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ساففاده قرار می سام از باز نیاز ا یحاک هاهاففیگیردح ا شا یباز یبرا یوارساازیا  یمففاوت یوار کردن موواوتام زموز

وایزبان، تلوع، ر :از جمله صااد ،یا سام و حح اقف شا ه ا ساففاده  شا ه به  ترینبیشح ا ساازی  شای بازی وار واوتام زموز مو
م یریم، هنر ازی وارساازی شا ه مرتبط به بموواوتام زموزشای  ترینکمزبان انهلیسای و ریاوای بوده و  :ترتیب شاامل
شا هو جغرافیا می ساازی  شای بازی وار شا ح در مقفواهای زموز شا ه ،با سای  سافه مفنوتی برر شااملمفغیرهای واب  :ان  که 

باشا ح در تملارد یادگیری، خ قیم، همااری، تعامل، پیشارفم تقصایلی، انهیزه، نهرش، خود تن یمی و درگیری می
شا ه در مقا سای  سافه برر شا ح یفراوانی مربوط به تملارد یادگیری می ترینبیش ،لاممیان این مفغیر های واب  یهااففهبا

 ده حیارائه م یزت یهاپژوهش یو پژوهشهران برا انیرا به مرب ییهانشیو ب شنهادامیم العه، پ نیا
 کلیدی واژگان
 حوارسازی، مقفوای زموزشی، مفغیرهای وابسفه، س وم زموزشیهای یادگیری، بازیمقیط

 
 
 

 
 اسفادیار، گروه تلوع تربیفی، دانشا ه ادبیام و تلوع انسانی، دانشهاه ارومیه، ارومیه، ایرانح نویسن ه مسئولح ایمیل:  * 

 h.dehganzadeh@urmia.ac.ir حجت دهقان زادهنویسنده مسؤول یا طرف مكاتبه:  
 12/04/1404 تاریخ پذیرش مقاله: 30/02/1403 تاریخ دریافت مقاله:

 

 



 تابستان  فصل /چهارم   شماره  پانزدهم    سال آوری اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی/فصلنامه فن /52

 
 مقدمه

 مسأله ،حاور س هاینفرنم در  فضایش ن  تمومیتانولوژی و  روزافزون کاربرد امروزه با  

 را به خود جلب کرده اسم انتوجه یادگیرن گان و نوجوان ،زوریفناز این  تربیشاسففاده 

Mansuri & Farhadi, 2019)وارسازی ش ه های بازیها و مقیطها، بازیاز این تربه ی(ح یا

Salehi, 2019 گذرانن  )ها میمقیط هافراد زیادی وقم خود را در این گون که اسم

Banihashem et al., 2023نیتراز داغ یایبه  راًیاخوارسازی یبازی و باز قیاز طر یریادگ(ح ی 

ش ه اسم که مورد اسفقبال معلمان، پزشاان و مقققان در موووتام و  لیتب  یموووتام زموزش

ح (Kapp, 2012; Subhash & Cudney, 2018) قرار گرففه اسم یس وم ملفلو زموزش

زموزان مورد اسففاده قرار دانشتوسط س وم ملفلو تقصیلی در ها ن مقیطایهطوری کبه 

برای  وارسازی ش ههای بازیمقیطاز  ،س وماین (ح در Mahdianet al., 2014گیرن  )می

های بازی و باش ح اگر چه اب  مزموزشی میها شود که یای از زناه اک مففاوتی اسففاده می

ولی دو اب  م کام  مففاوتی هسفن ح بازی  ؛شون وارسازی جای هم یهر اسففاده میبازی

 (Deterding et al., 2011) «یباز ایر یهانهیدر زم یتنوان »اسففاده از تنابر بازبه وارسازی

  ح(Koivisto & Hamari, 2014) شودیم ویتعر مانن یباز امیتعرب عادیا یبرا

  یرس میبه مقبوب 2010اما در اواخر سال  ؛منفشر ش  2008بار در سال  نیاول یبرا بازی وارسازی

(Deterding et al., 2011)  اسم وارسازیبازی یه ک ابل درگیری شیافزاو 

(Dehghanzadeh et al., 2023; Villagrasa et al., 2014) ت ع این در حالی اسم که ح

 و م رسان که معلمان هسفن  یمسائل واقعجزو  ،یریادگی درزموزان دانش یزگیانهیو بدرگیری 

 Dehghanzadeh et al., 2021; Dehghanzadeh et) شون  یدر م ارس با زن مواجه م

al., 2024; Subhash & Cudney, 2018) در توان  می وارسازیبازیمن ور،  نیا یبراح

 ;de Marcos Ortega et al., 2017; Kapp, 2012) شوداسففاده  یزموزش یهاطیمق

Koivisto & Hamari, 2014) ح 

 کی رامونیپ طیشرا رییتغ یبرا روایممانن  اتمال  یتوان به اشاال ملفلف یرا م بازی وارسازی

 امفیاز دهی و م ال یهاسفمیس قیرففار از طر کیو تقر یجمع شال دادن به رقابم ،یمعمول تالیو

 ;Abdan Syakuran & Afrianto, 2022; Hanus & Fox, 2015)اجرا کرد 
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Lukman et al., 2023) و  می، روادرگیری شیافزاوارسازی در بازی لیبا توجه به پفانسح

 Dehghanzadeh et) زموزش اشاره کردن  رییتغ یبرا ایهلیبه تنوان وسزن مقققان به  زه،یانه

al., 2024; Landers et al., 2017; Muntean, 2011) اسم  فرزین یوارسازی  بازیح

های حل پای اری، فعالیم همااری، رقابم، قوات ، ایفای نقش، :که در زن از تنابر بازی )مانن 

های های ایربازی مث ً فعالیمپیشرفم( در موقعیم ، بازخورد و منابع برای ارتقاء یا جبرانمسأله

 ,.Chenget al)شودک س درس اسففاده می ک سی برای افزایش درگیری یادگیرن گان در

2020; Chu, & Fowler, 2020 معنادار و اثربلشی  فرزین وارسازی یک اب  م بازی(ح

اسم که از ابول و تنابر بازی برای طراحی و توسعه تعامل و فعالیم در بسیاری از موارد اسففاده 

از جمله انهیزه، کار، بازخورد،  ؛گیردای از مفاهیم را به کار میمعموته زین فرکن ح این می

وارسازی کنن گانح به تنوان مثال، اسففاده از بازیوفاداری، همااری و شایسفهی از سوی شرکم

های ممان اسم شامل ارائه یک م ال یا پاداش دیهری برای رففار خاص مورد ن ر مانن  تامیل جنبه

، ممان اسم شامل اسففاده از چنینهمزپلود اط تام به سیسفم م یریم یادگیری باش ح  تالیو یا

زموزان در تامیل وظایو خاص باش ح از سوی نشانهر پیشرفم برای نشان دادن پیشرفم دانش

زموز در ک س در مقایسه با سایر دیهر، اسففاده از یک نمودار برای نشان دادن موقعیم دانش

توجه و افزایش  جلبوارسازی اسمح این رویارد نه تنها برای ربرد دیهری از بازیفراگیران، کا

 حها نیز بسیار متثر اسمیادگیری و بهبود تملارد زن فرزین مشارکم فراگیران بلاه برای تسهیل 

 یبرا یتوانن  از ن ر فاریم رن گانیادگی ،یزموزش یهاهنیدر زم وارسازیبازیبا ادااع  

به  وارسازیبازی ح(Hanus & Fox, 2015)انهیلفه شون  بر خسفه کنن ه ویتاال یریادگی

و ه ک مورد ن ر را در  کردهشرکم  زیچالش برانه ویتاالکن  تا در یکمک م رن گانیادگی

به  هاطیمقاین  ن،یح ت وه بر ا(Hakak et al., 2019) به انعاع برسانن  یم م زمان کوتاه

اماان تارار برای موفقیم ، در یک تالیو خاص تا در بورم شاسم دهن یاجازه م یادگیرن ه

 یابیخود را ارز یقبل یخ اهاتوانن  فراگیران می تارار، فرزین در ح در زن تالیو را داشفه باشن 

 کیامر از  نیح اابن یبه ه ک مورد ن ر دسم  میرا برطرک کرده و در نها ییخ اها نیکرده، چن

 یمنف امیبا شناخم تعرب رن گانیادگیکن  که یم یبانیپشف یریادگیمثبم نسبم به  ینهرش ذهن

تنوان به بازی وارسازی ح(Nah et al., 2014) کنن یکسب م زهیانه ،ن هیز میبه خاطر موفق راگذ
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 من،یچالش ارزشمن ، که نسبفاً ا کیکه ممان اسم با ارائه  کن یتمل م ییهاکنن هلیاز تسه یای

)بار بیرون کشی ه و به ت ش وا دارد خود  شی، فرد را از من قه زسابودهجذا  و ب ون زحمم 

ارتباط با  شود(حوارسازی ش ه تع یل میدرگیری در مقیط بازی و  یبا سرگرم ی»ت ش« تا ح 

 یرا فراهم م یرففار رامییتغ ای مسأله یابل یهاراه حل یجامعه اماان جسفعو برا ایه ک، داسفان 

یادگیرن ه اسفق ل   یو نباو دقیق، بازی وارسازی شون  تاق نه   یبا موووع و حی هحال،  نیکن ح با ا

ممان  ها،نیهزی»انعاع کارها« اسم و مانن  همه جا یبرا ینیزهیتنها جا بازی وارسازیرا نقض کن ح 

 ح خود را داشفه باش  یمثبم و منف یهااسم جنبه

ملفلو از جمله  یهانهیش ه را در زموارسازی بازی یریادگی یزموزش یهامیمز یتلم امیادب

 یهامراقبم ،(Gears & Braun, 2013; Kappen & Nacke, 2013) کسب و کار

 یهاطیو مق  (Gawley et al., 2016; Lister et al., 2014) اعو تناسب ان  یبه اشف

 de Marcos Ortega et al., 2017; Dehghanzadeh et) یررسمیو ا یرسم یریادگی

al., 2021; Göksün & Gürsoy, 2019; Sanchez et al., 2020; Subhash & 

Cudney, 2018; Tsai, 2018) ان ذکر اسم که در هنهاع اسففاده از یشاان ح گزارش کرده

 یهابازیمانن   یبا تبارات بازی وارسازینبوده و کامل  یهایبه اسففاده از باز یازین بازی وارسازی

ح (Kapp, 2012; Werbach & Hunter, 2015) مففاوم اسم یزموزش هایبازیو  یج 

و  بودهکسب دانش  یبرا  یمف یروش توان یم یزموزش یهاطیدر مق وارسازیبازیاسففاده از 

 ح (Rabah et al., 2018)بالاتر را بهبود بلش   یهامهارم

ها ن ریه خود ترین زنشود که یای از مهموارسازی از مبانی ن ری ملفلو تغذیه میبازی   

 ده حیقرار م یانسان را مورد بررس میو شلص زهیانه 1خود تعیین گری باش ح ن ریهگری میتعیین

های پای ار از درون یادگیرن گان به خاطر ت قه، کنعااوی، توجه یا ارزش، این ن ریهبر اساس 

 نیاما با ا ؛سمین خارجی میحما ایلزوما پاداش  ی )درونی(ذات یهازهیانه نیح اگیرن انهیزه می

سه  این ن ریهدر  (حPapa, 2014)کنن پای ار را  و ت ش می، خ قشور و اشفیاقتوانن  یوجود م

 
1 . Self determinism 



 55/…  های یادگیری دیجیتالبررسی به کارگیری بازی وارسازی در محیط

 

ح اول از همه، 3یو وابسفه 2شایسفهی، 1اسفق لکنن : وجود دارد که انهیزه انسانی را اداره میجنبه 

 یتوانن  راهبردهایهسم و م هایشان در کنفرل زنهاانفلا  ب انن که  رن یگیم زهیانهزمانی مردع 

در  و خودشان اسمهای قابل دسفیابی با مهارم ،یالشهر چن  چتالیو دوع،  ؛کنن  عادیخود را ا

در س ح  ژهیبه ووروریشان  مقیطکه اتمالشان بر  گیرن می زهیانه زمانی چنینهممردع  م،ینها

و بفوانن  با  هذاردبتأثیر (ح رهیو ا هرانی، کمک به دبه تشلیص رسی ن)به تنوان مثال،  یاجفمات

به را  یباز تنابرنن  توایطراحان م(ح Caballé & Clarisó, 2016دیهران تعامل برقرار کنن  )

ارتباط و  یسفهیشا ،یخودملفار یفرد هایکه از تعربهطراحی کنن  را  ی یشرا بفوانن  تا کار گیرن 

 ی اریجمله بهبود تملارد، پاها از در این بورم درگیری و انهیزه بالایی برای فعالیم حکن  میحما

و به طور بالقوه ش ه  زموزانتر دانشدرگیری تمیقیاب ح بازی وارسازی باتث پرورش می میو خ ق

گری ح ن ریه خودتعیینکن می ءالقا به تنوان یادگیرن گان 4مفهومی -خود میذهن رییتغ هها را بزن

  (حPapa, 2014ده  )فعل و انفعال بین انهیزه دورنی و بیرونی را توویح می

 هافرزین را بر  وارسازیبازیقابل توجه  یایمزا ،یقبل یو تعرب یمفهوم قامیتقق ،یبه طور کل

ثربلشی بازی وارسازی روی درگیری تقصیلی اح برای مثال، گزارش کردن  یریادگی یام هایو پ

 Ding) فراگیران مورد بررسی قرار گرففه که نشانهر تاثیر مثبم زن بر روی این مفغیر بوده اسم

et al., 2018; Göksün & Gürsoy, 2019; Huang et al., 2019)ح در پژوهشی دیهر، 

سی ش ه و نفایج نشان دهن ه اثر ربر یادگیرن گانوارسازی روی انهیزش تقصیلی اثر بلشی بازی

 ,.Hanus & Fox, 2015; Hasegawa et al) مثبم بازی وارسازی روی زن بوده اسم

های فراگیران از طریق مقیط میت ش و روا ،یلیتملارد تقصپژوهشهردیهری، ، (2015

یادگیری بازی وارسازی ش ه را بررسی کرده و نفایج مثبم زن را بر روی مفغیرهای مذکور گزارش 

 یبررس کیدر قالب  جامعی قیتقق چی، هنوز هوجود اینبا ح (Hanus & Fox, 2015)کرده اسم

فانی تا دبیرسفان را مورد پوشش قرار پیش دبس در زموزش بازی وارسازیاز اسففاده  کیسفماتیس

خ به و  کیسفماتیمرور س کی قیمربوطه را از طر امیادب قیتقق نیبه طور خ به، ان اده اسمح 

 
1. Autonomy 
2. Competence  
3. Relatedness  
4. Self-concept 
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های قبلی به تبارم دیهر، پژوهش از م العام گذشفه ارائه ده ح یجامع تر لیکن  تا تقلیم بیترک

چه دروسی مورد  تربیشان  که در مقاطع از پیش دبسفانی تا دبیرسفان ن مورد نلرداخفهایهب

کار ش ه اسم  و  ایهو در دروس اسففاده ش ه چه مفغیرهای وابسف ان هوارسازی قرار گرففبازی

 یرهنمودها توان یم یبررس نیا جینفا ارسازی اسففاده ش ه اسمحواز بازی تربیشدرک اع مق ع 

 یریادگیزموزان در به دانشپژوهشهران و م رسان این تربه فراهم سازد تا بفوانن   یرا برا ی یمف

 تبارتن  از: کیسفماتیمرور س نیا قیتقق یستالام ابل ن،یح بنابراکنن کمک  ش هلیمتثر و تسه

ملفلو  یزموزش یهاطیمقاز پیش دبسفانی تا دبیرسفان در  در زموزش یزموزش امیح ک اع مقفو1

 ؟ان ش ه یسازی وارازب

 یباز یادگیری یهاطیمقاز پیش دبسفانی تا دبیرسفان در  در زموزش یح ک اع س وم زموزش4

 مورد توجه قرار گرففه اسم؟ ش ه یسازوار

از پیش دبسفانی تا دبیرسفان در  در زموزشح چه مفغیرهای وابسفه در چه مقفویام زموزشی 3

 مورد توجه قرار گرففه اسم؟ش ه  یسازواریباز یزموزش یهاطیمق

  از بح چن  درب  از مقالام بررسی ش ه از روش کمی، چن  درب  از روش کیفی و چن  در4

 ان ؟های خودشان اسففاده کردهروش زمیلفه در پژوهش

 روش 

پژوهشی انعاع یاففه  ستالامدهی به پاس  و با ه کاین پژوهش با روش مرور من م )سیسفماتیک(   

پژوهش از لقا  ه ک کاربردی بوده و از روش مروری سیسفماتیک اسففاده ش ه اسمح جامعه  نیااسمح 

بودح برای انفلا   2021تا  2008( از سال Peer Reviewزماری شامل کلیه مقالام دوسویه ناشناس )

های پژوهش، تع اد در ن رگیری م  مقالام نهایی از روش نمونه گیری ه فمن  اسففاده گردی  که با 

برای جسفعوی  حمورد تعزیه و تقلیل قرار گرفم یپژوهش ستالام پاس  به اففنیدسم  مقاله به من ور 54

ی اط تاتی مقفلو مانن  سایند دایرکم، اساوپوس، وایلی، زی تری ایی هاهمقالام مرتبط از پایها

(IEEEاکسللور، اریک، و  زک سایند، کفابلان )( ه دیعیفال ا سی اعACMاسففاده ش ح )  تبارام

 ای "ییابف ا شیپ" ای "یدبسفان شیپ"و  وارسازی بازیشامل:  قیتقق نیکار رففه در اه ب یجسفعو

 ای "ییزموزش ابف ا" ای "دبسفان" ای "ییزموز ابف ادانش" ای "ییک س ابف ا" ای "دبسفان"
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 ای "رسفانیدب" ای "مفوس ه  میتقص" ای "رسفانیدب" ای "ییم رسه راهنما" ای "ییزموز ابف ادانش"

"K-12"ه به کار گرففه ش  2008از سال  یزموزش نهیتم تاً در زم وارسازیبازیکه  ییجاح از زن

(Jakubowski, 2014)، همفا ینیفقط م العام منفشر ش ه با بازب پژوهش نیا (Peer 

Review)  یایح اقل به   یمقالام بااولیه،  یبرای بررسح ه اسمرا در ن ر گرفف یسیبا زبان انهلو 

ح پرداخفه باشن  از پیش دبسفان تا دبیرسفاندر زموزش  یاز موووتام زموزش یایو  یاز تنابر باز

از پیش دبسفان تا  زموزش ای وارسازیبازی یکه منقصراً بر رو یاسم که مقالات یب ان معن نیا

معله  ،یحذک ش ن ح پد از مق ود کردن جسفعو به بازه زمان قیاز تقق  تمرکز داشفن دبیرسفان

 مان ه اسمح یمقاله باق 907فقط  یسیزبان انهلو  همفا یبررس

(ح سلد 320)تع اد= را حذک کرد  یمقالام تارار زین تربیش لیو تقل هیو تعز یاربالهر

 مقالاماز  یو تع اد ش ه یو مفن کامل مقالام را در بورم لزوع بررس ها هیچا ن،یتناو

 هیکه در تعز مقالاتی(ح n=423) ش ن حذک  ،کردن یورود را برزورده نم یارهایرا که مع رمرتبطیا

در زموزش  یو زموزش بازی وارسازیهر دو موووع  ی( رو1گنعان ه نش ن :  تربیش هایلیو تقل

که برفاً به  یم العات یعنی ؛مفمرکز نش ن  یبیبه بورم ترک از پیش دبسفان تا دبیرسفان

( به 2پرداخفه اسمح  از پیش دبسفان تا دبیرسفاندر زموزش  یموووتام زموزش ای وارسازیبازی

( در 4 حهای تعربی نبوددر برگیرن ه یاففه( 3مرتبط نبودح  از پیش دبسفان تا دبیرسفان یس وم زموزش

نامه، معموته مقالام  انینامه، پا انیپا ،یمع م معفبر مانن  انفشارام کفا ، فصل کفا ، بررس

از پیش در زموزش  یم زموزشها و موووتایباز ی( رو5کنفراند و گزارش منفشر نش ه اسمح 

 ،یزموزش یهایاسم که مقالام مفمرکز بر باز یب ان معن نیمفمرکز بودح ا دبسفان تا دبیرسفان

 یاب  حام مففاوت بازی وارسازیو  یباز رایز ؛حذک ش ن  یج  هایبازیو  ییوی یو یهایباز

 میفیک یابیتر، از ارزانفلا  مقالام معفبرتر و منسعم یبرا م،یدر نهاح (Kapp, 2012) هسفن 

مرتبط  یهاهاسفلراج داد یمقاله برا 54 م،ی(ح در نها7)مقالام حذک ش ه =  ش اسففاده  مقالام

برای تعزیه و تقلیل مقالام انفلا  قرار گرفمح  لیو تقل هیمورد تعز قیتقق ستالامپاس  به  یبرا
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فاده های کیفی مورد اسفافزار برای تعزیه و تقلیل دادهن نرعایهاسففاده ش  ک Atlasti.9ش ه، از نرع افزار 

 ده ح  یرا نشان م مقالامرون  انفلا   1 ج ولگیردحقرار می

 انتخاب مقالات فرآیند. 1جدول 
(، 61(، زی تری اکسللور )تع د 380(، کفابلانه زن ین وایلی )تع اد 482اساوپوس )تع اد 

(، پروکوئسم 174(، و  زک سایند )تع اد 106(، اریک )تع اد 57سایند دایرکم) تع اد 
زی پی زی ) تع اد  شناسیروان(، پایهاه 470(، کفابلانه دیعیفال زی سی اع )تع اد 177)تع اد 

64) 

ی هاهپایها
 اط تاتی

 

 (198اساوپوس )تع اد 

 (166و  زک سایند )تع اد 

 (90اریک )تع اد 

 (155پروکوئسم )تع اد 

کفابلانه دیعیفال زی سی اع ) 
 (37تع اد 

 ( 51سایند دایرکم )تع اد 

 (55ای پی ای سایاو اینفو )تع اد 

کفابلانه زن ین وایلی )تع اد 
310 ) 

 (2زی تری اکسللور )تع اد 

 
 
 حذک

مق ود کردن جسفعو به بازه زمانی، مع م 
 (907دو سویه معفبر و زبان انهلیسی )تع اد 

 

اربالهری 
و واج  
شرایط 
 بودن
 

باقی مان ن مقالام بع  از تاراری ها )تع اد   حذک     تا( 320مقالام تاراری )
587) 

  تا(16فرا تقلیل )

 (298ایر مرتبط بودن )

  تا( 2یافم نش ن مفن کامل مقاله )

فصل کفا ، کفا  و کنفراند 
 تا(  16)

  تا( 33مروری و گزارش ها )

  تا( 47بازی )

  تا( 18مقالام مفهومی )

 تا( 2نهلیسی نبودن )

 حذک

 
اسارین کردن مقالام از طریق تنوان، 

 (157اگر لازع بود )تع اد چای ه و کل مفن 

 

  تا( 40یادگیری از طریق بازی )

بازی وارسازی در زموزش تالی 
 (18)تع اد 

مقالام باقی مان ه بع  از م العه کل مفون  حذک
 ( 61مقالام )تع اد 

خوان ن 
چای ه و 
 کل مفن
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بازی وارسازی در موووتام ایر 

 تا( 24زموزشی )

بازی وارسازی برای معلمان 
 تا(4)تع اد 

 

ارزیابی کیفیم مقاله )حذک ش ه 
 تا( 7

 

 حذک

 

مقالام در ن رگرففه ش ه قبل از ارزیابی 
  (61کیفیم )تع اد 

 نهایی (54تع اد مقالام نهایی برای بررسی )تع اد 

 

 هاهیافت

فهرسم جامعی از مقالام انفلا  ش ه همراه با اط تام کمی اسففاده از بازی  2در ج ول 

 وارسازی در یادگیری پیش از دبسفان تا دبیرسفان ارائه ش ه اسمح 

 . اطلاعات کلی استفاده از بازی وارسازی درآموزش پیش از دبستان تا دبیرستان2جدول 
 مفغیرهای وابسفه

 

 مقفوای زموزشی

 

روش 
 ژوهشپ

 

 س ح زموزشی

 

 نویسن گان/ سال

زریاس زران ا و همااران  دبیرسفان کمی اقفصاد نهرش
(2016) 

تملارد یادگیری، 
 نهرش

 (2015اتالی و زریالی اتالی ) دبیرسفان کمی ریاوی

 (2020زذر و تان ) دبیرسفان کمی زبان انهلیسی انهیزش، درگیری

 زبان انهلیسی او را ، یادگیری

 

 زمیلفه

 

 دبیرسفان

 

 (2020بارکمب و کارداسو )

 
کاسفان ، گوئرا و فرو  ابف ائی کمی زبان انهلیسی یادگیری

(2018) 

درگیری، تملارد 
 یادگیری، خ قیم

 (2016چن و چیو ) ابف ائی کمی ریاوی

همااری، تعامل، 
تملارد در  

 م لب

 در  م لب

 

 زمیلفه

 

 ابف ائی

 

همااران پائز کیون ا و 
(2021) 
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چنگ، سو و کینشو   دبیرسفان کمی فیزیک تملارد یادگیری

(2020) 
مهارم همااری، 

 تملارد خوان ن
 در  م لب

 
 کمی

 
 ابف ائی

 
 (2020چن، لی، و چن )

 
کسب دانش و 

 مهارم

 

زبان انهلیسی، 
 هنر، ریاوی

 کمی

 
 دبیرسفان

 
 (2022بای ن و همااران )

تملارد یادگیری، 
مهارم های تفار 

 انفقادی، خ قیم

 زبان انهلیسی

 
 کیفی

 

 ابف ائی

 

 (2018دوئارم و کروز )

 

 (2015فن و همااران ) دبیرسفان زمیلفه زیسم شفاسی پیشرفم یادگیری
 (2017گافنی و همااران ) دبیرسفان کمی زبان انهلیسی نهرش به یادگیری

 همااری

 

زبان انهلیسی، 
تلوع، تاری  و 

 جغرافیا

 زمیلفه

 
 ابف ائی

 
گارسیا سانعون و همااران 

(2018) 

 
انهیزش، خود 

گری، -تن یم
 اسفق ل

 تلوع

 

 ابف ائی کمی

 
گومز گارسیا و همااران 

(2020) 

انهیزش، تملارد 
 یادگیری

 (2016گونزالز و همااران ) ابف ائی کمی س مم

 (2018همااران )هالولوا و  ابف ائی زمیلفه ریاوی تملارد یادگیری
انهیزش، نهرش، 
کسب دانش، 

 درگیری

 س مم

 

 زمیلفه

 
 دبیرسفان

 
 (2018هارونا و همااران )

 

 (2019هارونا و همااران ) دبیرسفان زمیلفه تلوع تملارد یادگیری
هاشیم، رفیک، و یوند  دبیرسفان کمی زبان انهلیسی تملارد یادگیری

(2019) 
 (2018هومر  وهمااران ) ابف ائی زمیلفه انهلیسیزبان  تملارد یادگیری
هوبالوساای و همااران  ابف ائی کمی ریاوی تملارد یادگیری

(2019) 
 (2019هولسه و همااران ) ابف ائی کمی ریاوی تملارد یادگیری

تملارد یادگیری، 
 انهیزش، نهرش

 تلوع

 

 زمیلفه

 
 ابف ائی

 
 (2019هورسن و باس )
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کسب دانش، 

 همااری
 (2019ایانو ) ابف ائی کیفی - 

جاگوسم و همااران  ابف ائی زمیلفه ریاوی تملارد یادگیری
(2019) 

پیشرفم تقصیلی، 
 نهرش

 (2018جو و همااران ) دبیرسفان زمیلفه مهن سی

تملارد یادگیری، 
 درگیری، نهرش

 (2019جونز و همااران ) دبیرسفان کمی زیسم شناسی

تملارد درگیری، 
 یادگیری

 (2017خان و همااران ) دبیرسفان زمیلفه تلوع

نهرش، تملارد 
 یادگیری

کیامییر و همااران  ابف ائی زمیلفه ریاوی
(2014) 

 (2018لاع و همااران ) دبیرسفان زمیلفه نوشفن اسف لالی تملارد نوشفاری
تملارد تقصیلی، 

 انهیزش
 (2021)لی و چو  ابف ائی زمیلفه زبان انهلیسی

 (2020لو و هئو ) دبیرسفان زمیلفه ریاوی درگیری شناخفی
کسب دانش، 
روایم بلشی، 

 لذم، مشارکم

تاری  و 
 اکولوژی

لفثریوتید و همااران  دبیرسفان زمیلفه
(2017) 

 (2017مونفرام و همااران ) دبیرسفان کمی زبان انهلیسی انهیزش، درگیری

 (2019ملفار و همااران ) ابف ائی کمی زبان انهلیسی تملارد تلمی
درگیری، تملارد 

 یادگیری
 (2019نان  و همااران ) ابف ائی کمی ریاوی

اوتر زگرا و همااران  دبیرسفان کمی س مفی تملارد یادگیری
(2019) 

پیشرفم زکادمیک، 
نهرش، مهارم های 
 یادگیری مشارکفی

م العام 
 اجفماتی

 

 کمی

 
 (2020کورماز )اوزتر  و  دبیرسفان

تملارد یادگیری، 
 انهیزش

 (2017پیفورا و چمی رز ) دبیرسفان کمی زیسم شناسی

انهیزش، همااری، 
، تعامل، مسألهحل 

 یادگیری

پوزو سانچز و همااران  دبیرسفان کمی زبان انهلیسی
(2020) 
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پیشرفم یادگیری، 

 انهیزش
 (2018پراسفیو و همااران ) دبیرسفان کمی ریاوی

ت قه، پیشرفم 
 یادگیری

پوجینا، موزگویوی و ب    ابف ائی زمیلفه زبان انهلیسی
(2020) 

 (2019پوریفام ) دبیرسفان کمی م یریم تملارد یادگیری
پیشرفم یادگیری، 
 خودکارائی تلمی

 زبان انهلیسی

 
 کمی

 
 ابف ائی

 
 (2018راچلز و همااران )

تملارد یادگیری، 
 انهیزش

 (2020ری  و همااران ) دبیرسفان زمیلفه انهلیسیزبان 

تملارد یادگیری، 
 رففار مشارکفی

 (2020رید و همااران ) دبیرسفان کمی ریاوی

یادگیری، پذیرش 
 توسط کاربر

 (2019سامان و همااران ) ابف ائی زمیلفه زبان انهلیسی

تملارد یادگیری، 
 انهیزش، درگیری

 (2015)سو و چنگ  ابف ائی کمی تلوع

انهیزش، درگیری، 
 توجه

 (2018سان و سیه ) دبیرسفان کمی زبان انهلیسی

پیشرفم یادگیری، 
 نهرش

 (2019لین و چیو )-سان ابف ائی کمی ریاوی

تملارد یادگیری، 
 نهرش

 (2018تسای ) دبیرسفان کمی تلوع

انهیزش، در  
 دانش زموزان

 (2019)وانگ لیو و ژنگ  دبیرسفان کمی زبان انهلیسی

 (2020یانگ و همااران ) ابف ائی کمی ریاوی تملارد یادگیری

 

وارسازی در س وم ملفلو زموزشی همراه با ج ول بالا اط تام ملفلفی را درباره کاربرد بازی

های پژوهشی برای انعاع پژوهش ده ح در این میان از چه روشدرس بازی وارسازی ش ه را نشان می

و مفغیرهای وابسفه چه مواردی در دروس مورد ن ر  ش ههای بازی وارسازی ش ه اسففاده در مقیط

 ده حرا کامل نشان می ان هبررسی ش 
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 یزموزش هایمقیطاز پیش دبسفانی تا دبیرسفان در  در زموزش یزموزش امیک اع مقفواول،  ستال

 ؟ان هش  یسازی وارملفلو باز

 

یادگیری بر اساس فراوانی زنها  هایمقیطزیر مقفواهای زموزشی بازی وارسازی ش ه در  نموداردر 

 به تصویر کش ه ش ه اسمح 

 
 . محتواهای آموزشی بازی وارسازی شده از پیش دبستان تا دبیرستان به همراه فروانی آنها1 نمودار

اسففاده  پیش از دبسفان تا دبیرسفاندرزموزش  یسازوار یباز یملفلو برا یزموزش امیمقفو از

بارم ت پیش از دبسفان تا دبیرسفانمورد اسففاده در زموزش  یزموزش یمقفوا ترینبیشح ه اسمش 

  ی( تار3(، س مم )3) یشناس سمی(، ز7تلوع )مقاله،  14ی اویو رمقاله  19انهلیسی زبان  :بودن  از

 گزارش ش ح  (1) یش ه با فراوان ففادهاس یزموزشم الب  هی(ح بق2( و در  م لب )2)

 یزموزش هایمقیطاز پیش دبسفانی تا دبیرسفان در  در زموزش یک اع س وم زموزشدوع، ستال

 مورد توجه قرار گرففه اسم؟ یسازوار یباز
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های یادگیری مفغیرهای ملفلفی با مقفوای مففاوتی در مقیط ،مقاله بررسی ش ه 54در 

یعنی مقیط یادگیری  ؛وارسازی ش ه مورد م العه و بررسی قرار گرففه و تاثیر مفغیر مسفقلبازی

مفغیرهای م العه ش ه همراه با  3ها سنعی ه ش ه اسمح در ج ول وارسازی ش ه روی زنبازی

 ورده ش ه اسمح مقفوای زموزشی به کار گرففه ش ه ز

 . محتواهای آموزشی به همراه متغیر های مورد بررسی و فراوانی آنها3جدول 

های محتوا

 آموزشی

 متغیرهای وابسته

 زبان انگلیسی

 

 ی(، خودکارزم 3) درگیری(، 3) یلی(، تملارد تقص8) زهی(، انه11) یریادگیتملارد 

(، او را  1کاربر ) رشی(، پذ2(، ادرا  )2) ی(، هماار2(، تفار خ ق )2) یلیتقص

(، تعامل با 1) ی(، هماار1) ی(، تفار انفقاد1) ی(، خودملفار1(، نهرش )1(، توجه )1)

 (1) یمی(، خودتن 1) مسأله(، حل 1دانش و مهارم ) سب(، ک1(، ت قه )1ها )یهما س

(، کسب دانش 1) می(، خ ق2) زهی(، انه2) درگیری(، 2) (، نهرش12) یریادگیتملارد  ریاضی

 (1(، ادرا  )1) ی(، رففار مشارکف1و مهارم )

 علوم

 

 ی(، هماار1) ی(، خودملفار2) درگیری(، 2(، نهرش )3) زهی(، انه5) یریادگیتملارد 

 (1) یمی(، خود تن 1)

 زیست شناسی

 

 (1) زهی(، انه1) درگیری(، 1(، نهرش )3) یریادگیتملارد 

 (1(، کسب دانش )1) درگیری(، 1(، نهرش )2) زهی(، انه2) یریادگیتملارد  سلامتی

 (1) می(، روا1) درگیری(، 1(، لذم )1(، کسب دانش )1) یهماار تاریخ

 (1(، تعامل )2(، تملارد در  م لب )2) یهماار درک مطلب

نوشتن 

 استدلالی

 (1تملارد نوشفاری )

 (1مهارم و دانش )کسب  هنر
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تجارت و 

 اقتصاد

 ( 1نهرش )

 (1) می(، روا1(، کسب دانش )1(، لذم )1مشارکم ) اکولوژی

 (1(،نهرش )1پیشرفم تقصیلی ) مهندسی

 (1) همااری جغرافیا

 (1تملارد یادگیری )  مدیریت

 (1تملارد یادگیری ) فیزیک

-اجتماعی

 عاطفی

 (1(، کسب دانش )1) یهماار

مطالعات 

 اجتماعی

 (1) یمشارکف یریادگی ی(، مهارم ها1(، نهرش )1) یلیتقص شرفمیپ

 

مقفواهای زموزشی بررسی ش ه در  ترینبیششود نیز مشقص می 3همان طور که از ج ول 

موووتام بررسی  ترینکمان  و موووتام زبان انهلیسی، ریاوی و تلوع بوده ،مقالام انفلابی

ش ه مفعلق به م یریم، فیزیک و جغرافیا و ححح می باش ح موووتام بررسی ش ه کامل در ج ول بالا 

می باش  این اسم که از زبان انهلیسی  ،مشلص ش ه اسمح نافه دیهری که قابل م ح ه در این یاففه

ها مفعلق به بهبود تملارد یادگیری زن ترینبیشکه  ان هلفلفی مورد بررسی قرار گرففمفغیرهای م

ی بع ی قرار می گیرن ح برای مقفوای زموزشی هاهباش ح بع  از این مفغیر، انهیزه و درگیری در رتبمی

 دربالاترین فراوانی را داشفه و  ،ان  که تملارد یادگیریریاوی نیز مفغیرهای زیادی بررسی ش ه

 ان ح ی بع ی انهیزه، درگیری، نهرش قرار گرففههاهرتب

از پیش دبسفانی تا دبیرسفان  در زموزشچه مفغیرهای وابسفه در چه مقفویام زموزشی سوع،  ستال

 مورد توجه قرار گرففه اسم؟ش ه  یسازواریباز یزموزش هایمقیطدر 

  حتا مقاله به تفایک اورده ش ه اسم 54س وم زموزشی بررسی ش ه در  2در نمودار 
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 ی مختلفسطوح آموزش. استفاده از بازی وارسازی در 2 نمودار

 

مقالام مقفواهای زموزشی در س ح دبیرسفان را برای بازی  تربیشبر اساس نمودار بالا 

مقاله در این س ح انعاع ش ه  29معادل رس  و می 54ان  که درب  زن به وارسازی انفلا  کرده

را به خود اخفصاص داده اسم و  46مقاله رسی ه و درب   25ن تع اد در مق ع ابف ایی به ایهاسم ک

 ن موووع نلرداخفه اسمح ایهیش دبسفانی بپهیچ مقاله در حی ه 

و چن   چن  درب  از مقالام بررسی ش ه از روش کمی، چن  درب  از روش کیفیچهارع،  ستال

 ان ؟های خودشان اسففاده کرده  از روش زمیلفه در پژوهشبدر

 

دبیرستان

54%

ابتدائی

46%

پیش از مدرسه

0%
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 یوارساز یبازهای یادگیری روش های پژوهشی مختلف در محیط. استفاده از 3 نمودار

های درب ( از روش 59مقاله ) 32میزان ، مقاله بررسی ش ه 54از معموع بر اساس نمودار بالا، 

درب ( از روش کیفی برای  4مقاله معادل ) 2درب ( از روش زمیلفه و  37مقاله معادل ) 20کمی، 

 حان های یادگیری بازی وارسازی ش ه اسففاده کردهی پژوهشی در مقیطهاهگردزوری داد

 نتیجه گیریبحث و 

اسففاده از بازی وارسازی در زموزش  میووع نیمقققان و خوانن گان را با زخر ،پژوهش نیا

پژوهش که از نوع  نیانعاع ا یبرا سازدحدبسفان در دبیرسفان برای تسهیل یادگیری زشنا میپیش از 

ملفلو انعاع ش  که  یاط تات یهاهاهیمرتبط از پا ی یخاص با کلمام کل یجسفعو مروری بود

 نیدر ا هاپژوهش بر اساس م العام انعاع ش ه، تع ادم العه ش ح  نیا درمقاله  54منعر به گنعان ن 

 یریادگی یهاسفمیدر اسففاده از س یشیافزا نیح چنش ه اسم تربیش ی اخیردر سال ها یقاتیتقق نهیزم

در زن  یایاز مزا یو برخ موووع نیم روزافزون ایمقبوب لیبه دل توان یم ،ش ه یسازواریباز

59%

37%

4%

روش کمی روش زمیلفه روش کیفی
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واقعاً مهم  ،یروزبه کیسفماتیمرور س نیچنانعاع  باش ح از پیش دبسفان تا دبیرسفانزموزش  تسهیل

از پیش دبسفان تا دبیرسفان زموزش  لیتسه یبرا ش هیسازواریباز یریادگی هایموقعیم رایز ؛اسم

 دیرا که مشفاق ت ر یو معلمان که مقققانبه موووتی داغ تب یل ش ه و مزایایی فراهم زورده 

تع اد رو به  ی این پژوهشهااففهی حکن یدر موووتام ملفلو هسفن  جذ  م یزموزش یهادوره

 بازی وارسازی ،یزموزش اردیرو نیا میده  که مقبوب ینشان م 2014از م العام را از سال  یرش 

که ت قه  یبا م العام قبل اففهی نیکن ح ایرا برجسفه م ریاخ یهادر سال K-12زموزش  یبرا

 اسم سوهم کردن یرا گزارش م یاه اک زموزش یبرا وارسازیبازیبه اسففاده از  یروزافزون

(Hanus & Fox, 2015; Hasegawa et al., 2015; Göksün & Gürsoy, 2019; 

Huang et al., 2019 بازی وارسازی در زمینه ش ه لینشان داد که مقالام تقل این پژوهش(ح 

 س وم زموزشی وابسفه و ریمفغ ،یزموزش یبا توجه به مقفوا از پیش دبسفان تا دبیرسفانزموزش  یبرا

مقققان را  پیش دبسفان تا دبیرسفانزموزش  در بازی وارسازی یکام ً مففاوم اسمح م العه بر رو

 ،یتلوع، مهن س م،یریزبان، م  ،یم العام اجفمات :)مانن  یموووع زموزش فلوبا انواع مل

مفغیر وابسفه و س وم زموزشی زشنا (، انواع ملفلو یشناس سمیس مم، ز  ،یتار ام،یاویر

پیش  از زموزش یبرا بازی وارسازی پفانسیل قیتم یبه بررس لیتوان به تما یتنوع را م نیاسازدح می

 رسفانیاز مه کود  تا دب یدر س وم ملفلو زموزش بازی وارسازینسبم دادح  دبسفان تا دبیرسفان

ده  ینشان م نیگزارش نش ه اسمح ا یدبسفان شیپ یبرا ایهمقال چیحال، ه نیاسففاده ش ه اسمح با ا

 پیش دبسفان تا دبیرسفانزموزش  یبرا بازی وارسازیو اسففاده از  یم العات نهیزم نیدر ا قامیکه تقق

چهونه  نن یاسم تا بب ازیمورد ن یتعرب قامیتققو مثمر ثمر خواه  بود ن هیز یهااحفمالاً در سال

و  یدبسفانشیپمقاطعی مثل  در زهیمشارکم و انه ،یریادگیبهبود  یبراوارسازی توان از بازیمی

  ؟اسففاده کردمه کود  

وابسفه بودن   یرهایمفغ نیترمف اول ،یو نهرش، به طور کل یریدرگ زه،یانه ،یریادگی تقویم

 یمورد بررس از پیش دبسفان تا دبیرسفانش ه در زموزش  یسازواریباز یریادگی یهاطیمق یکه برا
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 درن ر گرففهوابسفه  یرهایکمک به مفغ یش ه برا یسازواریباز یریادگی یهاسفمیقرار گرففن ح س

 ،یشناخف یریادگتا بفوانن  ی کنن اسففاده می ،های ملفلوتئوری و ابول هایاز اسفراتژ رایز ؛ان ش ه

 youngح به گففه را فراهم سازن  سازن ه یریادگیو  نیترمهم  یتعامل، تعامل، نهرش، شا زه،یانه

et al (2012) ،سهیها در مقازن درگیری ،می شوده ک مشلص داده  کی انانیکه به باز یزمان 

 به کارگیرن  ت ش خود را برای انعاع تالیو  نیبرفاً بهفر ؛ش یم واسفهها خکه از زن یبا کاربران

 نای هب چنینهم هااففهی نیح ایافممی شیها ارائه نش ه بود افزازن یبرا یکه ه ک مشلص یکسان ای

 کیرا در  هاوهیاز ش یتع اد توانن یم ،ش هیسازواریباز یریادگی یهاسفمیکه س ن یافزایاثبام م

و این کار را از طریق  م را دارن  که منعر به تملارد بالاتر شون یقابل نیجذا  ارائه دهن  و ا طیمق

 Young et)دهن  هایی برای تارار تالیو مورد ن ر برای رسی ن به ح  تسلط انعاع میفربم

al., 2012)انفقال، کام ً مسف ل اسم  گاهیمهارم خاص، از د کیدر تسلط بر  نیتمر میح اهم 

(Ault et al., 2015) ح 

 یریادگی یرا برا انانیباز یرونیب زهیانه وارسازیبازی، انعاع ش هبر اساس م العام  م،یدر نها

نشان،  از،یامف : مانن یرونیب یهااشاره دارد که توسط پاداش یبه رففار یرونیب زهیده ح انهیم شیافزا

که  ییهایاز تنابر باز نهیزم نیشودح اکثر م العام در ایم میم ال و نشان ه ا ازام،یامف یتابلو

 یکنعااو ،یهماار ،یهماار م،یچالش، روا :مانن   دهنیم شیافزا انانیرا در باز یدرون زهیانه

 کیتوان  یم نیح ا(Malone & Lepper, 2021) ان گرففه ش ه  هیناد ییو داسفان سرا

 زهیانه عادیا یبرا بازی وارسازی ش ه هایمقیط یدر طراح یطراحان باز یبرا یدسفورالعمل تمل

وارسازی ممان های بازیت وه بر این، بای  توجه داشم که اثربلشی اسفراتژی باش ح انانیدر باز

بای  به بررسی  اسم با توجه به زمینه و ملاطب مورد ن ر مففاوم باش ح بنابراین، تققیقام زتی

زمینه فرهنهی وارسازی بلردازد و تواملی چون سن، پدهای بازیانهیزشی در مقیط تنابرجزئیام 

تر از نقوه تعامل توامل انهیزشی و ترجیقام فردی را م ن ر قرار ده ح با به دسم زوردن فهم تمیق

های توانن  اسفراتژیها بر نفایج یادگیری، مفلصصان زموزشی و طراحان میملفلو و تأثیر زن
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زموزان پاس  ی طراحی کنن  که به نیازها و ترجیقام مفنوع دانشتربیشوارسازی را با دقم بازی

توانن  وارسازی میهای بازیزمان از توامل انهیزشی بیرونی و درونی، مقیطگیری همبا بهره اده ود

زموزان داری را برای دانشو معنی ثری زموزش را تقول داده و تعربیام یادگیری جذا تبه طور م

 ح در تماع سنین فراهم کنن 
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