پاسخ د ،اعمال دخالت خارجی

افزاري و محقق ساخته نرمگونه محیط یادگیري بازي در ،آموزان انتخاب شده براي گروه آزمایشتدریس دانش     

 صورت نگرفتهاي جزئی براي کار با محیط، هیچ دخالتی گونه به جز راهنماییمحیط بازي آموزشدر انجام شد. 

 یفرصتدر آموزان تمام دانش ،طی سه جلسهو صورت گروهی و رقابتی کار کردند نفر با یک لپ تاپ به ۲و هر 
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و تعاملی، بر گونه احی آموزشی محیط یادگیري بازيتجربه کردند. طر ارگونه بازيکار با محیط یادگیري  ،یکسان

اي مرحله 9الگوي طراحی آموزشی  ةو طرح درس بر پای1«تحلیل، طراحی، توسعه، اجرا و ارزشیابی» مبناي الگوي

-همراه نرمبه ۳اسکریپتاکشن نویسیبا محیط برنامه ۲فلشادوبی عديسازي دو بُمتحرکافزار و توسط نرمگانیه 

 جهت طراحی تصاویر انجام گرفت. ۵فتوشاپادوبی و ۴ایلوستریتورادوبی افزارهاي

 (،نیانگیم) يها مرکزنمودارها، شاخص ،یشامل جدول فراوان ؛یفیآمار توص يهااز روش یفیدر سطح توص     

همبسته تیتحلیل کوواریانس چندمتغیري، آزموناز  ی( و در سطح استنباطاریانحراف مع) یپراکندگ يهاشاخص

 استفاده شد. 6اساسپیاس ها از نرم افزارداده لیوتحل هیتجز يبرااستفاده شد.  مستقلتیو با استفاده از آزمون

 

 ها . ارائه و واکاوی داده5

وارسازي و آموزش به روش سخنرانی روش آموزش مبتنی بر بازيدو بخش دارد. بخش اول، به مقایسة  این تحقیق 

تأثیر واکاوي یادگیري  ،آموزان پرداخته است و بخش دومدانشفارسی ها در زباندر افزایش مهارت تفکیک نشانه

ورسازي در افزایش مهارت وارسازي در بین افراد با سطوح مختلف درگیري و غوطهبراي آموزش مبتنی بر بازي

با استفاده از تحلیل کوواریانس  ،ش اولهاي بخآموزان پرداخته است. دادهفارسی دانشها در زبانتفکیک نشانه

 مستقل تحلیل شد. تیهاي بخش دوم با استفاده از آزمونهمبسته و دادهتیچندمتغیري و آزمون
 

 هاي توصیفی متغیرهاي پژوهش در بخش اولیافته. ۱ جدول

 

زبان ها در آزمون متغیر مهارت تفکیک نشانهدهد، میانگین و انحراف معیار پیشنشان می -۱طور که جدول همان

( بوده است. میانگین 8۲/۲و  ۰۰/6( و در گروه کنترل به ترتیب ) 6۵/۲و  9۰/۵فارسی در گروه آزمایش به ترتیب )

                                                 
1 . analysis, design, development, implementation, evaluation (ADDIE) 
2 . adobe flash 

3 . action script 
4 . adobe illustrate 

5 . adobe photoshop 
6 . statistical sackage for the social sciences (SPSS) 

 پیش آزمون پس آزمون آزمون تی همبسته

 متغیرها هاگروه

T میانگین انحراف معیار میانگین انحراف معیار شدهمیانگین تعدیل 

تفکیک مهارت آزمایش ۵.9۰ ۲.6۵ ۱۷.۳۰ ۲.6۷ 17.3۴ -۲8.0۴**

ها در نشانه

 زبان فارسی
 کنترل 6.۰۰ 8۲۲.8۲ ۱6.۲۰ ۲.۷۰ 16.16 -۲۲.9۲**
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و  ۳۰/۱۷فارسی در گروه آزمایش  به ترتیب )ها در زبانو انحراف معیار پس آزمون متغیر مهارت تفکیک نشانه

 است.( بوده ۷۰/۲و  ۲۰/۱6( در گروه کنترل به ترتیب ) 6۳/۲

 

  هاتفسیر داده. 6

زمون در سطح آآزمون و پستفاوت بین پیش ،زمایش و کنترلآهمبسته در هر دو گروه تیاساس نتایج آزمون بر 

وارسازي و آموزش (. در نتیجه تأثیر هر دو روش آموزش مبتنی بر بازيp< ۰۱/۰دار بوده است )معنی ۰۱/۰آلفاي 

که مشخص آموزان مؤثر بوده است. براي اینفارسی دانشها در زباندر افزایش مهارت تفکیک نشانه ،به روش سنتی

تأثیر دو روش  مقایسهمتغیري به با استفاده نتایج تحلیل کوواریانس تک ،تأثیر کدام روش بیشتر بوده استشود، 

 پرداخته شده است.  

فارسی در ها در زباننرمال بودن در متغیر مهارت تفکیک نشانه ةقبل از استفاده از تحلیل کوواریانس مفروض    

 ۰۵/۰آزمون با سطح معناداري بزرگتر از پیش گیري و در گروه آزمایش در مرحلةهانداز گروه کنترل در دو مرحلة

(۰۵/۰<p )زمانی که آزمون رد شد که با توجه به اینپس زمایش این مفروضه در مرحلةولی در گروه آ ؛شد تأیید

باشد، تحلیل کوواریانس نسبت به عدم رعایت این مفروضه مقاوم می ،باشدکه حجم نمونه در دو گروه مساوي می

ري، ریچارد کند )استدلال آماري در علوم رفتارد این مفروضه مانعی در استفاده از تحلیل کوواریانس ایجاد نمی

هاي خطا گزارش ي همگنی واریانست بررسی مفروضهآزمون لوین جه ة(. نتیج۱۳9۵کیامنش،  شیولسون، ترجمه

با  ها در زبان فارسیبرابري واریانس براي متغیر مهارت تفکیک نشانه است. براساس نتایج مندرج، مفروضه شده

(6۵/۰ =p ،۲۰/۰  =𝑓(1.38) ) تأیید ( ۰۵/۰شد<p آزمون واریانس براي بررسی شیب رگرسیون در متغیر مهارت .)

 (. p>۰۵/۰شد ) ( تأیید  p ،۰۵۲/۰  =𝑓(1.36)= 8۲/۰فارسی با )ها در زباننشانهتفکیک 
 

 گروه ۲بین  ها در زبان فارسینتایج تحلیل کوواریانس تک متغیري  براي متغیر مهارت تفکیک نشانه .۲لجدو

 توان آزمون اندازه اثر داریسطح معنی F درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغیرات

 ۱.۰۰ ۰.۵6 ۰.۰۰۱ ۴8.۳۳ ۱ ۱۵۳.۷۱ آزمونپیش

 ۰.8۱ ۰.۱۰ ۰.۰۴۴ ۴.۳۳ ۱ ۱۳.۷6 گروه

     ۳۷ ۱۱۷.68 خطا

     ۴۰ ۱۱۵۰6.۰۰ کل

آزمون، تفاوت بین گروه آزمایش پس از تعدیل نمرات پیش (،P ۳۳/۴=F>۰۵/۰()۲با توجه به نتایج جدول )    

مایش گروه آز دار است. میانگین تعدیل شدهمعنی فارسیها در زبانو کنترل در متغیر مهارت تفکیک نشانه

( بوده است که میانگین گروه آزمایش بیشتر از گروه کنترل ۱6/۱6گروه کنترل ) ( و میانگین تعدیل شده۳۳/۱۷)
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در آموزش مبتنی بر آموزانی که فارسی دانشها در زبانمهارت تفکیک نشانه ؛توان گفتدر نتیجه می .می باشد

شوند، آموزانی که با رویکردهاي سنتی آموزش داده میدر مقایسه با دانش ،موزش داده می شوندرسازي آوابازي

 داري بیشتر است. طور معنیبه

وارسازي بر مهارت تفکیک تأثیر آموزش مبتنی بر بازي مستقل به مقایسةتیفاده از آزموندر ادامه با است    

نفر در گروه  ۱۱آموز گروه آزمایش نفر دانش ۲۰وري پرداخته شد. از غوطهها در سطوح مختلف درگیري و نشانه

آموزي سازي بالا قرار داشتند و هیچ دانشورنفر در گروه با درگیري و غوطه  9سازي متوسط و وربا درگیري و غوطه

 سازي پایین قرار نداشت. وردر گروه با درگیري و غوطه

 

 وارسازيبراي بررسی تأثیر واکاوي یادگیري براي آموزش مبتنی بر بازي مستقلتینتایج آزمون .۳جدول 

 هاورسازي در افزایش  مهارت تفکیک نشانهدر بین افراد با سطوح مختلف درگیري و غوطه 

 گروه
 مستقلتیآزمون لوین Fآزمون  های توصیفییافته

 F SIG T DF SIG انحراف معیار میانگین

 ۰۰/۳ ۰۰/۱8 درگیری بالا
۵۵/۰ ۴6/۰ ۰8/۱ ۱8 ۲9/۰ 

 ۲8/۲ ۷۲/۱6 درگیری پایین

 

ورسازي بالا و پایین در میزان مهارت آموزان با درگیري و غوطه( بین دو گروه از دانش۳براساس نتایج )جدول      

نتیجه (. در P>۰۵/۰داري وجود نداشت )اختلاف معنی ۲9/۰داري ( و سطح معنیT=۰8/۱ها با )تفکیک نشانه

ورسازي در افزایش مهارت وارسازي در بین افراد با سطوح مختلف درگیري و غوطهتأثیر آموزش مبتنی بر بازي

 ها یکسان است. تفکیک نشانه

 

 گیری و پیشنهادهای آموزشی و پژوهشی . نتیجه7

سخنرانی سنتی  وارسازي و آموزش به روشپژوهش حاضر با هدف بررسی تأثیر دو روش آموزشی مبتنی بر بازي

 .توان به دو بخش کلی تقسیم کردها در زبان فارسی انجام شد. نتایج این مطالعه را میبر مهارت تفکیک نشانه

طور اند بهها نشان داد که هر دو روش آموزشی، چه مبتنی بر بازي و چه روش سنتی، توانستهدر بخش اول، داده

 از طریق آزمون ،آموزان شوند. این نتیجهر زبان فارسی دانشها دمؤثري موجب افزایش مهارت تفکیک نشانه

آزمون در هر دو گروه آزمایش آزمون و پستفاوت معنادار بین نمرات پیش ةدهنددست آمد که نشان همبسته بهتی

زبانی  هايتأثیر مثبتی در افزایش مهارت ،توان نتیجه گرفت که هر دو رویکرد آموزشیو کنترل بود. بنابراین، می

اما وقتی تأثیر این دو روش از طریق تحلیل کوواریانس مقایسه شد، نتایج نشان داد که روش مبتنی بر  ؛دارند

وارسازي آموزش آموزانی که از طریق بازيتر از روش سنتی است. دانشداري اثربخشطور معنیبه ،وارسازيبازي
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برتري این روش نسبت به روش ة دهندسب کردند که نشانها کاند، نمرات بالاتري در مهارت تفکیک نشانهدیده

 .سنتی است

ورشدگی وارسازي در سطوح مختلف درگیري و غوطهدر بخش دوم پژوهش، تأثیر آموزش مبتنی بر بازي    

آموزانی که سطح درگیري تفاوت معناداري بین دانش ؛مستقل نشان دادتیآموزان بررسی شد. نتایج آزموندانش

مشاهده نشد. این  دارند،ورشدگی کمتري هایی که سطح درگیري و غوطهبا آن ،ورشدگی بالاتري داشتندو غوطه

فارسی ها در زبانوارسازي بر افزایش مهارت تفکیک نشانهدهد که تأثیر آموزش مبتنی بر بازينتیجه نشان می

طور کلی براي تمامی تواند بهآموزان است و این روش میورشدگی دانشح درگیري و غوطهمستقل از سط

 .ورشدگی و درگیري مؤثر باشدآموزان با سطوح مختلف غوطهدانش

طور تواند بهوارسازي میدهد که استفاده از رویکرد آموزشی مبتنی بر بازيدر مجموع، این پژوهش نشان می   

تحت تأثیر  ،ثربخشیاآموزان مؤثر باشد و این هاي زبانی دانشهاي سنتی در بهبود مهارتمؤثرتري نسبت به روش

 ، بر اساس مشاهدات محقق،علاوه بر مطالب ذکر شده .گیردآموزان قرار نمیورشدگی دانشسطوح درگیري و غوطه

کید بر توجه أجهت ایجاد تمرکز در گروه کنترل نیاز به صدا زدن و ت ،وزشآمهر دو در با وجود محتواي یکسان 

در  .آموزان مشهود بودخستگی و عدم تمرکز در دانش ،بود و با گذشت زمانی کوتاه آموزشآموزان در حین دانش

گونه یط بازيآموزان فعالانه متمرکز بر محبدون نیاز به تذکر، دانش ،در گروه هدف در تمام مدت آموزش ،مقایسه

شد و نقش آموزگار در آموزان دیده میتمام دانش اًدر چهره و رفتار تقریبدر تعامل و رقابت بودند و شور و شوق 

 وارسازيبه سبک بازي آموزشهاي یکی از خاصیتهمچنین  .گروه هدف به جاي سخنرانی، فقط ناظر و راهنما بود

س درسی ندارد و همچنین به لامعلم یا ک اجراي آن نیاز به حضورکه  این مورد باشد دتوانآموزشی و جذاب می

به این ترتیب  .باشدمیسر است و حسن آن این است که در هر فضا یا مکانی قابل استفاده مینیز غیربرخط  صورت

 .به سوي دانش و یادگیري پیش روي ما بگشاید جدیديهاي تواند دریچهمینوین  که آموزش است

 

 :آموزشی هایپیشنهاد

هاي نهادهاي آموزشی و شرکت ؛شودپیشنهاد می: وارسازیمبتنی بر بازی 1سکوی رقمی ایجاد .۱

وارسازي به عنوان بازي هاآنطراحی کنند که در  سکوهاي رقمی ،فناوري آموزشی با همکاري یکدیگر

براي  غیربرخطیا  برخطصورت توانند بهها میسکوسازي شود. این رویکرد اصلی آموزشی پیاده

 .هاي مبتنی بر بازي باشندها و ارزیابیها، تمرینو شامل درس بودهآموزان قابل دسترسی دانش

قابلیت برتري  با توجه به :وارسازیمبتنی بر بازی برخط و غیربرخططراحی محتواهای آموزشی  .2

اي آموزشی به این و بدون نیاز به حضور معلم، طراحی محتو غیربرخط صورتوارسازي بهاجراي بازي

                                                 
1. digital platforms 
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ویژه تواند بهآموزان فراهم کند. این رویکرد میهاي یادگیري بیشتري براي دانشتواند فرصتسبک می

 .ثر باشدؤهایی که امکان برگزاري کلاس حضوري وجود ندارد، مدر مناطق دورافتاده یا در زمان

هاي آموزشی تطبیقی و تحلیل دادههاي ارزیابی استفاده از روش: وارسازیارزیابی تطبیقی در بازی .۳

آموز. این ها در بازي براي هر دانشوارسازي و تعیین سطح بهینه چالشسازي محتواي بازيجهت بهینه

هاي آموز کمک کند و از خستگی یا چالشتواند به شناسایی بهترین سطح دشواري براي هر دانشکار می

 .بیش از حد جلوگیري کند

هاي آموزشی که نه تنها ایجاد محیط ت:با رویکردهای تربیتی مثبوارسازی تلفیق بازی .۴

هاي گیرند، بلکه اصول تربیتی مثبت و تقویت مهارتکار میوارسازي را براي بهبود یادگیري زبانی بهبازي

 .گنجانندنرم همچون همکاري، مدیریت زمان و خودنظارتی را نیز در آن می

منظور توسعه ه: بمعلمان در زمینه فناوری آموزشی های تخصصیریزی برای آموزشبرنامه .۵

هاي نوین، از جمله اي مبتنی بر فناوريآموزش حرفه هايهاي دیجیتال معلمان، برنامهمهارت

هاي توانند شامل یادگیري طراحی بازيها میسازي شوند. این برنامهوارسازي، طراحی و پیادهبازي

 .آموزان باشندو ابزارهاي نوین ارزیابی دانش ر تدریسگیري از هوش مصنوعی درهآموزشی، به

 :پژوهشی هایپیشنهاد

تواند به تر میهاي عمیقپژوهش :آموزانوارسازی بر دانششناختی بازیتحلیل تأثیرات روان .۱

هاي آموزان، مانند انگیزهوارسازي بر رفتارهاي دانششناختی و اجتماعی بازيبررسی تأثیرات روان

هاي روانی ثیر این رویکرد بر جنبهأماد به نفس و تعاملات اجتماعی بپردازد. تحلیل چگونگی تدرونی، اعت

 .سازي این روش ارائه دهدتواند اطلاعات بیشتري براي بهینهو اجتماعی می

وارسازي، حفظ یک چالش مهم در بازي: وارسازیبررسی تعادل بین تفریح و آموزش در بازی .۲

توانند به بررسی این مسئله بپردازند که هاي آینده میدگیري است. پژوهشتعادل بین سرگرمی و یا

کننده جلوگیري کرد تا همچنان هاي آموزشی از افراط در عناصر سرگرمتوان در طراحی بازيچگونه می

 .تأکید بر یادگیري باقی بماند

کاوي در هاي دادهشبا استفاده از رو: آموزانکاوی برای تحلیل عملکرد دانشاستفاده از داده .۳

ها توان الگوهاي یادگیري و خطاهاي متداول را شناسایی کرد و از این دادهوارسازي، میهاي بازيمحیط

 براي بهبود محتواي آموزشی و پیشنهادات اصلاحی در زمان واقعی استفاده کرد. 

هاي فرهنگی در تفاوتهایی که پژوهش :وارسازیهای فرهنگی در اثرگذاری بازیبررسی تفاوت .۴

توانند به این موضوع بپردازند که چگونه عوامل فرهنگی کنند میوارسازي را بررسی میپاسخ به بازي

وارسازي بر سازي محتواي بازيتواند به بومیتوانند بر موفقیت این رویکرد تأثیر بگذارند. این میمی

 .هاي مختلف کمک کنداساس مناطق و فرهنگ
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مطالعات پیشرفته : ۲و واقعیت مجازی 1وارسازی با واقعیت افزودهه ادغام بازیتحقیق دربار .۵

و واقعیت افزودهمانند واقعیت ؛هاي نوینوارسازي با فناوريتوانند به بررسی چگونگی ادغام بازيمی

ند توادهند. این رویکرد می آموزان را به سطح جدیدي ارتقایادگیري دانش ةتا تجرب ،بپردازند مجازي

 .آموزان با محتواي آموزشی شودباعث افزایش سطح تعامل و درگیري دانش

وارسازي کمک هاي مرتبط با بازيهاي آموزشی و بهبود پژوهشسیستم نوسازيتوانند به این پیشنهادات می    

هاي نوین و سازي آموزش و یادگیري ارائه دهند. استفاده از فناوريکنند و از طرفی مسیري پایدار براي بهینه

تري بهبود بخشد و منجر به نتایج تواند کیفیت آموزش را در سطح گستردهها، میتر تأثیرات آنتحلیل عمیق

 .یادگیري مؤثرتري شود
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