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ABSTRACT 
Teamwork skill is a subset of interpersonal communication in life skills 
announced by the World Health Organization. Developing countries, especially 
Iran, are always facing the challenge of teamwork, which prevents us from 
progressing as fast as possible. Nowadays, digital games have shown their 
effectiveness in improving learning through various researches. In this way, the 
current study has investigated the effect of designing an educational model based 
on digital games for learning teamwork skills of second year elementary school 
students with a practical purpose. This research was carried out in a quasi-
experimental way and in two stages. In the first stage, the game-based educational 
design model was optimized for learning teamwork skills and the educational 
scenario was written based on it. In the second stage, the intervention was carried 
out according to the scenario in the experimental group (learning teamwork skills 
through the educational design model based on digital games) and the control 
group (learning teamwork in a conventional way). The research population is the 
students of the second year of elementary school, 48 of whom were selected 
through available sampling. The data collection tool of this research was the 
teamwork checklist based on the extracted components. The findings showed a 
significant effect of the intervention in the experimental group compared to the 
control group. Finally, it was concluded that learning and improving teamwork 
skills can be achieved if a suitable educational game is used with teamwork 
components. 
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Extended Abstract 

Introduction 
Life skills, including teamwork, are essential for individuals to make 
informed decisions, build effective relationships, and develop coping 
mechanisms. Recognizing the importance of teamwork, many countries 
have emphasized the development of collaborative skills, especially in 
educational settings. However, integrating teamwork into curricula has 
been challenging. 

Digital games have emerged as a promising tool for enhancing 
teamwork skills. The interactive and engaging nature of digital games 
aligns with constructivist learning theories, providing students with 
opportunities to learn through experience. Research has shown that 
game-based learning can foster collaboration, problem-solving, and 
communication skills. 

This study investigates the impact of educational designs based on 
digital games on the acquisition of teamwork skills. By examining how 
digital games can be effectively designed to promote teamwork, this 
research contributes to the growing body of literature on game-based 
learning and its potential to improve educational outcomes. 

Literature Review 
A growing body of research has demonstrated the efficacy of digital 
games in enhancing learning and educational outcomes. Studies have 
shown that digital games can effectively improve creativity, learning 
achievements, and social skills in learners. 

Specifically, numerous studies have investigated the impact of 
digital games on the development of teamwork skills. Research findings 
consistently indicate that digital games can foster collaboration, 
enhance social skills, and improve cognitive abilities. Moreover, these 
games have been shown to increase learners' willingness to participate 
in group activities. however, a significant gap exists in the literature 
regarding the development of comprehensive design frameworks for 
fostering teamwork skills through digital games. While some studies 
have proposed conceptual models, there is a need for a more refined 
and practical framework that can be applied in educational settings. 

The present study addresses this gap by seeking to optimize and 
implement a digital game-based learning framework designed to 
enhance teamwork skills in elementary school students. By building 
upon previous research and addressing the limitations of existing 
frameworks, this study aims to contribute to the field of educational 
technology and provide a practical tool for educators. 
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Methodology 
This study employed a quasi-experimental design to investigate the 
effectiveness of a digital game-based learning intervention in enhancing 
teamwork skills among elementary school students. The research was 
conducted in two phases. 

In the first phase, a comprehensive review of the literature was 
conducted to refine an existing digital game-based learning design 
framework with specific components related to teamwork. A detailed 
learning scenario was then developed based on this refined framework. 

In the second phase, a quasi-experimental design was used to 
examine the impact of the intervention. Participants were randomly 
assigned to either an experimental group or a control group. The 
experimental group received instruction using the newly designed 
digital game, while the control group used a pre-existing digital game. 
Both groups were assessed on their teamwork skills before and after the 
intervention. Data were analyzed using descriptive and inferential 
statistics. 

Participants were elementary school students enrolled in grades 4, 5, 
and 6. A convenience sample was selected from a school in 
Kermanshah, Iran. The sample was randomly divided into experimental 
and control groups of 24 students each. 

The research design was based on the framework proposed by 
Jamebozorg et al. (2017), which was further refined to include specific 
components related to teamwork. This refined framework consisted of 
four main stages: analysis, design, implementation, and evaluation. 
To measure the impact of the intervention, the following research 
hypotheses were tested: 

• Digital game-based learning positively impacts teamwork 
thinking. 
• Digital game-based learning positively impacts team building and 
participation. 
• Digital game-based learning positively impacts teamwork ability. 

In summary, this study employed a rigorous research design to 
investigate the effectiveness of a novel digital game-based learning 
intervention in enhancing teamwork skills among elementary school 
students. The findings of this study have the potential to inform the 
design and implementation of effective digital game-based learning 
experiences. 

Results 
To assess the impact of the digital game-based learning intervention on 
teamwork skills, a post-test was administered to both the experimental 
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and control groups. The results revealed a significant difference 
between the two groups. 

As shown in Table 1, the mean score of the experimental group on 
the post-test was considerably higher than that of the control group. To 
further analyze the data, a covariance analysis was conducted. The 
results confirmed the normality of the data and the homogeneity of 
variances. The hypothesis that digital game-based learning positively 
impacts teamwork thinking was supported. 

Similarly, the hypotheses that digital game-based learning positively 
impacts team building and participation, and that it positively impacts 
overall teamwork ability, were also supported by the analysis. 

Overall, the findings of this study provide strong evidence that 
digital game-based learning can effectively enhance teamwork skills in 
elementary school students. The intervention accounted for 74.7% of 
the variance between the two groups, indicating a substantial effect size. 

Conclusion 
This study aimed to investigate the impact of a digital game-based 
learning design on improving teamwork skills among elementary 
school students. A quasi-experimental design was employed, involving 
the development and implementation of a digital game based on a 
refined theoretical framework. 

The results of the study demonstrated that the digital game-based 
learning intervention had a significant positive impact on students' 
teamwork skills. Specifically, the experimental group, which received 
instruction using the digital game, outperformed the control group on 
measures of teamwork thinking, team building, and overall teamwork 
ability. 

These findings align with previous research that has highlighted the 
benefits of game-based learning for developing social, problem-
solving, and collaborative skills. The results of this study further 
emphasize the potential of digital games as effective tools for enhancing 
teamwork in educational settings. 
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 چکیده
 .است یسازمان بهداشت جهان یاعلام یزندگ هایمهارتدر  یفرد نیارتباطات ب یرمجموعهیز یمیمهارت کار ت

با  رفتشیپ یچالش جلو نیمواجه هستند که ا یمیهمواره با چالش کار ت رانیا ویژهبه توسعهدرحال یکشورها
 خود را در جهت ییکارا مختلف هایپژوهش یط تالیجید هایبازی. امروزه گیرندمیما را  شتریسرعت هرچه ب

 یآموزش یالگو یطراح تأثیر یبه بررس یپژوهش حاضر با هدف کاربرد بیترت نی. بدانددادهنشان  یریادگیبهبود 
پژوهش  نی. اپرداخته است ییان دوره دوم ابتداآموزدانش یمیت مهارت کار یریادگی یبرا تالیجید یبر باز یمبتن

 یراب یبر باز یمبتن یآموزش یطراح ی. در مرحله اول، الگودیو در دو مرحله اجرا گرد یشیبه روش شبه آزما
مداخله  یبر اساس آن نگارش شد. در مرحله دوم، به اجرا یآموزش ویو سنار شدهنهیبه یمیت مهارت کار یریادگی

 یبر باز یمبتن یآموزش یطراح یتوسط الگو یمیت مهارت کار یریادگی) شیدر گروه آزما ویبا توجه به سنار
ان دوره دوم زآمودانشمتداول( پرداخته شد. جامعه پژوهش  وهیبه ش یمیت کار یریادگی( و گروه کنترل )تالیجید

 نیاطلاعات ا آوریجمعدر دسترس انتخاب شدند. ابزار  گیرینمونه وهیبه ش هاآننفر از  ۴۸هستند که  ییابتدا
را  شیزمااثر معنادار مداخله در گروه آ هایافتهاستخراج شده بود.  هایمؤلفهبر  یمبتن یمیت کار لیستچکپژوهش 

مناسب با  یزشآمو یگرفته شد که در صورت استفاده از باز جهینت درنهایتبا توجه به گروه کنترل نشان دادند. 
 .افتیدست  یمیمهارت کار ت یو ارتقا یریادگیبه  توانمی یمیت کار هایمؤلفه

کار  مهارت ،یبر باز یمبتن یریادگی ،یآموزش تالیجید هایبازی ،یآموزش یطراح ها:کلیدواژه
 یمیت

 یبر باز یمبتن یآموزش یطراح تأثیر (.1۴0۴. )فاطمه، یجعفرخانو  ،زهرا ،جامه بزرگ، پدرام، یصفاراستناد به این مقاله: 
. 203-1۸3(، 29)۸، های آموزشی در یادگیریفناوری. یمیمهارت کار ت یریادگیبر  تالیجید

https://doi.org/10.22054/jti.2024.76985.1414 
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 مقدمه

هستند که  یفرد انیو م یاجتماع -یروان هایمهارتاز  یگروه بزرگ 1یزندگ هایمهارت
رابطه  مؤثر طوربه ند،یاتخاذ نما یرا با آگاه ماتشانیکنند تا تصمند به افراد کمک توانمی

سالم  یخود را گسترش دهند و زندگ یشخص تیریو مد ایمقابله هایمهارتبرقرار کنند، 
 یزندگ هایمهارت هایجنبهاز  یک(. ی139۸)خضری و همکاران،  باشندداشته  یو پرحاصل

ار مهارت خود را در قالب ک نیکه ا استو سازنده  مؤثر یفرد نیارتباط ب یبرقرار ییتوانا
از  هرکدامو  دهندمیهمکار انجام  یاست که تعداد یکار 2یمیکار ت. دهدمینشان  یمیت

ای از رفتارها، کار تیمی مجموعه هایمهارت. گیرندمیاز آن کار را به عهده  یبخش هاآن
 های تیم برای دستیابی به اهداف مشترککه به تلاش شودمیتعریف هایی دانش و نگرش

 (.de Prada Creo et al., 2021) کندخاص کمک می
ایران همواره در ساخت تیم و کارهای مشارکتی با  ویژهبه توسعهدرحالکشورهای 

 هیاز روح یو برخوردار یمیت در کشور ما توجه به کارمتعددی روبرو هستند.  هایچالش
 یکلان نظام در اسناد بالادست یو راهبردها هااستیاز س یکی عنوانبهرکت و مشا یهمکار
از  یبرخوردار» 1۴0۴ رانیا اندازچشمدر سند  کهیطوربه ،قرار گرفته است تأکیدمورد 

ه مطرح شد یرانیجامعه ا هایویژگیاز  یکی عنوانبه «یاجتماع یتعاون و سازگار هیروح
و  یقاتیو تحق یعلم یهایهمکار یارتقا» زیکشور ن یدر نقشه جامع علم نیهمچن .است

 .(1۴01)نظرزاده زارع،  در نظر گرفته شده است یمل یراهبردها عنوانبه «گسترش تعاملات
 لالتحصیفارغنرم، مانند کار گروهی و ارتباط، باید در سطح زیر  هایمهارتکسب 
 Garcia etد )بهتر ایجاد شون هایمهارتقرار گیرد تا متخصصان جوان مجهز به  موردتوجه

al., 2020 .)های درسی طراحی در سراسر جهان موضوع تحقیق ادغام کار تیمی در برنامه
های ارزیابی آن نبوده آموزشی، یادگیری، و شیوه هایروشمداوم برای اطمینان از انسجام 

ری تیمی ام (. فراهم ساختن بستر مناسب برای آموزش و تمرین کارTessier, 2021) است
ی، وهگر هایبازیآموزش به کمک  ،یمشارکت یریادگ. یرسدمیضروری و دشوار به نظر 

 ان است.آموزدانشبه  یآموزش مهارت کارگروه هایروش ازجملهو ...  هاسازیشبیه

                                                                                                                                        
1. life skills 

2. teamwork 
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ته قرار گرف یو بررس موردتوجه خوبیبه وپرورشآموزشدر  یباز دهای ریاخ هایسالدر 
آن  قیخود را از طر رامونیپ یایدن میکه فرد مفاه پردازدیم یندیفرا حیتشر هب یباز است.

معنا و  کندمیاست که ادعا  اژهیپ ییسازنده گرا دگاهیموضوع همسو با د نی. اگیردمی ادی
که کودکان از  کندیم انیب زین یگوتسکی. وشودمی جادیا طیتعامل با مح قیدانش از طر

اصل و  یفی)شر رندیگیبهره م یمیت کار هایمهارتو در جمع از  گیرندمی ادی یباز قیطر
ان امروزی به یادگیری متفاوتی نیاز دارند که بر اساس کاوشگری آموزدانش. (139۴ ان،یاسد

 انآموزدانشدر اختیار  یمؤثرتجربه آموزشی جایگزین  هایباز نیبنابراو  باشد یسرگرمو 
که  یدارهدفبه هرگونه فعالیت جسمی یا ذهنی (. بازی 139۸)جعفرخانی،  گذاردیم

 لذت و اقناع نیازهای انسان شود،ب و موجب کس ردیپذیمفردی یا گروهی انجام  صورتبه
 (.Janani & Fallah, 2022) ندیگویم

 یرشته تکنولوژ یبرا ییهاکه چالش کندیرا عرضه م ینینو یهایفناور وستهیما پ یایدن
 یریادگیبهبود  یبرا زین یمناسب یهاو در همان حال فرصت دآوریبه وجود م یآموزش
 تالیجیفرهنگ د ای تالیجید یدر قرن حاضر، تکنولوژ هایفناور نیاز ا یکی. کندمیفراهم 

روش  کی 1یتالیجید هایبازیداده است.  رییرا تغ 21قرن  نسانا یاست که روش زندگ
 طیدر مح یتالیجید هایبازیهستند.  عصر دیجیتالان آموزدانش موردعلاقه یآموزش

را فراهم کنند که در آن  یمجاز طیمح کیند توانمیو  کنندیمعمل  یاچندرسانه
 ،یاحو فت یاحمدآباد یلیرا ندارند )ن یو دسترس یکیزیف یفضا تیان محدودآموزدانش
. آموزش به کمک بازی رویکردی یادگیرنده محور است که با توجه به پارادایم (139۸

سازنده گرایی در دنیای امروز درگیرسازی و اثربخشی بیشتری را در مقایسه با آموزش 
. اندردهککار گروهی را بررسی  هایجنبهبسیاری از محققان بازی . آوردمیمتداول به ارمغان 

ورد، بازخ مهم طراحی بازی تبدیل شده است. هایراهه یکی از مبتنی بر تیم ب هایبازی
ازی در یادگیری مبتنی بر ب شدهگزارشعناصر بازی  ترینرایجچالش، و همکاری مشترک 

 (.Noroozi et al., 2020) استدلالی بودند

 ویژهبه دیجد یریادگی هایمحیط یطراح یرا برا هاییفرصتنوظهور  هایفناوری
 داموزنیب هاآنخود در  هایمهارتند با به کار بستن توانمیان آموزدانشکه  یهایمحیط

 ایهفناوریبر  یمبتن هایمحیطان در آموزدانش یریادگی هایفعالیت. کنندمیفراهم 

                                                                                                                                        
1. digital games 
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تا در  سازدمیان را قادر آموزدانش رهیو غ هاسازیشبیه تال،یجید هایبازیمانند  شرفتهیپ
مجدد  یریگجهتو  یابیارز ل،یکنند تا تحل وخطاآزمونرا  یمهارت دهشکنترلو  منیا طیمح

آموزشی،  هایفناوریدر میان مطالعات بر روی . (Cela-Ranilla et al., 2014شوند )
ی یادگیری مبتنرا به خود جلب کرده است.  یاندهیفزاتوجه  1یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال

به یک فعالیت دیجیتالی و بازیگوشی اشاره دارد که شامل اهداف آموزشی و  بر بازی
ای غلبه با هدف کمک به فراگیران بر یادگیری مبتنی بر بازیخاص،  طوربهاست.  شیابیارز

بر موانع احتمالی مانند اضطراب، انگیزه کم، مشکلات درک، مشارکت کم و عدم تعامل، 
 (.Xu et al., 2020) کندمی مزایای آموزشی را فراهم جهیدرنت

 یآموزش هایبازی ینحوه طراح ازجمله هاییچالش کارشناسان آموزشی همواره با
 یدهادی ندیدر فرا هابازینحوه استفاده از  ران،یفراگ زهیمشارکت و انگ تیجهت تقو

 هایازیبو ... در انتخاب و استفاده  یبر باز یمبتن یریادگیاز  یابینحوه ارزش ،یریادگی
 یشواهد کاف یبر باز یآموزش مبتن(. Jamebozorg et al, 2017) مواجه هستند یآموزش

 لیهتس نیا یمهم است چگونگ آنچهنشان داده است اما  یریادگی جینتا تیرا جهت تقو
بر  یتنوجود دارد که مب ییکمبود الگو یمیارتقاء مهارت کار ت یمثال برا طوربه است یگر

 .(Marlow et al., 2016را ارتقا دهد ) یمیمهارت کار ت ،یخاص باز یهایژگیو
یری یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال بر بهبود یادگ تأثیراین پژوهش به دنبال بررسی 

برای فاز شبه آزمایشی پژوهش به  درنهایت بوده وان ابتدایی آموزدانشمهارت کار تیمی 
 .پرداخته استزیر  یهاهیفرضبررسی 
 دارد. مثبت تأثیر. یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال بر تفکر کار تیمی الف

 مثبت دارد. رتأثیب. یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال بر تیم سازی و مشارکت تیمی 
 دارد. مثبت تأثیرپ. یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال بر توانایی کار تیمی 

 پیشینه پژوهش
بازی دیجیتال را در ارتقای آموزش  ویژهبهمتعدد، کاربرد بازی  یهاپژوهششواهد و نتایج 

تدوین و »( در رساله دکتری خود با عنوان 139۸. روشنیان رامین )انددادهو یادگیری نشان 
ان آموزدانشقیت لاآن بر خ تأثیرآموزشی و  یاانهیرا هایبازیاعتباریابی الگوی طراحی 

                                                                                                                                        
1. Digital game based learning (DGBL) 
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 هایازیب یوسیلهبهلگوی مناسب برای پرورش خلاقیت پس از طراحی ا «دوره دوم ابتدایی
یا  ولیدطراحی، ت درستیبهآموزشی اگر  ایرایانه هایبازیبه این نتیجه رسید که  ایرایانه

قیت لامناسب در تقویت عوامل مؤثر بر خ ایرسانهند توانمیو بکار گرفته شوند  انتخاب
 کی تالیجید هایبازیکه خود دریافتند  ( نیز در پژوهش2022و همکاران ) Wang. باشند

 یدستاوردها مؤثریطور هستند که به 1استمدر آموزش  دوارکنندهیام یروش آموزش
 .بخشدیرا بهبود م یریادگی

انجام شده است.  ییهاپژوهشتیمی نیز  در خصوص بازی برای ارتقای مهارت کار
 کهکشان) ایرایانهاثربخشی بازی »( در پژوهش خود با عنوان 1399حمیدزاده و همکاران )

ه دریافتند ک« ایمقابلهنافرمانی  اختلالاجتماعی کودکان دارای  هایمهارتبر  (هیجانات
 نافرمانی اختلالاجتماعی کودکان دارای  هایمهارتبر مذکور  ایرایانهاستفاده از بازی 

( نیز در پژوهش خود 139۸. پورروستائی اردکانی و اسمعیلی گوجار )بود تأثیرگذار ایمقابله
 هایمهارتآموزشی چندکاربره برخط بر  ایرایانه هایبازیاستفاده از  ند کهنشان داد

رتر نسبت به روش معمول مؤث داریمعنی طوربهاجتماعی و توانایی شناختی یادگیرندگان 
 هایبازی( در پژوهش خود دریافتند که کودکانی که با 2022و همکاران ) Fang .است

اجتماعی رفتار بهتری دارند و مایل  ازنظرنسبت به همسالان خود  نندیبیمدیجیتال آموزش 
( در پژوهش 2014و همکاران ) Cela-Ranillaتیمی هستند.  به همکاری و شرکت در کار

ر د تالیجید هایبازیبا استفاده از  تیمی و کار یتیریتوسعه خود مد»خود با عنوان 
دریافتند که عملکرد یادگیرندگان در مهارت کار تیمی و درک « یبعدسه یهاسازیشبیه
 .استاز مناسب بودن بازی دیجیتال مثبت  هاآن

طراحی الگوی یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال در پژوهش قاسمی سامنی و همکاران 
الگوی مفهومی مبتنی بر یادگیری مشارکتی ( اشاره شده است که در این پژوهش به 1۴01)

ی لا دست یافتند. الگوان درخودمانده با عملکرد باآموزدانشبرای  ایرایانهیط بازی در مح
، اجرا، مدیریت و پشتیبانی، سازیآمادهاصلی تحلیل، طراحی، تولید،  مؤلفه 7مذکور 

همکاران  و Jamebozorg .استرا دارا  مؤلفهزیر  35ارزشیابی و بازنگری و اصلاح و 
ا ب یوتریکامپ یآموزش هایبازی یرابطه طراح»خود با عنوان ( در پژوهش خارجی 2017)

 به معرفی الگوی طراحی آموزشی مبتنی بر بازی« ییان ابتداآموزدانشدر  یریادگی زهیانگ

                                                                                                                                        
1. Stem 
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یمی برای ت کار هایمؤلفهعناصر با  سازیبهینهپرداختند که از الگو مذکور پس از  ایرایانه
حاضر  تیمی در پژوهش برای یادگیری مهارت کار طراحی آموزشی مبتنی بر بازی دیجیتال

ود ضعف عدم وج وفوربهمختلف  هایپژوهشاستفاده شده است. لازم به ذکر است که در 
، بدین دیآیمتیمی به چشم  الگوی طراحی آموزشی مبتنی بر بازی دیجیتال برای مهارت کار

ی بر بازی دیجیتال و اجرای الگوی آموزشی مبتن سازیبهینه حاضر منظور در پژوهش
( برای یادگیری مهارت کارتیمی 2017و همکاران ) Jamebozorgتوسط  شدهارائه

 .مورد بررسی بوده استان دوره دوم ابتدایی آموزدانش

 روش
پژوهش حاضر با هدف کاربردی و به شیوه شبه آزمایشی در دو مرحله صورت گرفته است. 

ر الگوی طراحی آموزشی مبتنی ب سازیبهینهگوناگون به  یهاپژوهشدر مرحله اول با مرور 
ه . سپس سناریو طراحی آموزشی بر پایپرداخته شدتیمی  کار هایمؤلفهبازی دیجیتال با 

ازی طراحی آموزشی مبتنی بر ب تأثیرالگوی مذکور نگاشته شد. در مرحله دوم به بررسی 
. بدین ه شدپرداخته شبه آزمایشی تیمی به شیو دیجیتال برای بهبود یادگیری مهارت کار

یم تصادفی به دو گروه کنترل و آزمایش تقس صورتبهمنظور از جامعه پژوهش نمونه انتخابی 
شدند. در گروه آزمایش از بازی دیجیتال با سناریو طراحی آموزشی نگاشته شده جهت 

جیتال موجود یتیمی استفاده شد؛ در گروه کنترل نیز در طی یک بازی د یادگیری مهارت کار
 با آزمون مشخص بهبود مهارت کار درنهایتتیمی پرداخته شد.  به یادگیری مهارت کار

تیمی در دو گروه سنجیده و با استفاده از آمار توصیفی و استنباطی به تحلیل نتایج پرداخته 
 شد.

چهارم، پنجم و ششم دبستان( که در سال  هایپایهان دوره دوم ابتدایی )آموزدانش
 گیرینمونهمشغول به تحصیل هستند، جامعه پژوهش را تشکیل دادند.  1۴02-1۴01یلی تحص

دسترسی محقق به یک مدرسه در شهر کرمانشاه انتخاب گشته  واسطهبه در دسترسبه شیوه 
نفر وارد پژوهش شدند.  ۴۸ان دوره دوم ابتدایی به تعداد آموزدانشکه در این مدرسه تمامی 

و به  دهشلیتشکتصادفی  صورتبهنفری برای کنترل و آزمایش  2۴ه از این تعداد دو گرو
 انجام پژوهش پرداخته شد.
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الگوی طراحی  1الگوی طراحی آموزشی استفاده شده در این پژوهش مطابق با شکل 
 مؤلفه ۴( در قالب 2017و همکاران ) Jamebozorgآموزشی مبتنی بر بازی دیجیتال توسط 

 پرداخته شد. هاآنمراحل و شرح  سازیبهینهبود که به  مؤلفهاصلی و چندین خرده 

 (Jamebozorg et al., 2017) تالیجید یباز بر یمبتن یآموزش یطراح یالگو. 1شکل 

 

و  هاپژوهشابتدا با مرور  شدهیمعرفالگوی طراحی آموزشی  سازیبهینهسپس جهت 
 دست یافته شد. 2کار تیمی مطابق با شکل  گانهنه هایمؤلفهدانش نظری موضوع به 

 هاپژوهش مرور از حاصل یمیت کار هایمؤلفه .2شکل 

 

مولفه های 
کار تیمی

تیم سازی هدف 
مداری

رتقسیم کا

مسئولیت 
پذیری

همکاری و 
همفکری

ارتباط و 
تعامل

تصمیم گیری 
مشارکتی

رهبری و 
مدیریت

هم افزایی
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کار تیمی، مراحل اصلی و خرده مراحل الگوی طراحی  هایمؤلفهسپس با توجه به 
 شد. سازیبهینه 3آموزشی را ادغام کرده و مطابق شکل 

 شده سازیبهینه یآموزش یطراح یالگو. 3شکل 

 

 :استزیر  هایمؤلفهمرحله اول تحلیل شامل 
دانش نظری تیم: تحلیل دانش نظری تیم به بیان و بسط اطلاعات پیرامون تیم سازی و 

 .پردازدمیمفاهیم مرتبط 

و هدف این کار در این بخش مشخص  هاتیمتیم سازی: چگونگی قرار گرفتن  هایایده
 .گرددمی

 .شودیمبا تحلیل صورت گرفته تشکیل  موردنظرتشکیل تیم: سپس در این بخش تیم 

ان یک کلاس، دوره، مدرسه هستند که آموزدانشنقاط شروع و اهداف: نقطه شروع 
باید در قالب بازی دیجیتال با مهارت کار تیمی آشنا شود و در پایان هر یک از افراد دارای 

 مشخص برای تسلط به مهارت کار تیمی باشند. یهاملاک

 .ودشمیبه تحلیل اعضای تیم و جایگاه هرکدام پرداخته  بخشاعضای تیم: در این 
 .شودمیمسئولیت اعضا و مسئولیت نهایی تیم مشخص  نجایاکار و وظایف تیم: در 

تحلیل

دانش نظری تیم

ایده های تیم سازی

تشکیل تیم

نقطه شروع و 
اهداف

اعضای تیم

کار و وظایف تیم
حمایت های 

رهبری

طراحی

اهداف

مسئولیت ها

تقسیم کار

طراحی آموزشی

زیبایی شناسی

بازی آموزشی

اجرا

پیش تولید بازی

اجرای اولیه بازی

کار تیمی

رهبری و مدیریت

تکمیل اسناد

نهایی سازی

ارزشیابی
نظارت بر اجرای 

بازی

نظارت بر کار تیمی

کنترل معلم

ارزیابی و بازخورد

مستندسازی



 195 |صفاری و همکاران  |... و تالیجید یبر باز یمبتن یآموزش یطراح ریتاث 

 

H
o

m
e

p
ag

e
: h

tt
p

s:
//

jt
i.

at
u

.a
c.

ir
/ 

رهبری: هر کار تیمی نیازمند یک رهبر است که در کنار شرح وظایف  یهاتیحما
 مشخص رهبری و حمایت از تیم، خود نیز عضوی از تیم با وظایف یکسان است.

فراد ا یهاتیمسئولمرحله دوم طراحی: در این مرحله ابتدا به طراحی اهداف کار تیمی و 
تیم باید به کجا برسد و هر  درنهایتکه  میکنیمگروه پرداخته و این موضوع را مشخص 

صورت  کارمیتقست هدف چه مسئولیتی دارد؟ سپس فرد عضو این تیم در پیشبرد به سم
یمجهت اجرای مناسب بازی تفکر و طراحی  یشناسییبایز. طراحی آموزشی و گیردمی

 .شودمیبازی آموزشی مناسب طراحی  درنهایتو  گردد
 .دیکنیمبرای این پژوهش را مطالعه  شدهیطراحدر زیر قسمتی از سناریو بازی 

 میت کیشما در قالب  یباز نی. در ااست( یسازخانه) سیتتر یبرگرفته از باز یباز»
صورت  نیبه ا یباز .دیبرج مراقبت را دار کی یبرا بایبلند، مقاوم و ز یواریساخت د فهیوظ

ه سپس به هر عضو گرو کنندمیخود را ثبت  ینفر( ابتدا اسام 5 یال 3است که اعضا گروه )
. اعضا هر گروه شودمیمختلف داده  هایطرحو مشخص اما  کسانیبلوک رنگ  نیچند
خص مش یسرعت عمل در فضا تیخود را با مشورت گروه و با رعا هایبلوک دیبا ینوبت

 یضاو بدون ف همروی درنهایتسازه حاصل  کهنحویبهقرار دهند  یقبل بلوک یرو ایکنار 
 «ست.ا مدنظرزمان هم  تیسازه و رعا یرنگ، بلند بیو ترک یطرح کل نیباشد، همچن یخال

در  میپردازیمو اجرای اولیه بازی  دیتولشیپمرحله سوم اجرا: در این مرحله ابتدا به 
یمنمونه اولیه بازی که در محیط برنامه اسکرچ طراحی و اجرا شده است را مشاهده  ۴شکل 

. معلم در این میپردازیم. سپس به اجرای کار تیمی در قالب بازی دیجیتال آموزشی دیکن
نظارت  هاکارگروهو بر  کندمیگام نقش رهبری و مدیریت و تسهیل گر را در کلاس بازی هن

به تکمیل اسناد بازی و کار تیمی پرداخت و نسخه  ستیبایم درنهایت. کندمیو راهنمایی 
 نهایی بازی در گروه آزمایش اجرا گردد.

دیجیتال  مرحله چهارم ارزشیابی: نظارت بر اجرای صحیح آموزش به کمک بازی
نظارت بر کار تیمی اعضا یکی از وظایف معلم در مرحله ارزشیابی  نیچنهمآموزشی و 
و راهنما عمل کرده و کار هر گروه را ارزیابی کرده و  کنندهکنترل عنوانبهاست. معلم 

 ردازیم.نتایج حاصل بپ یمستندساز. در پایان این مرحله باید به دهدمیبازخورد مناسب ارائه 
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 هایافته

جهت نظارت، کنترل و ارزیابی بازی در ارتقای مهارت کار تیمی در پایان نتایج حاصل از 
 ه دستبمحقق ساخته یادگیری مهارت کار تیمی  آزمونپساجرای بازی دیجیتال توسط 

 .میپردازیمآمد. در ادامه به شرح نتایج در گروه کنترل و گواه 

 سته یادگیری مهارت کار تیمیتوصیفی متغیر واب یهاشاخص. 1 جدول

 تعداد انحراف استاندارد میانگین گروه

 24 940/6 08/84 آزمایش

 24 281/5 33/62 کنترل

 48 570/12 21/73 کل

در گروه آزمایش به  آزمونپسکه میانگین نمرات  کنیممیمشاهده  1با توجه به جدول  
نجام ا. جهت برآورد فرضیه اول به تحلیل کوواریانس استمیزان زیادی بیشتر از گروه کنترل 

کرد  تأییدرا  هادادهنرمال بودن  رنوفیاسم -کولموگروف. نتایج آزمون گرفت
(200/0=Sig نتایج آزمون لون برای بررسی .)ه نشان داد ک هاواریانسهمگنی  فرضپیش

خطی  فرضپیش درنهایت(. = 917/0Sigاز تجانس برخوردار است ) هاگروهواریانس در 
رسیون نیز با همگنی شیب رگ فرضپیشبا ترسیم نمودار پراکنش و  متغیرهابودن رابطه بین 

نتیجه تحلیل کوواریانس را برای فرضیه  2قرار گرفت. جدول  تأییدبررسی اثر تعاملی مورد 
 .دهدمیاول نشان 

 مثبت دارد. یرتأثی فرضیه الف: یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال بر تفکر کار تیم

 آزمون کوواریانس فرضیه اول. 2 جدول

 درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغییرات
میانگین 
 مجذورات

 شدت اثر سطح معنادار Fمیزان 

 166/0 005/0 933/8 468/79 1 468/79 آزمونپیش

 652/0 <001/0 177/84 844/748 1 844/748 گروه

    896/8 45 324/400 خطا

     48 44491 کل
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که اختلاف معناداری بین میانگین نمرات متغیر یادگیری  دهدمینتایج این جدول نشان  
بتنی بر یادگیری م»وجود دارد بنابراین فرضیه اول  آزمونپستفکر کار تیمی دو گروه در 

همگنی  فرضپیش دتأییشد. حال با  تأیید« مثبت دارد تأثیربازی دیجیتال بر تفکر کار تیمی 
 .رویممی 3برای فرضیه دوم به سراغ آزمون فرض در جدول  هاواریانس

مثبت  أثیرتفرضیه ب: یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال بر تیم سازی و مشارکت تیمی 
 دارد.

 آزمون کوواریانس فرضیه دوم .3 جدول

 شدت اثر معنادارسطح  Fمیزان  میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغییرات

 085/0 046/0 192/4 500/33 1 500/33 آزمونپیش

 364/0 <001/0 705/25 424/205 1 424/205 گروه

    992/7 45 625/359 خطا

     48 23435 کل

تال بر یادگیری مبتنی بر بازی دیجی»نیز ثابت کرد که فرضیه دوم پژوهش  3نتایج جدول  
 تأییدسوم با  . برای بررسی فرضیهشودمی تأیید« مثبت دارد تأثیرتیم سازی و مشارکت تیمی 

انجام شده  (۴جدول )تحلیل کوواریانس توسط آزمون لون،  هاانسیوارهمگنی  فرضپیش
 .است

 مثبت دارد. رتأثیفرضیه پ: یادگیری مبتنی بر بازی دیجیتال بر توانایی کار تیمی 

 آزمون کوواریانس فرضیه سوم .4 جدول

 درجه آزادی مجموع مجذورات تغییراتمنبع 
میانگین 
 مجذورات

 شدت اثر سطح معناداری Fمیزان 

 023/0 308/0 062/1 714/10 1 714/10 آزمونپیش

 565/0 <001/0 442/58 876/589 1 876/589 گروه

    093/10 45 202/454 خطا

     48 23414 کل

ازی یادگیری مبتنی بر ب»نیز مشخص است فرضیه سوم پژوهش  ۴که از جدول  طورهمان 
بررسی  رنهایتدقرار گرفت.  تأییدنیز مورد  «مثبت دارد تأثیردیجیتال بر توانایی کار تیمی 

نی طراحی آموزشی مبت تأثیری موجود در قالب هدف کلی پژوهش یعنی بررسی هادادهتمام 
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ی . نتایج آزمون لون برای بررسانجام شد بر بازی دیجیتال بر یادگیری مهارت کار تیمی
از تجانس برخوردار است  هاگروهنشان داد که واریانس در  هاواریانسهمگنی  فرضپیش

(122/0Sig = .)یآورجمعی هادادهتحلیل کوواریانس را برای مجموع  5جدول  درنهایت
 .دهدمیدر قالب یادگیری مهارت کار تیمی نشان  شده

 کوواریانسآزمون  .5 جدول

 درجه آزادی مجموع مجذورات منبع تغییرات
میانگین 
 مجذورات

 Fمیزان 
سطح 
 معنادار

 شدت اثر

 222/0 001/0 809/12 568/387 1 568/387 آزمونپیش

 747/0 000/0 086/133 870/4026 1 870/4026 گروه

    258/30 45 599/1361 خطا

     48 26468 کل

که  دهدمیاست، نشان  05/0کمتر از  که 2و سطح معناداری جدول  Fبا توجه به میزان  
وجود  آزمونپساختلاف معناداری بین میانگین نمرات متغیر یادگیری کار تیمی دو گروه در 

 .دهدمیرا نیز تشکیل  هاگروهدرصد واریانس بین  7/7۴دارد که 

 گیریبحث و نتیجه
طراحی آموزشی مبتنی بر بازی دیجیتال بر بهبود  تأثیربررسی »پژوهش حاضر با هدف 

به روش شبه آزمایشی در دو  «ان دوره دوم ابتداییآموزدانشتیمی  یادگیری مهارت کار
مرحله اجرا گردید. در مرحله اول با استفاده از الگوی طراحی آموزشی مبتنی بر بازی 

مهارت کار تیمی  یهاپژوهش( و همچنین مرور 2017و همکاران ) Jamebozorgدیجیتال 
تال تیمی و طراحی بازی دیجی الگو برای یادگیری مهارت کار سازیبهینهآن به  هایمؤلفهو 

زیر  2۴با  ایمؤلفه ۴آموزشی برای تقویت این مهارت پرداخت. الگوی طراحی آموزشی 
 خروجی این مرحله از پژوهش بود. مؤلفه

بر کار  شدهنهیبهه شده بر اساس الگوی سناریو طراحی آموزشی نگاشت تأثیرمرحله دوم 
 تأثیرتیمی و  بر تیم سازی و مشارکت تأثیربر تفکر کار تیمی،  تأثیرفرضیه،  3تیمی در قالب 

 رمجموعدکار تیمی بررسی شد و  یابیخودارز لیستچکبر توانایی کار تیمی موجود در 
نتایج بخش کمی پژوهش نشان داد که نمرات متغیر کار تیمی در گروه آزمایش اختلاف 
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وزشی طراحی آم جهیدرنتشد.  تأییدمعناداری با گروه کنترل دارد و اثربخشی این مداخله 
نجر به ارتقای م درمجموعکار تیمی اثربخش بوده و  هایمؤلفهمبتنی بر بازی دیجیتال بر تمام 

 .شودمیان آموزشدانکار تیمی در 
 مهارتبا نتایج این پژوهش نشان داد که  راستاهم( 139۴پژوهش شریفی اصل و اسدیان )

نی اآموزدانشآموزشی نسبت به  لگویااز  مندبهرهان آموزدانشو کارگروهی  مسئلهحل 
در این پژوهش از روش  .، دارای وضعیت بهتری استبردندمیمتداول بهره  هایروشکه از 

ی بر بازی برای ارتقا کار تیمی کمک گرفته شده بود. همچنین حمیدزاده و همکاران مبتن
 اجتماعی کودکان هایمهارتبر  «کهکشان هیجانات» ایرایانهازی ( نشان دادند که ب1399)

یکی  عنوانهبتیمی  د. بر اساس این پژوهش، کاربو تأثیرگذار ایمقابلهنافرمانی  اختلالدارای 
اجتماعی اشاره شده بود. پژوهش پورروستایی اردکانی و  هایمهارت هایهمؤلفاز خرده 

 اییانهرا هایبازیاستفاده از که نشان داد ( نیز مشابه با پژوهش قبل، 139۸اسمعیلی گوجار )
 طورهباجتماعی و توانایی شناختی یادگیرندگان  هایمهارتآموزشی چندکاربره برخط بر 

 .معمول مؤثرتر استسبت به روش ن داریمعنی
و همکاران  Martin-Hernandezبا نتایج این پژوهش  راستاهمخارجی  هایپژوهش

 طوربهممکن است  تیمی مهارت کار ازجملهیی هاسعه مهارت( نشان دادند که تو2021)
یادگیری مهارت کار  .ابدیارتقا  یزشیکارآمد، جذاب و انگ یبه روش هایمؤثر توسط باز

ان وزآمدانشعدم تمایل  هایچالشاین مزیت را دارد که  ایرایانه هایبازیر تیمی مبتنی ب
 Certi .آوردمیحس بهتری به ارمغان  هاآنو برای  کندمیتیمی را رفع  به مشارکت در کار

فرضیات این پژوهش به  تأیید( نیز در 2021و همکاران ) Riivari( و 2018و همکاران )
ان در آموزدانشگرفت که قرار دادن  جهینت توانمیبنابراین ؛ نتایج مشابهی دست یافتند

 یوهو کار گر یارتباط هایمهارتد توانمی یساز میت تیفعال ینوع عنوانبه یمعرض باز
 .دهد شیرا افزا هاآن

پژوهش حاضر اهمیت و ضرورت استفاده از بازی آموزشی دیجیتال در ارتقای مهارت 
بتدایی با در مقطع ا ویژهبهآموزگاران گرامی  شودمیکار تیمی را نشان داد بنابراین پیشنهاد 

نوین مبتنی بر بازی دیجیتال روی  یهاوهیشمهارت کار تیمی به اجرای  ضرورتبهتوجه 
ری حس بهت درمجموعکار تیمی  تأثیرگذار هایمؤلفهعلاوه بر  هابازیآورند؛ چرا که این 
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کار تیمی در آینده  یدوبارهتمایل بیشتری به انجام  هاآنان منتقل کرده و آموزدانشرا به 
 نشان خواهند داد.

 هایبازیاین پژوهش را توسط  توانمیموجود  هایمحدودیتهمچنین با توجه به  
موبایلی نیز آزمایش کرد. به پژوهشگران گرامی  هایبازیآنلاین و  هایبازیرومیزی، 

 هایمهارتنرم و مجموعه  هایمهارتکه پژوهش حاضر را برای سایر  شودمیپیشنهاد 
 هرچه بیشتر مشخص شود. هامهارتزندگی به کار گیرند تا لزوم بازی محوری در ارتقای 

صیلی تح هایدورهبازی وار شده در  هایپلتفرمارتقا کار تیمی را در قالب  توانمیهمچنین 
 قرار داد. موردبررسیآزاد و سازمانی  هایآموزشبالاتر و حتی در 

 تعارض منافع
 تعارض منافعی وجود ندارد. گونههیچ

 سپاسگزاری
 از حامیان معنوی این پژوهش سپاسگزاریم.
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(. بررسی مبانی نظری و پژوهشی طراحی 1398فتاحی، زهرا. )و  ،نیلی احمدآبادی، محمدرضا
مطالعات دیجیتالی آموزشی.  هایبازیبا  شدهغنیالگوی آموزشی محیط یادگیری 

 .150-133 ،(2)5 ،ی و علوم تربیتیشناسروان

References 
Cela-Ranilla, J. M., Esteve-Mon, F. M., Esteve-González, V., & Gisbert-Cervera, M. 

(2014). Developing self-management and teamwork using digital games in 3D 
simulations. Australasian Journal of Educational Technology, 30(6). 634-651. 
https://doi.org/10.14742/ajet.754 

de Prada Creo, E., Mareque, M., & Portela-Pino, I. (2021). The acquisition of 
teamwork skills in university students through extra-curricular activities. 
Education+ Training, 63(2), 165-181. 

Fang, M., Tapalova, O., Zhiyenbayeva, N., & Kozlovskaya, S. (2022). Impact of 
digital game-based learning on the social competence and behavior of 
preschoolers. Education and Information Technologies. 27. 3065-3078. 
https://doi.org/10.1007/s10639-021-10737-3 

Garcia, I., Pacheco, C., Méndez, F., & Calvo‐Manzano, J. A. (2020). The effects of 
game‐based learning in the acquisition of “soft skills” on undergraduate 
software engineering courses: A systematic literature review. Computer 
Applications in Engineering Education, 28(5), 1327-1354. 

Ghasemi Samani, M., Zarei Zavarki, E., Sharifi Darvandi, P., & Delavar, A. (2022). 
Designing and validating an educational model based on collaborative learning 
in a computer game environment for high-functioning autistic students. 
Exceptional Individuals Psychology, 12(45), 221–249. 
https://doi.org/10.22054/jpe.2021.58523.2277 [In Persian] 

Hamidzadeh, N., Kashani Vahid, L., Moradi, H., & Vakili, S. (2020). The 
effectiveness of the computer game "Galaxy of Emotions" on the social skills 
of children with oppositional defiant disorder. Empowerment of Exceptional 
Children Journal, 1(33), 87–99. 
https://doi.org/10.22034/ceciranj.2020.203372.1283 [In Persian] 

Jamebozorg, Z., Jafarkhani, F., Salimi, M., & Brahman, M. (2017) Relationship 
between Designing Computer-based Educational Games, and Learning 
Motivation among Elementary Students. Int J Pediatr. 5(12). 6231-6243. 
https://doi.org/10.22038/ijp.2017.23812.2033 

Janani, N., & Fallah, M. (2022). Learning Teamwork via Computer Games: A 
Phenomenological Approach. Journal of Human Resource Management, 
12(3), 115-128. 

Kalmpourtzis, G. (2018). Educational Game Design Fundamentals: A journey to 
creating intrinsically motivating learning experiences. AK Peters/CRC Press. 
https://doi.org/10.1201/9781315208794 

Khezri, F., Ghadiri, M., & Abdollahi, F. (2020). Designing the optimal model of life 
skills for the high school gifted centers. School Management Quarterly, 8(1), 
370–395. [In Persian] 

Marlow, Sh. L., Salas, E., Landon, L. B., & Presnell, B. (2016). Eliciting teamwork 
with game attributes: A systematic review and research agenda. Computers in 
Human Behavior. 55(A). 413-423. https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.09.028 

Martín-Hernández, P., Gil-Lacruz, M., Gil-Lacruz, A. I., Azkue-Beteta, J. L., Lira, E. 
M., & Cantarero, L. (2021). Fostering University Students’ Engagement in 

https://doi.org/10.14742/ajet.754
https://doi.org/10.1007/s10639-021-10737-3
https://doi.org/10.22054/jpe.2021.58523.2277
https://doi.org/10.22034/ceciranj.2020.203372.1283
https://doi.org/10.22038/ijp.2017.23812.2033
https://doi.org/10.1201/9781315208794
https://doi.org/10.1016/j.chb.2015.09.028


 203 |صفاری و همکاران  |... و تالیجید یبر باز یمبتن یآموزش یطراح ریتاث 

 

H
o

m
e

p
ag

e
: h

tt
p

s:
//

jt
i.

at
u

.a
c.

ir
/ 

Teamwork and Innovation Behaviors through Game-Based Learning (GBL). 
Sustainability, 13(24), 13573. 

Mayer, R. (2019). Computer games for learning: An evidence-based approach. (F. 
Jafarakhani, Trans.). Tehran: Allameh Tabataba’i University Press. (Original 
work published in English). [In Persian] 

Mehrabi Koushki, M. (2018). Designing a game to strengthen teamwork skills in 
children. Master’s thesis, Department of Industrial Design, Faculty of Art, 
Alzahra University. [In Persian] 

Nazerzadeh Zare, M. (2022). Teamwork in the university system: Identifying its 
challenges in academic activities of students. Management and Planning in 
Educational Systems, 15(1), 303–332. 
https://doi.org/10.52547/MPES.15.1.229 [In Persian] 

Nili Ahmadabadi, M. R., & Fattahi, Z. (2019). Investigating theoretical and research 
foundations of designing an educational model for digital game-based learning 
environments. Studies in Psychology and Educational Sciences, 5(2), 133–
150. [In Persian] 

Noroozi, O., Dehghanzadeh, H., & Talaee, E. (2020). A systematic review on the 
impacts of game-based learning on argumentation skills. Entertainment 
Computing, 35, 100369. 

Plass, J. L., Mayer, R. E., & Homer, B. D. (Eds.). (2020). Handbook of game-based 
learning. Mit Press. https://mitpress.mit.edu/9780262356541/handbook-of-
game-based-learning/ 

Pourroostaei Ardakani, S., & Esmaeili Ghojar, S. (2019). The impact of multi-user 
online educational games on students’ social skills and cognitive abilities. 
Journal of Educational Psychology, 15(51), 211–230. 
https://doi.org/10.22054/jep.2019.38724.2537 [In Persian] 

Riivari, E., Kivijärvi, M., & Lämsä, A. M. (2021). Learning teamwork through a 
computer game: for the sake of performance or collaborative learning?. 
Educational technology research and development, 69, 1753-1771. 

Roshanyan Ramin, M. (2019). Developing and validating a design model for 
educational computer games and its effect on the creativity of second-grade 
elementary students. Doctoral dissertation, Department of Educational 
Technology, Faculty of Psychology and Educational Sciences, Allameh 
Tabataba’i University. [In Persian] 

Sharifi Asl, E., & Asadian, S. (2015). Educational model: A tool for enhancing 
problem-solving skills and teamwork among students in science courses. 
Educational Technology Research Journal, 10(1), 43–54. 
https://doi.org/10.22061/tej.2015.437 [In Persian] 

Tessier, V. (2021). A model for learning teamwork skills. In DS 110: Proceedings of 
the 23rd International Conference on Engineering and Product Design 
Education (E&PDE 2021), VIA Design, VIA University in Herning, Denmark. 
9th-10th September 2021. 

Wang, L. H., Chen, B., Hwang, G. J., Guan, J. Q., & Wang, Y. Q. (2022). Efects 
of digital game-based STEM education on students’ learning achievement: 
a meta-analysis. International Journal of STEM Education. 9(26). 1-13. 
https://doi.org/10.1186/s40594-022-00344-0 

Xu, Z., Chen, Z., Eutsler, L., Geng, Z., & Kogut, A. (2020). A scoping review of 
digital game-based technology on English language learning. Educational 
Technology Research and Development, 68, 877-904. 

 

https://doi.org/10.52547/MPES.15.1.229
https://mitpress.mit.edu/9780262356541/handbook-of-game-based-learning/
https://mitpress.mit.edu/9780262356541/handbook-of-game-based-learning/
https://doi.org/10.22054/jep.2019.38724.2537
https://doi.org/10.22061/tej.2015.437
https://doi.org/10.1186/s40594-022-00344-0

