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 پیشگفتار :

 

آموزان، عدم تمرکز، های متعددی همچون کاهش انگیزه دانشدر دنیای امروز که آموزش با چالش

های درس و فاصله بین محتوای درسی و علایق یادگیرندگان مواجه است، یکنواختی کلاس

ای در طراحی آموزشی های تازهاند افقوارسازی توانستهوین تدریس همچون بازیرویکردهای ن

های غیر بازی، به وارسازی، به معنای استفاده از عناصر و منطق بازی در محیطایجاد کنند. بازی

شود. برخلاف ویژه در آموزش، با هدف افزایش مشارکت، انگیزش و اثربخشی یادگیری تعریف می

کارهای الزاماً به معنای بازی کردن نیست، بلکه به کارگیری سازو gamificationتصور رایج، 

در .یادگیری است-اددهیمند در فرآیند یای تعاملی، جذاب و هدفبازی برای ایجاد تجربه

وارسازی ای پویا که محیط آن بر اساس پویایی، انعطاف، تعامل و نوآوری بنا شده است، بازیمدرسه

آورد. در آموزان فراهم میهای ذهنی و اجتماعی دانشبرای شکوفایی توانمندی آلبستری ایده

آموز نه تنها گیرنده منفعل اطلاعات نیست، بلکه به کنشگری فعال تبدیل چنین فضایی، دانش

شود خورد، پیروز میکند، شکست میگیرد، تجربه میشود که در مسیر یادگیری، تصمیم میمی

شود مفاهیم آموزشی گردد. این فرآیند باعث میرگیر معنا و هدف یادگیری میتر، دو از همه مهم

 .آموز با اشتیاق بیشتری فرآیند یادگیری را دنبال کنددر حافظه بلندمدت نهادینه شود و دانش

ها و بندی، چالش، بازخورد سریع، نشانبندی، سطحعناصر بازی مانند امتیازدهی، جدول رتبه

آموز را توانند انگیزه درونی دانشکار گرفته شوند، میرستی و با هدف آموزشی بهجوایز، اگر به د

ای درسهتقویت کنند و او را به تلاش مستمر برای پیشرفت در مسیر یادگیری سوق دهند. در م

سازی نیست، بلکه استفاده آگاهانه از این ابزار برای وارسازی صرفاً سرگرمپویا، هدف از بازی

انتقادی،  همچون حل مسئله، تفکر 21های قرن ربخشی آموزشی و پرورش مهارتافزایش اث

 .خلاقیت و همکاری است

گر فرآیند دهنده دانش دارد. او به طراح بازی، تسهیلمعلم در این رویکرد نقشی فراتر از انتقال

وار شود. باید بتواند اهداف آموزشی را با سناریوهای بازییادگیری و راهنمای مسیر تبدیل می



تلفیق کرده و فضایی خلق کند که یادگیری در آن همچون یک سفر ماجراجویانه تلقی شود. 

های انگیزاننده، از جمله ریزی درست، شناخت دقیق از سطح یادگیرندگان و خلق تجربهبرنامه

وارسازی باید کسب کند. از سوی دیگر، هایی است که معلم برای موفقیت در بازیمهارت

آموزان نیز باید به جایگاه فعال در کلاس دست یابند، تصمیم بگیرند، انتخاب کنند، نتایج دانش

 .خود را مشاهده کنند و در یک فضای رقابتی سالم رشد یابند عملکرد

ای پویا، مستلزم بازنگری در ساختار کلاس درس، محتوای آموزشی وارسازی در مدرسهاجرای بازی

آموز را های سنتی، میزان یادگیری دانشتوان با آزمونهای ارزشیابی است. دیگر نمیو شیوه

محور و مشارکتی هستیم که به صورت ارزشیابی تکوینی، پروژه سنجید، بلکه نیازمند رویکردهای

میان  ای بازخورد ارائه دهند و مسیر یادگیری را شفاف کنند. استفاده از فناوری نیز در اینلحظه

های آموزشی، واقعیت افزوده و روم دیجیتال، اپلیکیشننقش کلیدی دارد. ابزارهایی مانند کلاس

  .کنندرا فراهم می gamification سازی بهتریادهحتی هوش مصنوعی، امکان پ

تواند در تمام مقاطع تحصیلی، از ابتدایی تا متوسطه، کاربرد داشته باشد. در وارسازی میبازی

گیری علاقه به یادگیری، افزایش تمرکز و کاهش اضطراب های ابتدایی، این رویکرد باعث شکلپایه

آموزان منجر فت، خودنظارتی و تعامل بین دانشانگیزه پیشر شود و در سطوح بالاتر به ارتقاءمی

ای که ای تغییر کند. مدرسهگردد. اما برای رسیدن به این اهداف، لازم است فرهنگ مدرسهمی

ساز اجرای تواند زمینهسویه بنا شده، نمیهنوز بر مبنای سکوت، اطاعت محض و پذیرش یک

تجربه باشد، فضایی که در آن، اشتباه  باید بستر رشد ووارسازی باشد. مدرسه پویا موفق بازی

 .بخشی از یادگیری تلقی شود و رقابت سالم با همکاری و خلاقیت آمیخته گردد

نیازمند آن است که معلمان با اصول طراحی  gamification سازیدر سطح عملیاتی، پیاده

های پیشرفت، ارائه بازخورد و ها، مسیرها، چالشبازی آشنا شوند. این شامل طراحی مأموریت

های است. استفاده از مکانیزم« ضلعی یوکای چومدل هشت»های انگیزشی مانند شناخت مدل

 تواند اثربخشیشناختی مانند احساس شایستگی، استقلال و تعلق خاطر نیز میروان

gamification ه شوند، را افزایش دهد. این عناصر اگر به صورت تصنعی و سطحی به کار گرفت



های بیرونی و کاهش توانند منجر به وابستگی صرف به پاداشنه تنها سودی ندارند، بلکه می

 .انگیزه درونی شوند

تواند باعث بهبود عملکرد تحصیلی، وارسازی میدهد که بازیتجربه کشورهای مختلف نشان می

زندگی شود. حتی در  هایقاء مهارتآموزان و ارتکاهش ترک تحصیل، افزایش حضور فعال دانش

تواند بدون نیاز به ابزارهای پیچیده، مناطقی با محدودیت منابع، اگر معلم با خلاقیت عمل کند، می

های وار و جذاب برای یادگیری ایجاد کند. در برخی مدارس، تنها با استفاده از کارتمحیطی بازی

انگیز تبدیل تعاملی و هیجان فضایی های نمادین، کلاس بهرنگی، جدول پیشرفت کاغذی و نشان

 .شده است

ها و مدیران مدرسه باشد. باید همراه با آموزش خانواده gamification از سوی دیگر، اجرای

کننده آن آنان باید بدانند که این رویکرد، جایگزین آموزش سنتی نیست، بلکه مکمل و تقویت

مراه شوند، ار گیرند و با اهداف آن هاست. زمانی که والدین نیز در جریان فرایند یادگیری قر

آموزان نیز افزایش خواهد یافت. مدیران مدارس نیز با حمایت از میزان مشارکت و حمایت دانش

سازی معلمان، فراهم کردن منابع و ایجاد فضای آزمایش و خطا، نقش مهمی در نهادینه

به یادگیری  س باشد، نگاهی نوکه روشی برای تدریوارسازی بیش از آنبازی.وارسازی دارندبازی

ا لذت، تعامل، باست. نگاهی که باور دارد یادگیری زمانی عمیق، ماندگار و معنادار خواهد بود که 

ها، هر روز ای است که به جای تکرار روزمرگیای پویا، مدرسهانگیزه و تجربه همراه باشد. مدرسه

ه این کابزاری است  gamification کند ورا به فرصتی تازه برای کشف و تجربه تبدیل می

 .سازدتر میآرمان را به واقعیت نزدیک

  



  



 مقدمه :

 

ای اساسی برای جوامع مختلف بوده است. در جهانی های آموزشی همواره دغدغهتحول در نظام

تواند بر پایه الگوهای که تغییر و نوآوری با سرعتی چشمگیر در حال وقوع است، آموزش نیز نمی

آموز امروزی، نسلی است که با فناوری رشد یافته و با مفاهیمی و سنتی باقی بماند. دانش ایستا

د بتواند چون تعامل، انتخاب، تجربه و سرگرمی آشناست. از این رو، نظام آموزش و پرورش بای

 گوی نیازهایسخخود را با زبان و ذائقه این نسل هماهنگ کرده و بستری فراهم آورد که نه تنها پا

شان را نیز پرورش دهد. در چنین شرایطی، های فردی و اجتماعیعلمی آنان باشد، بلکه توانمندی

محور خارج تواند آموزش را از حالت یکنواخت، خشک و حافظهیکی از رویکردهای نوینی که می

 .ستوارسازی در تدریس اکرده و به فرآیندی پویا، جذاب و اثربخش تبدیل نماید، استفاده از بازی

های بازی، گیری از سازوکارها و مؤلفه، روشی است که با بهرهgamification وارسازی یابازی

کند. در این محیط یادگیری را از یک ساختار خشک به محیطی تعاملی و مشوق تبدیل می

گیرد، بلکه چگونگی ارائه آن، مشارکت فعال رویکرد، نه تنها محتوای درسی مورد توجه قرار می

وارسازی به ای برخوردار است. بازیسازی نیز از اهمیت ویژهگیرنده، بازخورد مستمر و انگیزهیاد

های آموزشی، فضای دنبال آن نیست که آموزش را به بازی صرف بدل کند، بلکه با حفظ هدف

شود سازد. این غنا در طراحی آموزشی باعث میسازی غنی مییادگیری را با استفاده از اصول بازی

ها آموزان با علاقه و انگیزه بیشتر در فرآیند یادگیری درگیر شوند و یادگیری برای آنکه دانش

 (.1400ح. ) د،یجاو .به یک تجربه معنادار تبدیل گردد

ای که آموزان است. انگیزهوارسازی در آموزش، افزایش انگیزه و تعامل دانشکارکرد اصلی بازی

پذیری و رقابت سالم باشد. بسیاری از بی به هدف، چالشبرخاسته از احساس موفقیت، دستیا

شوند، رو میآموزان زمانی که با ساختاری مبتنی بر مأموریت، پاداش، سطوح و بازخورد روبهدانش

دهند. این مسئله به ویژه برای تمایل بیشتری برای مشارکت و پیشرفت از خود نشان می

تواند فرصتی برای درخشش ری کمتر موفق هستند، میهای سنتی یادگیآموزانی که در قالبدانش

سازی یادگیری را فراهم وارسازی امکان شخصیو تجربه موفقیت فراهم آورد. همچنین، بازی



آموز بتواند با سرعت و سبک یادگیری خود در مسیر آموزشی کند؛ به طوری که هر دانشمی

 .، نه صرفاً برای کل کلاسحرکت کند و احساس کند که یادگیری برای او طراحی شده

ای است که بستر رشد، تجربه، خطا، تعامل و نوآوری را برای معلم و ای پویا، مدرسهمدرسه

وارسازی نه به عنوان یک رویکرد فرعی یا ای، بازیسازد. در چنین مدرسهآموز فراهم میدانش

شود. در این فضا، ه میموقت، بلکه به عنوان بخشی از فرهنگ یاددهی و یادگیری در نظر گرفت

شوند های یادگیری تبدیل میدهندگان صرف اطلاعات، به طراحان محیطمعلمان به جای انتقال

گردند. این تغییر کنندگان دانش به تولیدکنندگان معنا تبدیل میآموزان نیز از مصرفو دانش

های درس ایجاد لاسها، روابط، ارزشیابی و حتی معماری فیزیکی کنگرش، تحولی عمیق در نقش

شده در سکوت مطلق جای خود را به فضاهای گروهی، مشارکتی های ردیفکند. دیگر صندلیمی

 .شودپذیر و خواستنی تبدیل میای دلدهند و یادگیری از یک وظیفه اجباری به تجربهو خلاق می

در تدریس،  وارسازیدر این میان، نقش معلم بسیار کلیدی و حساس است. اجرای موفق بازی

سازی عناصر بازی در چارچوب آموزشی است. معلم نیازمند آگاهی و مهارت در طراحی و پیاده

حل همراه سازد، چطور بازخوردهای های قابلهای درسی را با چالشباید بداند چگونه مأموریت

ابزاری برای  های معنادار تعریف کند و چگونه از فناوری به عنوانسازنده ارائه دهد، چگونه پاداش

بر و مانتقویت فرآیند آموزشی استفاده نماید. اگرچه در نگاه اول، این رویکرد ممکن است ز

افتد، بلکه جو تر و مؤثرتر اتفاق میپیچیده به نظر برسد، اما در بلندمدت نه تنها یادگیری عمیق

 .کلاس به فضایی همراه با رضایت، تعامل و پیشرفت تبدیل خواهد شد

پذیری آن در سطوح مختلف آموزش است. این ، انعطافgamification های مهمویژگییکی از 

ها و برای تمامی دروس مورد استفاده قرار گیرد. از آموزش ریاضی و تواند در تمام پایهروش می

ای گاه خلاقانهعلوم گرفته تا تاریخ، ادبیات و حتی دروس تربیتی و مهارتی. فقط کافی است معلم ن

هایی برای ایجاد تعامل، رقابت مثبت و تجربه موفقیت توای خود داشته باشد و به دنبال راهبه مح

ها، های موفق، تنها با تغییر در نحوه ارائه تمرینآموزان بگردد. در بسیاری از نمونهبرای دانش

 ضای یادگیریفهای افتخار، های گروهی و دادن نشاناستفاده از جدول پیشرفت، طراحی چالش

 .چشمگیری افزایش یافته است آموزان به طورمتحول شده و مشارکت دانش



ها، کند، اما الزامی نیست. اگرچه استفاده از اپلیکیشنوارسازی نقش مهمی ایفا میفناوری در بازی

 gamification تواند تجربهیجیتال میهای تعاملی دهای آنلاین، واقعیت افزوده یا کلاسپلتفرم

توان با ابزارهای و ساختارمندتر کند، اما حتی بدون دسترسی به این ابزارها نیز میتر را جذاب

وار های کاغذی و همکاری گروهی، فضایی بازیای چون کارت امتیاز، برگه مأموریت، بازیساده

مندی در طراحی تجربه یادگیری است. اگر معلم بداند تر از ابزار، طرز فکر و هدفساخت. مهم

هایی با حداقل امکانات، تواند حتی در کلاسکند، میوارسازی استفاده میونه از بازیچرا و چگ

 .دست آوردحداکثر اثرگذاری را به

درسه، ماز سوی دیگر، اجرای این رویکرد نیازمند حمایت ساختاری و فرهنگی از سوی مدیریت 

نیت و حمایت برای آزمون گذاران آموزشی است. زمانی که معلمان احساس امها و سیاستخانواده

ها باید از آید. همچنین، خانوادهوجود میو خطا داشته باشند، خلاقیت و نوآوری در آموزش به

وارسازی نه به معنای بازی و سرگرمی صرف، ماهیت این روش آگاه باشند و درک کنند که بازی

. در نهایت، زندانشان استبلکه ابزاری برای افزایش کیفیت یادگیری و ارتقاء انگیزه تحصیلی فر

های لازم برای توانمندسازی معلمان، گیر در آموزش و پرورش نیز باید زمینهنهادهای تصمیم

ر بستر تولید محتوای مناسب و ارزشیابی فرآیندمحور را فراهم آورند تا این روش بتواند د

 (.1399س. ) ،یاسمر.، و ق ،یبهرام .ه خود را پیدا کندهای کلان نظام آموزشی جایگاسیاست

وین خواهد بود. نیکی از ارکان آموزش  gamification توان گفت کهبا نگاهی به آینده، می

گوی نیازهای دنیای تواند پاسخمحور، نمیهای حافظهآموزش سنتی مبتنی بر سخنرانی و آزمون

انمند، باید هایی خلاق، مستقل، متفکر و توپیچیده و متغیر امروز باشد. برای تربیت انسان

وارسازی، با ایجاد پیوندی میان انگیزش درونی، تجربه های آموزشی را بازتعریف کرد. بازیروش

سازد. این رویکرد، های یادگیری، بستری مناسب برای تحقق این اهداف فراهم میعملی و هدف

نه تنها بر یادگیری آکادمیک، بلکه بر رشد شخصیت، تقویت روابط اجتماعی، پرورش 

 .آموزان نیز اثرگذار استهای زندگی دانشنفس و ارتقاء مهارتاعتمادبه

های عملی اجرای ها، ابزارها و روشدر نتیجه، کتاب حاضر با هدف تبیین مفاهیم، مزایا، چالش

ای پویا نگاشته شده است. امید است که مطالعه این کتاب، معلمان، وارسازی در مدرسهبازی



مندان به نوآوری در آموزش را به تأمل، تجربه و اقدام در آموزشی و علاقه ریزانمدیران، برنامه

 .این مسیر ترغیب نماید و گامی در جهت بهبود کیفیت آموزش در مدارس کشور باشد

 

 

 

 



 13                                                                   آموزش در وارسازیبازی نظری مبانی

 

 :فصل اول

 :وارسازی در آموزشمبانی نظری بازی 

 

میان روانشناسی انگیزش، طراحی بازی و آموزش پدید وارسازی مفهومی است که از پیوند بازی

های جذاب بازی، محیط آمده است. این رویکرد تلاش دارد با استفاده از سازوکارها و مؤلفه

های یادگیری را از حالت سنتی و منفعل به محیطی پویا، تعاملی و انگیزشی تبدیل کند. در نظریه

ی خودمختاری، گانهشناختی سهیان، نیازهای روانانگیزشی همچون نظریه خودمختاری دسی و را

وارسازی به شوند. بازیهای اصلی رفتار انسان معرفی میشایستگی و ارتباط، به عنوان محرک

آموز اجازه انتخاب دارد، تواند هر سه نیاز را در بستر آموزش فعال کند. وقتی دانششکلی مؤثر می

نماید، احساس و بازخوردهای فوری و هدفمند دریافت می کندوظایف را بر اساس علایق دنبال می

های نظری یکی دیگر از پشتوانه.شودشایستگی و کنترل بر یادگیری در او تقویت می

میهای است که در آن، افراد زمانی در حالت وارسازی، نظریه جریان میهای چیکسنتبازی

رد تعادل وجود داشته باشد. های فها و مهارتگیرند که میان چالشقرار می« جریان»

تر، های کوچکوارسازی با تنظیم تدریجی سطوح دشواری، تقسیم مراحل یادگیری به بخشبازی

سازی قرار آموز در حالت غرقهسازد تا دانشو ارائه بازخوردهای فوری و جذاب، بستری فراهم می

و فرد از نظر عاطفی و شناختی  افتدگیرد؛ حالتی که در آن یادگیری با بالاترین کیفیت اتفاق می

های آموزشی بسیار کلیدی است، زیرا به کمک شود. این مفهوم در محیطکاملاً درگیر فعالیت می

 (.1400ح. ) د،یجاو .هدفی نجات دادهای یادگیری را از یکنواختی و بیتوان تجربهآن می

پاداش برای افزایش احتمال  تر، بر تقویت مثبت و ارائهنظریه رفتارگرایی نیز در سطحی ساده

ها در ها، امتیازها، جداول پیشرفت و مدالتکرار رفتار مطلوب تأکید دارد. استفاده از نشان

های مدرن، هدف تنها وارسازی، همگی ریشه در چنین تقویتی دارند. هرچند که در طراحیبازی

بخش ی خود ارزشمند و لذتای است که در آن یادگیرکردن تجربهارائه پاداش نیست بلکه فراهم



 پویا ای مدرسه در(gamification)  تدریس سازی وار بازی                                 14

 
گرایی وارد میدان گرایی و سازندهای است که نظریه شناختشود. این تمایز دقیقاً همان نقطهمی

گرایان، یادگیری زمانی اثربخش است که فعال، معنادار، اجتماعی شود. بر اساس دیدگاه سازندهمی

ق تجربه، حل مسئله، آزمون و خطا، وارسازی امکان ساختن دانش از طریمند باشد. بازیو زمینه

 .سازدمشارکت گروهی و تعامل با محیط را فراهم می

اند. حرکتی بودههای شناختی، اجتماعی و روانطور سنتی بستری برای توسعه مهارتها بهبازی

 رو، استفاده آگاهانه از عناصر بازی در محیط یادگیری، به جای انحراف از هدف آموزشی،از این

های ها، اهداف مشخص، محدودیت زمانی، چالشواند آن را تقویت کند. با افزودن مأموریتتمی

آموز به مشارکتی فعال، پرانرژی و اختیاری و امکان بازگشت به عقب در صورت شکست، دانش

دهد شود. این مدل از یادگیری، برخلاف آموزش خطی و ایستا، اجازه میهدفمند سوق داده می

های کوچک برای یادگیری سبک و سرعت خاص خود پیش برود و از شکست که هر فرد با

 (.1398رستگار، م. ) .تر استفاده کندعمیق

سازی، تقویت گیری از نظریه یادگیری اجتماعی بندورا، نقش مدلوارسازی همچنین با بهرهبازی

ان دیگران را در آموزسازد. زمانی که دانشجانشینی و خودکارآمدی را در کلاس درس پررنگ می

کنند و انگیزه بیشتری برای تلاش بینند، خود را در مسیر پیشرفت تصور میحال پیشرفت می

ویژه اگر در بستر رقابت سالم یا همکاری معنادار کنند. مشاهده موفقیت همسالان، بهپیدا می

ی از حالت گردد. در چنین فضایی، یادگیرباشد، موجب افزایش حس تعلق و اعتماد به نفس می

پذیری در آن نهادینه شود و تعامل، همیاری و مسئولیتفردی به فرآیندی اجتماعی تبدیل می

سوسازی ساختار آموزشی با وارسازی ابزاری برای هماز منظر طراحی آموزشی، بازی.گرددمی

وار نیازمند تحلیل دقیق مخاطب، انتخاب عناصر مناسب، اهداف رفتاری است. طراحی بازی

های متناسب، تنظیم بازخوردها و ارزشیابی هدفمند است. هرکدام از این اجزا، بر احی چالشطر

اند. به عنوان مثال، عنصر پیشرفت تدریجی شناختی قابل بررسیهای آموزشی و روانپایه نظریه

گام نزدیک است، در حالی که سیستم امتیازدهی و بازخورد فوری، از بهبه نظریه یادگیری گام
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کند. در مقابل، طراحی باز، اختیار عمل و یادگیری خودراهبرانه، ریشه ریه رفتارگرایی تغذیه مینظ

 .گرایانه و یادگیری خودتنظیم داردهای انساندر نظریه

شود. خطا دیگر دگرگون می« اشتباه»شود، مفهوم سازی میوارسازی پیادهدر محیطی که بازی

تر میقعخشی از فرآیند یادگیری و فرصتی برای یادگیری نشان ضعف یا ناتوانی نیست، بلکه ب

گرایان و روانشناسان تحولی چون ویگوتسکی و شود. این نگرش، کاملاً با دیدگاه سازندهتلقی می

ها معتقدند که یادگیرنده از طریق تعامل فعال با محیط و بازنگری در پیاژه هماهنگ است. آن

وار، یادگیرنده در یابد. در فضای بازیتری دست مییقهای جدید و عمعملکرد خود، به درک

گیرد و با حمایت معلم یا همسالان، به مرحله بالاتری از توانایی منطقه رشد بالقوه خود قرار می

های متنوع، وارسازی مانند بازخورد فوری، انتخابافزون بر این، عناصر کلیدی در بازی.رسدمی

ا اصول نظریه طراحی انگیزشی بقابلیت پیگیری پیشرفت،  گذاری مشخص، هویت مجازی وهدف

، (Relevance) ، ارتباط(Attention) نیز همخوانی دارند. در این نظریه، توجه (ARCS) کلر

 چهار عنصر حیاتی در طراحی آموزشی مؤثر (Satisfaction) و رضایت (Confidence) اعتماد

های بصری، ایجاد ارتباط با علایق طریق جذابیتوارسازی با جلب توجه از شوند. بازیمعرفی می

های کوچک و رضایت ناشی از آموزان، تقویت اعتماد از طریق موفقیتهای درونی دانشو انگیزه

 .بخشدپیشرفت ملموس، این چهار مؤلفه را به شکلی عینی و ساختارمند تحقق می

های طراحی توان در حوزه نظریهرا میوارسازی های بازیعلاوه بر روانشناسی و علوم تربیتی، ریشه

ها، مفاهیمی چون نیز یافت. در این حوزه (HCI) و تعامل انسان با رایانه (UX) تجربه کاربری

عنوان اصول به« پذیریافزایش تعامل»و « پاداش تأخیری»، «جریان تجربه»، «درگیری احساسی»

نیز نقشی بنیادین دارند.  وارسازی آموزشیشوند که در بازیطراحی موفق شناخته می

سازد، بلکه او را به درک آموز را سرگرم میای است که نه تنها دانشوارسازی موفق، طراحیبازی

 .اش تأثیرگذار استیر رشد شخصی و تحصیلیرساند و در مستری از محتوا میعمیق

وارسازی جایگاه های یادگیری مختلف، در نظریه بازیهای فردی و سبکهمچنین توجه به تفاوت

های زبانی، های چندگانه گاردنر، یادگیرندگان از انواع هوشای دارد. بر اساس نظریه هوشویژه


