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AbstractArticle info

Background and Objectives: Digital educational games have recently received a lot of 
research and researchers in this field have welcomed their effectiveness. In this re-
gard, the present research was conducted with the aim of investigating the effec-
tiveness of the story and self-explanation of the digital game on learning, academic 
engagement and learning transfer in the mathematics of the first-grade elementary 
school students.

Methods: The present research method was quasi-experimental with a pre-test and 
post-test design with a control group. The statistical population is all the first-grade 
students of Tabriz city, the school selection was done as an available school and the 
sampling of students was random and they were placed in three groups of experi-
ment one (16 students), experiment two (16 students) and the control group (19 stu-
dents). To collect data related to learning variables and learning transfer, a research-
er-made test was used, and Reeve & Tseng’s academic engagement questionnaire 
was used for the academic engagement variable. Multivariate covariance statistical 
method was used to analyze the data.

Findings: The analysis of the research findings showed that the story of the digital 
game has an effect on learning, academic involvement and learning transfer, also 
the self-explanation of the digital game has an effect on learning and the transfer of 
learning, but no effect was found between the self-explanation of the digital game 
and academic involvement.

Conclusion: Therefore, in the design of educational games, to increase their effective-
ness, the educational capabilities of stories and self-explanation can be used.
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زمینــه و اهــداف: بــازی هــای آموزشــی دیجیتــال اخیــرا تحقیقــات زیــادی را بــه خــود اختصــاص داده 
انــد و پژوهشــگران ایــن زمینــه از اثربخشــی آن هــا اســتقبال کــرده انــد. در ایــن راســتا پژوهــش حاضــر 
بــا هــدف بررســی اثربخشــی داســتان و خودتوضیحــی بــازی دیجیتــال بــر درگیــری تحصیلــی و یادگیــری 

در درس ریاضــی دانــش  آمــوزان اول ابتدایــی انجــام شــد.

روش هــا: روش پژوهــش حاضــر از نــوع شــبه آزمایشــی بــا طــرح پیــش آزمــون پــس آزمــون همــراه بــا 
گــروه کنتــرل بــود. جامعــه آمــاری کلیــه دانــش آمــوزان کلاس اول شــهر تبریــز میباشــد کــه انتخــاب 
ــی  ــوزان بصــورت تصادف ــش آم ــری دان ــه گی مدرســه بصــورت مدرســه دردســترس انجــام شــد و  نمون
بــود کــه در ســه گــروه آزمایــش یــک)16 دانشــآموز( و آزمایــش دو)16 دانشــآموز(  و گــروه کنتــرل)19 
ــه متغیرهــای  یادگیــری  و  انتقــال  ــوط ب ــرای گــردآوری داده هــای مرب دانــش آمــوز( قــرار گرفتنــد. ب
یادگیــری از آزمــون محقــق ســاخته و بــرای متغیــر درگیــری تحصیلــی از پرسشــنامه درگیــری تحصیلــی 
ریــو و تیســینگ اســتفاده شــد. بــرای تجزیــه و تحلیــل داده هــا از روش آمــاری کوواریانــس  چندمتغیــره 

اســتفاده شــد.

یافتــه هــا: تحلیــل یافتــه هــای پژوهــش نشــان داد داســتان بــازی دیجیتــال بــر یادگیــری، درگیــری 
تحصیلــی و انتقــال یادگیــری تأثیــر معنــادار دارد همچنیــن خودتوضیحــی بــازی دیجیتــال بــر یادگیــری 
و انتقــال یادگیــری تأثیــر دارد امــا بیــن خودتوضیحــی بــازی دیجیتــال بــا درگیــری تحصیلــی تأثیــری 

یافــت نشــد.

نتیجــه گیــری: بنابرایــن در طراحــی بــازی هــای آموزشــی بــرای افزایــش اثربخشــی آنهــا مــی تــوان 
قابلیــت هــای آموزشــی داســتان و خودتوضیحــی را مــورد اســتفاده قــرار داد. 

واژگان کلیدی: بازی دیجیتال، یادگیری مبتنی بر بازی، داستان، خودتوضیحی
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مقدمه                                                                                                                                   

ــان  ــد و در هم ــم می‌کنن ــری فراه ــود یادگی ــرای بهب ــبی ب ــای مناس ــن،  فرصت‌ه ــای نوی ــوژی ه تکنول
ــد در اهــداف،  ــز بای ــرورش نی ــوزش و پ ــد. در چنیــن شــرایطی، آم ــز بوجــود می‌آورن ــی را نی حــال چالش‌های
رســالت‌ها و ســاختارهای خــود تــاش کنــد، کــودکان و جوانــان را بــرای زندگــی در چنیــن جامعــه‌ای تربیــت 
ــد،  ــه رخ نمی‌ده ــرات ســطحی فناوران ــا تغیی ــا ب ــی تنه ــه اطلاعات ــرورش جامع ــوزش و پ ــول در آم ــد. تح کن
بلکــه ایــن تحــول نیازمنــد تغییــر و بازاندیشــی در رســالت‌ها، ماموریت‌هــا، اهــداف، محتــوا، تربیــت معلمــان، 
شــیوه‌های تدریــس، روش‌هــای ارزشــیابی و نقــش یادگیرنــده است)ســراجی و عطــاران، 1391(. اگــر آمــوزش 
ــوان  ــه عن ــود را ب ــش خ ــوب، نق ــه صــورت مطل ــد ب ــد ، نمی‌توان ــام نده ــن بازاندیشــی را انج ــرورش چنی و پ
ــن  ــر ای ــن منظــور سیســتم‌های آموزشــی ب ــرای ای ــن1، 2007(.  ب ــا کند)فول ــه ایف ــده در جامع ــوزش دهن آم
ــای  ــه روش‌ه ــا چ ــه ب ــد ک ــر افتاده‌ان ــن فک ــه ای ــد و ب ــر دهن ــود را تغیی ــی خ ــای آموزش ــدهاند روش‌ه ش
آمــوزش و یادگیــری و چگونــه یادگیرنــدگان نســل دیجیتــال خــود را بــرای زندگــی در ایــن فرهنــگ آمــاده 
ــال  ــازی دیجیت ــتفاده از ب ــوزش اس ــری و آم ــد در یادگی ــای جدی ــی از رویکرد‌ه ــن2، 2012(. یک کنند)لارس
می‌باشــد. از طریــق بازی‌هــا، یادگیرنــدگان قــادر بــه آزمایــش، کشــف، شــناختن جهــان اطــراف خــود بطــور 
ــد  ــی جدی ــم ذهن ــه مفاهی ــی ب ــای آموزش ــژه بازی‌ه ــه وی ــا ب ــال بازی‌ه ــودکان در خ ــتند. ک ــی هس طبیع
ــا  ــازی ب ــک ب ــه کم ــان ب ــد. آن ــب می‌کنن ــری را کس ــتر و بهت ــای بیش ــد و مهارت‌ه ــدا می‌کنن ــی پی دسترس
رنگهــای مختلــف، اشــکال گوناگــون، جهت‌هــای متفــاوت آشــنا می‌شــوند و بــه همیــن علــت برخــی مربیــان 
ــم3،  ــارد و بوه ــا آموخت)براس ــه آنه ــازی ب ــا ب ــراه ب ــا هم ــد تنه ــب درســی را بای ــه مطل ــه هرگون ــد ک معتقدن
2011(. بــازی هــا همچنیــن افــراد را تشــویق می‌کننــد تــا نقــش فعالــی در فراینــد یادگیــری داشــته باشــند و 
درنتیجــه از یادگیــری فعــال، یادگیــری تجربــی و یادگیــری مبتنــی بــر حــل مســئله حمایــت می‌کنند)مارتــی 

ــو4 و همــکاران، 2016(. پارون

ــادی  ــه صــرف ســاعت‌های زی ــراد را ب ــی هســتند کــه اف اگرچــه لذت‌بخشــی و ســرگرمی اولیــن جنبه‌های
ــازی تعبیــه شــده اســت،  ــری کــه در طراحــی ب ــا اصــول و رویکردهــای مؤث ــد، ام ــازی جــذب مــی کنن در ب
ــی و تیســای6، 2013(. ــر می‌کند)جــی5، 2007؛ ل ــا را درگی ــری مثبــت را تســهیل کــرده و آنه ــج یادگی نتای

امــروزه دانــش آمــوزان بــه طــور قابــل توجهــی تحــت تأثیــر عصــر دیجیتــال قــرار گرفتــه انــد و یادگیــری 
مبتنــی بــر تجربیــات را ترجیــح مــی دهنــد. بــدون شــک دانش‌آمــوزان مــدرن بــه طــور کامــل مشــتاق و جذب 
روش‌هــای آموزشــی مرســوم نیســتند و از ایــن رو بــه دنبــال تجربیــات یادگیــری جذاب‌تــر، ســرگرم‌کننده‌تر، 
انگیزشــی و جذاب‌تــر هســتند و بــه همیــن دلیــل، محبوبیــت روزافــزون بازی‌هــای دیجیتــال منجــر به اســتفاده 
و کاربــرد گســترده آنهــا شــده اســت. در آمــوزش، بازی‌هــای دیجیتــال بیشــتر در قالــب بازی‌هــای جــدی کــه 

1 Fullan
2 Larsen
3 Brassard & Boehm
4 Martí-Parreño
5 Gee
6 Li and Tsai
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بــر اهــداف یادگیــری تمرکــز دارنــد، اســتفاده می‌شــوند)مایر7، 2011(. بــازی هــای جــدی تجربیــات انگیزشــی 
و جــذاب، محیــط هــای یادگیــری تعاملــی و فعالیــت هــای یادگیــری مشــارکتی را ارائــه مــی دهنــد. از ایــن رو 
بــه عنــوان ابــزار آموزشــی مناســبی در نظــر گرفتــه می‌شــوند کــه فرآیندهــای یادگیــری را بهبــود می‌بخشــد 
ــی،  ــد. رویکــرد آموزشــی اســتفاده از بازی‌هــای آموزشــی دیجیتال ــرآورده می‌کن و نیازهــای دانش‌آمــوزان را ب
ــی  ــرگرمی‌های تعامل ــام« س ــوان آن را »ادغ ــود و می‌ت ــده می‌ش ــال نامی ــازی دیجیت ــر ب ــی ب ــری مبتن یادگی
و یادگیــری جــدی از طریــق بازی‌هــای دیجیتــال توصیــف کــرد. یادگیــری مبتنــی بــر بــازی، عمــل طراحــی 
فعالیــت هــای یادگیــری تعاملــی اســت کــه مــی توانــد بــه تدریــج مفاهیــم را منتقــل کنــد و دانــش آمــوزان را 
بــه ســمت هــدف نهایــی هدایــت کنــد. عــاوه بــر ایــن، یــک محیــط یادگیــری دانش‌آمــوز محــور را ترویــج 
ــرورش  ــذاب پ ــش و ج ــا، لذت‌بخ ــیوه ای پوی ــه ش ــوزان ب ــری دانش‌آم ــای فک ــه در آن مهارت‌ه ــد ک می‌کن

ــکاران، 2018(. ــتازیادیس8 و هم می‌یابد)آناس

ــوزش  ــری و آم ــول یادگی ــه اص ــد ب ــی بای ــای آموزش ــی بازی‌ه ــرای اثربخش ــد ب ــان می‌دهن ــات نش مطالع
ــر دانش‌آمــوزان،  ــرای ارتقــای درک عمیق‌ت ــر ب ــر، 2001(. یــک راهبــرد یادگیــری مؤث ــر و مای توجــه کرد)مای
خودتوضیحــی اســت. یادگیــری زمانــی افزایــش می‌یابــد کــه یادگیرنــدگان درگیــر فعالیــت هســتند یــا از آنهــا 
ــه دهنــد)روی و چــی9، 2005(.  فراینــد  ــرای خــود در طــول فعالیــت ارائ ــی را ب خواســته می‌شــود توضیحات
ــازه آموختــه شــده و دانــش قبلــی  ــد بیــن مطالــب ت خودتوضیحــی یــک فعالیــت ســازنده اســت کــه از پیون
پشــتیبانی مــی کند)چــی و همــکاران، 1994(. اثربخشــی خــود توضیحــی در برخــی تحقیقــات گــزارش شــده 
اســت)برتولد10 و همــکاران، 2009؛ چــی و همــکاران، 1989؛ چــی و همــکاران، 1994(. بــه عنــوان مثــال، در 
مطالعــه چــی و همــکاران)1989( در مــورد بررســی تأثیــر خودتوضیحــی، ایــن پژوهشــگران دانــش آمــوزان را 
تشــویق کردنــد تــا در حیــن حــل مســائل انجــام شــده در مــورد فیزیــک، توضیحاتــی بــرای خــود ارائــه دهنــد. 
ــای  ــه توضیح‌ه ــد از کســانی ک ــح می‌دادن ــرای خــود توضی ــه بیشــتر ب ــا نشــان داد کســانی ک ــای آنه یافته‌ه
کمتــری بــرای خــود ارائــه مــی کردنــد عملکــرد بهتــری داشــتند. افراد بــا خودتوضیحــی زیــاد تمایل بــه نظارت 
دقیــق بــر درک و اشــتباهات خــود داشــتند، در حالــی کــه افــراد بــا خودتوضیحــی پاییــن دارای چنیــن نظارتی 
نبودنــد. نتایــج مشــابهی در مطالعــه بعــدی چــی و همــکاران)1994( نشــان می‌دهــد، وقتــی بــه طــور صریــح 
ــر  ــر و عمیق‌ت ــده بهت ــویق ش ــروه تش ــوزان گ ــد، دانش‌آم ــب می‌کنن ــی ترغی ــه خودتوضیح ــوزان را ب دانش‌آم
ــانه‌ای  ــد رس ــط چن ــک محی ــد در ی ــن می‌توان ــد. اصــل خودتوضیحــی همچنی ــاد می‌گیرن ــرل ی ــروه کنت از گ
ادغــام شــود تــا ســبب تســهیل ســاخت دانــش توســط دانش‌آمــوزان شــود. خودتوضیحــی، بــه عنــوان یکــی 
از 25 اصــل اساســی یادگیــری بــرای هدایــت آمــوزش توســط کارگــروه تخصصــی علــوم روانشناســی)هالپرن11 
و همــکاران، 2007( شــناخته شدهاســت همچنیــن، یکــی از هفــت توصیــه بــرای بهبــود آمــوزش در راهنمــای 

7 Mayer
8 Anastasiadis
9 Roy and Chi
10 Berthold
11 Halpern
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ــه است)پاشــلر12 و همــکاران،  ــرار گرفت ــز شــناخته شــده و مــورد تاکیــد ق ــوم تربیتــی نی ــی مؤسســه عل عمل
2007(. مایــر نیــز بیــان می‌کنــد خودتوضیحــی یکــی از هشــت اصــل مبتنــی بــر شــواهد بــرای مطالعــه مؤثــر 

در بررســی تکنیــک هــای بــه کارگیــری علــم یادگیــری مــی باشــد)مایر، 2011(. 

ــازی می‌باشــد.  ــازی هــای آموزشــی اســتفاده از داســتان در ب ــش اثربخشــی ب ــرد دیگــر جهــت افزای راهب
ــد.  ــک داســتان را تشــکیل مــی دهن ــان اســت کــه اســاس ی ــا رویدادهــای خاصــی در زم ــوارد ی داســتان، م
ــی  ــا، حــالات ذهن ــرد از رویداده ــه ف ــی منحصــر ب ــارت اســت از »توال ــر)1990(، داســتان عب ــه برون ــه گفت ب
ــان  ــر« بی ــا تئات ــی، ی ــن انتزاع ــینما، انیمیش ــات، س ــورت »کلم ــه ص ــد ب ــی توان ــه م ــات« )ص 43( ک و اتفاق
شــود و »موضــوع اصلــی داســتان، رویدادهایــی کــه بایــد در داســتان بــه هــم مرتبــط شــوند را تشــکیل مــی 
ــتان  ــورن13)1995( داس ــت. پولکینگه ــانه اس ــتقل از رس ــتان مس ــن، داس ــر، 1986، ص 19(. بنابرای دهد)برون
ــا را در  ــی انســان ه ــون زندگ ــای گوناگ ــش ه ــا، و کن ــه رویداده ــی ک ــب گفتمان ــی ترکی ــوان »نوع ــه عن را ب
فرایندهــای هدفمنــد یکپارچــه موضوعــی بــا هــم ترکیــب مــی کنــد«. همچنیــن داســتان فراینــد شــناختی و 
ذهنــی را در یادگیرنــدگان فعــال مــی کنــد. در همیــن راســتا مایــر بیــان مــی کنــد کــه بــر اســاس تئــوری 
ــا  ــا زای ــد ی ــا یادگیــری مول ــد از نظــر شــناختی فعــال باشــند ت یادگیــری چنــد رســانه ای، دانش‌آمــوزان بای
رخ دهد)مایــر، 2019(. در حالــی کــه ممکــن اســت دانش‌آمــوز در حیــن انجــام یــک بــازی آموزشــی از نظــر 
رفتــاری فعــال باشــد)از جملــه: فشــار دادن دکمه‌هــا(، فعالیــت آشــکار ماننــد کلیــک کــردن بــر روی عناصــر 
بــازی تضمیــن نمی‌کنــد کــه دانش‌آمــوز از نظــر شــناختی فعــال اســت)بیکر14، 2018(. بنابرایــن بایــد بدنبــال 
فعــال ســازی شــناختی در بــازی هــای آموزشــی باشــیم کــه بکارگیــری داســتان بــر فعــال ســازی شــناختی 

ــر، 2009(.  کمــک کننــده خواهــد بود)مای

در ایــن زمینــه نــواک15)2015( نیــز اســتدلال می‌کنــد کــه داســتان هــا زمینــه‌ای فراهــم کــرده و ســاخت 
ــای  ــد آزمون‌ه ــر، مانن ــات دیگ ــد. مطالع ــی کنن ــهیل م ــر را تس ــات بهت ــازماندهی اطلاع ــش و س ــاز دان و س
تجربــی روی بــازی دیجیتــال مبتنــی بــر یادگیری)لســتر16 و همــکاران، 2014؛ رو17 و همــکاران، 2010؛ رو و 
همــکاران، 2011؛ لــی18 و همــکاران، 2017(، تأثیــرات مثبتــی از داســتان بــر تعامــل و انگیــزه، و همچنیــن بــر 

اه�ـداف و فراینده�ـای یادگی�ـری مانن�ـد مدل‌س�ـازی ش�ـناختی و حافظ�ـه نش�ـان داده‌ان�ـد.

براســاس نظریــه ارزیابــی شناختی)دســی و رایــان19، 1985(، رویدادهــای اجتماعی-بنیانــی کــه منجــر بــه 
ــرای آن عمــل  احســاس شایســتگی در حیــن عمــل مــی شــوند، مــی تواننــد انگیــزه و درگیــری درونــی را ب
ــر  ــرای توســعه مؤث ــی ب ــد کــه یکــی از شــرایط حیات ــان)1985( اســتدلال کردن افزایــش دهنــد. دســی و رای
شایســتگی، تحریــک کافــی در قالــب چالــش هــا یــا محــرک هــای بهینــه اســت. چالــش بهینه)چالــش کــه نــه 

12 Pashler
13 Polkinghorne
14 Baker
15 Novak
16 Lester
17 Rowe
18 Lee
19 Deci and Ryan
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ســخت باشــد نــه آســان(، همــراه بــا بازخــورد ارتقادهنــده اثربخشــی و رهایــی از ارزیابــی تحقیرآمیــز، احســاس 
شایســتگی و در نتیجــه انگیــزه درونــی را تقویــت مــی کند)دســی و رایــان ، 2012؛ رایــان و دســی، 2000(. بــه 
همیــن ترتیــب، تحقیقــات بــازی رایانــه ای اغلــب چالــش بهینــه را بــه عنــوان یــک عامــل پیــش بینــی کننــده 
اصلــی درگیــری بــازی گــزارش مــی کنند)کانولــی20 و همــکاران، 2012؛ شــوت و کــه21، 2012(. جــی)2003( 
ــد و در عیــن  ــه رشــد شایســتگی بازیکــن عمــل می‌کنن ــه رو ب ــد کــه بازی‌هــای خــوب در لب ــان مــی کن بی
ــد.  ــری را فراهــم مــی کنن ــه ی یادگی ــن زمین ــز هســتند، بنابرای ــش برانگی ــودن، چال ــل دســترس ب حــال قاب
ــزارش داد  ــی گ ــای ویدیوی ــارکت در بازی‌ه ــورد مش ــکاران)2010( در م ــکی22 و هم ــر پرزیبلس ــی اخی بررس
کــه جذابیــت انگیزشــی بازی‌هــای ویدیویــی ریشــه در پتانســیل آنهــا بــرای ارائــه تجربــه‌ای دارد کــه نیازهــای 
اساســی روان‌شــناختی را بــرآورده می‌کنــد، ماننــد تجربــه شایســتگی)یعنی احســاس کارآمــدی(. آنهــا ســپس 
ــج در  ــه تدری ــوند: )1( ب ــادل ش ــن متع ــای بازیک ــا مهارت‌ه ــد ب ــازی بای ــای ب ــه چالش‌ه ــد ک ــنهاد کردن پیش
ــازی افزایــش می‌یابنــد، )2( ســرعتی کــه بازیکنــان را قــادر می‌ســازد  راســتای پیشــرفت بازیکــن در طــول ب
ــا  ــه کننــد، و )3( ب ــازی، شایســتگی‌های پیشــرفته‌تری را تجرب ــه طــور مســتمر در حیــن پیشــرفت در ب ــا ب ت

بازخــورد عملکــرد بــرای تصدیــق مهــارت بازیکنــان همــراه مــی شــود.

بــا ایــن حــال، علیرغــم رونــد رو بــه رشــد اســتفاده از بازی‌هــای دیجیتالــی بــه عنــوان شــکلی از آمــوزش 
در ســازمان ها)فوچســبرگر23، 2016( شــرایطی کــه تحــت آن بــازی هــای ویدیویــی بــر نتایــج یادگیــری تأثیــر 
می‌گــذارد هنــوز تــا حــد زیــادی ناشــناخته اســت)لاندرز24 و همــکاران، 2015(. تعــداد فزایندهــای از مطالعــات 
ــاط  ــه ســمت بررســی‌های کوچــک ارتب ــق ب ــن محق ــه چندی ــی ک ــی در حــال انتشــار هســتند، در حال تجرب
ــی  ــداد کم ــانچز25، 2022(؛ تع ــه رفته‌اند)س ــی بهبودیافت ــج آموزش ــی و نتای ــازی ویدیوی ــای ب ــن ویژگی‌ه بی
ویژگی‌هــای خــاص بــازی ویدیویــی را بــرای مشــاهده تغییــرات در نتایــج یادگیــری جــدا کــرده و دســتکاری 
کرده‌اند)کمــرون و دوایــر26، 2022(. همچنیــن انیــل و پــرز27)2018( بیــان مــی کننــد متأســفانه حــوزه بــازی 
هــای آموزشــی همچنــان فاقــد اصــول راهنمــای روشــن بــرای طراحــی بــازی هــای موثــر بــر اســاس تحقیقــات 
ــوان  ــه عن ــال )ب ــای دیجیت ــت بازی‌ه ــرات مثب ــا تأثی ــات بســیاری در رابطــه ب ــی اســت. اگرچــه تحقیق تجرب
مثــال، تقویــت تعامــل، انگیــزه و ...( انجــام شــده اســت، ولــی مطالعــات چندانــی درخصــوص ایــن کــه بازی‌هــا 
ــه ایــن مســاله و مشــکل،  ــا توجــه ب ــدارد. ب ــرای تســهیل یادگیــری طراحــی شــوند، وجــود ن ــد ب ــه بای چگون
پژوهــش حاضــر در نظــر دارد تأثیــر دو مــورد از ویژگی‌هــای آموزشــی بازی‌هــای دیجیتــال بنــام داســتان و 

خودتوضیح�ـی در درس ریاض�ـی اول ابتدای�ـی را م�ـورد بررس�ـی ق�ـرار ده�ـد. 

20 Connolly
21 Shute & Ke
22 Przybylski
23 Fuchsberger
24 Landers
25 Sanchez
26 Cameron and Dwyer
27 O’Neil and Perez
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امــا مســاله مهمتــر ایــن اســت کــه درس ریاضــی بــه دلیــل ســختی محتــوا و ذات خســته کننــده مــورد 
ــری  ــرای یادگی ــزه ای ب ــوزان انگی ــش آم ــر دان ــرد. اکث ــرار مــی گی ــری ق ــی انگیزگــی یادگی کــم توجهــی و ب
ــری از خــود نشــان  ــه یادگی ــه ای ب ــن دروس علاق ــس ای ــای تدری ــد و معمــولا در کلاس ه ــن دروس ندارن ای
ــاد  ــا ایج ــی ب ــوزش ریاض ــه ای آم ــای رایان ــند. بازی‌ه ــده نمی‌باش ــس ش ــب تدری ــر مطال ــد و پیگی نمی‌دهن
محیــط جــذاب، نگــرش مثبــت، ارائــه کاربــردی تــر مســائل، افزایــش تعامــل بــا افــراد، کاهــش تــرس از خطــا 
ــه یادگیــری ریاضــی شــوند)گل  ــراد نســبت ب و کاهــش زمــان تدریــس می‌تواننــد باعــث ایجــاد علاقــه در اف

ــچی، 1398(.  فرش

روش‌هــای مرســوم تدریــس ریاضــی بــا وجــود اجــرا در ســالیان متمــادی نتوانســته‌اند وظیفــه‌ی یادگیــری 
و آمــوزش ریاضــی را بــرای عمــوم دانش‌آمــوزان بــه نحــو مطلوبــی انجــام دهــد. محققــان همــواره بــه دنبــال 
ــی  ــد و بیشــتر راه‌های ــری ریاضــی بوده‌ان ــوزش و یادگی ــن خــأ در آم ــردن ای ــرای پر‌ک ــی ب ــن راه‌حل‌های یافت
ــر  ــی تغیی ــش و تعامل ــای لذت‌بخ ــه تجربه‌ه ــالت‌بار را ب ــره و کس ــات روزم ــه تمرین ــد ک ــت‌و‌جو کرده‌ان را جس
دهنــد. بنابرایــن بهره‌گیــری از راهبردهــای مناســب و شــیوه‌های نویــن و فعــال تدریــس، بــه ویــژه به‌کارگیــری 
ــه بهبــود  شــرایط و یادگیــری دانش‌آمــوزان کمــک  ــد تــا حــد زیــادی ب فنــاوری در عرصــه آمــوزش، می‌توان
ــه ای در بهبــود  ــن راســتا پژوهــش هــا بیــان می‌کننــد بازی‌هــای رایان کند)یافتیــان و عبــدی، 1400(. در ای
ــن و  ــون28، 2011؛ لی ــتند)هانی و هیلت ــش هس ــوم، اثربخ ــات و عل ــه ریاضی ــوزان از جمل ــری دانش‌آم یادگی
ــرای  ــازی کــه ب ــرای تعییــن بهتریــن روش متعــادل کــردن ویژگی‌هــای ب ــا ایــن حــال، ب ــون29، 2011(. ب ایل
تقویــت انگیــزه یادگیرنــده بــرای بــازی کــردن در نظــر گرفتــه شــده اســت و ویژگی‌هــای آموزشــی  کــه بــرای 
تقویــت یادگیــری اهــداف آموزشــی در نظــر گرفتــه شــده اســت، بــه تحقیقــات دقیــق تــری نیــاز اســت)مایر، 

.)2019

چنانکــه ذکــر شــد درس ریاضــی از دروس بســیار مهــم حیاتــی محســوب می‌شــود ولــی اکثــر دانش‌آمــوزان 
ــه  ــه ای ب ــن درس علاق ــس ای ــای تدری ــولا در کلاس ه ــد و معم ــن درس ندارن ــری ای ــرای یادگی ــزه‌ای ب انگی
یادگیــری از خــود نشــان نمی‌دهنــد بــه همیــن جهــت در ایــن پژوهــش، پژوهشــگر قصــد دارد از طریــق بــازی 
هــای رایانــه ای بــرای مشــکل انگیزشــی و خســتگی دانــش آمــوزان در یادگیــری درس ریاضــی راه حلــی ارائــه 
ــرای  ــازی هــای آموزشــی همچنــان فاقــد اصــول راهنمــای روشــن ب ــا ایــن وجــود متأســفانه حــوزه ب کنــد ب
طراحــی بازی‌هــای موثــر بــر اســاس تحقیقــات تجربــی اســت. اگرچــه تحقیقــات بســیاری در رابطــه بــا تأثیرات 
ــود  ــا را بهب ــوان اثربخشــی آنه ــه می‌ت ــه اینکــه چگون ــال انجــام شده‌اســت، در زمین ــای دیجیت ــت بازی‌ه مثب
بخشــید بــا خــأ پژوهشــی مواجــه هســتیم. بنابرایــن در پژوهــش حاضــر، پژوهشــگر بــه دنبــال پاســخگویی بــه 
ــازی هــای دیجیتــال آموزشــی در  ــا افــزودن داســتان و خود‌توضیحــی می‌توانــد ب ایــن پرســش اســت کــه آی

درس ریاضــی اول ابتدایــی را بهبــود بخشــد؟ 

28 Honey & Hilton
29 Linn & Eylon
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هدف و فرضیه های پژوهش

ــی در درس  ــری تحصیل ــری و درگی ــر یادگی ــال ب ــازی دیجیت ــی ب ــتان و خودتوضیح ــر داس ــی تأثی بررس
ــی  ــران اول ابتدای ــی فراگی ریاض

داستان بازی دیجیتال بر یادگیری در درس ریاضی فراگیران اول ابتدایی تأثیر دارد. 
داستان بازی دیجیتال بر درگیری تحصیلی در درس ریاضی فراگیران اول ابتدایی تأثیر دارد. 

خودتوضیحی بازی دیجیتال بر یادگیری در درس ریاضی فراگیران اول ابتدایی تأثیر دارد.
خودتوضیحی بازی دیجیتال بر درگیری تحصیلی در درس ریاضی فراگیران اول ابتدایی تأثیر دارد. 

روش پژوهش                                                                                                                                       

 پژوهــش حاضــر از نظــر هــدف در زمــره تحقیقــات کاربــردی قــرار می‌گیــرد و از جهــت نحــوه گــردآوری 
داده هــا در زمــره تحقیقــات شــبه آزمایشــی قــرار می‌گیــرد کــه در آن از طــرح پیــش آزمــون و  پــس آزمــون، 
ــه ایــن ترتیــب کــه دو متغییــر مســتقل  ــا گــروه کنتــرل و گــروه آزمایــش اســتفاده شــده اســت. ب همــراه ب
داســتان بــازی و خودتوضیحــی در دو گــروه آزمایشــی یــک و آزمایــش دو و یــک گــروه کنتــرل در دو مرحلــه 

مــورد ارزیابــی قــرار گرفتــه اســت.

ــز در ســال تحصیلــی 1402-1401 جامعــه آمــاری پژوهــش  کلیــه دانش‌آمــوزان اول ابتدایــی شــهر تبری
حاضــر را تشــکیل مــی دهنــد کــه معــادل 30720 نفــر مــی باشــد. نمونــه گیــری مدرســه بصــورت مدرســه 
دردســترس انتخــاب شــد. در ادامــه روش نمونه‌گیــری دانش‌آمــوزان بصــورت تصادفــی بــود کــه در ســه گــروه 
آزمایــش یــک و آزمایــش دو و گــروه کنتــرل قــرار گرفتنــد. 32 نفــر در دو گــروه آزمایــش و 19 نفــر در گــروه 
کنتــرل، انتخــاب شــد. بــرای گــروه آزمایشــی یــک بــازی دیجیتــال اجــرا شــده مبتنــی بــر داســتان)بازیکن 
از طریــق جمــع کــردن تعــداد مشــخصی ســکه می‌توانــد خریــد کنــد تــا دوســتش را بــا تحویــل ســه حلقــه 
خریــداری شــده بــه غــول بــازی نجــات دهــد( و گــروه آزمایشــی دو بــازی دیجیتــال اجــرا شــده مبتنــی بــر 
خودتوضیحــی را دریافــت نمودنــد در حالــی کــه گــروه کنتــرل آمــوزش را از طریــق روش مرســوم توســط معلــم 

دریافــت نمودنــد.
ــنامه‌ی  ــی پرسش ــد. روای ــری ش ــاخته اندازه‌گی ــق س ــون محق ــق آزم ــری از طری ــنجش یادگی ــاس س مقی
ــن  ــی ای ــر( و پایای ــی دیگ ــم درس و دو متخصــص موضوع ــق ســاخته توســط متخصصــان موضوعی)معل محق
ــه وســیله نمــرات آزمــون درس  ــزار از طریــق آلفــای کرونبــاخ محاســبه شــد. یادگیــری درایــن پژوهــش ب اب
ریاضــی معلــم ســاخته تهیــه و از میــان 20 ســؤال ایــن آزمــون 10 ســؤال انتخــاب گردیــد و روایــی محتوایــی 
آزمــون بــا بهره‌گیــری ازنظــر متخصصــان موضوعی)معلــم درس و دو متخصــص موضوعــی دیگــر( مــورد تاییــد 
قــرار گرفــت. بــرای ســنجش مقــدار پایایــی ســوالات از طریــق آلفــای کرونبــاخ اســتفاده شــد کــه پایایــی 0/78 
بدســت آمــد. مقیــاس ســنجش درگیــری تحصیلــی از طریــق پرسشــنامه ریــو و تــی ســینگ )2013( بررســی 

گردی�ـد. 
ــی  ــازی و خودتوضیح ــتان ب ــتقل داس ــر مس ــا دو متغیی ــی ب ــبه آزمایش ــوع ش ــر از ن ــش حاض روش پژوه
ــن کــه  ــن پژوهــش بعــد از ای ــد. در ای کــه در ســه گــروه آزمایــش یــک و آزمایــش دو و گــروه کنتــرل بودن
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دانش‌آمــوزان بــه طــور تصادفــی در ســه گــروه آزمایــش یــک و آزمایــش دو و گــروه کنتــرل جایگزیــن شــدند، 
بــازی دیجیتــال مبتنــی بــر داســتان بــرای گــروه آزمایــش یــک و بــازی دیجیتــال مبتنــی بــر خودتوضیحــی 
بــرای گــروه آزمایــش دو اجــرا شد)شــکل 1(. در حالــی کــه گــروه کنتــرل آمــوزش را از طریــق روش مرســوم 
ــورد  ــی م ــری تحصیل ــری و درگی ــای یادگی ــان آموزش،متغیر‌ه ــس از پای ــد. پ ــت نمودن ــم دریاف ــط معل توس
اندازه‌گیــری قــرار گرفتنــد. گــروه کنتــرل باتوجــه بــه ســن دانش‌آمــوزان و نقــش بنیــادی ایــن پایــه جهــت 
پــی‌ ریــزی پایــه‌ی ریاضــی بــرای مقاطــع بعــدی مفهــوم جمــع در پایــه اول انتخــاب گردیــد و بــازی دیجیتــال 
آن ب�ـا نرم‌اف�ـزار RPG Maker  ســاخته شد)شــکل 2(.بــازی دیجیتــال "بــازی بــازی" برمبنــای شــناخت‌گرایی 
ــازی دارای چهــار مرحلــه می‌باشــد کــه در  و اســتفاده از داســتان و خودتوضیحــی ســاخته شده‌اســت. ایــن ب
ــازی  ــه اســت کــه شــخصیت اصلــی ب ــا تعریــف داســتان شــروع می‌شــود. داســتان بدیــن گون ــازی ب ابتــدا  ب
بیــان می‌کنــد کــه دوســت مــن توســط غــول ســفید اســیر شــده و شــرط آزادی او تحویــل ســه حلقــه طلایــی 
بــه غــول اســت. یادگیرنــده بایــد در هــر مرحلــه ســکه هایــی را جمــع کنــد تــا بتوانــد از فروشــنده حلقــه‌ای 
ــه  ــر مرحل ــرد. در ه ــاد می‌گی ــردن را ی ــع ک ــت جم ــکه‌ها، فعالی ــع آوری س ــی جم ــد. در ط ــداری کن خری
فروشــنده حلقــه هــا را بــا قیمــت متفــاوت بــه فــروش می‌رســاند. پــس از خریــد حلقــه یادگیرنــده بــه مرحلــه 

�ـه س�ـوم دوس�ـتش آزاد می‌ش�ـود.  �ـد حلق �ـا خری �ـه آخ�ـر ب �ـد وارد می‌ش�ـود و در مرحل بع

بــازی دیجیتــال در طــی دو جلســه در یــک هفتــه بــرای گــروه هــای آزمایــش اجــرا گردیــد و دانش‌آمــوزان 
گــروه کنتــرل آمــوزش را از طریــق روش مرســوم توســط معلــم دریافــت نمودنــد. هــدف آموزشــی ایــن درس 
ــا دانش‌آمــوزان صحبــت شــد  ــه ایــن هــدف ابتــدا ب ــرای رســیدن ب ــود. ب جمــع کــردن اعــداد تــک رقمــی ب
کــه امــروز قــرار اســت جمــع کــردن اعــداد را بــا هــم یادبگیریــم ولــی ایــن موضــوع را بــا انجــام یــک بــازی 
ــه  ــوزان گرفت ــون از دانش‌آم ــازی پیش‌آزم ــرای ب ــل از اج ــه قب ــت ک ــر اس ــه ذک ــت.لازم ب ــم گرف ــاد خواهی ی
شــد و ســپس تجهیــزات مــورد نیــاز بــرای اجــرای بــازی تهیــه و بــه کلاس آورده شــد، ســپس دانش‌‌آمــوزان 
بــا کمــک معلــم  برنامــه بــازی را بــاز کــرده و فعالیــت اجــرای بــازی را شــروع کردنــد. معلــم دانش‌آمــوزان را 
جهــت تعامــل بهتــر بــا بــازی و آشــنایی بــا قواعــد آن راهنمایــی مــی کــرد و همچنیــن در هــر مــوردی کــه 
دانش‌آم�ـوزان ب�ـا مش�ـکل مواج�ـه ش�ـده ی�ـا س�ـوالی داش�ـتند معل�ـم کلاس پاس�ـخ داده و راهنمای�ـی می‌ک�ـرد. در 
انتهــای جلســه دوم کــه فعالیــت انجــام بــازی پایــان یافــت پس‌آزمــون یادگیــری، درگیــری تحصیلــی و انتقــال 

یادگیــری اجــرا گردیــد و داده هــای مــورد نیــاز جمــع‌آوری شــدند.

شکل1- دانش‌آموزان در حال انجام بازی
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شکل2- نمونه ای از صفحات بازی دیجیتال

یافته ها                                                                                                                                              
ــن و  ــی، میانگی ــر فراوان ــی نظی ــاخص های ــی ش ــار توصیف ــش آم ــده در بخ ــت آم ــج بدس ــه، نتای در ادام
 )ANCOVA( ــه ــک راه ــس ی ــل کواریان ــون تحلی ــتنباطی آزم ــش اس ــرات و در بخ ــتاندارد نم ــراف اس انح

ــردد.  ــی گ ــه م ــورد اســتفاده  ارائ م

جدول1 : فراوانی مربوط به عضویت گروهی افراد نمونه

درصد فراوانی عضویت گروهی
۳۶ ۱۹ کنترل
۳۲ ۱۶ خودتوضیحی بازی دیجیتال
۳۲ ۱۶ داستان بازی دیجیتال

100 ۵۱ کل

در جــدول و نمــودار 1 اطلاعــات مربــوط بــه عضویــت گروهــی افــراد نمونــه آورده شــده اســت. همــان طــور 
کــه نشــان داده شــده اســت از میــان افــراد حاضــر در پژوهــش، ۱۹ نفــر در گــروه کنتــرل، ۱۶ نفــر در گــروه 

ــد. ــازی دیجیتــال قــرار گرفته‌ان ــازی دیجیتــال و ۱۶ نفــر نیــز در گــروه داســتان ب خودتوضیحــی ب

جدول 2: میانگین و انحراف استاندارد نمرات یادگیری در درس رياضی در دو مرحله اندازه گیری به تفکیک گروه

انحراف استانداردمیانگینمرحلهگروهمتغیر

ــری در  یادگی
درس رياضــی

کنترل
2.051.224پیش آزمون

14.322.428پس آزمون

خودتوضیحــی بــازی 
دیجیتــال

2.121.204پیش آزمون
15.811.642پس آزمون

داستان بازی دیجیتال
1.811.223پیش آزمون
17.441.548پس آزمون
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در جــدول 2 آمــار توصیفــی مربــوط بــه میانگیــن و انحــراف معیــار نمــرات متغیــر یادگیــری در درس رياضــی 
بــه تفکیــک بــرای افــراد گــروه هــای کنتــرل، خودتوضیحــی بــازی دیجیتــال و داســتان بــازی دیجیتــال در 
دو مرحلــه ســنجش )پیــش آزمــون و پــس آزمــون( نشــان داده شــده اســت. همــان طــور کــه ملاحظــه مــی 
گــردد در گروه‌هــای خودتوضیحــی بــازی دیجیتــال و داســتان بــازی دیجیتــال در مقایســه بــا گــروه کنتــرل، 

شــاهد افزایــش بیشــتر نمــرات در پــس آزمــون نســبت بــه پیــش آزمــون هســتیم.

ــوزان  ــی دانش‌آم ــری در درس رياض ــر یادگی ــال ب ــازی دیجیت ــتان ب ــک: داس ــماره ی ــه ش فرضی
اول ابتدايــی تأثیــر دارد.

ــوزان اول  ــی دانش‌آم ــری در درس رياض ــر یادگی ــال ب ــازی دیجیت ــتان ب ــی داس ــی اثربخش ــور بررس ــه منظ ب
ــون و  ــن آزم ــه اجــرای ای ــوط ب ــج مرب ــک راهــه اســتفاده شــد. نتای ــس ی ــون تحلیــل کواریان ــی، از آزم ابتداي

ــه شــده اســت. ــه ارائ بررســی مفروضــات آن در ادام

جدول 3: نتایج تحلیل یکسان بودن شیب خط رگرسیونی

سطح معناداریمقدار Fمیانگین مجذوراتدرجه آزادیمجموع مجذوراتمنبع تغییرات

گروه * پیش آزمون
۱۰/۲۹۵1۱۰/۲۹۵۲/۵۹۹0/۱۱۷

ــج  ــر اســاس نتای ــودن شــیب خــط رگرســیونی آورده شدهاســت. ب ــل یکســان ب ــج تحلی    در جــدول 3 نتای
منــدرج، ســطح معنــاداری ســطر اثــر متقابــل گــروه و پیــش آزمــون )P=0/۱۱۷ ( بزرگتــر از 0/05 مــی باشــد. 

ــه می‌شــود. ــی رگرســیونی پذیرفت ــه همگن ــن فرضی بنابرای

جدول 4: نتیجه آزمون لوین برای بررسی همگنی واریانس ها

سطح معنی داری درجه آزادی 2 درجه آزادی1 F متغیر

0/۳۸۰ ۳۳ 1 ۰/۷۹۲ درس  در  یادگیــری 
رياضــی
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همانطــور کــه در جــدول 4 نشــان داده شــده اســت، نتایــج آزمــون لویــن معنــی‌دار نمی‌باشــد. از ایــن رو فــرض 
صفــر مبنــی بــر همگنــی واریانــس متغیرهــا مــورد تاییــد قــرار می‌گیــرد. بدیــن ترتیــب نتیجــه می‌شــود کــه 

مفروضــه همگنــی واریانس‌هــا، برقــرار می‌باشــد.

جدول 5: نتایج تحلیل کواریانس جهت مقایسه یادگیری در درس رياضی در گروه کنترل و داستان بازی دیجیتال

مقــدار میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغییرات
F اندازه اثرسطح معناداری

8.92718.9270.1530.062پیش آزمون

364/89189.3640.0010.402گروه

133.116324.160خطا

226.68634کل

ــرای مقایســه نمــرات یادگیــری در درس رياضــی در گــروه   در جــدول 5 نتایــج آزمــون تحلیــل کواریانــس ب
هــای کنتــرل و داســتان بــازی دیجیتــال، در مرحلــه پــس آزمــون، نشــان داده شــده اســت. مقــدار F بدســت 
ــرض  ــن رو ف ــا ۲۱/۴۸۲ اســت و در ســطح آلفــای 0/01 معنــی‌دار مــی باشــد )P>0/01(. از ای ــر ب آمــده براب
صفــر رد و فــرض پژوهــش مــورد تاییــد قــرار مــی گیــرد. بــر ایــن اســاس و بــا توجــه بــه بالاتــر بــودن میانگیــن 
نمــرات گــروه داســتان بــازی دیجیتــال در پس‌آزمــون، در مقایســه بــا افــراد گــروه کنتــرل، می‌تــوان نتیجــه 
گرفــت کــه داســتان بــازی دیجیتــال بــر یادگیــری درس ریاضــی دانش‌آمــوزان اول ابتدايــی موثــر بــوده اســت.

ــی  ــی در درس رياض ــری تحصیل ــر درگی ــال ب ــازی دیجیت ــتان ب ــماره دو: داس ــه ش فرضی
دارد. تأثیــر  ابتدايــی  اول  دانش‌آمــوزان 

بــه منظــور بررســی اثربخشــی داســتان بــازی دیجیتــال بــر درگیــری تحصیلــی در درس رياضــی دانش‌آمــوزان 
اول ابتدايــی، از آزمــون تحلیــل کواریانــس یــک راهــه اســتفاده شــد. نتایــج مربــوط بــه اجــرای ایــن آزمــون و 

بررســی مفروضــات آن در ادامــه ارائــه شــده اســت.

جدول 6: نتایج تحلیل یکسان بودن شیب خط رگرسیونی

سطح معناداریمقدار Fمیانگین مجذوراتدرجه آزادیمجموع مجذوراتمنبع تغییرات

پیــش   * گــروه 
مــون ز ۳۱۰/۷۵۱1۳۱۰/۷۵۱۱/۵۵۳0/۲۲۲آ

ــج  ــاس نتای ــر اس ــده اســت. ب ــیونی آورده ش ــیب خــط رگرس ــودن ش ــان ب ــل یکس ــج تحلی ــدول 6 نتای در ج
منــدرج، ســطح معنــاداری ســطر اثــر متقابــل گــروه و پیــش آزمــون )P=0/۲۲۲( بزرگتــر از 0/05 مــی باشــد. 

ــود. ــه می‌ش ــیونی پذیرفت ــی رگرس ــه همگن ــن فرضی بنابرای
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جدول 7 : نتایج تحلیل کواریانس جهت مقایسه درگیری تحصیلی در درس رياضی در گروه کنترل و داستان بازی دیجیتال

اندازه اثرسطح معناداریمقدار Fمیانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغییرات

2334.90712334.90719.1190.0010.374پیش آزمون
5933.40115933.40148.5850.0010.603گروه
3908.00132122.125خطا
11600.28634کل

در جــدول 7 نتایــج آزمــون تحلیــل کواریانــس بــرای مقایســه نمــرات درگیــری تحصیلــی در درس رياضــی 
در گــروه هــای کنتــرل و داســتان بــازی دیجیتــال، در مرحلــه پــس آزمــون، نشــان داده شــده اســت. مقــدار 
F بدســت آمــده برابــر بــا ۴۸/۵۸۵ اســت و در ســطح آلفــای 0/01 معنــی‌دار مــی باشــد )P>0/01(. از ایــن رو 
فــرض صفــر رد و فــرض پژوهــش مــورد تاییــد قــرار مــی گیــرد. بــر ایــن اســاس و بــا توجــه بــه بالاتــر بــودن 
میانگیــن نمــرات گــروه داســتان بــازی دیجیتــال در پس‌آزمــون، در مقایســه بــا افــراد گــروه کنتــرل، می‌تــوان 
نتیجــه گرفــت کــه داســتان بــازی دیجیتــال بــر درگیــری تحصیلــی درس ریاضــی دانش‌آمــوزان اول ابتدايــی 

موثــر بــوده اســت.

ــی  ــری در درس رياض ــر یادگی ــال ب ــازی دیجیت ــی ب ــه: خودتوضیح ــماره س ــه ش فرضی
دارد. تأثیــر  ابتدايــی  اول  دانش‌آمــوزان 

بــه منظــور بررســی اثربخشــی خودتوضیحــی بــازی دیجیتــال بــر یادگیــری در درس رياضــی دانش‌آمــوزان 
اول ابتدايــی، از آزمــون تحلیــل کواریانــس یــک راهــه اســتفاده شــد. نتایــج مربــوط بــه اجــرای ایــن آزمــون و 

بررســی مفروضــات آن در ادامــه ارائــه شــده اســت.

جدول 8 : نتایج تحلیل یکسان بودن شیب خط رگرسیونی

سطح معناداریمقدار Fمیانگین مجذوراتدرجه آزادیمجموع مجذوراتمنبع تغییرات

گــروه * پیــش 
۶/۴۶۰1۶/۴۶۰۱/۵۷۴0/۲۱۹آزمــون

در جــدول 8 نتایــج تحلیــل یکســان بــودن شــیب خــط رگرســیونی آورده شــده اســت. براســاس نتایــج منــدرج، 
ســطح معنــاداری ســطر اثــر متقابــل گــروه و پیــش آزمــون )p =0/۲۱۹( بزرگتــر از 0/05 مــی باشــد. بنابرایــن 

فرضیــه همگنــی رگرســیونی پذیرفتــه می‌شــود.
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جدول 9: نتایج تحلیل کواریانس جهت مقایسه یادگیری در درس رياضی در گروه کنترل و خودتوضیحی بازی دیجیتال

اندازه اثرسطح معناداری مقدار Fمیانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغییرات

12.895112.8953.0880.0880.088پیش آزمون
18.484118.4844.4260.0430.121گروه
133.648324.176خطا
166.00034کل

ــرای مقایســه نمــرات یادگیــری در درس رياضــی در گــروه  ــس ب ــج آزمــون تحلیــل کواریان در جــدول 9 نتای
 F ــازی دیجیتــال، در مرحلــه پــس آزمــون، نشــان داده شــده اســت. مقــدار هــای کنتــرل و خودتوضیحــی ب
ــن رو  ــی باشــد )P>0/۰۵(. از ای ــی‌دار م ــای 0/۰۵ معن ــا ۴/۴۲۶ اســت و در ســطح آلف ــر ب ــده براب بدســت آم
ــودن  ــر ب ــه بالات ــا توجــه ب ــن اســاس و ب ــرار می‌گیــرد. برای فــرض صفــر رد و فــرض پژوهــش مــورد تاییــد ق
ــراد گــروه کنتــرل،  ــا اف ــازی دیجیتــال در پس‌آزمــون، در مقایســه ب میانگیــن نمــرات گــروه خودتوضیحــی ب
ــوزان اول  ــری درس ریاضــی دانش‌آم ــر یادگی ــال ب ــازی دیجیت ــه خودتوضیحــی ب ــت ک ــوان نتیجــه گرف می‌ت

ابتدايــی موثــر بــوده اســت.

فرضیــه شــماره چهــار: خودتوضیحــی بــازی دیجیتــال بــر درگیــری تحصیلــی در درس رياضــی 
ــر دارد. ــی تأثی ــوزان اول ابتداي دانش‌آم

ــی  ــی در درس رياض ــری تحصیل ــر درگی ــال ب ــازی دیجیت ــی ب ــی خودتوضیح ــی اثربخش ــور بررس ــه منظ ب
ــه اجــرای  ــوط ب ــج مرب ــه اســتفاده شــد. نتای ــس یکراه ــل کواریان ــون تحلی ــی، از آزم ــوزان اول ابتداي دانش‌آم

ــت. ــده اس ــه ش ــه ارائ ــات آن در ادام ــی مفروض ــون و بررس ــن آزم ای

جدول 10: نتایج تحلیل یکسان بودن شیب خط رگرسیونی

سطح معناداریمقدار Fمیانگین مجذوراتدرجه آزادیمجموع مجذوراتمنبع تغییرات

گــروه * پیــش 
۲۱۲/۷۰۹1۲۱۲/۷۰۹۱/۶۹۱0/۲۰۳آزمــون

ــج  ــر اســاس نتای ــودن شــیب خــط رگرســیونی آورده شــده اســت. ب ــج تحلیــل یکســان ب در جــدول 10 نتای
منــدرج، ســطح معنــاداری ســطر اثــر متقابــل گــروه و پیــش آزمــون )p =0/۲۰۳( بزرگتــر از 0/05 مــی باشــد. 

ــه می‌شــود. ــی رگرســیونی پذیرفت ــه همگن ــن فرضی بنابرای
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جدول 11: نتایج تحلیل کواریانس جهت مقایسه درگیری تحصیلی در درس رياضی در گروه کنترل و خودتوضیحی بازی دیجیتال

اندازه اثرسطح معناداری مقدار Fمیانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغییرات

3358.03713358.03726.9850.0010.457پیش آزمون
3800.14413800.14430.5380.0010.488گروه
3982.05832124.439خطا
11270.74334کل

در جــدول 11نتایــج آزمــون تحلیــل کواریانــس بــرای مقایســه نمــرات درگیــری تحصیلــی در درس رياضــی 
ــازی دیجیتــال، در مرحلــه پــس آزمــون، نشــان داده شــده اســت.  در گــروه هــای کنتــرل و خودتوضیحــی ب
ــی باشــد )P>0/01(. از  ــی‌دار م ــای 0/01 معن ــا ۳۰/۵۳۸ اســت و در ســطح آلف ــر ب ــدار F بدســتآمده براب مق
ایــن رو فــرض صفــر رد و فــرض پژوهــش مــورد تاییــد قــرار می‌گیــرد. بــر ایــن اســاس و بــا توجــه بــه بالاتــر 
ــروه  ــراد گ ــا اف ــه ب ــون، در مقایس ــال در پس‌آزم ــازی دیجیت ــی ب ــروه خودتوضیح ــرات گ ــن نم ــودن میانگی ب
ــی درس ریاضــی  ــری تحصیل ــر درگی ــال ب ــازی دیجیت ــت کــه خودتوضیحــی ب ــوان نتیجــه گرف ــرل، می‌ت کنت

ــوده اســت. ــر ب ــی موث ــوزان اول ابتداي دانش‌آم

بحث و نتيجه گيري                                                                                                                         

یکــی از نتایــج پژوهــش حاضــر ایــن بــود کــه داســتان بــر یادگیــری بــازی تاثیــر مثبتــی دارد و داســتان 
ــای   ــش ه ــوده اســت. پژوه ــر ب ــی موث ــوزان اول ابتداي ــری درس ریاضــی دانش‌آم ــر یادگی ــال ب ــازی دیجیت ب
ــه  ــن زمین ــی دارد. در ای ــرات مثبت ــری اث ــر یادگی ــازی ب ــد کــه داســتان ب ــز نشــان مــی دهن انجــام شــده نی
ــری  ــزان یادگی ــازی( برمی ــزار آموزشــی)بازی ب ــرم اف ــه ن ــکاران)1395( نشــان داد  ک ــد و هم پژوهــش پورون
ریاضــی دانــش آمــوزان پســر پایــه اول ابتدایــی تأثیــر مثبــت دارد. محمــودی و همــکاران)1397( در پژوهــش 
ــدی،  ــه ای آومزشـی بـر یـادریگي فمـمیها یاپـه رضایـی شـلما فمـمیها : هقبطبن ــای رایان اافتسده از ابزي ه
ــش  ــودکان دوره پی ــه در ک ــا و هندس ــاوت ه ــا و تف ــباهت ه ــی، صیخشت ش ــه داری ذهن ــردن، نگ ــف ک ردی
دبســتانی نشــان دادنــد هک اافتسده از ابزیاهی رااینــه ای هب وطر لکی رب ازفاشی زیمان اهمرتهـای یاپـه رضایی 
ــطوح  ــر س ــی ب ــه ای آموزش ــازی رایان ــی،"تأثير ب ــکاران)1393(در پژوهش ــی زاد و هم رثؤم وبده اتس. حاج
شــناختی بلــوم در یادگيــری و یــادداری مفاهيــم ریاضــی دانــش آمــوزان ابتدایــی" را بررســی کردنــد. نتایــج 
ایــن پژوهــش نشــان داد بــازی رایانــه ای آموزشــی بــر ســطوح شــناختی بلــوم در یادگيــری و یــادداری مفاهيــم 
ــکاران، 2010؛ رو و  ــکاران، 2014؛ رو و هم ــت دارد. مطالعات)لســتر و هم ــر مثب ــوزان تأثی ــش آم ریاضــی دان
همــکاران ، 2011؛ لــی و همــکاران، 2010؛ ســو و ودراف ، 2017(، بــا نتایــج پژوهــش حاضــر مطابقــت داشــته 
و  تأثیــرات مثبتــی از داســتان بــر تعامــل و انگیــزه، و همچنیــن بــر فرآیندهــای یادگیــری ماننــد مدل‌ســازی 

ش��ناختی و حافظ��ه نش��ان داده‌ان��د. 
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      چنانکــه پژوهــش هــای انجــام شــده نشــان  نیــز بیــان مــی دارنــد کــه یکــی از جنبــه هــای کلیــدی 
بــازی دیجیتــال مبتــی بــر یادگیــری روایــت یــا داســتان اســت. در تبییــن ایــن یافتــه مــی تــوان گفــت کــه 
داســتان بــازی تعامــل ، انگیــزه و درگیــری را بیشــتر کــرده و زمینــه کاربــردی بــرای موضــوع آموزشــی فراهــم 
ــز  ــواک، 2015( نی ــکاران، 2012؛ ن ــی و هم ــکاران، 2016؛ کانول ــورد، )کلارک30 و هم ــن م ــد.  در ای ــی کن م
ــردن  ــر ک ــزه و درگی ــا ایجــاد انگی ــد ب ــال می‌توان ــازی دیجیت ــر ب ــی ب ــری مبتن ــه  یادگی ــد ک ــی دارن ــان م بی
ــدی  ــر یادگیــری داشــته باشــد وتســهیلات جدی ــرات مثبتــی ب ــا اســتفاده از داســتان‌ها، تأثی ــدگان ب یادگیرن
را بــرای یادگیــری در برخــی شــرایط ارائــه دهــد. نشــان داده شــده اســت کــه داســتان مــورد اســتفاده بــرای 
تســهیل یادگیــری در ســایر فرمــت هــای آموزشــی)به عنــوان مثــال، از طریــق کتــاب، فیلــم، صــدا، و غیــره( 
ــدر31،  ــری دارند)آرمســترانگ و لن ــادآوری برت ــظ و ی ــت درک، حف ــون توضیحــی از نظــر تقوی ــه مت نســبت ب

 .)2017
ــش  ــی دان ــری تحصیل ــر درگی ــتان ب ــه داس ــت ک ــن اس ــر ای ــش حاض ــج پژوه ــر از نتای ــی دیگ         یک
آمــوزان اول ابتدایــی در درس ریاضــی تاثیــر مثبتــی دارد. پژوهــش هــای مشــابه انجــام شــده مرتبــط بــا یافتــه 
حاضــر، نتایــج همســویی دارنــد. پژوهــش آقــورن لوئــی و همــکاران)1400( نشــان داد بــازی رایانــه‌ای آموزشــی 
تولیدشــده بــر متغیــر درگیــری تحصیلــی و  مؤلفــه هــای آن مؤثــر بــوده و موجــب افزایــش آن شــده اســت. 
خــان32 و همــکاران)2017( نشــان مــی دهــد کــه برنامــه بــازی دیجیتــال مبتنــی بریادگیــری تأثیــر مثبتــی بــر 
مشــارکت دانــش آمــوزان دارد. پژوهــش دنــگ33 و همــکاران)2020( نشــان داد بــازی دیجیتــال باعــث افزایــش 

تعام�ـل و علاق�ـه دان�ـش آم�ـوزان ب�ـه یادگی�ـری م�ـی ش�ـود.
در تبییــن نتیجــه ایــن فرضیــه مــی تــوان گفــت کــه بازیکــن چنــان درگیــر و جــذب فعالیــت حــل مســئله 
ــه  ــت قدرتمنــدی ب ــازی رضای ــش ب ــاش و تکــرار را از دســت می‌دهــد، و از حــل چال اســت کــه احســاس ت
ــان  ــی)2005( بی ــورد ج ــن م ــود. در ای ــی ش ــر م ــازی درگی ــط ب ــق در محی ــن طری ــی آورد و از ای ــت م دس
مــی کنــد ماهیــت یادگیــری مبتنــی بــر بــازی هــای دیجیتــال درگیرکننــده هســتند زیــرا در ایــن بــازی هــا 
ــه حــل مســائل مواجــه شــده  ــا تعامــل ب ــازی ب ــا چالــش هایــی مواجــه شــده و در فراینــد ب ــدگان ب یادگیرن
ــد. میلیــس34 و همــکاران)2011( نیــز بیــان مــی کننــد کــه یکــی از رویکردهــای بهبــود تعامــل  مــی پردازن
ــر ایــن، بســیاری از ایــن  ــازی اســت. عــاوه ب ــه محیــط هــای یادگیــری، ترکیــب ویژگــی هــای ب و علاقــه ب
ویژگــی هــا بــه طــور طبیعــی از اهــداف یادگیــری پشــتیبانی میکننــد. بــه عنــوان مثــال، ســاختارهای پــاداش 
ــری  ــازی و یادگی ــط ب ــری در محی ــزه و درگی ــش انگی ــه افزای ــد منجرب ــی توان ــاق م ــواری انطب و ســطوح دش
شــود)کاپ35، 2012(. همچنیــن براســاس نظریــه انگیــزش خودمختاری)دســی و رایــان، 1985(، رویدادهایــی 
کــه منجــر بــه احســاس شایســتگی در حیــن عمــل مــی شــوند، مــی تواننــد انگیــزه و درگیــری  را بــرای آن 
عمــل افزایــش دهنــد. دســی و رایــان)1985( اســتدلال مــی کننــد کــه یکــی از شــرایط حیاتــی بــرای توســعه 
مؤثــر شایســتگی، تحریــک کافــی در قالــب چالــش هــا یــا محــرک هــای بهینــه اســت. چالــش بهینــه، همــراه 

30 Clark
31 Armstrong & Landers
32 Khan
33 Deng
34 Millis
35 Kapp
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بــا بازخــورد ارتقادهنــده اثربخشــی و رهایــی از ارزیابــی تحقیرآمیــز، احســاس شایســتگی و در نتیجــه انگیــزه 
ــات  ــن ترتیــب، تحقیق ــه همی ــان و دســی، 2000(. ب ــان، 2012؛ رای ــت مــی کند)دســی و رای ــی را تقوی درون
بــازی رایانــه ای اغلــب چالــش بهینــه را بــه عنــوان یــک عامــل پیــش بینــی کننــده اصلــی درگیــری بــازی 
ــه  ــد ک ــی کن ــان م ــی)2003( بی ــه، 2012(. ج ــوت و ک ــکاران، 2012؛ ش ــی و هم ــی کنند)کانول ــزارش م گ
ــل دســترس  ــه رشــد شایســتگی بازیکــن عمــل می‌کننــد و در عیــن حــال قاب بازی‌هــای خــوب در لبــه رو ب

ب��ودن، چال��ش برانگی��ز هس��تند، بنابرای��ن احس��اس توانمن��دی ایج��اد می‌کنن��د. 

یافتــه هــای پژوهــش حاضــر نشــان مــی دهــد کــه خودتوضیحــی بــازی دیجیتــال بــر یادگیــری در درس 
رياضــی دانش‌آمــوزان پایــه اول ابتدايــی تأثیــر دارد. در ایــن زمینــه پژوهــش داخلــی یافــت نشــد امــا نتایــج 

پژوهــش هــای مایــر)2019(، دورکیــن و ریتــل جانســون36)2012(  ب�ـا یافت�ـه حاض�ـر مطابق�ـت دارن�ـد.

در تبییــن ایــن نتیجــه بدســت آمــده مــی تــوان گفــت خودتوضیحــی از طریــق فراینــد یکپارچــه ســازی و 
ادغــام دانــش قبلــی و جدیــد بــه درک مطلــب کمــک مــی کنــد. زیــرا خودتوضیحــی یــک فعالیــت یادگیــری 
ســازنده یــا مولــد اســت کــه یادگیــری عمیــق را تســهیل مــی کنــد و ماننــد ســایر مهــارت هــای شــناختی در 
طــول زمــان بهبــود مــی یابــد. بــه گفتــه چــی)2013(، خودتوضیحــی بــه یادگیرنــدگان از طریــق فرآینــدی 
کمــک مــی کنــد کــه در آن دانــش آمــوزان تفســیراتی را بــرای خــود ایجــاد کننــد و ســپس ایــن تفســیرات 
را بــا مــدل هــای ذهنــی موجــود خــود ترســیم کننــد. خودتوضیحــی بــه دانــش آمــوزان کمــک مــی کنــد تــا 
ــد. براســاس  ــرات مناســبی را انجــام دهن ــی خــود تغیی ــدل هــای ذهن ــد و در م ــات را تشــخیص دهن اختلاف
ــغولند،  ــی مش ــه خودتوضیح ــوزان ب ــش آم ــه دان ــی ک ــکاران، 1992( زمان ــن38 و هم ــکاد37)وان ل ــدل کاس م
شــکاف هایــی را در دانــش خــود شناســایی مــی کننــد. ایــن فرآینــد دانــش اعلانــی بهتــری از حــوزه را ممکــن 
ــا اســتفاده از آنهــا مســائل  می‌ســازد و راهبردهــای متعــددی را ارائــه می‌دهــد کــه دانش‌آمــوزان می‌تواننــد ب
بعــدی را حــل کنند.بــه طــور خــاص، توضیحــات اغلــب بخــش هایــی از اطلاعــات جدیــد را بــا هــم ادغــام مــی 
کننــد یــا اطلاعــات جدیــد را بــا دانــش قبلــی ادغــام مــی کنند)لومبــروزو39، 2006(. بــه عنــوان مثــال، هنــگام 
مطالعــه متــن بــا مثــال هــای کار شــده، توضیحــات فراگیــران اغلــب مراحــل راه حــل را بــه دانــش یــا اطلاعــات 
قبلــی در متــن مرتبــط مــی کند)اتکینســون40 و همــکاران، 2003؛ چــی و همــکاران، 1989؛ رنــکل41، 1997(. 
عــاوه بــر ایــن، هنگامــی کــه اطلاعــات جدیــد بــا دانــش قبلــی در تضــاد باشــد، یادگیرنــدگان فرصــت هــای 
متعــددی بــرای مشــاهده ایــن تعــارض و تــاش بــرای حــل آن دارند)چــی، 2000(. بــرای مثــال، گاهــی اوقــات 
ــه  ــا ب ــه شــده‌اند ی ــده گرفت ــدا نادی ــه در ابت ــی اســت ک ــای حیات توضیحــات شــامل یکپارچه‌ســازی ویژگی‌ه

اشــتباه تفســیر شــده‌اند)دورکین و ریتــل جانســون،2012(.

36 Durkin & Rittle-Johnson
37 cascade model
38 Van Lehn
39 Lombrozo
40 Atkinson
41 Renkl
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همچنیــن یافتــه هــای ایــن پژوهــش نشــان مــی دهنــد کــه خودتوضیحــی بــازی دیجیتــال بــر درگیــری 
تحصیلــی در درس رياضــی دانش‌آمــوزان اول ابتدايــی تأثیــر دارد. در مــورد ایــن یافتــه نیــز، پژوهــش داخلــی 
یافــت نشــد امــا نتایــج پژوهش هــای ویلــی و چــی42)2014(، دانلوســکی43 و همــکاران)2013(؛ لــگار44)2014( 

و  دورکیــن و ریتــل جانســون)2012(  ب�ـا یافت�ـه حاض�ـر مطابق�ـت دارن�ـد.

ــتفاده از  ــرای اس ــوزان ب ــویق دانش‌آم ــه تش ــرد ک ــن ک ــوان تبیی ــی ت ــه م ــده را اینگون ــت آم ــه بدس نتیج
ــا دانــش جدیــد شــده و  خودتوضیحــی در فراینــد یادگیــری بــه دلیــل اینکــه موجــب ادغــام دانــش قبلــی ب
زمینــه فعــال بــودن دانــش آمــوزان را فراهــم مــی کنــد موجــب بهبــود درگیــری تحصیلــی در آنهــا مــی شــود. 
تأثیــر خودتوضیحــی در مطالعــات مختلفــی برجســته شــده اســت یعنــی تشــویق دانش‌آمــوزان بــرای درگیــر 
ــرای تدریــس، تصحیــح خطاهــا یــا  ــا مطالــب آموزشــی، حتــی بــدون حضــور متخصــص ب شــدن شــناختی ب
ــا خوانــدن غیرفعــال متــن می‌شــود)ویلی  ــه بهبــود یادگیــری در مقایســه ب توضیــح تصــورات غلــط، منجــر ب
ــناختی  ــری ش ــر در درگی ــری موث ــک یادگی ــک تکنی ــد ی ــوح میتوان ــه وض ــی ب ــی، 2014(. خودتوضیح و چ
باشــد. بررســی‌های گذشــته ادبیــات خودتوضیحــی اثــرات مثبــت تشــویق بــرای توضیــح خــود در آن زمینــه 
ــک  ــری تکنی ــه یادگی ــد ب ــه من ــکاران، 2013( علاق ــکی و هم ــوان مثال،)دانلوس ــه عن ــد. ب ــتند کرده‌ان را مس
ــرا  ــاص اج ــده خ ــی ش ــواد طراح ــدون م ــی و ب ــه تنهای ــتند ب ــی توانس ــوزان م ــش آم ــه دان ــد ک ــی بودن های
کننــد، آنهــا بــه ایــن نتیجــه رســیدند کــه خودتوضیحــی در ایــن زمینــه بــه عنــوان یــک تکنیــک یادگیــری از 
ســودمندی برخــوردار اســت. بررســی هــای دیگــر بــر مزایــای خودتوضیحــی در زمینــه هایــی ماننــد اســتدلال 
ــا  ــی و چــی،2014( ی ــانه ای)ویل ــواد آموزشــی چندرس ــد م ــوادی مانن ــتفاده از م ــا اس ــگار، 2014( ی علمی)ل
ــن، خودتوضیحــی  ــر ای ــد. علاوهب ــز شــده ان ــکاران،2000( متمرک ــای انجــام شده)اتکینســون و هم ــه ه نمون
ــه  ــالا ارتقــا دهــد، اگرچــه می‌توانــد ب ــا دانــش قبلــی ب می‌توانــد درگیــری در یادگیــری را بــرای فراگیرانــی ب
ویــژه بــرای دانش‌آموزانــی کــه دانــش قبلــی محــدودی دارنــد نیــز مؤثــر باشــد)مک نامــارا45، 2004؛ رنــکل و 

ــکاران ، 1998(.  هم
محدودیت ها

پژوهــش حاضــر، ماننــد هــر پژوهشــی، محدودیــت هایــی داشــته اســت کــه عنــوان کــردن آنهــا مــی توانــد 
در پژوه�ـش ه�ـای بع�ـدی راه گش�ـا باش�ـد. ای�ـن محدودی�ـت ه�ـا ش�ـامل م�ـوارد زی�ـر م�ـی باش�ـد:

1. از آنجــا کــه جامعــه ونمونــه ایــن مطالعــه محــدود بــه دانــش آمــوزان پســر پایــه اول شــهر تبریــز بــود، 
یافتــه هــای تحقیــق قابــل تعمیــم بــه ســایر جوامــع) ســایر پایــه هــای تحصیلــی، دانــش آمــوزان دختــر و ...( 

نیســت.

2. عدم انجام مرحله پیگیری یکی از محدودیت های پژوهش حاضر بود.

42 Wylie & Chi
43 Dunlosky
44 Legare
45 McNamara
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پیشنهادات

1. باتوجــه بــه اینکــه دو راهبــرد یادگیــری مبتنــی بــر داســتان و خودتوضیحــی بصــورت مجــزا در گــروه 
اجــرا گردیــد، پیشــنهاد مــی شــود ایــن دو راهبــرد بصــورت ترکیبــی مــورد بررســی قــرار گیــرد.

2. مطالعــه حاضــر نشــان مــی دهــد اســتفاده از داســتان در بــازی هــای دیجیتــال آموزشــی بــرای یادگیــری 
اثربخــش مــی باشــد. لــذا پیشــنهاد مــی شــود معلمــان یــا طراحــان بــازی هــای آموزشــی داســتان را بــرای 

بهب�ـود یادگی�ـری دان�ـش آم�ـوزان در ب�ـازی ه�ـای دیجیت�ـال خ�ـود ب�ـکار بگیرن�ـد.
3.  مطالعــه حاضــر نشــان مــی دهــد اســتفاده از داســتان در بــازی هــای دیجیتــال آموزشــی بــرای درگیــر 
ــای  ــازی ه ــا طراحــان ب ــان ی ــی شــود معلم ــذا پیشــنهاد م ــی باشــد ل ــوزان اثربخــش م ــش آم ســاختن دان
ــا دانــش آمــوزان در فراینــد یادگیــری  ــد ت ــکار بگیرن ــازی هــای دیجیتــال خــود ب آموزشــی  داســتان را در ب

درگی�ـر ش�ـوند.
ــی  ــال آموزش ــای دیجیت ــازی ه ــی در ب ــتفاده از خودتوضیح ــد اس ــی ده ــان م ــر نش ــه حاض 4. مطالع
ــازی هــای آموزشــی  ــا طراحــان ب ــذا پیشــنهاد مــی شــود معلمــان ی ــرای یادگیــری اثربخــش مــی باشــد ل ب

�ـد. �ـکار بگیرن �ـود ب �ـال خ �ـای دیجیت �ـازی ه �ـی را در ب خودتوضیح

ــازی هــای دیجیتــال آموزشــی بــرای  5. مطالعــه حاضــر نشــان مــی دهــد اســتفاده از خودتوضیحــی در ب
درگیــری تحصیلــی اثربخــش مــی باشــد لــذا پیشــنهاد مــی شــود معلمــان یــا طراحــان بــازی هــای آموزشــی 

خودتوضیح�ـی را در ب�ـازی ه�ـای دیجیت�ـال خ�ـود ب�ـکار بگیرن�ـد.

تعارض منافع                                                                                                                                       

»هیچ‌گونه تعارض منافع توسط نویسندگان بیان نشده است«
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