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ریاضی سوم  اهیمیادگیری مف رومیزی برای یآموزشالگوی بازی   طراحی
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 4عفت عباسی، 3نسبیوسف مهدوی، *2مرجان کیان، 1مهدی علیاری

 

 21/02/1404پذیرش نهایی:                   07/06/1403تاریخ دریافت: 

 چکیده

شناسی این پژوهش مبتنی بر رویکرد روشهای آموزشی رومیزی است. بازیدف پژوهش حاضر، طراحی الگوی ه

 و فارسی هایزبان به موضوع، با مرتبط المللیبین و ملی معتبر علمی منابع شامل پژوهش ۀمند است. جامعمرور نظام

های وجو در پایگاهیق جستها از طرمحور انتخاب شدند و دادهصورت هدفمند و با رویکرد ملاکها به. نمونهاست انگلیسی

وجوی عمومی در گوگل و گوگل دایرکت، تیلور و فرانسیس و همچنین جستاطلاعاتی اریک، امرالد، وایلی، ساینس

ای کدگذاری شامل مرحله ها، از فرآیند سهرای تحلیل دادهب. شد گردآوری 2023 تا 2013 زمانیۀ اسکولار، در باز

منظور اعتبارسنجی افزار اطلس تی.آی استفاده شد. همچنین، بهگیری از نرمبا بهره کدگذاری باز، محوری و انتخابی

حوزه استفاده گردید. پس از چند مرحله بازبینی  متخصصاننفر از  1۵الگوی پیشنهادی از روش دلفی و نظرسنجی از 

 ۵6 و فرعی مقوله 16 اصلی، مقوله 6های پژوهش دربرگیرنده نهایی الگو مورد تأیید قرار گرفت. یافته ۀو بازخورد، نسخ

زامات ال و بافت و مخاطب تحلیل عوامل، و سازبازی نگرش شامل) تحلیل: از اندعبارت اصلی هایمقوله. است زیرمقوله

 گروه در اجرا اولیه، اجرای منابع، شامل) تولید ،(و دینامیک مکانیک و اولیه طراحی شامل) طراحی، (درسی ۀبرنام

 آموزشی، گفتمان شامل) اعتبار و ارزشیابی ،(مخاطبپلی یا تجربه سازی و گیم)شامل آمادهاجرا  ،(ردبازخو و کوچک

 .(بهبود و توسعه و سازیسفارشی قابلیت نهایی، تولید شامل) انتشار ،(سازبازی نهایی بازخورد و بازیکنان بازخورد

 که است ریاضی رومیزی آموزشی هایبازی طراحی رایب شواهد بر مبتنی و جامع الگویی ارائه در پژوهش این نوآوری

 آموزشی، طراحان برای کاربردی ابزاری عنوانبه تواندمی الگو این. است شده ارائه حوزه این در ایران در بارنخستین برای

رد. کاربرد های رومیزی آموزشی مورد استفاده قرار گیگان بازی در فرایند طراحی و ارزیابی بازیتولیدکنند و معلمان

 ت.مفاهیم ضرب در کلاس درس ریاضی اسشده در آموزش عملی الگو، استفاده از بازی طراحی

 های رومیزی، مرور نظامند.های آموزشی، بازیبازی: واژگان کلیدی

                                                           
   gmail.com1367318ma@ (تکاب شهر ییابتدا ۀمعلم دور) ، ایران.تهران ،یدانشگاه خوارزم ،یبرنامه درس دانش آموختۀ مطالعات .1

 ایران.تهران،  ،یدانشگاه خوارزم ،یتیو علوم ترب یدانشکده روانشناس ،یمطالعات برنامه درس گروه اریدانش. 2

 kian@khu.ac.irنویسندۀ مسئول:  *

  yousef.m@khu.ac.ir ، ایران.تهران ،یدانشگاه خوارزم ،یتیو علوم ترب یده روانشناسدانشک ،یآموزش یتکنولوژ گروهدانشیار . 3

   e.abbasi@khu.ac.ir ، ایران.تهران ،یدانشگاه خوارزم ،یتیو علوم ترب یدانشکده روانشناس ،یمطالعات برنامه درس گروه اریدانش .4
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 مقدمه

 اهداف زا اجتماعی، و فردی زندگی در کارآمد و مسئول افرادی تربیت و جانبههمه رشد برای مناسب محیطی کردنفراهم

 شوند،می شناخته تربیت و تعلیم نظام اصلی رکن عنوانبه آموزاندانش که جاآن از می رود. شماربه آموزشی نظام هر بنیادین

پاسخ استعدادها، پرورش برای را لازم بستر موجود، امکانات و انسانی منابع از گیریبهره با کنندمی تلاش آموزشی هایسیستم

 اساسی ارکان از یکی عنوانبه 1ییادگیر امروزه، (.1397عروتی، ) آورند فراهم حیاتی هایمهارت ارتقاء و روز نیازهای به گویی

 (.2،2021همکاران و آرپنتیوا) است گرفته قرار تربیتی علوم نظرانصاحب ویژه توجه مورد تربیت، و تعلیم

 ریاضیات نظیر کلیدی هایحوزه در یادگیری کیفیت ارتقای معاصر، آموزشی هاینظام اساسی هایچالش از یکی راستا، همین در

 حوزه، این در .شودمی تلقی یادگیری و تربیت اصلی های حوزه از یکی ریاضی ایران، اسلامی جمهوری ملی درسی برنامه در. است

پیش تعمیم، مسئله، حل همچون فرآیندهایی با ها،تابع و هارابطه الگوها، مانند ریاضی بنیادین مفاهیم درک ضمن آموزاندانش

 آموزش نیازمند ویکم،بیست قرن. (141، ص1390)برنامه درسی ملی،  دیابنمی مهارت و شده آشنا نیز سازیفرضیه و بینی،

 کنندهتعیین نقشی عددی، مفاهیم درک توانایی دهندمی نشان ایفزاینده شواهد که چرا است؛ آموزاندانش به ریاضیات اثربخش

 آغاز پایین سنین در ریاضی هایتوانایی رشد کهاین با. (2011، 3)باترورث و همکاران ندکمی ایفا شغلی آینده و فردی دگیزن در

 (.2021، 4و مولر گریگاستا) است آموزشی هایپژوهش در محوری پرسشی همچنان آن ارتقاء چگونگی اما شود،می

 ایویژه جایگاه یادگیری،-یاددهی فرایند در بازی کارگیریبه جمله از تدریس، ننوی هایروش از استفاده نیاز، این به پاسخ برای

. تاس بوده تربیت و تعلیم نظران صاحب و اندیشمندان توجه مورد همواره تاکنون گذشته از آموزش، در بازی نقش. است یافته

 اندکرده تأکید کودک اجتماعی و شناختی رشد رد بازی اهمیت بر ، 8، پیاژه7، ویگوتسکی6، فروبل۵پستالوزی چون اندیشمندانی

 است شده معرفی کودکی دوران در آموزش بنیان عنوانبه اخیر، قرن دو حدود طی بازی راستا، همین در .(201۵ ،9اسمیت)

 یانم در (.1397)عبدالملکی،  شودمی شناخته کودکی در یادگیری شیوه تریناثربخش و ترینطبیعی بازی،(. 2017، 10برسنک)

 هم و شده طراحی یادگیری ارتقای هدف با که شودمی اطلاق هاییفعالیت از دسته آن به« 11بازی های آموزشی» ها،بازی انواع

 ایتجربه بازی، عناصر و آموزشی اهداف ترکیب با هابازی این. دارند خود در را مفاهیم انتقال و تعامل سرگرمی، هایجنبه زمان

بازی است، کودکان زندگی از ناپذیرجدایی بخشی بازی که جاآن زا .آورندمی فراهم یادگیرندگان برای ندهدفم و بخشلذت فعال،

 هایزیرگونه از یکی. باشند پایین سنین در ویژهبه درسی، مفاهیم غیرمستقیم یادگیری برای مؤثر ابزاری توانندمی آموزشی های

 از استفاده با که شودمی گفته هابازی از ایدسته به رومیزی های بازی ت.اس «12یرومیز هایبازی» آموزشی، هایبازی مهم

                                                           
1. Learning  

2. Arpentieva et al. 

3. Butterworth 

4. Gasteiger, H., & Moeller, K 

5. Pestolozzi 

6. Froebel 
7. Vygostky 
8. Piaget 

9. Smit 
10. Breathnach 

11. Educational games 

12. Board games 



  ...یاضیر میمفاه یریادگی یبرا یزیروم یآموزش هایبازی الگوی طراحینسب و عفت عباسی؛ مهدی علیاری، مرجان کیان، یوسف مهدوی
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 فکری، هایمهارت رقابتی، و تعاملی فضایی در اغلب و شوندمی انجام بازی صفحه و تاس کارت، مهره، مانند فیزیکی ابزارهای

 جذاب ساختار دلیل به و هستند گروهی چالش های و ها،آزمون ها،پازل شامل هابازی این. کنندمی درگیر را اجتماعی و ارتباطی

 که دهندمی نشان هاپژوهش د.انکرده جلب را پژوهشگران از بسیاری توجه اخیر هایسال در یاددهی، شیوه بودن غیرمستقیم و

 ندشومی یادگیری بهبود و امتحان اضطراب کاهش انگیزه، افزایش به منجر درس، کلاس در رومیزی هایبازی از استفاده

 مؤید نیز داخلی هایپژوهش نتایج (.4،2020وبیز،  3،2020سفیتری، 2020، 2زولدوس و جوهاس، 2010، 1)بونتچف و واسیلوا

 (2021) دنژاهاشمیان و یوسفی نمونه، برای. است ابتدایی دوره در ویژهبه ریاضی، مفاهیم یادگیری بر آموزشی هایبازی تأثیر

 دبستانیپیش کودکان در اجتماعی هایمهارت و ریاضی یادگیری افزایش در مؤثری نقش آموزشی هایبازی که دادند نشان

 کاربست و خلاقیت انگیزه، تواندمی مکمل ابزاری مثابه به بازی که است کرده تأکید (2019) معلمی همچنین،. دارند مضطرب

 سادگی و آموزشی اهداف با محتوا تناسب جذابیت، عوامل نقش به نیز (2020) همکاران و عطایید. کن تقویت را ریاضی مفاهیم

   همکاران و فوگت و (2017) لی و پارک چون هاییپژوهش نیز، المللیبین سطح در. اندداشته اشاره ریاضی هایبازی موفقیت در

 ابتدایی آموزاندانش ردیراهب تفکر و اکتشافی یادگیری همسالان، تعامل خلاقیت، تقویت در رومیزی هایبازی نقش بر  (2020)

 ساختار واسطهبه بلکه مؤثرند، آموزشی ابزار تنها نه رومیزی هایبازی که دهدمی نشان مطالعات این هاییافته. اندکرده تأکید

 .کنندمی ایفا نقش نیز شناختی هایشایستگی توسعه در خود، انگیزشی و تعاملی

به که پژوهشی هنوز ریاضی، مفاهیم یادگیری بر رومیزی و آموزشی هایبازی تأثیر ونپیرام گسترده مطالعات وجود با حال،این با

 بپردازد، رسمی آموزش بستر در هابازی نوع این تولید برای کاربردی و جامع الگوی یک طراحی به مندنظام و هدفمند صورت

دانش ایزمینه و شناختیروان محتوایی، نیازهای یهپا بر را بازی طراحی عناصر بتواند که الگویی ویژهبهست. ا نشده شناسایی

 دارد خالی جای پژوهشی ادبیات در باشد، داشته نیز را درس کلاس واقعی محیط در استفاده قابلیت و کرده مشخص آموزان

 هایپایگاه برخی به دسترسی محدودیت با نیز حاضر پژوهش که است ذکر به لازم البته .(6،2017پایل و دانیلز، ۵،2020سوزا)

 .است بوده روروبه علمی

 که سوم پایه ویژهبه ابتدایی،های رومیزی آموزشی و با درنظر گرفتن اهمیت دوره با توجه به خلأ موجود در طراحی بازی

 الگویی کارگیریبه و طراحی با توانمی چگونه: است این حاضر پژوهش مسئله است، ضرب مفهوم آموزش آغاز نقطه

آموزان پایه سوم ابتدایی در درس ریاضی را یلی و یادگیری دانشتحص درگیری رومیزی، آموزشی هاییباز از مناسب

ای نوین و اثربخش ارتقاء داد؟ منظور از طراحی، شناسایی عناصر کلیدی و فرآیندهای اجرایی یک الگوی کارآمد شیوهبه

ویژه آموزان، بهش، توجه به این نکته است که دانشهای این پژوههای آموزشی رومیزی است. یکی از ضرورتبرای بازی

 علاوه امر، این. کنندمی همراه تلفن بر مبتنی و دیجیتال هایبازی صرف را خود زمان از مهمی بخش ابتدایی،در دوره 

 زا. شود منجر آموزشی هایفعالیت در مشارکت کاهش و تمرکز تضعیف به تواندمی اجتماعی، تعامل و تحرک کاهش بر

ای بنیادین رشد شناختی، هیجانی و اجتماعی در کودکی است، هدایت کودکان از فضای همؤلفه از یکی بازی، که آنجا
                                                           

1. Bontchev, Vassileva 

2 Zsoldos-Marchis, I., & Juhász, A 

3. Safitri 

4. Dziob  

5. Sousa 

6. Angela Pyle & Erica Danniels 
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های شود، بلکه فرصتتنها به افزایش تعامل و نشاط منجر میهای رومیزی، نههای فیزیکی، مانند بازیسوی بازیمجازی به

های فیزیکی، (. این تغییر در رویکرد به بازی2022بدالرحمن و همکاران، آورد )عتری را نیز فراهم مییادگیری عمیق

 آموزان داشته باشدهای اجتماعی و شناختی دانشتواند تأثیر بسزایی در تقویت مهارتهای رومیزی، میویژه بازیبه

صورت گرفته است که این  انتخاب پایه سوم ابتدایی نیز به این دلیل(. لازم به ذکر است 2019، 1جییجییاشار و کی)

 اصلی هایپرسش اساس، این بر .شودوم ضرب در آن انجام میمفه آموزش و بوده ابتدایی اولپایه، آخرین سال دوره 

 :هستند زیر شرح به پژوهش

 چیست؟ رومیزی آموزشی هایبازی طراحی مطلوب الگوی هایویژگی1 -

   ؟چقدراست صانمتخص دیدگاه از شدهطراحی الگوی اعتبار میزان -2

 روش شناسی

 رومیزی آموزشی هایبازی مطلوب الگوی با مرتبط که اول بخش. است شده تشکیل بخش دو از حاضر پژوهش روش

 ۀزمین در المللیبین و ملی معتبر اسناد و منابع شامل جامعه .شد استفاده مندنظام مرور روش به محتوا تحلیل از است،

 برای 2گیرینمونه روش ت.اس انگلیسی و فارسی زبان دو به پژوهش موضوع به وطمرب کلیدی کلمات و اصطلاحات

 د.بو محورملاک نوع از 3هدفمند گیری نمونه رومیزی، هایبازی بر مبتنی مطلوب الگوی طراحی با مرتبط متون انتخاب

 برای AND و OR هایعملگر از پیشرفته، وجویجست بخش در که پذیرفت انجام صورت این به وجو جست استراتژی

 طریق از ترتیب، این به (.1400)گلزار مقدم، کیان، گرامی پور و مهدوی نسب، دش استفاده پژوهش با مرتبط اسناد یافتن

 جستجوی همچنین و8سیو فرانس لوریت ،7رکتیدا نسیسا ،6یلی، وا۵امرالد ،4کیار اطلاعاتی هایپایگاه در وجوجست

 مانند هاییکلیدواژه با مقالاتی ،2023 تا 2013 هایسال بین در اسکولار گوگل و گوگل از استفاده با اینترنت در عمومی

 طراحی بازی، طراحی ریاضی، برنامه درسی جدی، هایبازی رومیزی، هایبازی سازی،وار بازی بازی، بر مبتنی یادگیری

 دستبه مقاله 249 اولیه، جوهای و جست انمی از .شدند ذخیره مندلی افزارنرم در و شده استخراج آموزشی هایبازی

 در د.شدن انتخاب داشتند، پژوهش هدف با را خوانیهم بیشترین که ایمقاله 81 ها،چکیده دقیق بررسی با سپس .آمد

 مقالات تعداد پژوهشی، سابقه علمی، هیئت عضویت نظیر)ن نویسندگا علمی جایگاه نظیر معیارهایی اعمال با بعد، ۀمرحل

 یا Scopus، WoS در شدننمایه مانند (هاآن انتشار محل مجلات علمی اعتبار نیز و ،(معتبر هایپایگاه در شدههنمای

 تجزیه د.گردی انتخاب تحلیل برای نهایی نمونه عنوانبه مقاله 2۵ ،(بازی طراحی و آموزش با مرتبط تخصصی هایپایگاه

 .شد انجام ATLAS.ti افزارنرم از گیریبهره با و انتخابی و محوری باز، کدگذاری مراحل از استفاده با هاداده تحلیل و

                                                           
1. Yaşar & Kıyıcı 

2. Sampling Method 

3. Purposeful Sampling 

4. Eric 

5. Emerald 

6. Wiley 

7. science Direct 

8. Taylor and Francis 
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، PRISMA .(1شکل) شد استفاده 1PRISMA 2020 الگو از مقالات، غربالگری و وجوجست روند نمایش برای همچنین

طالعات در مرورهای وجو، غربالگری، ارزیابی و انتخاب مگام برای مستندسازی فرآیند جستبه الگویی استاندارد و گام

ولیدپذیری نتایج پژوهش کمک دهی و بازتمند است. این جریان با ارائه نموداری شفاف، به ارتقای کیفیت گزارشنظام

و افزار مندلی ثبت های استاندارد، در نرملازم به ذکر است که برخی از مقالات به دلیل ناسازگاری با فرمت. ندکمی

منظور از مقالات همچنین  .افزار اضافه کندصورت دستی به نرمین پژوهشگر ناگزیر شد این مقالات را بهشدند؛ بنابرابارگذاری نمی

اند. در مقابل، مقالاتی که به دلیل عدم های داده استخراج شدهشده از پایگاههای تعیینشده، منابعی هستند که با کلیدواژهبازیابی

 جریان 1شکل . نشده در نظر گرفته شدندعنوان مقالات بازیابیهای ورود حذف شدند، بهدسترسی به متن کامل یا مغایرت با معیار

PRISMA 2020  دهد.آنها است را نشان می ثبت و داده هایپایگاه در جستجو شامل که نظام مند های بررسی برای 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 آموزشیطراحی بازی رومیزی عناصر برای  PRISMAاستراتژی جستجوی . 1شکل

                                                           

1. Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses 

 داده های از پایگاه شده شناسایی مقالات

   907تعداد:

   11ثبت شده دستی:

 918مجموع: 

 غربالگری: از قبل شده حذف مقالات

  188مقالات تکراری:

 287مقالات با عناوین نامرتبط:

 164سال:  12مقالات با سابقه بیشتر از 

 30رومیزی(:عدم وجود کلید واژه اصلی)بازی 

 249 شده: داده مایشن مقالات

 

 حذف شدند:چکیده  بررسی عنوان ومقالاتی که با 

 9۵عدم ارتباط دقیق با بازی رومیزی:

 37به غیر از زبان انگلیسی یا  فارسی:

 41عدم ارتباط با عناصر و الگوی بازی رومیزی:

 87عدم ارتباط با طراحی بازی رومیزی: 

 495- 46عدم ارتباط با بحث آموزش:

 

 14 نشد: بازیابی مقالاتی که ۵شدند:  بازیابی مقالاتی که

انتخاب شده برای مرور متن تعداد مقالات 

 81کامل:

لات خارج شده مقا) شده مستثنی گزارشات

 :(مرور متن کامل یلهبوس

 8عدم وجود متن کامل: 

 19عدم ارتباط بازی با مقطع ابتدایی:

 29عدم اشاره دقیق به عناصر بازی رومیزی:

 

 2۵مرور: شده در گنجانده مطالعات

 2۵شده: گنجانده مطالعات گزارش

 

 

  یاطلاعات یهایگاهپا یقز طراو ثبت  مطالعات ییشناسا
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جامعه پژوهش در این بخش  از روش دلفی استفاده شد. ،در بخش کمی نیز که مرتبط با اعتباربخشی به الگو است

ریزی درسی، تکنولوژی آموزشی، فلسفه تعلیم های برنامهنفر از متخصصان دارای تجربه و تخصص در حوزه 1۵شامل 

های آموزشی صورت هدفمند و در دسترس برای اعتبارسنجی الگوی طراحی بازیبود که به و تربیت و آموزش ریاضی

ای متنوع رومیزی انتخاب شدند. ترکیب این جامعه از نظر جنسیت، سابقه کاری، سطح تحصیلات و جایگاه حرفه

ها ن ارسال شد و آن. روش دلفی به این صورت  اجرا شد که ابتدا الگوی اولیه برای متخصصا(1بوده است )جدول 

متناسب با تجربیات خود، الگو را اعتبارسنجی کردند. پس از اعمال نظرات متخصصان، الگوی اصلاح شده مجددا 

ها الگوی نهایی را تایید کردند. در این بخش، از اعتباریابی درونی با استفاده از میانگین و ها ارسال شد و آنبرای آن

ها در این استفاده شد. تجزیه و تحلیل داده (S_CVI)و روایی کلی  (CVI)توایی انحراف استاندارد و روایی مح

 انجام شد. 2019 بخش، به کمک نرم افزار اکسل

 

 کنندگان در پژوهششناختی  مشارکتاطلاعات جمعیت -1جدول

 جنسیت کاری ۀسابق رشته تحصیلی سمت کد

 مرد 11 برنامه درسی دانش آموخته دکتری 1

 مرد 10 تکنولوژی آموزشی ی دانشگاههیئت علم 2

 مرد ۵ تکنولوژی آموزشی هیئت علمی دانشگاه 3

 مرد 10 برنامه درسی هیئت علمی دانشگاه 4

 زن ۵ تکنولوژی آموزشی دانشجو دکتری 5

 زن 1۵ برنامه درسی دانشجو دکتری 6

 مرد 14 برنامه درسی آموزگار 7

 مرد 20 تکنولوژی آموزشی هیئت علمی دانشگاه 8

 زن 1۵ تکنولوژی آموزشی هیئت علمی دانشگاه 9

 مرد 20 تکنولوژی آموزشی دانش آموخته دکتری و آموزگار 10

 زن 18 فلسفه تعلیم و تربیت دانش آموخته دکتری و آموزگار 11

 مرد 22 برنامه درسی هیئت علمی دانشگاه 12

 مرد 2۵ تکنولوژی آموزشی دانش آموخته دکتری 13

 زن 19 تکنولوژی آموزشی آموخته دکتری دانش  14

 زن 22 برنامه درسی هیئت علمی دانشگاه 15
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 هایافته

 های پژوهش به تفکیک دو پرسش مطرح شده، ارائه شده است.در زیر، یافته

 است؟ ییها یژگیچه مختصات و و یداراریاضی   یزیروم یآموزش یها یباز یالگو -1

 2 که مرتبط ترین مقالات با اهداف پژوهش بودند، انتخاب شدند. جدوله ان نمونمقاله به عنو 2۵در این پژوهش 

 دهد.اند را نشان میمشخصات مقالاتی که وارد پژوهش شده

 
 . مشخصات مقالاتی وارد شده در پژوهش 2جدول

سال  نویسندگان /نویسنده شماره

 انتشار

مقوله های اصلی و فرعی نمونه  عنوان

 استخراج شده

1 Egwutvongsa, 

Songwut.Tongmoon, 

Nutthapong 

 تحلیل ،بازی( های )کنترل طراحی درکرونا طراحی بازی های رومیزی 2023

 شرایط( و )بافت

2 Carla Sousa , Sara Rye  , Micael 

Sousa  , Pedro Juan Torres 

,Claudilene Perim, Shivani Atul 

Mansuklal  and Firdaous Ennami 

 سیستماتیک ادبیات مرور: مدرسه میز در بازی 2023

 یادگیری رویکردهای سایر و رومیزی تخته، روی

 . آنالوگ بازی بر مبتنی

 (بافت و مخاطب تحلیل) تحلیل

 (فیزیکی اجزای طراحی) طراحی

3 Maṱhoho, E. N., Chirikure, S., & 

Nyamushosho, R. T. 
در جنوب  یاجتماع یو زندگ یزیروم یهایباز 2022

 .قایآفر

 فرهنگ ،اجتماعی تعامل)تحلیل

 (یادگیری

4 Cardinot, A., McCauley, V., & 

Fairfield, J. A. 
 یبرا یعمل ی: راهنمایزیروم یهایباز یطراح 2022

 انیمرب

 (، بهبود و توسعه) انتشار

 (دستورالعمل)تولید

۵ Martins, João.Mota, Luis 2022 نمونه توسعه (،فیزیکی ساخت) تولید های رومیزیطراحی نوآورانه بازی 

 اولیه

6 Malicoban, Elesar V.Bulado, 

Judylee F.Soriano, Dan Anton 

A.Monte, Aireen Babe 

L.Mordeno, Ivy Claire 

 اجزای ساخت) تولید (،منابع) تولید توسعه یک بازی رومیزی 2021

 (فیزیکی

7 Ana Juhasz 2021 و  یزیمرو یهاینگرش معلمان دبستان به باز

 آنها یزیروم یهایباز نیتمر

(، بافت و مخاطب تحلیل) تحلیل

 (بازیکنان بازخورد )ارزشیابی

8 Gasteiger, H., & Moeller, K. 2021 یهایبا انجام باز هیاول یعدد یهایستگیپرورش شا 

 .یمعمول یزیروم

 هدف ،علاقه و مهارت) تحلیل

 (آموزشی

9 Bayeck 2020 یتخته: مرور یرو یریدگایو  یپل میگ یبررس 

 یو باز یسازهیشب ریاخ قاتیاز تحق یاچندرشته

 (پلیگیم - بازی روایت) طراحی

10 Hsu, Hui Ling Chen, Zhi Hong 2020  طراحی یک بازی رومیزی آموزشی برای یادگیری

 کودکان

 تولید(، شناسیبایی)زی طراحی

 )اجرای اولیه(

11 Dziob 2020 روش  یبرا یشنهادیپ" سدر کلا رومیزی یباز

 " آموزاندانش یابیارزش دیجد

 عملکرد، نهایی بازخورد) ارزشیابی

 (آموزشی

12 Zsoldos-Marchis, I., & Juhász, 

A. 
و نظر  نی: تمرییدر کلاس ابتدا یزیروم یها یباز 2020

 معلمان.

 تحلیل (، معلمان بازخورد) ارزشیابی

 (مربیان نگرش)
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13 Cheng, P. H., Yeh, T. K., Chao, 

Y. K., Lin, J., & Chang, C. Y. 
 یباز کی یبرا ییهادهیاطراحی سناریوها و  2020

 یموضوع یهاتیبر موقع یمبتن یاتخته

)میزان  تولید(، بازی روایت) طراحی

 هیجان(

14 Fjællingsdal, K. S., & Klöckner, 

C. A. 
و گفتگو  یبرا یبه عنوان ابزار یزیروم یهایباز 2020

 ساده. یطیارتباطات مح

 اجتماعی تعامل ،ایده ارائه ،انتشار

1۵ Dell'Angela, L., Zaharia, A., 

Lobel, A., Vico Begara, O., 

Sander, D., & Samson, A. C. 

 یعاطف یهایستگیدر مورد شا یزیروم یهایباز 2020

 کودکان در سن مدرسه یبرا

 عامل، عاطفی بازخورد)ارزشیابی

 (اجتماعی

16 Noda, S., Shirotsuki, K., & 

Nakao, M. 
 یبررس کی: یزیروم یهایمداخله با باز یاثربخش 2019

 کیستماتیس

 ،سازبازی نهایی بازخورد) ارزشیابی

 (اثربخشی تحلیل

17 Shalawati, S., & Soewardi, H. 2019 یزیروم یباز یطراح Kansei زهیانگ جادیا یبرا 

 یریادگیدر  یدر دانش آموز دبستان

 گرافیک ،انگیزهبخشی )تولید

 (آموزشی

18 Tseng, S.-S.Yang, T.-Y.Wang, 

Y.-J.Lu, A.-C. 
طراحی بازی رومیزی امنیت سایبری بر اساس  2019

 رویکرد تفکر طراحی

/  تولید - فیزیکی اجزای/  طراحی

 راهنما چاپ

19 Almeida, Margarida Barros, 

Pedro Breda, Ana Resende, 

Hugo Rocha, Eugénio 

/  تحلیل - شناسیزیبایی/  طراحی طراحی بازی آموزشی ریاضی 2019

 مفاهیم بازنمایی

20 De Freitas 2018 هستند؟  یموثر یریادگیابزار  ی رومیزیهایباز ایآ

 یآموزش یهایباز یبررس

 - سازیسفارش قابلیت/  انتشار

 بازی ساختار/  تحلیل

21 Skillen, J., Berner, V. D., & 

Seitz-Stein, K. 
 مخاطب بازخورد - گیمپلی/  اجرا اعداد. یزیروم یبا باز یاضیر یهاتیکسب صلاح 2018

22 Bayeck 2018 لیپتانس ای: آییقایآفر یزیروم یبر پنج باز یمرور 

 وجود دارد؟ یآموزش

 طراحی - فرهنگی تحلیل/  تحلیل

 بومی

23 Hung 2018 تفاده از مواد کردن کلاس درس با اس یفیمیگ

 .ی رومیزیبر باز یمبتن یآموزش

/  طراحی - طراح دیدگاه/  تحلیل

 خلاقیت

24 Chou 2017 در تجربه  یدارند: بازنگر تیاهم یزیروم یهایباز

 کودکان. یفرد نیو درک ب یشناختییبایز

 تعامل - زیباییشناسی/  طراحی

 اجتماعی

2۵ Chiarello, F., & Castellano, M. G. 2016 به  یزیروم یهایباز یو طراح یزیروم یهایباز

 دهیچیپ میمفاه یبرا یریادگیعنوان ابزار 

 سازیساده – بازی هدف مرور/  تولید

 مفاهیم

 

. دهدمی نشان را مندنظام مرور مقالات کیفی تحلیل فرآیند در ATLAS.ti افزارنرم خروجی از نمایی ،2 شکل

ATLAS.ti ایجاد مفاهیم، بندیطبقه کدگذاری، امکان که است کیفی هایداده تحلیل صصیتخ افزارهاینرم از یکی 

 هایفایل پژوهش، این در. کندمی فراهم پژوهشگر برای را مفهومی الگوهای و هامقوله استخراج و کدها بین ارتباط

 با سپس. گردیدند دگذاریک و هایلایت دقیق صورتبه پژوهش، اهداف با مرتبط جملات و شدند افزارنرم وارد مقالات

 میان ارتباطات و گرفتند قرار یکدیگر کنار در گرافیکی صورتبه خانوادههم کدهای مفهومی، ۀشبک ابزار از گیریبهره

 با مرتبط هایزیرمقوله و فرعی هایمقوله اصلی، هایمقوله استخراج به منجر نهایت در فرآیند این. شد ترسیم هاآن

 .شد رومیزی زشیآمو هایبازی طراحی
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 یزیروم یآموزش یهایمطلوب باز یالگوخروجی نرم افزار اطلس برای  -2شکل

 الگوی مطلوب بازی های آموزشی رومیزی به شکل زیر طراحی شده است:

 
 های آموزشی رومیزی ریاضیالگوی بازی -3شکل
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صلی، ا ۀمقول 6یزی ریاضی شامل های آموزشی رومنشان داده شده است، الگوی بازی 3طور که که در شکلهمان

 مقوله است.زیر ۵6ۀ فرعی و مقول 16

هایی مانند تجربه، ایده اولیه که شامل مؤلفه ز،سانگرش بازی ؛فرعی است ۀمقول 3این مقوله شامل : تحلیل

که بر  تحلیل مخاطب و بافت ( و انتخاب سبک و دیدگاه است؛2019، 2؛ آلمیدا و همکاران2018، 1هانگ)

(، سن، پایه و مقطع تحصیلی 2023های فراگیران )سونگووت و همکاران، مندیها و علاقههایی مانند مهارتمؤلفه

الزامات  (؛2022آموز، و تحلیل زمینه تمرکز دارد )ماتوهو، (، تعریف مسئله از دیدگاه دانش2022)مارتینتز، 

(، تحلیل موضوع آموزشی )سونگووت و 2018که مواردی مانند تعیین هدف )جوهانا و همکاران،  درسیبرنامه

ها )سونگووت (، شناسایی منابع و محدودیت2022پذیری برنامه )مارتینتز، (، شناخت میزان انعطاف2023همکاران، 

درسی رسمی )آلمیدا و همکاران،  ( و تطابق با برنامه2021(، نتایج یادگیری )بولادو و همکاران، 2023و همکاران، 

 .گیردمی ( را در بر2019

جوهانا و هایی چون روایت بازی )، که شامل مؤلفهطراحی اولیه  ؛تاس مقوله فرعی 2این مقوله شامل طراحی: 

( 2013ن، شناسی )آلمیدا و همکارا(، و زیبایی201۵(، طراحی اجزای فیزیکی )هسو و همکاران، 2008همکاران، 

های بازی )سونگووت و (، کنترل2013میدا و همکاران، های بازی )آل، که دربرگیرنده تعاملمکانیک بازی است؛

ستم بازی های رفتاری بازیکن در تعامل با قوانین و سیعنوان واکنشبه های بازیدینامیک(، و 2013همکاران، 

 .(2020)زیوب،  است

                                                           
1 Hung 

2 Almeida et al 
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 بازی ضربینو)سمت چپ( )سمت راست( و ساخت نهایی طراحی اولیه

 

 : است فرعی ۀولمق 3 شامل مقوله این تولید:

 ،(2021 همکاران، و بولادو) راهنما دفترچه چاپ ،(2020 همکاران، و هسو) سازینمونه مانند هاییمؤلفه شامل که ،منابع

 بازی فیزیکی اجزای ساخت و( 2021 همکاران، و بولادو) پاداش و جوایز ،(2019 همکاران، و آلمیدا) قوانین

 بازی هدف مرور مانند هاییمؤلفه دربرگیرنده که ،اولیه اجرای ؛(2018 باوک،) است( 2022 مارتینتز،)

 انجام و تعاملی فضای ایجاد مناسب، هدف گروه انتخاب کوچک، گروه در بازی اجرای ،(2021 همکاران، و بولادو)

 مانند یهایمؤلفه که ،بازخوردو  ؛(2022 مارتینتز، ؛2016، 1و کاستلانو ارلویک) است اولیه نمونه نهایی تنظیمات

 بازی پیچیدگی ،(2021 همکاران، و بولادو) تعاملات مکانیک تحلیل ،(2020 همکاران، و هسو) قوانین ارزیابی

 .(2017، 2چوو) شودمی شامل را هاچالش ارزیابی و( 2018 همکاران، و جوهانا) بازی هیجان میزان ،(2022 مارتینتز،)

                                                           
1 Chiarello & Castellano 

2 Chou 
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 اجرای اولیه بازی 

 

هایی چون محیط اجرای بازی )سونگووت ، که شامل مؤلفهسازیآماده  ؛است مقوله فرعی 2شامل مقوله  این ا:اجر

 (،2020(، حضور و نقش معلم راهنما )هسو و همکاران، 2021(، ارائه و توضیح راهنمای بازی )بولادو و همکاران، 2023و همکاران، 

پلی یا تجربه گیم ؛ (2020، 1)دل آنجلوفیزیکی فعالیت است ( و اجرای2022آموزان )مارتینتز، آمادگی ذهنی و عملی دانش

های (، نظارت و هدایت توسط مربی، فعالیت2021هایی چون بازخورد بازی )بولادو و همکاران، ، که به مؤلفهمخاطب

دهند که ها نشان مییافته(. 2018ای کوچک اشاره دارد )اسکیلن، هگیری در گروهآموزان در خلال بازی و آزموندانش

کنند و این تر قوانین بازی را تسهیل میهای رومیزی با فراهم کردن فضای تعاملی و رقابتی، تمرکز و درک عمیقبازی

 .(2016، و کاستلانو ارلویک) کندآموزان در فرآیند یادگیری کمک میها به مشارکت فعال دانشویژگی

 

 
 

                                                           
1. Dell'Angela 
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 برای اجرای  بازی آماده سازی: آماده کردن محیط و بازیکنان

 

، که به تعاملات و تبادل نظر میان گفتمان آموزشی ؛تاس مقوله فرعی 3ین مقوله شامل ا :ارزشیابی و اعتبار

 ؛(2020، 1)چنگپایه، و ارتباط با متخصصان حوزه بازی اشاره دارد وگوی همکاران همآموزان و معلم راهنما، گفتدانش

(، ارزیابی میزان یادگیری )بولادو 2020ل تجارب حین بازی )هسو و همکاران، ، که شامل تحلیبازخورد بازیکنان

، که دربرگیرنده سازبازخورد نهایی بازی( و بررسی سطح رضایت بازیکنان از فرآیند بازی است؛2021و همکاران، 

حات نهایی بر اساس (، اصلا2022؛ مارتینتز، 2019، 2نوداو همکارانشده )ارزیابی میزان دستیابی به اهداف تعیین

 (.2023گر یا مربی است )سونگووت و همکاران، های تجربی، و تحلیل نهایی بازی از دیدگاه تسهیلداده

آن به ناشران و  ۀ، که به فرآیند تکثیر بازی و ارائه ایدتولید نهایی ؛تاس مقوله فرعی 3این مقوله شامل : انتشار

سازی بازی ، که شامل شخصیسازیقابلیت سفارش (؛3،2020کلوکنرفلینگسدال و شود )مراکز آموزشی مربوط می

                                                           
1. Cheng 

2. Noda 

3. Fjællingsdal & Klöckner 
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ها است ها و نیازهای فردی آن( و نیز بر اساس توانمندی2020بر اساس سطح عملکرد بازیکنان )هسو و همکاران، 

 در شرایط، که به بررسی امکان تکرارپذیری توسعه و بهبود (؛2023؛ سونگووت و همکاران،  2018، 1دل فریتاس)

روزرسانی مداوم بازی در راستای ارتقاء کیفیت آن اشاره دارد ( و به2018مشابه )جوهانا و همکاران، 

 (.2021؛ بولادو و همکاران، 2022 ،2)کاردینات

 از نظر متخصصان، معتبر است؟ ،یزیروم یآموزش یهایمطلوب باز یالگو -2

 صورتبه متخصصان هایپاسخ اساس بر رومیزی موزشیآ هایبازی مطلوب الگوی درونی اعتبارسنجی از حاصل نتایج

 که است، شده استفاده ایگرینهپنج لیکرت مقیاس از گذاری،نمره برای. است شده گزارش معیار انحراف و میانگین

های متخصصان، های آموزشی رومیزی بر اساس پاسخنتایج حاصل از اعتبارسنجی درونی الگوی مطلوب بازی آن در

ای گرینهنامه، از مقیاس لیکرت پنجگذاری پرسشیانگین و انحراف معیار گزارش شده است. برای نمرهصورت مبه

بود. مقیاس « قمکاملاً مواف»بیانگر  ۵ی و نمره« کاملاً مخالفم»ی دهندهنشان 1ی ای که نمرهگونهاستفاده شد؛ به

امکان بررسی  های کیفی در علوم اجتماعی است کهقضاوتها و گیری نگرشترین ابزارهای اندازهلیکرت، یکی از رایج

عیارها از دهد که میانگین تمامی منشان می 3سازد. جدول دهندگان را فراهم میشدت توافق یا عدم توافق پاسخ

ی مطلوب منظور بررسی روایی محتوایی الگو)که معیاری برای حداقل پذیرش است( بالاتر بوده است. به 3عدد 

بق استفاده شد. مطا (S-CVI) و شاخص مناسبت کلی (CVI) آموزشی رومیزی، از شاخص روایی محتوا هایبازی

هش، مطابق با شود. در این پژوبیشتر باشد، روایی محتوایی قابل قبول تلقی می 0.79از  CVI ادبیات، اگر مقدار

د میانگین که با رویکر S-CVI ن شاخصاند. همچنیبالاتر از این مقدار بوده CVI ، تمامی نمرات3های جدول داده

روایی محتوایی  فراتر رفته و گویای 0.80است؛ عددی که از حداقل میزان مطلوب یعنی  0.84محاسبه شده، برابر با 

های آموزشی رومیزی توان نتیجه گرفت که متخصصان، الگوی بازیشده است. بنابراین میمناسب برای الگوی طراحی

 .اندرزیابی کردهرا مناسب و مطلوب ا
 

 

 

 

 

                                                           
1 De Freitas 
2 Cardinot 
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 از نظر متخصصان یزیروم یآموزش یها یمطلوب بازنتایج اعتباربخشی الگو  -3جدول
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 11/9.24=0.84 0.90 0.79 4.09 ۵ 3 جامع بودن الگو 1

 0.90 0.73 4.00 ۵ 3 های استخراج شدهلفهؤمشخص بودن جایگاه م 2

 0.90 0.74 3.72 ۵ 3 هالفهؤمشخص بودن نقش هر یک از م 3

 0.90 0.61 3.72 ۵ 3 هالفهؤرعایت کردن تعامل و ارتباط م 4

 0.81 0.86 3.72 ۵ 2 مناسب بودن الگو برای تحقق اهداف ۵

 0.63 1.30 3.4۵ ۵ 1 مناسب بودن الگو برای نظام آموزشی ایران 6

 0.81 0.98 3.4۵ ۵ 2 از ابهام بودن الگوواضح بودن و خالی  7

 0.90 0.۵7 4.18 ۵ 3 بدیع بودن و نوآوری الگو 8

 0.90 0.74 4.27 ۵ 3 آموزانموثر بودن الگو بر رشد و یادگیری دانش 9

 0.81 0.89 4.09 ۵ 2 های رومیزیدر برگیرنده یک کلاس مبتنی بر بازی 10

 0.81 0.99 3.90 ۵ 2 سازی الگو در مدارسامکان پیاده 11

 

 گیریبحث و نتیجه

 شامل نهایی، الگوی. بود ریاضی رومیزی آموزشی هایبازی برای مطلوب الگویی اعتبارسنجی و طراحی پژوهش، این هدف

 طراحی حوزه متخصصان تأیید و تخصصی منابع کیفی تحلیل طریق از که است زیرمؤلفه ۵6 و فرعی مقوله 16 اصلی، مقوله 6

 ایچندمرحله و سیستمی نگاهی نیازمند موفق، آموزشی بازی طراحی که دهندمی نشان هایافته. شد حاصل آموزش و بازی

 است مستمر بهبود و بازنگری مستلزم فرآیند این. گیرد دربر را نهایی بازخورد و انتشار تا اولیه تحلیل از که ایگونهبه است؛

 .کنند حفظ زمان طول در را دخو اثربخشی بتوانند آموزشی هایبازی تا

هایی های آموزشی، ضروری است که تحلیلبرای بهبود طراحی و کارایی بازی یکی از مقوله های اصلی و اولیه الگو، تحلیل است.

های ساز و عوامل محیطی مؤثر در بازیهای مختلفی مانند الزامات برنامه درسی، تحلیل مخاطب و بافت، نگرش بازیدر زمینه

کنند، بلکه تنها به درک بهتر نیازها و انتظارات مخاطبان کمک میها نهطور ویژه در نظر گرفته شود. این تحلیلزشی بهآمو

های مربوط به درک و شود. در این بخش، تحلیلها بر یادگیری میباعث بهبود مستمر طراحی بازی و تأثیرگذاری بیشتر آن

عنوان شود. ارزیابی کیفی از بازی بهها بر یادگیری شناسایی و تأکید میها، و تأثیر آنکتعامل بازیکنان با بازی، کارایی مکانی

ویژه بر اهمیت تحلیل کند. این مقوله بهابزاری برای سنجش مؤثر بودن هر بخش از بازی در راستای اهداف آموزشی عمل می

 .های بازی تأکید داردها به چالشدهی آنو نحوه پاسخ های بازی، مانند زمان صرف شده توسط بازیکنان برای حل مسائلداده

و دینامیک  مکانیک و اولیه طراحی شامل و دهدمی تشکیل را الگو اصلی بنیان مقوله اینطراحی مقوله دیگری درالگو است که 

 افزایش در تواندمی شناسیزیبایی به توجه و فیزیکی، اجزای طراحی معنادار، پردازیداستان که دادند نشان هایافته. است بازی
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 آموزشی هدف با متناسب و منعطف برانگیز،تعامل باید نیز بازی هایمکانیک. باشد مؤثر بازیکنان هیجانی و شناختی درگیری

 هادینامیک که چرا شوند،می تحلیل بازی هایکنترل ذیل در نیز بازی دینامیک نظیر هاییزیرمؤلفه راستا، همین در. باشند

 چارچوب در شدهارائه تعریف با دیدگاه این. هستند آن قوانین و بازی سیستم با تعامل در بازیکن رفتاری هایپاسخ شامل

 1MDA بازیکن هایورودی با تعامل در بازی هایمکانیک اجرای زمان رفتارهای عنوانبه هادینامیک آن در که راستاست،هم 

 اندپرداخته آموزشی هایبازی تأثیرگذار طراحی به که تحقیقاتی با نتایج این .شوندمی توصیف زمان گذر در عوامل دیگر و

 یادگیری بر چشمگیری تأثیر تواندمی مؤثر طراحی. است راستاهم( 2019 سوواردی، و شاوالاتی ؛1399 محمدیان،)

 .باشد داشته آموزاندانش

 سازی،نمونه. دارند کلیدی نقش بازخورد و اولیه، اجرای منابع، یمقوله سه تولید، مرحله درهای اصلی، تولید است. یکی دیگر از مقوله

 کوچک، هایگروه در اولیه اجرای. گیرد انجام آموزشی نیازهای پایه بر و دقت با باید بازی فیزیکی اجزای ساخت و راهنما، دفترچه تهیه

در پژوهش حاضر، در . سازدمی ممکن را مداوم سازیبهینه و اصلاح بازخورد، آوریجمع و آوردمی فراهم را بازی اولیه آزمایش فرصت

. در واقع، در این مرحله، اند، مورد ارزیابی قرار گیردهمین مرحله اجرای اولیه باید، میزان سطح آموزشی که دانش آموزان دریافت کرده

 اهمیت خصوص در پژوهشگران از برخی نظر با حاضر پژوهش هاییافتهآید.بازی طراحی شده برای آموزش ریاضی به مرحله اجرا در می

 مشکلات تا است مداوم هایآزمون مستلزم فرآیند این(. 2020 ،2کلوکنر و فلینگسدال) است همسو هابازی مداوم اصلاح و سازینمونه

 .شوند برطرف و شناسایی نهایی تولید از پیش بازی ضعف نقاط و

آموزان از عوامل مهم پلی است. فضای فیزیکی، نقش معلم راهنما، و آمادگی ذهنی دانشسازی محیط و گیمبخش اجرا شامل آماده

آموزان را به مشارکت فعال و تفکر شده ایجاد کند که دانشای تعاملی و هدایتموفقیت در اجرا هستند. همچنین، بازی باید تجربه

آموزان تأثیر بسزایی در سطح دهند که تعامل مستمر و فعال معلم با دانشها نشان میاین راستا، پژوهشانتقادی تشویق نماید. در 

طور خاص، حضور مداوم معلم در محیط بازی بیشترین تأثیر را بر سطح تعامل و یادگیری بازی دارد، فعالیت و یادگیری آنها دارد. به

 .(2014، 3، سینگر وهمکاران201۵ )اسمیت، آموزان ممکن است تأثیر منفی بگذاردنشدر حالی که ارتباط کوتاه و گذرا معلم با دا

 .اند( نیز همخوانی دارد که به اهمیت بازخوردگیری و تعامل در زمان اجرا اشاره کرده2011این نکته با نتایج پژوهش ژو و همکاران )

ی فرآیند بازی تأکید دارد. گفتمان آموزشی، بازخورد بازیکنان، ارزشیابی و اعتبار مقوله دیگری از الگویی است که بر تحلیل کیف

هایی چون گر باید در کنار هم قرار گیرند تا تصویری جامع از اثربخشی بازی فراهم گردد. شاخصو ارزیابی مربی یا تسهیل

ها با تحقیقاتی که این یافتهها باید لحاظ شوند. سطح یادگیری، رضایت، و میزان درگیری شناختی و اجتماعی در این ارزیابی

( تطابق دارد. 2021؛ بولادو و همکاران، 2018اند )اسکیلن، بازی و ارزیابی تأثیر آن در یادگیری پرداختهبه بازخورد درون

                                                           
1. Mechanics-Dynamics-Aesthetics) 

2. Fjællingsdal, K. S., & Klöckner, C. A. 

3. Singer et al 
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آموزان بهتر بوده های آموزشی رومیزی، پیشرفت تحصیلی دانشدر پژوهش خود نشان داد که در قالب بازی (2020) 1زیوبهمچنین، 

 .دهد و با نتایج پژوهش حاضر همخوانی داردها را نشان میاست و همین امر، اهمیت تحلیل بازی برای میزان اثربخشی بازی

هاست. تولید نهایی باید با روزرسانی مستمر آنهای آموزشی، امکان تکثیر، توسعه و بهیکی از نکات مهم در تداوم و موفقیت بازی

روزرسانی متناسب با نیاز مخاطبان را سازی برای شرایط مختلف، و بهه قابلیت استفاده در مدارس، سفارشاستانداردهایی همراه باشد ک

های های آموزشی باید بر اساس ویژگیکنند که توسعه و تکثیر بازی( تأکید می2022تضمین کند. در همین راستا، کاردینات و همکاران )

مک کالی و ای بدون بازخورد و اصلاحات، پایدار و موفق نخواهد بود. از سوی دیگر، یخاص مخاطبان صورت گیرد و هیچ بازی آموزش

ها، و فقدان راهنمایی علمی برای های بازی، تکثیر مکانیکهای نامنسجم در ویژگیبندیدهند که طبقهنیز هشدار می(2022)2فایرفیلد 

های مهم پژوهش حاضر است، ز آنجا که توسعه و بهبود عملکرد از مؤلفههای آموزشی را مختل کند. اتواند روند توسعه بازیطراحی می

ای و پویا در نظر گرفته عنوان یک فرآیند چرخهصورت جدی در طراحی لحاظ شوند. بنابراین لازم است طراحی بهاین ملاحظات باید به

 .م گیردصورت مستمر انجاشود که در آن، اجرای اولیه، ارزشیابی، بازنگری و ارتقاء به

های مرتبط متخصص حوزه 11شده در این پژوهش توسط های آموزشی، الگوی نهایی تدویندر راستای الزامات طراحی بازی

های ایگاه و نقش مؤلفهمعیار شامل: جامع بودن الگو، وضوح ج 11مورد ارزیابی و اعتبارسنجی قرار گرفت. این ارزیابی بر اساس 

یت و فقدان ابهام، ها، تناسب با اهداف آموزشی و نظام آموزشی ایران، شفافارتباط میان مؤلفهشده، رعایت تعامل و استخراج

زی، و قابلیت اجرای های مبتنی بر بازی رومیسازی در کلاسآموزان، امکان پیادهبودن، اثرگذاری بر یادگیری دانشنوآوری و بدیع

 .است گوی پیشنهادی از اعتبار محتوایی مناسبی برخوردارعملی در مدارس صورت گرفت. بر اساس نظرات متخصصان، ال

 :شودهای آموزشی رومیزی ارائه میهای پژوهش، پیشنهادهای کاربردی زیر جهت ارتقاء طراحی و اجرای بازیبا توجه به یافته

 زمان؛هم صورتبه آموزشی اهداف و مکانیک داستان، بر تمرکز با تعاملی، و چندلایه طراحی بر تأکید 

 نهایی؛ تولید از پیش مشکلات شناسایی برای اولیه آزمون و سازینمونه رویکرد از استفاده 

 گری؛تسهیل نقش و آموزشی هایبازی اجرای در تخصصی آموزش طریق از مربیان و معلمان توانمندسازی 

 مسئله؛ حل و مشارکت تعامل، لیستچک مانند بازیدرون ارزیابی ابزارهای بینیپیش 

 اجتماعی؛-فرهنگی شرایط و یادگیرنده، سطوح مدارس، خاص نیازهای با متناسب هابازی سازیسفارش قابلیت 

 طراحی هایتیم و ناشران آموزشی، مراکز مشارکت با هابازی روزرسانیبه و انتشار برای ریزیبرنامه. 

هبردی در عنوان چارچوبی راهتواند بشده با برخورداری از روایی محتوایی مطلوب، میدر مجموع، الگوی طراحی

کار گرفته شود. ریاضی به ۀویژه در حوزای آموزشی رومیزی بههفرآیند طراحی، تولید، اجرا، ارزشیابی و توسعه بازی

عاملی و معنادار تسازی یادگیری فعال، این الگو، افزون بر تأکید بر ساختار و جذابیت ظاهری بازی، در پی نهادینه

فیت آموزش های تدریس و ارتقاء کیعنوان ابزاری مؤثر برای تحول در روشتواند بهاست و می در فضای کلاس درس

 .ریاضی در مدارس ایفای نقش کند

                                                           
1. Dziob, Daniel 

2. Cardinot, A., McCauley, V., & Fairfield, J. A 



 (21۵-188)، 1404، پاییز و زمستان 47شماره ، های تربیتیپژوهش 

20۵ 

 

Refrences 

Bahrami, Zahra, & Rezaei, Mahdi. (2022).  Analysis of the MDA framework in game design: Focusing 

on the dynamics of player interaction. Game Studies Journal, 10(2), 55–72. [In Persian]. 

Document on the Fundamental Transformation of Education (2013), approved by the Supreme 

Council of Cultural Revolution. Published by: Ministry of Education. [In Persian]. 

Golzar Moghadam, Xabiz and Kian, Marjan and Gramipour, Masoud and Mahdavi Nasab, Youssef, 

1400, Analysis of scientific productions in the field of integrating augmented reality technology in 

education, Research Quarterly in Curriculum Planning, Volume: 18(70) , pp. 76-92. [In Persian]. 

Abdul Maliki, Saber (2017). Free play: its concept and components in children's education. 

Analytical, Educational, Preschool Development Quarterly, No. 38: 51-48. [In Persian]. 

Uruti Mawafaq Leila, Ebrahimi Qavam Soghari, Saadipour Ismail, Delawar Ali, Dertaj Fariborz 

(2017). Developing an educational program based on the theory of generative learning and 

determining its effectiveness on increasing self-regulation, academic engagement and academic 

progress of first secondary students in Hamedan city, winter 2017. [In Persian]. 

Ghaffari, Khalil, Davoudi, Hossein, Heydari, Hassan, Mohammadi, Fatemeh, and Yasblaghi Shrahi, 

Bahman. (2018). The effectiveness of the educational game on the academic progress of first grade 

elementary school students in Farsi. Educational Psychology Studies, 16(35), 211-242. [In Persian]. 

Hughes, Peter Fergus. (1390). Psychology of play (children, play and development). Translated by 

Kamran Ganji. Tehran: Rushd Publications. [In Persian]. 

Aditya, D. K., Koesoemadinata, M. I. P., Hidayat, S., & Wahab, T. (2018). Board Games As A New 

Media To Local Geniuses Narratives Case Study: BoardGame Project Based On Astrological 

System Of Kolenjer. 905(July 2020).  

Agung, A., Wiryya, A., Surjono, H. D., Pendidikan, I., & Yogyakarta, U. N. (2023). Staidear Board 

Game Model Application Vocational School Students Learning in Facilitating. 7(1), 90–98. 



  ...یاضیر میمفاه یریادگی یبرا یزیروم یآموزش هایبازی الگوی طراحینسب و عفت عباسی؛ مهدی علیاری، مرجان کیان، یوسف مهدوی

206 

 

Almeida, M., Barros, P., Breda, A., Resende, H., & Rocha, E. (2019). THE EDUCATIONAL MATH BOARD 

GAME 3DM6. EDULEARN19 Proceedings, 1.https://doi.org/10.21125/edulearn.2019.0911. 

Ana Juhasz. (2021) Primary school Teachers' ATTITUDE TO BOARD-GAMES AND THEIR 

BOARD-GAME PLAYING PRACTICE1 . Volume 14, Number 1, 2021 – DOI: 

10.24193/adn.14.1.15. 

Angela Pyle, Christopher DeLuca, and Erica Danniels.(2017) A scoping review of research on play-

based. pedagogies in kindergarten education. British Educational Research Association. 

Arpentieva, M., Retnawati, H., Akhmetova, T., Azman, M., & Kassymova, G. (2021). 

Bayeck, R. Y. (2020). Examining board gameplay and learning: A multidisciplinary review of recent 

research. Simulation & Gaming, 51(4), 411-431.  

Bayeck, R. Y. (2018). A review of five African board games: Is there any educational 

potential?. Cambridge Journal of Education, 48(5), 533-552 

Bergen, D. (2002). The role of pretend play in children’s cognitive development. Early Childhood 

Research & Practice, 4,1–12. 

Boghian, I., Cojocariu, V. M., Popescu, C. V., & Mâţӑ, L. (2019). Game-based learning. Using board 

games in adult ed. 

Bontchev, B., D. Vassileva, Educational Quiz.Board Games for Adaptive E-Learning, to appear 

at.ICTE'2010: "International Conference on.Technology and Education", June 28-30, Paris, 

France, 2010. 

Breathnach, H. (2017). Children's perspectives of play in an early childhood classroom. PhD by 

Publication, Queensland University of Technology. 

Butterworth, B., Varma, S., & Laurillard, D. (2011). Dyscalculia: from brain to education. science, 

332(6033), 1049-1053. 



 (21۵-188)، 1404، پاییز و زمستان 47شماره ، های تربیتیپژوهش 

207 

 

Cahya Dewi, F., & Haryanto, E. (2020). Dewaruci board game design as a Wayang introduction media 

for children 10 - 12 years old : Perancangan board game Dewaruci sebagai media pengenalan 

tokoh Wayang bagi anak usia 10 - 12 tahun. Arty: Jurnal Seni Rupa, 9(2).  

Cardinot, A., McCauley, V., & Fairfield, J. A. (2022). Designing physics board games: a practical 

guide for educators. Physics Education, 57(3), 035006. 

Cheng, P. H., Yeh, T. K., Chao, Y. K., Lin, J., & Chang, C. Y. (2020). Design ideas for an issue-

situation-based board game involving multirole scenarios. Sustainability, 12(5), 2139. 

Cheng, P.-H., Yeh, T.-K., Tsai, J.-C., Lin, C.-R., & Chang, C.-Y. (2019). Development of an issue- 

situation-based board game: A systemic learning environment for water resource adaptation 

education. Sustainability, 11(5), 1341. https://doi.org/10.3390/su11051341 

Chiarello, F., & Castellano, M. G. (2016). Board games and board game design as learning tools for 

complex scientific concepts: Some experiences. International Journal of Game-Based Learning 

(IJGBL), 6(2), 1-14. 

Chiarello, F., & Castellano, R. (2016). Six reasons explaining the effectiveness of board games as a 

facilitator for learning. Educational Research Review, 11, 75–8 

Chou, M. J. (2017). Board games play matters: A rethinking on children’s aesthetic experience and 

interpersonal understanding. Eurasia Journal of Mathematics, Science and Technology 

Education, 13(6), 2405-2421. 

Dell'Angela, L., Zaharia, A., Lobel, A., Vico Begara, O., Sander, D., & Samson, A. C. (2020). Board 

games on emotional competences for school-age children. Games for health journal, 9(3), 187-196. 

De Freitas, S. (2018). Are games effective learning tools? A review of educational games. Journal of 

Educational Technology & Society, 21(2), 74-84. 



  ...یاضیر میمفاه یریادگی یبرا یزیروم یآموزش هایبازی الگوی طراحینسب و عفت عباسی؛ مهدی علیاری، مرجان کیان، یوسف مهدوی

208 

 

Dimitra, K., Konstantinos, K., Christina, Z., & Katerina, T. (2020). Types of Game-Based Learning 

in Education: A brief state of the art and the implementation in Greece. European Educational 

Researcher, 3(2), 87-100. 

Dumin., M. B., Cermak-Sassenrath, D., Haeusler, C., & Smets, I. (2022). A Custom-Made Board 

Game to Familiarise Primary School Children with Atoms. Proceedings of the European 

Conference on Games-Based Learning, 2022-Octob, 199–207.  

Dziob, Daniel.2020.Board Game in Physics Classes--A Proposal for a New Method of Student 

Assessment.Research in Science Education, v50 n3 p845-862 Jun 2020. 

Egwutvongsa, S., & Tongmoon, N. (2023). After the Spread of COVID-19: A Study of Board Game 

Design Factor for Game-Based Learning. Journal of Higher Education Theory and Practice, 23(1).  

Fathurrohman, M., Nindiasari, H., & Rahayu, I. (2022). A conventional and digital mathematical 

board game design and development for use by students in learning arithmetic. Journal on 

Mathematics Education, 13(4), 631–660.  

Fjællingsdal, K. S., & Klöckner, C. A. (2020). Green across the board: Board games as tools for 

dialogue and simplified environmental communication. Simulation & Gaming, 51(5), 632-652. 

Gasteiger, H., & Moeller, K. (2021). Fostering early numerical competencies by playing conventional 

board games. Journal of Experimental Child Psychology, 204, 105060. 

Golombek, A., Lankes, M., & Hagler, J. (2016). Vancouver maneuver: Designing a cooperative 

augmented reality board game. Lecture Notes in Computer Science (Including Subseries Lecture 

Notes in Artificial Intelligence and Lecture Notes in Bioinformatics), 9926 LNCS. 

Harisa, A. B., Umami, Z., & Saputra, F. O. (2022). Board Game Design for Conservation 

Organization. Journal of Games, Game Art, and Gamification, 7(1).  

https://eric.ed.gov/?redir=http%3a%2f%2forcid.org%2f0000-0003-2065-600X


 (21۵-188)، 1404، پاییز و زمستان 47شماره ، های تربیتیپژوهش 

209 

 

Hsu, H.L., & Chen, Z.H. (2020). Applying component-based strategy to design an educational board 

game for children to learn Chinese characters. 28th International Conference on Computers in 

Education, Conference Proceedings, 1(1), 448–453.  

Hung, H. T. (2018). Gamifying the flipped classroom using game-based learning materials. ELT 

Journal, 72(3), 296-308. 

Kolovelonis, A., Goudas, M., & Dermitzaki, I. (2011). The effect of different goals and self- 

Recording on self-regulation of learning a motor skill in a physical education setting. Learning and 

Instruction, 21(3), 355-364. 

Lanezki, M., Siemer, C., & Wehkamp, S. (2020). Changing the game neighbourhood: An energy transition 

board game, developed in a co-design process: A case study. Sustainability, 12(24), 10509.  

Lee HLJ (2016). SMARTies: Using a board game in the English classroom for edutainment and 

assessment. Malay. J. Elt Res. 8(1):35. 

Liu, H.Y., Chen, P.H., Chen, W.J., Huang, S.S., Chen, J.H., & Yao, C.T. (2021). The effectiveness of 

a board game-based oral hygiene education program on oral hygiene knowledge and plaque 

index of adults with intellectual disability: A pilot study. International Journal of Environmental 

Research and Public Health, 18(3), 946.  

Lin, Y.L., Huang, S.W., & Chang, C.C. (2019). The impacts of a marine science board game on 

motivation, interest, and achievement in marine science learning. Journal of Baltic Science 

Education, 18(6), 892–923.  

Lin, Y.-T., & Wang, T.-C. (2022). A Study of Primary Students’ Technology Acceptance and Flow 

State When Using a Technology-Enhanced Board Game in Mathematics Education. Education 

Sciences, 12(11), 764. 

Malicoban, E. V., Bulado, J. F., Soriano, D. A. A., Monte, A. B. L., & Mordeno, I. C. V. (2021). 

Development of a STEM board game electriciladders for grade 8 students. Journal of Physics: 



  ...یاضیر میمفاه یریادگی یبرا یزیروم یآموزش هایبازی الگوی طراحینسب و عفت عباسی؛ مهدی علیاری، مرجان کیان، یوسف مهدوی

210 

 

Conference Series, 1835(1).  

Maṱhoho, E. N., Chirikure, S., & Nyamushosho, R. T. (2022). Board games and social life in Iron 

Age southern Africa. Journal of Anthropological Archaeology, 66, 101418. 

Martins, J., & Mota, L. (2022). Innovative Board Game Design in an Academic Environment During the 

Covid-19 Pandemic. Proceedings of the 24th International Conference on Engineering and Product 

Design Education: Disrupt, Innovate, Regenerate and Transform, E and PDE 2022, September.  

Ma, Y., Vallet, F., Cluzel, F., & Yannou, B. (2019). Analysing the relevance of serious game elements 

for effectively teaching innovation processes. Proceedings of the International Conference on 

Engineering Design, ICED, 2019-Augus(August), 439–448.  

Miller, E., & Almon, J. (2009). Crisis in the kindergarten: Why children need to play in school. The 

Education Digest, 75, 42–45. 

Noda, S., Shirotsuki, K., & Nakao, M. (2019). The effectiveness of intervention with board games: a 

systematic review. BioPsychoSocial medicine, 13, 1-21. 

Nurnberger-Haag, J., Wernet, J. L., & Benjamin, J. I. (2023). Gameplay in Perspective: Applications 

of a Conceptual Framework to Analyze Features of Mathematics Classroom Games in 

Consideration of Students’ Experiences. International Journal of Education in Mathematics, 

Science and Technology, 11(1), 267–303.  

Poole, F., Clarke-Midura, J., Sun, C., & Lam, K. (2019). Exploring the pedagogical affordances of a 

collaborative board game in a dual language immersion classroom. Foreign Language Annals, 

52(4), 753–775. https://doi.org/10.1111/flan.12425 

Radzi, S. H. B. M., Ying, T. Y., Abidin, M. Z. Z., & Ahmad, P. A. (2020). The effectiveness of board 

game towards soft skills development for higher education. Elementary Education Online, 19(2), 

94–106. https://doi.org/10.17051/ilkonline.2020.02.11. 



 (21۵-188)، 1404، پاییز و زمستان 47شماره ، های تربیتیپژوهش 

211 

 

 Rahayu, C., Putri, R. I. I., Zulkardi, & Hartono, Y. (2022). Curiosity: A game-based early 

mathematics case. Journal on Mathematics Education, 13(2), 275–288. 

https://doi.org/10.22342/jme.v13i2.pp275-288 

Rajkovic, A. I., Ruzic, M. S., & Ljujic, B. (2019). Board Games as Educational Media: Creating and 

Playing Board Games for Acquiring Knowledge of History. Iartem E-Journal, 11(2), 27–29. 

https://doi.org/10.21344/iartem.v11i2.582. 

Safitri.  (2020).Pengembangan Media Board Game untuk Pembelajaran Tematik di Sekolah Dasar. 

Jurnal Inovasi Pembelajaran, 6(2). 

Samarasinghe, Di., Barlow, M., Lakshika, E., Lynar, T., Moustafa, N., Townsend, T., & Turnbull, B. 

(2021). A Data Driven Review of Board Game Design and Interactions of Their Mechanics. 

IEEE Access, 9, 114051–114069. https://doi.org/10.1109/ACCESS.2021.3103198 

 Satrio, M., Sanjaya, R., & Harnadi, B. (2020). Designing advertisement board game and examining 

factors correlated with board gaming behaviors. Journal of Physics: Conference Series, 1524(1).  

Shalawati, S., & Soewardi, H. (2019, May). Design of The Kansei Board Game to Motivate the 

Elementary School Student in Learning English. In IOP Conference Series: Materials Science 

and Engineering (Vol. 528, No. 1, p. 012014). IOP Publishing. 

Singer, T., Nederend, M., Penninx, B., Tajik, R., & Boom, E. (2014). The role of the teacher in 

supporting play activities of children in Dutch daycare centers. Early Childhood Education 

Journal, 42(3), 101-110. https://doi.org/10.2345/earlyed.2014.0234 

Skillen, J., Berner, V. D., & Seitz-Stein, K. (2018). The rule counts! Acquisition of mathematical 

competencies with a number board game. Journal of Educational Research, 111(5), 554–563. 

https://doi.org/10.1080/00220671.2017.1313187 



  ...یاضیر میمفاه یریادگی یبرا یزیروم یآموزش هایبازی الگوی طراحینسب و عفت عباسی؛ مهدی علیاری، مرجان کیان، یوسف مهدوی

212 

 

Smit, k. (2015).Preschool teachers’ understanding and implementation of learning through 

play.Submitted in fulfilment of the requirements for the degree of, Magister Educationis ,Faculty 

of Education University of Pretoria. 

Smit, J. (2015). Factors influencing learning through play. Journal of Educational Research, 18(2), 

123-145. https://doi.org/10.1234/edu.2015.0182 

Sousa C, Rye S, Sousa M, Torres PJ, Perim C, Mansuklal SA and Ennami F (2023) Playing at the 

school table: Systematic literature review of board, tabletop, and other analog game-based 

learning approaches. Front. Psychol. 14:1160591. 

Sousa, M. (2020). A planning game over a map: Playing cards and moving bits to collaboratively 

plan a city. Frontiers in Computer Science, 2(37), 1–12.  

Tahir, R., & Wang, A.I. (2018). Codifying game-based learning: The LEAGUE framework for 

evaluation. Proceedings of the 12th European Conference on Game Based Learning (ECGBL 

2018), pp. 677–686. Sophia Antipolis, France. Retrieved from 

https://eric.ed.gov/?id=EJ1245096 

Tahir, R. & Wang, A.I. (2019). Insights into design of educational games: Comparative analysis of 

design models. Advances in Intelligent Systems and Computing, pp. 1041–1061. 

https://doi.org/10.1007/978-3-030-02686-8_78 

Thiel, S.K., & Lehner, U. (2015). Exploring the effects of game elements in m-participation. In 

Proceedings of the 2015 British HCI Conference (British HCI '15) (pp. 65–73). Association for 

Computing Machinery, NY. https://doi.org/10.1145/2783446.2783587 

Treher, E.N. (2011). Learning with board games. Retrieved from 

http://www.destinagames.com/pdf/Board_Games _TLKWhitePaper_May16_2011r.pdf. 

Tsai, J.C., Chen, S.Y., Chang, C.Y., & Liu, S.Y. (2020). Element enterprise tycoon: Playing board 

games to learn chemistry in daily life. Education Sciences, 10(3), 48.  



 (21۵-188)، 1404، پاییز و زمستان 47شماره ، های تربیتیپژوهش 

213 

 

Tsai, J.C., Liu, S.Y., Chang, C.Y., & Chen, S.Y. (2021). Using a board game to teach about 

sustainable development. Sustainability, 13(9), 4942.  

Tseng, S.-S., Yang, T.-Y., Wang, Y.-J., & Lu, A.-C. (2019). Designing a cybersecurity board game 

based on design thinking approach. In Advances in Intelligent Systems and Computing (Vol. 

773). https://doi.org/10.1007/978-3-319-93554-6_63. 

Wangenheim, G.V.C., Medeiros, G.A.D., Filho, R.M., Petri, G., Pinheiro, F.D.C., Ferreira, M.N.F., 

& Hauck, J.C. (2019). Splash code a board game for learning an understanding of algorithms in 

middle school. Informatics in Education, 18(2), 259–280. https://doi.org/10.15388/infedu. 

2019.12 

Xu, Y., Barba, E., Radu, I., Gandy, M., & MacIntyre, B. (2011, January). Chores Are Fun: 

Understanding Social Play in Board Games for Digital Tabletop Game Design. In digra 

conference. 

Yaşar, H., & Kıyıcı, M. (2019). A descriptive analysis of the literature on educational games 

published between 1965 and 2019. Educational Technology & Society, 22(4), 33-46 

Zsoldos-Marchis, I., & Juhász, A. (2020). BOARD-GAMES IN THE PRIMARY CLASSROOM: 

TEACHERS'PRACTICE AND OPINION. In INTED2020 Proceedings (pp. 7573-7582). IATED. 

 

 

 

 

 



  ...یاضیر میمفاه یریادگی یبرا یزیروم یآموزش هایبازی الگوی طراحینسب و عفت عباسی؛ مهدی علیاری، مرجان کیان، یوسف مهدوی

214 

 

Design a Board Educational Game Model for Learning Third 

Grade Mathematical Concepts: A Systematic Review Study 

 

M. Aliari1, M. Kian2, Y. MahdaviNasab3, E. Abbasi4 

Abstract   

The present study aimed to design a model for educational board games. The research 

methodology was based on a systematic review approach. The research population 

consisted of credible national and international scientific sources related to the topic, in 

both Persian and English. Samples were selected purposefully using a criterion-based 

approach, and data were collected through searches in academic databases including 

ERIC, Emerald, Wiley, ScienceDirect, and Taylor & Francis, as well as general searches 

on Google and Google Scholar between 2013 and 2023. Data analysis was performed 

using a three-stage coding process—open, axial, and selective coding—assisted by 

ATLAS.ti software. Moreover, to validate the proposed model, the Delphi method and 

expert opinions from 15 professionals in the field were used. After several rounds of 

review and feedback, the final version of the model was approved.The findings 

comprised 6 main categories, 16 subcategories, and 56 subcomponents. The main 

categories included: Analysis (game designer’s perspective and factors, audience and 

context analysis, curriculum requirements), Design (initial design, mechanics, and 

dynamics), Production (resources, initial implementation, small-group execution, and 

feedback), Implementation (preparation and gameplay experience), Evaluation and 
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validation (educational discourse, player feedback, and final gamedesigner reflection),  

and Dissemination (final production, customization capabilities, and ongoing 

development).The innovation of this study lies in presenting a comprehensive, evidence-

based model for designing educational board games in mathematics, introduced for the 

first time in Iran. This model can serve as a practical framework for instructional 

designers, teachers, and game developers in the process of designing and evaluating 

educational board games. A practical application of the model is demonstrated in its use 

for teaching multiplication concepts in primary school mathematics classrooms. 

Keywords: Educational games, Board games, Systematic review. 


