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Abstract 

The aim of the present study was to analyze the experiences of first grade 

elementary school teachers from the results of educational games in the corona 

epidemic. The global coronavirus epidemic is a severe acute respiratory syndrome 

that has emerged since 2019. The spread of the virus led to fundamental changes 

in all areas of social, cultural, economic and political life and education and the 

type of activities of the centers. One of the most important areas in which many 

changes have occurred due to corona disease is learning issues and teaching 

methods in general in learning environments. According to studies conducted 

during the outbreak of corona disease, the majority of learners and teachers were 

not very satisfied with these methods and preferred face-to-face training to such 

training, but the same electronic methods and distance learning could lead to more 

backwardness of students, teachers and Prevent all people involved in the field of 

education and minimize the problem. Accordingly, the need for new teaching 

methods is felt in view of the current world conditions and the increasing 

development of science and technology, and we must look for teaching methods 

in order to lead students from parrot conservation to learning. The use of active 

teaching methods has been strongly supported in recent decades because it can 

significantly help students develop critical thinking skills and engage in 

collaborative activities, as well as increase motivation, satisfaction and academic 

achievement, including active teaching methods. He referred to educational 
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games. Educational game is an activity that is done with the cooperation or 

competition of decision makers who seek to achieve goals or challenging 

situations with special rules in order to achieve, use or learn educational goals. 

Accordingly, in primary education, it is better to use the teaching method based 

on educational games. In educational games, it is important to make sure that 

learning and play are integrated and that learning objectives are hidden within the 

game. An effective educational game should be attractive and engage the learner 

during the game so as to motivate learners to play the game. Also, in the 

educational game, there should be a clear relationship between the game and the 

educational goals. Although the purpose of educational games is more to teach 

and learn the objectives of the curriculum than to play, but the playful aspect must 

be maintained. Thus, first the purpose of the lesson should be stated very simply 

for the students and then the game should be taught to them. In the game 

description stage, all the game instructions and how to choose must be fully 

specified. After this stage, the game should be played and the teacher, as a guide, 

should control the students' activities. At the end of the game, it is time to conclude 

that because the students are playing the game and the game is related to the lesson 

concepts, it is very likely that they have learned the lesson concepts. Finally, the 

teacher can measure the amount of learning. Teaching lessons with play is one of 

the methods that makes the lesson engraved in the child's mind and not quickly 

forgotten. Due to the fact that students are currently facing the problems of e-

learning and the anxiety caused by it, so the use of educational games can 

eliminate or diminish their anxiety, lack of motivation and enthusiasm and lead 

them to progress in learning lessons. In terms of applied purpose, this research is 

a qualitative and multidisciplinary research that is used to analyze the experiences 

of first grade teachers from the results of educational games with a meta-

combination, the findings of world studies and then based on the use of 

phenomenology, teachers' lived experiences in corona epidemics. Explored. The 

meta-combination design was performed using the six-step Sandlowski and 

Barroso method and the phenomenological design was performed using the seven-

stage Klaizi model. The tools used were semi-structured interviews and 

participants in this section were 14 teachers in the academic year 1401-1400, who 

were selected using the purposeful approach of the criterion, snowball technique 

and theoretical saturation criteria. The data analysis of this section was performed 

using thematic analysis method. Based on the results of the two projects, the 

experiences of first grade primary school teachers from educational games in 

corona epidemics were identified in the form of three main themes including 
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student performance, teacher performance and parent performance. Based on the 

results of the research, first grade elementary teachers with creative approaches in 

providing education and teaching using cyberspace during the outbreak of 

coronavirus create interest, enthusiasm to learn and more motivation for students 

to gain experience. Positive, effective and objective in proportion to their lesson, 

learning skills are commensurate with cognitive and physical development. Also, 

the experience of teachers using the game method indicates effective learning at 

certain hours of the day, which paves the way for strengthening problem-solving 

skills in children, especially when the lessons are in the form of interaction with 

peers. In general, play is education, and the child acquires various skills through 

games. Therefore, the best tool through which many concepts can be taught and 

provided as a way to increase learners' creativity and improve language skills is 

to use the game method in teaching. Based on the lived experiences of teachers, 

the research findings indicate that play-by-play education in the first grade of 

elementary school paves the way for more interaction between learners and 

teachers, peers and, most importantly, parents. Yen is at the time of the corona 

virus outbreak. Therefore, teachers can use creative and active methods in 

teaching to create innovation, creativity and even a sense of responsibility in 

learners. In connection with classroom management, the use of play methods in 

virtual education has been effective in such a way that it has consolidated students' 

learning and diversification of education, has led to reducing student fatigue. In 

summarizing the topics, we can mention the effective and important role of games 

as a creative teaching method with innovation in the educational system, 

especially in the first grade of elementary school, focusing on the experiences of 

first grade teachers in using this type of teaching method. 
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هاي آموزشی در واكاوي تجارب معلمان كلاس اول ابتدایی از نتایج بازي

 گیري كروناهمه
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 چکیده

كرونا بود. این  گیريهمه آموزشی در هايبازي جینتا از ابتدایی اول كلاس معلمان تجارب هدف پژوهش حاضر، واكاوي

 كلاس معلمان تجارب كیفی و از نوع چندروشی بوده كه براي واكاويهاي پژوهشپژوهش از نظر هدف كاربردي، در زمره 

ري از گیهاي مطالعات جهانی و در ادامه به پشتوانه بهرهبا یک فراتركیب، یافته آموزشی هاينتایج بازي از ابتدایی اول

 با استفاده از روشگیري كرونا را مورد كاوش قرار داده است. طرح فراتركیب پدیدارشناسی، تجارب زیسته معلمان در همه

اي كلایزي انجام شد. ابزار مورد با استفاده از الگوي هفت مرحله طرح پدیدارشناسی و و باروسو یساندلوسک ياشش مرحله

 كه بودند 1400 -1401 یلیدر سال تحص معلم 14بخش  ینكنندگان در امشاركتساختمند و مصاحبه نیمه استفاده

ي هاداده لیلتح و . تجزیهاستفاده شد ياشباع نظر یارو مع یگلوله برف یکتکن ی،هدفمند ملاك یکرداز رو آنان انتخاب يبرا

 لاو كلاس معلمان بر اساس نتایج دو طرح، تجاربصورت پذیرفت.  با استفاده از روش تحلیل مضمون این بخش نیز

آموز، عملکرد معلم كرونا در قالب سه مضمون اصلی مشتمل بر عملکرد دانش گیريهمه در آموزشی هايبازي از ابتدایی

كاهش  تواند برهاي درس میهاي آموزشی در كلاسگردید. نتیجه اینکه استفاده از بازي شناسایی و عملکرد والدین

 شناختی و افرایش اثربخشی یادگیري تاثیرگذار باشد.مشکلات روان

 تجارب، معلم، كلاس اول ابتدایی، بازي آموزشی، كروناواژگان كلیدي: 
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 مقدمه 

پدیدار شد  2019گیري جهانی ویروس كرونا یک سندروم شدید حاد تنفسی است كه از سال همه

(World Health Organization ،2020پس .) بود كشوري چین نخستین كشور كرونا، ویروس شیوع از 

 ,Zhuang) داد مدارس به تعطیلی دستور بیماري این شیوع مقابله با و كاهش منظور به آن دولت كه

Zhao, Lin, Cao, Lou, Yang et al ،2020 .)در  بنیادي تغییرات به منجر تنها نه این ویروس گسترش

 مراكز فعالیت نوع و آموزش حوزه در شد بلکه سیاسی اقتصادي و فرهنگی، اجتماعی، هايعرصه تمامی

 تمام كه ايگونه به (Garfin, Silver & Holman ،2020نهاد ) جايبر شگرفی بسیار تاثیر نیز آموزشی

 دور راه از شکل به شدمی برگزار فیزیکی و حضوري صورت به در گذشته كه آموزشی مراكز هايفعالیت

 از یکی (.Birmingham et alHung, Licari, Hon, Lauren, Su,  ،2021یافت ) تغییر مجازي و

 مسائل است، شده ایجاد آن كرونا در بیماري وجود اثر بر زیادي تغییرات كه مهمی بسیار هايحوزه

 امروزه است. چنان كه یادگیري هايمحیط در آموزش هايشیوه كلی طوربه و یادگیري به مربوط

 Hemmati) است كرده معطوف یادگیري به از تدریس را خود توجه نقطه پرورش و آموزش دنیاي

Alamdarloo & Gholipour ،2020.) فرایند به یادگیري كند كهبیان می یادگیري تعریف ترینمعروف 

. (Seif، 2021شود )می گفته است تجربه حاصل كه رفتاري توان یا رفتار نسبتاً پایدار در تغییر شده ایجاد

 شده شناخته و رسمی نوع اما افتدمی اتفاق گوناگونی هايمحیط و شرایط در تجربه و تغییر این اگرچه

 با دهد.می رخ یاددهنده و یادگیرنده بین دوطرفه تعامل صورت به و آموزشی هايمحیط در معمولاً آن

 چنین مجازي آموزش هايبرنامه اجراي براي اجبار كرونا و بیماري از حاصل جدید شرایط حال این

 مطالعات بررسی طبق . (Imani Jajarmi ,2020)است داده تغییر را آنها به مربوط تعاملات و هامحیط

 هاروش این از بالایی مدرسان رضایت و فراگیران اكثریت، كرونا بیماري شیوع زمان در شده انجام

 هايروش همین اما دانستندمیارجح  هايآموزش چنین به نسبت را حضوري هايآموزش و نداشتند

 تمامی و معلمان آموزان،بیشتر دانش هرچه عقب ماندگی از توانست دور از راه آموزش و الکترونیک

در  لبته. ابرساند حداقل به را مشکل و نماید جلوگیري هستند، ارتباط در آموزش با حوزه كه افرادي

 هايروش جذابیت میزان و انگیزش ي،رضایتمند از جمله كاهش سطح دیگري مشکلات این زمینه

 هايروش به بر این اساس نیاز (.Pir Abbasi & Safarzadeh ،2020) .ددار وجودهم چنان  آموزشی

 به باید شود وحس می آوريفن و علم افزونزرو پیشرفتشرایط فعلی دنیا و  به توجه با تدریس نوین

 یادگیري سوق داد.  به سوي وارطوطی حفظ از را آموزاندانش بتوان تا بود تدریسی هايروش دنبال
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 رایگرفته است ز قرار تیبه شدت مورد حما ریاخ هايدههدر  تدریس فعالهاي استفاده از روش 

 نیو همچن یمشاركت هايانجام فعالیت و يانتقاد تفکر هايایجاد مهارتآموزان در به دانش تواندمی

، McEnroe-Pettitte & Farrisقابل توجهی نماید )كمک ی لیتحص شرفتیو پ تی، رضازهیانگ شیافزا

 نیازهاي زمینه در را آموزدانش فعالیت ذهنی كه هستند هاییروش تدریس هاي فعالروش (.2020

 طریق از باید گوناگون شرایط فراهم كردن بر علاوه هاروش این در. انگیزندمیوي بر عمومی

 را آموزشی و تربیتی هايپیام و تمام را به یادگیري ترغیب نمود آنان آموزاندانش بخشی بهانگیزش

 رخ یادگیرنده رفتار در تغییري هیچ اصولاً نمود. منتقل كودكان علاقه و رغبت كانون با متناسب

 (. یکیKarimi ،2004باشد ) گرفته سرچشمه آنان رغبت طبیعی و درونی میل از اینکه مگر دهدنمی

 است. بازي از استفاده فعال، یادگیريهاي روش از

 زندگی و سنتی هايآموزش در كه كندایجاد می را هیجانی باشد، بازي بر مبتنی كه یادگیري

 به توانكه می است امکاناتی جمله از بازي (.Halim, Hashim & Yunus  ،2020) ندارد وجود روزمره

Akramovna (2021 )از  نقل به شد، مند بهره آن از آموزان دانش در انگیزه ایجاد و  آموزش منظور

 یادگیري و پیشرفت عوامل مهمترین یکی از عنوان به بازي .«كرد متوقف تواننمی را انگیزه با فراگیر»

 مسأله، حل هايمهارت نیز و هنجارهاي اجتماعی و هانقش كه است شده شناخته كودكان در

 & Malik, Hassanzadehآموزد )به آنان می را ... و جامعه با سازگاري فیزیکی، و زبانی هايمهارت

Tirgari ،2013 در واقع بازي نظامی است كه در آن بازیکنان در یک چالش مصنوعی با قواعد مشخص .)

بازي از یک سو عامل ایجاد انگیزه  (.Mahdavi Nasab ،2016شوند )و خروجی قابل سنجش درگیر می

شود روح بوده و از سوي دیگر، تدریس به این شیوه سبب میهاي بیلاسآموزان در كو مشاركت دانش

یادگیرندگان دائماً نشاط داشته باشند و از این نشاط براي حل مشکلات و كسب علوم استفاده كنند. 

(، Diana ،2010پردازند )آموزان با علاقه بیشتري به یادگیري درس میدر واقع با استفاده از بازي، دانش

هاي كلاس مشاركت خواهند داشت و نگرش مثبتی نسبت یان درس به صورت كامل در فعالیتتا پا

به درس پیدا خواهند كرد كه بر یادگیري آنان اثر مثبتی خواهد داشت. به طوركلی اگر فعالیتی 

بازي متناسب با هدفی كه دربردارد،  (.Aldabbus ،2008شود )بخش باشد، یادگیري تسهیل میلذت

( educational gamesهاي آموزشی )ها، بازيشود. یکی از انواع بازيع مختلفی تقسیم میبه انوا

د كه به شوگیرندگانی انجام میبازي آموزشی فعالیتی است كه با همکاري یا رقابت تصمیمهستند. 

اده یا استفبه منظور كسب،  برانگیز با قوانین ویژههاي چالشدنبال دستیابی به اهداف یا موقعیت
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هاي آموزشی یکی از راهبردهاي خلاق بازي (.Habibi ،2015هاي تحصیلی هستند )یادگیري هدف

رود هاي آموزشی به شمار میگران از موثرترین روشبه عقیده برخی از پژوهش وبراي آموزش است 

(Atkin ،1991.) 

(2021) Aslam براي استفاده از  كمی ربسیا دانش ،معلمان كه ه استدر پژوهش خود بیان كرد

هاي روش با دوره ابتدایی در آموزانهاي آموزشی دارند. به زعم وي، با توجه به اینکه دانشبازي

 ساز رفتارهايزمینه كه است راهبردهایی از هاي آموزشیبازي بینند لذا استفاده ازمی آموزش متعددي

 آموزاننوآوري در دانش و ي، خلاقیتگیرتصمیم مشکلات، حل اكتشاف، اجتماعی مناسب، همکاري،

آوري و تدوین پیشرفت فن انتظارات، افزایش با Taylor & Boyer (2020)خواهد بود. به اعتقاد 

خواهند  آموزان مواجهدانش براي مناسب یادگیري تجربیات ایجاد چالش با محتواهاي جدید، مربیان

هاي مناسب تدریس از جمله یادگیري مبتنی بر روش با تا است نیاز چالش، این با رویارویی براي. بود

اطفی و رشد ع تحصیلی، بازي آشنا شوند. یادگیري مبتنی بر بازي، كودک محور است و بر پیشرفت

در  Pir Abassi & Safar Zadeh (2019)كودكان تاثیرگذار است.  هايتوانایی و علایق اجتماعی،

گروهی بر مهارت هاي اجتماعی و عملکرد حافظه دانش اثربخشی بازي درمانی »با عنوان  خودپژوهش 

هاي گروهی موجب اند كه بازينتیجه گرفته« آموزان دبستانی دختر داراي اختلال یادگیري خاص

داري و ارتقاي عملکرد حافظه كوتاه هاي اجتماعی در ابعاد همکاري، ابراز وجود، خویشتنبهبود مهارت

نیز  Hashemi, Mohsenzadeh & Heidari (2016)نین مدت در گروه آزمایش شده است، همچ

نقش و اهمیت بازي درمانی زبان شناختی بر اختلال یادگیري املاء در دانش »با عنوان  پژوهشی

 (2016) هايیافته اند.كه آنان نیز نتایج مثبتی گزارش نموده نداهانجام داد «آموزان مقطع ابتدایی

Bigdeli, Mohammadifar, Rezaei & Abbas Zadeh  ریاضی  مسألهآموزش حل حاكی ازان است كه

 كودكان ه است.آموزان مبتلا به ریاضی مؤثر بودو توجه دانش مسألهمبتنی بر بازي براي یادگیري حل 

 و بیشتر هايمهارت و كنندمی پیدا دسترسی جدیدي ذهنی به مفاهیم هاي آموزشی،بازي خلال در

 مطالب بازي حین در. آورندمی دست به اي ارزنده تجارب بازي كمک بهآنان  كنند.كسب می را بهتري

 تعلیم اندركاران دست از برخی دلیل همین به شود.می فراگرفته رغبت و میل با فشار و بدون آموختنی،

 اصولاً و آموخت كودک به بازي با همراه فقط باید را درسی مطالب هرگونه كه باید تربیت معتقدند و

كرد  تبدیل آموزنده و خلاق هايبازي ساعات به را ابتدایی مدارس دروس رسمی ساعات بهتر است

(Dortaj ،2013.) 
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استفاده  هاي آموزشیبازي بر مبتنی تدریس بهتر است كه ازروش ابتدایی بر این اساس در آموزش

 هايهدف و شده یکپارچه و بازي یادگیري شد مطمئن كه است مهم هاي آموزشیبازي در شود.

 یادگیرنده و باشد جذاب بتواند باید مؤثر بازي آموزشی یک است. شده پنهان بازي درون در یادگیري

 وجودآورد.به فراگیران در بازي انجام براي را لازم كه انگیزه طوري نماید به درگیر بازي جریان در را

وجود داشته  روشن و مشخص رابطه آموزشی هايهدف و بازي باید بین آموزشی بازي در همچنین

 تا درسی است برنامه اهداف یادگیري و آموزش بیشتر آموزشی، هايبازي از هدف اینکه وجود باشد. با

 به صورت بسیار درس هدف باید شود. بدین ترتیب ابتدا حفظ آن بودن گونه بازي جنبه باید اما بازي،

 مرحله در .شود داده آموزش ها آن به موردنظر بازي پس از آن و شود آموزان بیاندانش براي ساده

 این از گردد. پس مشخص كامل به طور نحوه انتخاب و بازي هايدستورالعمل تمامی باید بازي شرح

 از پس كنترل نماید. آموزان رادانش هايفعالیت راهنما، عنوان به معلم و شود اجرا باید بازي مرحله

 آن و هستند بازي انجام حال در آموزاندانش اینکه به دلیل رسد،می گیرينتیجه به نوبت بازي پایان

 است. زیاد بسیار باشند گرفته را یاد درسی مفاهیم اینکه احتمال است، درسی مفاهیم با ارتباط بازي در

 كه است هاياز شیوه یکی بازي با درس آموزش بسنجد. را میزان یادگیري تواندمی معلم نهایت در

 & Hematti, Alamdarloنشود ) فراموش سرعت به و حک شده كودک ذهن در درس شودمی موجب

Gholipoor ،2020.) آموزان با مشکلات آموزش مجازي با توجه به این مسأله كه در حال حاضر دانش

 Graber, Byrne, Goodacre, Kirby, Kulkarni, Ofarrelly et) هستند و اضطراب ناشی از آن مواجه

al ،2021یا حذف را آنان اشتیاق و انگیزه فقدان تواند اضطراب،آموزشی می هايبازي كارگیريبه ( لذا 

با (. Khazaee & Jaliliyan ،2014منجر شود ) دروس در یادگیري را آنها پیشرفت و نموده رنگ كم

هاي آموزشی نظریات متناقضی وجود دارد اما جذابیت و اینکه در مورد روش تدریس مبتنی بر بازي

روش، معلمان و فراگیران زیادي را مجذوب خود كرده و ضروري است تاثیرگذاري این روزبودن این به

طالعات هاي مروش در آموزش به دقت بررسی شود. در این پژوهش تلاش شده است كه ابتدا یافته

ی، گیري از پدیدارشناسهاي آموزشی مورد مطالعه قرار گیرد سپس با بهرهجهانی درخصوص نتایج بازي

هاي ارائه شده در پایه اول ابتدایی مبتنی بر بازي در تجارب زیسته معلمان در خصوص آموزش

 آموزان بررسی شود.و تاثیر آن بر یادگیري دانش گیري كروناهمه
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 ی شناسروش

( meta-analysisاز نوع چندروشی كیفی بوده و با استفاده از دو طرح كیفی فراتركیب )این پژوهش 

ها شناسی و یافتههاي روش( انجام شده است. بر این اساس بخشphenomenologyو پدیدارشناسی )

 نیز به صورت مجزا ارائه شده است.

 طرح فراتركیب  -1

بر  ( انجام شد.2007) Sandelowski & Barrosoاي هطرح فراتركیب بر مبناي روش شش مرحل

 حوزه در متخصص نفر یک درسی، ریزيبرنامه متخصص نفر تیم فراتركیب با حضور دواین اساس، 

مراحل زیر صورت  و تشکیل شد فراتركیب هايپژوهش در متخصص نفر یک مدیریت آموزش عالی و

 گرفت:

 پژوهش سؤال اول( تنظیم مرحله

 هایی است؟هاي آموزشی داراي چه ویژگیپژوهش این بود كه نتایج بازيسئوال اصلی 

 ادبیات مندوجوي نظامدوم( جست مرحله

امرالد »، «(Scopus) اسکوپوس»در این پژوهش پنج پایگاه داده به زبان انگلیسی شامل 

(Emerald») ،«( ساینس دایركتScience Direct») ،«( اشپرینگرSpringer ») پروكوئست»و 

(ProQuest ») و  «پایگاه نشریات كشور»براي مطالعات خارجی و دو پایگاه داده به زبان فارسی شامل

ز ها اوجوي مقالات در این پایگاهانتخاب شدند. براي جست« پایگاه اطلاعات علمی جهاد دانشگاهی»

زشی بازي آمو»و « (education based on games) آموزش مبتنی بر بازي»هاي كلیدي واژه

(educational games »)آوري جمع 2021تا  2020هاي استفاده و مقالات مرتبط در بازه زمانی سال

 گردید.

 مرحله سوم( ارزیابی كیفیت

هاي اشاره منبع با كلید واژه 26در مجموع تعداد  ،ي مذكورهاداده گاهیپا هیپس از جستجو اول

شده به دست آمد. فرآیند بازبینی شامل بررسی عنوان منابع، چکیده و محتواي آنها بود و در هر 

 ها از سالها فارسی و انگلیسی، زمان انجام پژوهشمرحله متناسب با معیارهاي پذیرش )زبان پژوهش

رت مقاله منتشر شده در مجلات، بخشی از هاي تركیبی یا كیفی به صو، پژوهش2021تا سال  2020

نامه منتشر شده( مورد بررسی قرار گرفت. فرآیند بازبینی منابع به شرح زیر بوده یک كتاب و پایان

 است:
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در ابتدا عنوان منابع، چکیده و محتواي آنها بررسی شده و منابعی كه ارتباطی با سئوالات پژوهش 

 نارك مرحله دو منبع به دلیل عدم ارتباط با سئوال پژوهشنداشتند، كنار گذاشته شدند. در این 

 كه منابعی از مرحله، این در .شدند بعد مرحله وارد بیشتر بررسی براي منبع 24 و شدند گذاشته

 ترلكام پژوهش و حذف آنها از یکی بودند تکراري هايیافته داراي یا مشترک نویسندگان به مربوط

 23داد تع نهایت در و حذف هاي تکراري بودكه داراي یافته دیگر منبع یک ترتیب این به. ماند باقی

شناختی مطالعات، مورد ارزیابی قرار گیرد. هدف در قدم بعدي، باید كیفیت روش .ماندند باقی منبع

هاي آنها اعتمادي نداشته باشد. بنابراین ممکن از این گام، حذف منابعی است كه پژوهشگر به یافته

 CASP»اي كه باید در تلفیق وجود داشته باشد رد شود. به همین دلیل ابزار ارزیابی حیاتیاست مطالعه

(critical appraisal skills program)»  مورد استفاده قرار گرفت كه لیست كامل و جامعی از سئوالات

، Chenail) شوددهد و براي تعیین اعتبار، كاربردي بودن و تناسب پژوهش به كار برده میرا ارائه می

سئوالی جهت بررسی دقت، اعتبار و اهمیت مطالعات كیفی  10(. به این منظور، چک لیستی 2011

گیري، روش تهیه شد. سئوالات شامل بررسی اهداف پژوهش، منطق روش، طرح پژوهش، روش نمونه

تحلیل  كنندگان، ملاحظات اخلاقی، اعتبار تجزیه وها، رابطه پژوهشگر و مشاركتآوري دادهجمع

ها و ارزش پژوهش بود. هنگام استفاده از این ابزار، منابع مطالعه شده و براي ها، بیان واضح یافتهداده

در نظر گرفته شد. بر اساس مقیاس  5تا  1هاي بالا امتیازي بین هر منبع به لحاظ دارا بودن ویژگی

، خوب «41 -50»لی خوب امتیازي این روش، هر منبع بر اساس درجه كیفی و مطابق طیف خی 50

 بندي شدند.دسته« 0 -10»و خیلی ضعیف « 11-20»، ضعیف «21 -30»، متوسط «31 -40»

منبع در  20بر این اساس، سه منبع به دلیل كسب امتیاز ضعیف و خیلی ضعیف حذف شدند و 

خوب و  ازفرآیند ارزیابی پذیرفته شدند كه از این تعداد هفت منبع امتیاز متوسط، هشت مقاله امتی

 پنج مقاله امتیاز خیلی خوب را كسب كردند.
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 هاي كیفیمرحله چهارم( تجزیه و تحلیل داده

به  یابیشده را به منظور دست ییمقاله منتخب و نها 20 وسته،یگران به طور پمرحله، پژوهش نیدر ا

اند، چندبار مرور كرده به استخراج انجام شده یكه در آنها مطالعات اصل ییمجزا ییدرون محتوا هاافتهی

قرار  عملپژوهش ملاک  یسؤال اصل مضامیناستخراج  ياقدام شد. برا یاز متون انتخاب مضامین

 .دیمضمون استخراج گرد 22در مجموع  یبا در نظرگرفتن فراوان ثیح نیگرفت. از ا

خش هاي كیفی( فراتركیب در بهیابی یافتاعتباری( و ششم )فیك يهاافتهی بیتركمراحل پنجم )

 ها ارائه شده است.یافته

 طرح پدیدارشناسی  -2

هاي بازينتایج از  ییتجارب معلمان كلاس اول ابتدا»طرح پدیدارشناسی براي پاسخ به سئوال 

 انجام شد. « چه بوده است؟ كرونا يریگدر همه یآموزش

خواندن  (1شامل هفت مرحله:  ( بوده كه1978) Colaizziاي طرح بر مبناي الگوي هفت مرحلهاین 

 هايجملهمهم و  هايعبارتاستخراج  (2كنندگان، هاي مهم شركتو یافته هاتوصیف ةهمدقیق 

 هايتوصیفسازي مرتب( 4شده، مهم استخراج هايجملهبخشی به مفهوم (3مرتبط با پدیده، 

ة نظرات استنتاج شده به همتبدیل  (5هاي خاص، كنندگان و مفاهیم مشترک در دستهشركت

 كامل پدیده به یک توصیف واقعی خلاصه و مختصر ياهتبدیل توصیف (6جامع و كامل،  هايتوصیف

 باشد. می معتبرسازي نهایی (7و 

یلی شیراز در سال تحص معلمان پایه اول ابتدایی شهرتمامی  بخشدر این بالقوه كنندگان مشاركت

و معیار  (snowball) ، تکنیک گلوله برفیانتخاب از رویکرد هدفمند ملاكیبراي . بودند 1400 -1401

بود. . شرط انتخاب، تمایل به شركت در پژوهش شداستفاده  (theoretical saturation) اشباع نظري

 ایرس تا شد خواسته آنان در ابتدا دو نفر از معلمان داراي شرایط ورود به پژوهش شناسایی شدند. از

هاي ارائه شده به پاسخ .مصاحبه شود نیز آنان با تا نمایند معرفی راي شرایط پژوهش رامعلمان دا

هاي این بخش پس از كه داده سازي و تجمیعصورت متن یا صوت در قالب یک مجموعه عیناً پیاده

 مصاحبه اشباع گردید. 14
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صورت پذیرفت.  (content analysis) ها با استفاده از روش تحلیل مضمونداده تحلیل و تجزیه
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 هایافته

هاي ها نیز به صورت مجزا ارائه شده و در نهایت یافتهبا توجه به اجراي مستقل دو طرح كیفی، یافته

 با یکدیگر در قالب یافته نهایی گزارش شده است. دو بخش پس از ادغام

 هاي فراتركیبیافته -1

 فراتركیب يهاافتهی بیترك (مرحله پنجم

نظر گرفته شد كه این مضامین بر در مضمونبه عنوان  هاپژوهشتمام عوامل استخراج شده از 

شدند. نتایج در جدول بندي مضمون پایه طبقه 13آموزشی، در  اساس مفاهیم مرتبط با مفهوم بازي

 ارائه شده است: 1

 ي فراتركیبهاافتهی یابیاعتبار (مرحله ششم

 يراواضح و روشن ب فیو توص حاتیكردن توضتا با فراهم دهیتلاش گرد فراتركیب ندیدر سراسر فرآ

 یبایمناسب جهت ارز يشده و در زمان لازم از ابزارها یموجود، مراحل پژوهش به دقت ط يهانهیگز

 (credibility) پذیرياعتبار هايتکنیک از استفاده باي فراتركیب هاداده اعتبار استفاده شود. هاپژوهش

و  (researchers' review-self) گراناز طریق خودبازبینی پژوهش( transferabilityپذیري )و انتقال

با هدایت دقیق جریان  (dependability) اعتمادپذیري( و data triangulation) هادادهسوسازي هم

 Lincoln) تعیین شد (investigator triangulation)ان گرسوسازي پژوهشآوري اطلاعات و همجمع

& Guba ،1978). كدگذار ) دو بین روش توافق همچنین براي اطمینان بیشتر ازintercoder 

reliabilityگر دیگري در حوزه تعلیم و پژوهش شده است. بدین صورت كه ( و ضریب كاپا استفاده

دي بنگران حاضر، اقدام به دستهتربیت بدون اطلاع از نحوه ادغام مضامین ایجاد شده توسط پژوهش

گران مقایسه شده است. در نهایت با توجه به مفاهیم نموده سپس با نتایج ارائه شده توسط پژوهش

محاسبه شده است كه نشان  88/0ا برابر با تعداد مفاهیم ایجاد شده مشابه و متفاوت، ضریب كاپ

 زیادي برخوردارند.  اطمینان قابلیت پژوهش، از نتایج دهدمی

گران به صورت مستقل در طول فرآیند پژوهش، منابع استفاده شده توسط دو نفر از پژوهش

 .هاي هفتگی تیم پژوهشی برگزار گردیدوجو شده و مورد ارزیابی قرار گرفته است. جلسهجست

ها و تغییرات در روند كار و نتایج صورت پذیرفت لذا از همچنین مستندسازي از تمام فرایندها، رویه

( و پراگماتیک theoretical(، نظري )interpretive(، تفسیري )descriptiveاعتبار توصیفی )

(pragmaticبرخوردار می )( باشدSandelowski & Barroso ،2007از .) در ضوعیمو نظریات خبرگان 
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شد. در این راستا گروه كانونی با شركت پنج نفر از  گرفته بهره شده انجام هايیابیخصوص مضمون

 (consensus-based approach) اساتید دانشگاه شیراز برگزار شد و با استفاده از رویکرد توافق محور

  بر مضامین اصلی و فرعی شناسایی شده توافق حاصل گردید.

 پدیدارشناسیهاي یافته -2

هاي مستقل در قالب مضامین پایه شناسایی همه ایده، هاي انجام شدهمصاحبه ه و تحلیلبا مطالع

 قبلی مضمون همان از قبلی، هايپاسخ در مشابه با مضامین هاییبخش وجود صورت شدند و در

ن پایه به ، هر یک از مضامی2در جدول  .شد استفاده عنوان شواهد مفهومی به شده داده اختصاص

 همراه تعدادي از شواهد مفهومی مربوطه ارائه شده است: 

 : مضامین مستخرج از مصاحبه با معلمان2جدول

 مضامین پایه شواهد مفهومی

ها از : ... هدف من از استفاده از بازي در تدریسم در وافع لذت بردن بچه13مصاحبه شونده شماره 

 ترینخوام كه اون درس در قالب بازي باشه چون بازي شیرینمیدرسی هست كه قراره یاد بگیرن، 

كنند. بازخوردي كه از ها وجود داره و راحت باهاش ارتباط برقرار میچیزي هست كه توي ذهن بچه

ها هبینند كه چقدر یادگیري بچاولیاء داشتم بسیار عالی بوده مخصوصاً الان كه مجازي هستیم كاملاً می

 با بازي بهتر هست ...و تلفیق مفاهیم 

كاربردن گرفتند. اولین هدف من از بهها خیلی بهتر مفهوم رو یاد می: ... بچه2مصاحبه شونده شماره 

ها ها در كلاس بود كه هر دوي این هدفكاربردن تمركز اونها بود و بعد هم مشاركت بیشتر بچهبازي به

 شد ...تر میمنجر به یادگیري بهتر و عمیق

شه به طور ناخودآگاه جوّ ها در قالب بازي به بچه ارائه می: ... وقتی آموزش12شونده شماره  مصاحبه

هام شه. هدف من از استفاده بازي توي آموزشكلاس مجازي هم پر از آرامش و لذت و شور و اشتیاق می

، هم با ط بگیرهو توي تکالیف خونه این بود كه اول، بچه توي كلاس آرامش داشته باشه و بتونه ارتبا

 هاي كلاسی شركت كنه بعد هم خیلی بهتر یاد بگیره ...تر توي فعالیتمعلم و هم با كلاس و راحت

آموزان از كلاس لذت شکنه و دانش: ... با بازي این جوّ بد تا حدود زیادي می4مصاحبه شونده شماره 

از تجربیات خیلی خوبی كه  گیرن. اگر بخوام یکیبیشتري میبرن. در كنارش درس رو هم یاد می

آموزانی كه دیرآموز هستند و استفاده از بازي تو آموزش رو بگم این بود كه فهمیدم براي دانش

معمولا ًمعلم باهاشون مشکل داره و همراه با كلاس پیش نمیان. همین استفاده از بازي براي آموزش 

 ها خیلی مؤثر هست ...این بچه

كنه و آموز رو درگیر میوقتی آموزش با بازي باشه تمام حواس دانش : ...9مصاحبه شونده شماره 

كنه و خیلی دیر آموز با علاقه، مفاهیم رو دنبال میتر خواهد بود. در ضمن كه دانشیادگیریش عمیق

 هايمشاركت موثر در فعالیت •

 كلاسی

 لذت بردن از یادگیري •

 تسریع در یادگیري مفاهیم •

 كاهش اضطراب •

 اثربخشی آموزش •

هاي تثبیت آموخته •

 آموزاندانش

 تعامل با همسالان •
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ها تا پایان شه تدریس رو پیش برد. بچهشه به خاطر همین واقعاً توي مجازي كه نمیهم خسته می

هام رو با شون هم خیلی خوب هست. هدف من از اینکه آموزشعلم هستند و همکاريآموزش همراه م

ها درس رو بهتر یاد بگیرن و اینکه تعامل داشته باشن سر كلاس، چون اگر سر بازي میدم اینه كه بچه

 ...شههم به یادگیري كل كلاس كمک میها تعامل داشته باشن هم به یادگیري خودشون و كلاس بچه

ها هم تقویت شه خلاقیت بچه: ... به نظرم با بازي آموزش دادن، باعث می11به شونده شماره مصاح

ورزي داشته باشن و واقعاً با بازي، بخش عینی آموزش كه توي ابتدایی مخصوصاً بشه و یه كم هم دست

 ترریعها خیلی سكلاس اول ابتدایی خیلی اهمیت داره به خوبی انجام بشه، به خاطر همین آموزش

 فهمیدم كهها سر كلاس خیلی خوب مشاركت داشتند میها و وقتی بچهشد تو ذهن بچهتثبیت می

 كاملًا روي درس و مطالب توجه و تمركز داشتند ...

تر دادند رو هم خیلی صحیح: ... جالب بود كه اون تکالیفی كه با بازي انجام می3مصاحبه شونده شماره 

رفت. براي درس ریاضی گرفتند و یادشون هم نمیون مبحث رو بهتر یاد میانجام داده بودند و هم ا

 تر یاد گرفتند ...ها عمیقخیلی بازي طراحی كردم و اون مباحث رو بچه

ها مخصوصاً پایه اول  تمركز خیلی كمی دارند و به : ... در مجازي كه بچه7مصاحبه شونده شماره 

اهی هاي مختلف حتی گنشینند آموزش با بازي خیلی بهتر بود. من با انجام بازيسختی سر كلاس می

 پیش ببرم ... هام روها خیلی خوب تونستم آموزشبا مسابقه بین بچه

 ها سئوال: ... توي كلاس زمان، درس پرسیدن یا زمانی كه بین تدریسم از بچه5مصاحبه شونده شماره 

كردن و هم داد هم كلاس رو به خوبی دنبال میدادن كه نشون میپرسیدم خیلی خوب پاسخ میمی

 شد ...به خوبی یاد گرفتند و باعث دلگرمی خودم هم می

ها اینقدر ذوق و شوق یادگیري و جواب دادن داشتند : ... سر كلاس هم كه بچه1اره مصاحبه شونده شم

 گرفت ...كه معلم هم انرژي می

ها به صورت مفهومی ضرب رو  : ... به عنوان مثال توي ریاضی بعد از اینکه بچه8مصاحبه شونده شماره 

واقعاً راضی بودن و بازخوردشون همیشه  دادیم. اولیاء همیاد گرفتند ما خیلی توي كلاس بازي انجام می

آموزان هم تا جایی كه من در جریان هستم خیلی راضی بودن، مثلاً جدول مثبت بود از این روش. دانش

ضرب رو حفظ شدن و زحمت خیلی كمی براي من معلم و مادرا داشت، توي مباحث دیگه هم به 

 همین شکل بود ...

هاي مختلفی دم به شخصه در دروس فارسی، ریاضی و علوم از بازي: ... من خو10مصاحبه شونده شماره 

ها چندین برابر شده بود، اون هم با فضاي كردم و واقعاً سرعت و كیفیت یادگیري بچهاستفاده می

ها خیلی مشتاق بودن و دادم، بچهمجازي و دور بودن از همدیگه، مثلاً من یه مبحث رو آموزش می

 خواست كلاس تموم بشه ...یها دلشون نمخیلی موقع

هاي تولید محتوا به شکل بازي طراحی : ... حتی خیلی از مباحث رو با برنامه5مصاحبه شونده شماره 

ها انجام دادیم كه هم تنوع توي ها رو با همین بازيكردم و انتقال مفاهیم و حتی بعضی از آزمون

ها خیلی بهتر مفهوم رو یاد دند و هم بچهشكرد و هم همه آزمونها نوشتنی نمیكارمون ایجاد می

 سهولت تدریس •

 لذت از تدریس •

 تنوع در ارائه مطالب •
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از طریق خودبازبینی  تأییدپذیري هايتکنیک از استفاده باي پدیدارشناسی نیز هاداده اعتبار

 انگرسوسازي پژوهشآوري اطلاعات و همگران و اعتمادپذیري با هدایت دقیق جریان جمعپژوهش

 .مصاحبه در اختیار متخصص دیگري قرار داده شدپرسشنامه ران، متن گتعیین شد. علاوه بر پژوهش

ط توس شدهمقولات استخراجبا و مقایسة  هاي ارائه شدهپاسخمقولات فرعی از  پس از استخراج دوباره

براي تعیین میزان پایایی  ایجاد شد.گران و متخصص موضوعی سویی نگرش پژوهش، همگرانپژوهش

 كه داد نشان مضامین مطلوبیت مورد را در 84/0از آلفاي كریپندورف استفاده گردید و عددي حدود 

 انجام شده است. تحلیل قبول قابل پایایی نشان

 نهایی یافته -3

بندي مضامین مستخرج از طرح فراتركیب و مصاحبه با معلمان كلاس اول و حذف موارد با جمع

در  یهاي آموزشبازينتایج از  ییتجارب معلمان كلاس اول ابتدامشترک، در نهایت مدل نهایی 

 تدوین گردید: 1به صورت شکل  كرونا يریگهمه

كار بردن بازي متمركز شدن اونا روي بحث و بعد هم مشاركت بیشتر گرفتن. اولین هدف من از بهمی

 شد ...ها منجر به یادگیري بهتر و عمیق تر میها در كلاس بود كه هر دوي این هدفبچه

ها از لحاظ علمی سال پرباري رو داشتند كه هم از توي امتحانات و : ... بچه14مصاحبه شونده شماره 

دادند كه چقدر از كلاس راضی هستند فهمیدم. اولیاشون مدام بهم پیام میهاي سر كلاس میپرسیدن

 شون ندارند ...و نگرانی در مورد درس بچه

گفتند كه مثلاً فلان فعالیت كه هاشون هم خیلی این رو میواده: ... البته خان2مصاحبه شونده شماره 

م كنتوي كلاس انجام دادید چقدر بچه من خوب سر كلاس نشست و خوب هم یاد گرفت. من فکر می

 كنه ... آموزش دادن همراه با بازي واقعاً معجزه می

هاي ها، از صحبتلذت بود براي بچه ها، از روند كلاس كه پر از: ... از رفتار بچه6مصاحبه شونده شماره 

ها با وجود مجازي بودن نسبت به من و دوستاشون پیدا والدین، از اون همه محبت و وابستگی كه بچه

نظر خودم عامل اصلی اون همین داد اون جو پر از آرامش، ایجاد شده كه بهكردن. اینا همه نشون می

 آموزش همراه با بازي و مسابقه بود.

گفتن كه چقدر : ... اولیاء هم خیلی راضی بودند از این نحوه تدریس و می8شونده شماره مصاحبه 

هاي حضوري هم گفتن فرزندم از كلاسگیرند، حتی بعضی از اولیاء میها رو بهتر یاد میها درسبچه

 گیره ...بهتر درس رو یاد می

سیار عالی بوده مخصوصاً الان كه مجازي : ... بازخوردي كه از والدین داشتم ب11مصاحبه شونده شماره 

 ها و تلفیق مفاهیم با بازي بهتر هست ...بینند كه چقدر یادگیري بچههستیم كاملا ًمی

 تسهیل در انتقال مفاهیم •

آموزشی عدم ایجاد تنش با  •

آموز در خصوص مسائل دانش

 درسی
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 كرونا يریگدر همه یهاي آموزشبازينتایج از  ییاول ابتدا تجارب معلمان كلاس: مدل نهایی ۱شکل

 

 بحث و نتیجه گیري

آموزش  باشد و می بخش و سازنده براي همه، به ویژه براي كودكانهاي لذتفعالیتبازي از جمله 

ي ههمه جانبساز آماده شدن كودک براي زندگی در آینده و رشد به وسیله بازي، علاوه بر اینکه زمینه

باشد، توجه زیادي را به خود خصوصاً توجه می قواي ذهنی، جسمی، شخصیتی و اجتماعی كودک

متخصصان تعلیم و تربیت در باب اهمیت نقش آن در آموزش جلب نموده است. در واقع معلمان خلاق 

 هدفدهند. بر این اساس آموزان یاد میها را به دانشبه وسیله بازي بسیاري از مفاهیم و حتی مهارت

هاي پژوهش حاضر نیز، واكاوي تجارب معلمان كلاس اول ابتدایی در استفاده از روش بازي در آموزش

 مجازي بود. 

ا هبر اساس نتایج به دست آمده پژوهش، معلمان پایه اول ابتدایی با رویکردهایی خلاقانه در ارائه آموزش

، Zhuang et al)كروناشیوع ویروس و تدریس با استفاده از روش بازي در فضاي مجازي در دوران 

 آموزان، كسب تجربیاتساز ایجاد علاقه، شوق به یادگیري و انگیزه بیشتر براي دانشزمینه (2020

ها متناسب با رشد شناختی و جسمی مثبت، اثربخش و عینی متناسب با درس خود، یادگیري مهارت

؛ Garcia et al ،2021بر بازي سبب انگیزش )مبتنی  اي كه معلمان معتقدند، آموزششوند. به گونهمی

Zou et al ،2021 و حتی تقویت روحیه كنجکاوي، جستجوگري و كاوشگري در كودكان شده و )

نتایج (. Halim et al ،2020؛ Garcia et al ،2021سازد )یادگیري را براي آنان اثربخش می

 Vidergor( و 2021) Deta et al (2021 ،)Hashemi (2021 ،)Lameras et alهاي پژوهش

 باشد.هاي این پژوهش میهمسو با یافته( 2021)
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؛ Deta et al ،2021یادگیري اثربخش )همچنین تجربه معلمان با استفاده از روش بازي حاكی از 

Lameras et al ،2021 ؛Garcia et al ،2021 ،)ساز تقویت در ساعات مشخصی از روز كه زمینه

( در كودكان خصوصاً Russo et al ،2021؛ Idris et al ،2021؛ Zou et al ،2021مهارت حل مسأله )

 Hodges et؛ Mohammad& shaban ،2021ها به صورت تعامل با همسالان )زمانی كه آموزش

al ،2021 ؛Deng et al ،2021 ؛Vidergor ،2021گردد. به طور كلی با پرورش ( باشند، می

پرورش داد تا به راحتی  را هاي ذهنیاي از مهارتمجموعه تواندر كودكان می خودكارآمدي

 Zou et؛ Russo et al ،2021صورت پذیرد و حتی اطلاعات مختلف را ارزیابی نمود )گیري تصمیم

al ،2021 .دستاورد چنین تفکري در دوران بزرگسالی استقلال در تصمیمات خواهد بود .) 

وان تتفاده از روش بازي در آموزش پایه  اول ابتدایی میهاي پژوهش، با اسهمچنین بر اساس یافته

اعتماد به نفس كودكان را افزایش داد. خصوصاً در كارهاي گروهی و مشاركت در مباحث اعتماد به 

( و زمینه پیشرفت تحصیلی Stojanovska ،2020؛ Zou et al ،2021نفس آنان را تقویت نمود )

(Deta et al ،2021 ؛Mohammad & Shaban ،2021 ؛Deng et al ،2020 ) را فراهم ساخت. به

ن، . بنابرایكندكسب میرا هاي گوناگونی ها مهارتبازي، آموزش است و كودک از طریق بازيطوركلی 

 كار درو به عنوان یک راهتوان بسیاري از مفاهیم را آموزش داد اي كه از طریق آن میبهترین وسیله

، Halim et al؛ Akramovna ،2021هاي زبانی)و بهبود مهارتجهت افزایش خلاقیت فراگیران 

-بر اساس تجارب زیسته معلمان، یافتهباشد. ( فراهم نمود استفاده از روش بازي در آموزش می2020

تر ساز تعامل بیشاول ابتدایی زمینههاي پژوهش حاكی از آن است كه آموزش به وسیله بازي در كلاس

 باشد. نتیجه چنینتر از همه والدین در زمان شیوع ویروس كرونا میو مهم همسالان، فراگیران با معلم

، Idris et al؛ Stojanovska ،2021؛ Zou et al ،2021)اي لذت بردن از یادگیري اقدامات سنجیده

در كلاس درس مجازي خواهد  (Deng et al ،2021؛ Vidergor ،2021) اثربخش و تدریس( 2020

 بود. 

وان تهاي مستخرج از روش فراتركیب، میهاي حاصل از مصاحبه و در تایید یافتهر اساس یافتهب

آموزان، معلمان و اولیاي تجارب زیسته معلمان را با استفاده از روش بازي بر اساس سه محور دانش

مشاركت كنند، هدفشان آموزان در نظر گرفت. در واقع معلمانی كه از روش بازي استفاده میدانش

 اي كه علاوه بر اینکه كودكانگونهباشد. بهمؤثر فراگیران و در جریان یادگیري قرار گرفتن آنان می

ها به سبک بازي نیز لذت می برند. چنین كنند، از فرایند آموزشهاي لازم را دریافت میآموزش
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ودن نتیجه اثربخش ب اقداماتی موجب كاهش سطح اضطراب فراگیران، تسریع در فرایند یادگیري و در

توان به تجربه معلمی می هاي فردي هر كدام از آنها خواهد بود. به عنوان نمونهها با درک تفاوتآموزش

ها در وقتی آموزش»... یا ...« گرفتند ها خیلی بهتر مفهوم رو یاد میبچه»...  اشاره نمود كه معتقد بود:

دآگاه جوّ كلاس مجازي هم پر از آرامش و لذت و شور و شه به طور ناخوقالب بازي به بچه ارائه می

اگر بخوام یکی از تجربیات خیلی خوبی كه استفاده از بازي تو آموزش »... همچنین ...« شه اشتیاق می

آموزایی كه دیرآموز هستند و معمولاً معلم باهاشون مشکل رو دارم، بگم این بود كه فهمیدم براي دانش

ها خیلی مؤثر هست س پیش نمیان، همین استفاده از بازي براي آموزش این بچهداره و همراه با كلا

توانند مطالب و مباحث را انتقال دهند و حتی از تر میلذا معلمان با استفاده از روش بازي راحت...«. 

ها صرفاً به صورت سخنرانی و یک طرفه باشد. برند تا زمانی كه آموزشتدریس خود بیشتر لذت می

من با انجام »... توان از تجربه معلمی سخن به میان آورد كه معتقد بود تایید مطالب فوق میدر 

 ..«..هام رو پیش ببرم ها خیلی خوب تونستم آموزشهاي مختلف حتی گاهی با مسابقه بین بچهبازي

جاد ساز ایتوانند زمینهمیهاي خلاقانه و فعال در تدریس بنابراین معلمان نیز با استفاده از روش

پذیري در فراگیران شوند. در ارتباط با مدیریت كلاس درس نوآوري، خلاقیت و حتی حس مسئولیت

هاي اي كه تثبیت آموختهگونههاي مجازي اثربخش بوده بهنیز استفاده از روش بازي در آموزش

آموزان شده ر به كاهش خستگی دانشها، منجآموزان را به دنبال داشته و ایجاد تنوع در آموزشدانش

با  جالب بود كه اون تکالیفی كه»توان از تجربه معلمی نام برد كه معتقد بود است. به عنوان نمونه می

گرفتند تر انجام داده بودند و هم اون مبحث رو بهتر یاد میدادند رو هم خیلی صحیحبازي انجام می

از سآموزان در بستر كلاس درس مجازي زمینهتعامل مؤثر بین دانشبنابراین « رفت...و یادشون هم نمی

ه باشد، توجه بایجاد تغییر در رفتار و تثبیت یادگیري آنان خواهد بود. آنچه در این پژوهش مهم می

هاي مجازي و شیوع ویروس كرونا بوده نقش اثربخش والدین به عنوان حلقه مفقوده تا قبل از آموزش

هاي مجازي آن هم در كلاس اول ابتدایی نقش بسیار مهم و فعالی والدین در آموزشاست. به عبارتی 

هایی كه با والدین آنها داشتند، استفاده از روش بازي در دارند و از دیدگاه معلمان و بر اساس صحبت

 ها نه تنها به لحاظ علمی بلکه به لحاظ ایجاد علاقمندي، افزایش تلاش، شوق به یادگیري وآموزش

ارز و قابل اي بها به گونهرقابت با دوستان، حتی سرعت بخشیدن به یادگیري آنان نسبت به سایر روش

 مشاهده بود. 
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Lameras (2021 ،)Zou et al (2021 ،)Dortaj (2021 ،)Aldabbus (2021 ،)هاي پژوهش

Pirabbasi & Safarzadeh (2020 ،)Aslam (2019 ،)Taylor & Boyer (2013 و )Garcia et 

al (2008همسو با یافته ) هاي پژوهش حاضر بوده و هر كدام به یک بعد یا ابعادي از اثرات بازي بر

 اند. آموزش اثربخش معلمان اشاره نموده

ها به عنوان یک روش تدریس خلاق توان به نقش اثربخش و مهم بازيبندي مباحث میدر جمع

اول ابتدایی و با تمركز بر تجارب معلمان كلاس اول  توأم با نوآوري در سیستم آموزشی خصوصاً پایه

در استفاده از این نوع روش تدریس اشاره نمود. باید اذعان نمود اگرچه مشاركت كنندگان پژوهش، 

ژوهش پگذاران مهم و اصلی نظام تعلیم و تربیت بودند، اما به عنوان بنیان ییمعلمان كلاس اول ابتدا

هاي آموزشی در سایر اعتباریابی نتایج و تاثیرات عملکردي بازي یرهایی نظحاضر داراي محدودیت

آموزش و بهسازي معلمان  گرددهاي پژوهش، پیشنهاد میبر اساس یافتههاي دوره ابتدایی است. پایه

هاي آموزشی در برنامه هاي مختلف خصوصاً بازيكلاس اول ابتدایی در جهت استفاده خلاقانه از روش

سازي والدین از اهمیت این نوع روش تدریس لانه آنان قرار گیرد. همچنین آگاهتوانمندسازي سا

هاي مجازي و جلب همکاري آنان ضرورت انکارناپذیري دارد. لازم است تدریس خصوصاً در آموزش

تعاملی و توانایی شناسایی استعدادهاي فراگیران و ارائه آموزش متناسب با خصوصیات هر یک از آنها 

 دنبال گردد.با جدیّت 

 اخلاقی ملاحظات

 .است شده رعایت پژوهش با مرتبط ياحرفه اخلاق اصول حاضر، پژوهش اجراي فرآیند انجام و در

 مالی حامی

 .است شدهینتأم مقاله نویسندگان توسط حاضر پژوهش هايینههز كلیه

 منافع تعارض

 هیچ در قبلاً مقاله این .است بوده منافع تعارض هرگونه فاقد حاضر مقاله نویسندگان، اظهار بنا بر

 فصلنامه تدریس پژوهی به چاپ و بررسی جهت صرفاً  و نشدهچاپ خارجی یا داخلی از اعم ايیهنشر

 است.  شدهارسال
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