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é Objective: This study aimed to analyze the content of the different kinds of Plays and gamifications 
in the Amozesh Qur’an (Qur’an Teaching) and Hadiye Asemani textbooks to order to make use of 
creative methods in teaching and create the dynamism and motivation in the learners.

é Method: The method of the study was applied research in terms of purpose and a quantitative 
content analysis in terms of research approach. The statistical population of the study included the 
content of the Amozesh Qur’an (Qur’an Teaching) and Hadiye Asemani textbooks, reprinted in 
2021, in the primary schools, as well as the official content of the software for the student education 
network (SHAD) in the academic year 2021-2022. The sample of the study was equal to the 
statistical population and the census method was used. The study recording unit included all types 
of the textbooks content and instructional videos (exercises, text, and image query). The collected 
data were analyzed using descriptive statistics (frequency and percentage). A checklist was used 
to count the components of the Play and gamification. Its validity was confirmed by the experts. 
The Holsti’s formula was used so as to ensure the reliability of the tool for measuring the content 
of the textbooks and videos, and the agreement percentages of 89.74% and 82.35% were obtained, 
respectively. The descriptive statistics and Shannon’s entropy was used to analyze the data.

é Findings: The findings showed that the Hadiye Asemani textbooks with 100 frequencies related to 
the components of the Play (85.45%) compared to the Amozesh Qur’an textbooks had paid more 
attention to the components of the Play. The findings of reviewing and comparing the lessons in 
the Amozesh Qur’an and Hadiye Asemani textbooks on SHAD showed that the lessons of the 
Hadiye Asemani textbooks on SHAD with 102 frequencies (84.28%) had paid more attention 
to the components of the Play, but had not considered the components of the gamification. The 
findings of Shannon’s entropy also showed that the component of an game in the Hadiye Asemani 
textbooks had the highest Coefficient of Importance (wj), (1.47) and the component of dramatic 
Play in the Amozesh Qur’an text books in the primary schools had the highest Coefficient of 
Importance (wj), (0.34). Furthermore, the game component on S‑HAD for the Hadiye Asemani 
textbooks has the highest Coefficient of Importance (wj), (0.30) and the game component has the 
highest Coefficient of Importance (wj), (0.51).

é Results: Therefore, it can generally be concluded that the educational content for Play and 
gamification has not paid attention to all dimensions and components, and, has played a very 
poor role especially in the content for gamification.

Keywords:  content analysis, the Hadiye Asemani textbooks, the Amozesh Qur’an 
(Qur’an Teaching) textbooks, SHAD, Play, gamification.
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چکیده
é هدف: پژوهش حاضر با هدف تحليل محتوای انواع بازی و بازی وارسازی در كتاب های درسی 
قرآن و دینی دوره ابتدایی، برای بهره گيری از شيوه های خلاقانه در تدریس و ایجاد پویایی 

و انگيزه در یادگيرندگان انجام یافته است.
é روش: روش پژوهش حاضــر، از نظر هدف، یک تحقيق كاربردی و از نظر رویکرد پژوهش، 
در زمره تحقيقات كمی از نوع تحليل محتوای كمی اســت. جامعه پژوهشی حاضر، شامل 
محتوای كتاب های قرآن و هدیه های آســمان دوره ابتدایی چاپ 1400 و همچنين محتوای 
رسمی شبکه آموزش دانش آموزی )شــاد( این دروس در سال تحصيلی1400 است. نمونه 
پژوهش حاضر برابر با جامعه آماری می باشد و از روش سرشماری استفاده شده است. واحد 
ضبط پژوهش شــامل تمامی انواع محتوای كتاب های درسی و فيلم های آموزشی )تمرین، 
متن، پرسش تصویر( می باشد و داده ها با استفاده از آمار توصيفی )فراوانی و درصد( تجزیه 
و تحليل شده اند. برای شــمارش مؤلفه های بازی و بازی وارسازی از چک ليست مؤلفه های 
بازی و بازی وارسازی اســتفاده گردید. روایی آن توسط صاحب نظران تأیيد گردید. جهت 
تأمين پایایی ابزار اندازه گيری محتوای كتب و فيلم های آموزشــی، از فرمول هولســتی 
اســتفاده و به ترتيب درصد های توافق 89/74% و 82/35% حاصل گردید. برای تجزیه و 

تحليل داده ها از آمار توصيفی و آنتروپی شانون استفاده گردید. 
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é یافته ها: یافته های پژوهش نشــان داد: كتاب های هدیه های آسمان با داشتن 100 فراوانی 
مرتبط با مؤلفه های بازی، )85/45%( در مقایســه با كتاب های قرآن، توجه بيشــتری به 
مؤلفه های بازی داشته است. نتایج بررسی و مقایسه محتوای رسمی شبکه شاد دروس قرآن 
و هدیه های آســمان نيز بيانگر این است كه محتوای رسمی شاد درس هدیه های آسمان با 
داشتن 102 فراوانی )84/28 %( توجه بيشتری به مؤلفه های بازی داشته است. همچنين در 
این دروس به مؤلفه های بازی وارسازی توجهی نشده است. نتایج آنتروپی شانون نيز نشان 
داد كه مؤلفه بازی ســرگرم كننده در كتاب های هدیه های آسمانی دارای بيشترین ضریب 
اهميت )wj( اســت )1/47( و مؤلفه بازی نمایشی در كتاب های قرآن دوره ابتدایی دارای 
بيشترین ضریب اهميت )wj( است )0/34(. همچنين مؤلفه بازی سرگرم كننده در محتوای 
رسمی شبکه شــاد هدیه های آسمانی دارای بيشترین ضریب اهميت )wj( است )0/30 ( و 

مؤلفة بازی سرگرم كننده دارای بيشترین ضریب اهميت اهميت )wj( است )0/51( . 
é نتایــج: بنابراین می تــوان به طوركلی نتيجه گرفت، محتوای آموزشــی در زمينه بازی و 
بازی وارسازی به همه ابعاد و مؤلفه ها توجه نداشته و به ویژه در بازی وارسازی بسيار ضعيف 

عمل كرده است. 

واژگان کلیدی:  تحليل محتوا، كتاب های هدیه های آسمان، كتاب های قرآن، شبکه شاد، بازی، 
بازی وارسازی.

مقدمه
از مهم ترين گزاره های ارزشی سند تحول بنيادين آموزش و پرورش، آموزه های قرآن 
كريم و نقش معنوی، اسوه ای، هدايتی و تربيتی معصومان )ع( است )سند تحول بنيادين 
آمــوزش و پرورش، 1390(. از اين رو، يکــی از عناصر مهم در تربيت دينی دوره ابتدايی 
كه در فرايند ياددهی- يادگيری نقش بســيار برجسته ای دارد، محتوای كتاب های قرآن 
و هديه های آســمان است كه برای انتقال معارف دينی نگاشته شده است )سليمان نژاد، 
1397(. در اين فرايند، يکی از نکاتی كه شايسته است به دقت مورد بررسی قرار گيرد و 
در سند تحول نيز، به عنوان راهکار بر آن تأكيد شده است، بهره مندی فزونتر از روش های 
فعال، خلاق و تعالی بخش اســت )ســند تحــول بنيادين آموزش و پــرورش، 1390(. 
ضــرورت نــوآوری در تربيت دينی از مســائلی اســت كه با گرايش هــای فطری 
انســان تطابــق دارد و بــا الهــام از روش تربيتی قــرآن كريم و ســيره معصومين )ع( 
به دســت می آيــد. به گونه ای كــه حتی مطالب آشــنای دينــی نيــز هنگامی كه در 
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قالبــی نوآورانه مطرح می گردد، ســبب ايجــاد انگيزه در مخاطــب و تعميق يادگيری 
و حتــی تغيير رفتار می شــود )تقوی نســب، ميرشــاه جعفــری و نجفــی، 1388(.

بازی نقش مهمی در دســتيابی بــه تربيت دينی ماندگار دارد )جوهری و ســيفی، 
1398(. ابــزار بازی، يکی از مهم ترين ابزارها برای نهادينه كردن و افزايش اشــتياق به 
يادگيری، در آموزش قرآن و مفاهيم دينی اســت و فضای آموزشــی بايد دارای امکانات 
بازی، شــاد و با نشاط و محرك حس كنجکاوی كودكان باشد )اشرفی سلطان احمدی، 
كيهان، ملکی آوارســين و ياری حاج عطالو، 1400(. امــروزه يادگيری مبتنی بر بازی1 
برای ايجاد انگيزه، ايجاد تفکر انتقادی وقدرت تصميم گيری، پرورش خلاقيت، مشاركت 
دانش آمــوزان و محوريــت آنان در يادگيــری، مورد توجّه متخصصــان علوم تربيتی و 
روان شناسی است )انصاری اردلی و رئيسی اردلی، 1400(. امری كه در معارف دينی نيز 
مورد توجه بوده و در ســيره معصومين )ع( بدان تأكيد شده است. به طور كلی، از ديدگاه 
قرآن و ســيره معصومين )ع( بازی در تربيت جســمانی، تربيت عقلانی، تربيت عاطفی، 
تربيت اخلاقی و تربيت اجتماعی كودكان نقش اساسی دارد )بهشتی و منطقی، 1390(. 
تحقيقات نشان می دهد، كودكانی كه در جلسات بازی شركت داشته اند، خلاقيت 
و مهارت هــای آنها افزايش يافته اســت و به مفاهيم ذهنی جديدی دسترســی پيدا 
كرده انــد )احمدونــد، 1391(؛ زيرا بازی با روندی لذت بخش و ســرگرم كننده موانع 
خلاقيت و سکون فکری را از بين می برند )رادبخش، محمدی فر و كيان ارثی، 1392(. 
از پيامبر اكرم )ص( نقل شــده اســت كه فرمودنــد: »الهوا و العبــوا، فانیّ اكره ان 
يری دينکم غلظه: تفريح و بازی كنيد، زيرا دوســت ندارم در دين شــما ســخت گيری 
و خشــونتی ديده شــود« )پاينده، 1382: 259(. بنابراين، تربيت دينی همراه با شادی 
و نشــاط، يادگيری مفاهيم دينی را برای كودكان تســهيل نموده و در عين حال، چون 
اين آموزش در ســنين خردســالی اســت، در وجود او ماندگار می گــردد. آن گونه كه 
امــام صادق )ع( فرموده اند: »العلم فی الصغر، كالنقش فــی الحجر: يادگيری در كودكی 
مانند اثر گذاشــتن بر روی ســنگ )ماندگار( اســت« )مجلســی، 1403: ج 1، 224(.
 بنابراين ضروری اســت، در آمــوزش قرآن و تعليمات دينی، ابعــاد مختلف بازی و
  بازی وارســازی به عنــوان ابــزار مهم برای تربيت كــودك و يادگيــری مفاهيم دينی،

1. Play - Based Learning.
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مورد توجه قرار گيرد. 
البته همان طور كه نتيجه برخی تحقيقات نشــان می دهــد بايد ماهيت دقيق بازی 
در امر آموزش مفاهيم دينی شــناخته شود و ابعاد مختلف آن مورد بررسی قرار گيرد تا 
بتوان با بازی آموزشــی و بهره بردن از آن در آموزش دينی آشنا شد )آخوندی، 1387(.

شــايان ذكر است كه توجه به بازی و بازی وارســازی هم در آموزش حضوری و هم 
در آموزش مجازی بايد مدّ  نظر قرار گيرد. زيرا با توجه به ســند تحول بنيادين آموزش و 
پرورش، ارتقای كيفيت فرايند تعليم و تربيت با تکيه بر استفاده هوشمندانه از فناوری های 
نوين ضروری است )سند تحول بنيادين آموزش و پرورش، 1390( و نقش مثبت فضای 
مجــازی، در آموزش قــرآن و تعاليم دينی از جمله فرصت های فضای مجازی به شــمار 
می رود )نجفی و واحدی، 1398(. تحقيقات نشــان می دهد، يکی از راهبردها در زمينه 
تربيت دينی، اســتفاده از فناوری های جديد و رسانه های آموزشی است )كيهان، 1399( 
و به برنامه ريزان آموزشــی اين امکان را می دهد تا بــرای مخاطبان مختلف در رده های 
ســنی متفاوت، دوره های آموزشــی با كيفيت تری را تدارك ببينند )سراجی، حسينی و 
ســرو دلير، 1392(. برنامه ريزی جهت جذب نســل جوان به موضوعات مذهبی با توجه 
به تأمين محتوای متناســب با انواع ســليقه و نيازهای مخاطبان و نيز تعداد بی شــمار 
كاربران در يک لحظه، از ويژگی های مهم فضای مجازی اســت كه با بهره گيری و تعامل 
چند رســانه ای همزمان در قالب های متنوعی نظير عکس، صدا، تصوير، گرافيک و متن 
رخ می دهــد و نقش مؤثری در تبليغ مفاهيم دينی دارد )حيــدری دهکردی، 1398(. 
آموزش و پرورش با اســتفاده از قابليت های محيط يادگيری مجازی می تواند يادگيری 
را به تدريج به ســمت يادگيری مستقل، خودانگيختگی، خودراهبری و خودرهيابی سوق 
دهد )سراجی، 1391(. از اين رو، موقعيت شناسی و موقعيت آفرينی در فضای رسانه ای بر 
اســاس نظام معيار اسلامی، ضروری است )نورانی، حسينی، گودرزی و كشاورز، 1400(. 
به ويژه از آغاز شيوع بيماری كوويد Covid 19( 19(، شرايط جهان به گونه ای رقم زده 
شد تا آموزش های مجازی، اولويت نظام آموزش و پرورش قرار گيرد؛ بنابراين، در ايران نيز 
ضروری بود تا نظام جامعی برای آموزش مجازی توسط وزارت آموزش و پرورش طراحی 
گردد و شبکه آموزشی دانش آموز با عنوان اختصاری »شاد« بدين منظور طراحی گشت. 
حال با توجه به اينکه شــبکه شــاد، به منظور آموزش مجازی دانش آموزان در نظام 
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اندازی شــده اســت، بررسی اين موضوع  آموزش و پرورش جمهوری اســلامی ايران راه 
ضروری اســت كه آيا از ابزارهای خلاقانــه در امر آموزش نظير بازی و بازی وارســازی 
)بازی وارســازی( در آموزش مفاهيم قرآن و دينی بهره گرفته شــده اســت و محيطی 
خلاقانــه و جذاب برای يادگيری فراهم آمده اســت؟ و همچنين با توجه به قابليت های 
فناوری هــای نوين، آيا محتــوای آموزش مجازی شــاد افزون بر محتــوای كتاب های 
درســی به بازی های خلاقانه و يا عناصر بازی وارســازی به صورت مجزا پرداخته است؟ 
به طور كلــی اين پژوهش با هدف بررســی ميــزان توجه به بازی و بازی وارســازی 
)بازی وارســازی(، به عنوان يکی از ابزارهای مهم در ايجاد جذابيت و تعميق يادگيری در 
آموزش قرآن و مفاهيم دينی، در پی پاسخ به اين سؤال اصلی است كه به انواع بازی ها و 
بازی وارسازی )بازی وارسازی( در دروس قرآن و هديه های آسمان در كتاب های درسی و 
محتوای رسمی شبکه شاد به چه ميزان پرداخته شده است؟ افزون بر كتاب های درسی، 
رويکرد آموزش مجازی رســمی نظام آموزش و پرورش به مقوله بازی و بازی وارســازی، 
در تدريــس دروس دينی و قرآن دوره ابتدايی مورد تحليل و ارزيابی قرار گرفته اســت.

مبانی نظری پژوهش:
الف. تعریف بازی و انواع آن

به طور كلی درباره بازی تعاريف بسيار متعددی وجود دارد، اما در تعريفی نسبتا جامع 
می توان به تعريف بازی فرهنگ وبستر )Webster( اشاره نمود: 
»الف. حركت، جنبش و فعاليت به مثابه حركت عضلات؛ 

ب. آزادی يا محدودهای برای حركت يا جنبش؛
ج. فعاليت يا تمرين برای سرگرمی، تفريح يا ورزش« )احمدوند، 1391(.

بر اســاس تحقيقات انجام شــده درباره انواع بازی ها، می توان تئوری ها و نظريه های 
مختلفی را مشــاهده كرد )ر.ك. احمدوند، 1391(. آنچــه به عنوان نظريه اصلی در اين 
پژوهش مبنای كار قرار گرفته اســت، نظريه برنارد اسپادك )Bernard Spodek)  است 
كه در كتاب آموزش در دوران كودكی )Teaching in the early years) توسط وی تبيين 
شــده است. اين كتاب توسط دكتر محمد حسين نظری نژاد ترجمه شده است. اسپادك 
در اين كتاب نظريه خود را مبتنی بر تئوری های ارائه شــده توســط دانشمندانی نظير 
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نيومن )Neumann(، ميشل )Mitchell( و ميسن )Mason(، گيلمر )Gilmore(، پياژه 
)Piaget( و فرويــد )Freud( معرفی می كند. خلاصه ای از ســير تکاملی اين نظريات تا 

شکل گيری تئوری اسپادك بدين شرح است: 
نيومن بازی را تركيبی از عناصر مختلفی می داند و بر اســاس معيارهای بازی، 
فرايندهای بازی و اهداف بازی به تعريف انواع بازی ها می پردازد. معيارهای بازی از 
ديدگاه وی شــامل كنترل درونی، واقعيت درونی و انگيزه باطنی است. فرايندهای 
بازی شامل تکرار، پاسخ، انتقال همراه حالت هايی به شکل حسی، حركتی، عاطفی، 
گفتاری يا شــناختی اســت. اهداف بازی نيز افراد، اعمال و محل بازی را تشکيل 

.)Neumann، 1971( می دهند
ميشــل و ميسن برای تئوری های بازی شــش طبقه در نظر گرفته اند: تئوری انرژی 
مازاد، تئوری تنش زدايی، تئوری پيش تمرينی، تئوری تجديد تکامل، تئوری تخليه ای و 

تئوری بيان خود )به نقل از: اسپادك، 1392(. 
اما گيلمر بر اساس اين طبقه بندی، بازی ها را در دو طبقه كلاسيک و ديناميک تقسيم 
كرد. تئوری های كلاسيک علل بازی كودكان را بيان می كند كه شامل چهار تئوری اول 
هســت و تئوری های ديناميک محتوای بازی را به بحث می گذارند و شــامل دو تئوری 

تخليه ای و بيان خود می باشد )به نقل از: اسپادك، 1392(.
تئوری پياژه و فرويد در تئوری های ديناميک قرار می گيرد. پياژه مايه شناختی بازی ها 
را قوی می داند و برای بازی ها سه مرحله قائل هست: اول مرحله حسی- حركتی؛ مرحله 
دوم بازی ســمبليک نام دارد كه بازی نمايشی است؛ مرحله سوم اجرای بازی های دارای 

مقررات هست كه توسط كودكان سنين بالاتر انجام می گيرد )احمدوند، 1391(. 
فرويــد مايه عاطفی بــازی را قوی می داند و بازی را فعاليتــی تخليه ای می داند كه 

.)Holowchak, 2011( كودكان را با موقعيت های دشوار آشنا می كند
 اســپادك نيز ديدگاه خود را مبتنی بر تئوری های ديناميک پايه گذاری كرده است؛

با اين تفاوت كــه عمده تئوری های بازی، تئوری های توصيفی هســتند، يعنی بازی را 
آن گونه كه هست تشــريح می كنند و راهی برای اجرای آن ارائه نمی دهند، در حالی كه 
تئوری وی رهنمودهايی برای موقعيت های آموزشی نيز ارائه می نمايد )اسپادك، 1392( 
و آنها را با توجه به هدف اصلی آنها به آموزشــی و غير آموزشی تقسيم می كند. از منظر 



13

7 - 36علیّه رضاداد منیره صالحی مهسا موسوي

ë  سال ششم
ë  شمارة  3

ë  شمارة پیاپی 20
ë  پاییز 1400

تحلیل محتوای کتاب های درسی آموزش قرآن، هدیه های آسمان و 
محتوای سامانة شاد به لحاظ توجه به بازی و بازی وارسازی

او بازی های آموزشــی در درجه نخست به دليل داشتن هدف آموزشی و نه صرفاً به خاطر 
رضايت كودك، مورد توجه قرار می گيرند )اسپادك، 1392(.

بنابر اين ديدگاه، به طور كلی بازی ها به چهار گروه تقسيم شده است: بازی های دستی، 
بازی های بدنی، بازی های نمايشی و بازی های سرگرم كننده )اسپادك، 1392(.

در بازي دســتي، كودك با وسايل كوچکي چون انواع پازل، چوب هاي اندازه گيري و 
مجموعه اي از ميخ چوبي سر و كار دارد. هرگاه وسايل لازم را در اختيار كودك قرار دهيم، 

مي توانيم مستقيماً به اهداف مورد نظر دست يابيم )اسپادك، 1392(.
در بازي بدني، كودكان اعمال متعددي نظير دويدن و پريدن را در فضای باز يا فضای 
بســته انجام می دهند. اهداف اين بازی افزايش مهارت های بدنی كودكان و آشنايی آنها 
با چگونگی اســتفاده از اين مهارت ها در موقعيت های جديد است. به بازی بدنی می توان 
محتوای نمايشــی داد يا با چالش بيشتر بخشيدن به آن و اجتماعی كردن محتوای آن، 

راهی برای رشد فعاليت های كودك گشود )اسپادك، 1392(.
در بازي نمايشي، كودك نقشي فرضي را همراه با ساير كودكان بازي مي كند. تشويق 
كودكان به خواندن كتاب، نشان دادن فيلم و كليپ، معمولاًً در زمينه بالابردن اطلاعات 

كودكان در اين زمينه مؤثر است )اسپادك، 1392(.
بازي ســرگرم كننده تقريباًً ســاده و عاری از مقررات پيچيده اســت. انواع مختلف 
بازي هاي ســرگرم كننده در كلاس هاي كودكان متداول است. در برخي از اين بازي ها 
حركات بدني مطرح اســت و در برخي ديگر به حل مســأله توجّه بيشتري مي شود و 

اهداف مختلف را مي توان در انواع اين بازي ها اعمال كرد )اسپادك، 1392(. 
با توجه به خصوصياتی كه اســپادك برای انواع بازی برمی شمرد، می توان نظريه او را 
به عنوان كاربرد بازی در نظريه آموزشــی به عنوان يک اصل لازم و مفيد، مبنای تحليل 

كتاب های درسی قرآن و هديه های آسمان در اين مقاله به شمار آورد. 
ب. تعریف بازی وارسازی1

بايد توجه داشــت با ورود بــه عصر جديد، افزون بر نظريات مطرح شــده در حوزه 
بــازی، به ويژه در عرصــه آموزش های مجازی و بازی های رايانــه ای نيز نظرياتی مطرح 
شــده اســت كه از مهم ترين آنها »بازی وارســازی« اســت. بازی وارســازی استفاده از 

1. Gamification 
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 خصوصيات و تفکرهای بازی گونـــه در زمينه هـايی اسـت كـه ماهـيت بـازی نـدارند
)Deteding, Sicart, Nacke & O’Hara, 2011). اين واژه در زبان فارسی به صورت های 
مختلفی ترجمه شده است. نظير: بازی وارسازی، بازی سازی، بازی كاری يا بازی آفرينی 

)يافتيان و عبدی، 1400(. 
بازي وارسازي به كارگيري تفکر مبتني بر بازي و عناصـــر آن در كاربردهـاي جدي 
است تا با استفاده از آن اشتياق كاربران افـزايش يافتـه، مسـائل حـل شده و رفتارهاي 
مورد نظر صورت پذيرد. بازي وارسازي با افزايش ميزان رضايت از عملکرد، ايجـــاد حـس 
موفقيـــت در دستيابي به اهداف، تسهيل تعاملات اجتماعي و افـزايش معاشـرت هـاي 
گروهي، حس خودمختـــاري و تسـلط را در فـرد ايجـاد كـرده و بـا ايجـاد سـرگرمي، 
كـــاربراني مشـتاق تـر و وفـادارتر را فـراهم مـــي آورد. بازي وارسازي به مجموعه اي از 
نرم افزارها و سخت افزارها در فضـايي غيـر بازي اشاره دارد كه از عناصر موجود در بازي ها 
استفاده مي كند تا با ايجاد سرگرمي، انگيزه كـــاربران را افـــزايش داده و سـبب انجـام 

رفتـاري خـاص توسط آنان شود )زرين بال ماسوله، 1397(.
هدف بازی وارســازی برانگيختن تعامل بيشــتر، تأمين نيازها و منفعت افراد، مفرح 
كردن فضا، ايجاد وفاداری، درگير كردن ذهنی، تأثيرگذاری بر رفتارها و تغيير آن و ايجاد 
رفتار مورد نظر است. بازی وارســازی می تواند در آموزش مجازی كه ارتباطات چشمی و 
مســتقيم فراگيران در برابر مدرسان وجود ندارد، مؤثر واقع شود. در واقع، بازی وارسازی 
ذهــن مخاطبانی را كه انگيــزه ای برای يادگيری ندارد، با ترغيــب برای يادگيری اقناع 

می نمايد )كريمی و غفاری قدير، 1397(. 
در بازی وارسازی از عناصر بازی گونه سازی چون جوايز يا دستاوردها، نمايش پيشرفت، 
اعطای مدال ها و نشــان ها، جدول برترها، امتيازات و غيره اســتفاده می كنند. پايه های 
 اصلی بازی وارســازی اســتفاده از المان هايی مثل مدال ها و قهرمانی برای انگيزه دادن

به دانش آموزان اســت. با كمک مدال هايی كه در هر قسمت از يادگيری به دانش آموزان 
داده می شــود، تلاش آنها برای دريافت مدال ها و كسب رتبه بالاتر و درگيری با موضوع 
آموزشــی بيشتر می شود كه در نهايت باعث می شود نمرات و معدل بهتری كسب كنند. 
بنابراين بازی وارســازی با تقويت حس پيشروی به سمت هدف، توجه دانش آموز را جلب 

نموده و با ايجاد انگيزه بيشتر، اشتياق يادگيری را در او افزايش می دهد.
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به طور كلی، عناصر اصلی بازی وارسازی كه با عنوان PBL شناخته می شوند عبارتند از: 
سيســتمی برای امتياز دهی )point(: كه در واقع ساز و كاری برای نظارت 

بر رفتار كاربران، اندازه گيری موفقيت و ارائه بازخورد به آنهاست؛
فرايندی برای اعطای نشــان يــا مدال )Badge(: ابــزاری برای نمايش 

دست يابی به يک هدف و يا مقصد خاص؛
.(Leader- Board) (Chiar, 2014) رتبه بندی يا فضا و محيطی برای اعلام افراد برتر

 بنابراين مؤلفه های اصلی كه در بررســی محتوای درسی هديه های آسمان و قرآن 
  PBL دوره ابتدايی مورد بررســی قرار می گيرند، ســه عنصر اصلی بازی وارســازی يا

می باشند.

پیشینه پژوهش
به طور كلی درباره موضوع بازی و تأثير آن در يادگيری مفاهيم قرآن و دينی مقالات 

و كتاب هايی نگاشته شده است. 
غلامی و حســينی )1400( با هــدف »بازنمايی تجربه زيســته والدين از چگونگی 
پاسخ دهی به سؤالات دينی فرزندان مقطع ابتدايی« به بررسی تجربه های زيسته والدين 
پرداخته و يافته های اين پژوهش نشان می دهد، استفاده از روش های ملموس نظير بازی، 

می تواند بهترين شيوه پاسخ دهی برای ساخت شناخت دينی كودكان باشد.
ابراهيمی شــادپی، دســتمرد و بخشــش )1398( بــا هدف »بررســی تحليلی 
جايگاه بازی در تعليم و تربيت كودكان از نظر مکاتب غربی و اســلام« به بيان ديدگاه 
پياژه، فرويد و ديدگاه اســلام پرداخته اند و يافته های پژوهش نشان می دهد كه هر سه 

ديدگاه بازی را باعث رشد همه جانبه كودك و مؤثر در تعليم وتربيت می دانند.
بنی اســد و زيبنده )1398( در پژوهشــی با هدف مطالعه »چالش ها و راهکارهای 
 بهره بــرداری از ظرفيت های فضای مجــازی در تبليغ و توســعه آموزش های دينی«
با توجه به سرعت بالای رشد و توسعه فضای مجازی، ضرورت اتخاذ راهبردهای سازنده 

و زيرساختی، تدافعی و محتوا محور را تبيين كرده اند.
جوهری و سيفی )1398( در پژوهشی با هدف بررسی »نقش بازی در تربيت دينی 
كــودكان« جايگاه و ضوابط بازی در تربيت دينی كودكان را مورد مطالعه قرار داده اند. 
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از يافته های اين پژوهش اين اســت كه بازی با كودك بايد به گونه ای باشد كه همراه با 
شــادی، آموزندگی، كسب مهارت های زندگی، ايجاد محبت نسبت به ديگران، آمادگی 
جســمانی برای مقابله با دشمن، تقويت بعد خداشناســی و غيره باشد. در اين صورت 

علاقمندی نسبت به دين و تربيت دينی عميق و ماندگار فراهم می شود.
كشــانی و نوروزی )1397( با هدف بررسی »جايگاه و نقش بازی در تربيت دينی 
كودكان«، انواع بازی در سيره عملی اهل بيت )ع(، ويژگی ها و ملزومات بازی بر اساس 
آيات و روايات و تأثيرات كاربرد درست بازی بر تربيت دينی كودكان را، به منظور روشن 
شــدن جايگاه و نقش بازی در تربيت دينی مورد مطالعه قرار داده اند. در اين پژوهش 
بازی از اولين ابزارهای تربيتی اســت كه كودكان با آن آشنا می شوند؛ ابزاری كه گاه تا 
ســال های متمادی با آنان همراه اســت. رعايت برخی ضوابط در بازی از جانب مربيان 
تربيتــی، می تواند اين ابزار تربيتی را كه از ويژگی هــای خاص آن، عنصر علاقه مندی 
برای كودكان اســت به يکی از رويکردهای مهم در جهت ايجاد و تقويت تربيت دينی 

تبديل نمايد.
كبير و تركاشــوند )1395( در پژوهشی با هدف بررسی »نقش بازی در تربيت دينی 
كودكان و نوجوانان با تأكيد بر نقش رسانه ملی« به تبيين نقش اين رسانه پرداخته و در 
نتيجه اين پژوهش مدل مفهومی عملياتی برنامه ســازی تربيت دينی كودك و نوجوان 

به وسيله بازی در سه حيطه بينشی، گرايشی و كنشی ارائه داده شده است.
درجاتيانی )1394( با هدف بررسی »اصول قابل توجه در بازی ها با محوريت بازی های 
دينی«، به تبيين نه اصل مهم در بازی با كودك پرداخته اســت. اين نه اصل عبارتند از: 
تکريم شخصيت، فضاســازی معنوی بازی، همراهی با كودك، محبت، گفتگو، توجه به 
نقش تربيتی مادر، داشــتن فکر خلاق، كنترل رابطه كودك با تلويزيون و پايان دادن به 

بازی و اتخاذ روش مطلوب.
قديری )1393(، با هدف بررسی »نقش بازی در تربيت دينی و سلامت جسم و روان 
از ديدگاه اسلام« توجه به بازی را به دليل نياز فطری كودك به آن، سبب رشد شخصيت 
كودك دانســته و بر جنبه های آموزشی بازی از افزايش دقت و تمركز كودكان از ديدگاه 
اسلام تأكيد كرده و بی توجهی به اين نياز طبيعی كودك را سبب خسارت های روحی- 

روانی بسيار می داند. 
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بهشــتی و منطقی )1390( با هدف »بررسی نقش بازی در تربيت كودك از ديدگاه 
قرآن و ســنت معصومين )ع(«، اهميت بازی در ســيره معصومين )ع( و راه های تربيت از 
طريق بازی را مورد بررســی قرار داده اند. يافته های اين پژوهش روشن می سازد كه نظر 
اســلام در مورد بازی كودكان با بســياری از يافته های علمی جديــد همخوانی دارد. و 
به طور كلی از منظر قرآن و سنت معصومين )ع( بازی در تربيت جسمانی، عقلانی، عاطفی، 

اخلاقی و اجتماعی كودك نقش بسزايی دارد.
آخوندی )1387( با هدف بررسی »بازی های رايانه ای و آموزش دينی« مباحث نظری 
و چالش های بازی های رايانه ای را در عرصه آموزش دينی مورد مطالعه قرار داده اســت. 
مسأله اصلی اين مقاله بازی آموزشی و امکان دستيابی به يادگيری مؤثر با كمک گرفتن از 
آن است و سعی می شود تا قابليت های خاص رسانه در امر آموزش مورد تأكيد قرار گيرد.

توســلي و بختيــاري )1395( و محمودي )1397( در بررســي كه پيرامون تحليل 
هديه هاي آسمان و كتاب پيام هاي آســمان پايه هفتم داشتند دريافتند كه بازي نقش 

مهمي در انتقال مفاهيم ديني به كودكان و نوجوانان دارد .
چنانکه ملاحظه شد در حوزه بررسی موضوع بازی و بازيوارسازی در كتاب های درسی 
قرآن و هديه های آسمان تاكنون هيچ پژوهشی نگاشته نشده است و همچنين شبکه شاد 

نيز، از منظر توجه به بازی ها مورد ارزيابی قرار نگرفته است.

روش شناسی 
با توجه به ســؤال اصلــی اين پژوهش، می توان گفت پژوهــش حاضر از نظر هدف، 
كاربردی و از نظر نوع، كمی توصيفی است و به شيوه تحليل محتوای كمّی صورت گرفته 

است. 
تحليل محتوای كمی، فن پژوهشــی براي توصيف عينی، نظام مند و كمی محتواي 
مطالب اســت (Berelson,، 1971). تحليل محتواي كمی بايد از 4 ويژگی عينی بودن، 
منتظم بودن، آشــکار بودن و كمی بودن به شرح زير برخوردار باشد )قائدی و گلشنی، 
1395(. ويژگی عينی بودن بدان معناســت كه اگرپژوهشگران ديگر، همان محتوا را با 
همان روش دوباره تحليل كنند، نتايجی همسانی بدست آورند. در پژوهش حاضر برای 
دســتيابی به عينيت، محتوای كتاب های قرآن و هديه های آسمان، توسط هر محقق، 
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به صورت جداگانه مورد شــمارش و ارزيابی قرار گرفت كه نتايج همسان به دست آمد. 
ويژگی نظام مند بودن بدان معناســت كه همه عناصر موجود در محتوا بايد براســاس 
واحدها و مقوله هايی كه براي بررســی در نظر گرفته شده اند، تحليل شوند و پژوهشگر 
نبايد عناصري را از محتوا به دلخواه كنار بگذارد يا تنها برخی از عناصر را تحليل كند. 
بنابراين پژوهش حاضر با بررســی همه محتوا )متن، پرســش، تمرين ها و تصاوير( در 
هر صفحه كتاب و فيلم، به ويژگی نظام مند بودن، پايبند بوده اســت. ويژگی آشــکار 
بــودن، جلوگيری از هرگونه اســتنباط شــخصی را مد نظــر دارد. در پژوهش حاضر 
به دليل مشــخص بودن مؤلفه های بازی از منظر اســپادك )بازی دستی، بازی بدنی، 
بازی نمايشــی و بازی ســرگرم كننده( و مؤلفه های گيميفيکيشن امتياز دهی، اعطای 
نشــان و رتبه بندی(، ويژگی آشکار بودن را رعايت نموده است. و اما مهم ترين ويژگی، 
كمی بودن اســت كه بدان معناســت كه محقق بايد روشن ســازد كه چه مؤلفه هايی 
بيــش از همه و به چه تعداد در متن تکرار شــده اند. روش تجزيه و تحليل داده ها در 
تحليل محتواي كمی پژوهش حاضر از نوع توصيفی ست. در تحليل توصيفی، فراوانی 
مؤلفه ها در تمامی واحدهای ضبط، تعيين و شــمارش می شــود و براساس آن نتيجه 
گيري انجام می شود. در اين پژوهش برای شمارش مؤلفه های بازی و گميفيکشين در 
تمامی واحدهای ضبط، از چک ليست محقق ساخته، مبتنی بر مؤلفه های بازی از منظر 
اســپادك )بازی دستی، بازی بدنی، بازی نمايشــی و بازی سرگرم كننده(، و همچنين 
مؤلفه های گيميفيکيشن )امتياز دهی، اعطای نشان و رتبه بندی( استفاده گرديد. جهت 
تأمين روايی، ابتدا مؤلفه های بازی از منظر اسپادك و مؤلفه های گيميفيکيشن مبتنی 
بر نظريه چيار انتخاب گرديد (Chiar& Fabio ,2014) و ســپس مورد مشورت با چند 
تن از صاحب نظران حوزه علوم تربيتی و معارف اســلامی قــرار گرفت، صاحب نظران 
پيشــنهادات اصلاحی خود را در ارتباط با مطلوبيت كافــی و مرتبط بودن مؤلفه های 
اصلی و فرعــی، اعلام نمودند و تغييرات لازم لحاظ گرديد، تغييرات شــامل حذف 5 
مؤلفــه فرعی بود و چک ليســت نهايی كــه دارای 9 مؤلفه اصلــی و 26 مؤلفه فرعی 
بــود، در ارتباط با آموزش قرآن و معارف دينی مبتنــی بر بازی، طراحی گرديد. برای 
تأمين پايايی1  ابزار اندازه گيری از فرمول هولستی2 استفاده گرديد. در اين روش تعداد 

1. Reliability
2. Holsti
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واحدهای كدگذاری شــده توســط كدگذاران، در مخرج يک كسر و ميزان توافق دو يا 
چند كدگذار در صورت قرار می گيرد و نتيجه در 100 ضرب می شود )درزيان رستمی، 
1395( كــه در پژوهش حاضر، ابتدا 20 درصد از محتوای كدگذاری شــده، به عنوان 
نمونه انتخاب و مورد كدگذاری مجدد توســط سه كدگذار ديگر قرار گرفت، در مرحله 

بعد درصد توافق مشاهده شده از آزمون هولستی محاسبه شد.

  

C.R = 
مقوله های مورد توافق

كل مقوله ها
× 100  

C.R = 32+38+35 ضریب پایایی محتوای كتب
117

× ×100 %89/74

 = C.R ضریب پایایی محتوای فيلم های آموزشی
5+5+4

17
× ×100 %82/35 

بدين منظور، محتوای كتاب های قرآن و هديه های آسمان، توسط هر محقق، به صورت 
جداگانه توسط چک ليست مؤلفه های بازی و گيميفيکيشن، مورد شمارش و ارزيابی قرار 

گرفت كه نتايج همخوانی بين نتايج توسط فرمول هولستی به دست آمد.

چک ليست مؤلفه های بازی از منظر اسپادگ و مؤلفه های گيميفيکيشن

مؤلفه های بازی از منظر اسپادک

مؤلفه فرعیمؤلفه اصلیشماره

بازی دستی1

  نقاشی و رسم 
 رنگ آميزی
 ساختن اشيا

 كاردستی
 كامل كردن شکل ها 

 انجام دادن بعضی كارها بدون استفاده از بعضی اعضای بدنبازی بدنی2
 مسابقه انجام مراحل عبادات توسط دانش آموزان 

 بازی نمایشی3

 نمايش تخيلی
 نمايش يک داستان

 نمايش درس
 نمايش يک پيام 

 نمايش يک خاطره 
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مؤلفه های بازی از منظر اسپادک

مؤلفه فرعیمؤلفه اصلیشماره

بازی سرگرم كننده4

 بگرد و پيدا كن 
 ببين و بگو

 وصل كردن 
 به ترتيب شماره گذاری كردن مراحل  

 بازی حروف به هم ريخته
 پر كردن گلبرگ های مشخصات 

 جدول
 مرتب كردن 
 تکميل كردن

 تركيب كردن حروف و كلمات 
 بيان صداها و يافتن نشانه ها

 مسابقه گروهی با استفاده از كارت ها 
 انجام بازی پيام رسانی

 پخش و حدس زدن صدا ها 

مؤلفه های گيميفيکيشن

مؤلفه فرعیمؤلفه اصلیشماره

-امتياز5

-نشان6

-سطوح و مراحل7

-جدول برترها8

-دستاوردها و جوایز9

بنابراين، بر اساس اين چک ليست، در هر صفحه كتاب و فيلم )متن، پرسش، تمرين ها 
و تصاوير( به محض مشاهده يکی از شواهد، كد آن در جدول علامت زده شده و يک بار 
فراوانی برای آن درج گرديد. بر اساس اين فراوانی ها، محتوای كل كتاب ها و فيلم ها مورد 

پردازش، توصيف و تحليل قرار گرفت.

چک ليست مؤلفه های بازی از منظر اسپادگ و مؤلفه های گيميفيکيشن )ادامه(
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جامعه آماری پژوهش عبارت است از: 
محتوای كتاب های درسی قرآن پايه اول تا پايه ششم چاپ 1400-1399؛

محتوای كتاب های درســی هديه های آسمان پايه دوم تا ششم )برای پايه اول، 
كتاب درسی هديه های آسمان طراحی نشده است( چاپ 1400- 1399؛

محتوای رسمی شاد درس قرآن پايه اول تا ششم سال تحصيلی 1400- 1399؛
محتوای رســمی شاد درس هديه های آســمان پايه دوم تا ششم سال تحصيلی 

.1399-1400

به دليل آنکه كل كتاب ها و محتوای رســمی شــاد در اين دروس مورد بررسی قرار 
گرفته اند، بنابراين نمونه آماری برابر با جامعه آماری می باشــد و از روش سرشــماری در 
تحليل محتوای كمی و برای تجزيه و تحليل داده ها از آمار توصيفی و آنتروپی شــانون 
اســتفاده گرديد. براي تجزيه وتحليل داده ها از آمــار توصيفی و درصد فراوانی و نمودار 
استفاده شد؛ اما براي آزمودن ســــؤالات تحقيق از آنتروپی شانون جهت بررسی درجه 

اهميت هريک از ابعاد و مؤلفه ها استفاده شد.
جهت انجام آنتروپی شــانون در تحليل محتوا، می بايــد، مراحل زير به ترتيب انجام 

می شود:
1. ابتــــدا فراوانــــی هريک از مقوله های شناســايی شــــده بر اســاس تحليل 
محتوا، مشــــخص شده و ماتريس فراوانی های مورد نظر بهنجار شود. برای اين 

منظور از رابطه )1( استفاده می شود: 

رابطه )1(                 

2. در مرحلــه دوم بار اطلاعاتی هر مقوله را محاســبه كــرده و برای اين منظور از 
رابطه )2( استفاده می شود:

  a=و  تعداد گزينه ها  K=
L n (a)

EjWj
m Ej

=
∑1

1    

j ij ijE k P Ln(P ) =  ∑ رابطه )2(                                                                    
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3. در مرحله ســوم، با اســتفاده از رابطه )3(، ضريب اهميت هر مقوله محاســبه 
می شــود. هر مقوله كه دارای بار اطلاعاتی بيشــتری باشــد، از درجه اهميت 

بيشتری برخوردار است )آذر، 1380(.
L n (a)

EjWj
m Ej

=
∑1

1

روش اجرای پژوهش
در مرحله اول، مجموع فراوانی های به دســت آمده برحسب مؤلفه های بازی اسپادك 
در درس هديه های آســمان مورد بررســی قرار گرفت و بر اســاس كتاب های درسی و 
محتوای رسمی شــاد، جدول 1و 2 تهيه شد . سپس محتوای رسمی هديه های آسمان 
دوره ابتدايی در شبکه شاد از منظر درج بازی های به كار رفته در كتاب های درسی و يا 
طراحی بازی های جديد در جدول 3 بررسی شد و در پايان مرحله اول، داده های به دست 

آمده از جدول 1 و 2، در جدول 4 مقايسه گرديد. 
در مرحله دوم، مجموع فراوانی های به دست آمده بر حسب مؤلفه های بازی اسپادك 
در درس قرآن مورد بررســی قرار گرفت و بر اساس كتاب های درسی و محتوای رسمی 
شــاد، جدول 5 و 6 تهيه شد. سپس محتوای رســمی قرآن دوره ابتدايی در شبکه شاد 
از منظــر درج بازی های به كار رفته در كتاب های درســی و يا طراحی بازی های جديد 
در جدول 7 بررســی شد و سرانجام در جدول 8 داده های به دست آمده از جدول 5 و 6 

مقايسه گرديد.
در مرحله ســوم، فراوانی توزيع انواع بازی ها در كتاب های درســی قرآن و هديه های 
آسمان دوره ابتدايی و همچنين در محتوای رسمی شبکه شاد اين دروس در جدول های 

9 و 10 مقايسه شد.
در مرحله چهارم، مؤلفه های بازی وارســازی در محتــوای دروس قرآن و هديه های 
آسمان دوره ابتدايی مورد واكاوی قرار گرفت اما به دليل عدم وجود مؤلفه ها در محتوای 

درسی جدولی طراحی نشد.
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تحلیل محتوای کتاب های درسی آموزش قرآن، هدیه های آسمان و 
محتوای سامانة شاد به لحاظ توجه به بازی و بازی وارسازی

یافته های پژوهش 
در اين بخش، يافته های حاصل از تحليل محتوای كتاب های درسی قرآن و هديه های 

آسمان دوره ابتدايی و محتوای رسمی اين دروس در شبکه شاد بيان می شود. 

الف. بررسی انواع بازی ها در درس هدیه های آسمان دوره ابتدایی

 جدول 1. تحليل محتوای كتاب های هدیه های آسمان دوره ابتدایی
بر اساس نظریه انواع بازی از دیدگاه اسپادک

رتبه
ضریب 
اهميت 

Wj

مقدار بار 
اطلاعاتی

)Ei( 

فراوانی 
مؤلفه ها در 
مجموع 6پایه

درصد از 
فراوانی كل

فراوانی 
مؤلفه ها

شم
 ش

یه
پا

جم
 پن

یه
پا

رم
ها

 چ
یه

پا

وم
 س

یه
پا

وم
ه د

پای  مؤلفه های
 اصلی

3 0/007 0/73 13 8 8 0 1 1 4 2 بازی دستی

4 0 0 2 1 1 0 0 0 1 0 بازی بدنی

2 0/008 0/82 12 13 13 0 4 2 4 3 بازی نمایشی

1 1/47 1/47 75 78 78 9 12 25 22 10 بازی 
سرگرم كننده

92/55 102 100 100 9 17 28 31 15 جمع كل

 جدول شماره 1، نشـــان می دهد كه از مـــجموع 100 واحـد ضبط شمارش شده
در كل كتاب های هديه های آســمان دوره ابتدايی، به مؤلفه بازی دســتی 8 واحد، بازی 
بدنی 1 واحد، بازی نمايشی 13 واحد، بازی سرگرم كننده 78 واحد پرداخته شده است. 
در مجموع مؤلفه بازی سرگرم كننده با 78 درصد بيشتر از ساير مؤلفه ها مورد توجه قرار 
گرفته است. همچنين به منظور پاسخگويی به اين سؤال كه توجه به مؤلفه های بازی در 
محتوای كتاب های هديه های آســمانی دوره ابتدايی به چه ميزان اســت؟ بار اطلاعاتی 
داده ها و ضريب اهميت هر مؤلفه بر اســاس آنتروپی شــانون به دست آمد. بدين ترتيب 
مشــخص شد كه ضريب اهميت برای مؤلفه های بازی دستی، بازی بدنی، بازی نمايشی 
و بازی ســرگرم كننده به ترتيب عبارتنــد از: 0/007، صفر، 0/008 و 1/47. بدين ترتيب 
مؤلفه بازی های سرگم كننده از نظر ميزان توجه كتاب هديه های آسمانی به اين نوع بازی، 
رتبه اول؛ مؤلفه بازی های نمايشی، رتبه دوم، مؤلفه بازی های دستی، رتبه سوم و مؤلفه 

بازی های بدنی رتبه چهارم را به خود می گيرد. 
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 جدول2. تحليل محتوای درس هدیه های آسمان دوره ابتدایی
 در محتوای رسمی شاد بر اساس نظریه انواع بازی از دیدگاه اسپادک

رتبه
ضریب 
اهميت 

Wj

مقدار بار 
اطلاعاتی

)Ei( 

فراوانی 
مؤلفه ها در 
مجموع 6پایه

 درصد 
از فراوانی 

كل

فراوانی 
مؤلفه ها

شم
 ش

یه
پا

جم
 پن

یه
پا

رم
ها

 چ
یه

پا

وم
 س

یه
پا

وم
ه د

پای  مؤلفه های
 اصلی

2 0/283 0/88 13 12/74 13 2 1 3 2 5 بازی دستی

4 0/13 0/42 2 1/96 2 0 0 0 1 1 بازی بدنی

3 0/280 0/87 12 11/76 12 2 4 1 1 4 بازی نمایشی

1 0/30 0/93 75 73/52 75 9 12 19 24 11 بازی 
سرگرم كننده

102 100 102 13 17 23 28 21 جمع كل

جدول شــماره 3، نشــان می دهد كه از مجموع 102 واحد ضبط شمارش شده در 
محتوای رســمی شبکه شاد درس هديه های آسمانی دوره ابتدايی، به مؤلفه بازی دستی 
13واحــد، بازی بدنی 2 واحد، بازی نمايشــی 12 واحد، بازی ســرگرم كننده 75 واحد 
پرداخته شده است. در مجموع مؤلفه بازی سرگرم كننده با 73/52 درصد بيشتر از ساير 

مؤلفه ها مورد توجه قرار گرفته است. 
همچنين به منظور پاسخگويی به اين سؤال كه توجه به مؤلفه های بازی در محتوای 
درس هديه های آســمانی دوره ابتدايی در شــبکه شاد به چه ميزان است؟ بار اطلاعاتی 
داده ها و ضريب اهميت هر مؤلفه بر اســاس آنتروپی شــانون به دست آمد. بدين ترتيب 
مشخص شد ضريب اهميت برای مؤلفه های بازی دستی، بازی بدنی، بازی نمايشی و بازی 
ســرگرم كننده، در محتوای درس هديه های آسمانی در شبکه شاد به ترتيب عبارتند از: 
0/283، 0/13، 0/280 و 0/30. بدين ترتيب مؤلفه بازی های سرگرم كننده از نظر ميزان 
توجه محتوای شــبکه شاد دردرس هديه های آسمانی به اين نوع بازی، رتبه اول؛ مؤلفه 
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تحلیل محتوای کتاب های درسی آموزش قرآن، هدیه های آسمان و 
محتوای سامانة شاد به لحاظ توجه به بازی و بازی وارسازی

بازی های دســتی، رتبه دوم، مؤلفه بازی های نمايشی، رتبه سوم و مؤلفه بازی های بدنی 
رتبه چهارم را به خود اختصاص می دهد. 

 جدول 3. فراوانی توزیع انواع بازی ها در محتوای رسمی شاد درس هدیه های آسمان
 از منظر درج بازی های به كار رفته در كتاب های درسی و یا طراحی بازی های جدید

 مؤلفه های
اصلی

 بازی های به كار رفته 
در كتب درسی

 طراحی بازی های جدید 
خارج از محتوای كتاب درسی

درصد از فراوانی كلفراوانی مؤلفه هادرصد از فراوانی كلفراوانی مؤلفه ها 

65/8876/86بازی دستی

10/9810/98بازی بدنی

87/8443/92بازی نمایشی

7169/6043/92بازی سرگرم كننده

8684/31615/68جمع كل

جدول شــماره 3، نشــان می دهد كه از مجموع 102 واحد ضبط شمارش شده در 
محتوای رســمی شبکه شــاد درس هديه های آســمانی دوره ابتدايی، 86 واحد شامل 
بازی هايی هســتند كه در كتاب های درســی بدان پرداخته شــده و 16 واحد بازی های 
جديدی هستند كه در محتوای رسمی شبکه شاد طراحی شده است. از مجموع 86 واحد 
بازی های كتاب درســی كه سامانه شاد به آنها پرداخته، بازی دستی 6 واحد، بازی بدنی 
1 واحد، بازی نمايشی 8 واحد، بازی سرگرم كننده 71 واحد است و از مجموع 16 بازی 
جديدی كه در شبکه شاد طراحی شده است به مؤلفه بازی دستی 7 واحد، بازی بدنی 1 
واحد، بازی نمايشی 4 واحد و بازی سرگرم كننده 4 واحد پرداخته شده است. در مجموع 
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ســامانه شاد بيشــتر به بازی های به كار رفته در خود كتاب های درسی شامل 86 واحد 
يعنی 84/3 درصد از كل بازی های سامانه شاد پرداخته است.  

جدول 4. مقایسه فراوانی توزیع انواع بازی ها در كتاب های درسی و محتوای رسمی شاد 
درس هدیه های آسمان دوره ابتدایی

 مؤلفه های
اصلی

 كتاب های هدیه های آسمان 
دوره ابتدایی

 درس هدیه های آسمان 
در محتوای رسمی شاد دوره ابتدایی

 جمع فراوانی ها 
 در كتاب ها از 

 مجموع كتاب و شاد
) 202 واحد ضبط(

 درصد فراوانی 
 از مجموع 
كتاب و شاد

 جمع فراوانی ها 
 در كتاب ها از 

 مجموع كتاب و شاد
) 202 واحد ضبط(

 درصد فراوانی 
 از مجموع 
كتاب و شاد

83/96136/43بازی دستی

10/4920/99بازی بدنی

136/43125/94بازی نمایشی

7838/617537/12بازی سرگرم كننده

10049/4910250/48جمع كل

جدول شــماره 4 ، نشــان می دهد كه از مجموع 202 واحد ضبط شمارش شده در 
كتاب های درسی و محتوای رسمی شاد درس هديه های آسمان دوره ابتدايی، كتاب های 
درســی دارای100 واحد و محتوای رســمی شاد شــامل 102 واحد است. در مجموع 
سامانه شاد با داشــتن 102 واحد بازی يعنی 50/48 درصد از كل بازی ها در مقايسه با 
كتاب های درسی، توجه بيشتری به مؤلفه های بازی داشته و در بين مؤلفه ها، مؤلفه بازی 

سرگرم كننده با 37/12 درصد، بيشترين سهم را داشته است.
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تحلیل محتوای کتاب های درسی آموزش قرآن، هدیه های آسمان و 
محتوای سامانة شاد به لحاظ توجه به بازی و بازی وارسازی

ب. بررسی انواع بازی ها در درس قرآن دوره ابتدایی

 جدول 5. تحليل محتوای كتاب های قرآن دوره ابتدایی 
بر اساس نظریه انواع بازی از دیدگاه اسپادک

رتبه
ضریب 
اهميت 

Wj

مقدار بار 
اطلاعاتی

)Ei( 

فراوانی 
مؤلفه ها در 

 مجموع 
6پایه

درصد از 
 فراوانی 

كل

فراوانی 
مؤلفه ها

شم
 ش

یه
پا

جم
 پن

یه
پا

رم
ها

 چ
یه

پا

وم
 س

یه
پا

وم
ه د

پای

ول
ه ا

پای

 انواع
 بازی

2 0/33 0/34 6 35 /29 6 0 0 0 0 2 4 بازی دستی

4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 بازی بدنی

1 0/34 0/35 4 23/52 4 0 0 0 0 1 3 بازی نمایشی

3 0/31 0/32 7 41/17 7 0 0 0 0 5 2
بازی 

سرگرم كننده

1/01 17 100 17 0 0 0 0 8 9 جمع كل

جدول شــماره 5، نشــان می دهد كه از مجموع 17 واحد ضبط شــمارش شده در 
كتاب های قرآن دوره ابتدايی، به مؤلفه بازی دســتی 6 واحد، بازی بدنی 0 واحد، بازی 
نمايشی 4 واحد، بازی سرگرم كننده 7 واحد پرداخته شده است. در مجموع مؤلفه بازی 
سرگرم كننده با 41/17 درصد بيشتر از ساير مؤلفه ها مورد توجه قرار گرفته است. تفصيل 

اين جدول و بيان مصاديق آن با عنوان پيوست جدول 7 در انتهای مقاله آمده است.
همچنين به منظور پاسخگويی به اين سؤال كه توجه به مؤلفه های بازی در محتوای 
كتاب های قرآن دوره ابتدايی به چه ميزان است؟ بار اطلاعاتی داده ها و ضريب اهميت هر 
مؤلفه بر اساس آنتروپی شانون به دست آمد. بدين ترتيب مشخص می شود كه بيشترين 
ميــزان توجه و اهميت به كدام مؤلفه تعلق دارد. ضريــب اهميت برای مؤلفه های بازی 
دستی، بازی بدنی، بازی نمايشی و بازی سرگرم كننده، در محتوای كتاب های قرآن دوره 
ابتدايــی به ترتيب عبارتند از: 0/33، صفــر، 0/34 و 0/31 بدين ترتيب مؤلفه بازی های 
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نمايشی از نظر ميزان توجه كتاب های قران دوره ابتدايی به اين نوع بازی، رتبه اول؛ مؤلفه 
بازی های دســتی، رتبه دوم، مؤلفه بازی های سرگرم كننده، رتبه سوم و مؤلفه بازی های 

بدنی رتبه چهارم را به خود اختصاص می دهد.

 جدول 6. تحليل محتوای درس قرآن دوره ابتدایی در محتوای رسمی شبکه شاد
بر اساس نظریه انواع بازی از دیدگاه اسپادک

رتبه
ضریب 
اهميت 

Wj

مقدار بار 
اطلاعاتی

)Ei( 

فراوانی 
مؤلفه ها در 

 مجموع 
6پایه

درصد از 
 فراوانی 

كل

فراوانی 
مؤلفه ها

شم
 ش

یه
پا

جم
 پن

یه
پا

رم
ها

 چ
یه

پا

وم
 س

یه
پا

وم
ه د

پای

ول
ه ا

پای

 انواع
 بازی

2 0/49 0/55 13 68/42 13 1 1 1 0 9 1 بازی دستی

4 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 . بازی بدنی

3 0 0 1 5/26 1 0 0 0 0 0 1 بازی نمایشی

1 0/51 0/57 5 26/31 1 0 0 1 0 2 2 بازی 
سرگرم كننده

1/12 19 100 19 1 1 2 0 11 4 جمع كل

جدول شــماره 6، نشــان می دهد كه از مجموع 19 واحد ضبط شــمارش شده در 
محتوای رســمی شبکه شــاد درس قرآن دوره ابتدايی، به مؤلفه بازی دستی 13 واحد، 
بازی بدنی 0 واحد، بازی نمايشی 1 واحد، بازی سرگرم كننده 5 واحد پرداخته شده است. 
در مجموع مؤلفه بازی دســتی با 68/42 درصد، بيشتر از ساير مؤلفه ها مورد توجه قرار 

گرفته است.
همچنين به منظور پاسخگويی به اين سؤال كه توجه به مؤلفه های بازی در محتوای 
درس قرآن دوره ابتدايی در شــبکه شــاد به چه ميزان اســت؟ بــار اطلاعاتی داده ها و 
ضريب اهميت هر مؤلفه بر اســاس آنتروپی شــانون به دست آمد. بدين ترتيب مشخص 
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تحلیل محتوای کتاب های درسی آموزش قرآن، هدیه های آسمان و 
محتوای سامانة شاد به لحاظ توجه به بازی و بازی وارسازی

شــد كه ضريب اهميت برای مؤلفه های بازی دســتی، بازی بدنی، بازی نمايشی و بازی 
ســرگرم كننده، در محتوای درس قرآن در شبکه شاد به ترتيب عبارتند از: 0/49، صفر، 
صفرو 0/51. بدين ترتيب مؤلفه بازی های سرگم كننده از نظر ميزان توجه درس قران در 
محتوای شــبکه شاد به اين نوع بازی، رتبه اول؛ مؤلفه بازی های دستی، رتبه دوم، مؤلفه 

بازی نمايشی رتبه سوم و بازی های بدنی رتبه چهارم را كسب نمودند. 

 جدول 7. فراوانی توزیع انواع بازی ها در محتوای رسمی شاد درس قرآن 
از منظر درج بازی های به كار رفته در كتاب های درسی و یا طراحی بازی های جدید

 انواع 
بازی

 بازی های به كار رفته 
در كتب درسی

 طراحی بازی های جدید 
خارج از محتوای كتاب درسی

درصد از فراوانی كلفراوانی مؤلفه هادرصد از فراوانی كلفراوانی مؤلفه ها 

15/261263/15بازی دستی

0000بازی بدنی

15/2600بازی نمایشی

210/52315/78بازی سرگرم كننده

421/041578/93جمع كل

جدول شــماره 7، نشــان می دهد كه از مجموع 19 واحد ضبط شــمارش شده در 
محتوای رســمی شبکه شــاد درس قرآن دوره ابتدايی، 4 واحد شــامل بازی های خود 
كتاب های درســی هستند و 15 واحد بازی های جديدی هستند كه در محتوای رسمی 
شبکه شاد طراحی شده است. از مجموع 4 واحد بازی های خود كتاب درسی كه سامانه 
شــاد به آنها پرداخته است، بازی دســتی 1 واحد، بازی بدنی 0 واحد، بازی نمايشی 1 
واحد، بازی سرگرم كننده 2 واحد است و از مجموع 15 بازی جديدی كه در شبکه شاد 



فصل نامه )علمي ـ پژوهشي(

30

مسائل کاربردی تعلیم و تربیت اسلامی

 ë  سال ششم
 ë 3 شمارة
ë 20 شمارة پیاپی
ë 1400 پاییز

طراحی شــده است، به مؤلفه بازی دستی 12 واحد، بازی بدنی0 واحد، بازی نمايشی 0 
واحد، بازی سرگرم كننده 3 واحد پرداخته شده است. در مجموع سامانه شاد برای درس 
قرآن دوره ابتدايی بيشتر به طراحی بازی های جديد شامل 15 واحد يعنی 78/93 درصد 

از كل بازی های سامانه شاد پرداخته است.  

جدول 8. مقایسه فراوانی توزیع انواع بازی ها در كتاب های درسی و محتوای رسمی شاد 
درس قرآن دوره ابتدایی

 انواع 
بازی

 كتاب های هدیه های آسمان 
دوره ابتدایی

 درس هدیه های آسمان 
در محتوای رسمی شاد دوره ابتدایی

 جمع فراوانی ها 
 در كتاب ها از 

 مجموع كتاب و شاد
) 36 واحد ضبط(

 درصد فراوانی 
 از مجموع 
كتاب و شاد

 جمع فراوانی ها 
 در كتاب ها از 

 مجموع كتاب و شاد
) 36 واحد ضبط(

 درصد فراوانی 
 از مجموع 
كتاب و شاد

616/661336/11بازی دستی

0000بازی بدنی

411/1112/77بازی نمایشی

719/44513/88بازی سرگرم كننده

1747/211952/76جمع كل

جدول شــماره 8، نشــان می دهد كه از مجموع 36 واحد ضبط شــمارش شده در 
كتاب های درسی و محتوای رسمی شاد درس قرآن دوره ابتدايی، كتاب های درسی قرآن 
دوره ابتدايی دارای 17 واحد و محتوای رسمی شاد درس هديه های آسمان دوره ابتدايی 
شــامل 19 واحد است. در مجموع سامانه شاد با داشــتن 19 واحد بازی يعنی 52/76 
درصد از كل بازی ها در مقايســه با كتاب های درسی، توجه بيشتری به مؤلفه های بازی 
داشته است و در بين مؤلفه ها، مؤلفه بازی سرگرم كننده با 36/11 درصد، بيشترين سهم 

را داشته است.  
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تحلیل محتوای کتاب های درسی آموزش قرآن، هدیه های آسمان و 
محتوای سامانة شاد به لحاظ توجه به بازی و بازی وارسازی

ج. مقایسه دروس قرآن و هدیه های آسمان دوره ابتدایی از منظر انواع بازی ها
 جدول 9. مقایسه فراوانی توزیع انواع بازی ها در كتاب های درسی دروس قرآن

 و هدیه های آسمان دوره ابتدایی

 انواع 
بازی

درس هدیه های آسمان دوره ابتداییدرس قرآن دوره ابتدایی

 جمع فراوانی ها 
در كتاب ها از مجموع 

كتاب های قرآن و 
 هدیه های آسمان
 )117 واحد ضبط(

 درصد فراوانی 
 از مجموع 
كتاب و شاد

 جمع فراوانی ها 
در كتاب ها از مجموع 

كتاب های قرآن و 
 هدیه های آسمان
 )117 واحد ضبط(

 درصد فراوانی 
 از مجموع 
كتاب و شاد

65/1286/83بازی دستی

0010/85بازی بدنی

43/411311/11بازی نمایشی

75/987866/66بازی سرگرم كننده

1714/5110085/45جمع كل

جدول شــماره 9، نشــان می دهد كه از مجموع 117 واحد ضبط شمارش شده در 
كتاب های درسی قرآن و هديه های آسمان دوره ابتدايی، كتاب های درسی قرآن دارای 17 
واحد وكتاب های درسی هديه های آسمان شامل 100 واحد است. در مجموع كتاب های 
درســی هديه های آســمان با داشــتن 100 واحد بازی يعنی 85/45 درصد از مجموع 
بازی های كتب قرآن و هديه های آسمان دوره ابتدايی توجه بيشتری به مؤلفه های بازی 
داشته است و در بين مؤلفه های بازی، مؤلفه بازی سرگرم كننده با 66/66 درصد بيشترين 

سهم را داشته است. 
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 جدول 10. مقایسه فراوانی توزیع انواع بازی ها در محتوای رسمی شبکه شاد دروس قرآن
 و هدیه های آسمان دوره ابتدایی

 انواع 
بازی

درس هدیه های آسمان دوره ابتداییدرس قرآن دوره ابتدایی

جمع فراوانی ها در 
فيلم ها از مجموع 
فيلم های قرآن و 
 هدیه های آسمان 
)121 واحد ضبط(

درصد فراوانی 
از مجموع 

فيلم های قرآن 
و هدیه های 

آسمان

جمع فراوانی ها در 
فيلم ها از مجموع 
فيلم های قرآن و 
 هدیه های آسمان 
)121 واحد ضبط(

درصد فراوانی 
از مجموع 

فيلم های قرآن 
و هدیه های 

آسمان

1310/741310/74بازی دستی

0021/65بازی بدنی

10/82129/91بازی نمایشی

54/137561/98بازی سرگرم كننده

1915/6910284/28جمع كل

جدول شــماره 10، نشــان می دهد كه از مجموع 121 واحد ضبط شمارش شده در 
محتوای رســمی دروس قرآن و هديه های آســمان دوره ابتدايی، محتوای رسمی درس 
قرآن دارای 19 واحد و محتوای رســمی درس هديه های آســمان دوره ابتدايی شامل 
102واحد است. در مجموع محتوای رسمی درس هديه های آسمان با داشتن 102 واحد 
بازی يعنی 84/28 درصد از مجموع بازی های محتوای رســمی دروس قرآن و هديه های 
آســمان دوره ابتدايی توجه بيشتری به مؤلفه های بازی داشته است و در بين مؤلفه های 

  بازی، مؤلفه بازی سرگرم كننده با 61/98 درصد بيشترين سهم را داشته است.  

تحلیل محتوای مؤلفه های بازی وارسازی در دروس قرآن و هدیه های آسمان دوره ابتدایی

به طور كلی در محتوای درسی كتاب های قرآن و هديه های آسمان يعنی در كتاب های 
درســی و محتوای رسمی شــاد، پنج مؤلفه اصلی بازی وارسازی با عناوين: امتياز، نشان، 
ســطوح و مراحل، جدول برترها، دستاوردها و جوايز مورد بررسی قرار گرفت اما فراوانی 
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تحلیل محتوای کتاب های درسی آموزش قرآن، هدیه های آسمان و 
محتوای سامانة شاد به لحاظ توجه به بازی و بازی وارسازی

همه اين موارد در جامعه آماری مذكور برابر صفر بود و به طور كلی بازی وارسازی علی رغم 
نظريه های جديد در يادگيری و آموزش های مجازی و بازی های رايانه ای، هنوز جايگاهی 

در آموزش مفاهيم قرآن و دينی در نظام آموزش و پرورش رسمی كشور نيافته است. 

بحث و  نتیجه گیری .....................................................................................................
پژوهش حاضر با هدف بررسی كمی و توجه به مؤلفه های بازی اسپادك و همچنين 
مؤلفه های بازی وارسازی در دروس قرآن و هديه های آسمان كتاب های درسی و محتوای 

رسمی شبکه شاد انجام شده است. نتايج حاصل از تجزيه و تحليل داده ها نشان داد: 
 در كتاب های درســی هديه های آســمان دوره ابتدايی در مؤلفه های بازی اسپادك 
به ترتيب، مؤلفه های بازی سرگرم كننده، نمايشی، دستی و بدنی مورد توجه قرار گرفتند. 
در كتاب های درسی قرآن دوره ابتدايی در مؤلفه های بازی اسپادك به ترتيب مؤلفه های 
بازی نمايشــی، دستی، ســرگرم كننده و بدنی مورد توجه قرار گرفتند. همچنين نتايج 
پژوهش نشــان داد كه در محتوای رسمی شبکه شــاد هديه های آسمانی دوره ابتدايی 
در مؤلفه های بازی اســپادك به ترتيب مؤلفه های بازی سرگرم كننده، دستی، نمايشی و 
بدنی مورد توجه قرار گرفتند. در محتوای رســمی شبکه شاد قرآن دوره ابتدايی هم در 
مؤلفه های بازی اسپادك به ترتيب مؤلفه های بازی سرگرم كننده، دستی، نمايشی و بدنی 

مورد توجه قرار گرفتند . 
در تبيين نتايج اين قسمت از پژوهش می توان گفت كه بين ميزان توجه به هر يک 
از مؤلفه های بازی نيز تفاوت وجود دارد و پيشنهاد می شود در تهيه و تدوين كتب درسی 
قرآن و هديه های آسمانی و همچنين محتوای رسمی شبکه شاد به اين مسئله مهم توجه 
شــود و همگونی بين مؤلفه های مختلف بازی و نيز همگونی توجه به بازی در پايه های 

مختلف در كتاب های درسی اصلاح گردد. 
همچنين در تحليل محتوای بازی وارسازی مشاهده شد كه محتوای آموزشی قرآن و 

هديه های آسمان به مؤلفه های بازی وارسازی نپرداخته اند.
بنابراين اگرچه توجه نمودن بيشتر به اين مؤلفه ها و شاخص ها در كتاب های درسی و 
همچنين محتوای رسمی شبکه شاد - به عنوان مکمل كتب درسی و تنها شبکه رسمی 
در آموزش مجازی می تواند نقش مهمی در يادگيری دانش آموزان ايفا نمايد، اما محتوای 
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آموزشــی در كتاب های درسی و شبکه شاد، به ابزار آموزشی بازی و بازی وارسازی توجه 
زيادی ننموده اند. اگرچه بنابر تحقيقــات، يکی از بهترين روش ها برای افزايش انگيزه و 
تعاملات فراگيران، اســتفاده از بازی و يا بازی گونه كردن كارهاســت )محمد حسنی و 
آقازاده، 1396(. در برخی از سيستم هايی كه سعی شده است از بازی گونه سازی استفاده 
شود، نتايج بسيار مطلوبی حاصل شده و به طور كلی اثبات شده است كه استفاده از بازی 
در سيستم يادگيری، می تواند تأثير زيادی در يادگيری فراگيران داشته باشد، به طوری كه 
آنها خودشــان تمايل به يادگيری مطالب بعدی را نشان داده اند )كاردان و تقوی نمين، 

.)1396
با توجه به اينکه اين تحقيق برای اولين بار انجام شــده است و تاكنون هيچ پژوهش 
مستقيمی در مورد اين موضوع صورت نگرفته است، بنابراين به پژوهش های ديگر مانند 
شــريفی نجف آبادی و ايران نژاد نجف آبادی )1399(، مرادی و قبادی )1399(، قدرتی و 
قدرتی )1396(، نوری و رحيمی مروئی )1400( و باقری و طليمی )1400( رجوع شد و 

نتايج اين پژوهش تا حدی با نتايج پژوهش های مذكور همسويی دارد.     
با توجه به نتايج حاصله پيشنهاد می شــود، به بازی و بازی وارسازی با هدف تعميق 
آموزش مفاهيم دينی توجه نظام مند صورت گيرد و كتاب های درســی و به ويژه محتوای 
رســمی شاد بازنگری و اصلاح شــود. همچنين تنوع مؤلفه های بازی و بازی وارسازی در 
كتاب های درسی و محتوای رسمی شاد و نيز طراحی بازی های رايانه ای گزينه پيشنهادی 
ديگری است كه موجب افزايش انگيزه دانش آموزان در يادگيری مفاهيم دينی می گردد. 
اميد كه نتايج اين پژوهش، راهگشای طراحان برنامه ريزی درسی باشد تا زمينه های 
جذابيت و تعميق آموزش مفاهيم قرآن و دينی را فراهم آورند و به ويژه محتوای رســمی 

شاد را با نگاه نوين به ابزارهای نوين آموزشی پايه ريزی نمايند.

تشکّر و قدردانی
از صاحب نظران و كارشناسانی كه در اجرای اين پژوهش مشاركت داشتند و 

همچنين از داوران محترمی كه با بيان نکات ارزشمند بر غنای علمی اين پژوهش 
افزودند، تشکر و قدردانی می نماييم.
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