
 

 

R
ec

ei
ve

d
 N

o
ve

m
b

er
 3

0
, 2

0
2

1
   

   
   

   
   

   
R

ec
ei

ve
d

 in
 r

ev
is

e
d

 f
o

rm
 A

u
gu

st
 0

6
, 2

0
2

3
   

   
 

 
 

 
  2

0
(7

4
),

 W
in

te
r 

2
0

2
5

, 3
3

-7
2 

P
u

b
lis

h
e

d
 O

n
lin

e 
Ja

n
u

ar
y 

0
4

, 2
0

2
5

   
   

   
A

cc
ep

te
d

 M
ar

ch
 1

1
, 2

0
2

4
   

   
   

   
   

   
   

   
   

A
rt

ic
le

 T
yp

e
: 

R
es

er
ch

 A
rt

ic
le

   
   

   
  e

IS
SN

: 2
5

3
8

-3
1

9
1

 
 

   
  

IS
SN

: 2
5

3
8

-3
1

8
3

 

The Effectiveness of Teaching Through the Educational 
Games on Cognitive Skills Based on the Generative 
Functional Model in Persian Language Instruction 

Marzieh  

Saeedpoor  

Corresponding Author, Ph.D. in Educational Technology, 
Allameh Tabataba’i University, Tehran, Iran. E-mail: 
marziehsaeedpour@yahoo.com 

  

Saeed Pourroostaei 

Ardakani  
Assistant Professor of Computer Science, University of 
Nottingham, UK. E-mail: saeed.pouroostaei@atu.ac.ir 

  

Khadijeh  

Aliabadi  

Associate Professor of Educational Technology (Retired), 
Allameh Tabataba’i University, Tehran, Iran. E-mail: 
research@atu.ac.ir 

  

Soghari Ebrahimi 

Ghavam  
Associate Professor of Educational Psychology, Allameh 
Tabataba’i University, Tehran, Iran. E-mail: qavam@atu.ac.ir 

Abstract 
Although educational games can be used as learning assistants, it is crucial that 
the educational content of these games is designed in alignment with meaningful 
gameplay, based on established learning theories, to ensure meaningful learning 
experiences. The aim was to investigate the effectiveness of the Dowr Educational 
game, based on the Generative Functional model, on the cognitive skills of sixth-
grade students. This research utilized on applied research method with a semi-
experimental design, employing a pre-test and post-test approach with a control 
group. The statistical population included the sixth-grade elementary students of 
Hamadan city in 2019-2020, from among all the girls' sixth-grade elementary 
students of Hamedan province, district two, Imam Hadi, among the interested 
students, a group of 20 people was selected by random sampling, and divided into 
two groups of 10 people. A researcher-made cognitive skills questionnaire was 
the research tool. The findings were analyzed using ANCOVA and MANCOVA 
statistical methods. Descriptive statistics revealed a nearly normal distribution of 
cognitive skills and their constituent dimensions among the participants during 
the pre-test and post-test phases. In the inferential statistics section, after 
examining the assumptions, the results of univariate ANCOVA analysis revealed 
that the average scores of the dependent variables related to cognitive skills were 
higher in the experimental group compared to the control group. The multivariate 
MANCOVA analysis of the four sub-questions further supported the finding that 
the average scores of the dependent variables in all dimensions of cognitive skills 
were higher in the experimental group. 
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Introduction 
In today's world, education, as one of the most important and effective 

institutions, seeks the individual and social growth of students. Terms 

such as educational games, educational simulators, augmented reality, 

and virtual reality, while being applicable in other fields, are all learning 

strategies that provide different training for learners today. The 

challenge facing today's world in using these strategies in the field of 

learning is to understand how to shape the learning environment using 

these strategies, in a way that can benefit from the power and 

entertaining capacity of these strategies in the direction of learning. 

Because these strategies are not only for entertainment, but are powerful 

learning strategies that can put learners in active learning situations so 

that they can acquire the required educational content with an active 

presence. Various studies have been conducted on the effects of various 

educational games, all of which indicate the effectiveness of games in 

improving learning and motivational factors. In order to optimally use 

educational games, a map should be provided to computer game design 

experts and educational designers so that this map becomes their 

common language for integrating the capabilities of computer games in 

the field of education. Certainly, the reproduction of the Dower 

educational game based on this proposed model became a guideline to 

guide the designers and developers of this game when, where, and how 

to apply their pedagogical, artistic, and technical knowledge based on 

the practical implications of the generative functional model. The goal 

of this research is to present and integrate the effective components of 

generative learning in learning environments based on educational 

games. The present study seeks to answer the question of whether 

teaching sixth-grade Persian through a Dower game, which is based on 

the instructional design guidelines of the generative functional model, 

improves the cognitive skills of sixth-grade students? 

Literature Review 
For example; the results of Akcaoglu's (2013) study, examining the 

motivational and cognitive effects of games for teaching complex 

problem-solving skills, showed that students participating in the 

targeted learning courses made significant gains in problem-solving 

skills compared to students in the control group. 
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Methodology 
In this study, first, inductive qualitative content analysis was used to 

conduct the qualitative part of the mixed research method to extract the 

initial components of the proposed model. After extracting the pilot of 

the main and secondary components, the prescriptive model was 

presented in the design and pre-production stage under the title of the 

generative functional model, which of course was also modeled in this 

study. After reproducing the Dower game based on the components and 

strategies of the generative functional model, a quasi-experimental 

method of pre-test and post-test design with a control group was used 

to conduct the quantitative part of the mixed research method. 

Results 
In the descriptive statistics section, statistical indicators (minimum, 

maximum, mean, and standard deviation along with skewness and 

kurtosis indices) of cognitive skills and their dimensions, statistical 

indicators of the cognitive skill variable and its dimensions in the 

control group, and statistical indicators of the cognitive skill variable 

and its dimensions in the experimental group were analyzed. In the 

inferential section, the ANCOVA and MANCOVA statistical methods 

were used to analyze the research hypotheses. Of course, first, the 

assumptions related to the ANCOVA and MANCOVA tests, including 

the normality of the variables, homogeneity of variances, and 

homogeneity of covariances, were examined. The findings show that 

the effect of the independent variable (group) on the dependent variable 

(cognitive skill) is significant at a level of less than 0/01, controlling for 

the effect of the pretest. The results also show that the effect of the 

independent variable (group) by controlling the pre-test effect on each 

of the dependent variables (cognitive skill dimensions) is significant at 

a level of less than 0.05 (F=54/570 and sig=0/0001 for the motivational 

skill variable, F=27/837 and sig=0/0001 for the generative skill 

variable, F=35/306 and sig=0/0001 for the learning skill variable, and 

F=5/847 and sig=0/030 for the knowledge creation skill variable). 

Discussion & Conclusion 
The results for the motivational skill variable showed that the use of the 

Dower game based on the generative functional model leads to 

increased learning. According to the results obtained, in order to 

develop motivational skills, it is recommended to study the 
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achievements of motivational processes under the following headings: 

a) the role of interest in motivation, b) cognition in motivation, c) 

construction of meanings and motivation, and d) the individual's belief 

about his/her own abilities. 

The results for the learning skill variable showed that using the 

Dower game based on the generative functional model increased 

learning. According to the results, in order to develop learning skills, it 

is recommended to study the achievements of learning processes under 

the headings of a) arousal and learning, b) engagement and learning. 

The results for the generative skill variable showed that the use of 

the Dower game based on the generative functional model leads to 

increased learning. According to the results, in order to develop 

generative skills, it is recommended to study the achievements of 

generative processes under the following headings: a) cognitive 

processes and generative, b) cognitive strategies and generative, c) 

quality and extent of cognitive strategies and generative, d) time and 

manner of application of cognitive strategies and generative, and e) and 

alignment of cognitive abilities in the selection of generative activities. 

 The results for the knowledge creation skill variable showed that the 

use of the Dower game based on the generative functional model leads 

to increased learning. According to the results obtained, in order to 

develop knowledge creation skills, it is recommended to study the 

achievements of knowledge creation processes under the following 

headings: a) memory and knowledge creation, b) memory adequacy and 

knowledge creation, c) memory breadth and knowledge creation, d) 

memory quality and knowledge creation, e) memory connection and 

knowledge creation, j) and memory activation and knowledge creation. 
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 چکیده
 قیجهت تشو یریادگی یارهایدست عنوانبه یآموزش یهامجموعهدر  یآموزش یهایبازاز  توانیماگرچه 

 یپل میبا گ خوبیبه یآموزش یهایباز یآموزش یاستفاده کرد، اما لازم است محتوا یریادگیبه  رندگانیادگی
 یسشوند. هدف برر یگرا طراح یمعن یریادگی یدادهایرو نیجهت تضم یریادگی یهاهینظر یمبنا بر اریدمعنی

ع هدف نو ازلحاظ قیششم است. روش تحق هپای آموزاندانش یشناخت هایبر مهارت یآموزش درس فارس یاثربخش
 یآمار جامعه. بود کنترل وهگر با آزمونآزمون و پس-شیاز نوع طرح پ یشآزمایمهیروش ن ازلحاظو  یکاربرد

مدارس دخترانه استان  هاآن انیبودند که از م 1400-1399همدان در سال  شهر یششم ابتدائ هپای آموزانشامل دانش
ان آموزدانش نیانتخاب و از ب یدخترانه امام هاد یدو مجتمع آموزش هیدو، از ناح هیهمدان، مدارس دخترانه ناح

 مورداستفاده بزارشدند. ا مینفره تقس 10انتخاب و به دو گروه  ینفره ا 20گروه  یتصادف گیرینمونهبا  مندعلاقه
و  یناختمهارت ش عینشان داد توز یفیآمار توص یهاشاخص جیبود. نتا یشناخت هایپرسشنامه محقق ساخته مهارت

 لیتحل جینتا یمار استنباطنرمال است. در آ باًتقری آزمونو پس آزمونپیشانجام  یآن ط یدهندهتشکیلابعاد 
 شیوه آزمادر گر یوابسته در مهارت شناخت یرهایمتغ نیانگینشان داد که م یاصل سؤال یریتک متغ انسیکووار

 نیانگیاد که منشان د یفرع سؤالچهار  یریچندمتغ انسیکووار لیتحل جیاست. نتا شترینسبت به گروه کنترل ب
دور  یباز دیزتولبا ج،یاست. با توجه به نتا شتریب شیدر گروه آزما یشناختابعاد مهارت  یوابسته در تمام یرهایمتغ
 .کندیمدانش کمک  شیدر سطح خلق و زا یبه توسعه ابعاد مهارت شناخت یشیزا یعملکرد یبر الگو یمبتن

مهارت  ،یزشیمهارت انگ ؛یشناخت هایدور، ابعاد مهارت یباز ،یشیزا یعملکرد یالگو ها:کلیدواژه
 دانش شیمهارت خلق دانش، مهارت زا ،یریادگی

. یقوام، صغر یمیو ابراه ،جهیخد ،آبادیعلی ،دی، سعیاردکان ییپور روستا ،هیمرض دپور،یسعاستناد به این مقاله: 
 .یدر درس فارس یشیزا یعملکرد یالگو بر اساس یشناخت هایبر مهارت یباز قیآموزش از طر ی(. اثربخش1403)

 https://doi.org/10.22054/jep.2024.64533.3516. 72-33 ،(74)20 ،یتیترب یشناسروانفصلنامه 
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 مقدمه
شد ر به دنبالو مؤثرترین نهادها  ترینمهمیکی از  عنوانبه وپرورشآموزشدر جهان امروز، 

ایجاد یادگیری در  وپرورشآموزشصلی . هدف ااستآموزان فردی و اجتماعی دانش
 یدر حوزه یاژهیوهای ها و تواناییآموزان است و یادگیری مستلزم استفاده از مهارتدانش

دانش،  کارگیریبهریزی، تفکر، استدلال، پردازش اطلاعات و فرایندهای نظری چون برنامه
دارند فراشناخت قرار ها در حوزه شناخت و نظارت، تنظیم و تأمل است که این مؤلفه

(Azevedo, 2009 یادگیری .)یک تعداد عامل  ریتأثفرایندی شناختی تحت  عنوانبه
بندی شود. عوامل درونی عوامل بیرونی و درونی طبقه عنوانبه تواندیم شناختیروان

و ارتباط نزدیکی با عملکرد ذهن و  رندیگیمت هایی است که از خود یادگیرنده نشئفاکتور
شامل مواردی چون  توانندیم(. عوامل بیرونی Suggate, 2016س یادگیرنده دارد )احسا

با استفاده  توانندیمآموزش، معلمان، همسالان و یا محیط شوند. این عوامل )درونی و بیرونی( 
از پداگوژی های مناسب جهت اطمینان از میزان دستیابی یادگیرندگان به اهداف یادگیری 

است،  انکنندگشرکتل شوند. یادگیری نیازمند تعهد کامل از سوی مرتبط با درس کنتر
 دهندیمواریانس دستاورد خود را تشکیل  ٪50نتایج نشان داده که خود یادگیرندگان 

 ٪30معلم در میان سایر عوامل بیرونی در دستیابی یادگیرنده به اهداف یادگیری  کهدرحالی
یم مؤثرین موضوع که راهبردهای آموزشی . البته تشخیص ادهدیمرا به خود اختصاص 

متغیر  33 یامطالعه( طی 2003) Hattiبگذارند امری است ضروری.  ریتأثبر یادگیری  توانند
چون  مثبتی بر یادگیری دارند عواملی ریتأثرا شناسایی نمود. در میان متغیرهای اضافی که 

آموزشی،  یاهسبککیفیت آموزش، محیط کلاسی، چالش هدف، آموزش خصوصی، 
، آموزشی یهارسانهو بازی، آموزش به کمک رایانه، آزمون،  سازیشبیههمسالان،  ریتأث

 توجهقابلکارهای شنیداری و دیداری، فردگرایی و اهداف رفتاری ، کمکیابرنامهآموزش 
آموزشی هستند  یهایبازلازم برای طراحی  یهایورود تأثیرگذار. این متغیرهای باشندیم

 عنوانبه هایبازنمایند. در فراتحلیلی دیگر مثبت بر یادگیری را دوچندان می ریثتأکه 
بر  یتوجهقابلمثبت  ریتأثمطالعه گزارش نمودند که  65مطالعه از  35ابزارهای یادگیری، 

مشابهی با آموزش معمول نشان  ریتأثمطالعه  12مطالعه با نتایج ترکیبی،  17یادگیری دارند، 
نیست که همبستگی  آورتعجبیک مطالعه خلاف این را گزارش نمود.  دادند و تنها

است افزایش داده  86/2به  34/0و یادگیری اندازه اثر را از  یاانهیرا یهایبازمستقیمی بین 
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(Hatti, 2003). ظاهر  یاچندرسانهفرهنگ غالب نسل  عنوانبهآموزشی  یهایباز کهوقتی
بر یادگیری  ایالعادهفوقآموزشی پتانسیل  یهایبازکه  دینمایمشدند. نتایج این ادعا ثابت 

 (.Cited in Kaufman & Sauvé, 2010مثبت دارند )
ساز آموزشی، واقعیت افزوده و واقعیت های آموزشی، شبیهاصطلاحاتی چون بازی

تند های یادگیری هسها، امروزه استراتژیمجازی جملگی ضمن قابلیت کاربرد در سایر حوزه
کنند. چالش پیش رو دنیای امروز های متفاوتی را برای یادگیرندگان فراهم میه آموزشک

ها در حوزه یادگیری، درک و چگونگی شکل دادن محیط برای استفاده از این استراتژی
که بتوان از قدرت و ظرفیت  ایگونهبههاست، یادگیری با استفاده از این استراتژی

ها تنها برای زیرا این استراتژی؛ ها در راستای یادگیری سود بردیکنندگی این استراتژسرگرم
د یادگیرندگان را تواننهای یادگیری توانمندی هستند که میسرگرمی نیستند، بلکه استراتژی

ا کسب ر موردنیازدر شرایط یادگیری فعال قرار دهند تا با حضوری فعال محتواهای آموزشی 
 کنند.

که همگی  شدهانجامهای آموزشی نه تأثیر انواع بازیتحقیقات مختلفی در زمی
 Liua and Chen. استی اثربخشی بازی در بهبود یادگیری و عوامل انگیزشی دهندهنشان

و  Proskeشود. ( بیان داشت که بازی باعث بهبود عملکرد و دانش یادگیری می2013)
شود. اوردهای یادگیری می( معتقدند که بازی سبب افزایش انگیزش و دست2014همکاران )

Garris and Ahlers (2001 اظهار )بازیکن را به  هایبازکه کاراکترهای انگیزشی  دارندیم
گیری نمایند که خود این مشارکت بیشتر منجر به یادمشارکت و درگیری بیشتری تشویق می

ی را ( شواهد1996) و همکاران Garris and Ahlers (2001 )Ricci. گرددیم ترقیعم
های آموزشی به یادگیری مواد آموزشی پیچیده کمک فراهم کردند مبنی بر اینکه بازی

( در 2023و همکاران ) Zameer Bhat(. Cited in Gibson and Baek, 2009کنند )می
ده های حل مسائل پیچیها را بر آموزش مهارتانگیزشی و شناختی بازی تأثیراتپژوهشی 

ناختی بازی انگیزشی و ش تأثیراتکه  به این نتیجه دست یافتند هانآقرار دادند.  موردبررسی
( گشاییلمشکو  یابیعیب، گیریتصمیم)یعنی تحلیل،  مسئلهحل  یهامهارتباعث بهبود 

 .شودیم
انطباقی تحت شبکه و -ای آموزشی( در پژوهشی نشان داد که بازی رایانه1396پناهی )

بب آموزان تأثیر دارد و سایجاد انگیزش در دانش حساس به سبک یادگیری بر یادگیری و
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( بیان داشتند که استفاده از بازی باعث 2023همکاران )و  Zohariشود. بهبود این فرایندها می
ش و نتایج پژوه هاافتهیشود. آموزان میهای یادگیری و خودانگیزشی دانشبهبود مهارت

عث یادگیری مفاهیم کسرها، جمع و تفریق آموزشی با یهایباز( نشان داد که 1397افضلی )
شود. نتایج پژوهش محمدی، آموزان پایه چهارم ابتدایی در درس ریاضی میکسرها در دانش

های آموزشی بر افزایش پیشرفت ( حاکی از اثربخشی بازی1398داوودی و همکاران )
وشتن بود. آموزان پایه اول ابتدائی در درس فارسی؛ مهارت خواندن و نتحصیلی دانش

های آموزشی بر درک کلمات و واژگان و یادآوری مطالب تأثیر داشت و همچنین بازی
 و همکاران (، یوسفی1398شود. رمضانی، قربانی و همکاران )می هاآنموجب افزایش درک 

( بیان داشتند استفاده از بازی آموزشی باعث توسعه توجه، بهبود حافظه فعال، رشد 1398)
از همه دستیابی به سطوح بالای یادگیری )تحلیل کردن، ارزشیابی کردن،  ترمهمخلاقیت و 

 گردد.آموزان میخلق کردن( در دانش

وسعه نیاز به بازبینی نوع ت شدنواقع مؤثرآموزشی نوشدارو نیستند و برای  یهایبازالبته 
ای در اختیار بایست نقشهآموزشی می یهایبازو طراحی خود دارند. جهت استفاده بهینه از 

ای و طراحان آموزشی گذاشته شود تا این نقشه، زبان های رایانهمتخصصین طراحی بازی
 ,Darby) ای در حوزه آموزش گرددرایانه یهایبازبرای ادغام امکانات  هاآنمشترک 

یبازهای (. یک طراح جهت انجام یک طراحی موفق نیازمند شناخت بهتر ویژگی2006
 تواندیمای رایانه یهایبازاست، زیرا شناخت عناصر طراحی فنی و هنری  یاانهیرا یها

 قرار دهد. گرچه دانستن عناصر طراحی فنی و هنری یک ریتأثانگیزش یادگیرندگان را تحت 
های بازی با بازی بر طراحان آموزشی لازم است اما کافی نیست، بایستی ارتباط بین ویژگی

تا بتوان یک محیط  ردیقرار گ موردتوجهراحان آموزشی یادگیری از سوی ط یبروندادها
یباز(. Heilbrunn et al. Cited in Kim et al., 2018یادگیری مبتنی بر بازی خلق کرد )

بایستی طوری طراحی کرد که  هایبازآموزشی را با درک ظرفیت یادگیری گونه  یها
اهداف یادگیری کمک کنند.  آموزشی به پیشبرد یهایبازکاراکترهای انگیزشی و آموزشی 

منجر به  توانندیمکه  رندیگیمآموزشی اهدافی را در فرایند یادگیری به خدمت  یهایباز
آموزشی  یهاروشکسب دستاوردهای شناختی، مهارتی و عاطفی بیشتری نسبت به سایر 

یم محتوای اطلاعاتی با کاراکترهای مناسبی از بازی ترکیب کهیهنگامزیرا ؛ سنتی شوند
 (.Subash, 2023آورد ) به وجودیادگیرنده با انگیزه و فعالی را  تواندیم، این ترکیب شوند
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اهداف و  ازنظربازی و جوامع طراحی آموزشی،  دهندهتوسعهامروزه این باور که جوامع 
 دهدیمزیرا تحقیقات نشان ؛ فرآیندهای دخیل در طراحی متفاوت هستند، پایان یافته است

بازی تحت عنوان توسعه مفهوم، پیش توسعه،  دهندگانتوسعه مورداستفادههای که فرآیند
های مشترک فراوانی با مراحلی دارد که طراحان آموزشی تحت توسعه و پس توسعه ویژگی

. هر دو گروه در فاز تحلیل و برندیمعنوان تحلیل، طراحی، توسعه، اجرا و ارزیابی بکار 
 پردازندیموم بازی و شناسایی اهداف، یادگیرندگان و بافت توسعه مفهوم، به تهیه سند مفه

تا سرمایه مالی لازم را برای ورود به فاز بعدی کسب کنند. در فاز طراحی و پیش توسعه به 
های رخدادهای آموزشی و داستانی ها و تفاوتتهیه اسناد طراحی بازی و انطباق شباهت

 تررنگپربازی  دهندگانتوسعهاز توسعه، نقش پردازند. در فجهت خلق تعاملات معنادار می
تلف آلفا مخ یهانسخهتوسط همکاران خود را در  شدهنوشته، زیرا باید بتوانند برنامه شودیم

به نسخه طلایی بازی برای بازتولید نهایی دست یابند. اجرای کارآمد  هایابیارزو بتا پیاده و با 
را عملی سازد، البته با علم به این موضوع که فاز ارزیابی  فاز اجرا تواندیم هایبانیپشتبازی با 
مختلف، بازی وارد چرخه دیگری  یهایابیارزنتایج  بر اساسپایان کار نیست، زیرا  ضرورتاً

(. با روشن کردن نقش هر دو گروه در فرایند طراحی Kim et al., 2018شود )یماز توسعه 
نظریه  یهاآموزهی آموزشی را بر مبنای توان یک بازآموزشی، چگونه می یهایباز

(، یک نظریه کاربردی 1974) Wittrockی یادگیری زایشی یادگیری زایشی ساخت؟ نظریه
در  هاپژوهشاز ترکیب  ( کهWittrock, 1992) استگرایانه از رویکرد یادگیری سازنده

ایشی، ز و اصول یادگیری شناختی منتج شده است. نظریه یادگیری شناختیعصبحوزه 
بین چهار فرآیند انگیزشی، یادگیری، خلق دانش و نهایتاً زایشی در  وانفعالفعلیادگیری را 

از طریق فرایندهای فراشناختی  هاآنکند که همه های شناختی ترسیم میقالب مهارت
یعنی ؛ باشندیم دهیتندرهمشوند. در یادگیری زایشی این فرایندها بشدت یادگیرنده تنظیم می

رایندهای افتند. فمقارن با هم اتفاق می باً یتقررایندهای انگیزشی و فرایندهای یادگیری ف
انگیزشی محرک فرایندهای یادگیری هستند، فرایندهای انگیزشی توجه یادگیرنده را به 

کنند. فرایندهای یادگیری رفتارها و ترجیحات فردی هستند که اطلاعات جدید جلب می
 کنند. فرایندهای انگیزشیطلاعات جدید در مسیری جدید تنظیم میتوجه را به محتوا و ا

گذارند. می ریتأثخود بر رخ داد فرایند زایش  ینوبهبهمحرک فرایندهای یادگیری 
فرایندهای خلق دانش و فرایندهای زایش فرایندهای پیاپی هستند که دانش و تجارب پیشین 
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و همکاران(.  Lee، 2008دانش جدید ایجاد نمایند )تا روابطی را با  خوانندیفرامرا از حافظه 
 دهیسازمان منظوربه توانیم، همگرایی این چهار بخش را آمدهدستبهبسته به نوع روابط 

ها تگیری از برداشنهایت نتیجهمجدد، گسترش و مفهوم بخشی مجدد اطلاعات و ارائه بی
 (.Grabowski, 2004شاهد بود )

خاصی را به طراحان جهت خلق یک محیط  یهادستورالعملنظریه یادگیری زایشی 
از الگوی  یتأسکند، اما الگوی عملکردی زایشی این پژوهش ضمن یادگیری فعال فراهم می

 را پیشنهاد دهد که متفاوت و فراتر از هاییمؤلفه و زیر هامؤلفهزایشی ویتراک، توانسته 
آموزش  یهاطیمحهادی دکتر زنگنه برای عام( و الگوی پیشن طوربهالگوی زایشی ویتراک )

 یرگذارتأث یهامؤلفههدف این پژوهش ارائه و تلفیق  چراکهحضوری )مقطع متوسطه( است. 
. الگوی عملکردی استآموزشی  یهایبازیادگیری مبتنی بر  یهاطیمحیادگیری زایشی در 

ی، مشارکت ، پویایکلیدی انگیزش مؤلفهزایشی با محوریت ارتباط دهی و بازگویی به چهار 
ار، بازخورد، اختی مؤلفهو تعامل جهت ساخت یک بازی پویا پرداخته است. البته از چهار 

مناسب در جریان فرایند زایش  یهاتیحماکنترل، رابط کاربر و هوش جهت تدارک 
دی این الگوی پیشنها بر اساسبازتولید بازی آموزشی دور  مطمئناًاستفاده کرده است. 

این بازی که چه زمان، کجا و چگونه  دهندگانتوسعهبرای راهنمایی طراحان و  رهنمودی شد
اشارات کاربردی الگوی عملکردی زایشی  بر اساسدانش پداگوژیکی، هنری و فنی خود را 

اخت بازی در س توأمانبکار ببندند. این الگو توانسته کاراکترهای انگیزشی و آموزشی را 
های شناختی ه بررسی اثربخشی بازی آموزشی دور بر مهارتآموزشی دور بکار ببرد، سپس ب

 یهایبررسبا  چراکهان دختر پایه ششم ابتدایی در درس فارسی بپردازد، آموزدانش
در پایه ششم و درس فارسی هیچ کاری انجام نشده بود. تحقیق حاضر در پی پاسخ  شدهانجام

 اسبر اساز طریق بازی دور که به این سؤال است که آیا آموزش درس فارسی پایه ششم 
طراحی آموزشی الگوی عملکردی زایشی ساخته شده، باعث بهبود  یهادستورالعمل

 شود؟ان پایه ششم میآموزدانشهای شناختی مهارت
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 پیشینه پژوهش

جهت  هایبازانگیزشی و شناختی  تأثیرات( با بررسی 2013) Akcaogluنتایج پژوهش 
 یهادورهدر  کنندهشرکتان آموزدانشل پیچیده نشان داد که حل مسائ یهامهارتآموزش 

در زمینه  یتوجهقابلان گروه کنترل، دستاوردهای آموزدانشیادگیری موردنظر در مقایسه با 
 کردند. سب( کگشاییمشکلو  یابیعیب، گیریتصمیم)یعنی تحلیل،  مسئلهحل  یهامهارت

نشان داد: الف( انواع یادگیری مبتنی بر Fengfeng Ke (2015 )مقاله توسط  69مرور 
ب(  باشندیمدانش و اعمال ورودی جهت کسب دانش جدید همراه  سازیفعالبازی که با 
یمتلفیق  سازیشبیهنمایش،  -بازی یهاتیفعالآن اعمال یادگیری در  یواسطهبهسبکی که 

ده د( اجرای ساخته شو دنیای بازی  هاسمیمکانج( فضای یادگیری ترکیبی که توسط  شوند
یادگیری  یهاتیحمادر طول روند بازی ه( و اتخاذ  تأملیلحظات یادگیری تکراری و 

ن داشتند. در راستای ای به دنبالچندمنظوره در بازی )داربست سازی( بهبود یادگیری را 
 یهایبازیادگیری مبتنی بر  در خصوصفراتحلیلی را ( 2016) و همکاران Clarkپژوهش 

 یاسهیمقاساله را انجام دادند که نتایج مطالعات  16ان کودکستان تا آموزدانشل برای دیجیتا
 گزارش نمودند. هایبازبهبود یادگیری را به نفع  یارسانه

 هایلاسدر کپژوهشی تحت عنوان تجارب و برداشت معلمان از یادگیری مبتنی بر بازی 
 از یاسهیمقاانجام یک مطالعه تطبیقی  ( با هدف2015) Allsop and Jesselابتدایی توسط 

دیجیتالی در  یهایبازهنگام استفاده از  هاآنتجربه و دیدگاه معلمان در مورد نقش 
های ابتدایی انگلیس و ایتالیا صورت گرفت. یک ارتباط قوی پیدا شد بین چگونگی کلاس

که در متن یک  ییهایاستراتژو  هاهینظردیجیتال،  یهایبازطراحی یادگیری برای ترکیب 
در عمل یعنی در کلاس درس چگونه تحقق  هانیابرنامه درسی خاص استفاده شده و اینکه 

ستفاده هنگام ا هاآن. این تحقیق همچنین نشان داد که معلمان آگاه هستند که نقش ابندییم
م، ، به دلیل عدم آموزش لازحالنیباااست.  کرده رییتغجدید در آموزش  یهایفناوراز 

معلمان در مورد چگونگی اتخاذ این تغییرات روشن نیستند. در برخی شرایط برنامه درسی به 
تا بتواند یادگیری مبتنی بر بازی را در خود  شودیمدر نظر گرفته  پذیرانعطافاندازه کافی 

لازم است. تفاوت در  تریاساسکه اصلاح  شودیمجای دهد. گرچه بعضی مواقع احساس 
 پذیر یا رویکرددرسی، آموزشی و عملی خاص کشور نیازمند یک مدل انعطاف یهابرنامه
های اصلی به روشی حساس به شرایط است. برخی از دیجیتال در کلاس یهایبازتعبیه 
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ارائه شد. نتایج پژوهشی تحت عنوان  شدهانجام یهاتیفعال بر اساسهای عملی دستورالعمل
 Setyaningrum توسط  آموزدانشبر شناخت و عواطف آن  ریتأثیادگیری مبتنی بر بازی: 

and Pratama (2018 نشان داد )که در روش حل مسئله در معرض یادگیری  یآموزاندانش
از طریق این  شناختی و عاطفی دارند. یهاجنبهمبتنی بر بازی قرار گرفتند تأثیر مثبتی بر 

نتیجه  تواندیمآموزشی  یهایازباستفاده از  دادیمتحقیق، شواهدی ارائه شد که نشان 
 یادگیری ریاضیات را پشتیبانی و افزایش دهد.

دن در ب یهاسلولپژوهشی تحت عنوان یادگیری مبتنی بر بازی از ساختار و عملکرد 
 Stiller and Schwormآن بر انگیزه، بارشناختی و عملکرد توسط  ریتأثیک زبان دیگر: 

زان دو عامل میانجی بر می عنوانبهمهارت در زبان انگلیسی ( نشان داد که بازی و میزان 2019)
. با افزایش مهارت بازی و درک رگذارندیتأثآموزشی  یهایبازموفقیت یادگیری از طریق 

یری فعال و یادگیرنده برای تمرکز بر منابع یادگ ابدییمزبان انگلیسی بارشناختی نیز کاهش 
 گردد.توانمند می

آموزشی گروهی  یهایباز ریتأث( تحت عنوان بررسی 1395ی )پژوهش عماد یهاافتهی
مبتنی بر الگوی محیط یادگیری سازنده گرا بر پرورش مهارت تفکر خلاق کودکان 

تواند با روندی خوشایند و گروهی می یهایبازنشان داد که آموزش به سبک  یدبستانشیپ
( در 1399) و همکاران روزی. نودهدیم، مهارت تفکر خلاق کودکان را افزایش بخشلذت

یادگیری مبتنی بر  تأثیراتیادگیری مبتنی بر بازی بر مهارت استدلال  ریتأثمرور سیستماتیک 
سیدند که استدلال به این نتیجه ر یهامهارتبازی بر نتایج یادگیری و پشتیبانی آموزشی بر 

ی بر بازی را دگیری مبتن، تأمل و بازخورد معمولاً بیشترین پشتیبانی آموزشی از یایسازمدل
 یهایبازاز نتایج  شدهگزارش. بازخورد، چالش و همکاری بیشترین موارد دهندیمارائه 

مبتنی بر استدلال هستند. علاوه بر این، سطح بالای مهارت استدلال و درگیر شدن بیشترین 
 نتایج مثبت یادگیری از یادگیری مبتنی بر بازی استدلالی هستند.

 روش

جهت انجام بخش کیفی روش تحقیق  پژوهش ابتدا از تحلیل محتوای کیفی استقراییدر این 
و اولیه الگوی پیشنهادی استفاده شد. جهت دستیابی به الگ یهامؤلفهآمیخته برای استخراج 

آموزشی، سپس میزان مشارکت نظریه  یاانهیراساخت یک بازی  یهامؤلفهابتدا عناصر و 
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الگوی عملکردی زایشی در  یبندصورتموزشی و در آخر یادگیری زایشی در طراحی آ
 آموزشی دور طی سه مرحله کدگذاری استخراج شد. یاانهیرابازی 

است که از مطالعه و بررسی اسناد و مدارک توسعه بازی به روش  یادهیچکجدول زیر 
 به دست یسازیبازتحلیل محتوای کیفی استقرایی از نوع مضمون تحت عنوان چارچوب 

 مد.آ

 مباحث نظری بر اساس شدهییشناسا یهایژگیو، تعریف و کدگذاری یبندطبقه. 1جدول 

 یسازیبازچارچوب 

 تعریف ویژگی
از  شدهبرگرفته

 مطالعات

 چالش
با ابهام اطلاعاتی است. البته به  روندهشیپهای بازی شامل چالش

سرگرمی و رقابت با ایجاد موانع در حدفاصل موقعیت  هاچالش
 .شودیمعلی و موقعیت نهایی اضافه ف

گریس، آهلرز و 
 2004 ،دریسکل
 2004اوون، 

 1984کراوفورد، 

 تضاد و درگیری
در  موجود یهاتیفعالاز  معمولاًبه بازی که  حلقابلارائه مسائل 

گیرد. چهار نوع کشمکش ت میبازی با خلق تعاملات لازم نشئ
 خشن.وجود دارد: مستقیم، غیرمستقیم، خشن و غیر

 1984کراوفورد،

 کنترل

بر روی عناصر بازی را  ریتأثظرفیت بازیکن برای اعمال قدرت و 
در قالب کنترل یاد کرد. کنترل یادگیرنده، زمانی که بازیکن  توانیم

بازی داشته باشد و کنترل برنامه، نقش و  یهاجنبهکنترلی بر سایر 
 .کندیمبازی را مشخص  یهاتیفعالوظایف کلیه عناصر و 

گریس و 
 2002همکاران، 

 2004اوون، 
هاب گود، اینس 

ورث و بن 
 2005فورد،

 فانتزی

 یاهتیموقعاین محیط، تصورات ذهنی و تخیلات بازیکن را برای 
برای فرایندهای  ییهااسیقاجتماعی و  یهاتیموقعغیرمعمول، 

 .زدیانگیبرمبرگرفته از دنیای واقعی 

ی، مهارت یادگیرنده و بافت فانتزی درونی با محتوای یادگیر
. فانتزی کندیم( ارتباط پیدا شودیم)درگیری که با یادگیری همراه 

بیرونی همپوشی مستقیم با محتوای یادگیری ندارد. آن فقط به 
 مهارت بازیکن بستگی دارد.

تعاملات 
 )تجهیزات(

بازی. تغییرات بازی در واکنش به  یکاردستتوانایی سازش و 
 ن.اعمال بازیک

 2001پرنسکی، 
 تعاملات 1984کراوفورد، 

 )میان فردی(

تعاملات حضوری به ارتباط بین بازیکنان در فضا و زمان واقعی 
فرصتی هستند برای  کنندهفراهماشاره دارد. این ارتباطات 

که  داریمعنی یهاچالشو  شدهشناختهدستاوردهای به رسمیت 
 درگیرکننده هستند.
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 یسازیبازچارچوب 

 تعریف ویژگی
از  شدهبرگرفته

 مطالعات

تعاملات 
 )اجتماعی(

و باعث  گرددیمتکنولوژی وساطت  لهیوسبهفعالیت بین فردی که 
 .شودیم کنندهسرگرمایجاد احساس تعلق به اجتماعات 

 زبان )ارتباطات(
بخش مهمی از بازی باشد.  تواندیمارتباطات خاص بازی است که 

 دو نوع ارتباط داریم؛ نوشتاری و کلامی.
 2001پرنسکی، 

 2004اوون،

 (مکان )موقعیت

. موقعیت مکانی افتدیمدنیای واقعی و مجازی که بازی در آن اتفاق 
واقعی و فانتزی باشد. ممکن است فضایی محدود،  تواندیم

 غیرمحدود و تکمیلی باشد.
 2004اوون، 

 معما )راز(

شکافی که بین دانش موجود و دانش ناشناخته وجود دارد. این 
ازیکن است. این شکاف محصول تناقض و ناسازگاری در دانش ب

 یهادهیا، نقض اطلاعات، یشکفتگویژگی توسط پیچیدگی، تازگی، 
بینی، اطلاعات ناکافی و ناسازگار، عدم توانایی جهت پیش

با  علایق کنندهکیتحر. کنجکاوی حسی ابدییمغیرمشمول بهبود 
ه شناختی تمایل ب یکنجکاو برانگیختن احساساتی نو همراه است.

 ا کنجکاوی دارد )البته در قالب روابط معکوس(.ارتباط دهی دانش ب

گریس و 
 2002همکاران، 

 اشیاء یا بازیکن
نسانی( ا کنندگانشرکتاشیاء و افراد )یعنی آیتم پروکسی، آواتار و 

 .گردندیمکه مشمول روایت و سناریو بازی 
 2004اوون، 

آواتارها 
)کاراکترهای 
غیر بازیکن و 

 بازیکن(

که بازیکن ممکن است قادر به  شودیمی ظاهر کاراکتری که در باز
. شودیمتوسط طراح بازی تعیین  هاآنتعامل با آن باشد، اما رفتار 

 شوند.این کاراکترها توسط بازیکن کنترل نمی

 لاکی )کیم، سانگ،
 (2018و برتون، 
 

 رابط کاربر

، راهبری، ورودی و خروجی، عملیاتی ییآراصفحه یهایژگیوکلیه 
. گرددیماره دارد که موجب تعامل بازیکن با محیط بازی بازی اش

ک فرایند ی یریکارگبهطراح بایستی بتواند طراحی واسط کاربر را با 
 تعاملی با بازیکنان خود طراحی کند.

 (1388)رشیدی، 

 اندازچشم

. پنج کندیمبازی  کهوقتینگاه بازیکن به بازی است  اندازچشم
کاراکتر(؛  عنوانبه)بازیکن  شخصاولدیدگاه اصلی وجود دارد: 

پایین )نمای چشم پرنده(؛ -سوم شخص )از بالای شانه(؛ بالا
 .(یدوبعدایزومتریک )تیلت کمی به مایل(؛ نیمرخ )نمای افقی 

تانگ و هانگهام 
(2010) 

 

 هوش
بازیکنان  یهایورودریزی بازی جهت واکنش مناسب به برنامه

 .کندیمدر بازی با یکدیگر مشخص  است. نحوه تعامل کاراکترها را
 (2012)لوکسن،
 

 پیشرفت
ند. کاهداف بازی اشاره می یسوبهبه چگونگی پیشرفت بازیکن 

 .شودیمپیشرفت از عناصر تصادفی بازی محسوب 
 2004اوون، 
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 یسازیبازچارچوب 

 تعریف ویژگی
از  شدهبرگرفته

 مطالعات

 نمایش
ذهنی که واقعیت  یهایژگیوبرداشت بازیکن از واقعیت بازی. 

. توضیح دامنه نمایش بازی دسازیمبازی را ظاهر  شناختیروان
 .کندیمرا برای بازیکن فراهم  تأکید نکات مورد

 1984کراوفورد، 

 قوانین و اهداف

قوانین آرایش اهداف بازی هستند که معیارهایی را برای اینکه 
کنند. قوانین )رهنمودهای خاص و چگونه برنده شوند، فراهم می

هستند. سه  رمؤثهای ضروری یک بازی ( بخششدهفیتعرخوب 
. قوانین سیستمی )یعنی پارامترهای 1نوع قانون در بازی وجود دارد: 
 ییهاتیفعال)یعنی  یاهیرو. قوانین 2عملکردی منسجم در بازی(، 

. قوانین وارداتی 3شود(،که در بازی جهت تنظیم رفتارهایی انجام می
 (.ردیگیمت ئ)یعنی قوانینی که از دنیای واقعی نش

 2007بلانت، 
گریس و 

 2002همکاران،
 2004اوون، 

 امنیت
و پیامدها )یعنی راه صحیح جهت تجربه  هاتیفعالعدم انسجام 

 امنیت گویند. ( راواقعیت
 1984کراوفورد، 

 یهامحرک
 حسی

اندیشه و موجب  کنندهفیتحردیداری و شنیداری،  یهامحرک
 .باشندیممتنوع  یهاتیواقعپذیرش موقت 

گریس و 
 2002همکاران،

 ارزیابی
 و بازخورد

از بازی )یعنی  آمدهدستبهگیری دستاوردهای ارزیابی به اندازه
تا از  کندیمپردازد. بازخورد ابزاری را برای بازیکن فراهم امتیاز( می

 هاآن بر اساسپیشین خود یاد بگیرد و تعدیلات لازم را  یهاتیفعال
 انجام دهد.

چن و میشل، 
2005 
 

ا گیرند بایستی ببازی قرار می دهندگانتوسعه در کنارن آموزشی طراحا کهوقتی 
با محوریت پداگوژیک جهت حل مسائل  یسازیبازرویکردی تلفیقی از اهم عناصر 

یادگیری استفاده کنند. در ادامه اهم این عناصر به روش تحلیل محتوای کیفی -یاددهی
 )استقرایی( به شرح زیر استخراج و بیان شدند.

 مباحث نظری بر اساس شدهییشناسانظری  یهامؤلفه، تعریف و کدگذاری بندیطبقه. 2جدول 

 یادگیری–در حوزه یاددهی  یسازیبازچارچوب 
 از مطالعات شدهبرگرفته تعریف ویژگی
 مسئله
 
 
 

ی از یا اتمام پروژه بایست مسئلهیادگیرنده با هدف تفسیر، حل 
منابع اطلاعاتی کمک بگیرد تا آن را و  مسئلهموارد مرتبط با 

 بپردازد. حلراهدرک کند و به ارائه 

 (1383فردانش )
 (2005)لو و برا، 

)فولرتون و همکاران، 
؛ 2001؛ پرنسکی، 2004
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 یادگیری–در حوزه یاددهی  یسازیبازچارچوب 

 از مطالعات شدهبرگرفته تعریف ویژگی
 معما
 
 
 

 چالش

بازی بایستی با درگیری شناختی محیطی را فراهم آورد که 
در آن بازیکن به ارزش فرایندهای شناختی خود برای 

 پی ببرد. هاچالشرویارویی با 
؛ شودیمبازیکن با قوانین موجود درگیر کشمکشی خاص 

بازی کردن نیست، بلکه بازی کردن به  کار وی تنها
های مشخص و تحت شرایط خاص جهت دستیابی به روش

 .استاهداف یادگیری خاص 

سیلن و زیمرمن، 
2004) 

 حسی یهامحرک
ت محرکا عنوانبهزبان گفتاری  در کنارکاربرد زبان دیداری 

محیطی حساس برای کاوش فراهم  تواندیمحسی متنوع 
 کند.

)روسن بلوم و 
 (2008همکاران،

 قوانین
یابی به اهداف بازی در با کاربرد مجموعه رفتارهایی، دست

 .شودیمحالت حاصل  نیمؤثرتر

 (2001)پرنسکی، 
 

 اهداف
ضمنی توسط قوانین مشخص  صورتبهاهداف کلی و جزئی 

 شوند.می

 (2001رنسکی، )پ
 

 پویایی
تصویر در بازی و  نیتربزرگمفهوم و  نیتریانتزاعدینامیک 

 است. یسازیبازسیستم 

کورهونِن، مونتولا و 
 (2009) آراس ونیری

 داستان
نقطه قوت داستان به میزان فراگیرسازی، تازگی، ماجراجویی 

 توانندینمو بازنمایی فانتزی گونه آن بستگی دارد که افراد 
 ر زندگی روزمره خویش تجربه کنند.د

 (2007)کنی و گانتر، 
 

 ارائه

ر داستان وا صورتبه، اشیاء و فضای بازی هاتیشخصارائه 
فیزیکی یا  یهاتیموقعتصویری از  تواندیمدر بستر زمان 

اجتماعی به ذهن بازیکن فراخواند که در واقعیت وجود 
زمان واقعی  خارجی ندارد. گذر زمان در بازی ممکن است از

 در دنیای واقعی به لحاظ کم و کیف متغیر باشد.

 (2001کاسل و ریوکا )

 سطوح
یک کتاب است، سطوح  یهافصلتا حدودی مشابه 

است از یک بازی که شامل یک و یا چند چالش  ییهابخش
 .شودیم

فولتون و همکاران، 
؛ 2001؛ پرنسکی، 2004

 2004سیلن و زیمرمن، 

 ابزار
ا انگیزشی لازم ر یهاگاههیتکشناختی و  یهاگاههیتکابزارها 

 .کنندیمبرای بازیکن فراهم 
)زنگنه و آذرنوش، 

1392) 

 تعامل
که به کاوش و  کندیمیادگیری تعاملی به یادگیرنده کمک 

 بررسی موضوع در سطحی عمیق و مناسب بپردازد.
 (2004) مرمنیز
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 یادگیری–در حوزه یاددهی  یسازیبازچارچوب 
 از مطالعات شدهبرگرفته تعریف ویژگی

 مشارکت
مجازی، سازگاری  اصالت بازی، شناخت کاراکترها و دنیای

و جریان با درگیری  یورغوطه، کنندهقانعمحیط، روایت 
 یادگیرنده در فضای مجازی بازی مشارکت دارد.

بنیون و همکاران 
(2005) 

 فعالیت
که جهت دستیابی به اهداف لازم است توسط  ییهاتیفعال

 یواسطهبهبازیکنان انجام شود، ارتباط با سایر بازیکنان 
 صی و ....نیازهای شخ

 (2009)ویتون، 

 سندیت
بازیکنان یادگیری اصیل و موقعیتی را متشکل از فعالیت 

و تمارین علمی برانگیزاننده و ارزشمند  هانقشواقعی، 
 .ابندییم

 (1391)صفدری،

 همکاری
های کوچک آنلاین در یک بازیکنان انفرادی و یا در گروه

 .کنندیممکان مشترک بازی 
 (2009)ویتون، 

 ارزشیابی
بازخوردهایی  توانیم با پیگیری عملکرد، تطبیق و مقایسه

 برای بازیکن تهیه نمود.
 (2001)پرنسکی، 

 بازخورد

ارائه مداوم اخبار درباره چگونگی پیشروی بازی به بازیکن 
هایی را برای شود تا بازیکن پیوسته تاکتیکموجب می

 بازیموفقیت جهت دستیابی به هدف بازی و پیروزی در 
 .ردیبکار گ

)سیلن و زیمرمن، 
2004) 
 

 ترایلرها )راهنما(

از بازی  ماًیمستقبازیکن راهنمایی دیداری و شنیداری را 
کند. هدف راهنمایی کمک به بازیکن در کسب دریافت می

 دانش و مهارت مکفی جهت مدیریت گیم پلی اصلی است.
 (2010) تانگ و هانگهام

 کنترل
 

تعاملات شخصی شده و  دهدیمبه بازیکن اجازه 
، اشیاء و کلیه عناصر هاتیشخصبا کلیه  یاروندهشیپ

 بازی داشته باشند. دهندهلیتشک

)هاربک و 
 (1999شرمن،

 هوش
های هوش مصنوعی مانند یادگیری ماشین، پردازش روش

تر، زبان طبیعی و محاسبات عاطفی قادرند بازی را زنده
 (.2012وکسن، کنند )لتر گراتر و شدنیتعامل

 (2012)لوکسن، 

 موارد تکمیلی؛
پاداش و تنبیه، 
سطح و نمودار، 
توقف، جوایز 
 آزاد، محدودیت

رفتار و مشارکت بالای  به خاطرامتیازاتی را  تواندیمبازیکن 
خود دریافت کند و یا از ورود به سطوح بالاتر و دریافت 

وانین انجام رفتارهایی مغایر با اهداف و ق به خاطرجوایزی 
بازنمایی جهت نمایش پیشرفت  یهانهیگزبازی محروم شود. 
بازی، دفعات  زمانمدت. تعیین شوندیمبازیکن استفاده 

بازی  یهاتیمحدودانجام بازی، و فضای انجام بازی جز 
 است.

)کیم، سانگ، لاکی و 
 (2018برتون، 

 (2013)داگان و شوپ، 
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دگیری زایشی رویکردی ترکیبی را جهت مطالعه اسناد و مدارک، نظریه یا بر اساس
یادگیری مطرح نمود. رویکردی ترکیبی که طراحان آموزشی را  -طراحی حوزه یاددهی

کند که درگیر فرایندی سیستماتیکی از تحلیل، طراحی، توسعه، اجرا، ارزشیابی آموزش می
یی هم برای بیشترین کاربرد را در طراحی و اجرای مراحل دارد، گرچه اشارات و رهنمودها

 شدهارائهکاربردی  یهاشنهادیپمرحله از سوی رهنمودها و  4تحلیل و ارزشیابی دارد. این 
ه فراتر از اند کتوسط نظریه یادگیری زایشی و الگوی زایشی ویتراک انتخاب و مطرح شده

 د که سببشونیادگیری را شامل می یهاتیفعالساده هستند، زیرا  یهاشنهادیپارائه یکسری 
 گردند:هایی در راستای زایش معنا میایجاد رابطه

 . فرایند توسعه آموزش همسو با نظریه یادگیری زایشی3جدول 

فرایندهای 
 طراحی آموزشی

فرایندهای نظریه 
 یادگیری زایشی

 اشارات و کاربردها

 تحلیل

 انگیزش

 یادگیری

 خلق دانش
 زایش

 درک علایق جاری یادگیرنده
 درک عقاید یادگیرنده

 رک مفاهیم یادگیرندهد
 توانایی فراشناختی و تجارب قبلی

 درک فرایندهای شناختی موردنیاز وظیفه

 طراحی
 انگیزش

 خلق دانش

 زایش

جهت کمک به یادگیرنده در انتساب  شدهانتخابراهبردهای 
شخصی، کسب رضایت، کنترل بر فرایند  یهاتلاشیادگیری به 

 یادگیری خود
 ه همبانایی شناختی یادگیرندگان را که تو ییهاتیفعالانتخاب 

 دینمایممرتبط 

انتخاب راهبردهایی که یادگیرندگان را در فرایند ارتباط دهی و یا 
 کندبازگویی اطلاعات توسط خود یادگیرندگان درگیر می

 یادگیری توسعه و اجرا
آموزشی جهت  یهاامیپ مؤثراستفاده از راهبردهای طراحی 

 ختی یادگیرندهو درگیری شنا توجهجلب

 زایش ارزشیابی

ارزشیابی این موضوع که آیا یادگیرنده فعالانه درگیر فعالیت 
 استزایشی خود 

توسط یادگیرنده جهت استنباط  آمدهدستبه یبروندادهاارزشیابی 
 هافهمیو یادداشت کج
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اصلی و فرعی، الگوی تجویزی در  یهامؤلفهدر این پژوهش پس از استخراج پایلوت 
 تحت عنوان الگوی عملکردی زایشی ارائه شد. دیتولشیپحله طراحی و مر

 مرحله ارائه الگوی عملکردی زایشی توسط طراح آموزشی. 1شکل 

 

.تصویر اولیه الگوی عملکردی زایشی 2شکل 

 

یذ کارشناسی کارشناسان نظراعمالپایلوت بود اما در ادامه با  صورتبهاین الگو ابتدا 
جهت بررسی اعتبار درونی الگوی  یاپرسشنامهیش شد، در این بخش بارها ویرا ربط

طیف لیکرت تدوین و  بر اساس سؤال 13جداگانه در قالب  طوربهعملکردی زایشی 
شد. روایی این پرسشنامه با استفاده از نظرات اساتید راهنما و مشاور بررسی و  یگذارنمره

طراحی و •
پیش تولید

دتوسعه و تولی•

تحلیل و •
توسعه مفهوم

پس تولید، •
اجرا و ارزیابی

مستندات 
بازبینی 

پروپوزال 
طراحی

مستندات 
طراحی

مستندات 
تولید 
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نفر  10ین پرسشنامه به همراه فایل الگو برای پایایی آن با آلفای کرانباخ محاسبه گردید. ا
آموزشی ارسال شد و نتایج  یهایباز دهندگانتوسعهمتخصص حوزه طراحی آموزشی و 

احی و راهبردهای طر هامؤلفهبسته پاسخ و بازپاسخ، جهت نهایی سازی  سؤالاتدر دو بخش 
تا  هدفمند انجام شدالگوی پیشنهادی گرداوری و اعمال شد. انتخاب کارشناسان به شیوه 

 اشباع نظری هم ادامه یافت.

 . تصویر نهایی الگوی عملکردی زایشی3شکل 

 

 الگوی عملکردی زایشی یهامؤلفهنظریه یادگیری زایشی با  تأکید مورد یهامهارتتلفیق  ینحوه .4شکل 

 

فعالیت و تعامل•

درگیری و مشارکت•

دهی و ارتباط•
بازگویی؛ 

حافظه و درک •

احساس و انگیزش •

پویایی و جریان•

اختیار و هوش•

حمایت و انتقال•

دهی و ارتباط•
و بازگویی؛ انتقال

زایش 

مهارت زایش 
دانش 

مهارت 
انگیزش 

مهارت 
یادگیری 

مهارت خلق 
دانش 
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که  سؤال 34تدوین شد در قالب  یاپرسشنامهالگوی پیشنهادی  یسازمدلدر ادامه جهت 
نفر از  100شده بود. این پرسشنامه آنلاین برای  یگذارنمرهطیف لیکرت تدوین و  بر اساس

کارشناس حوزه آموزش ارسال و نتایج گردآوری شد. جهت بررسی پایایی الگوی 
( و جهت بررسی CR( و پایایی مرکب )بار عاملیپذیر )گیری از پایایی متغیرهای مشاهدهاندازه

( و روایی واگرا )آزمون بار عرضی و آزمون AVEگیری از روایی همگرا )هروایی الگوی انداز
 گیری یا شاخصفورنل و لاکر( استفاده شد. جهت بررسی آزمون کیفیت الگوی اندازه

روایی متقاطع استفاده شد. جهت ارزیابی الگوی ساختاری از  اشتراک از شاخص اشتراک با
 نیبشیپسیر و شاخص افزونگی یا ارتباط های ضریب تعیین، معناداری ضرایب مشاخص

 استفاده شد. GOF، جهت بررسی آزمون کلی الگو هم از شاخص در آخراستفاده شد. 

 الگوی عملکردی زایشی یسازمدل. پرسشنامه 4جدول 

 سؤالاتشماره  زیر مقیاس ابعاد

 مهارت انگیزشی

 1/2/3/4/5 راهبرد احساس و انگیزش
 6/7/8/9 راهبرد پویایی و جریان
 10/11/12/13/14 راهبرد اختیار و هوش

 15/16/17 حمایت و انتقال

 مهارت یادگیری
 18/19/20/21 درگیری و مشارکت

 22/23/24 فعالیت و تعامل

 خلق دانش مهارت
 25/26 حافظه
 27/28 درک

 مهارت زایش دانش
 29/30/31 زایش
 32/33/34 انتقال

 

 زیر مقیاس بُعد سؤالات ردیف

1 
بیان اهداف در ابتدای تکالیف یادگیری ارزش، اهمیت و کاربرد 

 .کندیممحتوای یادگیری را بیان 

مهارت 
 انگیزشی

راهبرد 
احساس و 

 انگیزش

2 
های سریع اولیه از همان وظایف با ارائه موفقیت توانیماعتماد را 

 افزایش داد. ابتدایی

3 
سبت دادن موفقیت به ارائه بازخوردهای مستمر انتسابی جهت ن

 تواند علاقه را توسعه بخشد.تلاش و کوشش شخصی می
 ارد.د به دنبالپیامدهای تلاش، رضایت را برای ادامه فرایند یادگیری  4
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 زیر مقیاس بُعد سؤالات ردیف

5 
علاقه را  تواندیموجود مسیرهای چندگانه برای زایش و خلق معنا 

 برای تلاش بیشتر فراهم کند.

6 
حلقه فعالیت و بازتاب را در بافتی  تواندیمسناریوی مبتنی بر معما 

 انگیزشی فراهم نماید.

مهارت 
 انگیزشی

راهبرد 
پویایی و 

 جریان

7 
توضیح دادن،  جهت توسعه و تمرین مهارت ییهافرصتارائه 

، فرایند زیبرانگچالشهای شنیدن، حدس زدن و زایش در موقعیت
 .دینمایمیادگیری را ماندگار 

8 
هایی متناسب با مهارت فیزیکی )بیان و شنیدن(، مهارت ارائه چالش

ذهنی )حافظه، درک و فهم، تحلیل و ترکیب(، مهارت اجتماعی و 
 .کندیمارتباطی )همکاری و هماهنگی با همتایان( تلاش را دوچندان 

9 
سطوح دشواری فزاینده فرصت  بر اساسارائه وظایف یادگیری 

 .کندیمرس را فراهم تخفیف، استراحت و رهایی از است

10 
 آنچهجهت ترسیم نیمرخ یادگیری برای  هایابیارزشاستفاده از انواع 

 ، مفید است.شودیمانجام 

مهارت 
 انگیزشی

راهبرد اختیار 
 و هوش

11 

 صورتبهارائه بازخورد اطلاعاتی راجع به کم و کیف پیشرفت )
( نیاز های مفهومی و عملکردی ضعیفتوضیحات آموزشی در حوزه

 است.

12 
در جریان و انتهای فرایند  شدهلیتکمای از تکالیف نمایش خلاصه

 یادگیری مفید است.

13 

مدیریت فرصت انتخاب حجم محتوای یادگیری جهت کاهش 
 هایبارِشناختی درونی و فرصت انتخاب مسیر و توالی فعالیت

 یسازیشخصیادگیری جهت کاهش بارشناختی بیرونی، امکان 
 .دهدیمادگیری را توسعه ی

14 
ای های توسعههای جبرانی برای اصلاح یادگیری و تمرینارائه تمرین

برای پیشرفت یادگیری با توجه به بازخوردهای دریافتی ضروری 
 است.

15 
افزایش پیچیدگی محتوای یادگیری متناسب با ساختار و توانایی 

 .ددهیمشناختی، تلاش را جهت موفقیت ارتقاء 

مهارت 
 انگیزشی

راهبرد 
حمایت و 

 انتقال

16 
های شناختی و عاطفی از سوی معلم، همسالان و ارائه حمایت

 ت.اس تأثیرگذاروالدین در پیشروی نسبت به اهداف در مواقع لزوم 

17 
ئل دنیای از مسا شدهبرگرفتهاستفاده از محتوای یادگیری اصیل )یعنی 

دهای یادگیری به دنیای واقعی کمک واقعی( به حفظ و انتقال دستاور
 .کندیم
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 زیر مقیاس بُعد سؤالات ردیف

18 
ارائه محتوای یادگیری غنی جهت اکتشاف معنایی جدید با سطوح 

 دارد. به دنبالبالایی از تعامل ذهنی، مشارکت فعال را 

مهارت 
 یادگیری

درگیری و 
 مشارکت

19 
برای مشارکت و دریافت بازخورد، به کشف  ییهافرصتداشتن 

 .کندیمک کم مسئلهروش حل 

20 
)چشم و ذهن( در یک فرایند  تأملنمودن مشاهده و  توأمان

 .کندیمچرخشی مستمر به تکمیل تکالیف یادگیری کمک 

21 
میزان  تواندیماستفاده از روش فعال آموزشی چون کاوشگری علمی 

 درگیری و مشارکت را افزایش دهد.

22 
 به دنبالشناختی را کنجکاوی  تواندیمتزریق محتوایی متناقض 

 داشته باشد.
فعالیت و 

 تعامل
23 

سناریوی مبتنی بر معما به توسعه کنجکاوی حسی یعنی همان 
 .کندیمدرگیرسازی هیجانی کمک 

24 
ارائه رویدادهای آموزشی در قالب داستان به خلق تعاملات ذهنی 

 .کندیممعنادار کمک 

25 
یر را دانش و تجارب قبلی فراگ سبر اساترتیب و توالی ارائه تکالیف 

 سازد.به حل تکالیف رهنمون می

مهارت 
خلق 
 دانش

 حافظه

26 
سطح دانش ورودی  بر اساسانتخاب محتوای تکالیف یادگیری 

 روند یادگیری را بهبود بخشد. تواندیمنقطه شروع  عنوانبهفراگیر 

27 
قدرت های فرازبانی )مهارت تواندیممحتوای تکالیف یادگیری 

 درک، تحلیل، ارزشیابی، ترکیب و زایش( را برانگیزد.
 درک

28 
 هاآموختهبه تصحیح و تکمیل  تواندیمتمرینی متنوع  یهافرصت

 کمک کند.
 شناختی را فعال کند. وارهطرحتواند محتوای تکالیف یادگیری می 29

مهارت 
زایش 
 دانش

 زایش
30 

وشتاری برای جبران دانش شنیداری و ن یهاییراهنمااستفاده از 
 .دهدیممحدود، تلاش را نسبت به انجام تکالیف توسعه 

31 
محتوای تکالیف یادگیری تمام منابع اطلاعاتی لازم را برای حذف 

 .کندیمبارشناختی اضافی فراهم 

32 
تکالیف یادگیری، فرصت تکرار عملیات توضیح و حدس معنا را 

 ،شدهختهیبرانگای از حافظه که سازی و تقویت حوزهبرای درونی
 .کندیمفراهم 

 انتقال
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و راهبردهای طراحی  هامؤلفه بر اساسپس از انجام این مراحل، بازی آموزشی دور 
الگوی عملکردی زایشی توسط تیم تولیدکننده بازی و طراح آموزشی برای درس فارسی 

لمی توسعه همکاری دو جامعه عهدف این پژوهش،  ازآنجاکهپایه ششم ابتدایی بازتولید شد. 
آموزشی من الجمله )بازی  یهایباز)سازندگان بازی با طراحان آموزشی( در فرایند ساخت 

و راهبردهای پیشنهادی الگوی  هامؤلفه ، زیرهامؤلفه تکتکآموزشی دور( بود، پس 
 رنظتبادلو  موردبحث هاساعت عملکردی زایشی جهت ساخت بازی دور در درس فارسی

زی سازنده با گروه ریمد عنوانبهطراح آموزشی و آقای جابری  عنوانبهاز طرف پژوهشگر 
و راهبردها در ساخت بازی از طرف هر دو گروه  هامؤلفهتا میزان کاربردی بودن  قرار گرفت

طراح آموزشی ضمن پیگیری مراحل فنی ساخت  عنوانبهشود. پژوهشگر  و پیاده سنجیده
 یهامؤلفه تکتک سازیپیادهیک نوع بازی لغات، راهبردهایی جهت  عنوانبهبازی دور 

ازی مراحل فنی ساخت ب سازیپیادهالگوی عملکردی زایشی ارائه کرد تا گیم میکر ضمن 
و  هاؤلفهم بر اساسبه مباحث طراحی آموزشی نیز توجه کند. سپس از بازتولید بازی دور 

ن آزموآزمون و پسآزمایشی از طرح پیشراهبردهای الگوی عملکردی زایشی، روش نیمه
با گروه کنترل جهت انجام بخش کمی روش تحقیق آمیخته استفاده شد. جامعه آماری 

بودند  1400-1399آموزان پایه ششم ابتدائی شهر همدان در سال پژوهش، شامل کلیه دانش
دارس دان، سپس مان پایه ششم ابتدایی مدارس دخترانه استان همآموزدانشکه از میان کلیه 

ان آموزدانشدخترانه ناحیه دو، از ناحیه دو مجتمع آموزشی دخترانه امام هادی و سپس از بین 
نفری انتخاب و به دو  20گروه تصادفی  گیرینمونهبه شرکت در این پژوهش با  مندعلاقه

و شرایط موجود جامعه  بر اساسنفری  10های نفره تقسیم شدند )انتخاب گروه 10گروه 
ها، هر دو گروه مورد مدرسه ناشی از بیماری کرونا بود(. پس از انتخاب نمونه و گروه

آزمون قرار گرفتند. گروه آزمایش در معرض متغیر مستقل آموزش فارسی ششم ابتدائی پیش
با استفاده از بازی دور قرار گرفت. دوره آموزشی برای گروه آزمایش به مدت یک ماه )در 

آموزان گروه آزمایش آنلاین از دانش یهاکلاس( ادامه داشت یعنی در هساعتکیجلسه  20
 ، چون بازی آموزشیرندیفراگمفاهیم درس فارسی با استفاده از این بازی  شدیمخواسته 

 یهالدستورالعم بر اساسمفاهیم آموزشی درس فارسی پایه ششم ابتدایی و  بر اساسدور 
اخته شده بود. جلسات هر دو گروه به دلیل طراحی آموزشی الگوی عملکردی زایشی س

ان در نسخه آنلاین این بازی آموزدانش. شدیممجازی برگزار  صورتبهشرایط کرونا 
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( و مشخص شدن هم چهارنفرهپس از ورود و وارد نمودن اسامی، تشکیل گروه ) موبایلی
اول از طریق توضیح  به نفر شدهارائه، واژه Duo، با برقراری تماس تصویری از طریق هایمیت

آن  یمیتمهیابد. زمانی که انتقال می یمیتهمبدون اینکه به اجزای اصلی کلمه اشاره شود به 
ا با ت ابدییمشود. به همین ترتیب بازی ادامه زند نوبت عضو تیم بعدی میرا حدس می

کلیدواژه  متیم برنده مشخص شود. البته چنانچه بازیکن در انتقال مفهو شدهکسبامتیازات 
تواند از دکمه راهنمایی استفاده کند تا تعریفی کوتاه در مورد به مشکل برخورد کند می

ازیکن شود، در پروفایل بها از راهنمایی استفاده میکه برای آن ییهاکلمهکلیدواژه ببیند. 
شود. هایی که بلد نبوده ذخیره و وارد سیکل لاینتِر برای یادآوری منظم میکلمه عنوانبه

گروه کنترل همانند گذشته به یادگیری مفاهیم درس فارسی از طریق کتاب چاپی ادامه دادند. 
 آخردستآزمون قرار گرفتند. بعد از اتمام دوره، هر دو گروه مجدد مورد ارزیابی یعنی پس

 یهاازهبقرار گرفتند. در این پژوهش سعی بر این بود، بازی طی  وتحلیلتجزیههم نتایج مورد 
ه اجرا شود تا دقیق تعیین شود ک شدهانتخابزمانی مختلف برای گروه آزمایش و کنترل 

 گردد یا جدید بودنهای شناختی میاز سوی بازی منجر به بهبود مهارت شدهارائهمحتوای 
از طریق  شدهکسبمکرر، هدف بررسی پایداری محتوای  یهایریگاندازهخود رسانه. با این 

بعدی این  یهایریگاندازهعدم اجازه مدرسه موردنظر جهت انجام  لیه دلب ؛ کهبازی بود
 بخش عملی نشد.

 15 یپرسشنامهویتراک،  تأکید برای اعتبارسنجی بیرونی بازی در چهار مهارت مورد
وند. ارزیابی ش یانهیزمتدوین گردید تا مشخص گردد یادگیرندگان باید در چه  سؤالی
ه الگوی عملکردی زایشی و برای پاسخ دادن ب یهامؤلفهناسب با این پرسشنامه مت هایگویه
، الگوی عملکردی زایشی بر اساسکلی بود که بعد از اجرای بازی ساخته شده  سؤالاین 

 .ابدییماز همه یادگیری نهایی چگونه بهبود  ترمهماین نظریه و  تأکید چهار مهارت مورد
اس نظرات کارشناسانه استاد راهنمای اول روایی این پرسشنامه پس از دریافت و انعک

ان آموزدانشنفر از  44اجرا شد. اجرای پایلوت جهت بررسی پایایی پرسشنامه بر روی 
کلاس ششم از مدارس مختلف در هر دو جنس انجام شد. آلفای کرونباخ پرسشنامه الگوی 

ه آلفای کرونباخ به همراها بر مقدار کلی عملکردی زایشی، تأثیر حذف هر یک از گویه
شنامه مربوط به آلفای کرونباخ ابعاد پرس جینتامیانگین و انحراف معیار بررسی شد. همچنین 

 قرار گرفت. موردمحاسبهالگوی عملکردی زایشی 
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 پرسشنامه بررسی اعتبار بیرونی الگوی پیشنهادی .5جدول 

 سؤالاتشماره  ابعاد مهارت شناختی
 1،2،4،5 مهارت انگیزشی
 15، 8،9،10 مهارت یادگیری

 7،12،13،14 مهارت خلق دانش
 3،6،11 مهارت زایش دانش

 

 سؤال ردیف
خیلی 

 کم
 کم

تا 
 حدودی

 زیاد
خیلی 
 زیاد

1 
بیان اهداف در ابتدای تکالیف یادگیری ارزش 

 .کندیمو اهمیت یادگیری مطالب را بیان 
     

2 
مختلف برای یادگیری تکالیف  یهاراهوجود 

 .دهدیمگیری علاقه را افزایش یاد
     

3 
تصاویر ابتدا و پایان تکالیف یادگیری در 

به دنیای واقعی  هاآموختهو انتقال  بندیجمع
 .کنندیمکمک 

     

4 
ها تلاش و رضایت را برای انجام تمرین

 دارد. به دنبالیادگیری 
     

5 
گرفتن بازخوردهای مثبت )دریافت نمره( از 

 .بردیمرا بالا  نفسعتمادبهاسوی مربی 
     

6 
تکالیف یادگیری مهارت توضیح دادن را برای 

 .دهدیمخلق تعاریف جدید افزایش 
     

7 
ها، نمودارها برای درک ها، خلاصهجدول

مفاهیم اصلی محتوای تکالیف یادگیری مفید 
 هستند.

     

8 
محتوای تکالیف یادگیری کنجکاوی را برای 

 .انگیزدبرمییادگیری 
     

9 
زیادی را در ذهن  هایحلراهتکالیف یادگیری 

 .کندیمفعال 
     

10 
محتوای تکالیف یادگیری ذهن را تا مرحله 

 .کندیمها درگیر حل تمرین
     

11 
تکالیف یادگیری فرصت کشف روش حل 

 .کندیمرا فراهم  هانیتمر
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 سؤال ردیف
خیلی 

 کم
 کم

تا 
 حدودی

 زیاد
خیلی 
 زیاد

12 
محتوای تکالیف یادگیری با توجه به 

 قبلی آمده است. یهاختهآمو
     

13 
تعداد و تنوع تکالیف یادگیری برای یادگیری 

 .استکافی 
     

14 
انش د بر اساسترتیب ارائه تکالیف یادگیری 

 .استو تجارب قبلی 
     

15 
دریافت راهنمای شنیداری و نوشتاری به حل 

 .کندیمتکالیف یادگیری کمک 
     

 هایافته

صیفی و های توالگوی پیشنهادی از شاخص بر اساسبیرونی بازی دور  جهت بررسی اعتبار
های آماری )حداقل، حداکثر، استنباطی استفاده شد. در قسمت آمار توصیفی شاخص

عاد های شناختی و ابهای کجی و کشیدگی( مهارتمیانگین، انحراف معیار به همراه شاخص
های د آن در گروه کنترل، شاخصهای آماری متغیر مهارت شناختی و ابعاآن، شاخص

 فت.قرار گر وتحلیلتجزیهآماری متغیر مهارت شناختی و ابعاد آن در گروه آزمایش مورد 

 . میانگین و انحراف معیار متغیرها6جدول 

 Postestآزمون پس Pertestآزمون پیش  منبع
  M SD M SD 

 5/3 7/55 05/6 0/36 آزمایش مهارت شناختی

 5/4 9/32 ¾ 2/31 کنترل

 7/1 1/16 5/2 5/10 آزمایش مهارت انگیزشی
 01/3 0/9 9/2 7/8 کنترل

 8/1 9/15 3/2 7/9 آزمایش مهارت زایشی

 6/2 3/9 6/2 3/9 کنترل

 9/1 5/17 7/2 8/11 آزمایش مهارت یادگیری

 3/1 3/10 4/3 8/9 کنترل

 5/1 6/2 2/1 0/4 آزمایش مهارت خلق دانش
 1/1 4/3 3/1 4/3 کنترل
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ها و انحراف معیار مربوطه به متغیر مهارت شناختی و ابعاد آن میانگین 6جدول شماره 
)مهارت انگیزشی، مهارت زایشی، مهارت یادگیری و مهارت خلق دانش( را در دو گروه 

 دهد.آزمون نشان میآزمون و پسکنترل و آزمایش در پیش
 ANCOVAهای پژوهش از روش آماری فرضیه وتحلیلتجزیهدر قسمت استنباطی برای 

و  ANCOVAهای مربوط به آزمون فرضاستفاده شد. البته ابتدا پیش MANCOVAو 
MANCOVA هاکوواریانسها، همگنی شامل بررسی نرمال بودن متغیرها، همگنی واریانس 

 کوواریانسهای تحلیل فرضنتایج بررسی پیش 7قرار گرفت. جدول شماره  موردبررسی
 دهد.ها( را نشان میها و همگنی کوواریانسبودن، همگنی واریانس )نرمال

 های تحلیل کوواریانسفرض. نتایج پیش7جدول 

 اهفرضپیش
کیفیت  

 زندگی
مهارت 
 انگیزشی

مهارت 
 زایشی

مهارت 
 یادگیری

مهارت خلق 
 دانش

 K-S 131/0 197/0 128/0 180/0 141/0 نرمال بودن

Sig 235/0 087/0 147/0 049/0 067/0 

همگنی 
 واریانس

F 887/0 202/0 558/2 320/2 678/0 

Sig 520/0 659/0 127/0 145/0 421/0 

همگنی 
 کوواریانس

     053/19 ام باکس

F 483/1     

DF1 10     

DF2 04/1549     

Sig 158/0     

و  ANCOVAدهد که شرایط برقراری آزمون نشان می 7نتایج جدول شماره 
MANCOVA  نتایج  8شماره ها استفاده نمود. جدول توان از این آزمونو می استبرقرار

دهد. ( را برای متغیر مهارت شناختی نشان میANCOVAتحلیل کوواریانس تک متغیره )
داری کل الگو و همچنین تأثیر داری یا عدم معنیتحلیل کوواریانس تک متغیری معنی

ته )مهارت آزمون بر متغیر وابسرا پس از کنترل اثر پیشجداگانه متغیر مستقل بر وابسته 
 .دهدیمشناختی( نشان 

  



 61 |سعیدپور و همکاران  | ...هایبر مهارت یباز قیآموزش از طر یاثربخش

 . نتایج تحلیل کوواریانس برای مهارت شناختی8جدول 
 SS DF MS F Sig ω2 منبع

 921/0 0001/0 759/99 637/1331 2 274/2663 مدل همبسته

Intercept 900/445 1 900/445 404/33 0001/0 663/0 
 220/0 043/0 800/4 074/64 1 074/64 ن مهارت شناختیآزموپیش

 888/0 0001/0 979/134 773/1801 1 773/1801 هاگروه
    349/13 17 926/226 خطا
     20 000/42140 کل

     19 200/2890 کل همبسته

آزمون دهد اثر متغیر مستقل )گروه( با کنترل اثر پیشنشان می 8های جدول شماره یافته
و  F=134/979) استدار معنی 0/01ر متغیر وابسته )مهارت شناختی( در سطح کمتر از ب

0/0001=sigن دهد که میانگیها نشان می(. در مورد متغیر مهارت شناختی مقایسه میانگین
آماری، میانگین  ازلحاظیعنی ؛ بوده است 55/7و برای گروه آزمایش  32/9گروه کنترل 

های کنترل و آزمایش متفاوت است، با هم اختلاف در بین گروههای مهارت شناختی نمره
ان دارد. همچنین جدول نش هاآندارند، و این میزان استفاده تأثیر معناداری بر مهارت شناختی 

 کهیطورهب استمقدار ضریب تعیین برای متغیر مهارت شناختی در سطح بالایی  دهد کهمی
از متغیر وابسته مهارت شناختی را تبیین  درصد 92/1ی یعن 0/921های کنترل و آزمایش گروه

 شود.، تبیین میشدهگفتهکند و مابقی توسط عواملی غیر از عوامل می
به جهت بررسی میانگین متغیرهای وابسته یعنی ابعاد مهارت  MANCOVA لیتحلاز 

ازی دور( بر بداری اثر متغیر مستقل )شناختی در دو گروه کنترل و آزمایش، به عبارتی معنی
آزمون ابعاد متغیر وابسته )مهارت انگیزشی، یادگیری، خلق دانش و زایش( با کنترل پیش

( را برای MANCOVAنتایج تحلیل کوواریانس چندمتغیره ) 9 استفاده شد. جدول شماره
 دهد.متغیرهای ابعاد مهارت شناختی را نشان می

 رت شناختینتایج تحلیل کوواریانس برای ابعاد مها .9جدول 

 SS DF MS F Sig ω2 منبع

 مدل همبسته
 887/0 0001/0 030/22 694/36 5 472/318 مهارت انگیزشی
 754/0 001/0 586/8 271/46 5 356/231 مهارت زایشی

 840/0 0001/0 688/14 462/63 5 311/317 مهارت یادگیری
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 SS DF MS F Sig ω2 منبع

 479/00 075/0 573/2 746/4 5 822/23 مهارت خلق دانش

Intercept 

 600/0 0001/0 967/20 622/60 1 622/60 مهارت انگیزشی
 292/0 031/0 5.772 107/31 1 107/31 مهارت زایشی

 384/0 011/0 714/8 651/37 1 654/37 مهارت یادگیری
 102/0 229/0 582/1 931/2 1 931/2 مهارت خلق دانش

آزمون پیش
مهارت 
 انگیزشی

 574/0 001/0 869/18 556/54 1 556/54 مهارت انگیزشی
 012/0 680/0 177/0 953/0 1 0.953 مهارت زایشی

 047/0 419/0 694/0 997/2 1 2.997 مهارت یادگیری
 032/0 508/0 461/0 854/0 1 854/0 مهارت خلق دانش

آزمون پیش
 مهارت زایشی

 258/0 044/0 879/4 107/14 1 107/14 مهارت انگیزشی
 116/0 196/0 846/1 946/9 1 946/9 مهارت زایشی

 002/0 874/0 026/0 113/0 1 113/0 مهارت یادگیری
 108/0 213/0 701/1 151/3 1 151/3 مهارت خلق دانش

آزمون پیش
مهارت 
 یادگیری

 013/0 679/0 179/0 518/0 1 518/0 مهارت انگیزشی
 001/0 928/0 008/0 045/0 1 045/0 مهارت زایشی

 451/0 004/0 518/11 768/49 1 768/49 مهارت یادگیری
 014/0 665/0 196/0 362/0 1 362/0 مهارت خلق دانش

آزمون پیش
مهارت خلق 

 دانش

 196/0 086/0 420/3 889/9 1 889/9 مهارت انگیزشی
 000/0 958/0 003/0 017/0 1 017/0 مهارت زایشی

 001/0 931/0 008/0 033/0 1 033/0 مهارت یادگیری
 082/0 282/00 253/1 321/2 1 321/2 لق دانشمهارت خ

 هاگروه

 769/0 0001/0 570/54 775/157 1 755/157 مهارت انگیزشی
 665/0 0001/0 837/27 009/150 1 009/150 مهارت زایشی

 716/0 0001/0 306/32 544/152 1 544/152 مهارت یادگیری
 295/0 030/0 847/5 829/10 1 829/10 مهارت خلق دانش

 خطا

    891/2 14 478/40 مهارت انگیزشی
    389/5 14 444/70 مهارت زایشی

    321/4 14 489/60 مهارت یادگیری

    852/1 14 928/25 مهارت خلق دانش

 کل

     20 000/3509 مهارت انگیزشی
     20 000/3482 مهارت زایشی

     20 000/4242 مهارت یادگیری
     20 000/601 شمهارت خلق دان
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 SS DF MS F Sig ω2 منبع

 کل همبسته

     19 950/358 مهارت انگیزشی
     19 800/306 مهارت زایشی

     19 800/377 مهارت یادگیری
     19 750/49 مهارت خلق دانش

زمون بر آدهد اثر متغیر مستقل )گروه( با کنترل اثر پیشنشان می 9نتایج جدول شماره 
 استدار معنی 05/0بعاد مهارت شناختی( در سطح کمتر از هر یک از متغیرهای وابسته )ا

(570/54 =F 0001/0 و =sig  ،837/27برای متغیر مهارت انگیزشی =F 0001/0 و =sig  برای
 F= 847/5 برای متغیر مهارت یادگیری و sig= 0001/0 و F= 306/35 متغیر مهارت زایشی،

 برای متغیر مهارت خلق دانش(. sig = 030/0 و

 گیریو نتیجه بحث
الگوی  اسبر اسنتایج در مورد متغیر مهارت انگیزشی نشان داد کاربرد بازی ساخته شده دور 

جهت  مدهآدستبهدارد. با توجه به نتایج  به دنبالعملکردی زایشی افزایش یادگیری را 
توسعه مهارت انگیزشی مطالعه دستاوردهای فرایندهای انگیزشی تحت عناوین ذیل الف( 

علاقه بر انگیزش، ب( شناخت در انگیزش، ج( ساخت معانی و انگیزش و د( باور فرد  نقش
در حوزه  هاپژوهش، بیشتر 1970. تا پیش از دهه شودیمخود پیشنهاد  یهاییتوانادرباره 

برای ال )سازی فعسازی کلاسیک و شرطیانگیزش آکادمیک از منظر رفتارگرایی؛ شرطی
( مطرح بود. رویکرد Schunk et al., 2008 ؛Graham & Weiner, 1996 ببینیدمرور 

. رفتارهای ندامشاهدهداشت که رفتارهای انگیزشی قابل  تأکیدرفتارگرایی بر این موضوع 
توسط رخدادهای بیرونی مختلف تقویت  هاآنکه  دهندیماین روی  به خاطرانگیزشی 

دستاورد در حوزه  ترینمهمو  اولین 1970اما از سال ؛ (Schunk et al., 2008شوند )می
نظریه  هازجملرویکرد شناخت گرایی  یواسطهبهانگیزش، فرایندهای شناختی بودند که 

شناختی اجتماعی انگیزش انعکاس یافتند. دوم  یهاهینظرزایشی ویتراک در تحولات 
 نصریح اهمیت دانش قبلی را بر فرایند یادگیری انسان اعلام شد که ای طوربهدستاورد 

موجود چون نظریه  یهادگاهید. بسیاری از گذاشتیم ریتأثموضوع بارها در انگیزش 
( و نظریه بندورا از Wigfield & Eccles, 1992انتظار اِکلس و ویگفیلد )-ارزش

( Bandura, 1997خودکارآمدی که بخش کلیدی تئوری شناختی اجتماعی بندوراست )
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های کت فعال با دانش و تجارب قبلی در حوزهبیان نمودند که انگیزش برای داشتن مشار
( در مطالعات خود درباره انگیزش و رابطه 2006) Bickslerای دارد. خاص ارتباطات پیچیده

های آموزشی، سه چارچوب انگیزشی را با یکدیگر مقایسه کرد که شامل مدل آن با بازی
ARCS  ،ه پیوستار زمانی انگیز مدل ،، رضایت(نفساعتمادبهکلر )علاقه، توجه، ارتباط

های درونی برای یادگیری بود. از انگیزه Malon and leperبندی ولودکوفسکی و طبقه
( پیوند 2( جلب و حفظ توجه یادگیرنده؛ )1های او ساختارهای انگیزشی رایجی چون )یافته

؛ و نسبت به موضوع ( افزایش ظرفیت شناختی یادگیرنده3؛ )اهداف آموزشی با یادگیرنده
 یگشایگره مطمئناً دهد.برای دستیابی به اهداف آموزشی را نشان می ( کنترل یادگیرنده4)

به تغییر و تعدیل  دهدیماجازه  بازیکنمعما آمیز و یا فاقد تعادل شناختی به  یهاداستان
 & Driscollذهنی( بپردازند ) یهامدلسازمان دانش خود )یعنی راهبردهای شناختی و 

Dwyer, 1984 ؛Wilson et al., 2009 ،تعیین سطح بهینه چالش با بهبود ظرفیت یادگیری .)
. سطح بهینه بخشدیمو ظرفیت یادگیری را بهبود  دینمایمیادگیرنده را به ادامه بازی تشویق 

ودکارامدی بر خ یاندهیفزا ریتأثیادگیری  یهاتیفعالکنترل جهت تعیین مسیر و توالی 
 (.Cited in Becker, 2017) اردیادگیرنده در بازی د

 اساس برنتایج در مورد متغیر مهارت یادگیری نشان داد کاربرد بازی ساخته شده دور 
عه دارد. با توجه به نتایج جهت توس به دنبالالگوی عملکردی زایشی افزایش یادگیری را 

تگی و خمهارت یادگیری مطالعه دستاوردهای فرایندهای یادگیری تحت عناوین الف( انگی
. ویتراک درگیری و فعالیت شناختی شودیمیادگیری، ب( درگیرسازی و یادگیری پیشنهاد 

ل و عام نیازپیش. نقش فعال شناخت در یادگیری انسان داندیمرا مقدمه درگیری احساسی 
انگیزشی مهمی در زایش معناست. این رشد در تئوری یادگیری مقارن با تحولات مشابه ای 

وری انگیزش روی داد. نقش شناخت در انگیزش سطوح جدیدی از اهمیت است که در تئ
هایی چون تئوری انتساب، تئوری و دیدگاه هایتئورمبنای  را با افزایش محبوبیت شناختی بر

 بر اساسBrown and Cairns (2004 )هدف و تئوری شناختی اجتماعی مطرح نمود. 
ودند: بازیکنان را به سه مرحله تقسیم نم مطالعات خویش درگیری شناختی، عاطفی و رفتاری

، شودیمدرگیر  کاملاًبازیکن  کهیهنگامالف( اشتغال، ب( مداخله و ج( درگیری کامل. 
پلی متوازن کند. گیمگیرد و تنها بر بازی تمرکز میمحیط فیزیکی اطراف خود را نادیده می

Csikszentmihalyi (1991 )به بازیکن تجربه مطلوب مدنظر  تواندیمو با طراحی مناسب 
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کند که هدف نهایی آن بازی با انگیزه است. را بدهد، وی این تجربه را جریانی تعریف می
های ارائه بازیکنی که در حال تجربه جریان است، متمرکز، پرانرژی و متعهد به تکمیل چالش

 شخصاًکه  ندکیم. اختلاف بین اهداف و موقعیت تنش برانگیز، بازیکن را تشویق استشده 
را  یاچرخهKelly (2005 )(. Wilson et al., 2009) جهت دستیابی به اهداف تلاش کند

 یهاچالش. کندیماندیشه ورزی، حلقه تجربه و مخزن چالش معرفی  یهاحلقهتحت عنوان 
. وظیفه این قلب این است که با دهندیممبتنی بر اهداف آموزشی قلب این چرخه را تشکیل 

مناسب به بازیکن انگیزه داده، مشارکت و درگیری وی را حفظ کند. برای  یهالشچاپمپاژ 
س با کند و سپرا در حلقه اندیشه ورزی تولید می یهایحلراهبازیکن  هاچالشغلبه بر این 

 Lainema and ) کندیمرا در عمل پیاده  هاحلراهدر حلقه تجربه،  هاآن یریکارگبه

Saarinen, 2009 ؛Cited in Kalmpourtzis, 2019). 

 سبر اسانتایج در مورد متغیر مهارت زایشی نشان داد کاربرد بازی ساخته شده دور 
عه دارد. با توجه به نتایج جهت توس به دنبالالگوی عملکردی زایشی افزایش یادگیری را 

مهارت زایش مطالعه دستاوردهای فرایندهای زایشی تحت عناوین ذیل الف( فرایندهای 
های راهبرد یو گستردگناختی و زایش، ب( راهبردهای شناختی و زایش، ج( کیفیت ش

زمان و چگونگی کاربرد راهبردهای شناختی و زایش، ه( و همسوسازی  شناختی و زایش، د(
 Roscoe. تحقیقات شودیمزایشی پیشنهاد  یهاتیفعالشناختی در انتخاب  یهاییتوانا

( نشان داد با آموزش راهبردهای شناختی زایش، کیفیت 2008) Roscoe and Chi( و 2014)
زیرا هدف ؛ رودیمبالا  مؤثریادگیری  یبروندادهاخودتوضیحی یادگیرنده جهت دستیابی به 

بنای م یادگیرنده مشارکت در ساخت دانش انعکاسی است که شامل تفکر و زایش فعال بر
هایی که از سوی دیگران رسششخصی از مواد آموزشی است. پاسخ دادن به پ یهابرداشت

چون انعکاس  یترقیعمشناختی  یهاپردازشبه  تواندیم شودیمدر طول آموزش عنوان 
شخصی، ارائه توضیحاتی فراتر از مواد یادگیری برای ترکیب دانش موجود و  یهابرداشت

 (.Fiorella and Mayer, 2015 Cited inکند )یمتوسعه تعاملات مولدتر کمک 

وری زایشی پیشنهادی ضر یهاتیفعالهای شناختی با سطوح تفکر و ی تواناییهمسوساز
آن باید در  ادیزاحتمالبهاست. اگر فعالیت موردنظر همسو با توانمندی شناختی افراد باشد 

یمم اما اگر فعالیتی باشد که یادگیرنده را عقی؛ فرمت زایش مبتنی بر یادگیرنده ارائه شود
و باید در قالبی که توسط معلم  شودینمنمندی شناختی محسوب دیگر آن یک توا کند
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 یهاامیپذهنی متمرکز بر درک معانی  یهاتلاش کهیطوربهارائه گردد،  شودیمفراهم 
 یشناختکسبکه با  ییهاکیتکنآموزشی انجام شود تا یک تلاش ناامیدکننده در کاربرد 

اختی زایش، تأثیرگذاری بر حالت عاطفی افراد همسو نیستند. هدف از وجود راهبردهای شن
و انگیزشی یادگیرندگان و یا راهی است که در آن یادگیرندگان دانش جدید را انتخاب، 

یم. با آموزش فرایندها و راهبردهای شناختی زایشی کنندیمو ادغام  دهیسازمانکسب، 
ز راهبردهای ا نند خودبتوا برسند کهاز استقلال  یادرجهبه یادگیرندگان کمک کرد به  توان

 ,Wittrock, 1990 Cited in Grabowskiبهینه استفاده نمایند ) مؤثر و طوربهیادگیری 

2004.) 
 اساس برنتایج در مورد متغیر مهارت خلق دانش نشان داد کاربرد بازی ساخته شده دور 

 آمدهدستهبدارد. با توجه به نتایج  به دنبالالگوی عملکردی زایشی افزایش یادگیری را 
جهت توسعه مهارت خلق دانش مطالعه دستاوردهای فرایندهای خلق دانش تحت عناوین 
ذیل الف( حافظه و خلق دانش، ب( کفایت حافظه و خلق دانش، ج( وسعت حافظه و خلق 

 سازیفعالدانش، د( کیفیت حافظه و خلق دانش، ه( ارتباط حافظه و خلق دانش، ی( و 
. تحقیقات نشان داده یادگیرندگانی با دانش اندک از شودیماد حافظه و خلق دانش پیشنه

برای  یزیربرنامهموضوعی در تنظیم یادگیری با استفاده از فرایندهای زایشی ) یحوزه
موضوعی، کنترل تلفیق فهم خودشان از  یحوزهدانش قبلی خود از  سازیفعالیادگیری، 

 & Azevedo Cuthrie) ن موفق نیستند( چندامؤثرراهبردهای  کارگیریبهموضوع و یا 

Seibert, 2004 .)Tobias (1989)  تشریح نمود که یادگیرندگان با دانش ورودی محدود از
، ضمن برندیمسود  کنندیمهای آموزشی اساسی فراهم آموزشی که حمایت یهاروش

 یهامکک تواند بدون دریافتخودکار می یهاوارهطرحاینکه یادگیرنده باسواد با داشتن 
( به بررسی اثر این دو نوع دانش روی 1994) و همکاران Alexanderآموزشی موفق شود. 

سبت به کننده بهتری ن ینیبشیپ یاحوزههای یادگیری پرداخته و دریافتند که دانش بازده
ضرورتی برای  عنوانبه یاحوزه. دانش استبازده یادگیری حاصل از دانش موضوعی 

. شواهد پژوهشی نشان داده که شودیمراهبردهای یادگیری استفاده  ثرمؤو  یریکارگبه
یادگیرندگان با دانش پیشین کم، چندان در یادگیری خود از فرآیندهای خودتنظیمی کلیدی 

برای یادگیری، فعال کردن دانش قبلی، نظارت بر درک و فهم خود از  یزیربرنامهمانند 
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کنند در تنظیم یادگیری، موفق عمل نمی ثرمؤراهبردهای  یریکارگبهموضوع و یا 
(Azevedo et al., 2004 ؛Shapiro, 2004.) 

و سازمانی، یادگیری مبتنی بر بازی بستر عالی برای شناسایی فزاینده  یاموسسهاز دیدگاه 
 یهایبازنیازهای معلمان شایسته جهت آموزش نسل جدیدی از یادگیرندگان از طریق 

یمگسترده پذیرفته و به سهولت از سکوی انتقال مجازی توزیع  طوربهآموزشی است که 
 ورشوپرآموزشاندرکاران حیطه توان به دست. با توجه به نتایج پژوهش حاضر میشوند

دستیار یادگیری جهت بهبود یادگیری  عنوانبههای آموزشی پیشنهاد داد که از بازی
لازم جهت آشنایی کادر اداری و  هایآموزان استفاده نمایند. ضروری است آموزشدانش

آموزشی جهت یادگیری مفاهیم  یهایباز کارگیریبهآموزشی و  یهایبازآموزشی با انواع 
منابع یادگیری چاپی احساس شود.  در کنارآموزشی صورت گیرد تا ضرورت حضور بازی 

دریس تمختلف  یهاروشبر انواع یادگیری فراگیران با  یرگذاریتأثمربیانی که خواهان 
یادگیری رسمی،  یهامجموعهابزاری برای یادگیری در  عنوانبه هایبازاز  توانندیمهستند 

 عنوانهبو غیررسمی استفاده کنند، زیرا قادر به توسعه علاقه و مشارکت یادگیرنده  یرسممهین
ر دیکی از عناصر مهم فرایندهای یادگیری هستند. لازم است از خود معلمان و یادگیرندگان 

زم به لا یهاآموزشدستیاران طراحی استفاده شود تا موضوع ارائه  عنوانبهفرایند طراحی 
منتفی شود. همچنین موانعی  خودخودبهآموزشی  یهایبازیادگیرندگان قبل و بعد بازی با 

، هم قرار نگیرند در کناربازی(  دهندهتوسعهکه باعث شده این دو گروه )طراح آموزشی و 
آموزشی بایستی بیشتر  یهایباز دهندگانتوسعهقرار گیرد.  موردبررسیرشناسانه کا طوربه

علم  هایباز دهندگانتوسعه چراکهاز نظرات کارشناسانه طراحان آموزشی استفاده کنند، 
. باشندیمفنی کار ساخت بازی و طراحان آموزشی علم پداگوژیکی کار ساخت بازی را دارا 

ی در های آموزشو تلفیق بازی یسازمتناسبتوان به مشکل یاز محدودیت پژوهش حاضر م
های های درسی مدارس و همچنین کم بودن حجم نمونه به علت نوع تشکیل کلاسبرنامه

ی همچنین طراحی محتوای یادگیری مبتن مدارس متناسب با شیوع بیماری کرونا اشاره کرد.
فرهنگی و مذهبی با استفاده از منابع  یهاآموزهمحتوا با  یسازیبوماز همه  ترمهمبر بازی و 

باز و یا موتور بازی )تعدیل و تنظیم مجدد( مشکل بعدی بود. ارزیابی اثربخشی آموزشی و 
و طراحان آموزشی است چون  دهندگانتوسعهآموزشی مشکل اصلی  یهایبازانگیزشی 

 .استتکوینی و تراکمی  یهایابیارزدستیابی به نسخه طلایی منوط به 
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آموزشی گروهی مبتنی بر  یهایبازتأثیر  (.1395. )عروتی موفق، مهین و، عمادی، سید رسول
ابتکار و خلاقیت در علوم محیط یادگیری سازنده گرا بر پرورش مهارت تفکر خلاق. 

 .44-19 ،(1)6. انسانی

غفاری، خلیل، داودی، حسین، حیدری، حسن، یسبلاغی شراهی، بهمن و محمدی، فاطمه. 
ه ان مقطع ابتدایی بآموزدانشآموزشی بر پیشرفت تحصیلی  یهایبازاثربخشی  (.1398)

 .242-211، 16، ی تربیتیشناسروانمطالعات زبان فارسی. 
 تهران: مرکز تحقیقات و توسعه علوم انسانی. .ی آموزشیشناسروان (.1392) کدیور، پروین.

. غفاری، خلیلو  یاسبلاغی شراهی، بهمن، حیدری، حسن، داوودی، حسین، محمدی، فاطمه
ائی آموزان کلاس اول ابتدشی بر پیشرفت تحصیلی دانشزاثربخشی بازی آمو(. 1398)

 .242-211 ،35 ،ی تربیتیشناسروانمطالعات  .در درس فارسی
دوره در آموزش رسمی و آموزش  ریزیبرنامهدرسی و  ریزیبرنامه(. 1387میرزابیگی، علی. )

 .تهران: نشر یاسترون .شخصی
 ریتأث(. مروری سیستماتیک بر 1399) ، حسین و طلایی، امید.زادهدهقاننوروزی، داریوش، 

در  ت سرگرمی. تهران: نشر. مجله محاسبااستدلال یهامهارتیادگیری مبتنی بر بازی بر 
در  یدسترسقابلفضای مجازی، 

https://doi.org/10.1016/j.entcom.2020.100369. 
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