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Abstract: 

The development of digital technology has led to the creation of various learning options in the 

field of science education. Technologies such as game-based learning have been used in several 

scientific fields and have revealed various benefits regarding its use. However, little research has 

been conducted to understand how game-based learning enhances student learning in scientific 

contexts. On this basis, the focus of the present study has been on the use of game-based learning 

in the literature of science education, through the review of research indexed in several 

international scientific databases.  In this study, a total of 31 researches conducted between the 

years 2015 and 2021 were examined and it provides valuable data about the techniques of 

increasing students' skills in science education. Although most past works have supported the 

positive results and potential of game-based learning to meet the educational requirements of 

science about learning, social, cognitive, and psychological abilities and skills, however, the results 

indicate that game-based learning is more for strengthening Students' learning skills are used. In 

addition, this study has highlighted the gaps and defects in the literature of this field. 
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تحلیلی نظام مند از روندها و شکاف های موجود در تحقیقات تجربی حاصل از  

 یادگیری مبتنی بر بازی در آموزش علوم
 

 علیرضا مطلبی نژاد 1* 

 حسین امانی 2 
 الهه مذهبی  3

   25 – 47صص 

1403/ 3/ 20تاریخ پذیرش:      1403/ 1/ 19تاریخ دریافت:    

   چکیده 

 هاییفناوری .  است   شده  علوم  آموزش  زمینه  در  مختلفی  یادگیری  های  گزینه  ایجاد  به  منجر  دیجیتال،  فناوری   توسعه

  خصوص استفاده   در  را  مختلفی  مزایای  و  اندگرفته   قرار  استفاده  مورد  علمی  حوزه  چندین  در  4مبتنی بر بازی   یادگیری  مانند

 آموزان   دانش  یادگیری  افزایش  باعث   مبتنی بر بازی   یادگیری   چگونه  اینکه  درک   برای  حال،  این  با.  اندکرده   آشکار  آن  از

  یادگیری  از استفاده بر حاضر تمرکز مطالعه ،بر همین مبنا. تحقیقات کمی انجام شده است  شود، می علمی های زمینه در

 المللی علمی بین  پایگاه  چندین  در  شدهنمایه    از طریق بررسی تحقیقات  علوم،  آموزش  حوزه  ادبیات  در  مبتنی بر بازی

مورد بررسی قرار گرفتند و   ۲۰۲1تا    ۲۰1۵پژوهش انجام شده بین سال های    31در این مطالعه مجموعاْ  .  بوده است 

  هرچند اکثر.  دهدمی  ارائه  علوم  آموزش  در  آموزاندانش   هایمهارت  افزایش  هایتکنیک  مورد  در  را  ارزشمندی  هایداده 

  به   توجه  با  علوم  آموزشی  الزامات  کردن   برآورده  برای  مبتنی بر بازی  یادگیری  پتانسیل  و  مثبت   از نتایج  گذشته  کارهای

 حاکی است که   مع الوصف نتایج   ،کرده اند  حمایت   شناختیروان  و  شناختی  اجتماعی،  یادگیری،  هایمهارت   و  هاتوانایی 

گیرند. ضمن اینکه    می  قرار  استفاده  مورد   آموزان  دانش  یادگیری  های  مهارت  تقویت   بیشتر برای    ،یادگیری مبتنی بر بازی

 .این مطالعه شکاف ها و نقایص موجود در ادبیات این حوزه را نیز برجسته نموده است 

 

 یادگیری  آموزش علوم،  ، بازی یادگیری مبتنی بر    فناوری،ها:  کلیدواژه 
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 مقدمه 

مختلف    آموزشی  های  جایگزین  و  گزینه ها   از  امکان استفاده  آموزان   دانش  دیجیتال،  فناوری  توسعه   و  ظهور لطف  به  تدریس،  و  یادگیری  زمینه  در

  های همچنین، پیشرفت(.  2022  ،8همکاران   و  و سلیمان  2021  ،7همکاران   و  رشید  ؛2022  ،6همکاران   و  محیدات  ؛2019  ،5جدایتاوی )را پیدا کرده اند

  جیدایتاوی   ؛2020  جدایتاوی،  ؛2021  ،9کاسترو  و  چانز)  است  شده  یادگیری  و  آموزش  در  نوآورانه  هایدگرگونی   و  تغییرات  به  منجر   دیجیتال،  فناوری

  طریق   از   یادگیری  شود،می   گرفته  نظر   در  حوزه های مهم آموزشی   از  یکی   عنوان   به   که   علوم،   آموزش  در  خاص،   طور   به   . ( 2022  همکاران،   و

 محیط  یک  از  باید  آموزشی  موسسات  که  است  دلیل  همین  به  ،  (2018  ،11و همکاران  تسای  ؛2018  ،10و جوگر  کاگاندی)  است  شده  ترآسان  فناوری

  و   چانس  ؛ 2017  ،12همکاران   و  چان)  بازی شیفت نمایندمبتنی بر    مبتنی  آموزشی  هایمحیط   مانند  جدید،  آموزشی  هایروش   به  سنتی  آموزشی

 (.2021 کاسترو،

 یادگیری   و   آموزش  در   آن  اجرای  زمینه  در   ویژه  به   است،  شده  متمرکز  مبتنی بر بازی  یادگیری  بر   ای  فزاینده  طور  به  آموزش ،   به  مربوط   ادبیات

ادبیات پژوهش،   مفهوم  ترین  ابتدایی   در(.  2020  ،13همکاران   و  مدینا  آکوستا)  خود  اهداف  به  دستیابی  در  آموزان  دانش  و  معلمان  به  کمک  برای

  ،15همکاران   و  نادلیفاتین  ؛2015  ،14همکاران   و  دیچوا)  کردند  توصیف  غیربازی  اهداف  در  بازی  عناصر  عنوان  به   را  یادگیری مبتنی بر بازی  برخی

به گونه ای است    بازی  کاربرد  بلکه   بدهد،  درس  که   نیست  بازی  یک  ایجاد  معنای  به  مبتنی بر بازی  یادگیری(  2015)16  فولمار  نظر   طبق   .(2020

  یک   را   مبتنی بر بازی  یادگیری(  2018)17همکاران   و   رباح  مانند   برخی از افراد(.  5  ص)  دهد   ارائه  بازیگر بازخورد  آن به   توسعه  با   همراه  درس   این  که

. است  یادگیری  حین  در  مسئله  حل  همچنین  و  یادگیری  عمل،  ترویج  توجه،   جلب  آن  اصلی  هدف  که  کردند  تعریف  مکانیک  بر  مبتنی  بازی  تفکر

  تجارب   در  را  آن  اثربخشی  که  جایی  است،  سطوح بالای یادگیری گذاشته  آموزش  زمینه  در  فعال  یادگیری  فرض  بر  را   خود  اساس  یادگیری  نوع  این

(  2018)20پاتاناپیچت   و  ویچادی  راستا،  همین  در(  2019  ،19ناجی  ؛2020  ،18المایا    و  الامری  مثال،  عنوان  به)  است  داده  نشان  دانشجویان  یادگیری

  که   دریافت(  2017)  21پاپ  این،  بر  علاوه.  کردند  آشکار  مثبت  هایروش  به  آموزاندانش  یادگیری  نتایج  و  انگیزه  روحیه،  بر  را  سازیبازی  تأثیر

  طریق   از  آموزشی  محیط  در  معلمان  و  آموزاندانش   که  است  بدیهی.  گذاردمی   تأثیر  آموزاندانش   بیان  و  مشارکت  انگیزه،  بر  مبتنی بر بازی  یادگیری

 . اندشده مندبهره مبتنی بر بازی یادگیری از دهدمی ارائه که مزایایی و وریبهره ارتقای

 
5 . Jdaitawi 
6 . Muhaidat et al . 
7 . Rasheed et al . 
8 . Soliman et al . 
9 . Chans & Castro 
10 . Cagande & Jugar  
11 . Tsai et al . 
12.  Chan et al . 
13.  Acosta-Medina et al . 
14  Dicheva et al . 
15.  Nadlifatin et al . 
16.  Folmar  2015 .  
17 .  Rabah et al.  
18. Al Amri & Almaiah,  
19.  Naji 
20.  Wichadee and Pattanapichet  
21.  Papp  
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 سواد علمی را در شهروندان ایجاد  زیرا   شود،می  قلمداد  اصلی  هایآموزش  از   یکی  عنوان  به   علوم   در زمان حاضر، آموزش  فوق،   موارد  بر   علاوه

(.  23NRC،  2010  تحقیقات  ملی  شورای  ؛ 2021  ،22همکاران   و  کالوژیاناکیس)دهدمی   در آنها ارتقا  را  مسئله  حل  هایمهارت  و  سازگاری  و  کندمی

علوم آنچنان که باید اثربخشی    آموزش  برای  رفته   کار  به  تدریس   روش  آموزان،دانش   هایمهارت  و   دانش  ارتقای  در   آن  اهمیت   علیرغم  حال،   این  با

  و   علمی  تفکر  ایجاد  برای  استفاده  مورد  فنون   و  ابزارها  بر   لذا این آموزش ها،(.  2019  ،24کیم  و  لی)ندارد  آموزاندانش   به  دانش  انتقال  لازم را در

و   شده   تمرکز  تربیتی  علوم   های  نظریه   گیرند می   قرار  استفاده  مورد  علوم  آموزش   در  که  هستند  ابزارهایی   جمله  از  سازیبازی  هایروش   است 

 می  همسو  علمی  های  شناسی  روش  و  ها  نظریه  با  و  شود  می  علمی  تفکر  ترویج  باعث  مبتنی بر بازی  یادگیری  (.2021  همکاران،  و  کالوژیاناکیس)

 (.2020 ،26همکاران  و ویداکیس ؛2013 ،25همکاران  و  موریس) است سازگار آموزش راهبردهای با  نیز آن یادگیری راهبردهای شود، ضمن اینکه

  مبتنی بر بازی،  یادگیری پذیری انعطاف جمله مزایای آن می توان به  از  و  است شده  برجسته ادبیات این حوزه در مبتنی بر بازی یادگیری مزایای

  آموزان دانش   همکاری  مشارکت و  انگیزه،   این،   بر علاوه.  اشاره کرد  مثبت  نتایج به  دستیابی   و  انتقادی  تفکر   های  مهارت  ارتقای  دسترسی،  سهولت

  منجر   مبتنی بر بازی،  یادگیری  عناصر(  2016)28همکاران   و  لیو  گفته  . به (2020  ،27همکاران   و  واندوه)  یابدمی  افزایش  یادگیری  فرآیند  طول  در  را

 یادگیری   پتانسیل   مورد  در  ویژهبه   برخی از مطالعات   های یافته  مثبت،  پیامدهای  از  نظر  صرف  وجود،  این  با.  شودمی  تربخشلذت  یادگیری  تجربه  به

 (2017)  29آرمسترانگ  و  درلندرز  مثال،  عنوان  به  دارای تناقض می باشد.  مختلف،  هایمحیط  در  آموزاندانش  یادگیری  تسهیل  مبتنی بر بازی برای

  و   تورنتون .  حاصل نشد  آموزشی  نتایج  روی   مبتنی بر بازی  یادگیری  از  توجهیقابل   اثر   هیچ  بیان داشتند که با توجه به نگرش پایین فراگیران، 

مستعد این  نشود که این امر نیز خود    اعمال  درسی  برنامه  کل  برای  است  ممکن  مبتنی بر بازی  یادگیری  اجرای   که  دادند  نشان(  2014)  30فرانسیا

 (2019 همکاران، و کند.)آلوماری بدتر را یادگیری نتایج امر است که 

  مناسب   است   ممکن   سازی  بازی های  روش  که  بودند  ( معتقد2018  )32زمان   و   روی  ( و  وون 2018)31همکاران   و   در همان مطالعات کالیبر؛ دینگ

  مختلف  سطوح  در   آن  اجرای  چالش  به  باید  این  بر   علاوه.  نباشد  آموزان  دانش  بین  در  مطلوب  یادگیری  نتایج  به  دستیابی   برای  جایگزین  ترین

  این   در(.  2020  ، 36همکاران  و   الدین  زین  ؛ 2019  ،35همکاران   و  رپ  ؛2014  ،34هاماری  و  کویویستو  ;،33همکاران  و  هماری)  کرد   اشاره  آموزش نیز 

 . است نیاز مورد علوم آموزش در ویژه به آموزشی مختلف های زمینه و مقاطع در مبتنی بر بازی یادگیری بررسی  برای بیشتری مطالعات راستا

  اطلاعات   فناوری  متخصصان  و  دانشگاهیان  توسط  متعددی  هایروش علوم،   آموزش   در  نوآورانه  هایروش   و   ابزارها  برای  زیاد  تقاضای  به   توجه   با

  نتایج تحقیقات برخی پژوهشگران  حال، این با. استشده پیشنهاد تدریس و یادگیری فرآیندهای سازیغنی امید  به مبتنی بر بازی یادگیری شامل

 
22.  Kalogiannakis et al. 
23.   National Research Council [NRC] 
24 . Lee & Kim 
25 . Morris et al.  
26 . Vidakis et al. 
27 . Vanduhe et al. 
28 . Liu et al.  
29 . Landers and Armstrong 
30 . Thornton and Francia  
31. caliber, Ding et al.  
32 . van Roy and Zaman  
33 . Hamari et al. 
34 . Koivisto & Hamari 
35 . Rapp et al . 
36 . Zainuddin et al . 
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  یادگیری   مطالعات  کلی  ماهیت  بر(  2018)  الدین  زین  و(  2019. )38همکاران   و  مارین  ،(2014)  هاماری  و  کویویستو  ،(2018)  37همکاران  و  کیم  مانند

 یادگیری  بر   در بررسی اثرات آن  عمیق  کاوش  خواستار  و  کرد  بررسی   را  فناوری   این  اثرات کاربردسختی می توان    به  که  کردند  تأکید  مبتنی بر بازی

  مورد   در  بینش  ارائه  و  کاوش  برای  تلاش  در  اخیر  هایسال   در  بررسی  چندین  شدند.  نیاز  مورد  های  مهارت  و   علوم  آموزش  پرتو  در  آموزان  دانش

 سابهاش  توسط ها  بررسی  اولین  از  یکی   .(2022  ،39همکاران   و  اسپینوزا-ناوارو)  است  شده انجام  بازیمبتنی بر   یادگیری  در  دانش   رشد  به  رو  بدنه 

.  کرد  پشتیبانی  آموزان   دانش   یادگیری  درک  و  انگیزه   عملکرد،   بهبود  مانند  مبتنی بر بازی  یادگیری  مزیت  چندین  از   و  شد  انجام(  2018)  40کادنی  و

 انگیزه  مبتنی بر بازی  یادگیری  که  داد  نشان  و  شد  انجام(  2020)  41کولون  گوتیرز  و  بودادی  توسط  انگلیسی  زبان  زمینه  در  دیگری  مروری  مطالعه

  نشان  شد،  انجام( 2020) 42منا و بریتو  توسط  که اجتماعی محیط زمینه  در دیگری مطالعه. دهد می افزایش را  آنها یادگیری تعامل و آموزان  دانش

از ماحصل بررسی پزوهش های انجام شده چنین می توان  .  دهد  می  افزایش  را  آموزان  دانش  انگیزه  و  تعامل  سطوح  بازیمبتنی بر    یادگیری  که  داد

 وجود  هنوز  مورد علوم  در  خاص  طور  به  و  صورت کلی بیان شده است  به  مبتنی بر بازی  یادگیری  به  یافته  اختصاص  برداشت کرد که مطالعات

  کولون، -گوتیرز  و   بودادی)  دادند  نشان   مداخله  اثربخشی   مورد  در   را  متفاوتی  هاییافته  اند، شده   انجام  که  هاییآن   از   برخی   این،   بر  علاوه.  ندارد

  این   به  توجه با. باشد آن  های  فعالیت  و   محتویات  و  موضوع  ماهیت  دلیل  به   است   ممکن  قبلی نیز   . نتایج(2021  همکاران،  و  کالوژیاناکیس  ؛2020

  نقش   و  مبتنی بر بازی  یادگیری  با  مرتبط  تحلیلی  هاییافته  ارائه   و  زمینه  این  در  موجود  پژوهش های  بررسی و مرور    حاضر  هدف پژوهش  موارد،

 . باشدمی  علوم آموزش در آن

 ادبیات)پیشینه پژوهش های انجام شده(:   بررسی

 علوم  آموزش در یادگیری مبتنی بر بازی الف: اهمیت

،  در حوزه  این  پژوهشی  یادگیری  ادبیات  اثربخشی  سنجش  منظور  بازی،  به  بر  بر  مبتنی    در  موفقیت  برای  مختلف  هایمهارت  کسب  عمدتاْ 

هستند و هنگامی    مرتبط   شخصی  و  اجتماعی  شناختی،  یادگیری،  هایمهارت  با  هامهارت  این.  است  گرفته  قرار   بررسی  مورد  زندگی  هایموقعیت

یافته های (.  2021  همکاران،  و  کالوژیاناکیس)  شوندمی   آنها  منفی  تجربیات  و   احساسات  رشد  به  منجر  شوند، می  مواجه  مشکلاتی  با  آموزانکه دانش 

 تحصیل  ترک و موضوعات از هاآن  رد به  منجر نهایت  در که این امر دارند، مشکل علمی موضوعات درک در مبین این واقعیت است که فراگیران

(  مبتنی بر بازی  یادگیری  مثال،  عنوان  به)  نوآورانه  ابزارهای  ادغام  رو،  این  از(.  2020  همکاران،  و  ویداکیس)  شودمی  هایشانمؤسسه  از  آنها  کامل

  ،43همکاران   و   لوگاناتان)  شود   منجر  آموزان   دانش   یادگیری  انگیزه  و  تعامل  افزایش   طریق   از   علوم  دروس  در  مسائل  شدن   روشن  به  است   ممکن

  یادگیری   محیط  زیرا  می باشد،  مرتبط  نیز  آموزاندانش  اجتماعی  هایمهارت  با  سازیبازی  این،  بر  علاوه(.  2019  همکاران،  و  ویداکیس  ؛2019

 کمک   آموزش   و   یادگیری  شامل  هایی فعالیت  در  یادگیری  مشارکت  سمت  به   هاآن   تمایل  به   و(  2021  کاسترو،  و  چانز)  کندمی   تسهیل  را   سازنده

بازی  یادگیری  مورد  در  تحقیق  فقدان(.  2018  کالوژیاناکیس،  و  پاپاداکیس)  کندمی بر    فکری   و  شناختی  هایتوانایی   بررسی  ویژهبه  ،  مبتنی 

  قرار   توجه  مورد  علوم  آموزش  در   آن  از  استفاده  افزایش   وجود  با(  2016)  45هارمسن   و   لازوندر  و(  2014)44  کورتام  و   هوگرات  توسط  آموزان،دانش 

   ؛ 2014همکاران و هماری) دارد نتایج تأیید  برای  بیشتری مطالعات به  نیاز که  است  داده نشان  را  متفاوتی نتایج  کلی طور  به مطالعاتی چنین. گرفت

 
37 . Kim et al.  
38 . Marín et al.  
39 . Navarro-Espinosa et al . 
40 .  Subhash and Cudney  
41 . Boudadi and Gutierrez-Colon  
42 . Brito and Mena  
43 . Loganathan et al. 
44 . Hugerat and Kortam . 
45 . Lazonder and Harmsen 
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سعی      ما با تحلیل و بررسی پژوهش های انجام شده،   با توجه به موارد مطرح شده فوق، (.  2019  همکاران،  و  رپ   ؛2021  همکاران،  و  کالوژیاناکیس

 :هستیم زیر  سؤالات تعیین  طریق از علوم آموزش در مبتنی بر بازی یادگیری مفاهیم به  مربوط در گسترش ادبیات

 چیست؟ یادگیری فراگیران اثربخشی  بر مبتنی بر بازی یادگیری تاثیر. 1

 چیست؟ مبتنی بر بازی یادگیری در استفاده مورد ابزارهای  و ها گرایش. 2

 کدامند؟ مبتنی بر بازی یادگیری مورد در علوم آموزش در استفاده مورد رایج های مهارت. 3

 چیست؟  مبتنی بر بازی یادگیری های تکنیک برای  علوم آموزش موضوع ترین رایج. 4

 چیست؟ علوم آموزش در مبتنی بر بازی یادگیری از استفاده مزایای. 5

  چیست؟ علوم  آموزش در بازیمبتنی بر  یادگیری از استفاده های چالش و معایب. 6

 

 روش پژوهش

  گزارش   و  انجام  و  ریزی  برنامه  مرحله  چندین  که شامل( 2004)  کیچنهام  از روش  مبتنی بر بازی  یادگیری  از  تحلیلی  بررسی   برای  مطالعه  این

  تا   2015  سال  از  مطالعات  به   ورود  و   خروج  معیارهای  اساس  بر  موضوع با   مرتبط   مطالعات  ریزی،  برنامه   مرحله  به توجه   با. کرد  استفاده  بازبینی بود

  یک  مطالعه  این.  گیری  نتیجه   و   مبتنی بر بازی   یادگیری  معایب  و  مزایا  ها،   محدودیت  ها،   یافته  ها،   داده  تحلیل  و   تجزیه .  شدند  غربالگری  2021

  بررسی   شامل  که این فرایند  داد  انجام  فعلی  روندهای  و  آموزش  زمینه  در  مبتنی بر بازی  یادگیری  مطالعات  تعیین  برای  قوی  و  گسترده  ادبیات  مرور

 ISIو    ERIC  ،EBSCO Host  ،ScienceDirect  ،Scopus  ،Elsevier  هایپایگاه  گنجاندن  با  مختلف،  داده  هایپایگاه  از  مقالات

 زیادی  تعداد  و  شود  می  استفاده  فوق  داده  های  پایگاه  در  مربوطه  مطالعات  جستجوی  برای  که  است  کلیدی  کلمه  مبتنی بر بازی  یادگیری.  بود

 . آید می دست به مختلف سطوح و ها زمینه در مطالعه

 (. 2004)46  کیچنهام  مدل  از پیروی  با یادگیری مبتنی بر بازی مطالعات بررسی. 1 شکل

 غربالگری
 

 شناسایی
 

 است  شده مستثنی
 

 مشمول 
 

 مطالعه 49
 

 مطالعه 41
 

 مطالعه 10
 

 مطالعه 31
 

 

 خروج  و ورود معیارهای

  و   حذف   برای  معیارهایی  طریق   از   پژوهش   انتخاب.  شد  داده  تشخیص  مناسب  متغیرها  ارزیابی   اساس   بر   که  بود  مطالعه  31  شامل  مطالعه  مرور

 سازی و   بازی  ویدیویی،  های  بازی  ،  مبتنی بر بازی  یادگیری  کلیدی  کلمات  شامل  معیارها.  شد  انجام  پژوهش  سؤالات  با  مرتبط  مطالعات  گنجاندن

-2015  هایسال  بین  شده  منتشر  مبتنی بر بازی  یادگیری  از  استفاده  با  علمی  موضوعات  مطالعات  شامل  همچنین  معیارها  این.  بود  علمی  های  حوزه

 معایب  مزایا،  شده،دادهنشان  هاییافته  همچنین  و  ها،داده و  جمعیت  تحلیل  و  تجزیه  شده،دادهنشان   تحقیق  موضوعات  و  هاروش  مجله،  نوع  ،2022

 .بود مطالعه مورد علمی حوزه در مبتنی بر بازی یادگیری هایمحدودیت و

 
46 . Kitchenham 
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  ذکر   را  مبتنی بر بازی  یادگیری  واژه  که  مطالعاتی  مانند  شد،  تعریف  مطالعه  این  از   تحقیقات از  برخی   حذف  برای  متعددی  معیارهای  دیگر،  سوی  از

  ، ERIC،  EBSCO Host  مانند  پیشنهادی  داده  های  پایگاه  در  که  مطالعاتی  و   آموزشی  زمینه  چندین  در  شده   انجام  مطالعات  اند،   نکرده

ScienceDirect  اطلاعاتی  هایپایگاه.  اند  نشده  منتشر  Scopus،  Elsevier  و  ISI  .بر بازی  یادگیری  از  استفاده  علمی  حوزه  در  مبتنی 

  برخی  در و بوده محققین نظرات بیانگر و  ناشناخته ها نمونه  زیرا هستند،  ربط  بی مطالعه 10 اما  است، شده انتخاب مطالعه 41 است. بوده کلیدواژه

 شده نیامد است.  ذکر داده های پایگاه در که دیگر داده های پایگاه

 مقالات   اطلاعات  از ای   خلاصه. 1 جدول

 عنوان 
 

 نویسنده
 

 سال
 

 عربستان   عالی  آموزش  در  پایدار  یادگیری  برای  موبایل  مبتنی بر بازی  یادگیری  فناوری  از  استفاده
 

 المیاه  و الامری
 

2020 
 

مبتنی    یادگیری  های  تکنیک   از   استفاده  مورد   در  تکمیلی  تحصیلات  دانشجویان  دیدگاه  بررسی  
 آنلاین  یادگیری در بر بازی

 

 عباسی
 

  2017 
 

 تطبیقی  مطالعه: بازی بر مبتنی یادگیری مقابل در آموزشی مبتنی بر بازی یادگیری
 

 همکاران  و علازاوی
 

2016 
 

 ابتدایی  مقطع آموزان دانش الکترونیکی آموزش های سیستم در مبتنی بر بازی یادگیری ارزیابی
 

 الشماری 
 

2020 
 

 یادگیری ان گیزه افزایش  برای فهرستی: مبتنی بر بازی یادگیری الگوهای
 

 همکاران  و لوپز-آرانگو
 

2017 
 

  تفکر   به  تمایل  سطوح  آموزان،دانش   درونی  انگیزه  بر  شدهسازیبازی  STEM  هایشیوه   تأثیر
 مسئله حل هایمهارت درک و انتقادی

 

 سامور  و آسیگیگان  
 

2021 
 

بر بازی  یادگیری  های  شایستگی  کسب  و   دانشجویان  انگیزه  بر  تأثیر:  عالی  آموزش   در  مبتنی 
 مدنی  و اجتماعی کلیدی

 

 همکاران و فرر-کامپیلو 
 

2020 
 

 رشته دانشجویان در  مشارکت و انگیزه افزایش برای راهبردی عنوان به مبتنی بر بازی یادگیری
 عالی آموزش شیمی

 

   کاسترو و چانز  
 

2021 

 بازی عناصر از آموزان  دانش درک بررسی: یادگیری مبتنی بر بازی یادگیری سوی  به
 

 چئونگ 
 

2015 
 

  آنلاین   یادگیری  از  استفاده  به   چینی  دانشجویان  تمایل  و  خودتنظیمی  یادگیری  برای  خودکارآمدی

 شده تعدیل میانجیگری مدل یک: COVID-19 در
 

 2021 چویی
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 و   آلی  اسیدهای  مفاهیم  بررسی  در  آموزان  دانش  دادن  مشارکت  برای  ترکیبی  تخته  بازی  یک"

 COVID-19 گیری همه طول  در دور راه از بازی  از استفاده: "باس
 

 همکاران  و جونیور  سیلوا دا
 

2020 
 

 آموز دانش  هایویژگی  تأثیر بررسی: شده سازیبازی دوره یک در مشارکت و یادگیری  
 

 همکاران  و دیویس
 

2018 
 

 آزمایشگاه  در میکروسکوپی فرآیندهای یادگیری: علوم آموزش در مبتنی بر بازی یادگیری
 

 آریل و فلیشمن
 

2016 
 

 علوم آموزش در مبتنی بر بازی یادگیری اپلیکیشن  از استفاده  
 

 بس  و هورسن
 

  2019 
 

 فنی   آموزش  دانشجویان  میان  در  از کاهوت  استفاده  با  مبتنی بر بازی  یادگیری  مفهوم  سازی  پیاده
 مشاهده یک: ای حرفه و
 

 همکاران  و اسماعیل
 

2018 
 

 آمار آموزش زمینه در آزمایشی: یادگیری بر چالش بر مبتنی مبتنی بر بازی یادگیری تأثیر  
 

 همکاران  و لگاکی
 

2020 
 

  سرگرم   روشی  به   شیمیایی  نامگذاری  بررسی  در   آموزان  دانش  به   کمک  برای   بازی  بر   مبتنی   برنامه
 کننده 

 

 همکاران و لیما
 

2019 
 

 . کند می شکار بزرگ را مقیاس در زیستی گنجینه سازماندهی  برای  باز منبع وب برنامه  یک  
 

   همکاران  و لوبت
 

2020 
 

 گیری همه   دوران   در  یادگیری  مدل  برای   آموزاندانش   مبتنی بر بازی  یادگیری  قصد  بر  مؤثر  عوامل

COVID-19 تأییدی عاملی تحلیل:  اندونزی در 
 

 . همکاران و نادلیفاتین
 

2020 
 

  و   سازی  جهانی  ،GRH"  مورد:  مبتنی بر بازی  یادگیری  با  آموزدانش   یادگیری  تجربه  تقویت  

 "نوآوری
 

 ناجی
 

2019 
 

 استفاده: PHP زبان به  وب نویسی برنامه های دوره آموزش در مبتنی بر بازی یادگیری رویکرد

 Kahoot اپلیکیشن از
 

 همکاران  و اواهبی
 

2021 
 

  های  کمک: 19-کووید حین در و قبل آنلاین شیمی متقاطع کلمات جدول
 کنند می کار که ای ساده بازبینی

 

 2020 پیرسون 
 

 دانشجویان دیدگاه از  الکترونیکی آموزش در مبتنی بر بازی یادگیری منفی تأثیر
 

 فونگ 
 

2020 
 

 آموزان  دانش علوم درس پیشرفت بر آن تاثیر  و مبتنی بر بازی یادگیری  
 

 ناملی  و شاهین  
 

2016 
 

 2020 ملوان درس کلاس های سخنرانی   در کلاسی درون  های فعالیت مبتنی بر بازی یادگیری
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 مبتنی بر بازی یادگیری از استفاده برای معلمان دانشجو قصد  
 

 همکاران  و منا سانچز
 

2016 

  می   تأثیر آموزان  دانش  یادگیری  انگیزه   بر  محلی  های  داستان  اساس  بر   مبتنی بر بازی  یادگیری
 گذارد

 

 همکاران  و ساری
 

2020 
 

 آمار آموزش زمینه در آزمایشی: یادگیری بر چالش بر مبتنی مبتنی بر بازی یادگیری تأثیر  
 

 همکاران  و اسمیدرل
 

2020 
 

 مشارکت   کلاس   در  را   دانشجویان  همه  تواند   می  مبتنی بر بازی  یادگیری  آیا:  درگیر  های  گروه
 دهد؟

 

 همکاران  و سونگ 
 

2017 
 

 تجربی  مطالعه یک: عالی آموزش  در مبتنی بر بازی یادگیری از استفاده
 

 همکاران  و  وارانایی  
 

  2017 
 

 اجرا  از مثال دو با  گرایانه عمل رویکردی: آموزش و مبتنی بر بازی یادگیری
 

 همکاران  و ویلیگ
 

2021 
 

 

 یافته های پژوهش 

  به   مربوط  ناچیز  نتایج  یا  منفی  پیامدهای  شده،  بررسی  مطالعات  از  برخیآموزان:    دانش  یادگیری  نتایج  بر   یادگیری مبتنی بر بازی  تاثیر

 شخصی،  یادگیری، هایمهارت افزایش در آن توانایی  از دیگر برخی که حالی در کردند، گزارش را آموزدانش  یادگیری در مبتنی بر بازی یادگیری

  مبتنی بر بازی   یادگیری  که  دادند  نشان  نویسندگان  تحصیلی،  هایمهارت  افزایش  به   توجه   با.  کردند  حمایت  آموزاندانش   اجتماعی  تعامل  و  شناختی

  کندمی  علوم کمک  آموزش  به آنها در  و  شودمی  تحصیلی  مختلف   هایزمینه  در  هاآن  تجربه  و  یادگیری  نتایج  آموزان،دانش  پیشرفت  افزایش  باعث

  خاص،  طور به   .(2020 ،49همکاران و اسمیدرل  ؛2020 ،48همکاران  و  لگاکی ؛2016 ،47آریل و فلیشمن ؛2021 کاسترو،  و چانس  مثال، عنوان به)

 تقویت   را  آنها  هاینگرش   دهد،  افزایش  را  آموزاندانش  مشارکت  و  انگیزه  تواند می  مبتنی بر بازی  یادگیری  که  دادند  نشان(  2021)  کاسترو  و  چانز

  بین   مستقیمی  ارتباط   اساس تحلیل های انجام شده،   بر . دهد  افزایش   را آنها  یادگیری  پیشرفت  نهایت  در   و  کند  تسهیل را  نیاز   مورد   اقدامات  و  کند

مبتنی بر   یادگیری ترتیب، این به و دارد وجود علوم دروس مفاهیم از آنها درک و آموزاندانش یادگیری تجارب افزایش و مبتنی بر بازی یادگیری

 (. 2020 همکاران، و لگاکی ;2016 آریل، و فلیشمن) دهدمی  افزایش را آنها عملکرد بازی

 مسئله  حل  و  تفکر  هایتوانایی   جمله  از  آموزان،دانش  شناختی  هایتوانایی  بر  را  مبتنی بر بازی  یادگیری  مثبت  تأثیر  دیگر  هاییافته   از  برخی  

  که  کردند بیان ( 2021) سامور  و  آسیگیگان خاص،  طور  به (.  2017 ،51ناملی  و  شاهین ؛ 2021 ،50سامور  و  آسیگیگان مثال، عنوان  به ) کردند  گزارش

  حل و کند عمل پایدار و معنادار یادگیری تکنیک یک عنوان  به   است ممکن یادگیری مبتنی بر بازی هایروش با شده ادغام یادگیری هایفعالیت

 
47 . Fleischmann & Ariel 
48 . Legaki et al. 
49 . Smiderle et al. 
50 . Asigigan & Samur 
51 . Sahin & Namli 
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یادگیری    بازخورد  که  شودمی(  2019)  سامور  در برگیرنده مطالعه    نیز  شناختی   هایتوانایی  مطالعات.  دهد  ارتقا  یادگیری  فرآیند  طول  در  را  مسئله

 شناختی  هایمهارت  بهبود  و  دانش  در افزایش  هایشان،فعالیت  تمرین  حین  اشتباهاتشان  مورد  در  آموزاندانش   به  بازخورد  ارسال  در  را   مبتنی بر بازی

 (. 2021 سامور،  و آسیگیگان ) دانست مفید هاآن

که می توان به اثر مثبت یادگیری مبتنی بر   است؛  نیز استفاده شده  دیگر  هایمهارت  توسعه  و  ارتقا  برای  مبتنی بر بازی  یادگیری  این،  بر  علاوه

  ؛ 2021  کاسترو،  و   چانز )  گذارد  می  تأثیر   آموزان   دانش   انگیزه   و   ها  شخصیت  رفتارها،  بر   زیرا   اشاره کرد،  روانی  های  مهارت  و   بازی بر شخصیت 

  بین  در  را مطلوب رفتارهای و شخصیتی  های ویژگی کسب مبتنی بر بازی،  یادگیری که کرد بیان  توان  می بنابراین(. 2020 همکاران، و اسمیدرل

  تأثیر   کند،می   ارائه  که  گروهی  هایفعالیت  دلیل  به  مبتنی بر بازی  یادگیری  که  داد   نشان  همچنین  گذشته   مطالعات.  کند  می  تسهیل  آموزان   دانش

  خاص،   طور به(.  2017  ،52همکاران  و  سانگ  ؛2021  کاسترو،  و  چانز)  دارد  آموزاندانش  اجتماعی  تعاملات  و  تعامل   اجتماعی،  هایمهارت  بر  مثبتی

بازی  یادگیری  اثربخشی  از(  2017. )همکاران  و  سانگ  و(  2019)53همکاران   و  مارتینز-سانچز بر    های موقعیت   در  افراد  کردن  درگیر  در  مبتنی 

 . کردند حمایت اجتماعی و فردی تعاملات مقایسه با اجتماعی

  روی   بر  مبتنی بر بازی  یادگیری  مورد   در  گذشته   مطالعات  اکثر  که  مبین این امر می باشد  2های انجام شده به شرح جدل شماره    بررسی   نتایج

اهداف  (%64.5)  است  بوده  متمرکز  دانشجویان از  تشویق  و  به  توان   کلی  یادگیری  تجربه  ارتقاء  موضوعات،  کردن  روشن  دانشجویان،  آن می 

  سایر (.  2021کاسترو،  و   چانز  ;T21  سامور،   و   اوسیگیگان )درگیری کردن آنها در فرایند یادگیری اشاره کرد  آنها و نهایتاْ  در  انگیزه   ایجاد  دانشجویان،

(  2019  ،55همکاران   و  لیما)  ٪16.2  با  متوسطه   آموزان مقطع  دانش   و(  2019  ،54باس   و   هورسن)  ٪19.3  با  ابتدایی  آموزان   دانش  روی  بر  مطالعات

 . نداده اند قرار  هدف را دبستانی پیش آموزان دانش مطالعات، از یک هیچ که حالی در شدند، متمرکز

 تحصیلی   سطح  اساس بر یادگیری مبتنی بر بازی مطالعات.  2 جدول

 )%(  درصد عدد تحصیلی سطح

 0.0 0 دبستانی پیش

 19.3 6 ابتدایی 

 ٪16.2 5 دبیرستان 

 64.5 20 عالی آموزش

 

 و  ساخته  خود  بازی  های  فعالیت  شده،  سازی  بازی  های  برنامه  مانند  بازی  فعالیت  چندین  این مطالعات،  که  دهد  می  به شرح ذیل نشان    3  جدول

  مطالعه   این  برای  را  ساخته  خود  هایبازی  هایفعالیت  هاآن  اکثر.  اند  کرده  سازی  پیاده   علوم  آموزش  های  زمینه  در  را  سازی  بازی  افزارهای  نرم  سایر

 های فرمپلت  کمک  با  مطالعات  سایر  که  حالی  در  ، (2020  ،57پیرسون   ؛2019  همکاران،  و  لیما  ؛ 2020  همکاران،  و   56جونیور   سیلوا  دا)  اندگنجانده

 
52 . Song et al. 
53 . Sanchez-Martinez et al. 
54 . Hursen & Bas 
55 . Lima et al. 
56 . da Silva Junior et al. 
57 . Pearson 
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ها و   برنامه (و 2016 همکاران، و منا سانچز   ؛2015 ،59همکاران  چئونگ و ؛ 2020 ،58همکاران فرر و-کامپیلو ؛ 2020 علمری،) الکترونیکی یادگیری

بودند   استفاده  مورد  ابزارهای  ترین  محبوب  جمله  که از  ClassDojo  و  QuoVidi،  Kahoot،  Wechat GAQ  مانند  ای  رایانه  افزارهای  نرم

شد  و   اسمیدرل  ؛2021  62همکاران،   و  اواهبی  ؛2020  ،61همکاران  و  لوبت  ؛2018  ،60همکاران   و  اسماعیل  ؛2019  باس،  و  هورسن)انجام 

  می  و هستند علت محبوبیت این ابزارها نیز این است که رایگان زیرا( 2017 ،64همکاران  و وارانایی ;2017  همکاران،  و سانگ  ; 632020همکاران

 . داشت  دسترسی آنها به و کرد استفاده آنها از همراه تلفن های دستگاه و رایانه  از استفاده با راحتی  به  توان

 یادگیری  ابزارهای  اساس بر یادگیری مبتنی بر بازی مطالعات.  3 جدول

 )%(  درصد عدد آموزشی  های ابزار

 36.7 11 ساخته خود

 23.3 7 الکترونیکی  آموزش های پلتفرم

 20.0 6 فرم پلت

 6.67 2 ها نشان

 10.0 3 کاهوت 

 3.33 1 پازل 

 

  مطالعه   31  اساس  بر  که  دهد  می  نشان  4  جدول:  یادگیری مبتنی بر بازی  مورد  در  علوم  آموزش  در  استفاده   مورد  رایج  های  مهارت

  بر   کمی  تعداد  تنها  اگرچه  دادند،  می  تشکیل  را  مطالعات  کل  از   ٪58  که  کردند  بررسی  را  یادگیری  های  مهارت  پیامدهای  مورد،   18  شده،  بررسی

  تأثیر   به  مربوط  هایبررسی   مورد  در   موضوع  همین  این،   بر  علاوه(.  ٪16.2  مطالعه،  پنج)  بودند   متمرکز  شناختی  های  توانایی  بر   سازی  بازی  تأثیر

 شد.   آشکار( %12.9) مطالعه چهار با شناختیروان-شخصی هایتوانایی و( %12.9) مطالعه چهار با اجتماعی هایتوانایی  بر سازیبازی

 مهارت   اساس بر یادگیری مبتنی بر بازی مطالعات.  4 جدول

 )%(  درصد عدد ها  مهارت

 58.0 18 یادگیری  های مهارت

 16.2 5 شناختی  های مهارت

 12.9 4 اجتماعی  مهارتهای

 12.9 4 روانی  – فردی های مهارت

 

 

 
58 . Alamri, 2020; Campillo-Ferrer et al. 
59 . Cheong et al. 
60 . Ismail et al . 
61. Lobet et al. 
62 . Ouahbi et a l. 
63 . Smiderle et al. 
64 . Varannai et al. 
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  آموزش   حوزه  در  مبتنی بر بازی  یادگیری  بررسی  به   پژوهش  این:  یادگیری مبتنی بر بازی  در  استفاده   مورد  فعلی  ابزارهای  و  ها   گرایش

 دبستانی،  شامل پیش   تحصیلات  سطح  انجام شده بر روی گروه هدف در برگیرنده طیفی از  تحلیل  و  است و تجزیه  پرداخته  مختلف  سطوح  در

 عالی بود.   آموزش و راهنمایی ابتدایی،

(  %38.7)  مطالعه  12  شده،  مرور  مطالعه  31  اساس  بر  که  دهد  می  نشان  5  جدولیادگیری مبتنی بر بازی:    در  علوم  آموزش  رایج  موضوع

شناسی، آمار، فیزیک   زیست  در(  %9.6)  مطالعه  سه  شیمی،  در(  %19.3)  مطالعه  شش  کامپیوتر،  علوم  در(  %22.4)  هفت مطالعه  عمومی،  علوم  باب  در

 را تشکیل داده است. ( %3.3) مطالعه  یک و چند رسانه ای ها هم هر کدام

 دوره / موضوع اساس بر یادگیری مبتنی بر بازی مطالعات. 5 جدول

 )%(  درصد عدد دوره

 38.7 12 عمومی علوم

 22.4 7 کامپیوتر 

 19.3 6 شیمی علم

 9.6 3 شناسی زیست

 3.3 1 آمار 

 3.3 1 فیزیک 

 3.3 1 ای  رسانه چند

 

 علوم   آموزش  محیط   برای   مبتنی بر بازی  یادگیری  که  مزایایی   مورد  در:  علوم  آموزش  در  یادگیری مبتنی بر بازی   از  استفاده   مزایای

 یادگیری  پیشرفت  و  مشارکت  مثبت،  هاینگرش   انگیزشی،  نتایج  یادگیری،  هایفعالیت  افزایش  در  را  آن  نقش  گذشته  مطالعات  کند،می   ارائه

  گذشته  مطالعات  این،  بر  علاوه(.  2020  پیرسون،  ؛ 2020  همکاران،  و  لوبت  ؛2019  همکاران،  و  لیما  مثال،  عنوان  به)  کندمی  حمایت  آموزاندانش 

  علمی را  مفاهیم درک و  ادراک ها،مهارت کسب تفکر،  هایمهارت افزایش طریق  از  آموزاندانش  شناختی هایتوانایی  بر  را سازیبازی  مثبت تأثیر

 (. 2020همکاران، و جونیور  داسیلوا ؛ 2021 سامور، و  آسیگیگان) داد نشان

 و  لوبت)کندمی  حمایت  آنها  اجتماعی  تعاملات از  را تقویت می نماید و آموزاندانش  یادگیری  هایفعالیت  در  فرایند مشارکت  سازی،همچنین بازی

مبتنی   بیان می دارد یادگیری  که  دارد  مطابقت(  2018)  65الصویر   توسط  شده  ارائه  مبتنی بر بازی  یادگیری   تعریف  با  مزایایی  چنین  .(2020  همکاران،

بازی بازی  یادگیری  داد،  نشان  گذشته  مطالعات  که  همانطور.  کند  می  کمک  آموزان  دانش   انگیزه  و  مشارکت  به  بر  بر    بر  مثبتی  تأثیر  مبتنی 

  همچنین به عنوان .  دهند  انجام  را  خود  یادگیری  وظایف  موثر  طور   به   توانندمی  هاآن   نتیجه  در  که   دارد  آموزاندانش   اجتماعی  و   شناختی  هایمهارت

  می   را  خود   اصلاح  امکان   آنها  فراگیران به   خطاهای  و   به عملکرد  که با ارائه بازخورد  است   آموزان   دانش   بهبود یادداری  در   ارزشمند  و   مفید   ابزاری

 .شود می آنها یادگیری عملکرد  افزایش برایند نهایی آن نیز دهند که 

 

 
65 . Alsawaier  
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 مطالعات   از  برخی  در  که  متعددی  مزایای  از  نظر   صرف :  علوم  آموزش  در  یادگیری مبتنی بر بازی  از  استفاده  های  چالش   و  معایب

 تأکید   آن  معایب  و  ها  محدودیت  بر   مطالعات  سایر  است،  شده  برجسته  علوم   آموزش  محیط  در  مبتنی بر بازی  یادگیری  از  استفاده  مورد  در  گذشته

  اثرات فقط  مبتنی بر بازی یادگیری دادند و بیان داشتند قرار  بحث مورد را  آن زمانی اثربخشی( 2020. )66همکاران  درولیا و مثال، عنوان به . کردند

دیگر.  دارد  مدت  کوتاه و  مانند  برخی    تجهیزات   اینترنت،  سرعت  در  ضعفی  نقاط(  2021)همکاران  و  کالوژیاناکیس  و(  2014)  همکاران  بجالدة 

 .هستند مبتنی بر بازی یادگیری فنی جنبه  به  مربوط مسائل همگی که دادند  نشان بازی طراحی و کامپیوتری

  ویژگی   و  وظایف  ارزیابی  به  مربوط  مسائل  شامل  که  کرد  اشاره  مبتنی بر بازی  یادگیری  منفی   اثرات  به(  2014)همکاران  و  هاماری  این،   بر  علاوه

 دانش  مناسب  سازی  آماده  کاربردی،  های  برنامه  از  استفاده  در  آمادگی(  2017)  67کاراکویون  و  یاپیچی  مشابه،  طور   به.  شود  می  سیستم  طراحی  های

  برنامه  از  کردند. بدین معنا که استفاده  گزارش  مثبت  تحصیلی  نتایج  برای  را  یادگیری  فرآیند  در  نیاز  مورد  فناورانه  های  مهارت  کسب  و  آموزان

می توانیم بیان کنیم    گذشته  مطالعات  نهایت در مورد ماحصل نتایج  در.  دارد  بستگی  آموزان  دانش  و  مربیان  تجربیات  به  مبتنی بر بازی  یادگیری

  در   را  شخصی  و   اجتماعی  شناختی،  هایمهارت  کمی از آنها  تعداد  تنها  و   بود  متمرکز  یادگیری  تجربیات  و  نتایج  این بررسی ها بر   کلی  طور   که به 

 قرار داده اند.   در پژوهش های خود مدنظر

 بحث و نتیجه گیری 

  به   است و  علوم  آموزش  در  مبتنی بر بازی  یادگیری  از  استفاده  به  یافته  اختصاص   تجربی  مطالعات  ارائه   و  سیستماتیک  مرور  مطالعه  این  اصلی  هدف

 پتانسیل  به  است  ممکن  که  کنند،می  پشتیبانی  مثبت  نتایج  از  مطالعات  اکثر.  فراگیران  های  توانایی  و  ها  مهارت  بر  سازی  بازی  تأثیر  خاص،  طور

 مشارکت،   و  مشارکت  در  انگیزه  ایجاد  نتایج،  افزایش  مانند  در فراگیری علوم،  آموزاندانش  هایمهارت  افزایش  در  مبتنی بر بازی  یادگیری  از  استفاده

  ؛ 2021  سامور،  و  مثال آسیگیگان  عنوان   به)  شود  داده  نسبت  زمان  همان  در  پیشرفت  سطوح  افزایش  یادگیری و  حین  در  سرگرمی  و  هافعالیت  ترویج

  و   سونگ  ؛2016  ناملی،  و  ساهین  ؛ 2020  پیرسون،  ؛2020  همکاران،  و   لگاکی  ؛2017  همکاران،   و  داویس  ؛ 2020  همکاران،  و  جونیور   سیلوا  دا

  که   رود  می  انتظار.  کندمی  برجسته  را  علوم  یادگیری  در  مبتنی بر بازی  یادگیری  هایبرنامه   از  استفاده  اهمیت  پزوهش حاضر(.  2021  همکاران،

 آریل،  و  فلیشمن  ؛2021  سامور،  و  آسیگیگان)  آورند  دست  به  را  جدیدی  یادگیری  تجربیات  و  ببرند  بهره  ها  برنامه  این  مزایای  از   بتوانند  آموزان  دانش

  به   و  است  تمرین  بر  مبتنی  آموزش  یادگیری،-یاددهی  جلسات  بیشتر  که  شود  داده  نسبت  واقعیت  این  به  است  ممکن  همچنین  نتیجه  این(.  2016

قبلی مبنی    مطالعات  حاصله، از  نتایج.  است  آموزان  دانش   بین  در   علوم  یادگیری  برای   موثر  آموزشی  روش  یک  فناوری  کمک  به   آموزش   ترتیب،   این

  کاسترو،   و   شانس  ؛ 2021  سامور،  و  آسیگیگان )  کرد  پشتیبانی  شود،   می  علوم  اثربخشی آموزش  افزایش  باعث  مبتنی بر بازی  یادگیری  بر اینکه  

یادگیری مبتنی   (2020).  همکاران  و  رودریگز  لوزانو  و(  2021)  کاسترو  و  چانس   گفته  به(.  2020  همکاران،  و  لگاکی  ;2016  آریل،  و  فلیشمن   ؛2021

مبتنی بر    یادگیری  هایفعالیت  مبین این امر است که  همچنین  بررسی سوابق پژوهشی.  دهد  می   ارتقا  را  یادگیری  نتایج  و   انگیزه  بر بازی تعامل، 

لذت     آنها بیشتر شود و   شناختی  رشد   و   شود  تسهیل  را  آنها  علمی   تفکر  باشند،   در فرایند یادگیری فعال  تا  کندمی  کمک  علوم   فراگیران  به   بازی

 (. 2013 همکاران، و موریس ؛2014 ،68آمولد ) یابد افزایش یادگیری آنها

 نتایج.  شود  می  آموزان   دانش  و افزایش تعامل  بهبود  باعث  مبتنی بر بازی،  یادگیری  که  کردند  حمایت  از این ایده(  2020)  منا  و  یافته های بریتو

  اکثر دروس این فراگیران،  زیرا  است،   شده   انجام  عالی  آموزش  در  علوم   دانشجویان  میان  در   گذشته  مطالعات  اکثر  که   داد  نشان  همچنین  مطالعه  این

بازی  یادگیری  کاربردهای  و  است  فناوری  بر  مبتنی  یادگیری-یاددهی بر   و  هافناوری  بیشتر  همچنین،.  است  گران   بسیار  مدارس  برای  مبتنی 
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67 . Yapici and Karakoyun  
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بر    یادگیری  هایبرنامه    برای   هاییفناوری  چنین  به  دسترسی  و  نباشند  مناسب  علوم  دروس  درسی   برنامه  کل  برای  است  ممکن  بازیمبتنی 

  این   به   است   ممکن  همچنین  نتایج.  باشد  دشوار  است  ممکن   دارند،  هوشمند  هایگوشی   همگی  که  دانشگاه  دانشجویان   با   مقایسه  در  آموزاندانش 

  برای   بیشتری  عمل  آزادی  دارند،  محدودی  منابع   که  مدارسی  خلاف  بر  که  دارد  وجود  عالی  آموزش  در  متعددی  های  دوره  که  باشد مرتبط  واقعیت

  دانش   که  مبین این امر است  نتایج  این،  بر  علاوه(.  2021  همکاران،  و   کالوژیاناکیس)  دهد  می  مبتنی بر بازی  یادگیری  های  ویژگی  از  استفاده

  راحت  و تر  سریع  را  دوم  دانش آموزان دانش زیرا است؛ تر  مناسب مبتنی بر بازی یادگیری برنامه   اجرای  در خاص، های دوره با  مقایسه در عمومی

بر بازی  یادگیری  هایاثرات مثبت فعالیت  از  قبلی   شده  بررسی  مطالعات.  آورند  می  دست   به   خاص  دروس  یادگیری  با   مقایسه  در   تر   در   مبتنی 

  و   شارما  ؛2021  همکاران،   و  کالوژیاناکیس)  دانندمی   برانگیز   چالش  را  آن   دانشجویان  که  کردند،می   پشتیبانی  شناسیزیست  و  فیزیک  هایدوره

و تعیین   کلیدی  نقش  می تواند  همچنین  درسی  برنامه  محتوای.  است  هاییدوره  چنین  در  عمیق  مطالعات  انجام  موانع  از  یکی  این  و(2007  ،69شارما

 (.2018، کالوژیاناکیس و پاپاداکیس و 2021 همکاران، و باشد)کالوژیاناکیس  داشته علوم دروس در مبتنی بر بازی یادگیری اجرای کننده در

  اجتماعی،  یادگیری،  های  مهارت  بهبود  در  مفید  ابزاری  عنوان   پزوهشی این حوزه به  ادبیات  توسط  مبتنی بر بازی  نقش یادگیری  که  رسد  می  نظر  به

 در  مطالعات  فقدان   و   یادگیری  محیط  در  آن   نسبی  تازگی  به  توجه   با   معایب   و  ها   محدودیت  اما  است،   شده  اثبات  آموزان   دانش   شناختی  و  فردی

  بنابراین، . است مشهود مبتنی بر بازی یادگیری از استفاده تجربیات و ادراکات ها،مهارت در محدودیت این و  دارد  وجود همچنان آن عملکرد مورد

  که   کردند   گزارش  مطالعات  زیرا   باشد،  فنی  مسائل   به  مربوط  است   ممکن  دیگر  محدودیت .  باشد  کاربرپسندتر  باید  مبتنی بر بازی  یادگیری  سیستم

الوصف،(.  2016  ،70همکاران   و  سانموگام)  بگذارد  تأثیر  فراگیران  احساسات  و  یادگیری  تجربه  بر  است  ممکن  فناوری  تجهیزات   های برنامه   مع 

 اساس  بر.  کنندمی  تسهیل  را  هامهارت  توسعه  و  یادگیری  زیرا  دارند،  علوم  آموزش  در   ایامیدوارکننده  پتانسیل  و   هستند  مفید  مبتنی بر بازی  یادگیری

  فراگیران نسبت  مثبت نگرش   و انگیزه بهبود و افزایش تعامل،   به  زیرا است  مفید  علوم آموزش  توسعه و یادگیری در مبتنی بر بازی یادگیری نتایج،

  طراحی   سودمندی،  چنین  وجود  با .  است  دانشگاهی صادق  مختلف  سطوح  در  دانشجویان  مورد  در  امر  کند که این  می  علمی کمک  های  دوره  به

   بیشتر   اصلاح   و   ارزیابی   به   نیاز و    است   برانگیز   چالش  یادگیری  فرآیند  در  استفاده  برای   هنوز  آن  هایویژگی   و   مبتنی بر بازی  یادگیری  هایفعالیت

  مورد   در   علوم  آموزش   فراگیران  میان  در   اجتماعی  و   فردی  شناختی،  هایمهارت  بر   مطالعات  از  کمی  تعداد  از آنجایی که تنها  .دارد  فرایند طراحی 

  و   ها  زمینه  به  این حوزه را  ادبیات  و  بپردازد  شکاف و نواقص  این  به  باید ضمن پرداختن  آینده  مطالعات  اند،شده  متمرکز   مبتنی بر بازی  یادگیری

 .دهد گسترش مختلف آموزشی های دوره
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