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آموزش مبتنی بر سرگرمی در برنامه درسی...            
  نویسنده اول: آیلار میزانی

آموزش مبتنی بر سرگرمی در برنامه درسی دوره ابتدایی: چیستی و چگونگی

	آیلار میزانی
،دکتر  علی حسینی خواه
، دکتر مرجان کیان
،  دکترروح الله خدابنده لو

چکیده : هدف پژوهش حاضر بررسی چیستی و چگونگی آموزش مبتنی بر سرگرمی در برنامه های درسی دوره ابتدایی بود.پارادایم پژوهش،کیفی و روش سنتز پژوهشی بود.جامعه پژوهش شامل رساله‌ها، کتاب‌ها و طرح‌های پژوهشی معتبر و جدید در  جهان و روش نمونه‌گیری، روش هدفمند مبتنی بر معیار بود.به منظور کیفیت بخشیدن به یافته ها، پس از کد گذاری و مقوله بندی نهایی، از نظرات اساتید حوزه برنامه درسی استفاده شد.منطق برنامه در قالب مجموعه ای از مبانی فلسفی ساختن گرایی تبیین شد. اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی شامل ایجاد شایستگی فردی، آموزش مهارت،کاهش شکاف دیجیتال،ایجاد علاقه به آموزش، ارتقای سواد رسانه ای، فراهم کردن آموزش مادام العمر بود؛محتوا شامل اسباب بازی های آموزشی، بازی های ویدیویی و فعالیت های هنری و سیالی بود؛راهبردهای یاددهی و یادگیری شامل آموزش مستقیم،آموزش چرخشی، آموزش مبتنی بر حل مسئله و آموزش اکتشافی بود و ارزشیابی به سه صورت ارزشیابی تکوینی، بازخود دادن و ارزشیابی پایانی صورت میپذیرد.
واژگان کلیدی:  برنامه درسی، سواد مالی،  زمینه‌ها و راهبردها
	A.Mizani, A. HosseiniKhah (Ph.D), M.  Kian (Ph.D), R. Khodabandelu (Ph.D)
Abstract:   The aim of the present study was to investigate what and how entertainment-based education is in elementary school curricula. The research paradigm was qualitative and research synthesis method. The research population consisted of valid and new research papers, books and research projects in the world and the sampling method was a purposeful method based on criteria. In order to improve the quality of the findings, after the final coding and categorization, the opinions of the professors of the curriculum were used. The logic of the program was explained in the form of a set of philosophical foundations of constructivism. The goals of entertainment-based education included building individual competence, skills training, reducing the digital divide, building interest in education, promoting media literacy, and providing lifelong learning; Teaching and learning strategies included direct instruction, rotational instruction, problem-solving instruction, and exploratory instruction; Evaluation is done in the form of formative evaluation, self-evaluation and final evaluation.
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Edutainment in the Elementary School Curriculum:
 What and How
بیان مسئله
در سال​های اخیر مفهوم سرگرمی و تجربه یادگیری، در حوزه تعلیم و تربیت همانند حوزه​های دیگری از علوم مورد بحث قرار گرفته است. دنیای مدرن به شدت در حال تغییر است و وظایف جدیدی را برای بشریت تعیین می​کند. اکنون نه تنها دانش موضوعی بلکه مهارت​های جهانی نیز بیشتر مورد تقاضا قرار گرفته​اند. آن​ها به سازگاری با محیط، پر از راه حل​های پیچیده فناوری و تعامل مداوم با سایر افراد کمک می​کنند. این​ها شایستگی​هایی مانند تفکر انتقادی و خلاق، توانایی برقراری ارتباط، کار در یک تیم و مدیریت خود هستند. نه تنها مدرسه بلکه خانواده نیز از بسیاری جهات در شکل​گیری این مهارت​ها تأثیر دارند. در حلقه نزدیک است که کودک به تدریج از طریق تجربه عملی خود بر هنجارهای اجتماعی، قواعد ارتباطی و تعامل با دیگران تسلط می​یابد. مطالعات تأیید می​کنند که کیفیت اوقات فراغت خانواده بر نتایج آموزشی کودک تأثیر می​گذارد. علاوه بر این، تقاضای اوقات فراغت خانوادگی با کیفیت بالا از طرف والدین، ​​علاقه به ایجاد و توسعه چنین پروژه​هایی در آموزش مداوم و بخش فرهنگی اجتماعی را تعیین می​کند (چیلینگاریان و زِوِرِوا
، 2020). آموزش مبتنی بر استراتژی ارتباطی انتشار پیام​های اقناعی از طریق رسانه​های سرگرمی به منظور تأثیر مثبت بر باورها و رفتارهای مخاطبان است. تا به امروز، آموزش مبتنی بر سرگرمی در زمینه​های مختلف فرهنگی در مورد بهداشت، محیط زیست و مسائل فرهنگی اجتماعی مشاهده شده است. تصور بر این است که آموزش مبتنی بر سرگرمی، می​تواند با انتشار محتوای اجتماعی از طریق رسانه​هایی که به طور گسترده مورد استفاده قرار می​گیرند، و از لحاظ تئوریک، به مدل سازی رفتارهای حمایتی و تأثیرات آن، ضمن خنثی کردن مقاومت بالقوه مخاطبان از طریق روایت و جذب شخصیت، موثر واقع شود(مک کلاران
، 2020). 
همانگونه که بیان شد آموزش مبتنی بر سرگرمی در سراسر دنیا مورد توجه بسیاری از اندیشمندان حوزه تعلیم و تربیت قرار گرفته است که می​تواند موجبات آموزش بهتر و در نتیجه یادگیری ماندگارتر را فراهم آورد. بنابراین پژوهشگر بر این باور است که میان سرگرمی و آموزش در نظام آموزش ما، شکاف عمیقی وجود دارد و به همین منظور پرداختن به موضوع برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی دغدغه اصلی ذهن پژوهشگر است که با سیستم سرگرمی آموزشی تدوین گردد و دانش آموزان ابتدایی کشور ایران نیز از فواید بی​شمار این نوع سیستم آموزشی بهره گیرند و یادگیری آنان در بهترین سال های کودکی با شادی و سرگرمی و تفریح همراه شود.
به زعم پژوهشگر، این موضوع در ایران به عنوان یک حوزه مغفول قلمداد شده و پرداختن به این موضوع ضروری به نظر می​رسد. بنابراین، موضوع آموزش مبتنی بر سرگرمی از لحاظ نظری در دوجنبه حائز اهمیت است: اول آن که اهمیت و ضرورت آن توسط صاحب نظران مطرح گردیده، ثانیاً به دلیل فقر نظری این موضوع در کشور ایران، ضرورت پرداختن به این موضوع دو چندان می​شود. همراه شدن سرگرمی با آموزش​های معمول محتوا، به فعال‌تر شدن دانش آموزان کمک شایانی کرده و آن​ها را از انفعال و تشویش رها می​کند و دیدگاه کودکان دل​زده از آموزش‌های کنونی به یادگیری را، به طور کامل متحول می​سازد و این دستاورد بزرگی برای نظام آموزشی ایران خواهد بود. همچنین، اسباب بازی​های آموزشی و بازی​های کامپیوتری بخش حیاتی از آموزش ابتدایی است. علاوه بر این، چنین بازی​هایی، شرایط حل مسئله را بخوبی فراهم می​کند و حتی به عقیده برخی از صاحب نظران، این بازی​ها بهتر از معلمان می​توانند به دانش آموزان آموزش دهند(آناستازیا،2015). انیل
 و همکاران (2005) و ادواردسن
 و کولی
(2010) بیان می​کنند که نظریه​های کمی درمورد تأثیر بازی بر یادگیری ارائه شده است.
چیلینگاریان و زِوِرِو
 (2020) در پژوهشی با عنوان «آموزش مبتنی بر سرگرمی عنوان ابزاری جدید برای توسعه» نشان دادند که هنگام استفاده از فناوری آموزش، لازم است دانش آموزان حداقل یک بار برای توجه به مطالب مورد مطالعه تشویق شوند و انگیزه آن​ها و علاقه آن​ها به یادگیری و قرار گرفتن در روند آموزشی فناورانه یا سرگرم آموزی تحریک شود تا انگیزه کافی برای این کار داشته باشند.
لی (2018) در پژوهشی با عنوان « طراحی و کاربرد نرم افزارهای آموزشی مبتنی سرگرمی کودکان در آموزش پیش دبستانی» نشان داد که نرم​افزار آموزشی کودکان پیش​دبستانی ویژگی​های روانی کودکان پیش​دبستانی را در بر​می​گیرد و نتیجه​گیری کرد که این نرم​افزار به طور موثر کودکان پیش​دبستانی را برای کسب دانش در محیط بازی آرام ترغیب می​کند و تأثیر یادگیری کودکان پیش​دبستانی را بهبود می​بخشد.

پور​روستایی اردکانی و عارفی(1396) در تحقیقی تحت عنوان «مقایسه اثر بخشی آموزش مبتنی بر بازی های رایانه​ای آموزشی و آموزش مبتنی بر فیلم آموزشی بر خلاقیت و انگیزش دانش​آموزان» نشان دادند که استفاده از بازی​های رایانه​ای آموزشی در مقایسه با فیلم آموزشی بیشتر موجب افزایش انگیزش درمولفه علاقه به مواد آموزشی می​شود در حالی که در رابطه با خلاقیت تفاوت معناداری بین گروه​ها وجود ندارد.
مرادی، نوروزی( 1395 ) در تحقیقی با عنوان «مقایسه اثر بخشی آموزش رایانه​ای و روش سنتی بر مهارت​های تفکر انتقادی و خلاقیت دانش آموزان تیز هوش» نشان می​دهد استفاده از بازی​های آموزشی رایانه​ای در افزایش مولفه​های خلاقیت نسبت به روش سنتی بهتر بوده است .
صالح صدق پور، غلامرضایی( 1392 ) در پژوهشی تحت عنوان «نقش بازی دایمنشن بر انگیزه پیشرفت و پیشرفت تحصیلی» نتیجه گرفتند که با اهمیت دادن و استفاده از بازی​های آموزشی می توان موجب افزایش پیشرفت تحصیلی و انگیزه پیشرفت دانش​آموزان گردید.
 یکی دیگر از مهم​ترین ضرورت​های آموزش مبتنی بر سرگرمی، استفاده از آن در شرایط پاندمی​هایی همانند پاندمی ویروس کووید 19 است. آموزش مبتنی بر سرگرمی می​توانند مقاصد رفتاری را نسبت به اقدامات مربوط به سلامتی بهبود بخشند. در عصر COVID-19، رسانه​های آموزشی مبتنی بر سرگرمی، می​توانند بدون نیاز به هیچ گونه تماس خطرآفرینی در دسترس  میلیون​ها نفر قرار گیرند. مثلا یک فیلم کوتاه، بی کلام و متحرک در مورد رفتارهای پیشگیرانه COVID-19 طراحی می​​شود که می تواند به سرعت از طریق کانال​های رسانه​های اجتماعی برای مخاطبان جهانی توزیع شود(واندورمائل
، 2020). پژوهشگر بر این عقیده است که از لحاظ ماهیت و نوع تدریس و محتوا سالیان سال است که عملاً تغییری در نظام آموزشی ما ایجاد نشده و دروس هم​چنان با محتوای بسیار زیاد و کسل کننده و بصورت حفظ و تکرار به کودکان منتقل می​شوند و همواره مشکلات آموزشی گریبان​گیر مدارس و دانش​آموزان است و و دانش​آموزان نیز رغبت آن چنانی برای یادگیری ندارند و آموزش برای آن​ها بسیار ملال​آور بوده است. اندک هستند دانش​آموزانی که با رغبت به مکان​های آموزشی قدم می​گذارند؛ چرا که روش​های تدریس و برنامه​های درسی بسیار انعطاف ناپذیر هستند و معلمان نمی​توانند در آن​ها دخالت زیادی کنند. این بی​انگیزگی و لذت نبردن از تدریس و آموزش در محیط​های آموزشی، پژوهشگر را بر آن داشته تا به مواردی مثل بازی، سرگرم شدن در حین یادگیری و جالب انگیز بودن موضوع توجه بیشتری معطوف دارد. آموزش مبتنی بر سرگرمی در آموزش و پرورش بسیاری از کشورها به انواع مختلفی کاربرد دارد و محتوا را از طریق سرگرم شدن به بچه آموزش می​دهند؛ یعنی همزمان که کودک سرگرم است، خوشحال است، مشغول بازی است، لذت می​برد و حتی گذر زمان را متوجه نمی​شود، مطالب علمی و آنچه هدف آموزش است را فرا می​گیرد. اهمیت و ضرورت انجام این پژوهش که بر اساس تجربه شخصی پژوهشگر نمایان گشته است، این است که ما بتوانیم برنامه درسی طراحی نماییم که در آن، یادگیری بصورت لذت​بخش برای دانش​آموزان رخ دهد.
با توجه به مبانی نظری و اهمیت آموزش مبتنی بر سرگرمی، پژوهش حاضر، پرسش​های ذیل را دنبال می​کند:
· منطق برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی چیست؟
· اهداف برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی چیست؟
· محتوای برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی چیست؟
· راهبرد​های آموزش مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی چیست؟
· ارزشیابی آموزش مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی چگونه است؟
روش​شناسی پژوهش
پژوهش حاضر به لحاظ دسته‌بندی کلی روش‌های تحقیق،  مبتنی بر پارادایم و "رویکرد کیفی"
 بود و برای پاسخ به پرسش های مطروحه، از روش سنتز​پژوهی استفاده شد. سنتز پژوهی شکل خاصی از مرور پژوهش است که تنها توصیفی، آگاهی دهنده و یا ارزیابانه نیست، بلکه ارتباط​دهنده نیز است. پژوهشگر با مراجعه به اسناد معتبر به روش سنتز​پژوهی، به مطالعه و بررسی محتواهای مرتبط با موضوع از جمله کتاب‌ها، پایان‌نامه‌ها، مقالات داخلی و خارجی در حوزه یادگیری از طریق سرگرمی ‌پرداخت. جامعه پژوهش اسناد سال​های اخیر(2000 تا 2020) شامل مقاله​ها، رساله‌ها، پایان‌نامه‌ها، مقالات، کتاب‌ها، طرح‌های پژوهشی معتبر و جدیدی که در جهان راجع به آموزش از طریق سرگرمی وجود دارد، بود که عمدتاً از پایگاه​های اطلاعاتی گوگل اسکالر
، ساینس دایرکت
، اریک
، دووج
، جیستور
، لیبژن
، ایمرالد
 و او ای تی دی
 جمع آوری شدند. همچنین به منظور دستیابی هر چه بهتر به منابع مرتبط با موضوع از کلید واژه​های اجوتینمنت
، آموزش مبتنی بر سرگرمی
، یادگیری از طریق بازی
، بازی و یادگیری
 و بازی​​​وارسازی آموزش جستجو شد. روش نمونه‌گیری مورد استفاده روش هدفمند مبتنی بر معیار بود. برای تجزیه و تحلیل داده از روش کدگذاری و مقوله بندی استفاده شد که این کار به کمک نرم​افزار اطلس تی.آی صورت پذیرفت. به منظور استحکام داده​ها، پس از کد​گذاری و مقوله​بندی نهایی، از نظرات اساتید حوزه برنامه درسی استفاده شد و آنها مقوله​بندی ها را تایید نمودند. مراحل انجام پژوهش به این نحو بود که ابتدا، تمامی پژوهش​های علمی در دسترس که از سال​های 2000 به بعد انجام شده بود مورد مطالعه قرار گرفت و مقالاتی که در راستای اهداف پژوهش بودند در نهایت به 245 مقاله رسید. با در نظر گرفتن معیار کیفیت، هم​راستایی با اهداف پژوهش و معتبر بودن، اسناد غربال​گری شدند. سپس اسناد باقی مانده با استفاده از روش کدگذاری و مقوله​بندی به کمک نرم افزار اطلس تی.آی مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفتند و در راستای اهداف پژوهش، تشریح شدند.
یافته ها
یافته​های پژوهش مبتنی بر عناصر اصلی برنامه درسی یعنی هدف، محتوا، روش و ارزشیابی شکل گرفته است. به این ترتیب، در راستای پاسخ به پرسش​های پژوهش، منطق، اهداف، ویژگی​های محتوا، راهبرد​های آموزش و در نهایت ارزشیابی در برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی، بعنوان موضوعات محوری مورد بررسی قرار گرفتند.
1- منطق برنامه درسی آموزش مبتنی بر سرگرمی چیست؟
 از زمان ایجاد تحول در رسانه​ها، داستان​ها و سرگرمی​ها بعنوان ابزار بسیار مهمی برای تغییر جهان در نظر گرفته شدند. در دنیای عصر ارتباطات، تغییر از شیوه​های سنتی آموزش به سمت رویکردهای نوین که مبتنی بر بسترهای اجتماعی و ارتباطی هستند، ضروری است. آموزش مبتنی بر سرگرمی یکی از نوین ترین رویکردهایی است که بر پایه ارتباطات تعبیه شده است و یک زیر​مجموعه غنی در توسعه فناوری و تغییرات اجتماعی را در خود جای داده است. در حوزه نظری نیز، نظریه​های اجتماعی و روانشناختی زیر​بنای مستحکمی برای آموزش مبتنی بر سرگرمی ایجاد کرده اند(فرانک و فالزونه، 2021)، بنابراین با توجه به گفته رایلی و همکاران(2021)، تغییر نگرش از سطح فردی به بعد اجتماعی که از مهم​ترین ویژگی​های تدوین یک برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی است، زمینه و منطق مناسبی را برای روی آوردن به این رویکرد، فراهم می​سازد.
کارشناسان دلایل مختلفی را برای نیاز به تغییر سبک یادگیری و آموزش ارائه می​دهند. عدم درگیری مداوم در بین کودکان و محتوای آموزشی و نیز نرخ بالای ترک تحصیل در سطح جهان، باعث ایجاد درخواست های بسیار زیاد برای طراحی آموزش​های مرتبط و مناسب با خواسته کودکان شده است. تغییر دیدگاه​ها درباره شایستگی آموزش رسمی و ویژگی​های نوپدید دانش​آموزان نیز ارزش​های برنامه​های درسی سنتی را به چالش می کشد. تغییر در روند بازار کار و کمبود مهارت در نیروی کار جهانی، افزایش نارسایی​ها در آمادگی دانش​آموزان برای مقابله با چالش​های قرن بیست و یکم را برجسته کرده است. مورساند
(2007) بیان میکند که درسال های اخیر عده​ای ازمربیان و پژوهشگران تربیتی به این نتیجه دست یافته​اند که بازی می تواند یکی ازمؤلفه​های مهم درتربیت رسمی وغیررسمی باشد؛ از این رو بازی​ها به حیطه​ای قابل دفاع برای مطالعه وتحقیق تبدیل شده​اند. اگر هدف نظام آموزشی، آموزش علوم جدید به نسل جدید و فراهم آوردن تداوم آموزش است، بهتر است روش​های تدریس در جهت نیازها و خواسته​های فراگیران مرتب شوند(پاساوانو
، 2014). در آموزش و پرورش امروز دنیا، یادگیری مبتنی بر بازی و سرگرمی یک موضوع شناخته شده و مشهور است(وانگ و چن
، 2010). منطق برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی از یک نگاه فلسفی، بر پایه فلسفه ساختن​گرایی استوار است. نسبت به راهبردهایی که تنها آنچه یادگیرندگان نیازمندش هستند را به آن ها می​گوید، ساخت​گرایی را راهبرد غیرمستقیم​تری در نظر می​گیرند و در بسیاری از مطالبی که به مواد مورد نیاز تربیت و تعلیم یادگیرندگان در قرن 21 پرداخته شده است، از ساختن​گرایی به عنوان راهبردی مطلوب استفاده کرده​اند(موکرجی و نویونیکا
، 2019). یادگیری اجتماعی نیز به برجسته​سازی نقش بنیادینی می​پردازد که اجتماعات و سایر افراد در فرآیند یادگیری بازی می​کنند. می​توان استدلال کرد که یادگیری اجتماعی به واقع دربرگیرنده جنبه​هایی از شناخت​گرایی و ساخت​گرایی هر دو است، که البته تنها در بستر اجتماعی فعال شده​اند و می​توان به نقش زیر​بنایی این رویکرد در یادگیری مبتنی بر سرگرمی اذعان کرد(پوجانی و روکو، 2020).
بنابراین، منطق برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی، از چارچوبی مستحکم و قابل اتکا برخوردار است که می​تواند ضرورت توجه به آن را به خوبی نمایان سازد. 
2- اهداف برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی چیست؟
اهداف، ماهیتی پیچیده و مهم در درک آموزش مبتنی بر سرگرمی دارد. این ماهیت پیچیده در درک و برداشت از مفهوم آموزش مبتنی بر سرگرمی، منجر به دامنه گسترده​ای از تعابیر متفاوت از این نوع آموزش می​گردد. به این معنا که هر یک از اندیمشندان که در این زمینه نظریات خود را ارایه داده​اند، اهداف گوناگونی را برای آن شرح و بسط داده​اند. سنتز​پژوهی​ها نشان می​دهد که از منظرهای متفاوتی می​توان به اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی نگریست؛ هرچند که به سختی می​توان بین آن​ها به یک تفاهم و ساختار یکسان رسید. هم​چنین تقسیم​بندی​های متفاوتی برای اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی در نظر گرفته شده است. در اولین تقسیم​بندی، اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی را به دو دسته تقسیم شده است:
 1) آموزش مبتنی بر سرگرمی برای ارتقای فراگیران در کنترل زندگی(آموزش خصوصی)
 2) تدریس برای انتقال تجربه(آموزش مهارت)، که معمولا از طریق تجربیاتی مثل شبیه​سازی و رسانه​های متحرک مجازی ارائه می​شود. علاوه بر این، می​توان اهداف برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی را بر اساس گروه​های هدف که شامل دو گروه انگیزه محور(کاربرانی که صرف​نظر از سن و سطح دانش فعلی​شان و .... دارای علاقه یکسانی هستند) و سن محور تقسیم بندی کرد(زوریکا
، 2014).
اهداف مطلوب برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی باید به​گونه​ای باشد که نه کاملاً سرگرم​کننده و نه کاملاً علمی و سخت​گیرانه باشد. در این صورت منطقی است که با گفته لارس کنزاک
 موافقت شود که می​گوید حتی اگر سرگرم شویم و احساس کنیم که در حال سرگرم شدن هستیم و یا خودمان را سرگرم کنیم، باز هم آموزش مبتنی بر سرگرمی باید بسوی آموزش حرکت کند(کاستر، 2013). برخی از صاحب​نظران، اهداف مبتنی بر سرگرمی را شامل، کاهش شکاف دیجیتال در جامعه، کاهش شکاف دانش در جامعه، بهبود موقعیت در زندگی کاری افراد، ایجاد جذابیت و علاقمندی افراد به آموزش و خودآموزی، ارتقای سواد رسانه​ای و آموزش چندفرهنگی و فراهم کردن آموزش مادام العمر در زندگی دانسته​اند(کاستر، 2013). پس از تلفیق و تأمل در این اهداف، می​توان به گفته زوریکا
 (2014) اشاره کرد که هدف اصلی آموزش مبتنی بر سرگرمی را ارتقا سطح یادگیری دانش​آموزان از طریق استفاده از سرگرمی ها در نظر می​گیرد که در نهایت می​تواند یکی از راه​های آموزش خلاق و موفق باشد. اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی، می​توانند به گونه​ای تدوین گردند که منجر به توسعه اجتماعی و ایجاد شایستگی​ در افراد یادگیرنده شوند. برای تدوین اهدافی که منجر به توسعه شایستگی می​شوند، مبانی آموزش مبتنی بر سرگرمی، نظریه​های آموزشی را با هنرهای ارتباطی ترکیب می​کنند، تا پیام​های توسعه اجتماعی بعنوان مهم​ترین پیام ارائه شوند. همچنین آموزش مبتنی بر سرگرمی مبتنی بر شایستگی باید شامل دانش، کاربرد دانش، نگرش​ها و مسئولیت​ها باشند (آناستازیا، 2015).
اهداف آموزش مبتنی بر شایستگی باید متناسب و متعادل باشند. به این منظور، اهداف باید دارای کیفیاتی باشد. مهم​ترین کیفیت​های لازم برای ایجاد تناسب و تعادل در اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی وضوح اهداف است به این منظور که یادگیرنده دقیقاً بداند اهداف بازی چیست و این اهداف برای او قابل درک باشند. این اهداف باید چالش​برانگیز، اما دست یافتنی باشند و بگذارند یادگیرنده احساس کند که او می‌تواند به آن​ها دست یابد و بدین ترتیب تسلیم نشود. اهداف باید به شکلی طراحی شوند که هم یادگیرنده را مجبور سازند در جستجوی دست​یابی به آن‌ها باشد و هم از رسیدن به آن اهداف احساس لذت کند. همچنین در سرگرمی های آموزشی باید اهداف کوتاه​مدت و بلند​مدت را به شکل معناداری به هم مربوط ساخت و تعادل بین این دو نوع هدف باید برقرار باشد(شل
، 2009).
برای اینکه بتوانیم اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی را طراحی کنیم، باید برخی از موارد را مدنظر داشته باشیم. این موارد عبارتند از:
1. شرایط یادگیری: این مورد پیش نیاز کاربر برای یادگیری است. در حال حاضر چه میزان دانش پیشینی را می‌توان از یادگیرنده انتظار داشت یا چه میزان دانشی مورد نیاز است تا یادگیرنده بتواند به اهداف یادگیری دست یابد و یک یادگیرنده موفق در بازی باشد؟
2. موقعیت یادگیری
: تحلیل موقعیت یادگیری برای طراحی اهداف آموزشی مهم است و همچنین باید از زمان در دسترس و دیگر شرایط موقعیتی آگاه باشیم تا اهداف یادگیری برنامه آموزشی تأمین شود.
3. اهداف یادگیری: این مورد فهرستی از اهداف را در برمی گیرد که شامل اهداف کوتاه مدت و بلند مدتی است که قرار است در بازی به دست آورده شود. در صورتی که به دانش​آموزان اجازه داده شود که در انتخاب اهداف یادگیری​شان مشارکت کنند تا این اهداف برایشان معنی​دار شود، این عامل بسیار برانگیزاننده خواهد بود. این اهداف می‌توانند به شکل قرار​دادی میان معلم و دانش​آموز باشند که شامل آن چیزی می‌شود که معلم و شاگرد به ترتیب قصد دارند یاد دهند و یاد بگیرند.
4. محتوای یادگیری: این عامل به این سؤال پاسخ می‌دهد که، چه محتوای یادگیری مشخصی را باید انتخاب کنیم تا دانش​آموز را قادر سازیم به اهداف یادگیری دست پیدا کند؟
5. فرآیند یادگیری: فرآیندهای یادگیری توسط همه فعالیت‌های یادگیری که برای واداشتن دانش​آموز به یادگیری و دست یافتن به اهداف یادگیری طراحی شده است، حمایت می‌شوند.
6. ارزیابی/ ارزشیابی: جهت ارزیابی/ ارزشیابی آموزشی این امر که آیا یادگیرنده  به اهداف یادگیری و رشد و مهارتی که مورد​نظر بود رسیده است یا نه، اهداف را طراحی و برنامه ریزی کنیم.
با توجه به مباحث مطروحه، شکل 1 نشان دهنده خلاصه مربوط به یافته​های پرسش اول است.
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شکل1- خلاصه یافته​های اهداف برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی
3- ویژگی​های محتوای برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی چیست؟
ویژگی مشترک در میان دانش​آموزان مقطع ابتدایی این است که برای منطقی فکر کردن خیلی جوان هستند. بنابراین، مواد آموزشی انتزاعی و روش تدریس حرف زدن و روی تخته نوشتن، دیگر نمی‌تواند پاسخگوی نیازهای یادگیری دانش‌آموزان باشد. بین یادگیری دروس جدید و محتوایی که به تازگی توسط دانش​آموزان فراگرفته شده است، رابطه‌ی تنگاتنگی وجود دارد و به این معناست که در زمان طراحی بخش آغازین دروس، معلمان نه تنها باید دانش و تجربیات قبلی دانش آموزان را مدنظر قرار دهند، بلکه باید ارتباط میان موارد فراگرفته شده و محتوای درسی جدید را نیز لحاظ کنند تا بتوانند یک گذار طبیعی را تحقق بخشند(آکسالا و نلن
، 2014). با این وجود، این انتقال یا گذار طبیعی نباید موقتی باشد. بلکه باید بتواند دانش​آموزان را برای دوره‌ی اصلی آماده کند و با ایجاد ارتباط میان ویژگی‌های دوره و نیازهای یادگیری آن‌ها، سبب افزایش علاقه‌ی آن‌ها به محتوای درس اصلی شود. برای داشتن کارایی اثربخش در مدارس ، مواد آموزشی کودکان باید از ویژگی​های متفاوتی نسبت به محتوای آموزشی بزرگسالان برخوردار باشند. محتواها باید سناریوهای از پیش تعیین شده(ممکن است به طور مستقیم در برنامه درسی مورد استفاده قرار گیرند) فراهم کنند که کودکان بتوانند در آنها کاوش کنند. این سناریو از یادگیری عناصر اصلی بازی برای تنظیم سناریوی اولیه پشتیبانی می​کند. اگر این سناریوها توسط معلمان ویرایش شوند، می توان آنها را به نکات مربوط به تدریس مرتبط کرد(آردیانتی و همکاران
، 2019).

محتواهای آموزش مبتنی بر سرگرمی که در قالب​های مختلف عرضه می شوند عبارتند از:
· اسباب​بازی​های آموزشی بخش حیاتی آموزش ابتدایی هستند و امروزه در مدارس مدرن به شکل جا افتاده ای در برنامه درسی مدارس گنجانده شده​اند. اسباب​بازی​های آموزشی علی​الخصوص در سال​های اولیه دوره ابتدایی که کودکان به اندازه نوجوانان با بازی​های کامپیوتری درگیر نیستند، ابزار بسیار مهمی در آموزش به حساب می​آیند (آناستازیا، 2015).
· بازی‌های ویدئویی می تواند این اطمینان​خاطر را به فراگیر و سیستم آموزشی بدهند که هرکس به فراخور استعداد و توانمندی خود می تواند سطح مناسب خود را در بازی انتخاب کند و بر اساس نیازهای فردی خود، مسیر یادگیری را ادامه دهد. علاوه بر این چنین بازی​هایی، حل مسئله را به خوبی به فراگیر می آموزد و برای فراگیرانی که تمایل به ارتقای سطح داشته باشند، چالش​های بسیار خوبی را فراهم می‌کند. به عقیده برخی متخصصان، بازی های ویدئویی بهتر از معلمان می​توانند به دانش​آموزان آموزش دهند(پارترا
، 2018).
· آردانی(2018)، داستان گویی، اجرای نمایش​ها، موسیقی و طنز را به عنوان محتواهای آموزش مبتنی بر سرگرمی می​داند و وجود آن​ها را نه​تنها برای کودکان بلکه برای تمامی گروه​های سنی مهم تلقی می​کند.
· یکی از مباحث مورد بحث در مورد سرگرمی​ها، محتوا و ویژگی​های سرگرمی​ها هستند. یکی از نظریه​هایی که به این موضوع می​پردازد و پشتیبان سرگرمی ها برای آموزش است، نظریه سیالی است که می​های(1990) مطرح کرده است. می​های واضع این نظریه بیان می کند که واژه سیالی تجربه​ای بدیع
 از شادی، لذت و رضایت بی نهایت در حد وسیع را توصیف می​کند و فرد بی​اختیار حین انجام دادن یک فعالیت در آن غرق میشود(1998). می​های(1990) بیان می​کند که منطقه سیالی دارای ابعاد مختلفی است. این ابعاد شامل تعادل میان مهارت و چالش، آگاهی از عمل، تمرکز، کنترل، کاهش خودآگاهی، انتقال زمان، تجربه با قصد و انگیزه درونی، درک و احساس اینکه کاری هست که باید انجام شود، تعادل میان چالش و سطح توانایی فرد، امکان افزایش پیچیدگی یا سختی یک فعالیت، امکان ارتقای یک فرد، بازخوردهای سریع و روشن، قواعد مشخص و توانایی کنترل خروجی​ها توسط فرد است.
·  محتوای سرگرمی​های طراحی شده براساس اصول ساختن گرایی دارای ویژگی​های مختلف و متفاوتی است. این ویژگی​ها شامل مسئله محوری، داوطلبانه بودن، دانش​آموز محوری، خودنظارتی دانش​آموز بر عملکرد خویش، وجود امتیاز​بندی در تمامی مسایل، ایجاد چالش برای یادگیرنده، تعادل بین سرگرمی و آموزش، ارزشیابی تکوینی در طول بازی و بازخورد فوری و مداوم در تمام مراحل.
·  (لیمکویل، دی جانگ و اوئتس
 (2000)، بادی گروور
 (2007)، شرایبر
(2009)، ادواردسن و کولی (2010)، 
دتردینگ
 و همکاران (2011)، ریزر (2012)، آیینده
 (2014).
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4- راهبرد​های آموزش مبتنی بر سرگرمی چیست؟
راهبردهای آموزشی از نظر سبک، الگوریتمیک هستند. به بیان دیگر آن​ها از مجموعه​ای از الگوها یا فرایندهایی پیروی می​​کنند که برای همه یادگیرندگان یکسان است. به این ترتیب که این راهبردها اغلب معلم محور بوده و معلم است که هم از نظر زمان​بندی و هم میزان اقدام​گری، محتوا و ارائه را کنترل می​نماید، اما همان​طور که خواهیم دید این مسئله ضرورتا بدان معنا نیست که آموزش برای همه یکسان است. پژوهشگر در اینجا پس از سنتز از پژوهش​های انجام شده در این زمینه، راهبردهای آموزش مبتنی بر سرگرمی را صورت بندی و ارایه کرده است.
الف- آموزش مستقیم
برخی اوقات بنا به اقتضائات سرگرمی​ها همه فراگیران بایستی امتیاز مشابهی داشته یا اعمال مشابهی را انجام بدهند. اگر یادگیرنده به بخشی از بازی برسد که در انجام دادن آن توانایی دارد می​تواند سریع از آن مرحله عبور کرده و سراغ مراحل بعدی برود. اگر هم خیر، در همان سطح یا با سر همان وظیفه تا زمان لازم باقی می​ماند. توجه داشته باشید که امکان دارد صرف کردن زمان بیش از اندازه مجاز بر سر آیتمی جریمه در پیش داشته باشد(مثلا از دست رفتن امتیاز یا تمام شدن وقت و اجبار به دوباره انجام دادن وظیفه)، اما یادگیرندگان هرگز از تلاش کردن دوباره منع نمی​شوند.
ب- آموزش چرخشی
مفهوم آموزش  چرخشی که اولین بار توسط جروم برونر تشریح شد(برونر،1960)، نیازمند رعایت انسجام کامل نسبت به موضوع است که غالبا چندسالی هم وقت می​برد. اصلی​ترین ایده آموزش  چرخشی این است که کار با ارائه موارد عینی ،تمرین عملی و نمایش شروع شده و سپس به جنبه​های انتزاعی​تر موضوعی که قصد آموزش​ آن را داریم بپردازیم. موضوع مهم آنست که پیشرفت در این روش به صورت مستقیم صورت نمی​گیرد بلکه ترتیب دارد. بسیاری از سرگرمی​ها از راهبرد چرخشی برای مهارت​ها و دانشی استفاده می​کنند که یادگیرندگان بایستی به موازات پیشرفت خود و گذشتن ازسطوح مختلف آن را بدست بیاورند.
پ- آموزش برنامه​ریزی شده
سرعت یادگیری افراد متفاوت است.علاوه​براین فراگیران ممکن است برخی مطالب آموزشی را زودتر و برخی را دیرتر بیاموزند. همین مسئله همواره یکی از بزرگترین چالش​ها در مدل آموزش سنتی بوده است. اگر کار آموزش با سرعتی پیش رود که برای بیشتر یادگیرندگان مناسب باشد، مطمئنا برخی دیگر از آنها عقب افتاده و برخی دیگر هم حوصله​شان سر می رود. آموزش  برنامه​ریزی شده(اسکینر 1968)، از جمله اولین تلاش​ها در راستای برطرف ساختن همین مسئله بود. با در پیش گرفتن این راهبرد در آموزش مبتنی بر سرگرمی، محتوا به ماژول​هایی دسته​بندی می​شود که معمولاً شامل مجموعه هایی از تمرین​ها یا فعالیت​ها هستند. دانش فعلی یا فهم کنونی یادگیرنده، از طریق نوعی پیش تست(آزمون) سنجیده می شود و سپس برمبنای امتیاز بدست آمده، تکلیف یا تمرین به وی ارائه می​شود. یادگیرنده بنا به سرعت یادگیری که دارد ماژول​های مختلفی را پشت سر می​گذارد و هرجا لازم بود تمرینات اضافی انجام می دهد و اگر نیاز نبود به پیش می​رود.
ت-  آموزش مبتنی​ بر حل​مسئله
قدمت آموزش مبتنی بر حل​مسئله به دهه 1960 و دانشکده پزشکی دانشگاه مک مستر در اونتاریوی کانادا برمی​گردد و توسعه آن توسط هوارد باروز و همکارانش(نویل 2009) انجام شده است. یادگیری مبتنی بر حل​مسئله به عنوان یک روش، به دنبال آنست تا بر کارایی یادگیری تجربی افزوده و یادگیری را از طریق بررسی​هایی که یادگیرنده خود غالبا در بسترهای ایفای نقش یا سناریو​محور از مسئله انجام می​دهد، ترویج کند(ساوین بادن،2000). آموزش مبتنی بر حل​مسئله در سرگرمی​ها غالباً به شکل یک سناریوی استاندارد برای جستجو ظاهر می​شود. برخی از سرگرمی​ها مو به مو از چهارچوب حل​مسئله پیروی می​کنند، مخصوصا بازی​هایی که فراگیر باید نوعی راز را در آن​ها حل و فصل کند. 
ث- یادگیری اکتشافی
یادگیری اکتشافی دیگر راهبرد پژوهش​محور یادگیری است. یادگیری اکتشافی به تقویت محیطی می​پردازد که در آن یادگیری در مورد یک موضوع را می​توان به موضوع دیگر انتقال داد و متشکل از 4 فاز اصلی است که یادگیرندگان با پشت​ سر گذاشتن آن​ها پیشرفت می​کنند. فاز اول فازی تجربی است که یادگیرندگان طی آن به تعامل عینی با اهداف می​پردازند. سپس افراد تشویق می​شوند تا بر روی تجربه بدست آمده تامل کنند و تعمیم​سازی​ها و انتزاعاتی را پیشنهاد دهند که در انتقال آنچه یادگرفته​اند به فضاها و موقعیت​های دیگر مفید واقع خواهد شد. در بازی​های ماجراجویانه و ایفای نقشی بسیار عادی است که یادگیرندگان محیط​های در دسترس را واکاوی کنند و چیزهای مختلف را امتحان نمایند. یادگیری اکتشافی بهترین روش برای آن نوع از یادگیری است که به موازات کسب دانش و مهارت​ها توسط فراگیر رخ می​دهد. دانش​ها و مهارت​هایی که در سایر زمینه​ها در سرتاسر سرگرمی مورد استفاده قرار می​گیرند. 
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شکل3- خلاصه یافته های راهبردهای آموزش مبتنی بر سرگرمی
5- ارزشیابی آموزش مبتنی بر سرگرمی چگونه است؟
واگنر(1985) معتقد است که باز​خورد نقش مهمی در محیط​های یادگیری مبتنی بر سرگرمی بسیار خودکار دارد. تحولات جدید فناوری رایانه به ما امکان می​دهد تا به صورت پویا مدل های مفهومی ساده تهیه کنیم و پاسخ مستقیم به تعامل یادگیرنده با محیط یادگیری بدهیم. با این وجود، باز خورد پویا در یک محیط یادگیری مبتنی بر بازی، یک ارزیابی آموزشی معتبر را دربر دارد(اسریل
وهمکاران 2011). ارزیابی از یادگیری در یک محیط مبتنی بر بازی غالبا بر نتیجه متمرکز است و ممکن است از تغییرات مهم در طی فرایند یادگیری غافل شود.
در سرگرمی​ها فرایند ارزشیابی مانند یک محرک برای سرگرمی است، عمل فراگیران را ارزشیابی می​کنند و بازخورد فوری می​دهند و یا فراگیران پیشرفت می​کنند و به مرحله بعد می​روند یا موفق نمی​شوند و دوباره سعی می​کنند. ارزشیابی به شکل طبیعی در بازی اتفاق می​افتد و چالشی که وجود دارد آن است که توانایی، مهارت​ و دانش مورد​نظر، ارزیابی شوند(اش، 2011، به نقل از مک کلارتی، ار، فری، دولان، وسیلو و مک وی، 2012). کائلی و همکاران(2008) چارچوبی برای ارزیابی از یادگیری مبتنی بر سرگرمی بر اساس یک مرور پیشینه جامع در این حوزه ارائه می​کنند. آنها اذعان می​دارند که هفت بعد هنگام تعیین تاثیرگذاری یادگیری مبتنی بر سرگرمی می بایست بررسی شود. این هفت بعد شامل عملکرد فراگیر، انگیزه، ادراکات، نگرش​ها، همکاری، ترجیحات و محیط​های یادگیری مبتنی بر سرگرمی هستند(شفایی و همکاران، 1396). برای ارزشیابی آموزش​های مبتنی بر سرگرمی، پس از سنتز از پژوهش​های متفاوت، انواع مختلفی از مدل​ها شناسایی شد که عبارتند از:
 1- ارزشیابی تکوینی: ارزیابی تکوینی از یادگیری، برای آن طراحی شده است که میزان یادگیری که هنوز در حال اتفاق افتادن در دوره آموزشی جاری است را اندازه بگیرد و این ارزیابی می​تواند به دفعاتی که لازم باشد توسط مربی یا معلم انجام گیرد. آن طور که اغلب در تحقیقات مربوط به ارزیابی تکوینی به آن اشاره شده است، این نوع ارزشیابی به عنوان تنهاترین و قدرتمند​ترین عامل تاثیر​گذار در پیشرفت یادگیری بوده است(بلک و ویلیام، 2009 و هانی، 1987).
2- بازخورد: بازخورد به عنوان دریافتی در مراحل متعدد فرایند یادگیری، دانش​آموزان را به خود تاملی در فرایند یادگیری وا می​دارد و به آنها کمک می​کند حوزه​هایی که احتیاج به بهبود دارد را شناسایی کنند و فرایند رشد یادگیری خودشان را بدست بگیرند( لی، 2008). واضح است که اجزاء یک ارزشیابی تکوینی موثر، نه تنها برای مربیان، بلکه برای یادگیرندگان در محیط​های یادگیری تعاملی آنلاین، از قبیل یادگیری بازی​بنیاد مفید خواهد بود( به نقل از لاه، 2012).

3- ارزشیابی پایانی: بیشتر بازی​های آموزشی محبوب از نظر انجام ارزیابی بسیار موفق عمل می​کنند. برخی از بازی​ها برای ارزشیابی پایانی از امتیازهای ساده استفاده می​کنند اما بسیاری دیگر از بازی ها، مجموعه نسبتا پیچیده​ای از معیارها را در نظر می​گیرند. در این نوع ارزشیابی سه مدل نظری میتوان ارائه داد:
1) مدل شایستگی: متغیرها در مدل شایستگی​ها مجموعه​ای از دانش و مهارت​ها را توصیف می​کند که استنتاجات بر مبنای آنهاست( آموند و میسلوی،2015).
2) مدل شواهد: مدل شواهد بیانگر آن است که چگونه تعاملات و پاسخ​های دانش​آموزان به مسائل ارائه شده، شواهدی برای متغیرهای مدل شایستگی می​سازند.
3) مدل تکلیف: متغیر​ها در مدل تکلیف ویژگی​های موقعیتی را توصیف می​کنند که برای استخراج عملکردها  استفاده خواهند شد. مدل تکلیف چارچوبی را برای مشخص کردن و ساختن موقعیت هایی که در آن دانش آموزی برای فراهم کردن گواه در زمینه ابعاد در نظر گرفته شده در شایستگی ها تعامل می کند، مهیا می​سازد.
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شکل4- خلاصه یافته های ارزشیابی آموزش مبتنی بر سرگرمی
بحث و نتیجه گیری
این پژوهش با هدف بررسی چگونگی آموزش مبتنی بر سرگرمی در برنامه درسی دوره ابتدایی انجام گردید. در پاسخ به پرسش اول، منطق برنامه درسی آموزش مبتنی بر سرگرمی، تغییر سبک یادگیری با توجه به اهمیت ارتباط محتوای آموزشی با خواسته​های کودکان، از ضرورت های جوامع امروز است. منطق این برنامه درسی از یک نگاه فلسفی، بر پایه فلسفه ساختن گرایی بنا گشته است و به علت این که در این نوع نگاه، راهبرد​های غیر​مستقیم تدریس مد​نظر قرار می​گیرد، به نیازهای جوامع قرن 21 نزدیک​تر است و ضرورت استفاده از چنین برنامه هایی افزایش می یابد(بکر، 2015، پاسائو، 2014 و وانگ و همکاران، 2010). در پاسخ به پرسش دوم مبنی بر اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی در دوره ابتدایی، ایجاد شایستگی های فردی، آموزش مهارت، کاهش شکاف دیجیتال، ایجاد علاقه به آموزش، ارتقای سواد رسانه​ای، توسعه اجتماعی و فراهم کردن آموزش مادام​العمر شناسایی شد(زوریکا، 2014، شل، 2008 و کاستر، 2013). ایجاد شایستگی های​فردی به این معناست که دانش​آموزان دوره ابتدایی، با عنایت به تفاوت​های فردی موجود در هریک از یک از دانش​آموزان، بتوانند استعداد های خود را در بالاترین حد خود شکوفا کنند. آموزش مبتنی بر سرگرمی در پرورش این شایستگی​ها نقش بسیار مهمی را ایفا میکند؛ به دلیل این​که که آموزش و یادگیری در این برنامه درسی، توأم با بازی و سرگرمی صورت می​گیرد، احساس رضایت بیشتری برای دانش​آموزان ایجاد می​کند و می​تواند به خوبی یادگیری آن​ها را در راستای علایق و شایستگی​های خودشان هدایت نماید. در واقع یکی از اهداف اصلی آموزش مبتنی بر سرگرمی، پرورش شایستگی​های فردی است. آموزش مهارت(زوریکا، 2014) هدف دیگری آموزش مبتنی بر سرگرمی است. معلمان و مربیان به کمک آموزش​هایی که بر پایه بازی و سرگرمی باشند، اهداف مهارتی و آموزش مهارت​های لازم که دانش آموزان برای زندگی فعلی و آینده خود به آنها نیازمند هستند را دنبال می​کنند. منظور از آموزش مهارت، مهارتی​هایی است که دانش​آموز می​تواند آن​ها را پس از آموزش به خوبی و با توانایی بالا اجرا نماید. در این هدف، معمولا معلمان مهارت​های جسمانی را مد​نظر دارند و آموزش​های مهارتی که کودکان از طریق بازی​های جسمانی می​توانند به آنها دست یابند را مد​نظر قرار می​دهند. مورد دیگر شناسایی شده در آموزش مبتنی بر سرگرمی، کاهش شکاف دیجیتال بود(کاستر،2013 ). در عصر کنونی که با انفجار اطلاعات و تکنولوژی همراه بوده است، کاهش این شکاف عمیق میان دیدگاه​های سنتی و دیدگاه مبتنی بر دیجیتال و عصر اطلاعات بسیار حائز اهمیت است. دانش​آموزانی که بطور دائم و هر لحظه از زندگیشان را با تکنولوژی می​گذراند و تکنولوژی بخش اعظمی از زندگی افراد جامعه و به خصوص دانش​آموزان را در بر می​گیرد. بنابراین یکی از اهداف تمام سیستم​های آموزشی باید در بر گیرنده این نیاز اساسی دانش​آموزان باشد. آموزش مبتنی بر سرگرمی، مخصوصا آموزش​های مبتنی بر سرگرمی های دیجیتال، مثل بازی های رایانه ای، اگر بصورت هدفمند و در راستای اهداف کلان نظام آموزشی هدایت گردد، می​تواند موجبات کاهش این شکاف عظیم را فراهم آورد که یکی از اهداف اصلی است که آموزش مبتنی بر سرگرمی دنبال می کند. آموزش مبتنی بر سرگرمی از آنجایی که با بازی همراه است و با علایق دانش​آموزان سر و کار دارد، عامل موثری در ایجاد انگیزه دانش آموزان به یادگیری است. در نظام​های آموزشی، یکی از مشکلات اساسی معلمان و دست​اندرکاران آموزشی، بی علاقگی دانش​آموزان به درس و آموزش​های سنتی است. هدایت صحیح بازی​ها و سرگرمی​ها به سمت یادگیری هدفمند و همراه شدن یادگیری با بازی​های مورد علاقه دانش​آموزان که خود قادر به انتخاب آنها هستند، هدف دیگریست که آموزش مبتنی بر سرگرمی به دنبال تحقق آن است و باید آن را مدنظر قرار دهد. هدف دیگری که در ارتباط با آموزش و سرگرمی مد​نظر است، افزایش سواد رسانه​ای دانش​آموزان است. آن ​ها در طی دوران تحصیل خود، بارها و بارها با رسانه​های متفاوت آشنا می​شوند که هرکدام از آن​ها میتواند کودک را به سمت سو​های مختلفی بکشاند و گاهاً آن​ها را در معرض خطر قرار دهد. ایجاد سواد رسانه​ای در دانش​آموزان به دلیل درگیر شدن آن​ها با ابزار دیجیتال، می​تواند از اهداف مهم آموزش مبتنی بر سرگرمی باشد. هدف دیگر آموزش مبتنی بر سرگرمی، توسعه اجتماعی فرد است. عصر دیجیتال، عصر ارتباطات است (کاستر، 2013). گسترش ارتباطات، ایجاد شبکه​های اجتماعی متنوع و گسترده، فرصت​های بسیاری را برای درگیر شدن افراد با اجتماعات و فرهنگ​های متفات فراهم کرده است. یکی از راه​های گسترش این ارتباطات استفاده از بازی​های دیجیتال و به​طور ویژه بازی​های آنلاین است. آموزش مبتنی بر سرگرمی از این بازی​های آنلاین با هدف توسعه اجتماعی دانش آموزان بهره می​گیرد و همزمان با ایجاد ارتباطات ایجاد شده در فضای آنلاین، موجبات یادگیری فراهم می​گردد. تلفیق آموزش و بازی، یادگیری​های عمیق​تری را برای دانش​آموزان در پی خواهد داشت. درگیر کردن دانش​آموزان با ابزارهای سرگرمی و تلفیق آن​ها با یادگیری، از آن جهت که لذت همیشگی برای دانش​آموز به دنبال دارد، بهترین روش برای ایجاد یادگیری مادام​العمر است. بنابراین هدف دیگر شناسایی شده برای آموزش مبتنی بر سرگرمی در این پژوهش، یادگیری مادام العمر فراگیران است. لازمه رسیدن به اهداف آموزش مبتنی بر سرگرمی، راهبردهایی است که از طریق آن​ها این اهدف تحقق می​بایند. می​توان پرورش خلاقیت را بعنوان مولفه دیگر آموزش مبتنی بر سرگرمی دانست هم​چنان که پژوهش مرادی و نوروزی(1395) نشان داد که آموزش​های رایانه​ای بر رشد خلاقیت دانش​آموزان تاثیر داشته است.
در پاسخ به سوال سوم که با هدف شناسایی ویژگی​های محتوای آموزش مبتنی بر سرگرمی آغاز شد، ویژگی​های مختلفی شناسایی شد. دوره ابتدایی بخشی حیاتی از زندگی آموزشی است و در این میان محتوا از محوریت خاصی برخوردارند. اسباب بازی​های آموزشی علی​الخصوص در سال​های اولیه دوره ابتدایی ابزار بسیار مهمی در آموزش به حساب می​آید(آناستازیا، 2015). بازی‌های ویدئویی می​تواند این اطمینان خاطر را برای به فراگیر و سیستم آموزشی بدهند که هرکس به فراخور استعداد و توانمندی خود می​تواند سطح مناسب خود را در بازی انتخاب کند و بر اساس نیازهای فردی خود، مسیر یادگیری را ادامه دهد. ویژگی دیگر سیالی است که دارای ابعاد مختلف است. این ابعاد شامل تعادل میان مهارت و چالش، آگاهی از عمل، تمرکز، کنترل، کاهش خودآگاهی، انتقال زمان، تجربه برای تجربه و قصد درونی، درک و احساس اینکه کاری هست که باید انجام شود، تعادل میان چالش و سطح توانایی فرد، امکان افزایش پیچیدگی یا سختی یک فعالیت، امکان ارتقای یک فرد، بازخوردهای سریع و روشن، قواعد مشخص و توانایی کنترل خروجی​ها توسط فرد است. هم​چنین داستان​گویی، اجرای نمایش​ها، موسیقی و طنز را به عنوان ویژگی​های محتوای آموزش مبتنی بر سرگرمی در نظر می​گیرند و وجود آن​ها را نه​تنها برای کودکان بلکه برای تمامی سنین مهم تلقی می​کند.
پژوهشگر در پاسخ به پرسش چهارم که با هدف شناسایی راهبردهای آموزش مبتنی بر سرگرمی مطرح شده بود. انواع مختلفی از راهبردها را از پژوهش​های متفاوت سنتز کرد. این راهبرد ها شامل آموزش مستقیم، آموزش چرخشی، آموزش برنامه​ریزی شده، آموزش حل​مسئله و آموزش اکتشافی است(آناستازیا، 2015، نویل، 2009 و ساوین بادن، 2000). در راهبرد آموزش مستقیم، زمانی که دانش​آموز در یک بازی توانست به موفقیت لازم دست پیدا کند می​تواند به مرحله بعدی برود. در این نوع راهبرد، دانش​آموزان برای رفتن به مرحله بعدی و یا ادامه مسیر بازی و سرگرمی، باید به امتیاز لازم و از پیش تعیین شده دست یابند و اگر دانش آموز موفق شد که به مرحله بعدی بازی میرود و در غیر اینصورت مجددا باید بازی را تکرار کند تا مهارت کافی را برای عبور از مرحله بدست آورد. راهبرد بعدی آموزش چرخشی است. این راهبرد که از نظریه یادگیری برونر سرچشمه گرفته است نیازمند یادگیری در طی چندین سال است. پیشرفت در این روش به صورت مستقیم صورت نمی​گیرد بلکه ترتیب دارد. بسیاری از سرگرمی​ها از راهبرد چرخشی برای مهارت​ها و دانشی استفاده می​کنند که فراگیران بایستی به موازات پیشرفت خود و گذشتن از سطوح مختلف بازی آن را بدست بیاورند. راهبرد سوم در آموزش​های مبتنی بر سرگرمی، آموزش برنامه​ریزی شده است. دانش فعلی یا فهم کنونی یادگیرنده، از طریق نوعی پیش تست(آزمون) سنجیده می شود و سپس برمبنای امتیاز بدست آمده تکلیف یا تمرین به وی داده می​شود. یادگیرنده بنا به سرعت یادگیری که دارد ماژول​های مختلفی را پشت سر می​گذارد و هرجا لازم بود تمرینات اضافی هم انجام داده و هرجا نیازی نبود به پیش می رود. راهبرد دیگر، آموزش مبتنی بر حل​مسئله است. آموزش مبتنی بر حل​مسئله در سرگرمی​ها غالباً به شکل سناریوی استاندارد برای جستجو ظاهر می​شود. برخی از سرگرمی​ها مو به مو از چهارچوب حل​مسئله پیروی می​کنند، مخصوصا بازی هایی که فراگیر باید نوعی راز را در آن​ها حل و فصل کند. در واقع راهبرد مبتنی بر حل​مسئله، در حین بازی، دانش​آموز را با مسئله​هایی روبرو می​کند که بتواند با استفاده از دانش و مهارت خود، مسئله را حل نماید. راهبرد دیگر آموزش اکتشافی است. در بازی​های ماجراجویانه و ایفای نقشی، بسیار عادی است که بازیکنان محیط​های در دسترس را واکاوی کنند و چیزهای مختلف را امتحان نمایند. یادگیری اکتشافی بهترین روش برای آن نوع از یادگیری است که به موازات کسب مهارت ها و دانش توسط فراگیر رخ می دهد، مهارت​ها و دانشی که در سایر زمینه​ها در سرتاسر بازی مورد استفاده قرار می​گیرند. در پژوهش پورروستایی اردکانی و عارفی(1396) که بازی​های رایانه ای آموزشی را بر ایجاد انگیزه آموزش در دانش​آموزان موثر دانسته​اند، می​توان انگیزه را بعنوان یکی از مهم​ترین راهبردهای آموزش مبتنی بر سرگرمی نیز مطرح کرد.
به منظور اطمینان دستیابی به اهداف مطروحه در آموزش مبتنی بر سرگرمی، مستلزم داشتن ارزشیابی هستیم. به این منظور پژوهشگر با سنتز پژوهش​های مختلف، ارزشیابی​های مختلفی را شناسایی نمود. این ارزشیابی ها شامل ارزشیابی تکوینی، ارزشیابی مبتنی بر بازخورد و ارزشیابی پایانی هستند( آموند و میسلوی، 2015، آناستازیا، 2015، بلک و ویلیامف 2009، لی، 2008 و کائلی، 2008). ارزشیابی تکوینی در آموزش مبتنی بر سرگرمی، میزان یادگیری که در حال رخ دادن است را اندازه می​گیرد. در واقع، در این نوع ارزشیابی، دانش​آموز، در حین انجام بازی توسط معلم مورد ارزیابی قرار میگیرد و توانایی او در یک مرحله مشخص می​شود. در ارزشیابی مبتنی بر بازخورد، بازخورد دریافتی در مراحل متعدد فرایند یادگیری، دانش آموزان را به خود تاملی در فرایند یادگیری وا می​دارد و به آنها کمک می​کند حوزه​هایی که احتیاج به بهبود دارد شناسایی کنند و فرایند رشد یادگیری خودشان را بدست بگیرند. در این نوع ارزشیابی، معلم در حین بازی کودک، درصورت انجام مراحل، مرتباً به او بازخورد می​دهد و او را از عملکرد خویش آگاه می​سازد. بازخورد دادن به کودک در صورتی​ که به درستی صورت بپذیرد، باعث ایجاد انگیزه در او می​شود. ارزشیابی پایانی در آموزش مبتنی بر سرگرمی، با سه مدل شایستگی، مدل شواهد و مدل تکلیف انجام می​گیرد. در ارزشیابی، زمانی از مدل شایستگی به​کار گرفته می​شود که دانش​آموز بتواند مراحل انجام یک بازی را با موفقیت و با  شایستگی پشت سر بگذارد که این مدل در ارتباط با مدل دیگر، یعنی مدل شواهد انجام می​شود. مدل شواهد در واقع مدلی است که چگونگی پاسخ دادن دانش​آموز در هنگام برخورد با مسایل و پرسش​ها را با توجه به متغیرهای مدل شایستگی نشان می​دهد. به این معنا که شواهدی باشد که کودک به شایستگی​های لازم برای عبور از این سطح دست یافته و در نهایت ارزشیابی تکلیف است که چارچوبی را برای مشخص کردن و ساختن موقعیت​هایی که در آن دانش​آموز برای فراهم کردن گواه در زمینه ابعاد در نظر گرفته شده در شایستگی ها عمل کند، مهیا می​سازد. به این معنا که موقعیت ها(تکالیفی) برای دانش​آموزان در نظر گرفته می​شود تا آن​ها بتوانند شایستگی​های خود را نمایان سازند و معلم یقین پیدا کند که دانش​آموز در شایستگی​هایی که برای این مرحله در نظر گرفته است، توانمند است. 
با توجه به موارد فوق، پژوهشگر خلاصه ای از داده ها را در یک چارچوب بیان کرده است که در شکل زیر نمایان است (شکل5).
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شکل5- چارچوب کلی برنامه درسی مبتنی بر سرگرمی
پیشنهادات کاربردی بر پایه یافته​های پژوهش حاضر عبارتند از:
· مدیران و معلمان به علایق و نیازهای متناسب با سن کودکان ابتدایی توجه مضاعف داشته باشند.
· آموزش مبتنی بر سرگرمی به عنوان یک ضرورت در آموزش و پرورش امروز، مورد توجه قرار گیرد.
· محیط​هایی برای اجرای برنامه​های آموزش مبتنی بر سرگرمی فراهم شود.
· آموزش کودک مبتنی بر شایستگی​های فردی و با توجه به ویژگی​های فردی هر دانش​آموز صورت پذیرد.
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