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Abstract 
The purpose of the study was to provide a model 
for explaining the game-based learning process in 
the courses of "organizational training" based on 
the problem-solving approach. Data collection 
was performed through document analysis 
techniques and observation and analyzed based on 
the reflection method. The opinions of educational 
and game experts and the researcher's self-review 
were used to validate the model. Also, the 
extracted components of the learning model based 
on the game with the problem-solving approach 
were given to ten experts who were selected by the 
criterion-based sampling method And their 
comments were applied to the presentation of the 
model. In the following, based on the presented 
model the situation of the two courses of 
organizational training that were held based on the 
game was criticized and members' review was 
used to validate it. The main components of this 
model are analysis, goal setting, motivational 
system development, development of learning 
opportunities, monitoring and evaluation, which 
are covered by effective learning environment, 
interaction, reflection and meaning adaptation. 
These components are implemented under an 
umbrella called the orbital problem. 
Keywords: Game-Based Learning, Problem-
Solving Approach, Behavioral Sciences, 
Organizational Training 

 دهیچک
مسئله برای نیروی انسانی به های حلکسب و تقویت مهارت

منظور رویارویی با مسائل پیچیده جامعه ضرورتی انکارناپذیر است. 
یادگیری مبتنی  های فعال مانندهای اخیر تمایل به روشدر دهه

ها در گویی به نیازهای تربیتی کارکنان سازمانبر بازی برای پاسخ
است. در این مقاله که با استفاده از روش  این زمینه بیشتر شده

انجام شد، تلاش گردید بر مبنای رویکرد  "ایپژوهش نظریه"
مسئله، الگویی برای تبیین فرایند یادگیری مبتنی بر بازی در حل
بر پایه فنون  هاهای آموزش سازمانی ارائه شود. گردآوری دادهدوره

شد.  سندکاوی و مشاهده و تحلیل آن بر اساس روش تأملی انجام
برای اعتباربخشی الگو از نظرات خبرگان عرصه آموزش و بازی و 

های استخراج شده خودبازبینی محقق استفاده شد. همچنین مؤلفه
 10مسئله در اختیار ی با رویکرد حلالگوی یادگیری مبتنی بر باز

گیری ملاک محور انتخاب شدند، نفر از استادانی که با روش نمونه
ها در ارائه الگو اعمال شد. در ادامه بر قرار داده شد و نظرات آن

های سازمانی اساس الگوی ارائه شده، وضعیت دو دوره از آموزش
قرار گرفته و برای  که مبتنی بر بازی برگزار شده بودند مورد نقد

های اصلی این شد. مؤلفه اعتباریابی آن از بازنگری اعضا استفاده
گذاری، تدوین نظام انگیزشی، الگو عبارت است: از تحلیل، هدف

های یادگیری، پایش و ارزشیابی که تحت پوشش تدوین فرصت
کنند. محیط یادگیری اثربخش، تعامل، تأمل و تطابق معنا پیدا می
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 مقدمه
بینی نیست و یادگیری باید مشاغل و نیازهای شغلی قابل پیش یع تغییرات؛ مسائل، آیندهبا وجود نرخ سر

التحصیلان از طریق آن بتوانند به حل مسائل زندگی شخصی عنوان ابزاری استفاده شود که دانشجویان و فارغبه
باید فرهنگ و بینش یادگیری  ،دیگر عبارتهای مختلف زندگیشان بپردازند. بهو کاری خود در طول سال

ی حل مسائل زندگی به باور و رویکرد از زندگی فراگیران برا ناپذیرجداییعنوان بخش العمر بهمستمر و مادام
، تفکر و خودگردانی، از مسئلههای حلگرچه کمک به رشد مهارت التحصیلان دانشگاه تبدیل شود.حاکم فارغ

های آموزشی بر محفوظات اطلاعات متأسفانه در عمل بیشتر برنامه .شوداهداف اساسی آموزشی محسوب می
زاده، شود )عربغفلت می مسئلهکنند و از پرورش مهارت حلکید میو فرایندهای شناختی ساده و حافظه تأ

سازی پیش نسبت به اهمیت آموزش کارکنان در پیادهازها بیشسازمان ،های اخیردر سال(. 1393کدیور و دلاور، 
فاکتورهای ( در این زمینه یکی از 2012اند. هانگ )بردهفرایندهای سازمانی و دستیابی به اهداف سازمان پی

آموزش ، (2012) گریفین مورهد و اساسی موفقیت هر سازمانی را آموزش کارکنان معرفی کرده است. از دیدگاه
کند و شخص را ضمن خدمت افراد را در سازگار شدن با مجموع شرایط در ارتباطات و وظایف خود توانمند می

باشد. ماهیت شناختی دارای دو ماهیت شناختی و رفتاری می ،آموزش سازمانی سازد.با نیازهای شغلی او آشنا می
(. ماهیت 1981، در میان اعضای سازمان اشاره دارد )هدبرگ های مفهومیتوسعه درک مشترک و طرحآن به 

های روش ،چه مسلم است. آنکندرفتاری آن بر اهمیت یادگیری از طریق تعامل مستقیم با عمل تأکید می
گوی نیازهای تربیتی ها منفعلند و بر انتقال اطلاعات تکیه دارند، پاسخی که فراگیران در آنسنتی مانند سخنران

و  نسل حاضر و آینده نخواهد بود؛ بلکه باید شرایطی فراهم شود تا فراگیران بتوانند آزادانه، نقادانه، خلاقانه
منظور ایجاد انگیزه در کارکنان اهمیت آموزش و یادگیری سازمانی و به و نیز دلیل همینعلمی بیندیشند. به

ست. های آموزش سازمانی مطرح شده ادر دوره 1سازیگونهبرای مشارکت فعال در آن استفاده از بازی و بازی
 ن متعددی از این روش را برای آموزشابرای سنین پایین مناسب است، محقق که بازی فقطخلاف تصور اینبر

؛ باچنیک، ویتکایند، زیمرمان و 2010 ،و همکاران راند )تلنهای سنی بالاتر و سازمانی استفاده کردهدر گروه
ها و دیگر سازی به استفاده از عناصر طراحی بازی مانند پاداش، مدال و نشانگونه(. بازی2007کلینجبایل، 

های ( بازی2005(. میشل و چن )2013، و همکاران کند )دومینگویزبازی اشاره مییرهای غموارد در زمینه
در  ،دیگر عبارتیا خنده نیست. به اند که هدف اولیه آن لذت، سرگرمیهایی تعریف کرده3بازی را 2جدی
فراگیران  توان از عناصر بازی در فرایند یادگیری برای افزایش انگیزههای اخیر، اعتقاد بر این است که میسال

 )اسپایرز، رو، موتمرتبط با تحقیقات علمی درگیر کنند  مسئلهتوانند فراگیران را در حلها میبازیاستفاده نمود. 
های شناختی مانند یادگیری ها بر طیف متنوعی از مهارتاساس مطالعات صورت گرفته، بازی بر(. 2011لستر،  و

هاشیم و زاینون،  احمد، فائوزی،انتقادی )استدلال علمی و تفکر  (،2016عمیق )کراکا، آفنهالی و هرناندز، 
                                                           
1. gamification 

2. serious play 
3. game 
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سیاتسس، (، کسب دانش و درک محتوا )ترزیدائو، تی2014، ، نفیس و کریشنانتیواریگیری )(، تصمیم2013
، ؛ لو2003)دی آگولرا و مندیز،  مسئله( و حل2016هانی و بکسر، ، فو؛ 2012 وچاسانیدو، و ساماراشدائی، 

-های فراشناختی مانند خودارزیابی و تفکر سطح بالا )دی(، مهارت2014لنکستر، ؛ 2014 هالینگر و شواناسای،

مدل  ( تأثیرگذارند.2016، هماندز و ، آفنهالی؛ کروکا2010کاسز، گارسیا و  آندرس یورندآ ؛2003 آگولرا و مندیز،
بر اثربخشی که بر وجود سه عنصر انگیزه، توانایی و محرک برای تغییر رفتار تأکید دارد؛ ( 2009) رفتاری فاگ

 .گذارداستفاده از بازی در آموزش و یادگیری صحه می
های مطالعاتی است که تا حدودی ناشناخته است و پژوهش ها در تدریس و یادگیری، زمینهترکیب بازی

است. معمولاً فرض بر این است که منظور از بازی جدی، یک بازی  زیادی روی جوانب مختلف آن انجام نشده
 کارلس و هومربوروس پلاس،  جان؛ 2013طور نیست )بکلوند و هندریکس، دیجیتال است؛ اما همیشه این

دیجیتال هستند های به بازی های اخیر نیز راجعن معتقدند که بیشتر پژوهشابسیاری از محقق (.2015کینزر، 
میث مورتنسون، سیکس؛ بن2016 ویلکنسون،؛ 2014کمتر توجه شده است )نایک،  دیجیتالهای غیربازیو به 

اما با مسائلی همچون ضعف دانش و مهارت ؛ های دیجیتال فواید زیادی دارندچه بازیگر (.2017و کافمن، 
های قابل پداگوژیکی، کمبود بازیمعلم و یادگیرندگان، مسائل شناختی مربوط به فراگیران، کمبود اجتماع 

ها نشدن این بازی (، هزینه بالای تولید و دسترسی به آن، قبول2013 استفاده )دننیگ، لرنر، شوستاک و کوهنو،
دانند )فورسیث، ها را مناسب درس و یادگیری نمیکه این بازیدلیل اینبه ،توسط یادگیرندگان مقاطع بالاتر

تواند جایگزین مناسبی در این های غیردیجیتال میرو هستند که استفاده از بازیبه( رو2011، ویتون و ویتون
( که 1981ای طولانی دارد )والفورد، تاریخچه ،های غیردیجیتالی در آموزش رسمیباشد. استفاده از بازی زمینه

ققان در حال مطالعه و محبه تازگی (. 2013انگور، یادگیری مبتنی بر بازی است )دی تر از نظریهحتی طولانی
های غیردیجیتالی را دریابند های شناختی و اجتماعی یادگیری هستند تا ظرفیت آموزشی بازیبررسی نظریه

کند های غیردیجیتالی و مطالعه در این زمینه این ادعا را ثابت می(. کاربرد گسترده بازی2014)لسکی و سیگلر، 
ای از مشی منسجم و یکپارچهخط وجوداین،با ؛برای مربیان هستندجذاب  های غیردیجیتالی، رسانهکه بازی

پردازی کند ها در آموزش را نظریهها با یادگیری و استفاده از آنآن تحقیق و توسعه وجود ندارد که رابطه
 (. 2016)گیدوس، 

 سوی از صورتی جدانشدنی توصیف شده وهبازی و یادگیری ب های پیشین از طرفی رابطهاساس پژوهش بر
های گاه غیرمعمول یک محیط یادگیری ها در محدودههای ذاتی اجرای بازیچالششود که بیان می ،دیگر
(. 2005اسکوآیر،  ؛2011موفق بازی در یادگیری ایجاد کند )بائک،  تواند موانع شدیدی برای استفادهمی

ایجاد انگیزه در یادگیری صورت گرفته است؛ ثیر بازی بر نتایج یادگیری و أهای زیادی در ارتباط با تپژوهش
را افزایش دهد، مشخص نیست )کیلی، دیفرتاس، آرنب  اما هنوز چگونگی طراحی بازی که یادگیری اثربخش

نقیض و مبهمی  و شناختی نتایج ضدلیل نقایص روشدهای مختلف عمدتاً به(. نتایج پژوهش2012، لاینماو 
و  ات ،، ارنب؛ دیفریتاس2012 ؛ چنگ و آنتا،2017و اسکیانیس،  دریگاس )پاپاناستاسیو،دهند را نشان می

های (. بررسی2005یر، آ؛ اسکو2008؛ گانتر، کنی و ویک، 2009؛ کانکایا و کارامت، 2012 همکاران،
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به ارزیابی نتایج یادگیری بیشتر  ،بازی در آموزش دهد که تحقیقات در زمینهپژوهشگران مطالعه حاضر نشان می
 یا به شناسایی ازی با روش سنتییادگیری مبتنی بر ب فراگیران، مقایسه تنی بر بازی و تأثیر آن بر انگیزهمب

ها های طراحی بازیمدل که برای ارائه نیزهایی د. پژوهشانپرداخته های بازییادگیری طرح پتانسیل بالقوه
اند و کلی بیان شده طوربهکه کاملاً  استهای دیجیتالی صورت گرفته است؛ عمدتاً مربوط به طراحی بازی

 اند که دانش کافی دربارهنیز اشاره کرده ،(2011) اند. حنقوج و براندنظر قرار ندادهیادگیری را مد هدف ویژه
های یادگیری های آموزشی وجود ندارد که نقش فراگیران و معلمان و فعالیتآموزش مبتنی بر بازی مانند مدل

 های مبتنی بازی را توصیف کند. را در یادگیری
هایی که کاربرد اثربخش آن است و با شباهت درباره ادبیات غنی دارای پیشینه ،مسئلهری مبتنی بر یادگی

اساس مطالعات  اما بر ها بهره گرفت؛اثربخش از بازی توان از آن در استفادهبا یادگیری مبتنی بر بازی دارد، می
از یادگیری مبتنی  برای استفاده مسئلهحال الگویی مبتنی بر هدف خاص حلبهحاضر، تا  پژوهشگران مطالعه

عنوان توضیحی را به مسئلهیک مدل بازی مبتنی بر  ،(2007) کیلیبر بازی ارائه نشده است. در این زمینه 
است.  های آموزشی اثربخش پیشنهاد کردهها و برای استفاده در طراحی بازیبرای چگونگی یادگیری با بازی

های ویدئویی عنوان یک مدل مفید برای طراحی بازیرا به مسئلهنیز یادگیری مبتنی بر  ،(2008واکر و شلتون )
های های بازی محدود شده است تا به فعالیتها بیشتر به فعالیتاند؛ اما بحث آنآموزشی مورد تأکید قرار داده

 یادگیری.
حمایت  مسئلهحل محیط یادگیری مبتنی بر بازی باید از چهار مرحله ،(2007لی و چن ) ساس مطالعها بر

  گیری، سازماندهی، اجرا و تأیید.کند: جهت

کدام از الگوهای ارائه شده به چگونگی در هیچ ،شودطور که در بررسی مطالعات انجام شده مشاهده میهمان
باوجود  ای نشده است.دیجیتال اشارههای غیربا تأکید بر بازی مسئلهمحور با رویکرد حلفرایند یادگیری بازی

های موجود و الگوهای موجود برای طراحی یادگیری مبتنی بر بازی و اهمیت نقاط ضعف مذکور در پژوهش
ها، مطالعه حاضر علوم رفتاری برای کارکنان سازمان نیروی انسانی و نیز اهمیت حوزه برای مسئلهمهارت حل

یادگیری مبتنی  رد به تدوین الگوی تجویری در زمینهای در سطح خُاست تا با استفاده از روش نظریهدرصدد 
چگونگی استفاده از یادگیری  علوم رفتاری بپردازد تا درباره در حوزه مسئلهال( با رویکرد حلبر بازی )غیردیجیت

و  بگشاید استادانروی مسیری را پیش سازمانی، هایآموزشدر چارچوب  مسئلهحلمبتنی بر بازی با رویکرد 
 های آموزشی مبتنی بر بازی ایجاد کند. ارچوبی را برای نقد دورههچ

 منظور در این مطالعه به سؤالات زیر پاسخ داده خواهد شد: این هب
 ( کدامند؟مسئلهحلاصول حاکم بر الگوی پیشنهادی )الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد 

 علوم رفتاری کدام است؟ در حوزه مسئلهحلهای مهم الگوی مناسب یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد مؤلفه
اساس الگوی تجویزی این پژوهش چگونه عمل  سازمانی بر هایآموزشهای کنونی برگزار شده در دوره

 اند؟کرده
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 روش

شود که طلاق میابه راهبردی  ،اینظریه. پژوهش بودای با رویکرد کیفی پژوهش نظریه ،حاضر روش مطالعه
دهای برنامه و فراین ها ماهیت، ساختارهای مفهومی است که بتوان به کمک آنهدف آن نقد و خلق طرح

ر درصدد خلق یک که پژوهش حاض(. با توجه به این1991 درسی را ملموس و قابل هضم نمود )گراو و شورت،
ای قرار ای نظریههپژوهش توان آن را در زمرهی بر بازی است، میطرح مفهومی جدید در جهت یادگیری مبتن

ر متخصصان فعال در مندی از نظو بهره مسئلهحلدادن رویکرد  با مبنا قرارداد. در این مسیر تلاش شده که 
ری الگوی یادگی ارائه پیشنهاد شود. برای مسئلهحلاین زمینه الگویی جهت یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد 

سپس این مفاهیم  ؛ایی شدهها، مفاهیم و عوامل مؤثر در آن شناسابتدا نظریه مسئلهحلمبتنی بر بازی با رویکرد 
مفهومی که در آن  پس از تشکیل نقشه ،دد. در نهایتگرها ترسیم میمفهومی آن شود و نقشهبندی میطبقه

شود. ارائه می مسئلهحلشود؛ الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد روابط میان مفاهیم و عوامل مشخص می
( مطابقت مسئلهحلد زیربنایی )رویکر طور مستمر با نظریهمنظور اعتباربخشی الگوی مذکور اجزای آن بهبه

کننده برگان شرکتخگیری شده است. نظران نیز جهت تعدیل و بهبود آن بهرههای صاحبداده شده و از ایده
های ف، پژوهش و پروژهعلوم رفتاری هستند که دارای سوابق تألی نفر از استادان حوزه 10 وهش شاملدر این پژ

  اند.لاکی انتخاب شدهمیادگیری مبتنی بر بازی هستند که با استفاده از روش هدفمند از نوع  اجرایی در حوزه
تحلیل این وآوری شده و مشاهده و تجزیهجمع ،مستنداتحاضر با استفاده از ابزار بررسی  اطلاعات مطالعه

بندی (. مضامین لایه2012، است )کرسول 1بندیلایه اطلاعات با استفاده از رویکرد تحلیل مضمون، مضامین
هایی از مضامین ابتدایی پایه تا موضوعات های اصلی و جزئی استوار است که مضامین را به لایهبر پایه ایده

نه موضوع ، و مقایسه با ادبیات و پیشی2ها با روش بازتاب تأملات شخصیدهد. تفسیر یافتهسازمان می ترپیچیده
 ( صورت گرفته است.2012)کرسول، 

 10شد و در اختیار  استخراج مسئلهحلهای مهم الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد مؤلفه ،در نهایت
داده شد و نظرات  رارقبازی آموزشی کار اجرایی یا پژوهشی داشتند،  یادگیری و که در حوزه استادانینفر از 

بر بازی برگزار شده بودند  سازمانی که مبتنی هایآموزشالگو اعمال شد. در ادامه نیز دو دوره از  ها در ارائهآن
  این الگو مورد ارزیابی و بررسی قرار گرفتند. اساس بر

اول  ، در مرحلهمسئلهحلگیری برای انتخاب متون مرتبط با یادگیری مبتنی بر بازی و رویکرد روش نمونه
امرالد، وایلی،  اریک،جو در پایگاه اطلاعاتی وترتیب که از طریق جست این هگیری در دسترس بود. بنمونه

گوگل و گوگل اسکولار؛ با جوی عمومی در اینترنت با استفاده از وجستو  3ساینس دایرکت، تیلور و فرانسیس
، طراحی آموزشی، مسئلهحلهای جدی، مهارت سازی، بازیگونههای یادگیری مبتنی بر بازی، بازیواژه کلید

                                                           
1. layering themes 
2. convey personal reflections 
3. Eric, Emerald, Wiley, Science direct, Taylor & Francis 

https://eric.ed.gov/
http://www.sciencedirect.com/
http://www.tandfonline.com/
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گرفت؛ دریافت شده و برای ها در اختیار فراگیر قرار می، مقالاتی که تمام متن آن1های آموزشیطراحی بازی
کدام از مقالات که در بررسی اولیه از نظر توصیف یادگیری مبتنی هرشد. پس از آن اولیه انتخاب میبررسی 

داد؛ برای تحلیل انتخاب تری در اختیار پژوهشگر قرار میاطلاعات بیشتر و جامع مسئلهحلبر بازی و رویکرد 
الب مقالات تا جایی ادامه پیدا کرد که از دید پژوهشگر اشباع حاصل شد و در مقالات دیگر به مط شد. ترجمه

 آورد. دست نمیکرد و مضامین جدیدی بهتکراری برخورد می

 هایافته
تشریح خواهد شد. سپس  مسئلهحلدر این بخش ابتدا نظریه و اصول زیربنایی الگوی پیشنهادی یعنی رویکرد 

نظر خبرگان ترسیم  اساس برالگوی پیشنهادی تعدیل یافته  در نهایت،های حاکم بر الگو بیان شده و مفروضه
 و ارائه خواهد گردید:

 چیست؟ مسئلهحلحاکم بر الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد اصول  سؤال اول:
تحلیل مطالعات صورت  اساس برشود، بنایی این الگو محسوب میزیر نظریه مسئلهحلجا که رویکرد از آن

نظر این ، اصول حاکم بر الگوی موردمسئلهحل، با در نظر گرفتن مفروضات رویکرد مسئلهحل گرفته در زمینه
 . 2پژوهش شناسایی گردید

 مسئلههای یادگیری مبتنی بر مفروضه -1 جدول

 مفاهیم پایه دهندهمفهوم سازمان 

حل
د 

کر
وی

ت ر
ضا

رو
مف

له
سئ

م
 

های مختلفی یدگاهدشود، لزوماً ساخته میطور فردی و از طریق تعامل با دیگران دانش به گراییسازنده
 هر پدیده وجود دارد. درباره

 شود.های مربوطه نشان داده میدانش در موقعیت
کنیم استفاده می ای که در آن هستیم و ابزاری کهمعنا و افکار در میان فرهنگ و جامعه

یابی ارزاساس شباهت آن با یک متخصص  شود. هنگامی که دانش یک فرد برتوزیع می
های تغییر دیدگاه وها توانایی درک ها عقب مانده است. آنشناختی آنمعرفت شود، توسعهمی

 د.مختلف را ندارند و هیچ تلاشی برای ساخت درک متناسب با فرهنگ خود ندارن

؛ دفریتاس و همکاران، 2004 ،؛ سانتراک1994 ،دریسکول ؛2010 زملینسکی و ویلکاکس، ؛2005، وینس و بیکر ،آنیل ؛2004)منبع: روای، 
  (1393و نیلی، بلترک عابدینی  ؛2012

 های آناساس مفروضه مسئله براصول حاکم بر رویکرد حل
 گردد:منظور بررسی این اصول منابع مختلف مورد بررسی قرار گرفت که نتایج آن در جدول زیر ارائه میبه

                                                           
1. game-based learning, gamification, serious games, problem solving skills, educational design, 

educational games design 

 باشند.مسئله میگیری الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد حلها زیربنای ما در شکل. این مفروضه2



 

 

 های درسیاصول حاکم بر برنامه -2جدول 

 منابع مضامین پایه سازمان دهنده فراگیر مضمون
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یر، تغییرات اساسی شدن فراگ تجربه و فعال در سایه یادگیری باید دانشجو محور باشد. فراگیر محور فراگیر محور
 برخورد و دانش فرد حاصل شود. و شیوه ها، تمایلاتها، گرایشدر عادات، نگرش

هانگ، (، 1986) باروز(، 1374مهرمحمدی )
 و نیلی بلترک عابدینی (،2008) جناسن و لیو

(1393) 

تأکید بر خود 
 هدایتگری

العمر، امیادگیری ماد نفس،بهادراک خود و اعتماد هدایتگر،یادگیری خود افزایش مهارت خود ارزیابی،
 .اطلاعات جدید باید با یادگیری خودمحور کسب شود و حل مسائل شخصی

ل در طول مسائ کنندهفراگیران خودشان آغازگر یادگیری خود، پرسشگر و حل .است تأملیخود
بلکه باید عادات  ؛دکننمیهای خود را در فرایند یادگیری مجدد تعریف نقش و شوندفرایند یادگیری می

های تقویت مهارت و و شاگرد مانند یک پژوهشگر با آن برخورد کند یادگیری خود را دوباره تغییر دهند
جوی وی، جست، شناسایی موضوعات یادگیرمسئلهآموزان را مسؤول کشف یادگیری خودهدایتگر، دانش

  .داند، خودآگاهی در ساخت دانشها میحلراه مواد و ارائه

هانگ، جناسن و لیو،  ازنقل ؛ به1986) 1باروز
2008) 

 (1994) دریسکول

مورد  عات درنیازمند اطلا ،همهای درسی بهصنایع، محیط و کلاسکردن مسائل موجود در  نزدیک تعامل با محیط
در برنامه درسی  ،ابراینها را شکل دهد. بنها هستند تا بتوانند الگوهای ذهنی خود را بسازند و فرضیهآن

لاعاتی یک جزء تعیین شود. منابع غنی اط مسئلهحلمحور باید نوع اطلاعات لازم برای درک و مسئله
کاوی باشد، محور است. محیط فیزیکی یادگیری تعاملی و محرک کنجمسئلهاساسی در برنامه درسی 

 .حل مسائل مرتبط با محیط

 دریسکول ،(1393) و نیلی بلترک عابدینی
(1994) 

 ؛گر یا راهنما عمل کندنوان تسهیلعمربی به مربی تسهیلگر

 ؛دهندهنه انتقال ،کننده هستندآموزگاران تسهیل

 ؛میانجی. یادگیرنده و ای، معتمد،اطلاعات، والد، مشاور حرفه کنندهطلاعات، ارزیابیا دهنده انتشار

ود به زبان خهای ارتباطی تعریف شده است که توانایی بیان عنوان مهارتبه ،تناسب شناختی
اگیران آن را به راحتی طوری که فرکاربرد فراگیران، توضیح موارد بهفراگیران، استفاده از مفاهیم مورد 

راری ارتباطات غیررسمی ها در برقدرک کنند را داشته باشد. صحت و اعتبار تعاملات معلمان در توانایی آن
باید تمایل به  ،طوری که بتواند همدلی داشته باشد. معلمان اثربخشهشود؛ ببا فراگیران مشخص می

 ؛ت فعال با فراگیران داشته باشندمشارک

 ،(1999) مادسلی (،2008) هانگ، جناسن و لیو
 (1998ویلکرسون ) ،(1992وز )بار

(، 1998) کریسپیلز و دیدیو کاستن ،مارتین
و  مایو، دانلی، ناش (،2008) هانگ، جناسن و لیو

مهرمحمدی  (،1985) باروز (،1993) اسکوارتز
 (1393) و نیلی بلترک عابدینی (،1381و  1374)

                                                           
1. Barrows, H. S. 



 

 

 منابع مضامین پایه سازمان دهنده فراگیر مضمون

 باشد.ر میهای فراشناختی و یادگیری خود هدایتگسازی مهارتمدل ،حمایت فعال از دانشجو

 ؛پردازش گروه )کمک به گروه با آگاهی از چگونگی انجام کار گروهی

 ؛تشویق بازخورد درون گروه

 ؛راهنمایی گروه برای تعیین موارد یادگیری مناسب

 ؛ه برای ادغام موارد یادگیریکمک به گرو

 .برای حمایت از شاگرد پشتیبانی یک رویکرد و ، تحلیل عملکرد، ارائه بازخورددادن انگیزهگر، هدایت

 اهداف سه حوزه
نگرشی، دانشی 

 و مهارتی

ه، تربیت عقلانی، بودن و پایداری دانش فراگرفته شددرونی برای یادگیری، معنادار ایجاد انگیزه
ف سیاری از اهدابصورت گروهی بستر مناسبی برای دستیابی به به مسئلهحلتسریع جریان رشد عقلانی، 

و در  گذاری به کار دیگرانپذیری، رعایت حقوق دیگران، ارزشلیتؤوناظر به تربیت اخلاقی مانند مس
 .گو خواهد بودوگرفتن عدالت در بحث و گفت نظر

زشیابی و مهارت تفکر انتقادی، ارتحلیل، و، تفکر سطح بالا شامل تجزیهمسئلهحلبهبود مهارت 
 .د استدلال بالینیفراشناختی، ساخت دانش برای کاربرد، مهارت خود هدایتگری، افزایش انگیزه، فراین

آنیل، وینس و (، 1381و  1374مهرمحمدی )
؛ 2004) اقتصادی سازمان توسعه (،2005) بیکر

 ،توسعههمکاری اقتصادی و سازمان  نقل ازبه
داستال،  ازنقل ؛ به1964) 1کوپیسیوز(، 2013
 (2007مورساند ) (،2015

ان یادگیریشان را با کنند. فراگیرفکر می مسئلههای پنج تا نفره وارد شده و به فراگیران در گروه تعامل با دیگران
ای پدیدهکه چه ر سر اینکنند، تعریف مسئله و توافق برا بازنگری می مسئلهگذارند و گروه به اشتراک می

کوچک تحت  هایتوضیح داده شود. تقویت مهارت کار گروهی؛ یادگیری باید در گروهتا لازم است 
ران، روابط بین شود، روابط بین فراگیمی های کوچک را شاملو مشارکتی در گروه نظارت مربی باشد

هایی در گروهیاموزند. ب های اجتماعی راکند. مهارتسایر فراگیران نیز همکاری می مدرس و فراگیران، با
طور فردی و از به دانش دهد. تأمل در مورد فرایندهاخ میکنند رگشایی کار میمسئلهکه با هم برای 

 .شودطریق تعامل با دیگران ساخته می

(، 1998) کریسپیلز و دیدیو کاستن ،مارتین
 (،1985) روزبا (،2008) هانگ، جناسن و لیو

 و نیلی بلترک عابدینی(، 1374مهرمحمدی )
  (2007مورساند ) ،(1994) دریسکول(، 1393)

تأمل و تعامل با 
 خود

کنند. در پایان یخود هدایتگر فراگیران، انفرادی تکالیف یادگیریشان را کامل م در طول مطالعه
  ؛کنندمی یادگیری که معمولاً یک هفته است، فراگیران یادگیری خود را خلاصه و ادغام دوره

 ؛شودطور فردی ساخته میدانش به

 (2008) هانگ، جناسن و لیو

                                                           
1. Kupisiewicz, Cz. 



 

 

 منابع مضامین پایه سازمان دهنده فراگیر مضمون

 ؛کنندمسائل برای یادگیری هدف ایجاد می مداری مسئله

 مسئلهبا یک  دکه اطلاعات و آموزش قبلی وجود داشته باشبدون آنابتدا دانشجو  ،در یادگیری
 ؛شودطراحی شده مواجه می

باشد، یادگیری یمدار ممسئله اهداف آموزشی عنوان ابزاری جهت دستیابی بهطراحی شده به مسئله
  ؛مطرح شود مسئلهصورت موضوع درسی به و شودمحور با مسائل آغاز میمسئله

 ؛آموزدمی مسئلهحلروش استفاده از مطالب درسی را در 

جای تدریس به مسئلهیک  این است که با ارائه مسئلههای متمایز یادگیری مبتنی بر یکی از ویژگی
 ؛شودمحتوا آغاز می

 .مسئلهحلافزایش یادگیری از طریق نیاز فراگیر به  و مسئلهتحریک یادگیری با طرح 

 (، هانگ، جناسن و لیو1374محمدی )مهر
 (1986) باروز (،1991-92(، اشمیت )2008)

ارزشیابی 
 چندجانبه و

 کاربرد دانش

دانش به ارزیابی کاربرد دانش حرکت  حرکت از ارزشیابی دانش نظری، که باید ارزشیابی از آزمون
اند؛ بلکه محور بودهمسئلهنه تنها به نفع فراگیرانی است که تحت برنامه درسی یادگیری  ،کند. این تغییر

ر اکتساب دانش جای تأکید بهمچنین معلم را به توجه به توانایی انتقال دانش پایه و استفاده از آن به
 ؛کندنظری هدایت می

 اساس براستفاده از آزمون کتبی از دانش محتوایی  و نتیجه مدار، ابزارهای فرایند محورابزارهای 
ای، خود ها(، ارزشیابی کلیشهگروه موارد یادگیری شناسایی شده توسط همه برتریننوشتن چند مورد از 

 .ارزیابی، ارزشیابی همتایان و ارزشیابی معلم

گیجبلز،  (،2000) بلیک، هازوکاوا و ریلی
(، هانگ، جناسن و 2005) داکی، باسک و سگرس

(، 1393) و نیلیبلترک عابدینی  (،2008) لیو
 (2007) مورساند

یادگیرنده، جامعه و موضوعات درسی، سازگاری میان این سه منبع، هدایت تجربیات خام فراگیر به  منابع یادگیری
-موجود در صنایع، محیط و کلاسکردن مسائل  سالان. نزدیکسمت پختگی و استحکام تجربیات بزرگ

، سایر دانشجویان، بازخوردها، فرایند تشخیص استادان هم، توجه به نیازهای یادگیرنده،های درسی به
گیری شوند. تکالیف تصمیمها، مسائل به کرات در زندگی واقعی دیده میحل، فرایند تشخیص راهمسئله

 .ستا هااز آن سرشارهای دشوار و معماهایی هستند که زندگی ما وضعیت

؛ 1933) (، جان دیویی1374مهرمحمدی )
 ،(2000) جناسن(، 1381، مهرمحمدی از نقلبه

 (2004) سازمان توسعه اقتصادی
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 ادبیات تحقیق اساس برپژوهش حاضر های الگوی موردنظر در مفروضه

هیلیارد و کارگبو، علوم رفتاری، یک تعامل بین ابعاد مختلف زندگی فراگیران است ) یادگیری در حوزه -
2017 .) 

 ،مارتینزی است )ساگو و شبکهودر عصر حاضر مبتنی بر تعامل، گفت مسئلهحلمهارت  ادگیری و توسعهی -
 ؛ عابدینی1374 ؛ مهرمحمدی،1985روز، با ؛2008لیو، هانگ، جناسن و ؛ 1998، کریسپیلز و دیدیو کاستن

 (.2007مورساند،  ؛1994کول، ؛ دریس1393و نیلی،  بلترک
های رفتاری و خصوصیات شخصیتی مختلف، مسیرهای متفاوتی دلیل برخورداری از ویژگیفراگیران به -

 (.1994دریسکول،  ؛2008هانگ، جناسن و لیو،  ازنقل ؛ به1986، 1کنند )باروزپیدا می مسئلهحلرا برای 
و الزامات  هاتدانشجویان، زمانی اثربخش است که در راستای اهداف، سیاس مسئلهحلیادگیری مهارت  -

 ازنقل به؛ 1933 ،؛ جان دیویی1374 زندگی شخصی، دانشگاه و حتی جامعه جریان یابد )مهرمحمدی،
و توسعه،  سازمان همکاری اقتصادی؛ 2004اقتصادی،  توسعه ؛ سازمان2000؛ جناسن، 1381، مهرمحمدی

 (.1995 فوگلر و لیبلنس،؛ 2010

یری از بازخوردهای گارزیابی مستمر و بهرهمستلزم خودارزیابی و دگر ،مسئلهحلیادگیری اثربخش مهارت  -
 ،، داکی، باسک و سگرسگیجبلز؛ 2000، بلیک، هازوکاوا و ریلی؛ 2014باشد )اکاگلو، منظور بهبود میحاصله به

 (. 2007مورساند،  ؛1393و نیلی،  بلترک ، عابدینی2008؛ هانگ، جناسن و لیو، 2005
، ؛ مهرمحمدی2014باشد )اکاگلو، درونی برای یادگیری می گیری اثربخش مستلزم وجود انگیزهیاد -
1381.)  
هانگ، جناسن ) نما دارندنیاز به تسهیلگر و راهفراگیران برای کسب توانایی یادگیری خودهدایتگر و تأملی  -
؛ هانگ، 1998، یو کاستنکریسپیلز و دید ،مارتین؛ 1998 ؛ ویلکرسون،1992 روز،با؛ 1999؛ مادسلی، 2008و لیو، 

نی عابدی؛ 1381و  1374؛ مهرمحمدی، 1985اروز، ؛ ب1993 ،مایو، دانلی، ناش و اسکوارتز؛ 2008جناسن و لیو، 
 .1393و نیلی، بلترک 
و  )جانسون استکردن فرایند یادگیری با سرگرمی  نیازمند همراه ،یادگیری اثربخش در عصر حاضر -

 -گدیک، هانسی؛ 2017؛ واترز و اوستندارپ، 2014و ویکاری،  کینزر، چانتسترکای، هافمن، ؛ 2013 ،همکاران
  (. 2006؛ دیکی، 2012کارادمیرسی، کورسان و کاجیلتای، 

نجام کار(، منابع اطلاعاتی اانگیزش )تمایل برای انجام کار(، توانایی )قابلیت برای  تابعی از عملکرد افراد -
لین، گاناپثی ؛ تان0072پرنسکی، باشد )نیاز برای انجام کار( میط )ابزارها، مواد و اطلاعات مورددرست و محی

 . (2015؛ لیائو، هانگ و وانگ، 2018 و کائور،

  

                                                           
1. Barrows, H. S. 
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 در حوزه مسئلهحلهای مهم الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد مؤلفه سؤال دوم:

  های علوم رفتاری چیست؟رشته

زمانی در حوزه های آموزش سا، دورهمسئلهحلبرای مرزبندی الگوی یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد 
 های غیردیجیتالی انتخاب شد.علوم رفتاری با تأکید بر بازی

ه عبارت است تشخیص داده شده است کبا بررسی مستندات ها عناصر کلیدی و روابط آندوم  در مرحله
های گیزشی، فرصت، نظام انمسئلهطراحی محیط یادگیری اثربخش، تعامل، تأمل، تطابق، تحلیل، اهداف،  :از

 پایش.  و اجرا، ارزشیابی یادگیری، رویکرد حاکم )مشارکتی/ رقابتی(،
و نوع  ن نوع رویکردهای یادگیری، تعیی، نوع فرصتمسئلهتقیم با تعیین اهداف، تحلیل ارتباط مس تحلیل:

استخراج  ،ری و در واقعمنظور تشخیص نیازهای یادگیانجام چهار سطح تحلیل به ،ارزشیابی دارد. در این مرحله
 نیاز برای یادگیری ضروری است:مسائل مورد

ت مستمر عنصر کنند که یادگیری و پیشرفدر عصری زندگی می ،نیروی انسانی در حال حاضر ابرتحلیل:
 نسانی در دهکدههم شکسته شده و نیروی ارزها درزندگی در عصری که م ؛شودها محسوب میاساسی برای آن

ای تربیت شوند که قادر گونهها باید بهکارکنان سازمان ،جهانی نیاز به ارتباط و تعامل دارند. در چنین شرایطی
یکی از وظایف  ،دلیل همین. بهنمایندحل پیدا ها راهپنجه نرم کنند و برای آنوباشند با مسائل روز دنیا دست

یک ها در هرنآ ای و راهکارهای ارائه شدهن آموزش محیط کار، استخراج مسائل حرفهان و متخصصمسؤولا
های آموزشی یجاد بازیدرسی و ا در برنامه هابتوان از آن ،در نهایت که المللی استها در سطح بیناز رشته

ررسی شود که در حیطه بیعنی باید  ؛باشداستفاده کرد. راهبرد پیشنهادی برای این نوع تحلیل، بهینه کاری می
سو وآن سمت کنند و یادگیری کارکنان را بهالمللی در چه مسیری حرکت میهای بینشغلی خاص، شرکت

 پیش ببرند.
کند. های کلان آن کشور را مشخص میاسناد بالادستی هر کشور قوانین، الزامات و سیاست کلان تحلیل:

نیاز است تا با توجه به اسناد بالادستی کشور مسائل روز کشور شناسایی شده و نیازهای یادگیری  ،دلیل همینبه
کشور و نقشه جامع علمی ساله  20انداز ها در جهت حل آن مسائل را جهت بخشید. سند چشمکارکنان سازمان

ها را به سیاست اقتصاد مقاومتی در کشور سازمان ،مثال رایباشند. باز جمله اسناد بالادستی ایران می ،کشور
سازد. راهبرد پیشنهادی برای این نوع تحلیل، های داخلی در مسیر یادگیری ملزم میگیری از ظرفیتبهره

 است. 1سندکاوی
ها و ترین ابعاد تحلیل، تحلیل در سطح سازمان و آشنایی کارکنان با سیاستیکی از مهممیان تحلیل: 

نیاز به شناسایی مسائل  ،مسئلهحلمنظور استقرار یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد راهبردهای سازمانی است. به
تا بتوان کارکنانی را تربیت نمود که قادر به رفع  ها و راهبردهای سازمان استارچوب سیاستهسازمانی در چ

                                                           
1. doeument analysis 
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ها و یابد که بازیزمانی تحقق می ،مسئلهحلمسائل آن سازمان باشند. یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد 
 باشد.  1تواند سیاست کاویراهبرد پیشنهادی می های یادگیری در راستای مسائل سازمانی باشد.فعالیت

کدام از بافت و موقعیت زیادی حضور دارند که ممکن است هر، کارکنان زماندر یک ساتحلیل خرد: 
از نظر سبک یادگیری، باید  باشند. این کارکنان برخوردار متفاوتی از نظر اقتصادی، سیاسی، فرهنگی و اجتماعی

ها نسبت به بازی و حتی مسائل زندگی شخصی مورد تحلیل سبک انگیزش یادگیری، سبک بازی، نگرش آن
ها توانند برای برگزاری دورهها میتوجه به امکانات و شرایط متفاوتی که سازمان ،دیگر سوی قرار گیرند. از

اهمیت  با مسئلهحلهای یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد برگزاری دوره گیری دربارهفراهم کنند، برای تصمیم
زمان، امکانات و لوازم موجود، فضای کلاسی در اختیار توجه قرار گیرد. که باید در این نوع تحلیل مورد است

های یادگیری متناسب دوره تاکند شمار آیند. این تحلیل کمک میتوانند از عناصر تحلیل در این سطح بهنیز می
عهده داشته باشد. راهبرد اند در ایجاد انگیزه نقش مهمی برتومینیز که خود این امر  با زمینه صورت گیرد

 (. 1397گذاری شده است )صفایی موحد، نام 2دی در این قسمت شناخت زمینهپیشنها

ها جهت ترین گاممیکی از مه ،دلیل همینبه ؛ارائه شده است مسئلهحلجا که این الگو با رویکرد از آن
سطحی درست  در صورتی که این تحلیل چهاراستخراج و شناسایی مسائل آموزشی تحلیل چهار سطحی است. 

، مسئلهحلویکرد های مبتنی بر بازی با رانجام شود، مسائل استخراج شده برای گنجاندن در طراحی دوره
د که کارکنان در طول توان ادعا کرهای آموزشی بسیار مناسب خواهند بود و میطراحی، انتخاب و تغییر بازی

 را خواهند آموخت.  هارویارویی با آنبازی با بصیرت و آگاه نسبت به مسائل روز پیش خواهند رفت که توان 

 تدوین اهداف
کند؛ پس از انجام اقدام می مسئلهحلدر صورتی که مدرسی به ایجاد فرایند یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد 

 ،در واقع و ملی، ملی و شخصیروی کارکنان در سطح فراتحلیل سطوح مختلف برای استخراج مسائل پیش
دارد. چرا که با  مسئلهحلتعیین نیازهای یادگیری؛ نیاز به بازنگری در تدوین اهداف آموزشی خود با رویکرد 

 ی حل مسائل، فاصلهتبع آن اجرای فرایند آموزش و یادگیری در راستاو به مسئلهحلبیان اهداف با رویکرد 
طالب نظری به میدان مگویی و ارائه از کلی سازمانی هایآموزش ،راستا این شود. دربین نظر و عمل کمتر می

ها با نیازهای یادگیری نشوند. در صورت انتخاب و تدوین مناسب اهداف و ارتباط آحل وارد میراه عمل و ارائه
نای اصلی در جهت انتخاب درونی منتهی شود و مب تواند به ایجاد انگیزهها در عصر حاضر، میکارکنان و سازمان

تواند در سطوح و ابعاد یگیرد. این اهداف میادگیری، تعیین رویکرد حاکم، اجرا و ارزشیابی قرار میهای فرصت
 زیر تدوین شوند:
 ر رشته هستند.های تخصصی هالمللی حوزهاین اهداف در راستای حل مسائل فراملی و بین اهداف کلان:
 صصی هستند.تخ ی مربوط به هر رشتهن مرزی و ملاین اهداف در راستای حل مسائل درو اهداف میانی:

                                                           
1. policy-analysis 
2. context awareness 
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شوند تا و باعث می اندمرتبطبا اهداف کلان سازمان  طور مستقیمداف بهاین دسته از اه اهداف راهبردی:
های آموزشی و یادگیری در مسیر تحقق اهداف سازمانی و در واقع حل مسائل سازمانی پیش رود. در فعالیت

به خود بگیرد و از بیان شعاری و کلی گویی فاصله  مسئلهحلو بوی اهداف راهبردی سازمان باید رنگ  ،واقع
گردد؛ چرا پذیر میحل آن امکانحل شروع و دسترسی به راهتلاش برای پیدا کردن راه ،بگیرد. در این صورت

 قابل حل بودن آن است.  مسئلههای مهم که یکی از ویژگی
شود تا فراگیران با توجه به اهداف، برای استخراج مسائل و  تشخیص اهداف، فرصت فراهم میپس از تعیین 

باشد. تسهیلگر کمک درونی فراگیران می ای برای ایجاد انگیزهپردازی کنند. این خود زمینهها، ایدهمسئله
 صی تمرکز کنند. مشخ مسئلهای را انتخاب کنند و بر مسئلهکند تا فراگیران با مشارکت یکدیگر می

های ها بر طیف متنوعی از مهارتسازیها و شبیهمطالعات صورت گرفته بازی اساس بر عد شناختی:اهداف بُ
و  (، استدلال علمی و تفکر انتقادی )احمد2016کروکا، آفنهالی و هماندز، شناختی مانند یادگیری عمیق )

و  (، کسب دانش و درک محتوا )ترزیدائو2014، کریشنان، نفیس و تیواریگیری )(، تصمیم2013، همکاران
(، 2014؛ لنکستر، 2014، شواناسایی ینگر ولو، هال) مسئلهحل( و 2016، هانی و بکسر، فو؛ 2012 ،همکاران

 ( تأثیرگذار است.2016های فراشناختی مانند خودارزیابی و تفکر سطح بالا )کراکا، آفنهالی و هرناندز، مهارت

به افزایش کار تیمی، بهبود در است که اهداف رفتاری برای دانشجویان آموزش عالی  عد مهارتی:اهداف بُ
نظر شود. بهها مرتبط میتعارضهای سازمانی، سازگاری و توانایی حلهای ارتباطی، تقویت مهارتمهارت

؛ 2016، وانگ و لایبروثی )عنوان ابزار قدرتمندی در بهبود کار تیمی و پویایی تیمها بهاغلب بازی ،رسدمی
های نرم (؛ مهارت2012گ، )هان(، مشارکت 2014، ، نفیس و کریشنانتیواری؛ 2014، لین، هو، لایی، جانگ

 گیرند. ( مورد استفاده قرار می2016، وانگ و لایبروثمانند مهارت رهبری و خودراهبری، مدیریت پروژه 

اند. ها بر نتایج عاطفی تأکید کردهسازیها و شبیهبرخی مطالعات در استفاده از بازی عد عاطفی:اهداف بُ
 ؛2014؛ لو، هالینگر و شواناسایی، 2015)کی، ایکسای و ایکسای،  دگیرندگاناین نتایج شامل درگیری یا عمده

؛ کاستا، 2016بریک، ور و انگیزش )لوکاس، کوراپاتی، گراون (،2013فریناندس،  و کیکات، کاستا، مگالهاس
، ریمنتریا -ایبانز الکونرو و -کمریرو، لاوین -الکونروسارابیاکوبو، (؛ رضایت )2014و آگواس،  فریناندس کیکات،
 (.2014؛ لانکاستر، 2016

وجود نداشته انگیزش یکی از تأثیرگذارترین عناصر فرایند یادگیری است که اگر  تدوین نظام انگیزشی:
عنوان یکی از عناصر مهم تدوین نظام انگیزشی به ،منظورهمینتجربه یادگیری اثربخش محال است. به باشد،

های انگیزشی و توجه به سبک انگیزشی دادن نظریه نظر قرار گرفته است که با مبنا قرارهادی مددر الگوی پیشن
 کلر، ایجاد تجربه سیال و نظریه نظریه اساس برگردد. تدوین نظام انگیزشی در این الگو فراگیران تدوین می

 رعایت موارد زیر در تدوین نظام انگیزشی راهگشا خواهد بود:  ،گیرد. بر این اساسبار شناختی صورت می
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 ؛ارائه احساس کنترل و انتخاب به فراگیران 

 ؛ ها و رسیدن به اهدافایجاد اعتماد در یادگیرنده برای رویارویی با چالش 

 ؛برای ایجاد مسیری روشن در جهت راهیابی فراگیران به محتوا و تسلط او بر مهارت راهنمایی ارائه 

  ؛ها به اهدافدستیابی آن اساس برارائه بازخورد و پاداش به یادگیرندگان 

 ؛های گروهیبودن با دیگر فراگیران از طریق صفحه امتیاز، چالش کمک به یادگیرندگان برای در ارتباط 

  ؛مسیر بازخوردهای فوری برای حفظ تمرکز فراگیران در ادامهاستفاده از  

 ؛توجه بازیکن به اطلاعات مرتبط با اهداف یادگیریجلب 

 و استفاده از اهداف روشن و دقیق 

 استفاده از اهداف متناسب با سطح فراگیران. 
های موجود حلف راهپردازی در کشپس از تدوین نظام انگیزشی، شرایط برای استفاده از بارش مغزی و ایده

 انگیزد. میفراگیران را بر گردد و مشارکت فعالانهفراهم می

 های یادگیریتدوین فرصت
ها، تجربیات، دروس و تعاملات فراگیران و شرایطی است که معلمان های یادگیری شامل فعالیتایجاد فرصت

فراگیران، نیازهای  وضعفقوتبا نقاط  متناسبدهند تا تجربیات غنی و گوناگونی را ترتیب میآن را  تادانو اس
تواند سه حیطه ها میها و با توجه به موقعیت و امکانات خلق کنند. این فرصتهای یادگیری آنها، سبکآن

نظر بینجامد. ط فراگیران در اهداف آموزشی موردگیرد و به تسلت و نگرش را در سطوح مختلف در بردانش، مهار
 تأثیر قرار دهد. فراگیران را در فرایند یادگیری تحت تواند انگیزههای یادگیری میفرصت همچنین انتخاب نوع

های حلهای یادگیری فراهم نمود تا دانشجویان بتوانند راهباید فرصت ،اساس الگوی پیشنهادی بر
مشخص شده از جهات مختلف مورد مطالعه و بررسی قرار دهند و آزمون  مسئلههادی خود را در ارتباط با پیشن

 .نماینداند؛ کشف و بررسی تر به آن فکر نکردههای جدیدی را که پیشحلکنند و نیز راه
که عبارتند از: اصیل، اجرا و  توان به سه دسته عمده تقسیم کرددر این مدل می های یادگیری رافرصت
 ارزشیابی.

ارچوب آن یادگیرندگان به هشود که در چهای یادگیری به رویکرد آموزشی گفته میاین فرصت اصیل:
 ،پردازند. برای مثالهای واقعی زندگی میها در موقعیتو انجام پروژه ها، حل مسائلبررسی و کشف پدیده

بپردازد؛ او را درگیر یک هایش ارتباط خود با همکلاسی مسئلهحلشود به هنگامی که از دانشجو خواسته می
های مدیریتی را در توان از دانشجویان خواست که سبکاند. در مثالی دیگر میفعالیت یادگیری اصیل کرده

 یک را موردهای هرخود مشخص کنند و ویژگی و یا حتی در خانواده های متفاوت خوددانشکده، در کلاس
توان از ها را مشخص کنند. میضعف آنوهند و نقاط قوتکدام را مورد تحلیل قرار دبررسی قرار دهند و هر

سوابق، تجارب و  دانشجویان خواست که کارآفرینان محیط اطراف خود را شناسایی کنند و از نزدیک همه
 .نمایندهای او را بررسی کنند و عوامل تأثیرگذار در کارآفرین شدن افراد را مقایسه ویژگی
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ایجاد شرایطی شبیه به دنیای  :ها عبارت است ازاین نوع فرصتغیردیجیتال:  سازی شدهبازی و یا شبیه
نظر را با حداقل خطر ممکن تمرین نموده و امکان انتقال یادگیری به یادگیرندگان بتوانند مهارت مورد واقعی تا

عهده گرفتن برنشجویانی اشاره کرد که قبل از توان دامی ،شرایط واقعی را به حداکثر برسانند. برای مثال
پردازند. در الگوی پیشنهادی سازی شده در کلاس به تمرین میسخنرانی در شرایط واقعی در شرایط شبیه

رسد. بازی به حداکثر می سازی شدههای یادگیری در خلال شرایط شبیهطراحی و استفاده از این نوع فرصت
ای کارآفرینی، مدیریت، رهبری، مشاوره با هبازی، دانشجویان به تمرین مهارت سازی شدهدر شرایط شبیه

ها کند که در محیط واقعی نیز به انجام آنها ایجاد میپردازند و این جسارت را آنهای متفاوت میسبک
توانند در شرایطی قرار گیرند که منابع و امکانات محدود های غیردیجیتال، افراد میسازیبپردازند. در این شبیه

 شرایط رقابتی با سایرین خود و گروه خود را به هدف برسانند.دارند و باید در 
مانند شامل مجموعه اقدامات آموزشی رایج مانند کلاس، سمینار و کارگاه و  های یادگیری سنتی:فرصت

آموزی در فضاهای آموزشی معمول انجام منظور انتقال دانش، تغییر نگرش، یا مهارتشود که بهمی هااین
در یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد  بایستهای یادگیری میاین دسته از فرصت ،رسدظر مین. بهگرددمی
ریزی برنامه ،چه مهم استناپذیر است. آناما در بسیاری موارد استفاده از آن اجتناب ،به حداقل برسد مسئلهحل

که مکمل هم  یادگیری استهای های یادگیری در بین سایر فرصتبرای استفاده از این نوع فرصتصحیح 
توانند به های یادگیری ایجاد شده، فراگیران میباشند و نهایت تأثیرگذاری را داشته باشد. در خلال فرصت

 ها بپردازند.حلو کشف راه جوی منابعو، جستمسئلهها، بررسی جوانب مختلف ها و بررسی ایدهحلآزمون راه
هر قدر هم خوب طراحی شده باشد؛ اگر به خوبی اجرا نشود،  ،بازینام یک برنامه و یا فعالیتی بهاجرا: 

توان به معلم، گروه، تواند اثربخش باشد. در فرایند اجرا هم عوامل بسیار زیادی دخیلند که از جمله مینمی
 تعاملات، آزادی عمل، فضا و امکانات اشاره کرد. در این مرحله با قرار گرفتن در موقعیت و انتخاب بهترین

گیری صورت گیرد. تواند تصمیمنظر میمورد مسئلهدر مورد  شود وها در بازی ارزیابی میحلها، نتایج راهحلراه
کردن شرایط، فضا و امکانات، باید آمادگی از حیث انتخاب و یا طراحی بازی، فراهم ،پیش از ورود به این مرحله

 اف آن صورت گیرد.گروهبندی، آمادگی فکری فراگیران، معرفی بازی و اهد
گیرد های مختلف را در برتواند مؤلفهترین عناصر یادگیری مبتنی بر بازی است که مییکی از مهمارزشیابی: 

کارگیری نتایج برای بهبود و به صحیحکند. ارزشیابی و نقش مهمی در فرایند یادگیری مبتنی بر بازی ایفا می
دهای موفقیت در رویدا کنندهعنصر اساسی در الگوهای یادگیری است که از عوامل تعیین ،فرایند یادگیری

 نظر در این الگو از ارزشیابی عبارت است از:باشد. تعریف موردآموزشی می
یک از عناصر الگوی پیشنهادی، نقش فراگیر و معلم در هر هر فرایند مستمر و مشترک قضاوت درباره»

بینی نشده برنامه با هدف های تعیین شده و شناسایی پیامدهای پیشان تحقق هدفیک از این عناصر، میز
 «.توانمندسازی فراگیر و معلم
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 محور متمرکز است:ارزشیابی در این الگو بر چند ،ساسا این بر
 حاصل از ارزشیابی برای  نتایج و بازخوردهای ،دلیل همیندر کل فرایند یادگیری حضور مستمر دارد؛ به

 گیرند.یک از عناصر مورد استفاده قرار میبهبود هر
 خود استادانکه از نظرات مراجع گوناگون مانند تسهیلگر، سایر همکاران و  امشترک است؛ بدین معن ،

 توان بهره گرفت.فراگیران می
 د؛ سنجش میزان تحقق عهده دارنهداف نقش مهمی را در این الگو برجا که اهدف محور است؛ از آن

 شود.های مختلف مهم تلقی میاهداف سه سطحی و حیطه
 دهد.نظر قرار میبینی نشده را نیز مدیامدهای پیشکه پ امعن این ههدف آزاد است؛ ب 
 یعنی شناخت و نتایج حاصل از ارزشیابی منجر به افزایش دانش  ؛گیردبا هدف توانمندسازی صورت می

 شود.تسهیلگر می /مثبت در یادگیرنده و نیز معلمو ایجاد نگرش  و مهارت

ن، اهداف های بازی و یادگیری دانشجویابا توجه به تحلیل صورت گرفته از زمینه، سبک رویکرد حاکم:
 کدام از این دو رویکرد در شرایط مختلف انگیزهگردد که هربازی در دو نوع مشارکتی/ رقابتی انتخاب می

تأثیر قرار تأثیر قرار دهد. رویکرد حاکم طراحی و انتخاب نوع بازی را نیز تحتتحت تواندفراگیران را نیز می
 دهد.می

های خاص خود را برای ایجاد یادگیری که ویژگی عنصر مهمی در یادگیری مبتنی بر بازی است اجرا:
 کند.اثربخش طلب می

لحظه وعنوان ارزشیابی لحظهده که بهاهمیت در این الگو در نظر گرفته شباعنوان یکی از عناصر به پایش:
 شود. گیرد و بازخورد داده میتمام فرایندها و نتایج توسط فراگیران و تسهیلگر مورد بازبینی قرار می

نظر قرار گیرند. عناصر مد که همواره باید در همه علاوه بر عناصر بالا، این الگو شامل چهار مؤلفه است
 باشد.یادگیری اثربخش، تعامل، تأمل و تطابق میاین چهار مؤلفه شامل محیط 

 ادگیری اثربخشمحیط ی
عد محیط فیزیکی و معنوی اشاره که به دو بُ یکی از مؤثرترین عناصر یادگیری مبتنی بر بازی استاین امر، 

 یادگیریهای د انگیزه، ایجاد فرصتزیادی به ایجابودن آن با رویکرد موردنظر تا حددارد که در صورت متناسب
کند. شود. تعامل با محیط در این الگو نقش اساسی در ایجاد یادگیری ایفا میعملکرد بهتر منجر می ،و در نهایت

 باشد:های زیر میمحیط یادگیری اثربخش دارای ویژگی ،این الگو براساس
ارائه ابزار و مواد مناسب به فراگیران که در جهت انجام درست تکلیف باشد و فراگیر را منحرف  عد فیزیکی:بُ

طوری که ایجاد ارتباط  بین فراگیران و تسهیلگران به راحتی صورت تعاملی بههها بنکند، چینش میز و صندلی
مرتبط مناسب باشد، تناسب  هایپذیر گردد، مساحت مکانی به نسبت تعداد فراگیران و ماهیت بازیامکان

های یادگیری وجود داشته باشد، دسترسی به منابع یادگیری مرتبط با اهداف در محیط محیط فیزیکی با فرصت
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عنوان بخشی از بازی استفاده آسان باشد، فضای یادگیری فیزیکی فراهم باشد و از امکانات موجود در کلاس به
 شود. 

 برایجاد محیطی برای کمک به فهم و تسلط فراگیران بر محتوا، بهبود توانایی خودشناختی،  عد معنوی:بُ
کردن تعامل و بازخورد زیاد، داشتن اهداف خاص و فرایندهای مثبت، انگیزش،  نیاز فراگیران، فراهم اساس

نه خیلی آسان  احساس چالش مداوم که نه خیلی دشوار باشد که احساس ناامیدی و سرخوردگی ایجاد کند و
کننده برای رشد های زندگی واقعی، محیط آرام یادگیری، شرایط حمایتکننده شود، استفاده از دادهکه خسته

فراگیران، یک محیط با اهداف مشخص و فرایند از قبل تعیین شده برای یادگیرندگان، فضای یادگیری اجتماعی، 
فردی را از  پرتی و اختلالاتی که تجربهاجتناب از حواس خوب، و جوّ ها و احساساتجامع، تلفیق ارزش تجربه

کردن تدریس، آموزش، پشتیبانی و  کند، فعالبین ببرد، محیط یادگیری است که از مکانیسم بازی پیروی می
بودن، یادگیری همیارانه و مشارکتی، بحث و  ، موقعیتیمسئلهحلهای سازی، پشتیبانی از فعالیتچارچوب

بودن، در نظر گرفتن تفاوت فردی،  سازی، جذابیت، درگیرسازی فعال، خلاقانهگاهاستفاده از تکیهگو، وگفت
 توجهساس کنترل توسط بازیکن/ فراگیر، دادن خودآگاهی، رقابتی، اح درک درست از یادگیرندگان، از دست

عد جمله مضامینی است که به بُبودن، متناسب با شرایط یادگیرندگان؛ از  به گذر زمان، آزاد و داوطلبانه نکردن
عنوان تعامل تواند بهمحیط یادگیری اثربخش می ،کنند. در واقعمعنوی ایجاد محیط یادگیری اثربخش اشاره می

 فراگیر با محیط در نظر گرفته شود. 

و رشد اعتقاد بر این است که در این الگو هم فراگیر و هم تسهیلگر یادگیرنده خواهند بود  تعامل با دیگران:
هم از دیگران  ،باشد. فرد در مسیر یادگیری خویشها در طول فرایند یادگیری میها حاصل تعامل آنمستمر آن
رساند و با سینرژی حاصل از این همکاری، هم رشد فراگیران و هم رشد به دیگران بهره می نیزبرد و بهره می

عنوان عنصر مهم یادگیری مبتنی بر بازی با ن بهگوی با دیگراوشود. در این مؤلفه گفتتسهیلگر تضمین می
 تواند به بهبود نتایج حاصل بینجامد.می مسئلهحلرویکرد 

طوری که منجر به یادگیری اقدامات خویش و دیگران، به توانایی فرد در تفکر درباره :عبارت است از تأمل:
یک از مراحل الگو از فراگیران و تسهیلگران( در هر یکرود که فرد )هرگو نیز انتظار میمستمر شود. در این ال

گوی با خود، واندیشی و گفتاین خودبازخورد مناسب، اصلاح و بهبود برآید.  بیندیشد و در صدد دریافت و ارائه
ورزی بدون کند.  مسلم است که این اندیشهامکان تمرکز بر موقعیت و نتایج حاصل را برای هر فرد فراهم می

 تعامل به آن پرداخته شد.  دیگران غنای لازم را نخواهد داشت که در مؤلفهتعامل با 

حل و عنوان راهچه که بهشود تا آنمهم در این الگو در نظر گرفته می عنوان یک مؤلفهبهاین امر،  تطابق:
 ...مشخص در کلاس مشخص شده تا چه اندازه مسئلههای حل یک یا راه
 دارد؟های کارشناسی مطابقت حلبا راه -1

 در دنیای واقعی کاربرد دارد؟ -2

دنیای واقعی مطابقت  ،های کشف شده با نظرات کارشناسانه و تخصصی و نیزحلاین مؤلفه راه اساس بر
 شوند تا تعدیل گردند. داده می
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ن قرار گرفت و های استخراج شده از بررسی متون و الگوی پیشنهادی در اختیار خبرگامؤلفه ،در نهایت
 ها الگو به شکل زیر ارائه گردید:کدام از آنبار بررسی توسط هرپس از چندین

 
 

 محوری مسئله

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

اساس نظر  بر مسئلهحلالگوی تعدیل یافته یادگیری مبتنی بر بازی با رویکرد  ارائه -1شکل 

 خبرگان

ای نیست؛ بلکه دارای ابعاد طرفه و مرحلهشود این الگو، یک الگوی خطی و یکطور که مشاهده میهمان
چه آن .ایجاد نمودبرگشت داشت و تغییرات و اصلاحات وعد به سایر ابعاد رفتتوان از هر بُمختلفی است که می

کدام از ابعاد پیشروی فرایند یادگیری، محوری حاکم است؛ یعنی در هرمسئلهمهم است در تمام این فرایند چتر 
توجه تسهیلگر قرار و باید مورد پذیر استهای متنوع امکانحلشناخت مسائل جدید و راه پردازی دربارهایده
 .گیرد

 تعیین اهداف

 تدوین نظام انگیزشی

های تدوین فرصت
 یادگیری

 اجرا

 ارزشیابی

 پایش

 تعیین رویکرد حاکم

 تحلیل
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 کنند؟الگوی پیشنهادی چگونه عمل می اساس برهای آموزش سازمانی موجود دوره
، دو دوره که با عنوان مبتنی علوم رفتاری در حوزه های مختلفهای موجود در سازماندورهاز بررسی  پس

کنندگان در این عنوان یکی از شرکتب شدند و پژوهشگر بهشدند به روش هدفمند انتخابر بازی ارائه می
 ها حاضر شد.دوره

 های آموزشی مورد نقدمشخصات دوره -3جدول 
 دوم دوره اول دوره 

 گیریهای تصمیمسبک تربیت مربی کارآفرینی موضوع

 نفر 6 نفر 30 کنندگانتعداد شرکت

 ساعت یک روزه 8 ساعت طی هشت روز 60 مدت زمان برگزاری دوره

 نفر 1 نفر 5 تعداد تسهیلگر

 شاپکافی درون سازمان مکان برگزاری



 

 

 اهاین دورهکدام از ضعف هروبررسی نقاط قوت -4 جدول
 دوره مدیریت دوره کارآفرینی

 نقاط قوت نقاط قوت

 بودن ساعات کلاسی، با انرژی و خنده همراه بود. با وجود طولانی کل دوره -

شدن افراد در میان دوره به بعد نسبت به اول دوره افزایش یافت و مشارکت افراد در  نسبت داوطلب -
 ها بیشتر شد. بازی

 تر شده بود.فراگیران با یکدیگر و حتی با مدرس دوره بیشتر و صمیمانهارتباط  -

در خارج از ساعات آموزشی دوره که فراگیران در خوابگاه حضور داشتند با سایر افراد حاضر در خوابگاه  -
ها به اشتراک حال حضور در کلاسشان را با آنودادند و حسهای کلاسیشان را انجام میهم، بازی

 اشتند.گذمی

 ها و افراد در بازی مشارکت داشتند.گروه موارد بازی، همه بیشتردر  -

 کردند.در اجرای بازی افراد کاملاً غرق در بازی بودند و گذر زمان را احساس نمی -

 ،دیگر عبارتحال خوبی دارند؛ بهوکردند که به دوران کودکی خود برگشتند و حسفراگیران ابراز می -
 ها فعال شده بود و از این بابت خیلی خوشحال بودند.کودک درون آن

 کردند.ها با کارآفرینی بحث میدادند و در مورد ارتباط آنهای جدید پیشنهاد میفراگیران بازی -

 دو نفر از مدرسان نقش فعال و بسیار خوبی در تسهیلگری و هدایت کلاس خود پیاده نمودند. -

عمل بتوانند آن را اجرایی کنند )جالب  ینی برای برخی فراگیران خلق شد که در حوزههای کارآفرایده -
 عمل بپوشانند(. های خود را جامهها توانستند ایدهتوجه است که سه نفر از آن

او از بسیاری اشعار فارسی در حین  عنوان مدرس دوره و استفادهبه ،حضور کارآفرین برتر در کلاس -
 ها با مبانی کارآفرینی که سبب ایجاد جذابیت بسیاری شده بود.دادن آنتدریس و ارتباط

ها به در برخی از آن ،کارآفرینی در فراگیران به خوبی اتفاق افتاد که در نهایت تغییر نگرش درباره -
 تغییر رفتار و گرایش به سمت رفتارهای کارآفرینانه منجر شد.

 .تعداد کم فراگیران در طول دوره -

بلکه در طول دوره به صورت تعاملی از جهات  ؛ارزشیابی به شکل سنتی وجود نداشت -
 مختلف ارزیابی صورت گرفت. 

که یکی از بازیکنان در حال رسیدن  مدرس همه قوانین را از قبل اعلام نکرده بود و زمانی -
گرچه در ابتدای  به موفقیت بود، ناگهان قانونی وضع شد که موفقیت او با اختلال همراه شود.

که در عالم اما پس از توضیح مدرس درباره این ؛خیلی احساس بدی به بازیکن منتقل شد ،امر
شود، بسیاری از موانع این چنینی دقیقاً در لحظه رسیدن به موفقیت برای شما ایجاد می ،واقع

ها برخورد خواهی کرد؛ دوباره بازیکن با انگیزه بازی را از سر گرفت و جالب است چگونه با آن
 که در پایان دوباره همان بازیکن برنده بازی انفرادی شد.

 برای اتمام بازی و ناتمام ماندن آن وجود نداشت.زمان بازی آزاد بود و هیچ استرسی  -

کنترل و مدیریت وسایل بازی که دارای قطعات بسیار ریز هم بود، با توجه به تعدا کم  -
 فراگیران، آسان بود.

 .استفاده از دو رویکرد مشارکتی و انفرادی در بازی -

 .)بازی(های مدیریتی در عمل کدام از سبکدرک تأثیر مثبت و منفی هر -



 

 

 دوره مدیریت دوره کارآفرینی

 نقاط قوت نقاط قوت

 های کارآفرینانه آشنا شدند.و ویژگی فراگیران با اهمیت بازی در ایجاد نگرش -

 ها در کلاس گروهی بود.بیشتر فعالیت

 نقاط ضعف نقاط ضعف

 همیندانستند. بهفرینی نمیدر ابتدای دوره قبل از انجام بازی معمولاً فراگیران ارتباط بازی را با کارآ -
ها پس از انجام بازی اط آنغیبت در طول دوره را داشتند. معمولاً ارتب برخی از فراگیران خواهان اجازه ،دلیل

 شد. توسط مدرس برقرار می

ه، مبانی نظری و اما در پایان دور ؛در طول دوره توجه به بعد سرگرمی بیشتر از مبانی نظری بود -
 های عملی مربوط به کارآفرینی مورد ارزشیابی قرار گرفت. پروژه

د و بعد یادگیری و ها مبنای اصلی دوره قرار گرفتنحاکم طوری بود که در بین فراگیران، بازی جوّ -
 د. ها در کلاس شده بوهدف اصلی گروه ،رد و باختدر حاشیه بود. بّ  هابودن بازی جدی

چگی گرفته بشد؛ چرا که فراگیران خوی در بسیاری موارد مدیریت کلاس از دست مدرس خارج می -
 جدی کلاس برگردند. بودند و حاضر نبودند به جوّ

تجربه، اد خجالتی، کمها افرگروهز اطوری که در برخی خوبی صورت نگرفته بود؛ بهها بهبندیگروه -
 بیان عالیفندارای تجربه، مند، باها بیشتر افراد تواناما در برخی گروه ؛ناتوان در بیان و ابراز خود با هم بودند

 نفس بودند. بهبا اعتماد و

و ران نداشتند شدن فراگی تسلط کافی را برای مدیریت کلاس در موقع هیجانی ،سه نفر از مدرسان -
 دادند.ها گوش نمیگذشت و فراگیران به حرف آنزمان زیادی از کلاس بیهوده می

اصطلاحاتی که در حین بازی متناسب با فیلم هری پاتر انتخاب شده بود، قدری برای  -

ها، 1گریفیندورکدام فیلم را ندیده بودند، غریب و دشوار بود. اصطلاحاتی مانند بازیکنان که هیچ
نیازی به استفاده از نام این  ،پژوهشگر عقیده. به4و هاولفپافها 3ها، اسلیترینها2ریونکلاو

های مدیریتی بود خیلی بهتر بود که از نام بلکه چون هدف آموزش سبک ؛ها نبودشخصیت
ها با سبک شد یا حداقل نام این شخصیتها استفاده میهای مدیریتی برای شخصیتسبک

 شد تا آمادگی ذهنی فراگیران بالا رود.ها در کنار هم قید میمدیریتی آن

ابق خود در دلیل تجربه و سوایشان بنا به بودن دید سازمانی مدرس در دوره، غالب -
کنندگان ا نیاز شرکتقرار کردن دوره بهای مختلف توانایی ارتباط برها در سازمانبرگزاری دوره

 در دوره نداشتند.

 دیدگاه غالب سرگرمی و بازی بود؛ یادگیری جزو نتیجه پنهان بازی بود. -

رفتن از بازی نگ بر لو نرفتن بازی و عکس بسیاری تأکید ،مدرس در طول اجرای دوره -
 کرد.یادگیری کلاس را مختل می داشتند که این جوّ

های مدیریت داشتند با شنیدن نام کنندگان در دوره آشنایی با سبکجا که شرکتاز آن -
گرنه تا  و کدام سبک است دهندهکدام نشانها متوجه شدند که هرهای آنها و ویژگیشخصیت

                                                           
1. gryffindor 
2. ravenclaw 
3. slytherin 
4. hufflepuff 



 

 

 دوره مدیریت دوره کارآفرینی

 نقاط قوت نقاط قوت

جا که اعضای حاضر در نآها بود؛ از ها تقریباً در بیشتر موارد رویکرد رقابتی بین گروهرویکرد بازی -
عملاً فقط بازی در ودند و بها خود را کنار کشیده ها توانمندتر بودند، در بیشتر موارد سایر گروهبرخی گروه

 دست دو گروه فعال بود.

 لاً انفرادی بود.ها کامها در کلاس گروهی بود؛ اما هنگام ارزشیابی فعالیتگرچه بیشتر فعالیت -

گیرانه داشت که ثابت کند فراگیران جای تربیت رفتار و نگرش کارآفرینانه، حالت مچها بهبرخی بازی
 های کارآفرینانه ندارندویژگی

جای ابتدای کلاس به ،مشخص نبود که هدف یادگیری چیست؟ در واقع س اصلاًپایان کلا
که مختصری از مدیریت توضیح داده شود که هدف برگزاری کلاس بود به توضیح بازی و این

 فیلم هری پاتر پرداخته شد.

دیریت در مو مهارت  آشنایی با بازی در مدیریت بود ،چه در عمل برگزار شدهدف آن -
 قرار داشت.حاشیه 

هایی که برای هر نفر شد، ویژگیصورت رقابتی بین چهار نفر اجرا میدر ابتدا که بازی به -
 دوبهصورت مشارکتی دوآمد. فقط هنگامی که بازی بهکار نمیاصلاً در بازی به ،در نظر گرفته شد

مراتبی مشهود صورت گرفت، ویژگی بارز مدیریت مشارکتی نسبت به مدیریت انفرادی و سلسله 
 شد.

خواهند با مفاهیم مدیریتی بار میفرایند یادگیری متناسب با مخاطبینی که برای اولین -
هایی برای باره مدرس اشاره کرد که اصلاً اعتقاد به استفاده از چنین روشآشنا شوند، نبود. در این

برای  ییهادوره که چنیندارند بلکه اعتقاد راسخ  ؛های مدیریتی نداردآموزش به مبتدیان رشته
که ایشان در  است اند، کاربردی است. این در حالیمدیریتی داشته کسانی که چند سال سابقه

 اند.چنین شرایطی را اعمال نکرده ،های ایشاننام برای شرکت در دورهزمان ثبت



 231                                           یازدهم، سال 1پژوهشی، شماره  -شناختی، علمیهای کاربردی رواننامه پژوهشفصل

 

یادگیری مبتنی بر بازی  را چالشی برایتعداد جمعیت بالا  رایج کهفکر ت طرزخلاف بر ،4 اساس نتایج جدول بر
طور نیست و با رعایت برخی اینسالان اقل در آموزش بزرگدهد که حدایج این پژوهش نشان می، نتدانندمی

چرا که یادگیری در آموزش  ؛قوت دوره را افزایش دادتوان از طریق تعداد جمعیت متوسط نقاطاصول می
 شود.تجربه و مشارکت ایجاد می اساس برسالان بیشتر بزرگ

های اساس مؤلفه ها برکدام از دورهنقد هرضعف آن به ودوره و نقاط قوت پس از ارائه توضیحاتی درباره
 گردد:پرداخته شد که نتایج آن در جدول زیر ارائه می الگوی پیشنهادی



 

 

یادگیری، تدوین نظام انگیزشی و تدوین های الگوی پیشنهادی )تحلیل، بیان اهداف مؤلفه اساس برسازمانی موجود  هایآموزشاز  نقد دو دوره -5جدول 

 های یادگیری(فرصت

 ریتییدوره مد دوره کارآفرینی 

ل
حلی

ت
 

در این دوره تحلیل چهار سطحی صورت نگرفته است و فراگیران با مسائل ایجاد شده در ارتباط با کارآفرینی      
های مورد استفاده هم شناسایی نشده اند و این مسائل در بازیدر سطوح مختلف و ضرورت اهمیت آن آشنا نشده

ر کلاس فرصتی به اما د ،البته منابعی در ارتباط با مبانی نظری کارآفرینی در اختیار فراگیران قرار داده شد ؛است
باید فراگیران با ابعاد مختلف موضوع مورد یادگیری  ،اساس الگوی ارائه شده در حالی که بر ؛آن اختصاص نیافت

صورت تعاملی با تسهیلگر و سایر فراگیران از طریق تحلیل چهار سطحی آشنا شوند. به و مسائل مرتبط با آن به
ها را موردتوجه قرار بندی آنها هم خیلی توجه نشده و در گروههای بازی آنهای فردی فراگیران و سبکتفاوت
 اند.نداده

 شناسی در طول دوره وجود نداشت.هیچ تحلیلی برای مسئله

ی
یر

دگ
 یا

ف
هدا

ن ا
بیا

 

بیان  ،کلی طوراهداف یادگیری در دوره با تعامل فراگیران و تسهیلگران تعیین نشده و فقط در ابتدای دوره به     
هایی که داریم منابع و بازیمنظور تربیت مربی کارآفرینی طراحی شده است و ما قصد شده است که این دوره به

در این مرحله فراگیران  ،در اختیار شما قرار دهیم. در واقع ،های آموزش کارآفرینی نیاز داریدشما برای برگزاری دوره
کردند ها فکر کنند. فقط باید سعی میمسائل موجود را شناسایی نکردند که با بیان دقیق مسئله بتوانند به حل آن

ها استفاده کنند. های خود بتوانند از آندادند که در دورهتوجه قرار میها را موردات مربوط به آنها و نککه بازی
 بنابراین فراگیران نیز هیچ؛ طور واضح و دقیق مطرح نشداهداف سطوح و ابعاد مختلف در این دوره به ،در واقع

 توانستند داشته باشند.مشارکتی در تعیین اهداف نمی

طور داف یادگیری در این دوره وجود نداشت و هدف از ایجاد این دوره اینبیان اه     
بیان شد که قرار است جادوی مدیریت را با گوشت و پوست خود از طریق بازی که 

اساس هری پاتر ساخته شده، لمس کنیم. در مقدمه کوتاهی به تعریف داستان  بر
بلکه  ؛قابل شناسایی نبود ای برای فراگیرانهری پاتر پرداخته شد و هیچ مسئله

 ای از ابهام ایجاد شد که چه اتفاقی قرار است بیفتد. هاله
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طور مقدماتی صورت گرفت؛ اما چون خوبی از طریق اجرای بازی به تدوین نظام انگیزشی در این دوره به     
فراگیران در  نشده بود، فرصت ابراز خود برای همهها در نظر گرفته خوبی در بازیهای فردی فراگیران بهتفاوت

طوری که این گروه اصلًا هطور یکسان ایجاد نشد و برخی از افراد از ابتدا تا انتها منزوی بودند؛ بطول بازی به
شد و فقط مورد ها نمیای از دوره نداشتند و هیچ توجهی هم به آنانتظار موفقیت و کسب امتیاز در هیچ مرحله

موارد برانگیزنده  ،کنید؟ عجله کنید جا ماندید. در واقعکار میهگرفتند که پس چه شد؟ دارید چواست قرار میبازخ
اعضا را نسبت به عملکرد خود برانگیزاند. چون  های فعال و برنده بود و فراگیر نبود که همهفقط محدود به گروه

پردازی برای حل مسائل پس از ایجاد انگیزه، ایده ؛است خوبی انجام نشده تعیین اهداف بیان مسئله به در مرحله
ها چگونگی کسب قدرت و برنده شدن در بازی بود که ارتباط آن بلکه تنها مسئله ؛توسط فراگیران صورت نگرفت

افراد  کارآفرینی نداشت. بازخوردها که نقش مهمی در ایجاد انگیزه دارد، برای همه مستقیم با حل مسائل حوزه
بلکه در برخی موارد  ؛شدطور سازنده ارائه نمیموارد، بازخوردها به طور که مطرح شد در همهنبود و همانیکسان 

شد. برگزاری زدگی برخی فراگیران میها حالت رقابتی داشت که این باعث دلو نسبت به بعضی افراد و گروه
توجه یزه در این دوره بود. در طول بازی جلبها در محیط بیرون از کلاس نیز یکی از موارد ایجاد انگبرخی بازی

نه اهداف  ،شدگرفت. بازخوردها نسبت به بازی ارائه میفراگیران به موارد مرتبط با اهداف یادگیری صورت نمی
 یادگیری.

تدوین نظام انگیزشی با معرفی بازی، مکانیک بازی، قواعد و قوانین آن و      
امتیازدهی تا حدودی صورت گرفت؛ اما قواعد  نحوههای موردنظر و دستیابی به نشان

طور کامل بیان نشد، چرا که در نزدیکی پیروزی یکی از بازیکنان و اتمام بازی به
 ،بازی، تسهیلگر مینی فیگور جدیدی وارد بازی کرد و اشاره کرد که این مینی فیگور

اجرا شود  ،دهدشود باید هر دستوری را که مینماد شخصیتی است که وقتی وارد می
کلی به عقب برگرداند و در طول این  ،شدو بازیکنی را که در حرکت بعدی برنده می

باشم،  نزدیک ردبه بُ بازی این نگاه حاکم بود که چه فایده، ممکن است هر موقع من
معرفی شده  این مینی فیگور دستور جدیدی بدهد. در این مرحله با توجه به مسئله

تر به آواتارها بود، بررسی مسیرهای مختلف حرکت ی سریعیابدر بازی که دست
شد. اجرای توسط بازیکنان قبل از انجام هر حرکت بدون محدودیت زمانی انجام می

 بازی در یک فضای غیررسمی از عوامل ایجاد انگیزه در این دوره بود.
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وشن و دقیق مشخص رطور اند؛ چرا که اهداف بهتعیین نشدههای یادگیری مبتنی بر بازی به خوبی فرصت     
ه فرصت یادگیری ایجاد کجای ایناند. در مورد بازی پرتاب حلقه بههای بازی تدوین شدهاند. بیشتر فرصتنشده

آن ازی پرتاب حلقه )شرح بدر انجام  ،فراگیران را داشتند. برای مثال های کارآفرینانهکند، فرصت ارزیابی ویژگی
های و با آگاهی بر ویژگی شود(، از قبل فراگیران با تفسیر انتخاب شماره خطوط آشنایی ندارنددر پیوست ضمیمه می

های فرد کارآفرین نزدیک ه ویژگیهایی را داشته باشند که خود را بپردازند تا انتخابکارآفرینانه به انجام بازی نمی
شود که افراد ها پرداخته میها و امتیازات کسب شده توسط افراد و گروهبکند؛ بلکه در پایان بازی به تفسیر انتخا

ین بازی مبتنی بر رویکرد اهای کارآفرینی بوده است یا خیر. اگر ها متناسب با ویژگیهای آنیابند انتخابدرمی
درخواست ها داد؛ سپس از آنیباید ابتدا اطلاعات مربوط به تفسیر را در اختیار افراد قرار م ،شدمسئله طراحی میحل
در چنین  ،نانه باشد. در واقعهایی کارآفریهایی را انجام دهند که متناسب با ویژگیانتخابتا که تلاش کنند  کردمی

اقدامی دست به انتخاب و  های افراد کارآفرین پیش از هرشرایطی فراگیر/ بازیکن علاوه بر تمرین رفتار و ویژگی
ر خود تقویت کند؟ با دتواند میهای کارآفرینی را پردازد که چگونه ویژگیاین مسئله میگیری برای حل تصمیم

ین بازی با روشی که اجرا ادیگر عبارتهای کارآفرینی را دارد؟ بهتواند نشان دهد که ویژگیهایی میچه انتخاب
لیل نتایج بازی در من انجام تحفرصت یادگیری را ضمن انجام بازی ایجاد نکرد؛ بلکه فرصت یادگیری را  ض، شد

 صورت سخنرانی و گروهی و در واقع به روش سنتی ایجاد کرد.پایان جلسه به

اصی از بازی که در جای خ -یابی به چهار آواتاررسیدن به هدف بازی که دست     
ادی و مشارکتی های انفربود از طریق فعالیت -در بالای یک برج در بازی قرار داشت

رصت خوبی روشن شد. فو مفهوم کار فردی و کار تیمی به ورت گرفتخوبی صبه
های مدیریتی فراگیران دقیقاً در جریان بازی در عمل سبک یادگیری از این جهت که

یتی نبود و فقط های مدیرمشارکتی و آمرانه را اجرا کردند )البته هیچ نامی از سبک
 ،شد(. در واقعطرح میها ماسلیترینها و هاولفپافهای گریفیندورها، ریونکلاوها، با نام

ین اگر اهداف یادگیری در سه حیطه از قبل به وضوح تعریف شده بود، تدو
 علاوه تر بود.شد و مناسباساس سه حیطه طراحی می های یادگیری هم برفرصت

د سبت به رویکرنمدت زمانی که در طول بازی از رویکرد رقابتی استفاده شد  ،این بر
 .مشارکتی، تقریبا سه یا چهار برابر بود
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شکل که در تمامی مراحل  این هاین دوره در بیشتر موارد رویکرد رقابتی بود؛ برویکرد حاکم در 
دنبال جذب افرادی بودند که امتیاز گروه را بالا ببرد و شرایطی حاکم بازی افراد حتی در تشکیل گروه به

ا بالا که سطح خود ر نمایندنبود که افراد تلاش کنند افراد با توانایی کم را جذب کنند و به او کمک 
بودن  نیاز به حاکم ،که در کارآفرینی در بیشتر موارد  ببرد و به شکوفایی توانایی او کمک کنند. در حالی

 .رویکرد مشارکتی دارد

رویکرد فردی و مشارکتی به خوبی مورد استفاده در بازی قرار گرفت، اما تقریباً بیش 
هر دو نوع سبک ،ز نظر پوششسوم زمان بازی صرف بازی با رویکرد رقابتی شد. ا از دو

اما فرصت یادگیری و تمرین برای سبک مشارکتی  ؛های آمرانه و مشارکتی مناسب بود
 .خیلی کوتاه بود
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خوبی ارچوب تعریف شده بههاساس قواعد و چ عد اجرا بردر بُها بازی ،توان گفتکلی می طوربه
با شرح جزئیات بیشتر  ،بازی و در پایان بخش مقدمه ها با بحث کارآفرینی دراجرا شدند و ارتباط آن

 عد قابل بررسی است:اما بعد اجرا از چند بُ ؛شدانجام می
که در بیشتر موارد است  بازی با کارآفرینی ارتباطدر ارتباط با  ایجاد آمادگی پیشین در فراگیران:

 شد.  رعایت
ها که حالت انفرادی داشت، زمان زیادی بازیدلیل تعداد زیاد فراگیران در اجرای برخی از به زمان:
شد. بهتر کرد و مدیریت کلاس از دست تسهیلگر خارج میکننده پیدا میشد که حالت خستهصرف می

 شد. ها اجرا نمیهای انفرادی بازیبود با توجه به شرایط و تعداد فراگیران برخی حالات و دوره
مواد و وسایل موردنیاز در  از قبل از شروع کلاس همه کردن امکانات موردنیاز برای اجرا: فراهم

 کلاس آماده شده بود.
بندی و پردازش گروه از جمله موارد بسیار مهمی است گروههای پردازش گروه: بندی و مهارتگروه

بندی دلیل ماهیت مشارکتی یادگیری مبتنی بر بازی اهمیت بسیاری دارد. در این دوره گروهکه به
ها از تجانس و سطح یکسانی گروه ،دلیل همینبه .شدداوطلبانه توسط فراگیران انجام میصورت به

ها و گروه های یادگیری مناسب و یکسان برای همهمانع از ایجاد فرصت ،برخوردار نبودند و همین امر

های مدیریتی و ارتباط آنسبک محدود به انجام بازی بود و توضیحات تکمیلی درباره
های تعریف شده ارائه نشد. از نظر زمانی به خوبی مدیریت شد. بازخوردهای ها با شخصیت

تسهیلگر از مکان بازی  ،شد و حتی در بسیاری از مواقعادی توسط تسهیلگر ارائه نمیزی
نوع حرکات انتخابی توسط بازیکنان در موقع اجرای بازی صحبت  شد، اگر دربارهخارج می

شد؛ های نقشی که به هرکدام از بازیکنان سپرده شده بود، یادآوری میشد و مدام ویژگیمی
شد )مربوط تعریف شده در بازی با شخصیت واقعی بازیکنان کمتر می هایفاصله بین نقش

به این مورد است که فقط قبل از بازی گفته شد که شما گریفیندور هستی که دارای این 
های شخصی با انتخاب فردی اما در طول بازی هر ،هامانند اینهای خاص است و ویژگی

 بندی برای رویکرد مشارکتی توسط مدرس انجام شد که کرد(. گروهخودش بازی می
های اشخاص در سبک مشارکتی صورت های موردنظر برای ترکیب سبکاساس ویژگی بر

ای از فیلم هری پاتر محدود شد و فقط به تعریف خلاصه ،گرفت. آمادگی پیشین فراگیران
مهیا  پیشایل موردنیاز از مدیریت و ارتباط بازی با آن هیچ آمادگی ایجاد نشد. وس درباره

کننده بود و افراد قادر بودند احساسات خود را به تقریباً حمایت ،عد معنوی محیطشده بود. بُ
 راحتی بروز دهند.
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که محدود به ویژه اینها وجود داشت، بهعد فیزیکی تقریباً محیط مناسبی برای انجام بازیاز نظر بُ
شد. از کلاس نبود و از فضای باز موجود در سازمان هم استفاده می فضای بستهها در برگزاری بازی

ها عد معنوی برای برخی از فراگیران که از نظر ارتباطی خجالتی و ضعیف بودند حمایتگر نبود و آننظر بُ
 برای حضور فعال مورد حمایت قرار نگرفتند.

 

 از نظر فضای فیزیکی محیط مناسبی بود.
افراد بر بازی و حرکاتی که هر  ز همهکدلیل تعداد کم افراد و تمری بهعد معنواز بُ

برای مشارکت برابر افراد در  تقریباً شرایط یکسان داد،صورت نوبتی باید انجام میبازیکن به
 ها فراهم بود.اظهارنظرها و انجام فعالیت

ش
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یادداشت شده و در پایان بازی مورد ای ثبت امتیازات حرکات و نکات مهم هدر طول بازی در برگه
ها ها و فعالیتگرفت. در بسیاری موارد تا پایان بازی هیچ بازخوردی نسبت به انتخابتحلیل قرار می

گرفتند. های مطلوب کارآفرینی مورد مقایسه قرار میگرفت تا در پایان نسبت به انتخابصورت نمی
های انتخاب اگر از قبل نظرات کارشناسی درباره کنندگاننظر پژوهشگر و بررسی نظرات شرکتبه

اگر هدف از  ،دیگر عبارتبهتر بود. به ،کردندشد تا بازیکنان بر آن اساس بازی میکارآفرینانه ارائه می
های مناسب آموزش داده شود و فراگیر بداند که باید مهارت ،های یادگیری باشداین دوره ایجاد فرصت

 های مطلوب بازی کنند. های او تحلیل شود تا مطابق با مهارتو انتخابچگونه قرار است حرکات 

در برخی موارد فقط توسط تسهیلگر وجود داشت )مانند زمانی که یک مینی فیگور وارد 
کنندگان این قسمت از قبل نظر شرکتشد. بهباید اطاعت می ،دادشد و هر دستوری که می

 کنندگان به آواتارها، به بازیمدت یکی از شرکتکوتاه دلیل دستیابیاما به ؛جزء بازی نبود
کرد که می کرد و یادآوریمدام احساسات بروز داده شده را بررسی می ،اضافه شد(. تسهیلگر

منظور که تمام ابعاد فرایند  این . اما بهبنویسیمفراموش نکنیم احساسمان را روی کاغذ 
وجود  ،گر مورد بررسی و اصلاح قرار بگیرندطور مشترک توسط فراگیر و تسهیلیادگیری به

دوره توسط  چگونگی گوی صمیمانه نظرات دربارهونداشت. فقط در پایان بازی طی یک گفت
 تسهیلگر دریافت شد.
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عد تعامل بین فراگیران با هم، فراگیران و تسهیلگران، و تسهیلگران باهم توجه در اجرای این دوره به بُ
کارآفرینی  ارچوب یادگیریهزیادی شده بود اما از نظر کیفیت در بسیاری از موارد تعاملات هدفمند نبود و از چ

 شد.خارج می

 طور برابر برقرار هبین فراگیران باهم و با تسهیلگر تعامل ب تقریباً
 شد.می
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عملکرد خود و دیگران  شد و افراد دربارهخوبی فراهم میبرای تأمل به گرفت.های گروهی، تأمل فردی مورد غفلت قرار میویژه بازیدر بیشتر موارد به
 کردند.تحلیل میوتفکر و تجزیه
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شد، رفتار ها، به تحلیل بازی و رفتارهای انجام شده در طول بازی پرداخته میجا که در پایان بازیاز آن
 شد.عنوان نظر کارشناسی مطرح میمناسب کارآفرین به

های مدیریتی با دهد که تطبیق سبکهای پژوهشگر نشان مییافته
کنندگان بازی صورت نگرفت و چون شرکتهای موردنظر در این شخصیت

خودشان توانستند  ،های مدیریتی اطلاعات داشتندسبک از قبل درباره
 مطابقت دهند.

ی 
ش

خ
ارب

عتب
ا

ی/ 
نگ

ره
ف

ی 
خت

شنا
ن 

روا
 

بازی طراحی شده برای  ،فرهنگیشناختی و های روانبه لحاظ ویژگی شناختی مناسب فراگیران بود.به لحاظ فرهنگی و روان ،هایی که انتخاب شده بودندبازی
 .کنندگان مناسب بودشرکت
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 گیریبحث و نتیجه
یادگیری  و مطالعات پژوهشگران در حیطه مسئلهحلتأمل بر رویکرد  اساس برالگوی پیشنهادی ارائه شده 

پذیر علمی پژوهشی امکان یک مقاله در محدودهنتایج با ذکر جزئیات  همه مبتنی بر بازی ارائه شده است که ارائه
های زیادی که خلاف پژوهشکه برسازد این است چه نتایج این پژوهش را از اهمیت برخوردار مینیست. آن

های غیردیجیتال تمرکز دارد. اهمیت آن هم با توجه به های دیجیتال انجام شده است، بر بازیبازی در زمینه
های بیشتری های دیجیتالی با محدودیتشود که اجرای بازیآموزش سازمانی روشن میشرایط موجود در نظام 
باشد؛ می مسئلهحلجا که این الگو مبتنی بر رویکرد رو است. از آنهای غیردیجیتال روبهنسبت به کاربست بازی

ک یا دو مؤلفه برای شناسایی برخی انتظار دارند که ی ،دلیل همینمدار تلقی کرد. بهمسئلهتوان آن را الگویی می
عنوان عد جداگانه بهبُ در حالی که از نگاه پژوهشگران این مطالعه، اگر یک ،در الگو قرار بگیرد مسئلهحلو  مسئله

شد؛ این الگو به یک فرایند خطی تبدیل در نظر گرفته می مسئلهحلعنوان و یا بعدی هم به مسئلهشناسایی 
 بپردازند و در مرحله مسئلهتوانند به شناسایی از فرایند یادگیری فراگیران میعد خاص شد که فقط در بُمی

تضاد  مسئلهحلحل باشند و این با رویکرد دنبال راهفکر کنند و به مسئلهحلخاص دیگری هم فقط باید به 
دگیری در این کند که در طول چرخش فرایند یارا از این حیث برجسته می مسئلهاما الگوی حاضر اهمیت  ؛دارد

مداری مانند چتری مسئله ،های مختلف باز است. در واقعحلپردازی راهالگو، راه برای شناسایی مسائل و ایده
توان به موارد زیر اشاره های این الگو میخود گرفته است. از جمله ویژگی سایههای این الگو را زیرمؤلفه همه
 کرد:

  تسهیلگر و فراگیران  لحظهبهگرفته است که با پایش لحظهیادگیری را یک فرایند چرخشی در نظر
 رو است.روبه

 های متنوع یادگیری، مشارکت فعال در فرایند یادگیری، بازخورد مداوم و پایش یادگیری، فرصت انگیزه
های سنتی در نظر گرفته است. در آیند، در کلاسشمار میلحظه را که از عوامل مهم در یادگیری بهبهلحظه
 سازد.پذیر میبخشی از تغییر مدل آموزش سنتی به مدل فراگیرمحور را امکان ،واقع

  عنوان یک فرایند انجام کار داوطلبانه با تعریف مفهوم بازی به اساس برفرایند یادگیری را در این الگو
دانست که فراگیران توان یک بازی های آن، میقوانین خاص و محدودیت درونی و لذت ذاتی در محدوده هانگیز
نقش  اهداف خاص و تعدیل حاصل از تعاملات و پایش درونی و در محدوده لبانه مشارکت دارند و با انگیزهداوط

 کنند. فعال ایفا می
 کدام از مراحل فراگیر دهد و در هیچهم فراگیر و هم تسهیلگر را در فرایند یادگیری مورد تأکید قرار می

 گذارد.را تنها نمی
 داند.ند فعال را متشکل از فراگیر فعال، تسهیلگر فعال، محیط فعال میفرای 
 کند.های رسمی سنتی را به سمت الگوی یادگیری فعال هدایت میالگوی یادگیری در کلاس 
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عنوان یک روش فعال گرچه یادگیری مبتنی بر بازی به های این پژوهش بر این امر دلالت دارد کهیافته
نظر سازمان گردد. تواند منجر به اهداف یادگیری مداما صرف استفاده از بازی نمی ؛تواند جذاب باشدمی

های یادگیری مبتنی بر عنوان یک خط مشی جهت برگزاری دورهاستفاده از الگوی پیشنهادی به بنابراین،
 تواند اثربخش باشد.بازی می

 پیشنهادات کاربردی
 ؛تحلیل چهارسطحی جهت شناسایی مسائل -
بیان  ؛ چرا کهنظرتی در بازی متناسب با اهداف موردبیان اهداف یادگیری دقیق و مشخص و ایجاد تغییرا -

 ؛سالان اهمیت اساسی داردموزش بزرگآن در آ اساس بردوره ابعاد  همهاهداف دقیق و روشن و برگزاری 
کلر از طریق ایجاد علاقه، ارتباط با مسائل، نیازها و علائق  نظریه اساس برتدوین نظام انگیزشی  -

 ؛سیالی از طریق ایجاد حس کنترل به فراگیر نظریه اساس برفراگیران، ایجاد انتظار مثبت و رضایت و 
 و پردازی برای حل مسائل تعریف شدهنظر و در واقع ایدههایی برای تمرین موضوع موردفرصت ایجاد -
 .لحظه از امور یادگیری مبتنی بر بازی برای جلوگیری از خروج فضای بازیبهی لحظهپایش و ارزشیاب -

 منابع
فصلنامه مطالعات برنامه  (. الگویی برای برنامه درسی محیط کار بر مبنای رویکرد هیوتاگوژی.1397صفایی موحد، س. )
 .5-26، 13(51درسی ایران. )

های عنوان رویکرد نوین یادگیری در کتابگرایی بهتحلیل جایگاه سازنده(. 1393ر. ). نیلی، م .، وعابدینی بلترک، م
 .6-17 (،13)11 ریزی درسی.پژوهش در برنامهدرسی دوره ابتدایی. 

(. بررسی اثربخشی آموزش راهبردهای یادگیری خودگردان بر مهارت 1393دلاور، ع. ) .، وکدیور، پ ،زاده، م.عرب
 .71-82 (،6)3دو فصلنامه شناخت اجتماعی. آموزان. مسئله اجتماعی دانشحل

 43 وتربیت.فصلنامه تعلیمهای درسی را به سوی مسئله محوری سوق دهیم؟ (. چرا باید برنامه1374مهرمحمدی، م. )
 .11-28 ،44و 

فصلنامه گرای شواب. ریزی درسی: نظریه عمل(. پژوهش مبتنی بر عمل فکورانه در فرایند برنامه1381مهرمحمدی، م. )
  .21-38(، 1)1های آموزشی. نوآوری

 ترجمه سیدمهدی الوانی و غلامرضا معمارزاده. تهران: مروارید. رفتار سازمانی. (.2012گریفین، ر. ) .، ومورهد، گ
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