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 Critical thinking is a method for solving problems, based on persuasive, logical, and 

rational arguments, which includes examining, evaluating, and choosing the correct 

answer for a given task and the reasoned rejection of other alternative solutions. Special 

attention is paid to various things. In this regard, due to the growing tendency of 

students towards digital games, the importance of designing educational games in 

digital form with the approach of strengthening critical thinking has increased. For this 

purpose, in order to promote critical thinking in students, a framework based on the 

theory of social constructivism for designing a digital educational game has been done. 

Based on the review of the research background of the main components of the desired 

model, including needs assessment, goal setting, learner analysis, critical thinking 

components, critical thinking implementation levels, game principles, game elements, 

game genre, educational support, game quality evaluation, learner evaluation, and the 

feedback and sub-categories were obtained, which was used to modify and verify the 

model using the internal validation method. In this model, ten experts in educational 

games were invited for validation. This validation was approved by experts after three 

rounds with an agreement rate of 84%. 

Also, this model is categorized and summarized in the form of an extensive review of 

the theoretical framework, including the components of needs assessment, goal setting, 

learner analysis, critical thinking components, critical thinking implementation levels, 

game principles, game elements, game genre, educational support, evaluation of game 

quality. Evaluation of the learner and feedback. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
* Corresponding Author: Javad Hatami 

E-mail: j.hatami@modares.ac.ir 

 

 

 

 

http://childmentalhealth.ir/page/133/Open-Access-Policy
mailto:j.hatami@modares.ac.ir
http://dx.doi.org/10.29252/jcmh.7.4.19


 1402  زمستان ،  72، شماره  18دوره                                های نوین روانشناختی                                                                         فصلنامه پژوهش 

209 

 مقاله پژوهشی 

 

 منظور به   دیجیتالی   ارچوبی برای طراحی بازی آموزشی ه ی چ ارائه 

 موزان آ دانش  ارتقای تفکر انتقادی   
 

 4اسماعیل عظیمی یانچشمه ،  3، سید مهدی سجادی * 2، جواد حاتمی 1صدف علیزاده درخشی 

 ن.دانشگاه تربیت مدرس، تهران، ایرا دانشجوی دکتری تکنولوژی آموزشی، گروه تکنولوژی آموزشی، . 1

 .گروه تکنولوژی آموزشی، دانشگاه تربیت مدرس، تهران، ایران د،استا. 2

 .گروه تکنولوژی آموزشی، دانشگاه تربیت مدرس، تهران، ایران  ،دانشیار. 3

 .گروه تکنولوژی آموزشی، دانشگاه تربیت مدرس، تهران، ایران ،استادیار. 4

 

 

DOI: 10.22034/JMPR.2024.17342 

URL: https://psychologyj.tabrizu.ac.ir/article_17342.html 

 
  

 

 

 

 چکیده  مشخصات مقاله 

 : ها دواژه ی کل 
 

تفکر انتقادی، بازی آموزشی  

دیجیتالی، طراحی آموزشی،  

 گرایی اجتماعی سازنده 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 1401/ 12/ 07دریافت شده:  

 1402/ 03/ 09پذیرفته شده:  

 1402/ 12/ 01  منتشر شده: 

و    یابیارز  ،یاست که شامل بررس   یو عقلان  یمنطق  ،یاقناع  یهابر استدلال   یمبتن  ،حل مسائل  یبرا   یروش  یتفکر انتقاد 

و امروزه بر لزوم توجه نظام آموزشی    است نیگزی جا یهاحل راه  ریو رد مستدل سا نیکار مع  کی یبرا  حیانتخاب پاسخ صح

انتقادی از طرق مختلف توجه ویژه  گیرد. در این راستا با توجه به روند رو به رشد گرایش  ای صورت میبه ارتقای تفکر 

های آموزشی به شکل دیجیتالی با رویکرد تقویت تفکر انتقادی  های دیجیتالی، اهمیت طراحی بازی آموزان به بازی دانش 

ب و  ارچوی یک چهبه ارائه آموزان  دانش در  ارتقای تفکر انتقادی    منظوربه بیشتر شده است. بدین منظور در تحقیق حاضر  

است. بر اساس مرور پیشینه   شدهانجام   دیجیتالی زی آموزشیطراحی باگرایی اجتماعی جهت  بر مبنای نظریه سازنده   مدل

ی تفکر انتقادی، سطوح  هامؤلفه ، شامل نیازسنجی، تعیین هدف، تحلیل یادگیرنده،  موردنظرتحقیقاتی اجزای اصلی مدل  

بازی،   ژانر  بازی،  عناصر  بازی،  اصول  انتقادی،  تفکر  از  هات یحمااجرای  ارزشیابی  بازی،  کیفیت  از  ارزشیابی  آموزشی،  ی 

مدل از روش اعتباریابی درونی    دییتأاصلاح و    منظوربه ی فرعی به دست آمدند که  هارمجموعهیزو شامل    و بازخورد  یادگیرنده

عمل آمد. این اعتباریابی  ی آموزشی برای اعتباریابی دعوت به های بازده نفر از متخصصان  است. در این مدل ازشده   استفاده

همچنین این مدل با بررسی مبسوط چهارچوب    مورد تایید متخصصین قرار گرفت.  %84ضربب توافقی  پس از سه دور با  

ی تفکر انتقادی،  هامؤلفه اجزای نیازسنجی، تعیین هدف، تحلیل یادگیرنده،   و خلاصه  شامل   شدهی بنددستهنظری به شکل  

ی آموزشی، ارزشیابی از کیفیت بازی، ارزشیابی از  هات یحماسطوح اجرای تفکر انتقادی، اصول بازی، عناصر بازی، ژانر بازی،  

 و بازخورد شد.   یادگیرنده
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 مقدمه 

  عنوان به و  است    شدهلیامروز تبد  یایمسئله مهم در دن  یانتقاد   پرورش تفکر

  و همکاران،   1وگلو ی)داکمساست    یاهداف آموزش  نیدر ب  یاز اهداف اصل  یکی

انتقاد   (.2020 توانابه   یتفکر  مقا  ییعنوان  انجام  تجزسهیدر    و   لیوتحله ی، 

و اعتبار    یابیقضاوت و ارز  فرآیندهایاست که در    ییهاو مهارت یساز بیترک

،  2شگان یو کال  ی)ازُلچ  گیردمیمختلف مورداستفاده قرار    یارها یمسئله با مع

است  شده   ارائهامروزه، تعاریف متعددی از مفهوم مهارت تفکر انتقادی    .(2019

مسائل    یبرا   یروش  یانتقادتفکر  ،  ساده   طوربه.  (2017،  3هیچکاک ) حل 

استدلال  یمبتن عقلان  یمنطق  ،یاقناع  یها بر  بررس   یو  شامل  که    ، یاست 

صح  یابیارز پاسخ  انتخاب  مع  کی  یبرا   حیو  سا   نیکار  مستدل  رد    ریو 

اهمیت  (.  201۵  ،4ی )فلورا و هورجوئ  است  نیگزیجا  یهاحلراه  با توجه به 

به   توجه  انتقادی،  از  کی  آن  وپرورشآموزش تفکر  هر  هادغدغه ی  اصلی  ی 

ی معمول در  هاروش ، در افزایش کارآمدی  حالن یبااسیستم آموزشی است.  

های دیجیتالی،  آموزان به بازی مدارس و از طرفی افزایش روند گرایش دانش 

های  رسد که استفاده از رویکردهای متنوع از قبیل طراحی بازی به نظر می 

،  ۵و دابسون   وآزدآموزشی دیجیتالی در ارتقای تفکر انتقادی موثر واقع شوند. )

2014.) 

با توجه به تورم اطلاعات در جامعه، ضروری است تا پرورش این مهارت  

  طیمح  (.2016  ،6ی )فوراو   آغاز شود  لیمراحل تحص  نیاز اولو    نییپا  نیاز سن

 یدانش آموزان و رشد علم  یفکر  کیتحرباید فرصت  مدرسه    یریادگی  نهیبه

در مطالب و دروس روزانه    یتفکر انتقاد  یها . ادغام مهارتآنان را فراهم کند

با در نظر گرفتن علاقه،    همچنین  است.  یضرور  این مهارتبه    یابیدست  یبرا 

سقف    شیافزا  یرا برا   هاییستون،  آموزان  دانش  یر یادگی  یهاو سبک  یآمادگ

   (. 2016 ،ی)فوراو شود دانش آموزان فراهم  یفکر  کاتیو تحر یلیرشد تحص

  وپرورش آموزش با توجه به اهمیت نقش تفکر انتقادی در مدارس و مهم بودن  

آن در میان دانش آموزان، توجه به ابزارهای لازم جهت بهبود آموزش این  

ابزارها  باشدی مسازه ضروری   این  از  ی آموزشی است. بررسی های باز . یکی 

ی آموزشی در بهبود تفکر انتقادی  های باز پیشینه پژوهشی بیانگر نقش موثر  

؛ اسماعیلی و همکاران،  1396)اولیائی و اکبری،  باشد ی مدر بین دانش آموزان  

؛ سیفی و  2017،  7؛ مکدونالد 2019؛ حسین و همکاران،  1392؛ وفا،  1394

 (.2014،  8؛ میلر 201۵همکاران،  

ساخته و    ورغوطه ی آموزشی کودک را در فرایند تفکر انتقادی  های باز

و همکاران،    9س یآناستازاد)  کندیمفراهم    هاآن ی برای  اکنندهی درگیر  تجربه

همکار  یتیفعال  یآموزش  یباز  (.2018 با  که  رقابت    ای  یاست 

-موقعیت  ایبه اهداف    یابیکه به دنبال دست  شودمیانجام    یرندگانیگمیتصم

از یادگیرندگان  منظور  به  ایویژه  نیتحت قوان  زیبرانگچالش   های پشتیبانی 

به نیل  آنانلیتحص  هایهدف  جهت  نگرش  و  مهارت  دانش،    باشند می  ی، 

 
1. Dökmecioğlu 

2. Özelçi & Çalışkan 

3.  Hitchcock 

4. Florea & Hurjui 

5. Doas & Dobson 

6. Forawi 

7. McDonald 

آکیلا 1388)آخواست،   دل  تمرکز    .(2017همکاران،    و  10؛  آموزان  دانش 

  مدرسه دارند.   امور دیگرنسبت به    انهیبر را  یمبتن  یریادگیدر جذب    یشتریب

د تا توجه و علاقه دانش آموزان  نسازیرا قادر م  انیها مربی، بازاز طرفی نیز

به اهداف    یابیدست  مقصودبا    یتجارب آموزش  ریها را درگرا به خود جلب و آن 

 (. 2018  و همکاران،  سیآناستازاد)  کنند  یر یادگیخاص    جیو نتا

رایانهبازی قبیل  های  از  مزایایی  دارای  روای  و    دهیچیپ  یکردها ی)الف( 

پرداختن به   یی)ب( تعامل؛ )ج( توانا  ؛یر یادگی  جیو نتا  ندهاآیفر  یمتنوع برا 

انگ  یشناخت  یر یادگیمسائل   )د(  و  مؤثر؛  )ریادگی  زهیو  دارند  و    ویفوری، 

آموزش  ییهایباز(.  2013،  11همکاران اهداف  شامل  فرایند    یکه  هستند 

  کنند یمؤثرتر و کارآمدتر م  جهیتر،  و درنتبخشتر، لذتجذاب  یادگیری را

   .(2018و همکاران،    سی آناستازاد)

بالا  یها مهارت  تالیجید  یهایباز سطح  حل  مهارت  مانند    ییتفکر 

  ی، منابع، همکار   تیریمد  ی،تفکر انتقاد   ک،یتفکرات استراتژ  ،ت یخلاق  مسائل،

سازگار  یزیربرنامه و  اجرا  تغ  یو  ا  رییبا  را  کار    کنند یم  جادیحالات 

 (. 2018و همکاران،    سی )آناستازاد

از نظریه  یادگیری در جوار    گراسازنده پردازان  برخی  معتقد هستند که 

برنامه الکترونیکی، محیط  )اشیاء  با مصنوعاتی همچون  نویسی شده،  تعامل 

برای   اشیاء  می های درباز ی  کاردست ایجاد  نتیجه  بهتر  آنلاین(  دهد  ی 

کنند  ها بستری فراهم می(. این قبیل محیط2017و همکاران،    12)استفنس 

  سال بزرگ تا تجربیات  از بازی را به اشتراک بگذارند. تعامل کودک با یک  

آنان می بهبود ساخت شناختی  به  بازی سعی میمنجر  او حین  کند  شود. 

استراتژی مناسب بازی را برای حل مشکلات پیدا کند و ممکن است هنگام  

بازی دچار تعارض شناختی شود تا بتواند در ساختمان فکری خود تغییراتی 

-بازی اثربخشی( 1392) وفا پژوهش در (.2001، 13را اعمال کند )هارگیس 

 است.   شدهی ابیارز  مثبت  انتقادی  تفکر  آموزش  در  کامپیوتری  ایه

اول  جهینت اکبر   یائی پژوهش  برو  تأکید  بازی   ی  از  استفاده  های  نقش 

ی بر  دانش ریادگآموزشی  انتقادی  تفکر  دارد  ی    ، یاکبر   و  یائی)اولآموزان 

  ی های آموزش بازی   معتقد است که  یپژوهش   یطنیز  (  2014)  14لر یم  (.1396

، هیچ وجودن یباا  .دن دار  یتفکر انتقاد   زانیاستفاده از م  شیدر افزا  یادیتأثیر ز

توافقی در مورد وجود چنین مزایایی بین پژوهشگران وجود ندارد؛ یا اگر هم 

های شناختی،  وجود داشته باشد توافقی در مورد اینکه چه تأثیری بر )مهارت

گذارد دیده نشده است. برای مثال در  محتوای دانش و رفتار بازیکنان( می

فرداوی   انتقادی  سازی باز   1396پژوهش  تفکر  تقویت  بر  ندارد  ی  ریتأثی 

دستبه به    یابیمنظور  باز   ،یر ی ادگیمؤثرتر    کی عنوان  به   یآموزش  یها یاز 

استاستفاده   یابتکار   یآموزش  یاستراتژ  همکاران،    یپتر)  شده    . (2016و 

ی آموزشی های بازبنابراین نیاز است تا چهارچوبی وجود داشته باشد تا بتوان  

ی آموزشی برای ارتقای  های بازی طراحی کرد تا از مزایای  اگونهبهدیجیتال را  

8. Miler 

9. Anastasiadis et al 

10.  Dell, Aquila et al 

11 . Furió, et al     

12. Stephens et al 

13. Hargis 

14. Miller 



 1402  زمستان ،  72، شماره  18دوره                                های نوین روانشناختی                                                                         فصلنامه پژوهش 

211 

ش
وه

پژ
ه 

نام
صل

ف
ره 

دو
ی، 

خت
شنا

وان
ن ر

وی
ی ن

ها
18

ره 
ما

 ش
،

72
ن 

ستا
زم

 ،
14

02
 

 

 تفکر انتقادی استفاده کرد. 

  آموزش   کاربردی کردن  های آموزشی زیادی جهتمدل  اخیر  هایسال  در

آموزشی زمینه  در  انتقادی   تفکر   همکاران،   و  هاشمی)  است  شده ارائه   های 

، برخی از معلمان با توجه به نیاز مدارس و تلاش برای  طورنی(. هم1393

انتقادی    تفکر  و  هامهارت  پرورش  به  آموزان خلاق و منتقد بیشترپرورش دانش 

  انتقادی   تفکر  آموزش  الگوی  1پاول   ریچارد  (.1391  سیف،)  پردازندی مآنان    در

تأکید کرده    ذهنی  هایویژگی  و  هاشاخص  تفکر،  عناصر  یعنی   بخش  سه  بر  را

یابد  ها انتقال میجهانی در صورتی به سایر حوزه  الگوی  این  نظر او  به.  است

استدلال   موضوعات  محتوا،  قالب  در  که قابل  موضوعات  کلیه  و    تخصصی 

  چراکه پل با استاندارد کردن برنامه درسی مخالف است    .داده شود  آموزش

معکوس بر روند پرورش تفکر انتقادی دانش آموزان دارد. او معتقد است    ر یتأث

ی و مسئولیت داده شود تا در تعیین محتوا سهیم باشند  آزاد باید به فراگیران  

 (. 2007  ،2پاول )

باید    کنندهسرگرم و    دهندهآموزش که    حال  نیع  درها  در مورد اینکه بازی

های شناختی بازیکنان را در نظر بگیرند و به  توانایی  حال  نی ع  درباشند و  

های آموزشی صورت بگیرد که اثربخشی لازم را داشته  نحوی طراحی بازی

های متضادی وجود دارد. دلیل این امر بر اساس نتایج برخی از  باشند دیدگاه

قدرت  پژوهش آنکه  بدون  یادگیرندگان  از  بسیاری  که  است  آن  ها 

بازی   لیوتحلهیتجز حین  استدلال  میو  بازی  فقط  باشند  داشته  کنند.  ها 

شوند و  های انتقادی نمیدرگیر فعالیت و ارزیابی  خودجوش  طوربه بازیکنان  

میبازی بازیکنان  به  کمتر  خیلی  رها  چیزی  چه  که  بدانند،  گویند  باید  ا 

شوند. لذا طی طراحی های آموزشی و یادگیری منجر نمیبه هدف  جهیدرنت

توانایی بازی به  باید  توجه  ها  بازیکنان  شناختی  )وو های    ،و همکاران   3شود 

شل 2012 عدم  حالن یباا  .(2017،  ۵برزیلی ؛  2014،  4؛  زمانی،  محدودیت   ،

گذاری اغلب باعث عدم تمایل مشارکت  نویسی و هزینه سرمایهمهارت برنامه

 (. 2008،  6شود )بیک ی آموزشی میهای باز مربیان در طراحی  

اساس   برای    آنچهبر  گفته شد، وجود یک چهارچوب طراحی آموزشی 

تقویت و ارتقای    منظوربه ی یادگیری  هاطیمحی آموزشی در  های باز کاربست  

ارچوبی هی چ ارائهبنابراین هدف از این پژوهش،  تفکر انتقادی ضرورت دارد.

ارتقای  رای  ب  دیجیتالی  آموزشی  هایطراحی بازی برای تعیین عناصر الگوی  

باشد در این راستا  آموزان می مابین در دانش و تعیین ارتباط فیتفکر انتقادی  

 نیز محاسبه خواهد شد.   شدهی طراحاعتبار درونی الگوی  

 

 روش  

ی  تفکر انتقادی، بازی آموزشی هادواژه یکلی  وجوجست در این پژوهش با  

مقاله استخراج شدند و مورد ارزیابی قرار گرفتند که با توجه    497  درمجموع

با موضوع به   ارتباط  مقالات    1مقاله مرتبط رسیدیم. که در جدول    10به 

 اند. مرتبط آمده 

 
1. Paul 

2. Paul 

3. Wu 

4. Schell 

5. Barzilai 

 ی  موردبررس . مقالات  1جدول 
 سندگان ی نو  سال  عنوان 

139 آموزاندانش  یبر تفکر انتقاد یآموزش یهای باز ریتأث یبررس

6 

و   یائیاول

  یکبرا

وشنود  بر گفت یمبتن یآموزش  یطراح یالگو یابیو اعتبار نیتدو

 یآن بر تفکر انتقاد یاثربخش نییو تع

139

۵ 

و   یمنصور

 همکاران 

 دانش یبر حل مسئله و تفکر انتقاد یاانه یرا یباز ریتأث یبررس

 نیپائ یآموزان دختر مقطع متوسطه با مهارت اجتماع 

139

4 

 و یلیاسماع

 همکاران 

ای بر تفکر انتقادی و  های رایانهاثربخشی میزان استفاده از بازی

 آموزان احساس تنهایی در بین دانش

139

2 

  فاو

 Ecoshipبا نام  یآموزش یاانهی را یباز کطراحی ی 

Endeavor جهت  قیچارچوب تحق یبر اساس رهنمودها  

 ی تفکر انتقاد یهامهارت لیتسه

201

9 

و   نیحس

 همکاران 

 یهای باز قیاز طر شده تیتقو یتفکر انتقاد یها مهارت یبررس

 حل مسئله مدارس متوسطه 

201

7 

 7مکدونالد

201 ای بر میزان تفکر انتقادی های رایانهبررسی تأثیر بازی 

۵ 

و   یفیس

   همکاران

201 های آموزشی را بر رشد تفکر انتقادیتأثیر بازی 

4 

 میلر  

ای آموزشی در آموزش تفکر انتقادی های رایانه بازیبررسی نقش 

 و استدلال علمی 

201

2 

دیانه و 

 همکاران  

های تفکر انتقادی  های آموزشی برای توسعه مهارتنقش بازی

 آموزان دبیرستان دانش

200

7 

  شاه  ایدر

   8اوغلو  نیحس

 
 کنندگان مشارکت 

های آموزشی دیجیتالی پس از تلخیص  برای دستیابی به الگوی طراحی بازی 

های آموزشی نظران در حیطه بازی های موجود از صاحب بندی پیشینهو دسته

انتقادی به تعداد   نفر برای مشارکت در طراحی مدل دعوت به    10و تفکر 

نمونه به شکل  اول  نفر  آمد که  به روش  عمل  بعدی  نفرات  و  نظری  گیری 

 ای انتخاب شدند.    گیری شبکه نمونه 

امکان   کاهش  افراد  ر یرپذیتأثجهت  شناختی   کنندهشرکت ی  یکدیگر  از 

کنا  )  نداشتند مک  و  کنی  و  2000،  9هسون،  بازنگری  فرصت  همچنین   )

(.  1999،  10فراستر شد )در نظر گرفته می   هاآن ویرایش مجدد نظرات برای  

 . آورده شده است. 2در جدول    ه کنندشرکتاطلاعات دموگرافیک متخصصین  

 
 گان کنند شرکت . اطلاعات دموگرافیک متخصصین  2جدول 

یا    کننده مشارکت 

 متخصص 

سابقه   حوزه تخصص  مرتبه علمی  جنس 

 )سال( 

مدیریت آموزشی،  دکتری  مرد 1

 بازی آموزشی 

10 

تکنولوژی  دکتری  زن 2

آموزشی، بازی  

 آموزشی 

۵ 

6. Baek 

 7 . McDonald 

8 . Derya Sahhueseyinoglu 

9. Hasson, F., Keeney, S., & McKenna, H 

10. Fraser 



 و همکاران   صدف علیزاده درخشی        ...                                                                            دیجیتالی  ارچوبی برای طراحی بازی آموزشیه ی چارائه   
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  و  7،  6،  ۵،  4،  3

8 

دکتری  مرد

 استادیار 

تکنولوژی 

آموزشی، بازی  

 آموزشی 

7۵ /7 

دانشجوی  مرد 9

 آخرسال 

 دکتری 

تکنولوژی 

آموزشی، فیلم  

 آموزشی 

1۵ 

تکنولوژی  دکتری  زن 10

آموزشی، بازی  

 آموزشی 

7 

 
 ها داده ی و تحلیل  آور جمع 

ابزار مصاحبه )از نوع نیمه   از    ی آور افته( نسبت به جمعیساختاربا استفاده 

روایی آن    با اقتباس از سؤالات ریچی  ی. برای اعتباربخش گردیدنظرات اقدام  

د و پایایی آن با روش  یتوسط سه نفر از متخصصان تکنولوژی آموزشی تائ

   تعیین شد  87/0کرونباخ    یآلفا 

  ها پاسخ بود که بر اساس    باز پاسخ  صورتبهی دور اول مرحله دلفی  هاپرسش 

  د یی تأ ی در مورد  ریگمیتصمبرای    تیدرنهادور بعدی پرسیده شد و    سؤالات

اول شامل  هاپرسش پرسیده شد.    هاآن از    سؤال  کیآن  دییتأعدم و   ی دور 

بودند.   ذیل  به موارد  است؟  لازم  عنصرهای  شامل  الگو  متخصص  آیا  عنوان 

تمام مراحل ذکرشده  ؟ آیا  دیکنی پژوهش چگونه عناصر این مدل را بازنگری م

در مدل ضروری هستند؟ آیا مراحلی وجود که در مدل وجود نداشته باشد؟ 

م بازنگری  چگونه  را  مدل  طراحی  پیش  دیکنی مراحل  از  مراحل  آیا  ؟ 

ارچوب الگو را برای ایران  هشده قابل مدیریت هستند؟ تا چه میزان چ نییتع

کار و یک مجرب با این  چگونه یک تازه   دیکنید؟ شما فکر میدانی مناسب م

اساس سؤالات تحقیقات ر کند؟یالگو کار م بر  (،  200۵)  یچی این سؤالات 

 بود. (  2017همکاران ) و  3( و لی201۵)  2(، هیمان2007)  1تریسی و ریچی 

  دور روش اعتباریابی درونی در سه دور استفاده شد.    برای اعتباریابی مدل از

فرآیند    ی درونی نسخه اول با روش متخصصان بود. در این روشابیاعتبار  اول

شده مختصری  اجرا به این صورت بود که مدل همراه با مرور مطالعات انجام 

رسان ایتا به  ام یارچوب نظری و با استفاده از ایمیل و پهاز اهداف مطالعه و چ 

متخصصان این الگو را بررسی   هفته  متخصصان فرستاده شد و در طول یک

افته که در آن  ی کردند و بازخورد را ایمیل کردند؛ و یک مصاحبه نیمه ساختار

ها مشخص نبودند انجام  شده بودند ولی پاسخ آن ی زیرسؤالات از قبل طرح

آن  از  و  تعیین  شد؛  از  پس  بدهند.  پاسخ  آزادانه  که  شد  درخواست  ها 

شوندگان هماهنگی لازم برای زمان و مکان تشکیل جلسه مصاحبه مصاحبه

 صورت گرفت.

شوندگان اعلام کردند که امکان  از مصاحبهسه نفر  سطح همکاری یکسان نبود  

تماس تلفنی مصاحبه حضوری ندارند و به همین دلیل جهت انجام تحقیق  

قبل از تشکیل جلسه مصاحبه، سؤال مصاحبه، اهداف پژوهش،    صورت گرفت.

شده بود  ی افزار مایند مپ طراحمدل و خود مدل که با نرم  یهامفاهیم مؤلفه 

 در اختیار متخصصان قرار داده شد. 

 
1. Tracey and Richey 

2. Hamann 

داده به ثبت  ارائه   یهامنظور  اطلاعات  کامل  حفظ  و  سوی  کیفی  از  شده 

حضوری توسط ویس ضبط و سپس روی کاغذ    یهاشوندگان مصاحبه مصاحبه

مستتر    یهانوشته شد. بعد از اشباع و تکراری شدن واحدهای معنایی و مؤلفه 

بعد از تحلیل محتوای مصاحبه، در کنار    شد.در آن، انجام مصاحبه متوقف  

الگو نمایان    یریگنهایی برای شکل   یهاتحلیل محتوای متون دیگر، مؤلفه 

دوم در    شدند. دلفی  شناسروش   دور  موارد    اخذشدهی  هاپاسخ ی  همراه  به 

شناسایی  بهبودقابل تغییر  همچنین    و  شد  اعمال  مدل  در  و    هاش یرایوو 

به متخصصان داده شد تا تصمیم نهایی خود را اعمال    شدهاعمال بازخوردهای  

توضیح داده شد یا اگر    هاآن کنند مواردی که متخصصان قانع نشده بودند به  

بر حفظ و یا تغییر عناصر مدل حاصل شد و در    وگوگفت نظری داشتند با  

 ارسال شد.   هاش ی رایوبه همراه    شدهاصلاح آخر مدل  

مدل  سوم  از    شدهاصلاح   دور  و  شد  ارسال  متخصصان    سؤال این    هاآن به 

یا خیر؟ که متخصصان با پاسخ بله   دیکنی م دیتائپرسیده شد که آیا مدل را 

پرسیده    ها آنیا خیر به آن بازخورد دادند و سپس نمره دهی از یک تا شش از  

 شد. 

 
 ی آموزشی نسخه اول ها ی درباز . الگوی طراحی آموزشی تفکر انتقادی  1شکل  

 
مدل ابتدا  این  مؤلفه   در  یادگیرنده،  تحلیل  هدف،  تعیین  تفکر    یهاشامل 

بازی،   بازی، ژانر  بازی، عناصر  انتقادی، اصول  اجرای تفکر  انتقادی، سطوح 

از یادگیرنده و  یآموزش  یهات یحما ارزشیابی  و  بازی  از کیفیت  ارزشیابی   ،

 بازخورد است. 

ز شامل  موارد  این  از  هرکدام  م  یهارمجموعه یکه  تحلیل  یذیل  باشد. 

با رایانه،    ندهیادگیر انگیزش، سن، جنس، دانش و مهارت کار  شامل سطح 

تفکر انتقادی شامل مفروضات،    یهاجنس، سطح سواد و فرهنگ است. مؤلفه

استقرا، اعتبار و هماهنگی، قیاس و مشاهده است. سطوح اجرای تفکر انتقادی  

د، گسترش،  یکردن، در حال تائ  چیپ، خارج از وظیفه، سؤال یساز شامل شفاف 

مخالفت کردن، ارزشیابی، بسط و گسترش و ترکیب کردن است. اصول بازی  

شامل توسعه محتوای متنوع، تولید محتوای مناسب، قرار دادن یادگیری در  

زمینه اجتماعی، ادغام چهارچوب نظری از علم یادگیری، ارتباط بین خانه و  

3. Lee 
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است.   شدن  درگیر  واقعی،  دنیای  در  یادگیری  و  بازی  بین  تعامل  مدرسه، 

، قوانین، علاقه، تعارض،  یباشناختی، اهداف، زدعناصر بازی شامل پخش مجد

، زمان، سطوح، پاداش و بازخورد است. ژانر  ییسرارقابت و همکاری، داستان 

،  مازکلیکی، بازی ماجراجویی، بازی    یهای ورزشی، باز   یهای بازی شامل باز 

 یی های ، بازی مبتنی بر سکوی پرتاب، بازی استراتژی، بازینیآفربازی نقش 

، بازی  ییسراکه شبیه به پینگ پونک، بازی اکشن، بازی پازلی، بازی داستان 

شامل    یآموزش  یهات ی، بازی تیراندازی هستند. حمایساز هیآزمون، بازی شب

تغحل   یهانمونه  غایر یرپذییشده،  رویدادهای  تامل یفلگ،  تفکر  ،  یرکننده، 

، کارمند آموزشی، روایت  یساز یفرایند و اهداف نهایی، پیش تمرین، شخص

، بازخورد  ینیبش یدر زمان، تعامل، پ  یهانهی، کیفیت، گزی سازداستانی، مدل 

، انتخاب، همکاری، سرنخ، اطلاعات  یسازنهیو راهنمایی، بسط و گسترش، زم

از  یزمش یپ ارزشیابی  ارزشیابی شامل  است.  و توصیه  تکالیف، سازگاری  نه، 

بازی و ارزشیابی از یادگیرنده است و بازخورد شامل بازخورد پیشران،  کیفیت  

 است.  ینتایج بازخورد و بازخورد شناخت
 

 ها یافته 

 ی شد: بند دسته خلاصه به این صورت    طور به نظرات متخصصان  

بین  .  1 آموزشی حذف شود. هات یحمای  هارمجموعه یز"عناصر  ارتباط    " ی 

منحنی علاقه مربوط  "   ".شودتحلیل یادگیری به تحلیل یادگیرنده تبدیل  "

افراد به  "  "است  به نظریه فلو   اضافه کردن سبک یادگیری و سطح هوش 

 ".ردیگبخش تحلیل یادگیرنده صورت  

  صورت بهفهم، سلسله مراتبی و    رقابلیغ شکل مدل  " مدل  شکل ظاهری  .  2  

 " . استچارت سازمانی  

فرد  .  3 برای یک  کاربرد  فرد  "کار  تازهقابلیت  برای یک  شفافی  توضیحات 

 " .است به آن داده نشده    کارتازه

 " .شودی به آن اضافه  دییتأارزشیابی    "ارزشیابی  .  4

 ".هستند  رییتغقابل تمام مراحل    "مراحل  بودن    رییتغقابل.  ۵

به دلیل اینکه پژوهشگر تحلیل یادگیرنده    "  رانیاقابلیت استفاده مدل در  .  6

انجام   ساخته    دهدی مرا  بازی  افراد  ویژگی  با  مناسب  پس    شودی مو 

در تمام نقاط کشورهای    استفادهقابلباید    شدهارائه مدل  "  ".است  استفادهقابل

 " .باشدجهان  

 ی آموزشی نسخه دوم ها ی درباز الگوی طراحی آموزشی تفکر انتقادی  

ی برای ارتقای تفکر انتقادی بر اساس نظرات  آموزشی های باز الگوی طراحی 

 متخصصان به این صورت اصلاح شد: 

ارتباط بین عناصر )تحلیل یادگیری به تحلیل یادگیرنده تغییر کرد. منحنی .  1

تحلیل   بخش  به  یادگیری  سبک  هوش،  سطح  کرد.  تغییر  علاقه  به  علاقه 

 یادگیرنده اضافه شد. 

 کل از حالت خطی خارج شد.(   طوربه شکل ظاهری مدل )شکل مدل  .  2

 
1. Wouters, Oostendorp 

2. Narciss 

3. Goksu € ¨n & Gu¨rsoy 

4. Park et al 

5. Bjorkman 

فرد  .  3 یک  برای  کاربرد  )تازهقابلیت  به    کار  بیشتری  الحاقی  توضیحات 

 متخصصان ارسال شد.( 

 ی به آن اضافه شد.( دییتأارزشیابی )ارزشیابی  .  4

 بودند اعمال شد.(   ریی تغقابل مواردی را که    )  رییتغقابل.  ۵

استفاده مدل در ایران ) با توجه به اصلاح بخش تحلیل یادگیرنده  قابلیت . 6

 قابلیت استفاده در کشور ایران افزایش یافت.( 
 

 . تصویر مدل دوم 2شکل  

 

پیشنهاد،  هات یحماانواع   (2013)  1ورترز  و  توصیه  شامل  را  آموزشی  ی 

دانش   تکالیف،  انتخاب،  ازینش یپسازگاری،  همکاری،  سرنخ،  ی،  ساز نهیزم، 

ی، تعامل، در زمان، کیفیت،  نیبشیپبسط و گسترش، بازخورد و راهنمایی،  

آموزشی،  سازمدل  کارمند  داستانی،  روایت  تمرین،  ساز ی شخصی،  پیش  ی، 

تفکر   نهایی،  اهداف  و  تغییرپذیری،  تأملفرایند  غیرمنتظره،  رویدادهای  ی، 

یعنی    شدهحل ی  هانمونه  نتیجه  بازخورد  بازخورد شامل  نتایج است.  دانش 

م تصمینامیده  نتایج  به  مربوط  و  اهداف    یریگمیشود  به  فراگیران  است. 

،  3؛ گوگسو و گورسوی 2008،  2کنند. نارسیس ی یادگیری مهم دست پیدا م

فرآیندی است که   ، بازخورد پیشران شامل2019، 4همکاران ؛ پارک و 2019

دهند  ی از قبل ارائه م  ازیدر آن به فراگیران اطلاعاتی در مورد یک وظیفه موردن

تا کیفیت تصمیمات خود را بهبود بخشند. این بازخورد یادگیرندگان را قادر  

و    6؛ چنووت1972،  ۵اجرا کنند )بجورکمن  یدرستسازد تا یک کار را بهیم

بازخورد شناختی    (2004  ،همکاران دارد که و  اشاره  اطلاعاتی  بازخورد  به 

شود و هنگام تکمیل وظایف  ی ارائه م یریگمیمنظور توضیح چگونگی تصمبه

  ( 1976،  7؛ لیندل 2004  ،یادگیری پیچیده مفید است )چنووت و همکاران

پانگ   پلتفرم،  بازی  بازی مارپیچی،  بازی کلیکی،  بازی شامل  انواع ژانرهای 

ی، روایت  سازه یشبگیم، بازی جورچین، آزمون بازی، بازی شوت کردنی، بازی  

، بازی استراتژی، بازی  (2020،  8)ترویانو و همکاران   یکردنداستانی، حذف  

  (. 2013و همکاران،    9ی، بازی ماجراجویی، بازی ورزشی )مارشال نیآفرنقش 

6. Chenoweth 

7. Lindell 

8. Troiano et al 

9. Marshall 
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رقابت و کشمکش(، زمان، پاداش، بازخورد، سطوح،  )  یهمکار، قوانین،  اهداف

(،  2013،  1کپدادن )روایت داستانی، علاقه، زیباشناسی، تکرار و دوباره انجام  

ارچوب  هادغام چ (؛  2021اصول بازی شامل ارتباط و بازخورد )چن و همکاران  

مشکل،  نظری و    2)حسین   کاوش،  پاداش،  همکاری،  ارتباط ،  چالش،  حل 

  کاوشگری   ،حل مسئله  ،همکاری و مشارکت )کار تیمی((  2019همکاران،   

یادگیری؛  (2021و همکاران،    3)لیانگ    ، همکاری  ،حل مسئله  ،درگیری در 

(؛ حل  2014،  4)اسمیت   وجوپرس   ،بازخورد  ،چالش   ،ایجاد محتوای مناسب 

(؛ حل مسئله و بازخورد  2017،  ۵دونالد مک پذیری ) مسئله، بازخورد، چالش 

  و همکاران، 7؛ حل مسئله، بازخورد، مشارکت )تانگ  (2014،  6)یاتیانگ کرولین 

حل  (؛  2014،  8) لوکاس   خودآگاهی از نحوه بازی  ،بازخورد   ،مشارکت   (2022

پاسخ،  مسئله و  پرسش  محور  بر  )  ،یادگیری  همکاران،    9وردانی بازخورد  و 

( خارج از وظیفه، پرسش  2002)  10(. سطوح اجرای تفکر انتقادی خین 2017

، مخالفت کردن، بسط دادن، ارزشیابی دییتأ  در حالی،  ساز شفاف و پاسخ،  

 کردن، گسترش دادن، ترکیب کردن است. 

ضر  یدلف  یینها  دوراز    حاصل  جینتا درون   بیو  نظرات  گروهتوافق  ی 

  3در جدول    کننده در خصوص درجه تایید مدل تحقیقمتخصصین مشارکت 

     .شودی مشاهده م

 .  3جدول                                        
 درجه تایید مدل  متخصصین 

4  ،7  ،9  ،10 4 

1،3 ،8 ۵ 

2  ،۵  ،6 6 

 4/ 9 ±  0/ 87۵ انحراف معیار ±میانگین 

 %84 ی گروه درون ضریب توافق  

 

 گیری حث و نتیجه ب 
فرصتیباز برا   یها  م  یرا  فراهم  آموزان  مهارتیدانش  تا  تفکر    یها کنند 

دهند  یانتقاد  گسترش  را  مسئله  حل  و    (.2018  ،11ن ی)اکست  و  محققان 

تواند  یم  یآموزش  کردی رو  نیاند که ابخش آموزش خاطرنشان کرده  انیمتصد

دانش   یها ییتوانا مسئله  تقوحل  را  مهارت  تیآموزان  و  تفکر    یهاکرده 

از مطالعات    یچند سال گذشته، تعداد  یط  ها را پرورش دهد.آن  یانتقاد 

  ی ها ییتواند توانایها در حوزه علوم میاند که استفاده از باز نشان داده   یفرد

با توجه    (.2019و همکاران،   نی)حس  را بهبود بخشد  انیدانشجو  یتفکر انتقاد

به   حاضر  تحقیق  یادگیری،  و  یاددهی  فرآیند  در  بازی  اهمیت  ی  ارائه به 

آموزشیهچ بازی  طراحی  برای  تفکر  به  دیجیتالی  ارچوبی  ارتقای  منظور 

آموزان   دانش  مدل    انتقادی  که  نظریه    شدهارائه پرداخت  اساس  بر 

است.سازنده  اجتماعی  مدل    گرایی  درونی  اعتباریابی  تحقیق  این  از  هدف 

آموزشیهای باز آموزان    منظوربه دیجیتالی    ی  دانش  انتقادی  تفکر  ارتقای 

 
1. Kapp 

2. Hussein 

3. Liang 

4. Smith 

5. McDonald 

6. Ya-Ting Carolyn 

در حوزه    شدهانجام ی مختلف و تحقیقات  هاه ینظرابتدایی بود. مدل بر اساس  

پژوهش    یآموزشبازی   این  در  شد.  ارائه  انتقادی  تفکر  و    ازنظر دیجیتالی 

ی جهت اعتباریابی درونی این مدل استفاده شد.  آموزشی  های باز متخصصان  

درونی یک مدل معتبر است    ازنظرنتایج این تحقیق نشان داد که مدل نهایی  

را   اعمالقابل ی  هاه یاصلاحمحقق با بررسی دقیق نظرات متخصصان،    چراکه

ی  بند دسته انجام داد. همچنین این مدل با بررسی مبسوط چهارچوب نظری  

مدل  ترقیدق آخر  در  و  داد  انجام  را  شامل    صورتبه   شدهاصلاح ی  خلاصه 

ی تفکر انتقادی،  هامؤلفه اجزای نیازسنجی، تعیین هدف، تحلیل یادگیرنده،  

ی  ها ت یحماسطوح اجرای تفکر انتقادی، اصول بازی، عناصر بازی، ژانر بازی،  

 و بازخورد شد.   آموزشی، ارزشیابی از کیفیت بازی، ارزشیابی از یادگیرنده

 

 منابع 
یادگیری دانش  -(. بازی های آموزشی و تأثیر آن بر فرایند یاددهی1388آسیه. ) ت،اخواس

 .48-40(, 1)91, تعلیم و تربیت استثناییآموزان کم توان ذهنی آموزش پذیر. 

(. بررسی تأثیر بازی رایانه ای  1394. )، مهنازاستکی  و  ؛حسن  ،عشایری  ، مینا؛اسماعیلی

تازه های علوم  .نیپائ یدانش آموزان بامهارت اجتماعبر حل مسئله و تفکر انتقادی 
 .24-14(, 1)19 شناختی, 

  ی بر تفکر انتقاد  یآموزش  یها  یباز  ریتأث  یبررس.  (1396)  .، احمدیو اکبر  ی، مهدیائیاول

نوین   یهاکنفرانس پژوهش   نیاول  ،شهر کاشمر    ییششم ابتدا  ه یدانش آموزان پسر پا
، دانشگاه دولتی علمی   ایران و جهان در مدیریت، اقتصاد، حسابداری و علوم انسانی

 کاربردی شوشتر.

 .آگاه انتشارات: تهران ،نینو یت یترب یروانشناس .(1391). اکبریعل ف،یس

یادگیری خود  (.  1396فرداوی، محسن. ) بر  رایانه ای آموزشی  بازی های  تأثیر  بررسی 

اول دوره دوم متوسطه شهر تهرانراهبر و تفکر   پایه  آموزان پسر  . انتقادی دانش 

ارشد.  کارشناسی  نامه  روانشناسی  پایان  و  تربیتی  علوم  علامه  .  دانشکده  دانشگاه 

 . طباطبایی

(. تدوین و اعتبار 139۵امیر. )  ،تیموریو    م؛هاش،  دلاور  ؛نیلی  ،احمدآبادی  ؛صابر  ،منصوری

گفت بر  مبتنی  آموزشی  طراحی  الگوی  پژوهی  وشنود. یابی  -147(,  1) 4 ,تدریس 

174. 

(. اثربخشی  1393رضویان شاد. ) ؛ ومیرمحمود ،میرنسب ؛ بدری ، منصور ؛بیرامی، هاشمی

دانش   زندگی  های  مهارت  و  تفکرانتقادی  به  گرایش  بر  پاول  تفکرانتقادی  الگوی 

همگرا. و  واگرا  تفکر  های  سبک  تعدیلی  نقش  به  توجه  با  های  آموزان  نوآوری 
 .۵6-37(,  3)13 آموزشی,

  و  ی انتقاد  تفکر  بر  یاانه یرا  یها  یباز  از  استفاده  زانیم  یاثربخش(.  1392)ی.  عل  وفا،

 علامه   دانشگاه.  ارشد  یکارشناس  نامهانیپا .  آموزان  دانش   نیب  در  ییتنها  احساس

 . یطباطبائ

7. Tong 

8. Lucas 

9. Wardani 

  10      xin 
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