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Abstract:  

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

Theory to develop a conceptual model for identifying and explaining the key factors, 

strategies, and outcomes of game-based learning in chemistry education. Materials and 

Methods: The key indicators and components of this educational approach have been 

systematically identified through the analysis of the participants' perspectives. Data were 

collected via semi-structured interviews with 15 experts knowledgeable in gamification, 

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

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

coding processes. Findings: The findings led to the development of a model that categorizes 

the key factors influencing chemistry learning and illustrates the dynamic relationships among 

them. The study highlights the importance of an optimal balance between education and 

entertainment, demonstrating that transforming abstract concepts into narrative-driven 

games can enhance student engagement and learning, providing a foundation for designing 

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

creating an interactive, motivating environment. Through rewards, competition, and 

engagement, it promotes deeper understanding, retention of material, and strengthens students' 

problem-solving and creative thinking skills. The conceptual model presented in this research 

provides a framework for designing educational games in chemistry and improving game-

based learning methods. By bridging the gap between general gamification theories and 

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

effective learning experiences in this field. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Gamification refers to the application of game-like procedures for purposes beyond mere entertainment (Kardan & Taghavi-

Namin, 2017). In the context of education, this concept involves incorporating elements and principles of game design into 

teaching processes to create an engaging and interactive learning environment aimed at enhancing learners’ participation, 

motivation, engagement, and learning outcomes (Soheili, Mahmoudi & Arezi, 2023). This approach represents the intersection 

of educational technologies and innovative teaching strategies, striving to create meaningful and stimulating learning 

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

in education has a long-standing history, their systematic and scientific application particularly in alignment with advances in 

digital technology and learner-centered approaches has experienced significant growth since the early 21st century. This 

development has transformed gamification into a prominent area of educational research worldwide (Nasirian & Habibollahi, 

2015; Biglari et al., 2023). Various chemistry concepts such as atomic models, molecular structures, bonding theories, and 

chemical laws often appear abstract and challenging to students. Games can help make these concepts more tangible and 

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

engaging way. Research indicates that game-based learning can enhance academic performance and lead to a deeper 

understanding of chemistry concepts (Bayer, 2014; Lotfi, 2021). Moreover, integrating games into education significantly 

enhances students’ motivation to learn (Soheili, Mahmoudi, & Arezi, 2023; Khazaei & Jalilian, 2014). The primary reason for 

this positive effect lies in the engaging elements of games such as scoring systems, competition, and rewards, which transform 

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

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

Maintaining a balance between game elements and educational objectives is crucial. It is essential that games be integrated into 

teaching methods in a balanced manner so that instructional integrity is preserved while student engagement is enhanced. 

Additionally, attention to student diversity and their individual needs is necessary to maximize the impact of educational games 

on learning outcomes. Although educational games aim to create low-risk learning environments where students can engage in 

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

academic standards must be carefully managed. While game-based learning represents a promising path for educational 

transformation, ongoing research is essential to fully harness its potential. Accordingly, the present study aims to examine the 

key indicators and components influencing game-based learning in chemistry education, exploring various aspects of this 

instructional method along with its benefits and challenges. A thorough analysis of these components and indicators can help 

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

of game-based learning in chemistry and other scientific disciplines. 

Methodology 

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

indicators and components influencing game-based learning in chemistry education, aiming to design a conceptual model. 

Statistical Population, Sampling, and Sample Selection Methods 

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

The participants included three university professors, two Ph.D. students, two postdoctoral researchers, and eight high school 

teachers active in educational environments, all of whom had experience and research backgrounds in game-based learning. 
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Participant selection was based on their level of knowledge and experience in the subject matter. Initially, key individuals were 

identified through purposive sampling, followed by the snowball method to introduce additional participants.   According to 

Creswell (2012), a suitable sample size for grounded theory research typically ranges from 10 to 15 participants. In qualitative 

research, data collection stops when theoretical saturation is achieved—i.e., when no new relevant data emerge, and all 

conceptual categories are sufficiently developed (Abedi, 2006). Thus, in this study, the sample size was determined based on 

the point of data saturation. If saturation was not reached, data collection continued, and the sample size was increased 

accordingly, following proper sampling principles. In this research, data collection ceased after interviews with 15 individuals, 

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

Measurement Instruments  

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

components influencing game-based learning in chemistry education. Five key questions were developed to uncover the 

indicators of each component. To assess the content validity of the interview questions, expert judgment was employed—a 

common method for evaluating content validity (Sekaran & Bougie, 2010). For this purpose, feedback was obtained from four 

university professors specializing in chemistry education and educational sciences. Based on their input, the questions were 

revised in terms of wording and clarity, and the final version was approved. 

Data Analysis Methods 

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

stages: open coding, axial coding, and selective coding, ultimately leading to the development of the qualitative model of the 

study. The outcomes of the open, axial, and selective coding processes ultimately led to the development of a proposed model 

for identifying the factors influencing game-based learning in chemistry education, grounded in data-driven theory. 

Results and Discussion  

The responses of the interviewees indicate that, from their perspective, the development of cognitive skills such as problem-

solving, critical thinking, creativity, and intellectual curiosity; increased learner engagement due to the appeal of gamification, 

given the entertainment and recreational nature of this method; the presence of an interactive environment; the creation of a 

sense of healthy competition; the encouragement and reward system inherent in this approach; and the dynamic learning 

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

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

in this method lead to enhanced understanding of complex and abstract chemistry concepts, ultimately resulting in better 

chemistry learning and improved academic performance.  

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

Educational games, by presenting puzzles that require multiple perspectives to solve, guide students to think in various 

dimensions and approach problems from different angles. For example, consider a game that asks students to alter variables 

such as temperature, pressure, or the environment in solving problems related to thermodynamics or chemical reactions, and 

observe the effects of these changes on the reactions. Additionally, the use of games and challenges can spark students’ curiosity 

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

enabling them to perform better in real-world situations. This is particularly significant in understanding abstract subjects like 

chemistry, which can be challenging for some students. 

Due to their entertaining nature, games naturally capture students’ attention and encourage them to engage more actively in 

the learning process. The use of fun and recreational elements makes the learning environment more appealing and increases 

students’ interest in the educational content. By the use of 3D graphics, animations, and simulations, games help students 
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visually and tangibly understand the spatial structure of molecules, atomic models, and other complex concepts. The use of 

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

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

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

individual characteristics, academic levels, and gender. Educational games are generally more effective for students with lower 

academic levels, helping them learn complex chemistry concepts in a more engaging way and increasing their motivation to 

participate in class. However, this group of students may require more guidance and support. Students at higher academic levels 

also benefit from this method, but they may need greater challenges to maintain their motivation. Additionally, male and female 

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

collaboration in games, while male students are more inclined towards competition and individual challenges. Therefore, games 

that are competition-oriented and offer rewards for quick successes are more appealing to this group. The interviewees 

suggested the following parameters as influential factors in designing a game for chemistry education: students’ needs, defining 

learning objectives, scoring methods, designing challenges, creating the game scenario, the extent of technology use, 

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

of factors influencing game-based learning in chemistry education. 

 

 

Figure 1. Conceptual Model of Factors Affecting Gamification in Chemistry Education 

Conclusions 

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

learning, it is expected that this method will play a more prominent role in chemistry education in the future. From a practical 

perspective, the development of engaging and interactive educational platforms specifically designed for chemistry education 

is an essential need. Furthermore, as educational systems worldwide aim to achieve sustainable development goals, 

incorporating games into chemistry education can contribute to this goal by promoting innovative teaching methods that align 

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

strategies that not only improve academic performance but also prepare students to face the challenges of an ever-changing 

world. Future studies can explore theoretical frameworks related to game-based learning in greater depth, especially examining 

systematic methods for integrating game elements to accommodate diverse learning styles and preferences. One factor that 

could impact learning outcomes is the type of game (role-playing, digital, group-based, challenging). Qualitative and 
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quantitative research on the effectiveness of different types of games could reveal which style of gamification is more effective 

in increasing engagement and learning productivity and whether combining these methods can lead to optimal results. These 

studies will help optimize gamification strategies based on educational needs. Implementing curriculum-aligned chemistry 

games in schools and assessing students’ experiences and perspectives through structured questionnaires can provide valuable 

insights into the advantages and challenges of this method. These data will be vital for refining and optimizing game-based 

teaching methods to better align with students’ needs. By considering diverse learning styles and coordinating game elements 

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

between teachers, researchers, and technology developers can lead to the more efficient design of educational chemistry games, 

ultimately improving students’ academic performance in this subject and other scientific fields. 



 1-26، صفحات 1، شماره 8، دوره  پژوهش در آموزش شیمی
 9271-3041: شاپا چاپی

 2717-2279شاپا الکترونیکی: 

 

 

 

   
گواهی   صورت دسترسی آزاد مطابق بابه توسط دانشگاه فرهنگیانانتشار این مقاله . تمامی حقوق انتشار این مقاله متعلق به نویسنده است 140۵  © مجوز و حق نشر: 

(NC 4.0-CC BY)  .صورت گرفته است 

 140۳بهمن  ۲0 تاریخ دریافت:

 1404 بهشت یارد ۲۸  تاریخ بازنگری:

 1404خرداد   14  تاریخ پذیرش:

 140۵ نیفرورد 1 تاریخ انتشار:

 بازی در آموزش شیمی   از طریق یادگیری  عوامل موثر بر    مفهومی مدل  

 
 

 ران ی، تهران، ا 14665 -889 یصندوق پست ان، یدانشگاه فرهنگ ،یمیگروه آموزش ش:   *رخاو چشمه نیرحسیام. 1

 a.cheshmekhavar@cfu.ac.ir *پست الکترونیک نویسنده مسئول:

 

 چکیده

بنیاد، به طراحی یک مدل مفهومی برای شناسایی  گیری از رویکرد کیفی و نظریه دادهاین پژوهش، با بهره  :اهداف  و  پیشینه 

  استفاده از  با  روش:پردازد.  می  بازی در آموزش شیمی  از طریق   و تبیین عوامل کلیدی، راهبردها و پیامدهای یادگیری

دیدگاه مشارکتتحلیل  شاخصهای  مؤلفهکنندگان،  و  کلیدیها  به  های  آموزشی  شیوه  نظاماین  استخراج  مند  صورت 

وارسازی، به روش  متخصص آشنا با بازی  ۱۵ساختاریافته با  های نیمههای این پژوهش از طریق مصاحبهداده.  اندگردیده

ها با رویکرد استراوس  آوری شد و تا رسیدن به اشباع نظری ادامه یافت. تحلیل دادهبرفی جمعگیری هدفمند و گلولهنمونه

باز، محوری و انتخابی صورت گرفت.  به ارائه یک مدل    هاداده  نتایج تحلیل  ها: یافته   و کوربین، طی فرایند کدگذاری 

بازی یادگیری شیمی از طریق  بر    ارتباط بندی کرده و  وارسازی را در دستهپیشنهادی منجر شد که عوامل کلیدی مؤثر 

دهد که  آموزش و سرگرمی تأکید دارد و نشان می  توازنهای پژوهش بر اهمیت  یافته  .دهدها را نشان میپویای میان آن

 یی برایمبنا  و  آموزان را افزایش دادهتواند یادگیری و مشارکت دانشمحور میهای روایتتبدیل مفاهیم انتزاعی به بازی

گ  یآموزش  یابزارها   یطراح قرار  فرآیند    وارسازیبازی گیری:  نتیجه .  ردیکارآمد  انگیزشی،  و  تعاملی  محیطی  ایجاد  با 

کرده    تی تقو  را  مطالب  یماندگار  و  ترق ی عم   درک  تعامل،  و  رقابت  پاداش،  ق یطر  از  روش  نیاکند.  یادگیری را پویاتر می

شده در این پژوهش چارچوبی  مدل مفهومی ارائه  .کندمیآموزان تقویت  های حل مسئله و تفکر خلاق را در دانشمهارتو  

. این مدل با کاهش کندفراهم میهای یادگیری مبتنی بر بازی  های آموزشی در شیمی و بهبود روشبرای طراحی بازی

تر در آموزش  موثروارسازی و نیازهای خاص این رشته، به طراحی تجربیات یادگیری  های عمومی بازیشکاف میان نظریه

 . کندشیمی کمک می
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 مقدمه 

های عملی و دشواری در جلب توجه و انگیزه پیچیدگی مفاهیم، نیاز به آزمایش همچون  هایی  عنوان یکی از علوم پایه، همواره با چالش موزش شیمی، به آ

تواند منجر به کاهش  یادگیری نیستند که این امر می فرآیند در   فراگیران های سنتی تدریس اغلب قادر به ایجاد مشارکت فعالبوده است. روش روبرو آموزان دانش 

  . ( ۱396نمین،  )کاردان، تقوی  به غیر از سرگرمی است اهدافی    ها برایاستفاده از روال بازی معنای به  ۱وارسازی (. بازی۱402)صمدی،  انگیزه و درک مطالب شود

ارد که هدف  در آموزش، این مفهوم به گنجاندن عناصر و اصول طراحی بازی در فرآیندهای تدریس برای ایجاد محیطی جذاب و تعاملی برای یادگیری اشاره د

آموزشی   هاینقطه تلاقی فناوری(. در واقع این روش،  ۱402)سهیلی، محمودی، عارضی،    آن افزایش مشارکت، انگیزه، تعامل و بهبود نتایج یادگیری فراگیران است 

های پیچیده علمی مدرن آماده  آموزان را برای چالش دنبال ایجاد تجربیات یادگیری جذاب و معناداری است که دانش به  وهای نوآورانه تدریس است  و استراتژی

مند و علمی، همگام با پیشرفت فناوری دیجیتال و رویکردهای ای نظامها به شیوهگیری از آنای طولانی دارد، اما بهره ها در آموزش سابقهاگرچه استفاده از بازی.  کند

  های آموزشی در سراسر جهان تبدیل شده است ای مهم در پژوهش ، از اوایل قرن بیست و یکم رشد چشمگیری داشته و به حوزه یادگیرندهیادگیری متمرکز بر  

های یادگیری  درک این نکته بوده است که استراتژیناشی از آموزشی  هایدر رویکرد ایجاد شده تغییر. (۱402؛ بیگلری و همکاران، ۱394الهی، نصیریان، حبیب)

های (. انتقال از شیوه۱403خاور، موسوی،  ؛ چشمه۱400های سنتی هستند )انصاری اردلی، رئیسی اردلی،  درک مفاهیم پیچیده، مؤثرتر از روش   ارتقایفعال در  

با .  (۱403)بهرامی مداح، سعادتی،  ویژه شیمی، ایجاد کرده استهای متمرکز بر یادگیرنده، تحولی چشمگیر در آموزش علوم، به آموزشی متمرکز بر معلم به شیوه 

  ،اند. این اهمیتتبدیل شده   ترکردن علومهای آموزشی به ابزاری حیاتی برای جذاب )علم، فناوری، مهندسی و ریاضیات(، بازی STEM2 توجه به اهمیت آموزش 

های  مدلشیمی مانند  مختلف مفاهیم. شودهای تدریس سنتی از نظر اثربخشی در حال بازنگری هستند، بیش از پیش احساس می در عصری که روش  خصوصبه

توانند این مفاهیم را ها می رسند. بازیآموزان انتزاعی و دشوار به نظر می شیمی اغلب برای دانش  و استثنائات  قوانین  های پیوند،نظریه ساختارهای مولکولی،اتمی، 

د  ن دهتحقیقات نشان می   د.تر تجربه کننها شده و فرآیند یادگیری را جذاب ادر به برقراری ارتباط بهتر با آن قآموزان  که دانش طوریتر کنند، به درکتر و قابلملموس 

های یادگیری  . محیط (202۱،  4؛ لوتفی 20۱4،  3)باییر شود    فاهیم شیمیتری از مبهبود عملکرد تحصیلی و درک عمیق   موجبتواند  میاز طریق بازی    آموزش که  

را پرانرژی کرده و حس همبستگی  های گروهی، مبتنی بر بازی را تقویت می میان دانش   و همکاری  جو کلاس  ابراهیمی،    کنندآموزان  اکبری،  ۱392)مردمی،  ؛ 

؛  ۱402)سهیلی، محمودی، عارضی، دهد  یادگیری افزایش می برای  آموزان را دانش  هتوجهی انگیزطور قابلبه بازی در آموزش ادغام همچنین . (۱397جهانگیرزاده، 

هاست که فرآیند یادگیری را به یک فعالیت  لیل اصلی این تأثیر مثبت، استفاده از عناصر جذاب بازی مانند امتیازدهی، رقابت و پاداش د .  ( ۱393خزایی، جلیلیان،  

ها باعث تقویت ذهنی  بازی  یه بر این، ماهیت چالشی و معماگونهکند. علاودرگیر می   با محتوای آموزشیطور فعال  آموزان را بهکننده تبدیل کرده و دانش سرگرم

آموزان های شیمی را در بهبود انگیزه و درک مفاهیم شیمی توسط دانش های آموزشی در کلاس های اخیر، مطالعات متعدد اثربخشی بازیدر سال .  شودفراگیران می 

 
1 Gamification 
2 Science, technology, engineering and mathematics 
3 Bayir 
4 Lutfi 



 1شماره /8دوره /پژوهش در آموزش شیمی 

 

 

 8 

 

  ، د ندهکردن شیمی را مورد تأکید قرار می ترفهم  قابلدر    آموزش از طریق بازی. این تحقیقات نه تنها مزایای بالقوه  ( 2023،  2؛ املانو 2022،  ۱بیوسا )اند  نشان داده 

نشان  های یادگیری از طریق بازی استقبال  نسبت به تکنیک   هم  آموزاند. دانش ن دهبلکه نقش آن را در پرکردن شکاف بین دانش نظری و کاربرد عملی نیز نشان می 

دهد که نشان می   از سوی فراگیران  پذیرش مثبتاثربخشی این روش و  .  ( 2023؛ المانو،  2022)بیوسا،  اند  گزارش کرده  و تجربیات مثبتی از فرآیند آموزشی  داده

کند که به محیط یادگیری ایجاد می  ی نوعوارسازی  را مورد توجه قرار دهند. استفاده از بازیهای تدریس خود  در روش   بازیهای  گنجاندن استراتژی  معلمان باید

آموزان را در فرآیند  که دانش   شود تجارب معنادار و تعاملی ایجاد    در این روش سعی بر آن است کهکند.  جای تفکر منفعل، تفکر فعال و خلاق را تحریک می

با اهمیت روزافزون یادگیری    (.۱402، به نقل از افتخاریان،  ۱403،  شاقلانی لور ) درگیر کندبا موضوعات درسی ها را فعالانه  و در نتیجه آن کرده    یادگیری تشویق

  های تدریس و شیوه  ، بسیاری از معلمان منابعدلیل آلودگی و برودت هواگیری مانند دوران کرونا یا روزهای تعطیلی مدارس بههمه   هایهویژه در دور آنلاین، به 

توانند ابزار کمک آموزشی بسیار  های آموزشی دیجیتالی میبازید.  نکه از هر دو محیط یادگیری سنتی و از راه دور پشتیبانی کن   اندطراحی کردهای  گونه خود را به 

های آنلاین که یکی از در کلاس   فراگیر-فراگیر  و  فراگیر  -مدرس   تعاملات  کاهشهای آنلاین باشند. بر خلاف کاهش مشارکت فراگیران و  مناسبی برای کلاس 

توجهی منجر به مشارکت فعال فراگیران در کلاس    طور قابلای که دارد، بههاست، آموزش از طریق بازی با توجه به ماهیت تفریحیهای این کلاس ترین چالشمهم

 های تلفن همراه و کامپیوتر نسبت به کتاب بیشتری با گوشی بسیار  رتباط  علاوه باید به این نکته مهم توجه کنیم که امروزه با نسلی مواجه هستیم که اشود. بهمی

 های تدریس بر اساس نیاز و علاقه مخاطب بسیار حائز اهمیت است. یوهروزرسانی شرو تغییر رویکردهای سنتی و به. از ایندارد

 پژوهش نهیشیپ

های ها قابل استفاده هستند، به سه دسته: بازیهایی که در این کلاس طور کلی بازی، اما به اندگرفته شده ر  کاهای شیمی به در کلاس   های مختلفی بازی  تا کنون

های معمایی،  سازی، بازیهای شبیهها شامل چهار دسته بازیشوند. از نظر ماهیت، این بازیهای گروهی تقسیم میهای درون کلاسی و بازیدیجیتالی، چالش

آموزان  سازی است که به دانشهای شبیهدر آموزش شیمی، بازی  وارسازیبازیهای استفاده از  یکی از مؤثرترین راهآفرینی هستند.  های نقشهای رقابتی و بازیبازی

های مجازی،  ای از آزمایشگاه امل مجموعه ش "3مجموعه شیمی " د. پلتفرم  خطر انجام دهن بیهای شیمیایی را در یک محیط امن و  دهند تا آزمایش این امکان را می 

 آموزان دانش (. به گفته سازندگان این مجموعه،  20۱0و همکاران،    4)یارون  های مفهومی استها و تست های داستانی، آموزش های یادگیری مبتنی بر بازی فعالیت 

 یبرا  این مجموعه   ی از محتوا  توانند ی معلمان م و    رند یبگ  اد ی  پلتفرم  یهاو آموزش   هایساز ه یشب  ،یمجاز   یهاشگاه ی را با استفاده از آزما  ی می ش  می مفاه  توانند ی م

ی  ساز هی شب یک محیط    "۵سازی تعاملی فت شبیه"پروژه    استفاده کنند.  صورت فردی یا گروهی به   یکلاس  یهات ی و فعال  یدرس  فیتکال   ین یگز یجا  ،هاآزمایشگاه

ای توسعه یافته و به . این سیستم بر اساس تحقیقات آموزشی گسترده (6دانشگاه کلرادو بولدر )   طراحی شده استو علوم    یاض یر   برای آموزش   تعاملی است که

 
1 Byusa 
2 Emlano 
3 ChemCollective 
4 Yaron 
5 PhET Interactive Simulation 
6 University of Colorado Boulder 



ی م یدر آموزش ش یباز  قیاز طر  یر ی ادگ یعوامل موثر بر  یمدل مفهوم |  خاورچشمه  

 

 

 9 

 ۱. این پروژه ابتدا برای آموزش فیزیک گونه از طریق اکتشاف یاد بگیرندیک محیط بصری و بازی  با استفاده از مفاهیم درسی را    دهد کهآموزان این امکان را می دانش 

(.  ۱403؛ احمدی و همکاران،  ۱403ریاضی گسترش یافت )قلخانی و همکاران،  و    نی زمعلوم  ،یشناسست ی ز   ،یم ها مانند شیتدریج به سایر رشته طراحی شد، ولی به

ها ترکیبات مختلف شیمیایی را آزمایش کنند، واکنش تا    آورندفراهم می آموزان  دانش   برایرا    فضااین    "سازی تعاملی فتشبیه" و    "مجموعه شیمی"د  هایی مانن بازی

نتایج آن کرده  را مشاهده   گازها،   یهای ژگ یو  ی بررس  :مانند  یی،ایم یش  یهاش ی انواع آزما  ،توانندی آموزان م ، دانش هاپلتفرم  نی در ا   . نمایندها را تجزیه و تحلیل  و 

منجر به افزایش    مبتنی بر بازیهای آزمایشگاهی، یادگیری  در دوره   انجام دهند.   شدهیساز ه یشب   ی طی را در مح  یی ایم یش  یهاو واکنش   ی مولکول  یساختارها  یبررس

از   ییا یمیش  باتیترک  جادی موضوع آن اکه  ک پازل آموزشی است ی  "3سکوباند"بازی (. 2023، 2)اوکلی ه است  های یادگیری سنتی شدنرخ موفقیت نسبت به روش 

های استدلال  . این بازی به تقویت مهارت (20۱3،  4)دراکنک   ها را بسازندهای پیوندی، مولکول دهد تا با استفاده از الکترونامکان می  کاربران به    و  ها استاتم

بر اساس حل مسائل شیمیایی    نیز  های معمایی بازی .  ها را تشکیل دهندکند تا با استفاده از قوانین شیمی، مولکول و بازیکنان را تشویق می   کردهفضایی کمک  

)سیفی و رشیدی،    یادگیری عمیقی را تجربه کنند  ،دهند تا از مهارت حل مسئله استفاده کنند و در این مسیرآموزان فرصتی می ها به دانش اند. این بازیطراحی شده 

و با استفاده از این  کرده  کند تا جدول تناوبی عناصر را بهتر درک  آموزان کمک می که به دانش   معمایی است  یک بازی  "۵عنصری"عنوان مثال، بازی  (. به۱402

آموزان را برای انگیزه و تعامل دانش  ،توانندتوجهی می  طور قابلهای آنلاین بههای رقابتی و پلتفرم بازی(. 2023، 6)اسکیودیرو اطلاعات، ترکیبات مختلف بسازند

ها، فرآیند یادگیری را  های متعدد برای ارزیابی آموخته آموزان و ارائه فرصت ها با ایجاد رقابت سالم بین دانش یادگیری مفاهیم شیمی افزایش دهند. این بازی

 "7کاهوت "عنوان مثال، دو پلتفرم  . بهکنند تا به سوالات شیمی پاسخ دهند و امتیاز کسب کنندطور مستقیم با یکدیگر رقابت می آموزان بهکنند. دانش تر می جذاب 

آموزان . دانش (۱400)نوری و مروئی،    کار گرفته شوندتوانند برای آموزش مفاهیم شیمی بهدهند که می را در قالب پرسش و پاسخ ارائه می   هاییبازی  "8کوئیزیز "و  

دهند  آموزان این امکان را می آفرینی به دانش های نقش بازیهمچنین   پردازند.به یادگیری مفاهیم میبا پاسخ به سوالات در مدت زمان محدود و رقابت با یکدیگر،  

های حل مسئله و  و مهارت کرده  تری از فرآیندهای علمی ایجاد  درک عمیق   ،توانندها می های مختلفی را در دنیای شیمی به عهده بگیرند. این نوع بازی که نقش 

و با انجام  کرده    ها در یک آزمایشگاه شیمی ایفای نقشدهد تا در نقش شیمیدان آموزان امکان می به دانش   "9ماجراجویی شیمی ". بازی  تفکر انتقادی را تقویت کنند

طور  های آموزشی باید بهدهند که بازیبا این حال، تحقیقات جدید نشان می .  (2023،  ۱0)لوتفی   ها و حل معماها، دانش خود را در زمینه شیمی تقویت کنندآزمایش 

به  انعطاف مستمر  و  شوند  دانش روزرسانی  جدید  نسل  نیازهای  پاسخگوی  تا  گردند  باشندپذیرتر  به(2023)لوتفی،    آموزان  کاربران،  از  بسیاری  امروزه  ویژه . 

از تلفن آموزان، ترجیح می دانش  بنابراین، ضروری است که بازیهای همراه خود بهدهند که  کنند.  ابزار اصلی برای بازی استفاده  آموزشی بر روی عنوان  های 

تری از ها را برای طیف وسیع تواند دسترسی و جذابیت بازیباشند. این امر می داشته      قابلیت اجراتاپ  های مختلف از جمله تلفن همراه، کامپیوتر و لپ دستگاه 
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  ها این دست بازی  .(۱403)احمدی،  زیوری شجاع، زیدی،    های آموزشی در آموزش شیمی کمک کندآموزان افزایش دهد و به رشد بیشتر استفاده از بازیدانش 

هایی که در این زمینه  یکی از بازید.  نکاهش ده   یباز   نی آموزان را در حدانش   یتا سطح خستگ   دهندارائه    ویدیرا به شکل متن و و  یآموزش  یمحتواباید    نی همچن 

بر    تواندی تمرکز دارد و م  یدروکربنیمواد ه   یبر رو  یباز این    نام دارد.  "2ها، مسابقه شیمی هیدروکربن"( معرفی شده است،  2022و همکاران )   ۱توسط داسیلوا

  ی سپس محتواو  انتخابکه یک پروفسور شیمی است،  نظر خود را مورد  ت ی شخص باید  کنیباز  ی،باز  یابتدا در  اجرا شود.  3یدی دروهوشمند ان یهای گوش یرو

گویی  ها آمادگی بیشتری برای پاسخقبل از شروع بازی است تا آن   ،آموزان با مواد هیدروکربنیمنظور آشنایی دانش مشاهده کند. این کار به  در قالب ویدیو  را  یآموزش

دارد و  وجود    یتفاوتم  یهاچالش   یبرداری کنند. در هر سطح از باز به سوالات بازی پیدا کنند و در صورت مواجهه با مشکل، بتوانند از اطلاعات قبلی بهره 

طور مداوم ذهن بازیکن  و سوالات بها  ههای مختلف چالش علاوه، لایه بروند. به   یادامه دهند و به سطح بعد  یبه باز   توانندمی  ،سوالات موجود  آموزان با حل دانش

توانند در آموزش شیمی موثر  های سنتی هم میعلاوه بر فضای دیجیتال، بازی  .طور فعال و پویا ادامه یابدشود که فرآیند یادگیری بهکند و باعث می را درگیر می 

باعث    این امر  ها را در حل مسائل دنیای واقعی ایفا کنند کهآفرینی شرکت کنند و نقش شیمیدان توانند در سناریوهای نقش آموزان می دانش عنوان مثال،  باشند. به

انتقادی می  )  4. تسای شودتقویت تفکر  نام  بازی( یک  2020و همکاران  امپراتوری عناصر "  با  با عناصر شیمیایی و کردند  راحی  ط  "۵تایکون  را  تا سناریوهایی 

  ، یی ایمی اطلاعات در مورد عناصر ش  یابیباز   یآموزان را نه تنها براکه دانش  بودندشده    یطراح  یابه گونه  یباز   یهاکاربردهای روزمره در زندگی ایجاد کند. کارت

های میدانی با  . آزمایش کندی م  جادیا یگروه ی هاتعاملات و رقابت یرا برا ییهافرصت  یباز این  ن،یاکنند. علاوه بر  آگاه  زین  یمیش کاربردهای عملی یبلکه برا

ها  کنندگان درباره یادگیری از طریق بازیاز شرکت   یآموزان مدارس متوسطه نشان داد که این بازی به درک بهتر مفاهیم شیمی منجر شده و بازخورد مثبتدانش 

 ت. دریافت شده اس

بیش از حد به عناصر  در یک بازی آموزشی  ر صورتی که  د.  استفاده از بازی در آموزش، نیازمند در نظر گرفتن برخی از ملاحظات استبا وجود مزایای بالقوه،  

تواند این روش  ، یکی دیگر از عواملی است که میاز حد بر رقابت  ش یب   دهمچنین، تأکی  .یرندبگالشعاع قرار  تفریحی توجه شود، ممکن است اهداف آموزشی تحت 

آموزان از یادگیری واقعی به شود، ممکن است تمرکز دانش  تاکیدانگیزه را افزایش دهد، اما اگر بیش از حد بر آن  ،تواندابت می رق دور کند. یرا از اهداف آموزش

طور به  ها بازیضروری است که    برخوردار است. بنابراین،زیادی    اهمیتاز  تعادل میان این عناصر و اهداف آموزشی    ،تعاملات رقابتی منتقل شود. به همین دلیل

  تنوع  . همچنین توجه بهآموزان افزایش یابد پارچگی آموزشی حفظ شده و در عین حال مشارکت دانش که یک طوریبه ،دنادغام شوهای آموزشی در روش متوازن 

 های محیط، دنقصد دار  های آموزشیبازی که. با این بر نتایج یادگیری ضروری است های آموزشیبازی برای به حداکثر رساندن تأثیر آموزان و نیازهای آنها،دانش

تعادل بین عناصر  باید  ،بدون ترس از عواقب منفی اشتباهات خود، فرآیند یادگیری را تجربه کنند ،توانندبآموزان ها دانش د که در آننخطر را ایجاد کن یادگیری کم 

مداوم    ات آید، تحقیقشمار می یک مسیر امیدوارکننده برای تحول در آموزش به  آموزش از طریق بازی  اگرچهدقت مدیریت شود.  بازی و استانداردهای علمی به 

ی،  میدر آموزش ش یباز  قیازطر یریادگی برموثر  هایمولفه ها وشاخصرو پژوهش حاضر به بررسی از اینبرداری کامل از پتانسیل آن ضروری است. برای بهره
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نقاط قوت این  ترشدن  تواند به روشنها می ها و شاخص مولفه   این  رسی دقیقبر  های آن خواهد پرداخت.های مختلف این روش آموزشی و مزایا و چالشجنبه

 . ی بهتر این روش در آموزش شیمی و سایر علوم منجر شودها کمک کند و به توسعهحلها و راهچالش روش و همچنین 

 پژوهش روش

 ی ر یادگ یبر  های مؤثر  ها و مؤلفهشاخص برای مشخص کردن(  20۱2،  )کرسول  ۱بنیاد رویکرد پژوهش در این تحقیق، روش کیفی است و از روش نظریه داده

رود و  کار می های تجربی بهاین روش پژوهشی کیفی با هدف تولید نظریه از داده شود.  ی برای طراحی یک مدل مفهومی استفاده میمیدر آموزش ش  یباز   از طریق

بنیاد معمولاً در سه مرحله اصلی انجام  کنندگان بررسی کند، مناسب است. فرآیند نظریه داده ای را از دیدگاه مشارکت پدیده  ،ویژه زمانی که پژوهشگر قصد داردبه

 ها )کدگذاری( و تولید نظریه.  ها، تحلیل داده آوری داده شود: جمع می 

 گیری  های نمونه جامعه و نمونه آماری و روش

  ، کنندگان پژوهشاند. در این راستا، مشارکت برفی انتخاب شده گیری گلوله صورت هدفمند و با روش نمونهشامل افرادی است که به  این پژوهش،  جامعه آماری

بودند که در زمینه آموزش از طریق بازی، تجربه   های آموزشی فعال در محیط  معلم دبیرستان 8و   محقق پسادکتری 2دانشجوی دکتری،   2  ، استاد دانشگاه 3شامل  

 ی هارشته  یعلم   ئتی عضو ه  ،دیاسات  ها در موضوع پژوهش صورت گرفته است.تجربه آن   و  انتخاب این افراد بر اساس میزان آگاهی  .و سابقه تحقیقاتی داشتند

های طرحو    یمقالات علم  یدارا. این افراد  بودند  یبر باز   یمبتن  یریادگیپژوهش در حوزه    و  سیسال تدر   ۵با سابقه حداقل    یآموزش  یفناور   ای  یم یآموزش ش

  تحصیل مشغول به   آموزشی   تکنولوژی دو دانشجو در رشته  آموزش بودند. هر   در   یوارسازیو کاربرد باز   ی تعامل  ی ریادگی   یهاط یمح  ی طراح  نه یدر زم   پژوهشی

ی  تعامل  ی هایساز ه یو شب   تال ی جی د  یریادگ یمرتبط با    یهادر پروژه . محققان پسادکتری  مرتبط بود وارسازیع بازیهای ایشان مستقیماً به موضو نامهپایان و    بودند

در  سازیبازیتجربه عملی استفاده از   سال سابقه تدریس و ۵ حداقل  دارایعلمان  م در این زمینه منتشر کرده بودند.    ISI/ISCسابقه همکاری داشتند و مقالات  

جشنواره   در ای  برگزیده  طرح ها  و یکی از آن   بودند  های آموزشیفناوری در حوزه های ضمن خدمت معلمانمدرس دوره از ایشان   دو نفربودند.   های خودکلاس 

)از  سابقه پژوهشی/عملی تأییدشده در آموزش و  وارسازیبازیتجربه مستقیم در طراحی یا اجرای   ،کنندگانمشارکت  یار انتخابمع   داشت.  خلاق  تدریس  روش 

 . های آموزشی( بودها، یا نوآوری طریق مقالات، پروژه

طور مداوم با ها بهو انتخاب نمونه   شوندی م  یآور جمع  لیزمان با تحلها به صورت هم معنا که داده   نی . به اکندی استفاده م  2ی نظر  یریگاز نمونه  ادیبنداده   هینظر 

نتا  به  نمونه   .کندی م  رییتغ  ل یتحل  ه یاول  جیتوجه  ابتدا،  از روش گلوله در  انجام شد و سپس  کلیدی  افراد  برای شناسایی  معرفی سایر    3برفیگیری هدفمند  برای 

کنندگانی  گیری غیرتصادفی و هدفمند در تحقیقات کیفی است که برای دسترسی به مشارکت یک تکنیک نمونه  وش گلوله برفیر  . کنندگان استفاده گردیدمشارکت 

عنوان  کند. این افراد معمولاً بهپژوهشگر با چند فرد آگاه یا مرتبط با موضوع تحقیق مصاحبه می رود. در این روش ابتدا  کار میبهها دشوار است،  که یافتن آن 

شود که افراد دیگری را که در زمینه تحقیق مرتبط و آگاه هستند، معرفی  کنندگان اولیه خواسته می از شرکت . در مرحله بعدی،  شوندکنندگان اولیه انتخاب می شرکت

 
1 Grounded Theory 
2 Theoretical Sampling 
3 Snowball Sampling 
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یابد تا زمانی که اشباع نظری حاصل  کنندگان افزایش می شود، تعداد مشارکت تر مییابد و مانند یک گلوله برفی که در حال حرکت بزرگ این فرآیند ادامه می .  کنند 

 ،شوند که پژوهشگر متوجه شودآوری می ها تا زمانی جمعداده شود که اشباع نظری رخ دهد؛ یعنی  آوری اطلاعات هنگامی متوقف می . در تحقیق کیفی، جمع شود

های جدید مرتبط با آن به دست  که موضوع یا نظریه مورد مطالعه، کامل شود و دادهبیان دیگر، هنگامی  . بهشودظاهر نمی   ،ها یا اسناداطلاعات جدیدی در مصاحبه 

ها و رسیدن به مرحله اشباع تعیین  بنابراین، در پژوهش کیفی حاضر، حجم نمونه با توجه به کامل شدن داده (. ۱38۵)عابدی،   گیرد ها صورت می نیاید، اشباع داده 

. از این رو، در این  یابدگیری، حجم نمونه افزایش می ها ادامه یافته و در صورت نیاز، با رعایت اصول نمونه آوری داده ها به حد اشباع نرسد، جمع شود. اگر داده می 

ها، ساختاریافته و اشباع دادههای نیمههای حاصل از مصاحبهزمان دادهبرفی، پس از تجزیه و تحلیل همگیری هدفمند و گلولهتحقیق، با استفاده از روش نمونه

 ها به مرحله اشباع رسید.  نفر، داده  ۱۵های حاصل از مصاحبه با  زمان داده پس از تجزیه و تحلیل همبر این اساس،    شود.ها متوقف می آوری دادهگیری و جمعنمونه

 گیری ابزارهای اندازه

کنندگان برای آگاه شدن از دیدگاه مشارکت  (20۱2،  ۱)کرسول ساختاریافته  نگر به روش هدایت کلیات و نیمهدر این پژوهش، اطلاعات از طریق مصاحبه ژرف 

شوندگان طراحی شد و این سوالات برای  سوال برای مصاحبه  ۵منظور  بدین  گردآوری شد.ی  م یدر آموزش ش  یبر باز   یمبتن   یریادگ یبر  های موثر  مولفه  درباره

یافته  ساختار مصاحبه نیمهبرای بررسی روایی سؤالات  ی استفاده شد.  می در آموزش ش  یباز از طریق    ی ریادگیبر  های موثر  های هر یک از مولفهساختن شاخص  آشکار 

قضاوت کارشناسان در حوزه تحقیقاتی است )سکارن و   از ها برای بررسی اعتبار روایی محتوایی، استفاده  روایی محتوایی استفاده گردید. یکی از روش اعتبار  از  

گیری استفاده شد و  های آموزش شیمی و علوم تربیتی برای بررسی روایی ابزارهای اندازه(. به همین منظور، از نظرات چهار استاد متخصص رشته 20۱0،  2بوگی 

 با تغییراتی در نحوه بیان و ادبیات سؤالات، ابزار مورد تایید قرار گرفت.  

 های تحلیل اطلاعات  شیوه

انجام شده است. این روش شامل سه مرحله اصلی کدگذاری باز، کدگذاری (  ۱998)  3بنیاد استراس و کوربین های این پژوهش بر پایه نظریه داده تحلیل داده 

 .شودمحوری و کدگذاری انتخابی است که در نهایت به ارائه مدل کیفی پژوهش منجر می 

 ها است. هدف شده از مصاحبه های استخراج وتحلیل اطلاعات، شامل بررسی دقیق داده عنوان نخستین مرحله در تجزیهکدگذاری باز به الف( کدگذاری باز:

هر  هایی )کدها( به شده و برچسب  تقسیمتر کوچک هایبخشها به  در این مرحله، متن مصاحبه است.  های اولیهبندی ها به مفاهیم و دستهتجزیه داده  این مرحله،

جملات یا عبارات مهم  ابتدا  ر کدگذاری باز،  . د شوندتر تبدیل می به مفاهیم کلی   سپسصورت توصیفی هستند و  این کدها ابتدا به .  شودبخش اختصاص داده می 

های اصلی و  مقوله   بندی شده ویابد. سپس کدهای مشابه دسته شود و به هر بخش یک کد توصیفی اختصاص می ها استخراج می شناسایی و مفاهیم کلیدی آن 

  " کدگذاری باز"گذاری مفاهیم،  دلیل بازبودن و عدم محدودیت برای نام. این مرحله بهگردندها( نیز مشخص می ها )زیرمقوله مقوله شوند و خرده فرعی شناسایی می 

 شود. نامیده می 

 
1 Creswell 
2 Sekaran & Bougie 
3 Strauss & Corbin 
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های سازماندهی داده  و هاکشف روابط بین مقوله  شود و هدف آنای است که پس از کدگذاری باز انجام میدگذاری محوری مرحلهک   کدگذاری محوری: ب(

ب ت.به یک ساختار منسجم اس  پراکنده این مرحله، روابط  به مقوله  کشف شده و  هی اول  یکدها  نیدر  باز  در کدگذاری   .شوندبندی می های اصلی گروه کدهای 

شوند و  های اولیه حاصل از کدگذاری باز مقایسه می گیرند. در این مرحله، کدها و دسته معنایی در کنار یکدیگر قرار می اشتراکات و هم بر اساس محوری، مفاهیم 

دسته  و  ادغام شده  مشابه  مفاهیم  با  مشترک سازمان کدهایی  محور  یک  مرتبط حول  )ادیب حاجدهی می های  مقوله(.  ۱38۵اقری،  بشوند  فرآیند،  این  های طی 

 . شوندبندی می ای، راهبردها و پیامدها طبقه گر، شرایط زمینهشده از کدگذاری باز در شش دسته اصلی شامل مقوله محوری، شرایط علّی، شرایط مداخله استخراج 

  ن ی تری دیو کل  نیتری انیپا  یانتخاب   یکدگذار است.    منسجم  هینظر   کی به    یدهشکل  یبرا  یاصل  یهامقوله   بیترک   این مرحله  هدف   ج( کدگذاری انتخاب :

شوند. این  تبدیل می  نظریه منسجم های حاصل از کدگذاری باز و محوری به یک یافته ی  مرحله، تمام   نی است. در ا  ادیبنداده   هینظر  یکدگذار   ندیمرحله در فرآ 

انتخاب    (هسته)  اصلی  مقوله  کی در این مرحله،  کند.  ها را تقویت می ها با سایر مقولات پرداخته و روابط میان آن های اصلی و ارتباط آن مرحله به انتخاب مقوله 

ها، یک  پس از تحلیل داده    کند.برقرار می   ارتباط، بین ابعاد مختلف نظریه  محوری  نقطهعنوان  قوله اصلی به م  .شوندیم  پارچهک ی حول آن    ،مقولات  ریشده و سا

های ها، ارتباطات مفهومی و ویژگی مدل نهایی پژوهش بر اساس شباهت . ها با یکدیگر ارتباط دارندچگونه مقوله   ،دهدکه نشان می   شودطراحی می مدل مفهومی

ها طی فرایند کدگذاری باز، محوری و انتخابی، به ایجاد  های حاصل از مصاحبهتایج تحلیل داده. ن شوددهی می ها سازمانمشترک میان کدهای باز، مفاهیم و مقوله

نحوه تأثیرگذاری عوامل    مدلاین    بنیاد منجر شد.پردازی دادهی بر مبنای نظریهمیدر آموزش ش  یباز   قیازطر  یریادگیعوامل موثر بر  مدل پیشنهادی جهت شناسایی  

 . دهدمختلف بر یادگیری از طریق بازی را نشان می 

 هایافته

وارسازی در آموزش آشنا  نفر متخصص در رشته شیمی که با روش بازی  ۱۵ها از طریق مصاحبه با  آوری دادهزمان با جمعها، همنتایج تجزیه و تحلیل داده 

برفی انجام شد. از دیدگاه آنها، تقویت مهارت  گیری به روش گلولهها بر اساس نمونهآوری دادهبودند و سابقه اجرای آن را داشتند، به مرحله اشباع رسید. جمع

شوندگان  شوند. مصاحبه وارسازی میترین عواملی هستند که منجر به افزایش یادگیری شیمی در بازیو تفکر انتقادی مهم  تیخلاق  یهاتوسعه مهارتو  حل مسئله  

سازی گیری، یادگیری فعال، تجربه عملی، سادهرت تصمیمشود. افزایش قدمعتقد بودند، این روش باعث افزایش جذابیت درس و تحریک کنجکاوی فراگیر می

ها را در نظر  سازی یادگیری، و استفاده از عناصر تصویری برای درک مفاهیم انتزاعی از دیگر عواملی است که باید آن مفاهیم پیچیده شیمی، تثبیت و شخصی

و وجود    حس رقابت سالم  جادو جذابیت این روش، محیط تعاملی، ای  حیو تفر  یسرگرمعناصر    شوندگان ایجاد محیط آموزشی پویا، وجودگرفت. از نظر مصاحبه

 (.  ۱شود )جدول  سیستم تشویق و پاداش باعث افزایش مشارکت فراگیران در این روش می
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 های یاهگیری وارسازی بر روی مهارت شوندگان هرباره تاثیر بازینظرات مصاحبه  -1جدول 

 مقوله  کد محوری  درصد توافق )%(  کدهای اولیه 

 ارتقای کیفیت یادگیری  های شناختی توسعه مهارت 73 حل مسئله 

 67 تفکر انتقادی 

 67 خلاقیت 

 60 کنجکاوی 

 33 گیری تصمیم

 افزایش مشارکت  80 تشویق

 80 پاداش 

 73 محیط آموزشی پویا 

 بهبود درک مفاهیم پیچیده شیمی 60 یادگیری فعال 

 33 تجربه عملی 

 67 یادگیری عمیق و موثر 

 ۵3 سازی مفاهیم پیچیده شیمی ساده

 بهبود تجربه یادگیری  سازی یادگیری شخصی 46 سازی یادگیری تثبیت و شخصی

 ی استفاده از فناور 60 استفاده از عناصر تصویری 

 ۵3 بازخورد سریع

 جذاب  یر یادگی طی مح جادیا ی تعامل طی مح جادیا 60 محیط تعاملی

 40 رقابت 

 ی استفاده از عناصر باز 73 جذابیت 

 73 تفریح و سرگرمی 

 

توجهی روی علاقه، اعتماد به نفس، انگیزه، احساس موفقیت، کاهش احساسات  تواند تاثیر مثبت و قابلوارسازی میکنندگان بر این باور بودند که بازیمشارکت

وارسازی منجر به و کار تیمی در روش بازی   یهمکار های گروهی، تقویت  منفی و کاهش اضطراب فراگیران داشته باشد. همچنین از نظر آنها، امکان انجام فعالیت

    (.2شود )جدول ی در فراگیران میاجتماع  یهامهارت بهبود  

 های اجتماع  های شخصیت  و مهارت شوندگان هرباره بهبوه ویژگ هیدگاه مصاحبه  -2جدول 

 مقوله  کدهای محوری  درصد توافق )%(  کدهای اولیه 
 تقویت انگیزه و عواطف مثبت  افزایش انگیزه ذاتی  67 علاقه 
 ۵3 انگیزه 

 بهبود کارآمدی  34 اعتماد به نفس 

 ۱3 احساس موفقیت 

 کاهش فشارهای روانی  ۱3 کاهش احساسات منفی 

 20 کاهش اضطراب 

 با محتوا  ارتباط عاطفی ۱3 با محتوا  یارتباط عاطف جادیا

 ی اجتماع یها مهارتتوسعه  ی اجتماع یها مهارتتوسعه  33 های گروهی امکان انجام فعالیت
 ۵3   یهمکارتقویت 

 ۵3 کار تیمی 
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برای تدریس شیمی به   بازیانتخاب بهترین نوع  توان یک نوع بازی خاص را برای تدریس معرفی کرد.  طور کلی نمیمصاحبه شوندگان معتقد بودند که به

مطابق نظر   آموزان بستگی دارد. اهداف آموزشی و علایق دانش برنامه درسی، ، در مدرسه موجود  امکاناتآموزان، سطح درسی، سن دانش  : عوامل مختلفی از جمله

در جدول  های فردی فراگیران، مانند میزان علاقه به شیمی، سطح علمی و جنسیت است.  های آموزشی مبتنی بر بازی، تابع ویژگیآنها، میزان تاثیر و موفقیت روش 

شناسایی نیازهای  آموزش شیمی مدنظر قرار بگیرد. پارامترهایی مانند    شوندگان باید در طراحی یک بازیمواردی فهرست شده است که از دیدگاه مصاحبه  3

ها؛ طراحی سناریوی بازی، میزان استفاده ار فناوری؛ شیوه بازخورد، نظارت بر پیشرفت و  ؛ شیوه امتیازدهی، طراحی چالشاهداف یادگیری، تعریف  آموزاندانش 

 ها اشاره کردند.  شوندگان به آن آوری داده و ارزیابی سیستم، از جمله مواردی بود که مصاحبهجمع

 شوندگان هرباره مواره تاثیرگذار بر طراح  یک بازی آموزش  شیم  نظرات مصاحبه  -3جدول 

 مقوله  کد محوری  درصد توافق )%(  کدهای اولیه 

 ی آموزش یطراح نیازسنجی  73 آموزان شناسایی نیازهای دانش

 73 اهداف یادگیری 

 طراحی محتوا  40 طراحی سناریوی بازی 

 67 میزان استفاده ار فناوری 

 ساختار بازی  سیستم بازی  33 شیوه امتیازدهی 

 33 ها طراحی چالش 

 رابط کاربری  47 طراحی جذاب 

 47 طراحی کاربرپسند 

 نظارت و بازخورد  ۵3 شیوه بازخورد 

 

 نظارت و ارزیابی 

 33 نظارت بر پیشرفت 

 ارزیابی و بهینه سازی  ۱3 آوری داده جمع

 20 ارزیابی سیستم 

 

تخته    و  وترکامپی  در داشتن  هاامکانات کلاس   مانندمدارس    های سخت افزاریهای مالی و زیرساختی، محدودیتشوندگان، محدودیتبر اساس نظر مصاحبه

آموزان در کلاس؛ های شیمی، تعداد بالای دانش ها و حجم بالای مطالب درسی کتابافزارهای آموزشی، کیفیت پایین اینترنت، زمان کوتاه کلاس و نرم  هوشمند 

آموزان، عدم رضایت شغلی  انگیزگی دانش آموزان، بیکسب موفقیت درکنکور و ورود به دانشگاه به عنوان هدف اصلی خانواده ها؛ عدم همکاری و شیطنت دانش

های  ترین موانع و چالشمهممعلمان؛ استراتژی نامناسب و تمرکز بیش از حد بر رقابت؛ عدم آشنایی و مهارت معلمان، نگرانی معلمان و والدین در مورد اثربخشی  

 های آموزشی مبتنی بر بازی بودند. سازی روش پیاده
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 های آموزش  مبتن  بر بازی های اجرای روششوندگان هرباره موانع و چالشهیدگاه مصاحبه  -4جدول 

 مقوله  کدهای محوری  درصد توافق )%(  کدهای اولیه 

 های زیرساختی محدودیت های مالیمحدودیت 93 کمبود بودجه مدارس 

 67 ها مشکلات اقتصادی خانواده

 های فناوری محدودیت 33 های دیجیتال عدم دسترسی به فناوری و سیستم

 67 سرعت پایین یا عدم دسترسی به اینترنت 

 های زمانی محدودیت 73 زمان کوتاه کلاس

 67 زمان طولانی برای طراحی و اجرای بازی

 73 حجم بالای مطالب درسی 

 ی و اجتماع یآموزش یفشارها تمرکز بر آزمون  27 ها وکنکور کسب موفقیت در آزمون

 ها انتظارات خانواده 27 ورود به دانشگاه به عنوان هدف اصلی خانواده ها 

 عوامل انسانی  انگیزه و نگرش  7 انگیزگی دانش آموزان  بی

 33 عدم رضایت شغلی معلمان 

 27 ها  عدم همکاری و شیطنت بچه

 طراحی و اجرا  40 استراتژی نامناسب 

 40 تمرکز بیش از حد بر رقابت 

 مهارت و دانش  ۵3 عدم آشنایی و مهارت معلمان  

 ۵3 نگرانی در مورد اثربخشی  

 47 های تخصصینیاز به آموزش 

 بحث  

انتزاعی  های شناختی، افزایش مشارکت فراگیران،  ها توسعه مهارت از دیدگاه آن دهد که  شوندگان نشان می مصاحبههای  پاسخ بهبود درک مفاهیم پیچیده و 

شود. آموزش وارسازی منجر به ارتقای یادگیری شیمی و بهبود عملکرد تحصیلی میی در بازی ریاز عناصر تصو  استفادهی و  ریادگی  سازییو شخص  تی تثبشیمی،  

با مسائل    روشدنروبهدهد تا با  می   این امکان راها  به آن  . این روش داشته باشد  یم یآموزان در درس شدانش   یریادگ یبر    یمثبت   اتریتأث  تواندیم  از طریق بازی

  مرتبطها و معماهای پیچیده به طور مستقیم با چالش   وارسازی. بازیدهند پرورش را  خود گیری و خلاقیتحل مسئله، تصمیم ، های تفکر انتقادیپیچیده، مهارت 

اند و در  های خلاقانه حلشده معمولاً شامل مسائلی هستند که نیازمند حل مسئله، تفکر انتقادی، تدوین استراتژی و ارائه راههای طراحی ها و چالش است. بازی

د، ن دهشوند. در درس شیمی، که حل مسائل و انجام محاسبات شیمیایی بخش مهمی از فرآیند یادگیری را تشکیل می ها می موجب تقویت این مهارت   نتیجه،

آموزان ملزم به استفاده از دانش خود برای حل ها، دانش از طریق بازی.  ها فراهم آورندفرصتی ارزشمند برای تقویت این توانمندی   ،توانندهای آموزشی میبازی

طور دست آورند. مهارت حل مسئله در یادگیرندگان زمانی به  تر از مفاهیم شیمی به کند تا درکی عمیق ها کمک می شوند و این فرآیند به آن مسائل گوناگون می 

تدریج به مسائل  حی ساده آغاز شده و به ها از سطکه چالش ن صورت  ؛ به ای شود  هایی با سطوح مختلف دشواری طراحی شود که چالش مؤثرتری تقویت می 

ها معمولاً  طراحی بازی.  تسلط پیدا کنندها بر آن گام درک کرده و بهتا مفاهیم را گام کند کمک میآموزان این روند یادگیری تدریجی به دانش . تر ارتقا یابندپیچیده 

را می به دانش  امکان  این  اشتباه   مجددا در بازی شرکت کرده و  دهد کهآموزان  از  خود درس بگیرند. تمرینات مستمر و فرصت   هایاز  یادگیری   هااشتباه های 
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های آموزشی نقش مؤثری در پرورش تفکر انتقادی دارند. این مهارت، که شامل  علاوه بر این، بازی.  های حل مسئله را تسریع کنند روند تقویت مهارت  ،توانندمی 

نیازمند تحلیل    معمولا   هابازی.  تواند در حل مسائل پیچیده شیمی بسیار مفید واقع شودهای نوآورانه است، می حلتحلیل اطلاعات، استنتاج منطقی و ارائه راه

ها، های بازیر مواجهه با چالش د.  کند کمک میآموزان  توسعه تفکر انتقادی در دانش فرایند به  که این    ،منطقی هستند  هایگیریها و تصمیم اطلاعات، ارزیابی گزینه 

را   بازییک  برای مثال،  .  ها را در یادگیری مفاهیم علمی به کار بگیرندمهارت   صورت خلاقانه حل کنند و این گیرند که چگونه مشکلات را بهآموزان یاد می دانش 

ها ها با مفاهیم استوکیومتری و تعیین مقادیر مختلف مواد در واکنش آن  را انجام دهند. در این بازی،های شیمیایی  آموزان باید واکنش که در آن دانش   در نظر بگیرید

داشته باشند، و چگونه مسئله را گام به گام حل  اختیار  ها و معادلات استفاده کنند، چه منابعی باید در  فرمول کدام    ها باید تصمیم بگیرند که از شوند. آن مواجه می 

 .  های حل مسئله خود را با استفاده از تفکر تحلیلی و منطقی تقویت کنند آموزان مهارت د که دانش نشوها باعث می فعالیت  گونهکنند. این 

از   های آموزشیشود. بازیمی  های خلاقانهحل و یافتن راه  گیری، تقویت مهارت تصمیمآموزان در مواجهه با مسائلتوسعه توانایی دانش وارسازی موجب  بازی

.  کنندهدایت میهای مختلف  در ابعاد مختلف و حل مسائل از زاویه  تفکرآموزان را به  دانش   ،های چندگانه برای حل هستندکه نیازمند دیدگاه   معماهایی  ارائهطریق  

آموزان بخواهد که شرایط مختلف مانند دما، فشار  های شیمیایی، از دانش واکنش ترمودینامیک یا  در حل مسائل مربوط به  ای را در نظر بگیرید که  برای مثال بازی

و برانگیزد آموزان را  تواند کنجکاوی دانش ها می ها و چالش استفاده از بازی. همچنین  ها مشاهده کنندرا بر واکنش   این تغییراتو اثرات  داده  تغییر   نیز   یا محیط را

ها را قادر سازند تا در  آموزان شوند و آن های شناختی دانش توانند باعث تقویت توانایی های آموزشی می ر نتیجه، بازیدها را به یادگیری بیشتر ترغیب کند.  آن 

برانگیز باشد، آموزان چالش رای برخی دانش ویژه در درک موضوعات انتزاعی مانند شیمی که ممکن است بشرایط واقعی عملکرد بهتری داشته باشند. این مسئله به

 . از اهمیت بیشتری برخوردار است

کنند.  در فرآیند یادگیری ترغیب می تر فعالها را به مشارکت آموزان را جلب کرده و آن توجه دانش به طور طبیعی  کننده خود،به واسطه ماهیت سرگرمها ازیب

های  با ایجاد محیط دهد.  افزایش می   محتوای آموزشی به    آموزان را نسبتدانش   و علاقه  کردهتر  جذاب   را  کننده و تفریحی، فضای یادگیریاز عناصر سرگرم   گیریبهره

احساس تعلق بیشتری به کلاس و  نظرات خود را بیان کنند ،  کنندمشارکت شوند تا فعالانه در کلاس آموزان تشویق می همکاری، دانش های فرصتو  سالم رقابتی

های  کلاسی کند تا از طریق بحث و تبادل نظر با هم آموزان کمک می ه دانش شود، بلکه بتنها باعث تقویت روحیه مشارکتی در کلاس می این رویکرد نه   .داشته باشند

آموزان احساس کنترل و اختیار در فرآیند یادگیری داشته  فراهم آوردن فضایی که در آن دانش علاوه بر این،  .  دست آورند تری از مفاهیم درسی بهخود، درک عمیق 

کارگیری عناصر انگیزشی مانند  به   .شود و مشارکت بیشتر معمولاً با بهبود عملکرد تحصیلی همراه استها در کلاس میموجب افزایش مشارکت آن نیز  باشند،  

اعطای    عنوان نمونه،ه. بکندتر در فرآیند یادگیری ترغیب می ها را به مشارکت فعال آموزان را افزایش داده و آنها، تلاش و انگیزه دانش امتیازدهی، جوایز و پاداش 

ها را برای یادگیری و  تواند انگیزه آن های آموزشی، می آموزان در قالب نشان تر یا نمایش سطح پیشرفت دانش ا یا نمادهای پیشرفت برای حل مسائل پیچیده همدال 

 . تلاش بیشتر تقویت کند 

کند تا مفاهیم پیچیده  آموزان کمک می به دانش و    دهد تر ارائه می ای سادههای تعاملی و جذاب، مفاهیم پیچیده شیمی را به شیوه با ایجاد محیط وارسازی  بازی

با    هابازیو برای درک بهتر به تجسم نیاز دارند.    و انتزاعی هستند  بسیاری از مفاهیم شیمیایی ذاتاً پیچیده.  فهم یاد بگیرند کننده و قابلشیمی را به صورت سرگرم 

و سایر مفاهیم پیچیده را    های اتمیمدل،  هامولکولفضایی  د تا ساختار  نکنآموزان کمک می ها، به دانشسازیها و شبیه های سه بعدی، انیمیشن استفاده از گرافیک 
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کنند  و ملموس   به صورت بصری انیمیشن .  درک  نمودارها و  از تصاویر،  بهاستفاده  را  مفاهیم پیچیده  نمایش می شکلی ساده هایی که  کنار طراحی  تر  دهند، در 

توان از مثال می عنوان . بهتواند تأثیر بسزایی در بهبود فرآیند یادگیری داشته باشد آورند، می های مجازی که امکان تمرین و آزمایش این مفاهیم را فراهم می محیط 

آموزان  ها دانش هایی طراحی کرد که در آن های شیمیایی بهره برد، یا بازیها یا انتقال الکترون در واکنش ها در اتمیک محیط مجازی برای نمایش حرکت الکترون 

های تعاملی، به تقویت حافظه های آموزشی با ارائه فعالیت . بازیدست بیاورندبهها اتم نیاز روابط ب یترق یکنند تا درک عم  یرا طراح هاب ی ترک  یساختار مولکول

 و   . تکرار خاطر بسپارندآموزان مفاهیم پیچیده شیمی را بهتر بهشود دانش تر کرده و موجب می ین روش، یادگیری را عمیق . اکنندمیو یادآوری بهتر مطالب کمک 

صورت منفعلانه اطلاعات را  به  آموزانممکن است دانش  ،یسنت یهادر روش  .شودی آموزان م ها در ذهن دانش بهتر آن  تی باعث تثب ،یباز  طیدر مح می مفاه  نتمری

ها با ایجاد تجربیات مثبت و جذاب،  بازیدر نتیجه    برسند.   تی شوند تا به موفق   ری درگ  یم یش  م یبا مفاه   از نظر ذهنی  دیها باآن   ،این روش کنند، اما در    افتیدر 

با   آموزانهای یادگیری دانش ای طراحی شوند که با نیازها و سبک توانند به گونه ها می بازی. علاوه بر این،  کنندآموزان ماندگارتر می اطلاعات را در ذهن دانش 

تری دست پیدا  تر و جذاب د تا به مفاهیم پیچیده به صورت ساده ن کنمیکمک   تربا سطح علمی پایین  آموزانبه دانش   ها. بازیسازگار باشند  سطوح علمی متفاوت

میبازی  کنند. همچنین، اعتمادبهها  دانش توانند  آن نفس  انگیزه  کرده و  تقویت  را  فعالیتآموزان  در  فعال  مشارکت  برای  را  دهندها  افزایش  برای  .  های کلاسی 

وارسازی امکان تنظیم فرآیند یادگیری  شان حفظ شود. بازی شده ضروری است تا انگیزه و علاقه سازیتر و شخصی یده های پیچ تر، طراحی چالش آموزان قوی دانش 

نیازها و توانایی  توان مسیرهای یادگیری  های آموزشی، می سازد. در بازیکند و یادگیری را برای تمام سطوح علمی بهینه می های فردی فراهم می را بر اساس 

علاقه، استعداد،    با توجه به  آموزاندانش  تاشود  . این امر موجب میهای متناسبی را ارائه دهدآموز، چالش متفاوتی طراحی کرد که متناسب با سطح توانایی هر دانش 

،  کندادگیری کمک می های ییکی دیگر از مزایای این رویکرد که به بهبود مهارت محتوای آموزشی را دریافت کنند.  خود،  سازی شده  شخصی  سبک یادگیری  و

آموزان  که به دانش   ندنک های مجازی برای تدریس استفاده می ها و آزمایش سازیاز شبیه   معمولا   هابازی.  ی استعملهای  فعالیتو    مطالب تئوری  نی تعادل ب  جادیا

انتزاعی شیمی  د تا مفاهیم نظرن دهمی   را  امکاناین   .  ددرک کنن  یترتر و ملموس صورت عینی ها را بهو آن   تجربه کنندآزمایش و    یعمل  یهاط یرا در محی و 

پیشرفت در چالش دانش  برای  بازیآموزان  مختلف  مراحل  یا  مجبورند ها  مهارت   ،ها  کرده و  بهاطلاعات جدید کسب  را  با شبیههای خاصی  گیرند.  سازی  کار 

  ، آموزان قادرندسازی شده، دانش های شبیه کنند. در محیطمیها ارتباط بین تئوری و عمل را بهتر درک  های شیمی یا فرآیندهای شیمیایی در قالب بازی، آن آزمایش 

بدون نگرانی از پیامدهای واقعی ،  دهندها این امکان را می ها به آن صورت عملی حل کنند. همچنین این محیط خطر و به مسائل شیمیایی پیچیده را در فضایی کم 

طور جدی  های آنلاین، که بهستفاده از چنین فضایی در آموزش . اای برای مسائل شیمی پیدا کنندهای نوآورانهحلرا آزمایش کنند و راه  های جدیدایده،  هاآزمایش 

تواند بسیار ثمربخش باشد. همچنین، ارائه بازخورد سریع و سازنده از طریق  های عملی و آزمایشگاهی مواجه است، می عدم امکان انجام فعالیت   بزرگ  با چالش

توجهی بر تأثیر قابلهاست که  های بازییکی دیگر از قابلیتآموز، توضیحات دقیق و مرتبط با موضوع ارائه کند،  یک سیستم هوشمند که پس از پاسخ دانش 

جدیدی را امتحان کنند، که به تقویت خلاقیت  های  حل کنند تا از اشتباهات خود بیاموزند و راهآموزان کمک می این بازخوردها به دانش .  آموزان دارد یادگیری دانش 

آموزان درک بهتری از نقاط ضعف و قوت خود پیدا کنند و مفاهیم را به  شوند که دانش انجامد. علاوه بر این، این بازخوردها باعث می ها در حل مسائل می آن 

 . تر و مؤثرتر یاد بگیرندشکلی عمیق 
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ی و احساسات منف   کاهش،  تی احساس موفق، انگیزه،  اعتماد به نفس،  علاقهشوندگان، آموزش از طریق بازی باعث بهبود  نتایج نشان داد که از نظر مصاحبه

ها برای دستیابی به اهداف بازی و کسب  شود که آنآموزان موجب می ها و حس رقابت سالم بین دانش ایجاد چالش .  شودآموزان میدر دانش   اضطراب  کاهش

دست آوردن امتیازات بیشتر یا رسیدن به سطوح  آموزان برای بهشود که دانش شان برای یادگیری افزایش یابد. این رقابت باعث می امتیاز بیشتر تلاش کنند و انگیزه 

شود. دریافت  ذاتی منجر به افزایش انگیزه فراگیر می   طور ترین عناصر بازی، پاداش و جایزه است که بهبالاتر، تلاش بیشتری از خود نشان دهند. یکی از مهم 

  بیشتر ترغیب   تلاش   بهها را  آموز کمک کرده و آن ها، به تقویت انگیزه و احساس موفقیت دانش های درست یا پیشرفت در چالش ها و امتیازات برای پاسخپاداش 

، های آموزشیبازیآموزان تنها به دلیل نیاز به کسب نمره یا قبولی در امتحانات درس بخوانند. اما در  های آموزشی سنتی، ممکن است دانش در محیط   .کندمی 

جای آموزان بهها، دانش در این محیط .  بخش تبدیل کندکننده و رضایت تواند یادگیری را به یک تجربه سرگرم، و بازخورد فوری می جوایزها،  استفاده از چالش 

  طور مستقیم انگیزه موفقیت و پیشرفت به   حسشوند. ایجاد  تمرکز بر روی نتیجه نهایی )نمره امتحانی(، بیشتر بر فرآیند یادگیری و بهبود فردی خود متمرکز می 

ها را برای که این امر انگیزه آن   شودداده میفت و موفقیت  آموزان احساس پیشربا تعیین اهداف کوچک و قابل دستیابی، به دانش دهد.  افزایش می  را  آموز دانش

صورت تدریجی صورت  شوند و یادگیری بهها از آسان به سخت تنظیم میوارسازی چالشتر اشاره شد، در بازیطور که پیش. همان کند ادامه یادگیری تقویت می 

های کند تا برای حل چالش آموزان را ترغیب می شود و دانش موفقیت در مراحل ابتدایی باعث ایجاد حس اعتماد به نفس و انگیزه برای یادگیری بیشتر می گیرد.  می

آموزان  تواند تاثیر زیادی بر تلاش دانش های خاص می ها و فعالیت های اضافی برای تکمیل چالش تر و مسائل دشوارتر تلاش کنند. همچنین، ارائه پاداش پیچیده 

 . شدبرای یادگیری مؤثر داشته با

  ک یدرس را به   نی ا توانندهای آموزشی میبازیبه نظر برسد، اما  دهیچ یمبحث خشک و پ  کیعنوان  آموزان ممکن است به از دانش  یار یبس یبرا یمیدرس ش

آموزان ممکن است  ارائه شوند، دانش   یتعامل  یوها یسنار   قیاز طر   ای  یصورت داستان به   یمیش   می که مفاهزمانی    ژه،یو. به کنند  لیکننده تبدو سرگرم   ابتجربه جذ

  م ی بودن مفاهیدادن کاربرد  نشانو    روزمره  یمرتبط با زندگ   یهات یها و فعالچالش   ی طراح .  بپردازند  می به مطالعه و درک مفاه  یترق یطور عم شوند که به  بی ترغ

یکی از موانع عمده یادگیری در    ،استرس و اضطراب.  دهد  ش ی افزا  در این زمینهآموزان را  علاقه دانش   تواندی معامل دیگری است که    ی در جهان واقع  ی میش

آموزش به کاهش اضطراب  فرایند  در    هابازیویژه در موضوعاتی مانند شیمی که ممکن است برای برخی پیچیده و دشوار باشد. استفاده از  به  .آموزان استدانش 

آموزان یابد و دانش ها کاهش می شود، فشار روانی ناشی از امتحانات و ارزیابی به یک بازی تبدیل می   رقابتد. وقتی که  ن کنمیهای مرتبط با یادگیری کمک  و نگرانی 

تنها منجر به احساس  نه  هاکنند که در آن اشتباه های آموزشی به طور طبیعی فضایی را فراهم می بازیخواهند داشت.  احساس راحتی بیشتری در فرآیند یادگیری  

آموزان اعتماد به نفس بیشتری پیدا کنند.  تا دانش   شودمی  موضوع باعثاین    وشوند  عنوان بخش مهمی از فرآیند یادگیری شناخته می شوند، بلکه بهشکست نمی 

توانند به  آموزان می ، دانش این روش شود. اما در  میترسند و این ترس مانع یادگیری  ل مسائل شیمی می در ح  هاآموزان از انجام اشتباه در بسیاری از موارد، دانش 

و از این طریق اضطراب کمتری تجربه کنند. علاوه بر این، ارائه   بدون اینکه احساس شکست کنند  ،خود کنار بیایند  هایصورت آزمایشی یاد بگیرند و با اشتباه 

ایجاد محیطی که .  ها را اصلاح کنندآگاه شده و آن   ،خود  هایآورد که سریعاً از اشتباههای آموزشی این امکان را برای فراگیران فراهم می بازخورد فوری در بازی

ر مستقیم بر کاهش استرس  ها و دستیابی به موفقیت باشند، به طوآموزان احساس کنترل و استقلال در فرایند یادگیری داشته باشند و قادر به تکرار بازیدر آن دانش 

دهد. امکان تمرین مستمر باعث کاهش  های مختلف بازی می آموزان فرصتی برای تمرین مداوم و تکرار مفاهیم در قالب به دانش   وارسازیبازیگذارد.  تاثیر می 
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  ای که نگرانیهای خود هستند، بدون آنطور مداوم در حال یادگیری و تقویت مهارتکنند که بهآموزان احساس می زیرا دانش   ،شودمیاضطراب ناشی از امتحانات  

کند.  آموزان با محتوا را تقویت می با ایجاد یک روایت یا داستان پیرامون موضوعات آموزشی، ارتباط عاطفی دانش   هاعلاوه بازی. بهداشته باشندو نمره    درباره آزمون

 . و مطالب را بهتر به خاطر بسپارند  نشان دادهآموزان توجه بیشتری به جزئیات شود که دانش می   موجباین امر 

های وارسازی باعث تقویت همکاری میان فراگیران و بهبود مهارت های گروهی و کار تیمی در روش بازیبر اساس نظرات دریافتی، امکان انجام فعالیت 

آموزان  کند. دانش آموزان کمک می هایی که شامل کار گروهی هستند، به تقویت روحیه همکاری و تعاملات اجتماعی میان دانش طراحی بازی .  شودها می اجتماعی آن 

ها استفاده کرده و تجربیات خود را با یکدیگر به اشتراک بگذارند. این  های اجتماعی بازیهمکاری کنند و حتی از ویژگی   ها با همگروهاین فرصت را دارند که در  

ایجاد محیطی به  یادگیری کمک می   گرحمایت  پویا و  کار  به دانش   کندبرای  ر   آموزانو  امکان  را به کمک یکدیگر بهتر درک کرده و  ا می این  مفاهیم  دهد که 

های توانند مفاهیم را از زاویهاز تجربیات یکدیگر استفاده کرده و می   نظراز طریق بحث و تبادل  آموزانها، دانش همچنین، در گروه.  های مشترکی کسب کنندتجربه

ها  تیمیبا دیگر همهای خلاقانه خود را  حلها و راهتواند ایده ها می هرکدام از آنشود و  فراهم می ها  آن   برای بروز خلاقیت و نوآوری  زمینه ، در نتیجه  مختلف ببینند

ها ممکن است  ، تیم گروهی کلاسیدر یک بازی  . برای مثال،شودمیو ابتکاری برای حل مسائل شیمی  نوهای به اشتراک بگذارد. این تعاملات منجر به بروز ایده

استفاده از شود. بنابراین  میخلاقیت اعضای تیم  رقابت منجر به تقویت  برای پیدا کردن بهترین روش برای آزمایش یک نظریه شیمی به رقابت بپردازند، که این  

 . تواند فضای کلاس را به مکانی پویا و تعاملی تبدیل کندهای تیمی می های گروهی و چالش ابترق

طور قطعی یک شیوه بازی را برای توان بههای بازی دارای مزایا و معایب خاص خود هستند و نمیکنندگان بر این باور بودند که هر یک از شیوهمشارکت

  موجود   امکاناتآموزان، سطح درسی،  برای تدریس شیمی به عوامل مختلفی از جمله سن دانش   بازیانتخاب بهترین نوع  ها  تدریس شیمی موثر دانست. از نظر آن 

ویژه در موضوعاتی مانند شیمی که به همکاری به   ی،های گروهی کلاسبازی  .دارد آموزان بستگی  و علایق دانش   ، زماناهداف آموزشیبرنامه درسی،  ،  در مدرسه

های کوچک با هم  در گروه   صورت حضوری یا آنلاینبه  تادهند  آموزان فرصت می دانش   ها بهاین نوع بازی.  هستندبرای حل مسائل پیچیده نیاز دارند، بسیار مؤثر  

مسئولیت  ،  های گروهی، هر عضو تیمر بازینمایند. د مشکلات را حل    یکدیگر اجتماعی خود را تقویت کرده و در کنار    ارتباطی و  هایهمکاری کنند و مهارت 

البته این نوع  آموزان را به درک بهتری از ارتباطات اجتماعی برساند های مدیریتی و تقسیم کار کمک کند و دانش تواند به تقویت مهارتخاصی دارد که می   .

های آموزشی دیجیتال معمولاً با  بازیهای با دو چالش زمان و مدیریت کلاس روبرو هستند که در اجرای این شیوه بازی باید مورد توجه قرار بگیرند.  بازی

آموزان فراهم جذابی را برای دانشیادگیری    محیط های جالب و تعاملات گروهی،  کننده همچون گرافیک جذاب، موسیقی، داستان های سرگرمگیری از جنبه بهره

امکان ایجاد انواع مختلف  های دیجیتالی  . بازیآموزان در درس شیمی بسیار مناسب هستند ارزیابی پیشرفت دانش   و  برای مرور مطالب  هانوع بازیاین   آورند.می

کوییزها، چالش فعالیت  از جمله  بازیها،  مسابقه ها و  فعالیت های  به ای و  را  آنلاینهای گروهی  آفلاین   صورت  بازیکنند.  می  فراهم  و  این  این وجود،  با با  ها 

نیست.  آموزان فراهم  های دیجیتال برای همه دانش دسترسی به اینترنت و دستگاه   رو هستند. و کاهش تعاملات اجتماعی روبه  نیاز به فناوری هایی نظیر  چالش

های گروهی  ، هر چند که با طراحی بازیآموزان شوداستفاده بیش از حد از ابزارهای دیجیتال ممکن است منجر به کاهش تعاملات اجتماعی بین دانش همچنین  

توانند به صورت ساده  می ها  این چالش صورت فردی یا گروهی انجام داد. توان بهکلاسی را هم میی درونهاچالش . توان تا حد زیادی بر این مشکل غلبه کردمی 

کاغذ،  خمیر بازی، چوب کبریت،  آموزان خواست تا با استفاده از مواد ساده مانند  توان از دانش ام شوند. برای مثال، می و با استفاده از مواد موجود در کلاس انج
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اما این  .  و متناسب با نیازهای خاص کلاس طراحی شوند  شدهراحتی با محتوای درسی ترکیب  توانند بهها می چالش .  های مولکولی بسازندمداد و ماکارونی، مدل 

 .  قرار دهند و استرس  آموزان را تحت فشار ها به زمان و دقت بیشتری برای طراحی و اجرا نیاز دارند و ممکن است برخی دانش روش 

تأثیر  شوندگان،  بر اساس نظرات مصاحبه آموزشی بازیدر  های فردی، سطوح علمی و به ویژگی   وجود دارد کههایی  آموزان مختلف، تفاوت بر دانش   های 

کنند تا مفاهیم پیچیده  ها کمک می تر مؤثرتر هستند و به آن آموزان با سطح علمی پایین های آموزشی برای دانش شود. معمولاً بازیآموزان مربوط می جنسیت دانش 

و    ییممکن است به راهنماآموزان  . هر چند که این گروه از دانشو انگیزه بیشتری برای شرکت در کلاس داشته باشند  تر یاد بگیرندشیمی را به شکلی جذاب 

  های بیشتری شوند، اما ممکن است به چالش مند می بهره  این روش نیز از    بالاتری قرار دارندآموزانی که در سطوح علمی  دانش .  داشته باشند  بیشتری نیاز   تی حما

عنوان مثال،  واکنش نشان دهند. به  بازیدختر و پسر ممکن است به طور متفاوتی به عناصر  آموزان  دانش   همچنینها حفظ شود.  داشته باشند تا انگیزه آن   نیاز 

برند.  میهای فردی لذت  از رقابت و چالش  ، بیشتر  پسرهاکه  ، در حالیهستندمند  ها علاقههای گروهی و همکاری در بازیبیشتر به فعالیت   آموزان دختر،دانش

 .  استتر دهند، برای این گروه جذاب های سریع ارائه می هایی برای موفقیت محور هستند و پاداش هایی که رقابت بنابراین، بازی

ها؛ طراحی سناریوی بازی، میزان استفاده ار فناوری؛ جذابیت،  ؛ شیوه امتیازدهی، طراحی چالشاهداف یادگیری، تعریف  آموزانزهای دانش شوندگان نیامصاحبه

عنوان پارامترهای تاثیرگذار در طراحی یک بازی برای آموزش شیمی پیشنهاد کردند.    آوری داده و ارزیابی سیستم را بهشیوه بازخورد، نظارت بر پیشرفت؛ و جمع

ها، تواند از طریق نظرسنجی شناسایی شود. این کار می   محتوای آموزشیآموزان در یادگیری  های دانش در طراحی یک بازی آموزشی، ابتدا باید نیازها و چالش 

طور حتوای درسی و انتظارات آموزشی همخوانی داشته باشند تا بهگیری باشند و با مها یا مشاهدات انجام گیرد. اهداف بازی باید مشخص و قابل اندازه مصاحبه 

آموزان در فرایند یادگیری کمک کند.  وجه جایگزین تدریس معلم شود، بلکه باید مکمل آن باشد و به دانش هیچ مؤثر مفاهیم درسی را تقویت کنند. بازی نباید به

های مرتبط با مفاهیم  چالش بسیار حائز اهمیت است. همچنین در طراحی    ها با توجه به جامعه هدف و اهداف آموزشی  انتخاب سیستم امتیازدهی و طراحی چالش 

و تفکر انتقادی  حل مسئله  های  ای باشد که مهارتها به گونهای شود و این طراحیهای مجازی باید به عنصر جذابیت و سرگرمی توجه ویژهو آزمایش  شیمی 

البته ایجاد تعادل بین    .نمایندگیری  آموزان بتوانند در آن نقش ایفا کنند و تصمیم که دانش   شودطراحی  وی بازی باید طوری  سناری  آموزان را تقویت کند.دانش

کننده باشند و هم تمرین مفاهیم اصلی را  سرگرم هم    ،زمانهم   شوند بایدطراحی می  هایی کهسیستم سرگرمی و تمرکز در طراحی یک بازی بسیار ضروری است.  

قدری طور مؤثر مفاهیم شیمی را تدریس کند، اما در عین حال به این تعادل به این معنی است که بازی باید بهو بین این دو پارامتر تعادل برقرار کنند.    انجام دهند

های آموزشی غفلت کند، ممکن است اثر منفی  کننده باشد و از جنبه د. اگر بازی بیش از حد سرگرم ن درگیر ک در فرایند یادگیری  آموزان را  جذاب باشد که دانش 

. یکی دیگر از نکات مهم در  کننده شود، ممکن است خسته اش را از دست بدهدنبه سرگرمیبه ارائه مطالب علمی بپردازد و جداشته باشد و اگر بیش از حد  

هایی درباره عملکرد  آموز و ارائه گزارش پیگیری پیشرفت هر دانش تر به آن اشاره شد. همچنین  آموز است که پیشها امکان بازخورد سریع به دانشطراحی بازی

بر اساس  کار رفته را نشان دهد.تواند میزان موفقیت روش بهمی آموزانبر یادگیری و انگیزه دانش  بازی ها درباره تأثیر آوری داده جمع  باید مدنظر قرار گیرد.ها آن 

های ح روش جدید یا اصلابازی  ها، افزودن عناصر  تواند شامل تغییرات در چالش . این کار می دادرا بهبود    بازیسیستم  توان  میدست آمده،  بازخوردها و نتایج به

 . ارزیابی باشد
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کافی معلمان، موانعی    مهارتی بازی و فقدان  طراحها در  آموزان و معلمان، اشتباه پایین دانش  زهیانگ محور بودن سیستم آموزشی،  جهی نتی،  رساخت یز مشکلات  

اجرای روش  برای  نظرمصاحبه شوندگان  از  که  دارد.  بود  در کلاس درس وجود  بازی  بر  مبتنی  آموزشی  تجهیزات و  های  به  مدارس ممکن است  از  بسیاری 

  های دیجیتال یا اینترنت  افزارهای آموزشی، دستگاه دسترسی نداشته باشند. این محدودیت شامل عدم دسترسی به نرم   هابازیسازی  های لازم برای پیادهفناوری

بودجه کافی برای   ،که بسیاری از مدارس   تواند مانعی جدی باشد، چراهای بازی میهای مربوط به توسعه و اجرای سیستم علاوه بر این، هزینه   .استمناسب  

  هاچرا که برخی از خانوادهکند،  میها را با چالش بیشتری مواجه  ای این روش ها نیز اجرمشکلات اقتصادی خانواده .  پشتیبانی از این نوع آموزش را در اختیار ندارند

های شیمی،  های آموزشی مبتنی بر بازی در کلاس . یکی دیگر از موانع اجرای روش فرزندان خود نیستند تأمین گوشی هوشمند، رایانه و اینترنت برای  قادر به  

سازی یک سیستم بازی مؤثر، به زمان و و ساعات آموزشی محدود است. افزون بر این، طراحی و پیاده   میزان مطالب   بودننامتناسب حجم بالای کتب درسی و  

محور  های مبتنی بر بازی نداشته باشند. همچنین، نتیجهسازی محتوای آموزشی و فعالیت توجهی نیاز دارد و معلمان ممکن است فرصت کافی برای آماده تلاش قابل

در سیستم آموزشی کنونی، یک دبیر شیمی عمدتاً بر اساس   .های تدریس فعال را محدود کرده استاستفاده از روش   جدیایران، به شکل    بودن سیستم آموزشی در 

های ایرانی، ورود فرزندشان به دانشگاه و تحصیل در  شود، زیرا هدف اصلی بسیاری از خانواده آموزان برای کنکور ارزیابی می سازی دانش میزان موفقیتش در آماده 

اگر گذر از آموزش سنتی به .  شودیک رشته برتر است. از سوی دیگر، درصد قبولی در کنکور نیز برای بسیاری از مدارس، معیار اصلی موفقیت محسوب می 

عدم رضایت شغلی معلمان    .معلمان استآموزان و  ، انگیزه دانش عبور از این سدسازی موردنیاز برای  های نوین را به عبور از یک سد تشبیه کنیم، انرژی فعال روش 

های انگیزگی، تلاش برای اجرای روش کند. این بی آموزان، مانند سمی مهلک برای سیستم آموزشی عمل می اندازی روشن برای آینده در ذهن دانش و نبود چشم 

های آموزشی مبتنی بر بازی،  یکی دیگر از موانع اجرای روش   .کندبرد و مانعی جدی در مسیر تحول آموزشی ایجاد می وارسازی را از بین می نوین، از جمله بازی

وارسازی آشنایی نداشته یا مهارت لازم برای طراحی و اجرای آن را کسب نکرده باشند.  مهارت ناکافی معلمان است. بسیاری از معلمان ممکن است با مفهوم بازی 

کند. علاوه بر این، برخی معلمان ممکن است در برابر استفاده از رویکردهای جدید مقاومت  لش مواجه می برداری مؤثر از این روش را با چااین کمبود دانش، بهره 

سازی  در فرآیند پیاده   هاهای این روش، اشتباه یکی دیگر از چالش   .آموزان و نتایج آن دچار تردید باشندوارسازی بر یادگیری دانش کرده و نسبت به تأثیر بازی

آموزان، تواند به کاهش مشارکت دانش است. طراحی یک سیستم بازی آموزشی مؤثر نیازمند دقت و توجه به جزئیات است؛ در غیر این صورت، طراحی نامناسب می 

اس  آموزان را دچار احسها ممکن است برخی دانش افت انگیزه و دورشدن از اهداف آموزشی منجر شود. همچنین، تأکید بیش از حد بر رقابت در این سیستم 

 .  وارسازی، آموزش مناسب معلمان و طراحی اصولی این روش ضروری استسازی بازیها را از بین ببرد. بنابراین، برای موفقیت در پیاده ناامیدی کرده و انگیزه آن 

 گیرینتیجه

تنها آموزان در درس شیمی دارد. این روش، با ایجاد محیطی جذاب و تعاملی، نهمندی، مشارکت و یادگیری دانش آموزش از طریق بازی تأثیرات مثبتی بر علاقه 

شود. از این طریق، مفاهیم پیچیده به  آموزان نیز می و بهبود عملکرد تحصیلی دانش   اعتماد به نفس  علاقه،  کند، بلکه باعث افزایش تر می بخش یادگیری را لذت 

انتقادی،  همچنین، این روش باعث تقویت مهارت .  شودتری تجربه می تر ارائه شده و یادگیری به شکل فعال فهمتر و قابلای سادهشیوه  های حل مسئله، تفکر 

. از دیگر عوامل موثر بر یادگیری از طریق بازی  کندن تسهیل می آموزاتر مفاهیم شیمی را برای دانششود که درک عمیق سازی مفاهیم و یادگیری تجربی می ساده
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  ت ی جذابهای آموزشی و بازی،  پداگوژیک، تعادل بین جنبه-ی، عوامل آموزشیزشی عوامل انگ،  و سازنده  عیبازخورد سر  ی، آموزش  یهایباز   کیمکان توان به  می

با   یوستگیآموزان و پدانش   یمتناسب با سطح شناخت   یهاچالش   یطراح  ، عوامل فردی، و عوامل فنی و محیطی اشاره کرد.یانتزاع   میمفاه  یساز هیو شب  یبصر

و  مسیر یادگیری را اصلاح کرده  اشتباه( یهاپس از پاسخ حاتی )مثل توض یارائه بازخورد آن . دارد یریادگ یتعامل و  شیدر افزا یدینقش کل  یم یش یاهداف درس

ها و مراحل پاداش   ،یازدهیامت بازی نظیر    عناصراستفاده از    ها را بهبود بخشند.نقاط ضعف خود را شناسایی کرده و آنها و  اشتباهسازد تا  آموزان را قادر میدانش 

  شرفت ی و پ  تیحس موفق   جادیل با اوامع  نیا.  شودی مآموزان  ی دانشدرون  زهیانگ   شی باعث افزا یم یمسابقات ت  ای  یکلاس  هایچالشاستفاده از  و همچنین    یرقابت

 ی هات یفعال   یبرا  ییبا فراهم آوردن بسترها  وارسازیبازینشان داد که    هاافته ی  د. کنی م  لیتسه   ی ریادگی  ند ی ها را در فرآتر آن مشارکت فعال تلاش و  آموزان،  در دانش 

تنها به درک  تعاملات نه   ن ی. ا بخشد ی آموزان را بهبود م دانش   ان یتعامل م  ،یشگاه یآزما  یهایساز ه یشب  ای  یم یت  یهایدر قالب باز   یم یحل مسائل ش   ر ینظ  ،یگروه

عنوان  به  یانتزاع   میمفاه  یساز ه یشب   تیو قابل  یبصر   تی جذاب  .کندی م   ت ی آموزان تقودر دانش   زیرا ن   یم یو کار ت  یاجتماع   یهابلکه مهارت   کند،ی کمک م   م یبهتر مفاه

  ده ی چیو پ  ینظر  می درک مفاه  ،یآموزش  یهایدر باز   یبصر  یهایساز ه یو شب  یتعامل  یهاک یگراف  ها،شن ی میاستفاده از ان   برجسته مورد توجه قرار گرفت.  یعامل

  ش ی در افزا  ی سروکار دارد، نقش مهم  یانتزاع   م یکه اغلب با مفاه   یم یدر آموزش ش  ژهیوبه   یژگ یو  ن ی. اسازدی تر م تر و جذاب آموزان ملموس دانش   یرا برای  میش

از نظر    ا ی  ی از حد رقابت  شی ب  هایکه اگر باز ها تاکید شد. چرا  . بر تعادل بین عنصر سرگرمی و اهداف آموزشی در طراحی بازیکندی م   فا یا  ی ریادگی  ی اثربخش

توانند حس  های آموزشی می نتایج پژوهش نشان داد که بازیو دور شدن از اهداف آموزشی بشوند.    یحواس پرتباعث ایجاد  بازده باشند، ممکن است  کم آموزشی  

های تعاملی هستند که  پردازی و چالش محور معمولاً شامل سناریوهای جذاب، داستان های یادگیری بازیآموزان را تحریک کنند. محیط کنجکاوی و خلاقیت دانش 

های پیچیده است، های طبیعی و واکنش ویژه در آموزش شیمی که نیازمند درک پدیده دهند تا به کشف و آزمایش بپردازند. این امر بهآموزان انگیزه می به دانش 

جه آموزان مختلف متفاوت است و این مسئله نیازمند توتأثیر آموزش مبتنی بر بازی در دانشها باید به عوامل فردی توجه کرد. . در طراحی بازیبسیار مهم است

بر   هایباز  یساز ی شخص .  آموزان انجام شودها باید متناسب با سطوح علمی، جنسیت و علایق دانش های آموزشی است. طراحی بازی ویژه در طراحی فعالیت 

نیز بر    معلمان   ی و آموزش بان یپشت و    سهولت استفاده ی،  ریپذدسترس خواهد داشت. عوامل محیطی نظیر    ی در پی بهتر  جی نتای  ریادگ ی  ی مختلفهااساس سبک 

سازی یک سیستم بازی مؤثر برای آموزش شیمی مستلزم انطباق با برنامه درسی، انتخاب عناصر مناسب بازی، طراحی  پیاده یادگیری از طریق بازی موثر هستند. 

  تدریس   یهاروش   یبرا  نی گزیو نه جا  ی لیر تکمابزا  کی عنوان  به  دیباها  و در نهایت باید توجه داشت که بازی  های جذاب و ارائه بازخورد مستمر استفعالیت 

 ی نشان داده شده است. می در آموزش ش یبر باز  یمبتن   یریادگ یبر  ، مدل عوامل موثر ۱در شکل   د.ن استفاده شو یسنت 
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   م یهر آموزش ش  یبر باز  مبتن یر یاهگیعوامل موثر بر  مدل  -1شکل 

انتظار می با توجه به مزایای چشمگیر آموزش از طریق بازی، به تری در  رود که این روش در آینده نقش پررنگ ویژه در افزایش انگیزه و یادگیری عمیق، 

، یک نیاز ضروری شوندطور ویژه برای آموزش شیمی طراحی  های آموزشی بومی، جذاب و تعاملی که بهآموزش شیمی ایفا کند. از منظر عملی، توسعه پلتفرم

تواند های آموزشی در سراسر جهان به دنبال تحقق اهداف توسعه پایدار هستند، گنجاندن بازی در آموزش شیمی می علاوه بر این، با توجه به اینکه سیستم . است

در نهایت، تحقیقات مستمر در این حوزه، برای .  سو باشدای را ترویج دهد که با نیازهای آموزشی معاصر هم های تدریس نوآورانه به این هدف کمک کرده و روش 

های دنیای در حال تغییر آماده کند، ضروری آموزان را برای رویارویی با چالش تنها عملکرد تحصیلی را بهبود بخشد، بلکه دانش های مؤثری که نهتوسعه استراتژی

ی سیستماتیک از  های استفادهویژه روش بازی پرداخته و به  طریق  از های نظری مرتبط با آموزش  توانند با عمق بیشتری به چارچوب مطالعات آینده می .  خواهد بود

نتایج یادگیری اثرگذار باشد، تاثیر  یکی از مواردی  که میها و ترجیحات یادگیری متنوع بررسی کنند.  عناصر بازی را برای تطبیق با سبک   نوع بازی تواند بر 

  وارسازی بازیمشخص کند که کدام سبک از    تواند می  هامختلف بازی  است. تحقیقات کیفی و کمی در مورد اثرگذاری انواع چالشی(    ، گروهی،  دیجیتالی،  )نمایشی

 یتا راهکارهاکنند  ها کمک میاین بررسی  منجر شود.   یترنه یبه   جیبه نتا  تواندی م  هاروش   نی ا  بیترک   ایمؤثرتر است و آ  یریادگ ی  یتعامل و بازده  شیدر افزا

ن  بر  وارسازی بازی بازیپیاده.  شوند  یساز نه یبه  یآموزش  یزهاایاساس  دیدگاهسازی  تجربیات و  ارزیابی  مدارس و  برنامه درسی شیمی در  با  منطبق  های های 

سازی  ها برای اصلاح و بهینههای این روش ارائه دهد. این داده تواند اطلاعات ارزشمندی درباره مزایا و چالش های ساختاریافته، می آموزان از طریق پرسشنامه دانش 

مبتنی بر بازی، بهروش  آموزش  نیازهای دانش گونههای  با  بهتر  متنوع و  با در نظر گرفتن سبک .  د بود ن آموزان سازگار شوند، حیاتی خواهای که  یادگیری  های 

اری میان  های درسی شیمی را مؤثرتر و فراگیرتر طراحی کنند. علاوه بر این، همکتوانند برنامهسازی عناصر بازی با اهداف آموزشی مشخص، معلمان می هماهنگ 

آموزان را در  های آموزشی شیمی شده و در نهایت، عملکرد تحصیلی دانش تر بازیتواند منجر به طراحی بهینه دهندگان فناوری می معلمان، پژوهشگران و توسعه 

 . های علمی بهبود بخشداین درس و سایر حوزه 
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 تعارض منافع 

 . وجود ندارد یتضاد منافع گونهچ یانجام مطالعه حاضر، ه  در 

 موازین اخلاقی

 در انجام این پژوهش تمامی موازین و اصول اخلاقی رعایت گردیده است.  

 مشارکت نویسندگان

 اند. گزارش پژوهش نقش داشته  نیاطلاعات و تدو لیو تحل یگردآو ه،یمقاله حاضر، در مطالعات اول  گانسندی نو
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