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 چکیده

امروزه از جانب متخصصان امر  شود. یآموزش و پرورش محسووب م  یمطلوب در حوزه  یاز روش ها یکی ،یتعامل یریادگی یها تیموقع جادیا

و  یمرب انیم یتعامل یها تیاز موقع یکی مورد توجه قرار گرفته است. اریباشد، بس یم رانیکه ملازم با مشوارکت فراگ  یریادگینوع  نیآموزش ا

گردد،  یم یدشوووار و تسووته کننده تلق رانیفراگ تیاکثر یبرا یزبان عرب سیمسووهله که تدر نیاسووت. با توجه به ا یآموزشوو یها ی، باز یمترب

پژوهش با هدف  نیراستا، ا نیلذت بخش نمود. در هم رانیفراگ یر را برادشوا یمحتواها بازی وارسازی نیروش نو قیاسوت که از رر  سوته یشوا 

 با روش یگوتسووگیو و اژهیپ یرشوود شووناتت اتیبراسوواس ن ر یدر درس عرب یسوونت یروش ها یبه جا نینو و یتعامل یمبدل کردن روش ها

هد که د ینشان م از این پژوهش، بدست آمده جینتا قرار گرفته است. یمورد بررسو  ، بررسوی مقاتت و اسوتفاده از اینترنت  یکتابخانه امطالعات 

لذت  یلح ان جادی، درضوومن ا ییها یباز نیو چن رندیکار آمد مورد اسووتفاده معلمان قرار گ یتوانند به عنوان رسووانه ا یم یآموزشوو یها یباز

 .شوند یرا سبب م دارتریتر و پا عیسر یریادگی رانیفراگ یبرا زیبخش و فرح انگ

 روش های تعاملی، یادگیری پایدارتر ،بازی های آموزشی : واژه ها دیکل
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   مقدمه

در رابطه با چیستی یادگیری تعاریف متعددی بیان شده است. از جمله معروف ترین تعریف ها، تعریفی است که به وسیله 

 22یف،س) "یادگیری تغییر نسبتا پایدار در رفتاری که در نتیجه تمرین تقویت شده، رخ می دهد "ارائه گردیده است (1961)کیمبل

( رویکردهای ساتت گرایی اجتماعی مربوط به روش های نوین در یادگیری کلاسی می شود. در این رویکردها تاکید بر زمینه 1386:

در تعامل آموتته و ساتته می گردد. یکی از مولفه های این ساتت گرایی، یادگیری های اجتماعی یادگیری است و این که دانش 

است. یادگیری تعاملی زمانی رخ می دهد که دانش آموزان در گروه های کوچک در یادگیری به یکدیگر کمک کنند. اندازه 1تعاملی 

( از جمله ن ریاتی که اشاره مستقیم 324:1394سانتراک،  )جان دبلیو.این گروه ها متفاوت است، لذا گروه های چهارنفره معمول ترند.

فرهنگی ویگوتسکی است. این ن ریه به ما می گوید رشد شناتتی کودک عموما به  -به مفهوم یادگیری تعاملی دارد، ن ریه اجتماعی

 ل با دیگران تحول می یابد. برکسانی که در دنیای او زندگی می کنند، وابسته است و هرگونه دانش، نگرش و ارزش های فرد در تعام

یعنی کارکردهای ذهنی افراد منشا اجتماعی دارند و بر مبنای این ن ریه، یادگیری در تعامل اجتماعی افراد با یکدیگر شکل می گیرد 

دانش آموز  ( از نکات مهم در یادگیری تعاملی این است که15:1397، مورد توجه  قرار می گیرد.)نیرو،2این اساس یادگیری همیارانه

معلم هردو از آن بهره می برند و برای همه مفید تر و بانشاط تر تواهد بود. به رور کلی می توان مزایایی برای این آموزش برشمرد:  و

الف( مزایای اجتماعی: اگر به رور من م کار کردن با دیگران را به دانش آموزان آموزش دهیم آن دسته از مهارت های اجتماعی را که 

فراد کار یا بازی کنند، کسب می نمایند؛ مهارت هایی مانند گوش سپردن به حرف دیگران، امکان می دهد با گروه وسیعی از ا آن ها به

رعایت نوبت، ابراز عقیده کردن و .. تمام این مهارت ها در زندگی آینده موثر است . ب( مزایای تحصیلی: افزایش حس مسهولیت 

 . (6:1391نفس، افزایش رابطه دوستانه بین معلم و دانش آموز)امام جمعه،پذیری، افزایش اعتماد به 

امروزه با افزایش سرعت پیشرفت علم و فناوری، روش های فراگیری داده ها و ارلاعات نیز تغییر یافته است و مخاربین امر یادگیری 

حوزه تعلیم وتربیت در تلاشند تا فرایند اموزش را از  یک ررفه بودن آموزش را نمی پذیرند و  بسیاری از معلمان، اساتید و متخصصان

تسلط بر روش های تدریس از آنجا در امر آموزش اهمیت دارد که گروهی از حالت منفعل ، تکرار و حفظ نمودن مطالب تارج کنند. 

می نمایند. به رور کلی، تجربه صاحب ن ران استفاده از روش های نوین را برای آموزش مهمتر از دانش و ارلاعات علمی معلم ارزیابی 

                                                           
1 Interactive learning 
2 Collaborative learning 



 

نشان داده است معلمانی که به این روش ها مسلط بوده اند از دیگر همکاران که تنها به ارلاعات علمی تکیه داشته اند، موفق تر بوده 

ش های درس عربی از جمله دروسی است که چالش های بسیاری برای معلمان ایجاد کرده است، یکی از آن چال( 9:1392اند.)یغما،

مهم کم علاقگی و یا بی علاقگی دانش اموزان نسبت به این درس است . دانش آموزان این زبان را زبان بیگانه ای تلقی می کنند که 

( بنابراین برای زدودن این معضل می بایست تغییراتی را 35: 1391مملو از کلمات دشوار و قواعد تشک و بی روح است.)امیرپاشائی، 

گیری و تدریس ایجاد نمود. تغییری که می تواند تاثیرات موثر و کارآمدی داشته باشد، به کارگیری روش تدریس های در بخش امر یاد

فعال است که به صورت دانش آموز محور بودن بنا گردیده است و منتهی به پرورش قوه تفکر و تلاقیت در انسان ها می شود. یکی 

نوان یکی از ابزار های یادگیری تعاملی در کلاس درس کمک شایانی نماید، بازی های از روش های نوین تدریس که می تواند به ع

این نوع بازی ها برای کمک به فراگیران در توسعه دانش یا مهارت های جدید و یا تقویت دانش و مهارت های  آموزشی می باشد.

در بیان ماهیت بازی برمبنای "(1392جهاندیده ). موجود رراحی شده اند. هدف نهایی یک بازی آموزشی، رسیدن به یادگیری است

دیدگاه فیلسوفان و مربیان تربیتی برای ماهیت بازی دو دسته ویژگی بیان کرد؛ دسته اول ویژگی هایی که در سخت هسته بازی قرار 

ند و اگر نباشند بازی دارند و جزو ویژگی های ماهوی و چیستی آن هستند. این ویژگی ها نقطه ی آغاز و شروع پدیده ی بازی هست

تکوین نمی یابد، که شامل: قانونمندی آزاد، فراتالقی بودن، جدیت )از من ر بیرونی غیرجدی ولی دارای جدیت درونی(، حرکت و 

پویایی، هدفمند بودن و فعالیت بودن است. دسته دوم ویژگی ها که جزو سخت هسته نیستند اما مدارهای بیرونی این پدیده را شکل 

تکرارپذیری،  ه شامل: هماهنگ با ربیعت و فطرت،ها بازی  را تداوم و تکرار می بخشند ک ند و قوام بخش آن هستند. این ویژگیمی ده

 (63:1395)عبدالملکی،"باکمال انسانی، فرای جبر و اتتیار و لذت مندی است راستا ، همهماهنگین م و 

( 2013بازی نسبت به آموزش های سنتی موثرتر است. پیتر واترز و همکارانش)چندین فراتحلیل نشان داده اند که یادگیری مبتنی بر  

پژوهش را با یکدیگر مقایسه کردند و دریافتند که بازی های آموزشی، به رور موثرتری نسبت به روش های متداول  38نتایج حاصل از 

 (mrgamification.com) موجب تقویت یادگیری می شوند.

 بازی ها در فرآیند یادگیری را می توان به شرح ذیل تبیین کرد : تاثیرات مثبت این نوع 

 . پاداش ذاتی دارد زیرا دانش آموزان بازی را دوست دارند و از روی میل و رغبت در آن شرکت می کنند 

 .از یکنواتتی و کسالت باری محیط های یاددهی/ یادگیری می کاهد 

  ،دبیران و معلمان با ایجاد ارتباط های اجتماعی از رریق بازی، علاوه بر آموزش مفاهیم شناتتی به بعضی از اهداف آموزشی

 می یابند.یادگیری عارفی و نگرشی نیز دست 

 پیشینه پژوهش 

نمودن روش مشووارکتی در ایران پژوهش های متعددی با محوریت بازی صووورت گرفته اسووت و نقش مهم و کلیدی معلم را در فعال 

 مشخص نموده است. که به نمونه هایی از آنها پرداتته شده است :



 

بازی دارت آموزشی بر میزان یادگیری مفاهیم  تاثیر "آزمایشی در مقاله تود شبهروش ( از رریق 1398) مریم شفیعی سروستانی 

استفاده از بازی دارت آموزشی  که به این نتیجه رسیده استرا مورد بررسی قرار داده و  "ی ابتدایی ی اول دوره اساسی ریاضی پایه

  که بازی دارت آموزشی بر یادگیری و توسعهاین  و های اساسی نوع اول تأثیر دارد بر میزان یادگیری مفاهیم مربوط به جمع و تفریق

 .ی اول ریاضی تأثیر دارد ی مفاهیم اساسی مرحله

 " ارائه اي: مفهومي نوین در تعامل با كاربران خدمات كتابخانه عنوان "بازی وارسازی( مقاله ای تحت 1394رضا بصیریان جهرمی)

 وارسازي توانند با درك شرایط موجود و بر اساس اصول بازي ها مي مدیران كتابخانهداده و یافته های پژوهش وی نشان می دهد که 

 .هاي بیشتري را براي جذب مخاطب ایجاد كنند جذابیت سایت آنها ها و وب تمهیداتي بیاندیشند تا بر اساس آن، كتابخانه

تاثیر بازی های آموزشی گروهی مبتنی بر محیط یادگیری سازنده گرا بر پرورش مهارت تفکر  "( ضومن بررسی 1395رسوول عمادی) 

با روندی  به نتیجه دسووت یافته اسووت که آموزش به سووبک بازی های آموزشووی می تواند   "تلاق با اسووتفاده از روش نیمه تجربی

 توشایند و لذت بخش مهارت تفکر تلاق کودکان را افزایش دهد.

اثربخشووی اموزش مبتنی بر بازی بر میزان یادگیری و انگیزه دانش اموزان در  "( پژوهش تودرا تحت عنوان1398عبدالله حسووینی )

یابد که تدریس زبان عربی از رریق بازی بر ارائه داده و با روش نیمه ازمایشوووی و پیش ازمون به این نتیجه دسوووت می   "زبان عربی

 یادگیری و انگیزه دانش موزان تاثیر معناداری ندارد.

ضووومن ارائه بازی های   "چگونگی جذابیت بخشوووی و فعال سوووازی کلاس درس عربی"( در پژوهش 1399ملیحه مقبلی نیشوووابور)

وثر، نشاط برانگیز برای مدیریت کلاس به سبک نوین را نشان آموزشوی، نتیجه ی تاثیر این بازی ها در یادگیری و به عنوان معیاری م 

 داده است.

در مطالعه ای با عنوان پرورش معلمان پیش از تدمت؛ مدلی برای سواد رسانه ای انتقادی از رریق بازی رایانه ای 3(2111 )آموری

به بررسی کاربرد یادگیری مبتنی بربازی در میان معلمان پیش از تدمت برای ارزیابی توانایی آن ها در ساتت اجتماعی دانش برای 

زد. در این مطالعه از دو مطالعه موردی برای درک شیوه برتورد معلمان با بازی رایانه ای س درس می پردالاتقویت عملکرد تربیتی ک

 بازی: از عبارت گرفت انجام کننده شرکت های گروه توسط که هایی بازی. است شده استفاده یادگیری –به عنوان ابزار یاددهی 

دفهمی هایی مربوط به ژنتیک می پرداتت. مباحثاتی که میان ای با موضوع بیماری های زیستی و بازی که به شفاف سازی ب رایانه

بازیکنان اتفاق می افتاد به عنوان مالک درک افراد مورد بررسی قرار گرفتند. در نهایت، پژوهشگر چنین نتیجه گیری نمود که بازی 

اید در تدمت اهداف آموزشی و به های رایانه ای نباید تود به عنوان موضوعی هدفمند در محیط های آموزشی بکار روند، بلکه ب

انه ای س درس سواد رسلااتفاق نیافتد هیچ رسانه ای در کعنوان ابزار دستیابی به این اهداف مورد استفاده قرار گیرند. تا این رویکرد 

 .انتقادی را پرورش نخواهد داد

                                                           
3 Amory 



 

 یادگیریبیان کردند که این پژوهش یک مدل  ها یاز باز یریادگیو  یریادگی یبرا ییها یبازدر مقاله ای با عنوان  (2007)4ماجا 

ازی های آموزشی نگرش و مبتنی بر بازی را نشان می دهد، هم انجام بازی های رایانه ای و یادگیری صورت گرفته در کلاس درس. ب

ز نند که می توان ااعتقادات دانش آموز نسبت به رراحی بازی به عنوان یک حرفه را برجسته می کند. آنها همچنین پیشنهاد می ک

 بازی های آموزشی برای انتقال دانش به موفقیت استفاده کرد.

 تیدو مفهوم که به ما در درک ماه سهیمقا( در مطالعه ای با عنوان مشارکت گرا در مقابل یادگیری مشارکتی: 1999)5تهودور

کلاس درس.  کیتکن کیاست، نه فقط  یفلسفه شخص کی( CL) یمشارکت یریادگی، اظهار کرد کند یکمک م یتعامل یریادگی

 نیبا رقابت که در آن افراد بهتر سهیگروه است، در مقا یاعضا یهمکار قیبر اجماع از رر یمبتن یمشارکت یریادگی یادیفرض بن

 یکند تا برا یشود که به افراد کمک م یم فیتعر ها ندیاز فرا یبا مجموعه ا یمشارکت یریادگیگروه را دارند.  گرید یاعضا

 کیاز  شتریبرنامه ب نیکه معموتً محتوا تاص است، با هم تعامل داشته باشند. ا ییمحصول نها کی جادیا ایبه هدف تاص  یابیدست

و  یوهرگ لیو تحل هیتجز یبرا یادیز یها زمیکه مکان یشود. در حال یاست که توسط معلم کنترل م یمشارکت یحکومت ستمیس

 پژوهش نیدانش آموز محور است. ا شتریب یمشارکت یریادگیکه  یمعلم محور است ، در حال یاساس کردیوجود دارد، رو یدرون نگر

 از مسائل مربوط به یکه تعداد یدهد. سپس با ارائه جدول یارائه م یو مشارکت یمشارکت یریادگی دگاهیمعلمان را از د یپرسش ها

 زهیمعلم محور؛ انگ دانش آموز محور/ دهد: یرا مورد بحث قرار م یمشارکت یریادگی یها نهیدهد،گز یم نآموزش و پرورش را نشا

 .دانش آموزان به اعتماد انتقال دانش؛ ؛ ساتت دانش/یرونیب /یذات

ر سبک های یادگیری دانش آموزان ارائه و اظهار می کند که ده جدیدی از بازی را به دلیل تغیی( در مقاله ای استفا2005)6لووتن

و قدرتمند برای یادگیری است و اگر آموزش چرتشی باشد، زمان، زمان بازی آموزشی است که باید پا به  بازی یک وسیله مفید

 عرصه پژوهش و آزمایش بگذارد.

پژوهش های تبیین شده به بازی های آموزشی و یادگیری مشارکتی توجه شایانی داشته اند و اما هدف از براساس آنچه گفته شد، 

 بازی های آموزشی با یادگیری مشارکتی در زمینه قواعد درس عربی می باشد. پژوهش حاضر مرتبط ساتتن

 بازی های آموزشی و انواع آن  

بازی یک رفتار فطری عمومی اسوت که در همه ی موجودات زنده مشاهده می شود و یکی از مهمترین عوامل و وسایل رشد و تکامل  

 و یادگیری است.

                                                           
4 Maja 
5 Theodore 
6 Lovelan 



 

ا موقعیت به اهداف یبازی آموزشوی، فعالیتی است که با همکاری یا رقابت تصمیم گیرندگانی انجام می شود که به دنبال دست یابی   

های چالش برانگیز تحت قوانین ویژه ای به من ور کسوب، اسوتفاده یا یادگیری هدف های تحصویلی می باشد. لذا دیگر نمی تواند به    

 .رور کامل بازی نامیده شود

 

 (1392:24)احمدی: .1جدول

 

 

 

 

 

بازی ها از دیدگاه    انوووواع

پیوواژه:)داورپناه  

92 :12) 

 انجام می گیرد.: فعالیتی لذت بخش همراه با مهارت های بدنی بازی های تمرینی

 : آن دسته از بازی هایی هستند که هر کودکی تود، آن را درست کرده و به تنهایی بازی می کند.بازی های سمبلیک

 : بازی هایی اجتماعی که می توانند به رشد اجتماعی کودکان کمک کنند.بازی های با قاعده

 توجه به بازی های تقسیم شده ی پیاژه، بازی را به چهار دسته ی زیر تقسیم می نماید: شارلوت بوهلر با

 الف( بازی های به اصطلاح کنشی    ب( بازی های آفرینشی    ج( بازی های تخیلی     د( بازی های اجتماعی  

ر لیت بدنی را نسبت به نوع های دیگآن دسته از بازی هایی محسوب می شوند که بیشترین تحرک و فعا جنبشی -حرکتیبازی های 

دارا اسوت و دانش آموزان علاوه بر ارتباط مسوتقیم و حضوری با یکدیگر به وصرت گروهی، میتوانند به یادگیری موثرتری دست پیدا   

 کنند.

 مشخصات کلی بازی ها

 بازی امری فطری و غریزی است.

 مغایر با وظیفه است.

 دارای تخیل است.

 همراه با فعالیت، که ممکن است این فعالیت جسمی، ذهنی یا هردو باشد.



 

اوری ارلاعات و ید در عرصوووه های گوناگون از جمله فنبوا توجوه به تحوتت هر جامعه ای، بازی ها نیز تکامل می یابند. تحوتت جد  

: 1392نامیده می شوووند.)احمدی، یا دیجیتال جدیظهور رایانه ها، پدیده ی بازی را به پدیده ی پیچیده تبدیل کرده، که بازی های 

24)  

در میان بازی های جدی و بازی های دیجیتالی که برای تفریح و سرگرمی هستند تفاوت هایی وجود دارد. درست است که سرگرمی 

یک جنبه موثر برای یادگیری چیزهای جدید محسوووب می شوووند اما بازی های سوورگرمی هم برای اهداف دیگری که مورد  و تفریح 

ن ر بازی های جدی اسووت، به کار می روند برای مثال، بازی شووطرنج در حالیکه یک بازی سوورگرم کننده اسووت، به رور مشووخص   

 (198: 1398وفیانی، آموزش مهارت های راهبردی را نیز به همراه دارد.)ده ص

 

 

 (6: 2007تفاوت میان بازی های جدی و سرگرمی )سوسی و همکاران  2.جدول 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 بازی های سرگرمی بازی های جدی 

 مهارت و تجربه غنی داشتن تمرکز بر حل مسهله وظیفه در برابر غنی

 تفریح داشتن عناصر مهم یادگیری تمرکز

 فرآیندهای شبیه سازی ساده شده قابل اجرا و عملی بودن شبیه سازی ها

 ارتبارات اغلب کامل منعکس کننده ارتبارات ربیعی)ناکامل( ارتبارات



 

 

 

 .3جدول

 تفاوت میان بازی و سرگرمی

 (2011دتردینگ و همکاران )

 

 

به  ایون باورنود کوه سرگرمیبر  (2011)وجود دارد. دتردینگ و همکاران8 و سورگرمی 7در نمودار فوق، تفاوت عمدهای میوان بوازی

« بوازی»تعاملات آزادانه، فارغ از قواعد تاص، و مبتنی بر آزادی عمل و اغلب فاقد هدفی تاص اشاره دارد؛ ایوون در حالی است کووه   

بیشتر سنین « سرگرمی»بووه فعووالیتی هدفمنوود در چوارچوب قواعدی تاص اشاره مویکنود؛ در حقیقوت مویتووان گفوت مخارب    

 (73: 1394.)بصیریان،غالباً سنین بات و بزرگساتن هستند« بازی»یین و کودکان و مخارب پا

 

   فرصت های یادگیری 

 لیتها و فعا تواند به شکل زمینهها میهای یادگیری به منزلة تلق یک برنامه درسوی اسوت. این فرصت  در یک تعریف، ایجاد فرصوت 

های لاس درس با ایجاد یک محیط محرک و جذاب؛ تانواده در محیط تانه و نیز ارگانآموز در کهای یادگیری توسووط معلم و دانش

توان براسوواس ای اسووت که میهای یادگیریدرسووی فرصووت فرهنگی در جامعه و محیط اجتماعی، بوجود آید. به این ترتیب، برنامه

بندی، فنون تدریس و ارزشووویابی، رراحی و گیری، گروههای یادگیری، ابزار و مواد آموزشوووی، زمان و مکان یاداهداف، محتوا، فعالیت

 .تدوین نمود

 

                                                           
7 game 
8 play 



 

 

 

 

 

 (223: 1399مدل سه گانه فرصت های یادگیری )عبدالوهابی . 4جدول

 

 

 

 

ا، ه یادگیرندگان به بررسی و کشف پدیدهشود که در چهارچوب آن  های یادگیری به رویکرد آموزشی گفته می این فرصوت : اصوی  

 .پردازند های واقعی زندگی می ها در موقعیت حل مسائل و انجام پروژه

نام بازی، هر قدر هم توب رراحی شوده باشود؛ اگر به توبی اجرا نشوود، نمیتواند اثربخش باشد. در     یک برنامه و یا فعالیتی به: اجرا

 .ت، آزادی عمل، فضا و امکانات اشاره کردلامله میتوان به معلم، گروه، تعامیلند که از جفرایند اجرا هم عوامل بسیار زیادی دت

های مختلف را در برگیرد و نقش مهمی در  یکی از مهمترین عناصوور یادگیری مبتنی بر بازی اسووت که میتواند م لفه : ارزشوویابی 

کارگیری نتایج برای بهبود فرایند یادگیری، عنصوور اسوواسووی در  کند. ارزشوویابی صووحیح و به فرایند یادگیری مبتنی بر بازی ایفا می

باشد. تعریف موردن ر در این الگو از ارزشیابی  کننده موفقیت در رویدادهای آموزشی می الگوهای یادگیری اسوت که از عوامل تعیین 

راگیر و معلم در هر یک از این فرایند مسوتمر و مشوترک قضواوت درباره هریک از عناصر الگوی پیشنهادی، نقش ف   « عبارت اسوت از 

 »بینی نشده برنامه با هدف توانمندسازی فراگیر و معلم های تعیین شده و شناسایی پیامدهای پیش عناصر، میزان تحقق هدف

 

  :(10: 1390)صالح پور  چرا باید از بازی در آموزش استفاده کرد 

 آنچه انجامش می دهند یاد می گیرند. الف( بازی صورت تجربی یادگیری است، دانش آموزان در بازی از

 مدل فرصت های یادگیری

 اصیل 

 اجرا

 ارزشیابی



 

بازی ارزش انگیزه آفرینی را دربردارد. دانش آموزان به بازی علاقه مندی زیادی نشووان می دهند زیرا در جریان فعالیت قرار  ب(

 می گیرند و بازی راهی آسان برای یادگیری است.

 به میزان مساوی فراهم می کند. بازی فرصت مشارکت در فعالیت یادگیری را برای همه دانش آموزان ج(

بازی رشود فرآیند های یادگیری همچون مشواهده، تجربه آموزی، حل مساله و تلاقیت را در افراد تقویت می کند و در عین    د(

 حال به ارتقای مهارت های جسمی، گفتاری و اجتماعی کمک می کند.

 

 

 

 روش تدریس های نوین و سنتی 

ریس به معنای انتقال معلومات از ذهن معلم به ذهن شاگرد می باشد. با این روش کم کم ذهن دانش امروزه در بیشوتر مدارس ما، تد 

آموزان انباشوته از مطالبی می شوود که با نیاز و فکرشوان متناسب نیست و این امر باعث می شود آنها آنچه را که آموتته اند روری    

( هر تدریس دارای سه عنصر است: معلم، 45: 1387)حسینی نسب، مایند.وار تکرار کنند و به تدریج از یادگیری احسواس کسوالت ن  

موضووع درس، شواگرد. تدریس شبیه عمل تربیت است و در این رویکرد نیاز به نوعی برتورد هنرمندانه احساس می شود. و ضرورت   

 (4: 1395اشد.)حبشی، دارد که معلم از انواع روش های تدریس آگاهی کافی داشته و مهارت های شغلی را کسب کرده ب

 ایو  یکم علاقگدرس عربی از جمله دروسی است که چالش های بسیاری برای معلمان ایجاد کرده است، یکی ازآن چالش های مهم 

دانش آموزان این زبان را زبان بیگانه ای تلقی می کنند که مملو از کلمات دشوار درس است .  نیدانش اموزان نسبت به ا یعلاقگ یب

را در بخش امر  یراتییتغ ستیبا یمعضول م  نیزدودن ا یبرا نیبنابرا( 35،ص: 1391و قواعد تشوک و بی روح اسوت. )امیرپاشوائی،    

عال است ف یها سیروش تدر یریبه کارگ ، داشته باشد یمدآرو کا موثر راتیتواند تاث یکه م یریینمود. تغ جادیا سیو تدر یریادگی

ی استفاده از بازشود .  یدر انسان ها م تیبه پرورش قوه تفکر و تلاق یاست و منته دهیموز محور بودن بنا گردآدانش  به صورتکه 

انگیزه و  یادگیری، قدرت تخیل، توان به افزایش توجه، تمرکز، تلاقیت، در آموزش فایده های زیادی دارد از جمله فایده های آن می

در جدول زیر می توان تفاوت های میان رویکرد سوونتی و فعال را مورد  (12،ص : 1378عملکرد دانش آموزان اشوواره کرد.)واردزور ،

 بررسی قرار داد :  

 (34: 1390)صالح پور  مقایسه ی روش های تدریس سنتی با روش های فعال  . 5جدول  

 رویکرد یاددهی یادگیری فعال یادگیری سنتیرویکرد یاددهی 



 
مواد آموزشی متنوع است و در یاددهی یادگیری از منابع اجتماعی بیرون از مدرسه  کتابهای درسی و دفترچه های تمرین غلبه دارند.

 نیز استفاده می شود.

یادگیری برای کل کلاس در یک گروه انجام می گیرد. جداول دروس مقطوع اسووت 
 دوره های زمانی، یک شکل انجام می گیرد.و در 

 تشکیل می شود. در کلاس، گروه های )کل، کوچک و فردی شده(

 متفاوت اند.برنامه های آموزشی در حد وسیع  با یک برنامه واحد به دانش آموزان آموزش داده می شود.

 جستجوی ارلاعات فعال اند. دانش آموزان در دانش آموزان در مقابل معلمان و کتاب های درسی منفعل اند.

 بر تجربیات کلاسی و موقعیت های آموزشی متنوع تاکید می شود. بر یکنواتتی تجربیات کلاس و موقعیت های آموزشی تاکید می شود.

 

با توجه به مطالب گفته شوده، نمونه بازی های آموزشی که  ما برای استفاده در درس عربی رراحی نموده و در این زمینه بازی های  

 داد:تواهیم در این پژوهش ارائه  بومی کشور، کمک شایانی نموده است، 

 

 

 

 

  باشد:این بازی ها انجام گرفته است  به شرح ذی  می 9مراحلی که جهت بومی سازی 

 الف(تسلط به زبان عربی و مباحث مربوط به آن

یک دبیر عربی می بایست در زمینه ی تخصص تود، ارلاعات و مهارت تسلط بر آنها را داشته باشد تا بتواند از هر مشکل احتمالی 

یری یادگ -ر فرایند یاددهیجلوگیری نمود و بهترین آموزش را به یادگیرندگان منتقل نماید.دانش حرفه ای معلم و تودکارآمدی او د

از عوامل موفقیت معلمان در برقرای ارتباط موثر و سازنده است از این رو مهمترین ویژگی های معلم، تسلط بر مهارت های آموزشی 

 (5،ص:1394و محتوا می باشد.)رضایی،

 ب(آشنایی و شناخت بازی ها

آن را به شیوه ی اصولی و برای یادگیری اجرا نمود. الگو گرفتن از جستجو نمودن حرفه ای برای یافتن نمونه هایی بوده که بتوان 

 در یوتیوب ، وب سایت های برتر و مرتبط با بازی از جمله )آقای گمیفیکیشن، مونته سوری(، gameکانال های معتبر

بوده  70-60ه دهه های جستجودرپیج های فعال در این زمینه پلتفرم اینستاگرام و همچنین بازی های محلی و بومی که مربوط ب

 است، از بهترین روش های مورد استفاده برای رراحی بوده است. 

                                                           
9 Localization 



 

 ج(تطبیق و جایگزینی مباحث با بازی ها 

در آترین مرحله، بعد از جستجو جهت یافتن نمونه بازی ها، مباحث عربی را ربق تشخیص تیم به بازی ها تطبیق نمودیم و هرکدام 

به ن ر می رسید که بعد از بررسی های صورت گرفته براساس قواعد  از قواعد مورد استفاده و مناسبتراز این بازی ها برای یکی 

عربی، نامی برای هرکدام از بازی ها گذاشته شد به عنوان مثال نام تعدادی از این بازی ها را بیان می کنیم: ررح ماندات، تاس، 

 جواب معکوس، کارت بازی، پل پلاستیکی.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 از بازی های اجرا شده : نمونه ای معرفی 

 حرکتی -از نوع جنبشی                                   بازی ببر و بیار )بازی بادکنک ها (

در این بازی برای اجرای قاعده جملات اسووومیه و فعلیه در عربی می توانیم دو گروه بادکنک با هر تعدادی که مورد ن ر معلم راهنما 

گروه از بادکنک ها کلمات متنوع که شوامل فعل، اسوم، حرف می باشود باید بر روی برگه نوشوته شود و به     اسوت، تهیه گردد. در هر  

وسویله چسوب روی هر بادکنک قرار گیرد. دو صندلی با فاصله کنار هم قرار داده می شود و رو به روی هر صندلی یک گروه سه الی   

شوومارش معکوس آغاز می گردد و دانش آموزان در هر گروه باید با  چهار نفره از دانش آموزان به صووورت صووف می ایسووتند، سووپس

یکدیگر به سومت بادکنک ها رفته و کلمات پیشنهادی شان را انتخاب کنند. البته این فعالیت کمی دشوار است زیرا برای پیدا کردن  

فردوم قرار می گیرد و تلاش گروه هر کلمه ی مناسوب کل گروه پشوت سرهم باید حرکت کنند و بادکنک بین کمر نفر اول و شکم ن  

                             

 جم ت اسمیه و فعلیه رومیزی-دیجیتال         

 اعداد رومیزی- دیجیتال    

 باب های مزید رومیزی           

معلوم و مجهول-بابهای  دیجیتال           
 مزید

        (           
)          

 جم ت اسمیه و فعلیه رومیزی

 اعراب کلمات در جم ت دیجیتال              

 معرب و مبنی ها دیجیتال               

 

 )معرفی نمونه بازی های طراحی شده( .6جدول

در این جدول نمونه بازی هایی که توسط دبیر در پایه دهم تدریس شده است  به صورت موردی بیان گردیده است و براساس 

اینکه بازی ها به دو دسته دیجیتال و رومیزی تقسیم بندی می شوند  سعی بر آن شده تا نوع هر بازی نیز تبیین شود. ستون 

سم بازی ها  ستون دوم نوع بازی براساس دیجیتال که به معنای آنلاین و رومیزی به معنای حضوری می باشد  ستون اول ا

سوم قواعدی که براساس مرحله بومی سازی تشخیص داده شده است که می توان طبق این بازی آن را به دانش آموزان 

 .آموزش داد



 

بر این تواهد بود که بادکنک از بین دوسوتانش رها نشود که در اینصورت کمی سرعت هرگروه رو به کاهش تواهد رفت . هرگروهی  

می که بتواند با اسوتفاده از  بادکنک های مورد ن ر بدون رها شدن جمله سازی انجام دهد آن گروه موفق تواهد شد و امتیاز کسب  

 کند.

 

  ارزشیابی با محوریت بازی 

 (5: 1395 یجانیمحور )اسف یباز یریادگیدر  یابیانواع ارزش  .7جدول 

 

 

 

 

 

 

 

 

سیستم امتیاز  ( از: الف دان که عبارت دکنن ی میدبن دسته (7-1روه کلی )جدول های ارزیابی را در سوه گ  پژوهشوگران، این تکنیک 

برای  دهت زمان صرف شدو م دهش اد موانع که پشوت سور گذاشته  د، تعدهاف محقق شو دبازی که در آن بر مبنای معیارهایی ن یر اه

ف مورد پیشووین، بخشووی از محیط بازی نیسووت و لاارزیابی بیرونی که برت (ب .شووود مشووخص می دهانجام هر تکلیف امتیاز یادگیرن

شووود،  پس از بازی انجام شووود این نوع ارزیابی به کمک مصوواحبه یا سوو ااتی که از یادگیرن پرسووی میممکن اسووت قبل، ضوومن یا 

 ارزیابی (ج .گیرد ای و تشریحی صورت می گزینه دهای چن های مفهومی و آزمون معلولی یا نقشه -همچنین ترسیم نمودارهای علی

 هدشود درحالیکه یادگیرن ست و برای اجرای آن، بازی متوقف نمیفنی سویسوتم بازی ا   دکه تود بخشوی از بع ده، شو  درونی یا تعبیه

 ای را در تصوص رفتارهای وی ثبت می دهارزنرلاعات های فراگیر، ا در سویسوتم و یا مسویر کلیک    همشوغول بازی اسوت، فایل داد  

 ت.درونی اسگیری مسیر ارالعات در هر بازی در فواصل زمانی مشخص نیز از دیگر تکنیکهای ارزیابی  رد .دکنن



 

 

  مدلی از یادگیری مبتنی بر بازی 

 

 (219: 2003الگویی از یادگیری مبتنی بر بازی )ماجا  .8جدول

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 :  کنندپشتیبانی می  را به رور کلی بازی ها برای اهداف آموزشی چندین جنبه از فرایند یادگیری

دانش آموزان می توانند  -2. در یک نقطه تاص تصووومیم گیری در موردترکیب دانش از منارق مختلف برای انتخاب راه حل یا -1

با سووایر  فراگیران تشووویق می شوووند تا-3 آزمایش کنند که چگونه نتیجه بازی بر اسوواس تصوومیمات و اقدامات آنها تغییر می کند.

مهارتهای  -4 دیگر را بهبود ببخشووند. یجه ، مراحلو در نت ندمراحل بعدی را مورد بحث و مذاکره قرار دهاعضووای تیم تعامل بگیرند 

 اجتماعی نیز بهبود پیدا کرده و رشد تواهد داشت.

 

 مقاله حاضر با روش توصیفی  و با هدف یادگیری تعاملی با استفاده از بازی های آموزشی تدوین یافته است. :روش پژوهش 

 

  نتیجه گیری

پژوهش نشان می دهد که به این هدف پژوهش، بررسی تاثیر بازی های آموزشی بر افزایش علاقه و یادگیری درس عربی بوده است. 

کارگیری این نوع بازی ها تاثیرات مثبت و سازنده ای را نسبت به یادگیری، پرورش تلاقیت، تفکر و ارتبارت دانش آموزان ایجاد کرده 

ضعیت کلاس قبل از اجرای بازی و بعد از آن، می توان ارمینان حاصل نمود که بازی ها در این مسهله پیشرو است. زیرا با مقایسه ی و

هستند زیرا باعث جذابیت کلاس، تارج نمودن کلاس از حالت کسلی و جلوگیری از منفعل بودن دانش آموزان شده اند. لذا باید توجه 

هنگام  های آموزشی و اجرای آن ها تمام اصول را در ن ر داشته باشند. اصولی که داشت که دبیران ملزم هستند هنگام رراحی بازی

عامل اول : باید در انتخاب و رراحی بازی هدف داشته باشید، مثلا هدف من از اجرای  مورد است. الف(این عمل باید رعایت کرد، چهار 

باید جنبه سرگرمی داشته باشد و منجر به علاقه و لذت در  عامل دوم: حتما بازی مورد ن ر این بازی فلان مبحث درسی است . ب(

درون دانش آموزان گردد. ج( بازی ها باید براساس امتیاز باشد تا شرکت کنندگان احساس کنند از این فعالیت ارزشی دریافت می 

باعث ناامیدی و اگر تیلی ساده کنند. د( بازی ها متناسب با سطح کلاس و دانش دانش آموزان باشد زیرا اگر تیلی پیچیده باشد، 

باشد، باعث دلزدگی و تستگی آن ها می گردد. نتایج بدست آمده، حاکی از آن است که می توان ن ریات شناتتی ژان پیاژه و 

ویگوتسکی را به عنوان ن ریه های معتبر آموزش و یادگیری در رراحی بازی های آموزشی لحاظ نمود، به نحوی که در راستای تحقق 

 داف یادگیری موثر باشند.اه

 

 

 



 

 

 پیشنهادات

 براساس پژوهش صورت گرفته، پیشنهاد می شود به موارد ذیل توجه مبذولی صورت گیرد :

بررسی کتاب هایی که در این زمینه نوشته شده  شایسته است برای آن دسته از پژوهشگرانی که قصد نگارش این موضوع را دارند،-1

 انجام گیرد.بیشتر از تحقیقات دیگر 

 این روش می تواند در درس و رشته های دیگر نیز مورد بررسی و رراحی قرار گیرد.-2

افزایش مهار تفکر و  مولفین کتاب های درسی، بخشی از کتاب ها را می توانند به بازی های آموزشی برای جذاب نمودن مطالب،-3

 تلاقیت دانش آموزان اتتصاص بدهند.

 درس، ضمن تدمت ها موضوعی تحت عنوان تدریس با بازی نیز آموزش داده شود .در دوره های تربیت م-4

. 
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