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 علم و پژوهش 
 
 
 
 
 

 وارسازي در آموزش و گردشگريبازي
 ∗، 1سجاد فردوسی، 1سایه داودي ایلخچی

 چکیده 
راهکارهایی جهت بهبود یادگیري  دنبال  بهسـسـات آموزشـی  ؤانگیزه، موجب شـده اسـت که م فقدان و آموزانضـعیف بین دانش تعامل

هاي  و استراتژي   عنوان ابزاروارسازي و گردشگري بهبازي  نقش  پژوهش حاضر باهدف بررسی  این اساس،  بر  افزایش انگیزه باشند. و

ت.در یادگیري    ثرؤم ده اسـ ته شـ وع و هدف پژوهش، روش نگاشـ یفی با توجه به ماهیت موضـ اي تحقیق توصـ تحلیلی  -حاکم بر فضـ

. نتایج  موردنیاز از طریق منابع آرشیوي، با مراجعه به مجلات و کتب مرتبط با موضوع گردآوري شده استها و اطلاعات  است. داده

  شـودآموزشـی می  يهایندها و فعالیتدر فرآ آموزان  دانشوارسـازي باعث ترغیب به مشـارکت فعال  بازين اسـت که آ  بیانگر  ،حاصـل

نتی افزایش می  بازده آموزش و بت به حالت سـ فر از طریق آموزان دانش همچنین یادگیري .دهدرا نسـ  منجر تواندو گردشـگري می سـ

ترش به یات، هايمهارت یادگیري و دنیا درباره آنها دیدگاه گسـ ه عمومی زندگی، ریاضـ ود.   هايارزش دیگر و خوانینقشـ فرهنگی شـ

ــتفاده از برنامه ــدن حواس پنجگانه دانشبازيهاي  در این زمینه، اس ــگري نیز منجر به درگیرش ــازي در گردش آموزان، ایجاد  وارس

ــود. بنابراین با توجه به اینکه بازيهاي به یادماندنی و درنتیجه یادگیري بهتر میخاطره ــگري، هر دو تش ــازي و گردش ثیرات  أوارس

ترش افق دید دانشمثبت قابل تفاده از محتواهاي آموزشـی بازيتوجهی بر یادگیري و گسـ فر و آموزان دارند، اسـ ده در سـ ازي شـ وارسـ

هاي  ثر باشــد. لذا متولیان باید به طراحی و ســاخت بازيؤتواند در پیشــبرد اهداف آموزشــی مآموزان میبازدیدهاي میدانی دانش

 نمایند.آموزشی مرتبط اقدام نموده و به تولید محتواي آموزشی مناسب در کنار سفرهاي تفریحی توجه 
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 مقدمه 

سرگرم   و درگیر مجذوب، را هاانسان متمادي، سالیان براي هابازي
بازيااند.  نموده فناوريمروزه  و  باها  مرتبط  مرزهاي    هاي  بازي، 

ها  که رشد بازي  آن استاند و قرائن حاکی از  سنتی را درنوردیده
هاي صنعتی و پژوهشی  لی گسترده و فراگیر در قالب حوزهبه شک

را در این حوزه    اصطلاحدر حال ازدیاد است. جدیدترین مفهوم و  
تجربیات    وارسازيبازي  توانمی بهبود  منظور  به  که  و  دانست 

هاي غیرمرتبط با بازي ها و بافتافزایش مشارکت کاربران در محیط
می بازي.  نماید عمل  درحالمفهوم  بسیار    حاضروارسازي  گستره 

،  سلامتوسیع و متنوعی همچون آموزش و یادگیري، بهداشت و  
داري و غیره  هتلگردشگري و  تجارت الکترونیک، محیط زیست،  

بر   نیز هايسال  در].  1[   گیردمیرا در   منديعلاقه و  توجه اخیر 

-به  ،است یافته افزایش وارسازيبازي به مدیران و پژوهشگران
 طراحی فرایند از بخشی عنوانبه  را وارسازيبازي عناصر کهوريط

-ها براي دانشبرنامه تقویت و جذاب تجربیات  ارائه براي آموزشی
تواند در ایجاد وارسازي میبازياند.  داده قرار بررسی  مورد  موزانآ

اکنون  هم].  2[بخش و اثرگذار، نقش ایفا کند  تجربه خوشایند، لذت
 یادگیري فرآیند در وارسازيبازي  از متعددي آموزشی  سساتؤم

میدانش انگیزه و مشارکت افزایش جهت استفاده    . کنند آموزان 
هاي بازي با اهداف  کارگیري تکنیکهمثبت بمطالعاتی نیز به نتایج 

-هاي سنی نیز پرداختهعاتی براي ردهلاعنوان منابع اطو به   یآموزش
میان،  ].  4،  3اند [ این   و گردشگري از کشورها از بسیاري  دردر 
و  یادگیري فرایند تسهیل منظوربه  هاجاذبه و هامکان از دیدار

 آموزان و کودکاندانش به آموزشیمختلف   مفاهیم آموزش همچنین

-و گردشگري می وارسازي  بازيمینه، تلفیق  . در این زبرند می بهره
افزایی ایجاد نموده و موجبات توسعه کیفیت آموزش را  واند هم ت

همراه داشته باشد. بر این اساس، در پژوهش  آموزان به براي دانش
بازي جایگاه  و  نقش  و  حاضر،  آموزش  در  گردشگري  وارسازي 

 مورد بحث و بررسی قرار گرفته است. 

 1وارسازيبازي مفهوم

عضویت  کارت  پاداش  و  وفاداري  از هاي  مشتریان)  باشگاه  (در 
-ها و فناورياکنون بازيهم   .]5وارسازي بودند [اولین اشکال بازي

است.  ه روزمره شده  زندگی  از  مهمی  بخش  بازي،  با  مرتبط  اي 
 

1. Gamification 

صورت استفاده از مکانیک بازي و استفاده از آنها  سازي بهوار بازي
. این بدان  شودمیدر خصوصیات وب براي افزایش تعامل تعریف  

می بازي  اصول  و  بازي  که  جدي معناست  اهدافی  از توانند  تر 
کنند دنبال  را  به بازي.  ]6[  سرگرمی  رویکرد وارسازي  یک  عنوان 

و   ساختارها  در  بازي  سازوکارهاي  و  طراحی  عناصر  از  استفاده 
به  غیربازي  به رویدادهاي  مفهوم  این  و  رفته  تحریک  کار  منظور 

و   برند  به  نسبت  آگاهی  فعال  افزایش  مشارکت  به  ترغیب  ایجاد 
فعالیتمصرف  و  فرایندها  در  [کننده  دارد  فراوان  کاربرد    ]. 7ها، 

ه است، بدون توجه به  وارسازي ارائه شدتعاریف زیادي از بازي
 اندها بیشتر تعاریف بر روي عوامل زیرتمرکز داشته برخی اختلاف

هایی وجود دارد: در  وارسازي تفاوت بین بازي و بازيالف)    :]8[
بازيحالی اصلی  هدف  اصلی    اًصرف که  هدف  است،  سرگرمی 
سرگرمی نیست بلکه استفاده از سازوکارهاي  تنها وارسازي نهبازي

(امتیاز، ومرحله   بازي  و..   ها  انگیزه  . رقابت  افزایش  جهت  در   ،(
در است؛فعالیت  مشارکت  غیربازي  سازي وار بازيب)    هاي 

-تواند به جذب مشتري کمک کند: تقریباً تمام تعاریف بازيمی
-(دانش  ثر براي جذب مشتريؤعنوان یک ابزار موارسازي را به 

داده  کنندگان)بازدید  آموزان،  وارسازي  بازيج)    اند؛پیشنهاد 
 هاي وفاداري مشتري را افزایش دهد. تواند کارایی برنامه می

جز سه  شامل  و  دارد  را  خود  خاص  چارچوب  بازي    ء طراحی 
باشد: الف) مکانیک باز: اجزاي خاص بازي را در سطح نمایش  می
الگوریتم داده و  می  هاها  چالش توضیح  مانند:  فرصت دهد  ها، ها، 

پاداش  بازخورد،  همکاري،  نوبترقابت،  وها،  هاي  وضعیت   ها 
کاربران زمان اجراي سازوکارهاي   برنده؛ ب) دینامیک بازي: رفتار

مانند: محدودیت زمان در بازي، قوانین تصمیمات و غیره؛ ج)  ،  باز
بهواکنش بازیکن  در  که  مطلوبی  عاطفی  می هاي  مانند:  آیدوجود 

انتقادي که از سوي  ].  10  ،9فانتزي، همدردي، کشف، بیان، تسلیم [
وارسازي وارد شده است به  بازي بر بازي   يهزمین  پژوهشگران در

اصطنام این  عدهلاگذاري  این  و  است  مربوط  پژوهشگران   ح    از 
بازي  کلمه  اصط  معتقدند که چون  این  ابتداي  به لادر  رفته ح  کار 

کند که کل این فعالیت یک تجربه بسیار این مفهوم را القا می  ،است
وارسازي از  که در عمل در پدیده بازيجالب خواهد بود، در حالی 

ترین قسمت بازي  هیجانشود که کم سیستم امتیازدهی استفاده می
 ]. 11[ شودمحسوب می
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 وارسازي در آموزش و یادگیري نقش بازي

برخوردار ايسابقه از آن، از یادگیري و بازي -به است؛ طولانی 
نظري  هايپیشینه از یادگیري هاينظریه و بازي طراحی کهوريط

 وجود زیادي شواهد].  12[  گیرندمی تأنش مشابهی روانشناختی

 یک عنوانبه  ايفزاینده طوربه وارسازيبازي دهدمی نشان که دارد
 بسیار یادگیري هايتجربه ایجاد منظوربه مؤثر یادگیري استراتژي

 ترینمهم از  یکی به وارسازيبازي  .باشدمی تائید مورد جذاب

 لذا است. شده تبدیل انسان انگیزش براي  فناوري هايپیشرفت

 انگیزش تعامل، حفظ که آموزشی حوزه در که نیست  تعجب جاي

  .شود گرفته کاربه است، آن برانگیزچالش مسائل از  تداوم و
 از تجربی  هايمثال از  استفاده و یادگیري هايمحیط کردن دیجیتالی

 سابقه دلیلبه   .است شده پذیرامکان فناوري هايپیشرفت طریق

 رویکردهاي آموزش و یادگیري حوزه در بازي کارگیريهب طولانی

 بازي و بازي بر مبتنی  یادگیري  جدي، هايبازي ازجمله متفاوتی

 مطالعات تجربی شواهد اساسبر    ].13[است   شده ایجاد آنلاین

 ثیراتأت  یدأی ت درصدد آموزش در دیجیتالی هايبازي موفقیت اخیر،

 منظوربه  خود هايلپتانسی از حمایت  با که است بوده وارسازيبازي

 حالی در این و رودمی پیش اجتماعی تأثیر و انگیزه، تعامل بهبود

 شوند  ورغوطه یادگیري در تا  سازدمی قادر را آموزاندانش که است
]14،  15 .[ 

 از آموزشی  هايسازمان از تعدادي  هنوز زمان گذشت با اگرچه

 اما ،نگرندنمی  آموزش  در رویکردي عنوانبه  وارسازي،بازي

 شده سازيپیاده  سیستم این که جاهایی در که است این واقعیت

 انگیزش ایجاد همچون  آن مزایاي از و اندگرفته خوبی نتایج است،

 همراه و کردن درگیر آموزشی،  هايدوره کنندگانشرکت در بالا

 بازده افزایش آموزش، فرآیند کل  طول در آموختگاندانش کردن

 آموخته موارد فراموشی عدم سنتی،  تدریس  حالت به نسبت آموزش

 رسیدن نتیجه به و آموزش مدت طول در تمرین  دلیلبه  شده

 آموزش سطح ارتقاي براي واقعی دنیاي در شده هاي دادهآموزش 

کرده  منديعلاقه  و توجه اخیر هاي سال   در].  16[اند  استفاده 

-طوريبه  است یافتهافزایش وارسازيبازي به محققان و دانشگاهیان
 طراحی فرایند از بخشی عنوانبه  را وارسازيبازي عناصر هک

 بررسی  مورد هابرنامه تقویت و جذاب تجربیات  ارائه براي آموزشی

 تعامل افزایش وارسازييباز اصلی هدف].  18و    17[ گرفتقرار

بین تعامل].  19[ باشدمی  از انگیزه فقدان و آموزاندانش  ضعیف 

 مواجه  آن با مدارس در معلمان که باشدمی موضوعاتی ترینمهم

 هايزمینه در وارسازيبازي دلیل، همین به غالبا ].20[  هستند

 نکته  این به توجه  ].21[ است قرارگرفته مورداستفاده  آموزشی

 به نیازي وارسازيبازي از استفاده  هنگام در که است ضروري

 طراحی عناصر از عوض، در نیست؛  واقعی هايبازي از استفاده

-می استفاده  بازاریابی و آموزش مانند مختلف هايزمینه در هابازي
 ]. 22[ود ش

 آموزش و یادگیري نقش گردشگري در 

 ابزاري مثابهبه و یادگیري فرایند بهبود براي توانمی را گردشگري

-فرهنگ ترویج، به کهطوري هگرفت، ب کاربه  آموزش تسهیل براي
 در  ].23[  بینجامد گردشگري زمینه در مسئولانه رفتار ایجاد و ازيس

 هاجاذبه و  هامکان از دیدار و  گردشگري از کشورها از بسیاري

مختلف   مفاهیم آموزش همچنین  و یادگیري  فرایند تسهیل منظوربه
 طریق  از  کودکان یادگیري  ].24[ برند  می بهره کودکان به آموزشی

 و دنیا  درباره کودکان دیدگاه گسترش به منجر تواندمی کردن سفر
 و  صبر له،ئ مس حل مثال (براي زندگی  عمومی هايمهارت یادگیري
 فرهنگی هايارزش دیگر و خوانینقشه ریاضیات، پذیري)،انعطاف

 تقویت سبب مدرسه، میدانی سفرهاي و گردشگري].  25[شود  

 نشان هابررسیشود.  می آموزاندانش اجتماعی و فردي  هايمهارت 

براي هايروش دهدمی  منظوربه   گردشگري از استفاده متنوعی 

 خوبیهب آنها از غرب، دنیاي در  که دارد وجود آموزشی نظام پویایی

  : ]26[  شده است اشاره آنها ازدر ادامه به برخی    شود؛یم برداريهبهر
 براي تواند روش نوینیسفرهاي میدانی می:  الف) سفرهاي میدانی

 از متنوعی نتایج همچنین باشد؛ آن نوین معنايبه سواد یادگیري

 تفکر به دستیابی مانند آید؛می دستبه میدانی  سفرهاي یادگیري

 گفتنی شود.می گفتگو حاصل و  گروهی کار طریق از که بالاتر مرتبه

 یادگیري  درباره صحبت و تفکر یادگیري، بر کنترل راه، این از است

 از یادگیري زمینه در:  ب) یادگیري تجربی]؛  27[  گرددتقویت می

 براي را الگویی تجربی، یادگیري که کرد ادعا توانمی  گردشگري راه

 تجربه آورد.می   فراهم سفر در  افراد یادگیري چگونگی توضیح

 در تواندمی مسافر که کندمی ایجاد  را راهی کشف، و  سفر پیوسته

کند. می خلق را  یادگیري بنابراین، و دهد بازتاب خود تجربه
 رسمی آموزش عرصه بر تجربی یادگیري هايپژوهش کهدرحالی

 سفر طریق از توانندمی همه یادگیري تجربی الزامات دارند، تمرکز

 ايمشاهده یادگیري به روش این:  اي) روش مشاهدهج؛  دهند رخ
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 آن مختلف ابعاد و زندگی سرتاسر  در روش این.  است  معروف

 عملی و عینی صورتبه را تربیت محتواي ازآنجاکه و دارد کاربرد

 بسیار تربیتی،  هايهبرنام آموزش و  مفاهیم انتقال در دهد،یم ارائه

 ]. 28[  است مؤثر
گونه آموزش،  و  گردشگري  حوزه  نیز  در  گردشگري  از  اي 

توجه  تحت مورد  که  است  مطرح  آموزشی  گردشگري  عنوان 
ب جوامع  از  توسعهه بسیاري  کشورهاي  دارد.  ویژه  قرار  یافته 

] و  29[  زمان و تحرك استي  گردشگري آموزشی شامل پارامترها
نظریۀ   اساس  تبیین  بر  و  قابل تحلیل  مکانی و جغرافیایی  تحرك 

است. بر اساس این نظریه ادامه تحصیل دانشجویان در مؤسسات  
هاي آموزشی جهان و تکمیل سیر  ها و نظامآموزشی سایر دانشگاه
مساف با  خود  جهامطالعاتی  نقاط  اقصی  به  از   نیز  نرت  مصداقی 

بین نماد  و  آموزشی  آموزشال گردشگري  است   مللی شدن    عالی 
که 30[ اشتغال شهروندان    ]  میزان  و  ملی  درآمد  افزایش  به  منجر 

می مقصد  به  دانشگاه  ]. 31[  شودکشورهاي  پرداختن  با  ها 
خود   مدنی  رسالت  به  آموزشی   درواقع  .پردازندمیگردشگري 

-واقع شده  هایی که خارج از اقامتگاه گردشگرآموزش در دانشگاه
در این راستا،  ].32[  تآموزشی اسمحصول صنعت گردشگري  اند،  

تسلط بر زبان    شامل  لفه اصلیؤگردشگري آموزشی داراي هشت م
هاي تجربی، قرابت  یادگیري  ویژه زبان انگلیسی،کیفیت آموزش، به

میزان تحرك اجتماعی، تمایل شخصی، صرفه اقتصادي   فرهنگی،
است دسترسی  سهولت  زمینه  . و  این  و    زادهیوسف  در  چوسري 

ها و لفه ؤشناسایی و استخراج م«در تحقیقی با عنوان نیز راخداپور 
آموزشی گردشگري  که    » کارکردهاي  یافتند  دست  نتایج  این  به 

 آموزش و یادگیري،  گردشگري آموزشی داراي هفت کارکرد شامل 
جتماعی و  اقتصادي، ا عاطفی،  ارتباط و همکاري، تجربه و تمرین،

 ]. 33دانش فرهنگی است [
  گردش و گردشگري هاي دانشجویی و دانشگاهی،  بر حوزهعلاوه 

مناسببه بستري  ویژگی  ،منزله  رشد  براي  را  مثبت  شرایط  هاي 
کند. گردش، چه در قالب سفرهاي  فراهم مینیز  شخصیتی کودکان  

هاست  خانوادگی و چه در غالب اردوهاي تفریحی و آموزشی، سال
  ]. 34[ هاي آموزشی قرار دارد  که در سبد مصرفی خانواده و بخش

به  با  باید  کودکان  به  کمکآموزش  وسایل  و  کارگیري  آموزشی 
گونه باشد تا هرچه  یافته و بازيهاي تاحد ممکن عینیتبازياسباب

ویژگی بازي،  شود.  کودك  خستگی  موجب  اخلاقی  کمتر  هاي 

می شکل  را  مکودکان  بازي  کودکان  ؤدهد.  یادگیري  راه  ثرترین 
.  کندکند و چیزهاي نو خلق می است. هنگام بازي، کودك فکر می

کودك  فضاهاي گردشگري طراحی ابعاد وجودي  با  مناسب  شده 
آموختن می و  کردن  تجربه  براي  را  مناسب  استادي  نقش  تواند 

ها داشته باشد. فضاهاي  هاي بزرگ زندگی با دیگر جذابیتدرس
به به   کودك دار  دوست اعطاي حق  طور عمده  به  دنبال  شهروندي 

محیط در  مناسب  بستري  ایجاد  و  براي  کودکان  گردشگري  هاي 
سرگرمی، تفریح و آموزش و پرورش و رشد فکري و اجتماعی  

افراد است   باعث    ]. 35[این  اینکه سفر و گردشگري  به  با توجه 
می کودکان  دید  افق  خانوادهگسترش  برنامهشود،  بایستی  هاي  ها 

به   بازي  آنجاکه  از  و  دهند  قرار  مدنظر  را  کودکانشان  براي  سفر 
کند، متولیان باید به طراحی و ساخت  یادگیري کودکان کمک می

واي آموزشی  هاي آموزشی مرتبط اقدام نموده و به تولید محتبازي
 ]. 37[مناسب در کنار سفرهاي تفریحی توجه نمایند 

 وارسازي در گردشگرينقش بازي

گردشگري محدود به تخفیفات و جوایز  وارسازي در  امروزه، بازي
شرکتبرنامه هتل هاي  و  هواپیمایی  درگیر هاي  بلکه  نیست،  ها 

یاد ماندنی، درگیرکردن    هاي بههکردن حواس پنجگانه، ایجاد خاطر
وارسازي  هاي بازينقش مهمی در برنامه  غیره،  مخاطب، آموزش و

 طورکلیبه  وارسازياهداف بازي]. 37[  کننددر گردشگري ایفا می
تواند  وارسازي میشود: بازي  در گردشگري به دو گروه تقسیم می

عنوان یک ابزار براي افزایش انگیزه و تحریک گردشگرها استفاده  به
توجهی داشته باشد.  شناختی قابلثیرات روانأشود و ممکن است ت

برانگیز ممکن است احساس    هاي آنلاین چالش عنوان مثال، بازيبه
و   احساسات  تعلق  این  و  دهد  افزایش  کاربران  در  را  همبستگی 

مثبت ممکن است منجر به رضایت بالاتر، حفظ کاربر در سامانه و 
، باید  اینکه  هاي گروهی شود. دومحتی افزایش همکاري در فعالیت

 گردشگرها و کارکنان را قادر به خلق ارزش مشترك کند و درنتیجه
تر  وارسازي چون باعث عمیقبازي   ].38[  درونی را برانگیزد  انگیزه

ثیر زیادي در حفظ گردشگران قبلی أشود تشدن تجربه گردشگر می
   ].37و جذب گردشگران جدید دارد [ 

وارسازي در دنیاي فیزیکی وارسازي به دو صورت: الف) بازيبازي
با ارائه    يفناوربا استفاده    ، ب)]37با حداقل استفاده از فناوري [ 

جد گردشگر  یطراح  د،ی امکانات  م  يتجربه  بهبود  .  بخشد ی را 
بازي به وارسازي  موفقیت  گردشگري  به در  ضروري  معناي  طور 
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این با  نیست.  دیجیتال  برنامه  یک  ی   ایجاد  موبا  ک حال    ل ی برنامه 
  ]. 4[   دهد  شی شدت افزاتعامل به   شی آن را در افزا  تیموفق  تواندیم

که   برنامه زمانی  با  بازيگردشگران  تجربیات  و  شده  ها  وارسازي 
می برقرار  درگیر  خود  گردشگري  مقصد  با  بهتري  ارتباط  شوند، 

بازيمی از  استفاده  وارسازي در گردشگري ممکن  کنند. همچنین 
]؛  39زایی منجر شود [است به افزایش درآمدهاي منطقه و اشتغال

براي مثال درگیر شدن و مشارکت گردشگران در فرایند بازي باعث 
بیشتري را در منطقه سپري کرده و  می شود که گردشگران وقت 

هاي مختلف صنعت گردشگري از جمله  هزینه بیشتري در بخش 
خصوص به   وارسازيبازي   غذا و نوشیدنی، اقامت و ... صرف کنند.

باغ  موزه وحشدر  مکانها،  گردش ها،  میراثی،  شهري،  هاي  هاي 
 ]. 4د [شوطور کلی توصیه می پذیرایی و گردشگري به صنعت 

 گیرينتیجه

به بازي و  وارسازي  عناصر طراحی  از  استفاده  رویکرد  یک  عنوان 
غیربازي   رویدادهاي  و  ساختارها  در  بازي  است.  سازوکارهاي 

و به وارسازي  بازي برند  به  نسبت  آگاهی  افزایش  تحریک  منظور 
-کننده در فرایندها و فعالیتمصرفایجاد ترغیب به مشارکت فعال  

 حفظ کهنیز   آموزشی حوزه در  . در این میان،ها، کاربرد فراوان دارد 

-امر بازي   است، آن برانگیزچالش مسائل از  تداوم و انگیزش تعامل،
به و و  ارسازي  آموزش  کیفیت  افزایش  جهت  ابزار  یک  عنوان 

-بازيدهد که  نیز نشان می شود. شواهد می گرفته کاربه یادگیري
 مؤثر یادگیري استراتژي  یک عنوانبه  ايفزاینده طوربه ارسازيو

-می یدأی ت  مورد جذاب یادگیري هايتجربه ایجاد منظوربه
به  اشدب به  آموزاندانش.آموزش  با  وباید  کمککارگیري  -سایل 

گونه باشد تا هرچه کمتر  یافته و بازيتا حد ممکن عینیتآموزشی  
 شود.  آموزاندانش موجب خستگی 

راستا،   این  از  گردشگريدر  در جهت تسهیل  ثر  ؤمي  هاابزار  نیز 
 آموزاندانش یادگیريبه این صورت که    شود،آموزش محسوب می 

 درباره آنها دیدگاه گسترش به  منجر تواندمی کردن سفر طریق  از

 له،ئ مس حل مثال (براي زندگی  عمومی هايمهارت یادگیري و دنیا 

 هايارزش دیگر و خوانینقشه ریاضیات، پذیري)،انعطاف و صبر

 گردشگري از کشورها از بسیاري همین راستا، دردر  شود.  فرهنگی

  و  یادگیري فرایند تسهیل منظوربه هاجاذبه و  هامکان از  دیدار و
-می بهره آموزاندانش به مختلف آموزشی مفاهیم آموزش همچنین

زمینه،  رند. ب این  برنامه  در  از  بازياستفاده  در  هاي  وارسازي 

به    منجرنیز  ي دیجیتال)  هاهاي فیزیکی و یا بازي(بازي   گردشگري
پنجگانه   حواس  خاطرهآموزاندانشدرگیرشدن  ایجاد  به  ،  هاي 

 شود. یادگیري بهتر مییادماندنی و درنتیجه 
اینکهبنابراین   به  توجه  و  بازي  با  هرگردشگريوارسازي  دو   ، 

-دانشري و گسترش افق دید  توجهی بر یادگیثیرات مثبت قابل أت
وارسازي شده در دارند، استفاده از محتواهاي آموزشی بازي  آموزان

تواند در پیشبرد اهداف  می   آموزاندانشسفر و بازدیدهاي میدانی  
هاي بازيمتولیان باید به طراحی و ساخت  لذا  ثر باشد.  ؤآموزشی م

 آموزشی مرتبط اقدام نموده و به تولید محتواي آموزشی مناسب در
 کنار سفرهاي تفریحی توجه نمایند. 
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Gamification in Education and Tourism 
Sayeh Davoodi Ilkhechi1, Sajad Ferdowsi∗,1 

Weak interaction among students and lack of motivation has led educational institutions to seek 
solutions to enhance learning and motivation. Based on this premise, the present study aims to 
investigate the role of gamification and tourism as effective tools and strategies in learning. 
Given the nature of the topic and the research objective, the dominant research method is 
descriptive-analytical. Data and necessary information have been collected through archival 
sources, consulting journals and books related to the subject. The results indicate that 
gamification encourages active participation of students in educational processes and activities, 
enhancing the educational outcome compared to traditional methods. Additionally, student 
learning through travel and tourism can lead to broadening their perspectives on the world and 
acquiring general life skills, mathematics, map reading, and other cultural values. In this regard, 
incorporating gamification programs into tourism also engages students' five senses, creates 
memorable experiences, and consequently improves learning. Therefore, considering that both 
gamification and tourism have significant positive effects on learning and expanding students' 
horizons, using gamified educational content in student trips and field visits can effectively 
advance educational goals. Hence, stakeholders should design and develop relevant 
educational games and pay attention to producing suitable educational content alongside 
recreational trips. 
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