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 مقالۀ پژوهشی 

  ی ل ی عملکرد تحص   و   ی ر ی ادگ ی بر    ( ی وارساز ی )باز   شن ی ک ی ف ی م ی بر گ   ی آموزش مبتن   ی اثربخش   ل ی فراتحل 

 ران ی در ا   یی آموزان ابتدا دانش 

 2، فائزه ایرانی 1*  ابوالقاسم یعقوبی
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 03/1404/ 07:  رشیپذ  خیتار           12/12/1403تاریخ دریافت:  
 

 چکیده: 
بر   ( ی وارساز  ی)باز  شنیکیفیمیبر گ  یمبتن  یمداخلات آموزش  یدر خصوص اثربخش  یکل  یریگجهیو نت   لیو تحل  فیهدف پژوهش حاضر توص

انجام   یبا استفاده از مدل اثرات ثابت و تصادف   باشدکه¬یم  لیرو فراتحل  شیروش پژوهش پبود.    ییآموزان ابتدا دانش  یلیعملکرد تحص  و  یریادگی

 ر ینظ  یاداده  یهاگاهیکه در پا  بود  ران یدر داخل کشور ا   ریاخ  ۀدهم ینها و مقالات انجام شده  نامهان ی پا  یمطالعه شامل تمام  یآمار  جامعۀ.رفتیپذ

 ی جوومورد جست  1403در سال    ISC  ینورمگز گوگل اسکلار و پورتال جامع علوم انسان  ران،یا مگ  ،SID  یپرتال جهاد دانشگاه  داک،ران یا 

شدند که   لیتحل  فرایندمقاله وارد    28شده  نییتع  جمختلف بر اساس ملاک ورود و خرو  یهاپژوهش  افتیپس از مرور و در  گرفت.  ارمند قرمنظا

نشان داد که مقدار   لیتحل  جینتا  .رفتیانجام پذ  CMA-3افزار  ها با استفاده از نرمداده  لیو تحل  هیتجز  طورنیبود. هم  لیواحد فراتحل  45برابر با  

گفت    توان یلذا م؛  ( p<0/05د )معنادار بو  یاست که از نظر آمار  442/1برابر با    یو در مدل تصادف   257/1در مدل ثابت برابر با    یبیترک  ثرا   ۀانداز

 ان یبه متول  نیبنابرا ؛  داشته است   ییبالا  تأثیر  ییآموزان ابتدا دانش  یلیو عملکرد تحص  یریادگیبر    شنیکیفیمی بر گ  یمبتن  یآموزش  هایلهمداخ که  

 کنند.استفاده  شنیکیف یمیبر گ یمبتن یها آموزان از آموزشدانش یلیو عملکرد تحص یریادگی یوربهره شیافزا  برای دشویم  شنهادیپمربوطه 
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 مقدمه

  1ها گیمیفیکیشنیکی از این شیوه   قرار گرفته است.   های جذاب و مهیج متعددی ها و شیوه فناوری   تأثیر آموزش در زندگی امروزی تحت  

  لرند ت ) ویژه در آموزش اس به  هایی غیر از بازی گیمیفیکیشن به معنای استفاده از عناصر طراحی بازی در محیط  یا بازی وارسازی است. 

تا با    و یادگیری است های آموزشی  آموز محور در سیستم  بازی دان   بازیوارسازی آموزشی استفاده از عناصر ( و  167  ، ص. 2024و آلدرد،

  نس ی ها )  باشد آموزان با محتوا دانش ی  درگیر یات افراد و بالابردن میزان تجرب فزایش کیفیت ، ا فعال  ی ر ی ادگ ی   ۀ کنند  ا ی مه  ی غن  ی ط ی مح   جاد ی ا 

است    ی تعامل  ی ر ی ادگ ی  ی ها ط ی مح  ی طراح این رویکرد در آموزش شامل  ( 1317 ، ص. 2017،ریچ  و  چاپمن  ،152 ، ص. 2016،و همکاران 

  گردد. دهی استفاد می های پاداش خوردهای فوری و سیستم باز  ی،بند رتبه  ها،اهدای نشان   ،ی ازده ی مانند امت  ی باز  ی که در آن از سازوکارها 

یافته  یاددهی ساختار   عنوان یک شیوۀ تواند به آموزش می   فرایند در واقع عناصر مبتنی بر بازی در    (. 855 ، ص. 2024  ،)یرتیسی و همکاران 

مندی در افراد  ه این رویکرد موجب ایجاد علاق   ( 146، ص.  2025  )لی،  کار گرفته شود آموزان است به جذب فعالانه دانش   که هدف آن 

(. یادگیری  10  ، ص. 2012)کاپ،  نماید ایفا می   مؤثر یادگیری نقشی  ی هدفمند و ارتقای  رها ابی به رفتا در دستی   مؤثر گردد و به شکلی  می 

،  1397سیف،د ) شو ی م   جاد ی که بر اثر تجربه ا   ی است دار ی نسبتاً پا   رات یی تغ   عنوان مفهومی بنیادی درآموزش و پرورش به معنای ایجاد به 

شامل    فرایند   ن ی ا (.  3، ص.  2020  آمبروس و همکاران،د ) نمای فرد ایجاد می   در دانش، نگرش یا رفتار و تحولات ماندگاری را  (  28  ص. 

  . ، ص 2022  الیریس،) باشد    ی رفتار   ا ی   ی عاطف   ،ی از نوع شناخت   تواند ی اطلاعات است و م   ی اب ی و باز   ی ساز ره ی ذخ   ،ی مراحل توجه، رمزگذار 

  حل مسئله و یا های متفاوت،  مهارت   های گوناگون،اکتساب عادت   توان آن را معادل دستیابی به دانش و اطلاعات،همچنین می   ( 29

به رفتار    دست آوردن اطلاعات درباره یادگیری فرد،برای به   . ( 5، ص.  2020  السون،ت ) و یا حتی مضر در نظر گرف   د ی اعمال مف   ی ر ی فراگ 

عمل فرد است که در ارزشیابی میزان    واقع عملکرد همان نتیجۀ   در   شود. تر به عملکرد وی مراجعه می یا به معنای دقیق   قابل مشاهده،

استفاده می  از  به   عملکرد تحصیلی   (. 31  ، ص. 1397سیف،د ) گرد یادگیری او  بازتابی  یادگیری و تعاملات درسی  فرایند طور کلی  های 

و    ستفاده مؤثر از منابع ، ا زمان   ت ی ر ی تلاش مداوم، مد   ق ی از طر   ی به اهداف آموزش   ی اب ی در دست و به توانایی یادگیرنده    آموزان است دانش 

یا نمرات   (GPA) میانگین کل   نمرۀ عملکرد تحصیلی معمولًا با    اشاره دارد.   ی آموزش   ی ها و برخورد با چالش ی  ر ی ادگ ی   های استراتژی 

ها، شامل  بر نمرات و آزمون   افزون این امر  اما    ،شود که بازتابی از میزان تسلط دانشجو بر محتوای درسی است شده سنجیده می استاندارد 

)سینگ   شود می یادگیری    فرایند ها، ارزیابی و تکمیل تکالیف، و مشارکت فعال در  آموز در تعامل با معلمان و همکلاسی های دانش توانایی 

در    ی از مشکلات اساس   ( 68  ، ص. 2000  ویگفیلد و اکلز،  ،353، ص.  2012  ،، ریچاردسون 179:  2014  ،، زیمرمن 80:  2025  وکوماری 

به    سوق دادن افراد   بر مباحث تئوریک،  تأکید   ی،مواد درس   محیط آموزشی،در    آموزان دانش   پویا نبودن آموزش،    ی سنت   ی ها وه ی ش ها و  محیط 

انگیزه   که سبب های تستی و نمرات است  وار مطالب و تمرکز برارزیابی حفظ و تکرار طوطی  به یادگیری و   ،کاهش    ه و توج   اشتیاق 

با    (. 3025، ص.  2016هاماری و همکاران    ،68  ، ص. 2000  اکلزوویگفیلد،د ) شو آموزان می عملکرد مطلوب دانش   ی عدم بازده   همچنین 

  های اساسی و بنیادین است و کودکان در سن مهمی برای رشد شناختی،مهارت   مقطع تحصیلی ابتدایی تمرکز آموزش بر   توجه به اینکه در 

  دهد  ش ی را افزا  مندی یادگیرندگان ه های موجود را تعدیل نماید علاق بتواند آسیب که هایی شیوه  استفاده از   عاطفی و اجتماعی قرار دارند. 

  وارسازی بازی   یا   گیمیفیکیشن (.  14  ، ص. 2015سیبورن و فیلس،د ) کن می   ی جلوه ضرور های سالم توجه داشته باشد  و به چالش و رقابت 

  مثبت و   را  ی ر ی ادگ ی  فرایند  تواند ی م  متنوع   ی ها پاداش  ۀ آموزان و ارائ دانش  ی ها یی متناسب با توانا ایجاد مسائلی   استفاده از عناصر بازی،با 

های  را رقم بزند و موجب تقویت انگیزه تری  یری عمیق یادگ   قرار دهد،تأثیر  آموزان را تحت  نموده، عملکرد تحصیلی دانش تر  گذار اثر 

آنها گرد  ) درونی  بودن و ظرفیت   با   (. 2425، ص.  2011دیتردینگ و همکاران،د  نوین  به  آموزش   شن ی ک ی ف ی م ی گ   ی بالا   توجه  انجام    در 

ریزان آموزشی فراهم  مه های معلمان و برنا گیری مبنایی علمی را برای تصمیم   دانش موجود گردد و   وسعۀ د سبب ت بتوان   هایی که پژوهش 

 
1. Gamification 
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توان به موارد زیر اشاره  اندکه از جمله آنها می تاکنون مطالعات متعددی به بررسی این موضوع پرداخته   نماید. آورد ضروری جلوه می 

ین  . ا آموزان انجام دادند دانش   یادگیری   پیشرفت   بر   اثربخشی گیمیفیکیشن   بر   ،(که پژوهشی با عنوان فراتحلیلی 2024کرد.دیاز و لونز ) 

بود و پنج متغییر تعدیل کننده یادگیری در آن مورد بررسی قرار    2022  و   2018  های سال   بین   شده   منتشر   مطالعۀ   15  فراتحلیل منوط به 

  تحصیلی   های دوره   اثرگذار است و در   آموزان دانش   یادگیری   پیشرفت   بر   مثبتی   و   معنادار   طور   به   گیمیفیکیشن   که   داد   نشان   ها یافته   گرفت. 

مناسب   مناطق   در   آموزشی   سطوح   تمام   در  کاهوت   گیمی   پلتفرم   این،  بر افزون  .  است   آسیایی    تواند می   اثر   اندازۀ   بیشترین   با   1شده 

  تأثیر خود با عنوان   مطالعۀ (در 2021مورد استفاده قرار گیرد. یلدریم و سن )  خوبی  به   ترکیبی  یا   آنلاین   حضوری، یادگیری   های درکلاس 

آزمایشی    نتیجۀ   45توجه به    ا . ب پرداختند   2016تا    2010های  آموزان به فراتحلیلی در بین سال دانش   تحصیلی   پیشرفت   بر   گیمیفیکیشن 

سزایی را بر پیشرفت تحصیلی داشته است. در پژوهشی دیگر سانی و راتری  ات مثبت ب تأثیر ها حاکی از آن بود که گیمیفیکیشن  یافته 

  آموزان دانش   برای   موبایل   بر   مبتنی   انگلیسی   زبان   یادگیری   کاربردی   های برنامه   در   گیمیفیکیشن   عناصر   اثربخشی   تحلیل   و   ( به تجزیه 2024) 

هایی  مهارت   سبب رشد   و   دهد می   افزایش   را   یادگیرندگان   انگیزۀ   ابتدایی پرداختند.نتایج حاکی از این موضوع بود که گیمیفیکیشن   مقطع 

نشان داد که استفاده از واقعیت    نیز   ( 1402)   و همکاران   پژوهش زارع   . گردد می   دادن   گوش   و   کردن   صحبت   نوشتن،  خواندن،  جمله   از 

را کاهش دهد. همچنین نتایج  هایی مانند ترس از پرواز  و در نهایت هراس  های رفتاری در افراد گردد کارکرد بهبود    تواند سبب می   مجازی،

  برای   بازی   تدریس   و   قیودمحور   آموزشی   رویکردهای   اساس   بر   محلی _ بومی   های بازی   تأثیر با عنوان    ( 1403)   محمدزاده   و   کشاورز   مطالعۀ 

مطالب عنوان شده در جهت ضرورت پرداخت    ه علاوۀ . ب و معنادار گزارش گردید دختر نیز مثبت    آموزان دانش   ناآشکار   یادگیری   بر   فهمیدن 

به جهت اینکه به ترکیب نتایج چندین مطالعه    های مبتنی بر فراتحلیل پژوهش   نظر قرار داد که   توان این مورد را نیز مد  به این موضوع می 

های مشابه جلوگیری  دهند، از تکرار پژوهش های گذشته در اختیار مخاطب قرار می ی کلی از وجوه مختلف پژوهش شمای   د،پردازن می 

و می  سوگیری تأثیر   همچنین   نماید  و  جانبی  یک    ی های ات  در  است  ممکن  باشد   مطالعۀ که  داشته  وجود  )   منفرد  بردارند  میان  از    را 

فراتحلیل حاضر با هدف بررسی میزان    مطالعۀ لذا    ؛ گیرند   قرار   انجام مطالعات بیشتر   توانند بستر مناسبی برای (. می 6  ، ص. 2021،بورنستاین 

های  آموزان ابتدایی با توجه به پژوهش بر یادگیری و عملکرد تحصیلی دانش   اثربخشی آموزش مبتنی بر گیمیفیکیشن )بازی وارسازی( 

 انجام پذیرفت.   ران اخیر ای   دهۀ نیم 

 شناسی پژوهش روش 
آورد که ممکن است از  ها از چندین پژوهش، امکان کشف روابط جدیدی را فراهم می عنوان ابزاری برای ادغام کمی داده فراتحلیل به 

های  (. در این مطالعه، تحلیل بر روی پژوهش 131  ، ص. 1388ریزی درسی ایران،  مطالعات جداگانه قابل شناسایی نباشند )انجمن برنامه 

تفاوت    نبودن وارسازی )گیمفیکیشن( بر یادگیری و عملکرد تحصیلی صورت گرفته است. با فرض  مربوط به آموزش مبتنی بر بازی 

 . ( 534، ص.  1988های مورد بررسی، از مدل اثرات ثابت و تصادفی استفاده شده است )کوهن،  معنادار بین کیفیت پژوهش 

،  1403تا    1398برای انتخاب مطالعات، معیارهای ورود و خروج مشخصی تعیین شد. معیارهای ورود شامل: انجام پژوهش در بازه زمانی  

های لازم برای محاسبه آن، تمرکز بر گیمفیکیشن در  اثر یا داده   اندازۀ آزمایشی(، گزارش    یا   آزمایشی نیمه داشتن طرح پژوهشی کمی ) 

های کم ی، مقالاتی  های معتبر علمی داخلی بود. از سوی دیگر، مطالعات کیفی، مروری یا بدون داده های آموزشی، و انتشار در پایگاه محیط 

جوی  و جست .  تحلیل حذف شدند   فرایند شناسی شفاف از  های تکراری یا فاقد روش که به طور کامل در دسترس نبودند، و پژوهش 

کلیدواژه نظام  ترکیب  از  استفاده  با  شامل  ه مند  فارسی  معادل   "گیمفیکیشن "ای  بازی )و  مانند  بازی هایی  بازی وارسازی،  پایه(،  گونه، 

هایی مانند اثرگذاری، اثربخشی( در  )و معادل   "تأثیر "هایی مانند عملکرد تحصیلی، پیشرفت تحصیلی، فراگیری( و  )و معادل   "یادگیری "

ایران، نورمگز و پورتال جامع علوم انسانی انجام شد. پس  ، مگ (SID)  جهاد دانشگاهی   ،2گوگل اسکالر داک،  های اطلاعاتی ایران پایگاه 
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2. Google Scholar 
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بعد، متن کامل مقالات    ۀ ات نامرتبط حذف گردیدند. در مرحل جوی اولیه، عنوان و چکیده مقالات غربالگری شده و مطالع و از جست 

واحد    45مقاله )معادل    28با معیارهای ورود تأیید شود. از میان مقالات اولیه، در نهایت تعداد    آنها مانده بررسی شد تا مطابقت  باقی 

،  ی ر ی گ تکرار اندازه خطای  حل مشکل    ی برا همچنین    فراتحلیل( که واجد تمامی معیارهای مورد نظر بودند، برای تحلیل نهایی انتخاب شدند. 

ها  نتایج نشان داد تفاوت معناداری بین روش .  استفاده شد ی و تحلیل حساسیت  وزن   ی ر ی گ ن ی انگ ی م سازی چندسطحی،  مدل از سه راهکار  

( و چانگ  2021ین و همکاران ) ا های بورنست هاست. این رویکردها مطابق با توصیه دهنده ثبات یافته ، که نشان ( <0p/ 05)  وجود ندارد 

مند و شفاف در انتخاب  این رویکرد نظام .  ارائه شده است   1  جدول شمارۀ و    1 نمودار   در انتخاب مطالعات    فرایند   . ( اجرا شدند 2014) 

کارگیری دقیق معیارهای ورود  سازد. به ذیری نتایج را فراهم می پ های فراتحلیل حاضر را افزایش داده و امکان تعمیم مطالعات، اعتبار یافته 

 . شود ترین نقاط قوت این پژوهش محسوب می جو و انتخاب مقالات، از مهم و شناسی استاندارد در جست و خروج و روش 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ( PRISMAگیری )اقتباس از  گردآوری مطالعات اولیه در مراحل مختلف نمونه   فرایند . دیاگرام  1  شمارۀ   شکل 

 

 

 

وجو از پایگاه  شده براساس جست موارد شناسایی 

 ( 1108ها )داده 

 ( 641موارد بعد از حذف تکرار )

 (598شده )موارد حذف (641) شدهموارد بررسی 

تعداد مقالاتی کاملی که پس از بررسی  

 ( 43اند )کار گرفته شدهه شایستگی لازم ب

ه به دلایلی، از  تعداد مقالات کاملی که با توج

 (15اند )مطالعه خارج شده 

 ( 0شده از منابع دیگر )موارد شناسایی 

 (28شده برای ارزیابی کیفی )مطالعات وارد

 (28شده برای ارزیابی کمی )مطالعات وارد
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 . نحوه انتخاب مقالات پژوهش 1  جدول شمارۀ 

 معیارهای ورود مقالات به فراتحلیل 
تعداد  

 مقالات 
 معیارهای خروج مقالات از فراتحلیل 

مقالات حائز  

 شرایط 

 ت غیرمشابه لا مقا 

1108 

 ت مشابه لا مقا 

28 

 غیر از مقالات داخلی  مقالات داخلی 

 وارسازی، یادگیری و عملکرد تحصیلی عدم ارتباط به بازی  وارسازی، یادگیری و عملکرد تحصیلی مربوط به بازی 

 1398سال انتشار قبل از   1403تا    1398سال انتشار از  

ها،  علمی داوری شده یا کنفرانس   مجلات منتشر شده در  

 های دکتری ها و رساله نامه پایان 

های کتاب،  ت عمومی، فصل لا منتشر شده در مج 

 ها ها و سرمقاله ها، گزارش روزنامه 

 به متن کامل مقاله نداشتن  دسترسی   در دسترس بودن متن کامل مقاله 

 آموزان ابتدایی نباشند دانش   هدف   جامعۀ  آموزان ابتدایی باشند دانش   هدف   جامعۀ 

و    ارزیابی   ی نمودار قیفی، برا   ش رو   ز انتشار ا   ی سنجش سوگیر   ی اند. همچنین برا شده   ل ی تحل   CMA-3افزار  منتخب با نرم   ی ها پژوهش 

  ی خطا و برا   ز ایمن ا    Nش رو   ز تعیین تعداد مطالعات گم شده ا   ی ، برا ی دوال و توئید   زش ح و برا لا اص   ش رو   ز انتشار ا   ی سوگیر   ل تعدی 

 دهد. های انتخاب شده را نشان می اطلاعات کلی پژوهش   2  جدول شمارۀ .  استفاده شد   کوکران   آزمون   ز ونی مطالعات ا گ بررسی ناهم 

 های مورد بررسی . اطلاعات کلی پژوهش 2  جدول شمارۀ 

پژوهشگران و  

 سال 
 جامعه  نشریه  عنوان پژوهش 

تعداد  

 نمونه 

روش  

 گیری نمونه 

آوری  ابزار جمع 

 ها داده 

پور و باقری  ابراهیمی 

 (1403 ) 

س درس  لا بازی وارسازی ک   تأثیر 

بر انگیزه و عملکرد    مجازی 

 ن آموزا تحصیلی دانش 

  نوین   های اندیشه 

 تربیتی 

اول    آموزان پایۀ دانش 

ابتدایی شهرستان  

خمین در سال  

- 1400تحصیلی  

1399 

 در دسترس  30

آزمون عملکرد  

تحصیلی  

ساخته  محقق 

پور و  )ابراهیمی 

 ( 1403باقری،  

صادقی سعیدآبادی و  

 ( 1403طالب) 

گیمیفیکیشن بر    تأثیر بررسی  

 آموزان انگیزش و یادگیری دانش 

عات و  لا اط   فناوری 

ارتباطات در علوم  

 تربیتی 

آموزان ابتدایی  دانش 

شهر    11  منطقۀ 

تهران در سال  

- 1400تحصیلی  

1399 

 تصادفی ساده  30

آزمون یادگیری  

ساخته  محقق 

)صادقی سعیدآبادی  

 ( 1403و طالب،  

نظری دوست و  

 ( 1402باقری ) 

آزمون مبتنی بر    تأثیر 

وارسازی بر اضطراب امتحان،  بازی 

قه و یادگیری درس ریاضی  لا ع 

 ششم ابتدایی   پایۀ آموزان  دانش 

 فناوری آموزش 

  پایۀ آموزان  دانش 

ششم ابتدایی  

شهرستان اسدآباد در  

سال تحصیلی  

1401-1400 

 در دسترس  34

آزمون یادگیری  

ساخته )نظری  محقق 

دوست و باقری،  

1402 ) 

 ( 1401برادران ) 

وارسازی  بازی   تأثیر 

بر یادگیری    ( گیمیفیکیشن ) 

آموزان  درس علوم تجربی دانش 

یک استان    ۀ چهارم ناحی   پایۀ 

 البرز 

های نوین  پیشرفت 

شناسی،  در روان 

علوم تربیتی و  

 آموزش و پرورش 

  پایۀ آموزان  دانش 

  ناحیۀ چهارم ابتدایی  

شهر کرج در سال    1

- 1400تحصیلی  

1399 

 در دسترس  60

آزمون یادگیری  

ساخته  محقق 

 ( 1401)برادران،  

احمدی، نورانی و  

 ( 1402حسینی ) 

گیمیفیکیشن    تأثیر 

سواد    ی بر ارتقا   ( وارسازی بازی ) 

 آموزان زیست محیطی دانش 

 فناوری آموزش 

آموزان ابتدایی  دانش 

ساله(    7- 6پسر ) 

شهر    15  ۀ منطق 

تهران در سال  

- 1401تحصیلی  

1400 

60 
ای  خوشه 

 ای چندمرحله 

آزمون سوارد زیست  

محیطی  

ساخته  محقق 

)احمدی، نورانی و  

 ( 1402حسینی،  
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جعفرخانی، رضایی  

راد و مغیثی  

 (1403 ) 

طراحی آموزشی  

شده مبتنی بر  وارسازی بازی 

داربست عاطفی و تأثیر آن بر  

 آموزان عملکرد تحصیلی دانش 

پژوهش و نوآوری  

 در آموزش ابتدایی 

  پایۀ آموزان  دانش 

پنجم ابتدایی دختر  

شهر تهران در سال  

- 1403تحصیلی  

1402 

 در دسترس  70

آزمون عملکردی  

درس مطالعات  

 اجتماعی پنجم 

 ( 1403عبداللهی ) 

وارسازی در  اثربخشی بازی 

آموزش فارسی بر حافظه فعال و  

آموزان  خوانی در دانش روان 

 دوم ابتدایی   دورۀ نارساخوان  

مطالعات  

شناسی و علوم  روان 

 تربیتی 

آموزان دارای  دانش 

  دورۀ اختلال خواندن  

 دوم ابتدایی شهرکرد 

 در دسترس  30

  پرسشنامۀ 

خوانی مرادی و  روان 

 ( 1395همکاران ) 

رجبی مقدم  

 (1401 ) 

آموزش مبتنی بر    تأثیر 

گیمفیکیشن بر یادگیری  

مشارکتی و یادگیری مبتنی بر  

ششم    پایۀ آموزان  وب در دانش 

 ابتدایی نجف آباد 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

  پایۀ آموزان  دانش 

ششم ابتدایی  

 آباد شهرستان نجف 

 در دسترس  40

یادگیری    پرسشنامۀ 

مشارکتی )چو و  

 ( 2007باولی،  

یادگیری    پرسشنامۀ 

مبتنی بر وب  

)مقیمی و رمضانی،  

1391 ) 

دهقانی اشکذری  

 (1401 ) 

اثربخشی آموزش سازماندهی  

فضایی به شیوه تولید محتوای  

الکترونیک بر مهارت خواندن،  

رک مطلب در  نوشتن و د 

ل  لا اخت دارای    آموزان پسر دانش 

دوم ابتدایی    پایۀ نارساخوانی در  

 یزد   2  ناحیۀ 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

  پایۀ آموزان پسر  دانش 

دوم ابتدایی دارای  

اختلال نارساخوانی  

 شهر یزد   2  ناحیۀ 

 در دسترس  30

  خرده مقیاس 

، خواندن و  نوشتن 

درک مطلب از  

آزمون نما )کرمی  

نوری و مرادی،  

1384 ) 

 

رجبی برومند  

 (1401 ) 

آموزش گیمیفیکیشن بر    تأثیر 

ح عملکرد خواندن  لا اص 

آموزان نارساخوان مقطع  دانش 

 ی شهر همدان ی ابتدا 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

آموزان ابتدایی  دانش 

دارای اختلال  

یادگیری خواندن  

 شهر همدان 

 در دسترس  30

خواندن و    پرسشنامۀ 

(  نما )   نارساخوانی 

)کرمی نوری و  

 ( 1384مرادی،  

 ( 1400نجفی ) 

طراحی آموزشی مبتنی بر    تأثیر 

یادگیری لغات    وارسازی بر بازی 

 آموزان زبان انگلیسی دانش 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

آموزان پسر و  دانش 

تا    8دختر ابتدایی ) 

سال( مشغول به    12

فراگیری زبان  

انگلیسی در سال  

- 1401تحصیلی  

1400 

 Englishافزار  نرم  هدفمند  20

for kids 

 ( 1400محمدی ) 

وارسازی مفهوم  بازی   تأثیر بررسی  

انگیزش و سطح یادگیری    کسر بر 

 چهارم ابتدایی   پایۀ دانش آموزان  

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

آموزان ابتدایی  دانش 

 شهرستان فشافویه 
 در دسترس  24

آزمون یادگیری  

ساخته  محقق 

 ( 1400)محمدی،  

مروتی سیبنی  

 (1400 ) 

وارسازی بر یادگیری  بازی   تأثیر 

مهارت خواندن و نوشتن و  

آموزان  تحصیلی دانش   درگیری 

 اول ابتدایی   پایۀ 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

آموزان دختر  دانش 

اول ابتدایی    پایۀ 

استان قزوین در سال  

- 1400تحصیلی  

1399 

 ای خوشه  75

دگیری  آزمون یا 

مهارت خواندن و  

ساخته  نوشتن محقق 

)مروتی سیبنی،  

1400 ) 

 ( 1400میرزایی ) 

بازی  ) روش تدریس    تأثیر 

مبتنی بر رویکرد    ( وارسازی 

خت گرا بر یادگیری و انگیزۀ  شنا 

آموزان در درس فارسی  دانش 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

  پایۀ آموزان پسر  دانش 

ششم ابتدایی منطقه  

شهر تهران در    15

سال تحصیلی  

1401-1400 

 در دسترس  60

ون میزان  آزم 

یادگیری درس  

ساخته  فارسی محقق 

 ( 1400)میرزایی،  
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  15مقطع ششم ابتدایی منطقه  

 شهر تهران 

 ( 1401اکبری ) 

استفاده از    تأثیر بررسی  

وارسازی بر یادگیری  بازی 

بینی تحصیلی  خودراهبر و خوش 

پنجم    پایۀ آموزان  دانش 

 شهرستان شهریار 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

آموزان دختر  دانش 

ششم ابتدایی    پایۀ 

شهر یزد  بخش زارچ  

در سال تحصیلی  

1399-1398 

 هدفمند  98

استاندارد    پرسشنامۀ 

یادگیری خودراهبر  

 ( 2007  ، ویلیامسون ) 

 ( 1399سالاری ) 

بررسی اثربخشی بازی وارسازی  

بر درگیری تحصیلی و یادگیری  

 ششم ابتدایی   پایۀ آموزان  دانش 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

  پایۀ آموزان  دانش 

پنجم ابتدایی شهر  

اندیشه شهرستان  

شهریار در سال  

- 1401تحصیلی  

1400 

 ای خوشه  120

آزمون یادگیری  

ساخته  محقق 

 ( 1399)سالاری،  

 ( 1401قاسمیان ) 

وارسازی همیارانه در  بازی   تأثیر 

آموزش مجازی بر انگیزه و  

یادگیری درس ریاضی  

 ششم   پایۀ آموزان  دانش 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

آموزان دختر  دانش 

ششم ابتدایی    پایۀ 

شهرستان بابل در  

سال تحصیلی  

1401-1400 

 در دسترس  60

آزمون یادگیری  

ساخته  محقق 

 ( 1401)قاسمیان،  

 ( 1401حیدری ) 

استفاده از یادگیری    تأثیر 

وارسازی شده بر  ی مشارکتی باز 

یادگیری و اشتیاق تحصیلی  

 دوم دبستان   پایۀ دانشآموزان  

پایان نامه  

 کارشناسی ارشد 

  پایۀ آموزان پسر  دانش 

دوم ابتدایی شهر  

تهران در سال  

- 1400تحصیلی  

1399 

 در دسترس  40

آزمون یادگیری  

ساخته  محقق 

 ( 1401)حیدری،  

 ( 1399خسروی ) 

وارسازی کردن تدریس  بازی   تأثیر 

میزان  بر کاهش اضطراب و  

یادگیری درس ریاضی در  

 ششم   پایۀ آموزان  دانش 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

  پایۀ آموزان  دانش 

ششم ابتدایی  

شهرستان چابهار در  

سال تحصیلی  

1400-1399 

40 
ای  خوشه 

 ای چندمرحله 

آزمون یادگیری  

ساخته  محقق 

 ( 1399)خسروی،  

 ( 1401قلندری ) 

وارسازی در  استفاده از بازی   تأثیر 

افزار  نویسی با نرم آموزش برنامه 

نویسی،  اسکرچ بر یادگیری برنامه 

قیت و اشتیاق تحصیلی  لا خ 

سوم    پایۀ آموزان پسر  دانش 

 ابتدایی 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

  پایۀ آموزان پسر  دانش 

سوم ابتدایی استان  

قزوین در سال  

- 1401تحصیلی  

1400 

 در دسترس  90

آزمون یادگیری  

ساخته  محقق 

 ( 1401)قلندری،  

سلیمی و زنگنه  

 (1401 ) 

آموزی  بازی وارسازی بر واژه   تأثیر 

عنوان زبان    یادگیری انگلیسی به ) 

پنجم    پایۀ آموزان  در دانش   ( دوم 

 ابتدایی 

 فناوری آموزش 

  پایۀ آموزان  دانش 

پنجم ابتدایی شهر  

همدان در سال  

- 1399تحصیلی  

1398 

 در دسترس  40

آزمون پیشرفت  

تحصیلی  

ساخته  محقق 

 ( 1401)سلیمی،  

 ( 1401ملکی ) 

وارسازی بر بهبود  ثر بازی ا 

خواندن کودکان نارساخوان با  

 افزایش توجه انتخابی و انگیزش 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

آموزان ابتدایی  دانش 

مراجعه کننده به  

مراکز ناتوانی  

یادگیری آموزش و  

پرورش شهر زنجان  

در سال تحصیلی  

1401-1400 

 در دسترس  30
نما )کرمی  آزمون 

 ( 1384نوری،  
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 ( 1398گوهری ) 

طراحی و تولید بازی وارسازی  

آن بر انگیزش    تأثیر آموزشی و  

 تحصیلی و یادگیری کودکان 

نامه  پایان 

 کارشناسی ارشد 

آموزان اوتیسم  دانش 

اول ابتدایی شهر    پایۀ 

اهواز در سال  

- 1399تحصیلی  

1398 

 در دسترس  10

آزمون یادگیری  

ساخته  محقق 

 ( 1398)گوهری،  

 ( 1399طباطبائی ) 

وارسازی بر  بازی   تأثیر بررسی  

انگیزه و عملکرد تحصیلی  

چهارم ابتدایی    ۀ آموزان پای دانش 

 شهر اصفهان در درس ریاضی 

پایان نامه  

 کارشناسی ارشد 

  پایۀ آموزان پسر  دانش 

  ناحیۀ چهارم ابتدایی  

شهر اصفهان در    6

سال تحصیلی  

1400-1399 

30 
ای  خوشه 

 ای مرحله چند 

آزمون سنجش  

عملکرد تحصیلی  

ساخته  محقق 

 ( 1399)طباطبائی،  

محمدی،  

نشین و  خوش 

محمدحسنی  

 (1401 ) 

وارسازی با جدول پیشتاران:  بازی 

ابزارهای آموزشی مبتنی بر    تأثیر 

رقابت و مشارکت در یادگیری و  

 رغبتی درس ر یاضی   انگیزۀ 

 فناوری آموزش 

  پایۀ آموزان پسر  دانش 

چهارم ابتدایی  

شهرستان دیواندره در  

سال تحصیلی  

1400-1399 

 در دسترس  50

آزمون یادگیری  

ساخته  محقق 

)محمدی و  

 ( 1401همکاران،  

محمدی،  

محمدحسنی و  

 ( 1403نشین ) خوش 

وارسازی رقابت  عناصر بازی   تأثیر 

  انگیزۀ و مشارکت بر یادگیری و  

 چهارم   پایۀ درس ریاضی  

 تدریس پژوهی 

  پایۀ آموزان پسر  دانش 

چهارم ابتدایی  

شهرستان دیواندره در  

سال تحصیلی  

1400-1399 

 در دسترس  64

آزمون پیشرفت  

لی  تحصی 

ساخته  محقق 

)محمدی و  

 ( 1403همکاران،  

اسفیجانی،برات  

دستجردی و باطنی  

 (1403 ) 

وارسازی بر عملکرد  بازی   تأثیر 

حل مسئله، انگیزه و درگیری در  

دختر    آموزان دانش   درس ریاضی 

  شاهین   منطقه   چهارم ابتدایی 

 ن اصفها   استان   شهر 

رویکردهای نوین  

 آموزشی 

آموزان دختر  دانش 

چهارم ابتدایی    پایۀ 

  شهر   شاهین   منطقه 

در    ن اصفها   استان 

سال تحصیلی  

1401-1400 

30 
ای  خوشه 

 ای چندمرحله 

آزمون سنجش حل  

ساخته  مسئله محقق 

)اسفیجانی و  

 ( 1403همکاران،  

درویژه و همکاران  

 (1402 ) 

بررسی نقش بازی وار سازی در  

س ریاضی برای یادگیری  تدری 

ن ابتدایی  آموزا بیشتر دانش 

آموزان  موردی دانش   ۀ مطالع 

 ابتدایی شهرستان رشت 

اولین کنفرانس بین  

های  المللی پژوهش 

مدیریت، تعلیم و  

تربیت در آموزش و  

 پرورش 

آموزان دختر  دانش 

سوم ابتدایی شهر    پایۀ 

 1402رشت در سال  

 ای خوشه  50

نگرش به    پرسشنامۀ 

ریاضی )ایکن،  

1971 ) 

 های پژوهش یافته 
مختلف    ل ی مطالعات به دلا   ی انتشار است؛ چراکه ممکن است برخ   ی ر ی سوگ   ی اب ی ارز   ی ل ی از مسائل مهم در هر فراتحل   ی ک ی   ج ی شامل نتا 

بوده که    ی ف ی استفاده از نمودار ق  ،تورش انتشار   یی راه شناسا  ن ی تر ع ی شا  (. 1394پور خامنه، فقط محدوداً منتشر شوند )رستم   ا ی منتشر نشده 

 (. 73:  1400،ز ی و رنگر   ی چ )خامه   کند ی نمونه آن رسم م   اندازۀ به    ت هر مطالعه را نسب   ۀ مداخل   تأثیر 
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 . نمودار قیفی پژوهش حاضر 1  شمارۀ   شکل 

مطالعات هستند؛    ی عدم نشر برخ   ا ی نداشتن    ی دسترس از    ی که حاک   شود ی انتشار مشاهده م   ی ر ی نوع سوگ   ن ی چند   ،1  شمارۀ   بر اساس شکل 

نتایج روش اصلاح و برازش دوال و توئیدی را نشان    3  جدول شمارۀ اجرا گردد.    ی د ی روش دوال توئ   د ی جهت اصلاح آن با   ن ی بنابرا 

 دهد. می 

 . نتایج اصلاح و برازش دوال و توئیدی 3  جدول شمارۀ 

 

 Qمقدار   اثر تصادفی  اثر ثابت 

تخمین  

 ای نقطه 
 حد بالا  حد پایین 

تخمین  

 ای نقطه 
 حد بالا  حد پایین 

مطالعات  

 10مورد نیاز:  

 233/ 39259 1/ 68866 1/ 19556 1/ 44211 1/ 35994 1/ 15397 1/ 25695 شده ارزش مشاهده 

 425/ 30889 1/ 34099 0/ 77509 1/ 05804 1/ 15081 0/ 95544 1/ 05312 شده ارزش تعدیل 

طور کامل و بدون  به   ل ی و فراتحل   ق ی تحق   ن ی انجام شود تا ا   گر ی د   مطالعۀ   ده ، لازم است که  3  جدول شمارۀ موجود در    ی ها بر اساس داده 

ارزش    ن ی در مدل اثرات ثابت و همچن   1/ 05312  شده ل ی را به مقدار تعد   1/ 25695شده  ارزش مشاهده   توانند ی مطالعه م   ده   ن ی نقص باشند. ا 

اما نتایج حاضر با توجه به مقدار بسیار بالای  کاهش دهند.    ی در مدل اثرات تصادف   1/ 05804  شده ل ی به مقدار تعد   ا ر   1/ 44211شده  مشاهده 

استاندار   7071) روزنتال    ی از خطا   من ی ا   Nآزمون   از معیار  اعتبار آماری کافی برخوردارند است   K+ 10 د مطالعه( که بسیار فراتر  از   ،  

  ن ی انگ ی مطالعات گمشده )با اثر م   داد تع   ،روزنتال   ی از خطا   من ی ا   Nآزمون    ن،ی علاوه بر ا   . ( 2021بورنستین و همکاران ) ؛  1979)روزنتال،  

جدول  حاصل گردد.    ی اثر کل   ی برا   ی آمار   ی اضافه شوند تا عدم معنادار   ها ل ی به تحل   د ی که با   کند ی صفر( را محاسبه کرده و مشخص م 

 . دهد ی پژوهش ارائه م   ن ی از خطا را در ا   من ی ا   Nآزمون    ج ی نتا   4  شمارۀ 
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 ایمن از خطا )تعداد ناکامل بی خطر( کلاسیک   N. نتایج آزمون  4  جدول شمارۀ 

 24/ 64662 شده برای مطالعات مشاهده   Zمقدار  

 0/ 000 شده برای مطالعات مشاهده   Pمقدار  

 0/ 050 آلفا 

 2 مانده )دنباله( باقی 

Z   1/ 95996 برای آلفا 

 45 شده تعداد مطالعات مشاهده 

 7071 رساند. را به آلفا می   Pای که مقدار  شده تعداد مطالعات گم 

  ی وارساز ی بر باز   ی آموزش مبتن   تأثیر   ل ی فراتحل   گمشده )با میانگین اثر صفر( به   مطالعۀ   7071، باید تعداد  4  جدول شمارۀ های  با توجه به داده 

شود. با توجه    0/ 05نجامد و آلفا بیشتر از  اثر کلی نامعنادار آماری بی   افزود تا به یک اندازۀ   ی ل ی و عملکرد تحص   ی ر ی ادگ ی ( بر  شن ی ک ی مف ی )گ 

(  Q)   بررسی همگنی مطالعات از آزمون کوکران   . همچنین برای اثر کلی قابل اعتماد است   توان گفت اندازۀ ن این تعداد می به بالا بود 

(. بنابراین فرض مبتنی بر  df= 44و    Q= 233/ 393معنادار است )   0/ 05احتمال کمتر از    Q  ۀ آن نشان داد آمار   استفاده شده است که نتیجۀ 

دهد که  نشان می   𝐼2 باشند. همچنین شاخص گیریم که گروه مطالعات تحت بررسی ناهمگن می شود و نتیجه می همگنی مطالعات رد می 

 درصد از تغییرات کل مطالعات به دلیل ناهمگنی گروه مطالعات است.   81/ 148

 اثر مطالعات   اندازۀ .  5  جدول شمارۀ 

 مطالعه 
 داری )دو دامنه( معنا آزمون   درصد   95اثر و سطح اطمینان    اندازۀ 

 P  اندازۀ  Z  اندازۀ  حد بالا  حد پایین  خطای معیار  اثر   اندازۀ 

 0/ 000 3/ 571 2/ 276 0/ 663 0/ 411 1/ 469 ( 7:  1403پور و باقری ) ابراهیمی 

 0/ 004 2/ 898 1/ 913 0/ 369 0/ 394 1/ 141 ( 33:  1403صادقی سعیدآبادی و طالب ) 

 0/ 721 0/ 357 0/ 796 - 0/ 550 0/ 343 0/ 123 ( 869 : 1402نظری دوست و باقری ) 

 0/ 000 5/ 064 2/ 045 0/ 904 0/ 291 1/ 457 ( 203:  1401برادران ) 

 0/ 000 6/ 667 2/ 807 1/ 532 0/ 325 2/ 169 ( 683:   1402احمدی، نورانی و حسینی ) 

 0/ 000 5/ 704 2/ 092 1/ 022 0/ 273 1/ 557 ( 1:  1403جعفرخانی، رضایی راد و مغیثی ) 

 0/ 000 5/ 447 3/ 804 1/ 791 0/ 514 2/ 797 ( 253:  1403عبداللهی ) 

 0/ 000 6/ 373 3/ 777 2/ 003 0/ 453 2/ 890 ( 1401رجبی مقدم ) 

 0/ 003 3/ 355 2/ 174 0/ 577 0/ 407 1/ 376 ( 1401دهقانی اشکذری ) 

 0/ 000 6/ 459 5/ 569 2/ 976 0/ 661 4/ 272 ( 1401رجبی برومند ) 

 0/ 107 3/ 122 2/ 925 0/ 759 0/ 553 1/ 842 ( 1400نجفی ) 

 0/ 001 3/ 392 2/ 506 0/ 671 0/ 468 1/ 588 ( 1400محمدی ) 

 0/ 024 2/ 285 1/ 234 0/ 095 0/ 291 0/ 664 ( 1400مروتی سیبنی ) 

 0/ 001 3/ 279 1/ 418 0/ 357 0/ 271 0/ 887 ( 1400میرزایی ) 

 0/ 000 10/ 443 1/ 881 1/ 287 0/ 152 1/ 584 ( 1401اکبری ) 

 0/ 034 2/ 883 1/ 122 0/ 218 0/ 231 0/ 670 ( 1399سالاری ) 

 0/ 002 3/ 100 1/ 706 0/ 384 0/ 337 1/ 045 ( 1401قاسمیان ) 

 0/ 027 2/ 213 1/ 362 0/ 083 0/ 326 0/ 722 ( 1401حیدری ) 

 0/ 554 0/ 591 0/ 809 - 0/ 434 0/ 317 0/ 187 ( 1399خسروی ) 

 0/ 000 9/ 883 7/ 089 4/ 742 0/ 599 5/ 915 ( 1401قلندری ) 

 0/ 019 2/ 354 1/ 414 0/ 129 0/ 328 0/ 772 ( 723  : 1401سلیمی و زنگنه ) 

 0/ 033 2/ 872 1/ 198 0/ 409 0/ 403 1/ 198 ( 1401ملکی ) 

 0/ 041 2/ 039 2/ 842 0/ 056 0/ 711 1/ 449 ( 1398گوهری ) 

 0/ 000 3/ 823 2/ 428 0/ 782 0/ 420 1/ 605 ( 1399طباطبائی ) 

 0/ 000 3/ 790 1/ 770 0/ 563 0/ 308 1/ 167 ( 248  : 1401نشین و محمدحسنی ) محمدی، خوش 
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 0/ 002 3/ 158 1/ 969 0/ 461 0/ 385 1/ 215 ( 213:  1403نشین ) محمدی، محمدحسنی و خوش 

 0/ 355 0/ 926 1/ 061 - 0/ 380 0/ 368 0/ 340 ( 135:  1403اسفیجانی، برات دستجردی و باطنی ) 

 0/ 000 4/ 251 1/ 941 0/ 716 0/ 312 1/ 328 ( 1402درویژه و همکاران ) 

  P  <0/ 05و در سطح    11/ 464و در مدل تصادفی نیز برابر با    23/ 923در مدل ثابت برابر با    Zدهد که مقدار  نشان می   5  جدول شمارۀ 

اثر کلی برای همه مطالعات   اندازۀ . لذا ؛ است  1/ 442و در مدل تصادفی برابر با  1/ 257اثر کلی برابر با   اندازۀ دار است. در مدل ثابت معنا 

های  پژوهش جز  ه ب   کار رفته در فراتحلیل ه مطالعات ب   ۀ هم   ی محاسبه شده برا   Zاثر و    اندازۀ (.  327:  1394در هر دو مدل، زیاد است )دلاور،  

مداخله    4معنادار است )   0/ 05( در سطح  1403) ی و همکاران  جان ی اسف و    ( 1399)   ی خسرو ،  ( 1400)   ی نجف   ،( 1402)   ی دوست و باقر   ی نظر 

 اثر مثبت بودند.   اندازۀ   ی دارا   رها ی متغ   ۀ هم   ن ی مداخله(. همچن   28از  

 و بحث  گیرینتیجه
 ییآموزان ابتدادانش  ی لیو عملکرد تحص  یریادگی( بر  شنیکی مفی)گ  یوارسازی بر باز  یآموزش مبتن  تأثیر  لیفراتحلهدف پژوهش حاضر  

ی دارای اثربخشی  وارسازیباز  بر  یمبتن  بود. نتایج حاصل از فراتحلیل نشان داد که آموزش  رانیا  ریاخ  ۀده  مین  یهابا توجه به پژوهش

ی احمد،  (1403و طالب )  یدآبادی سع  یصادق،  (1403)  یو باقر  پوری میابراههایی همچون  مثبتی بوده است. این یافته با نتایج پژوهش 

 عملکرد تحصیلی ضعیف   ۀفارغ از مشکلاتی که به واسطست.  همسو  (1401مقدم )  یرجبو    (1403)  یعبدالله،  (1402)  و همکاران

های ها و روشآموزان با آموزشود یادگیری و عملکرد تحصیلی دانش همواره توجه به ارتقا و بهب،  شودایجاد می   آموزاندانش برای  

آموزشی و تحصیلی   یهادر حوزه   بازی و مهم    یبه نقش محور   توانی پژوهش م  ۀج ینت  نییدر تببوده است؛ لذا    تأکیدمختلف مورد  

 پرداخت.

(  2021و همکاران )  مامکواآموزان است.  تعامل دانش   شیآن در افزا  ییتوانا  ،یآموزش  یهاط یدر مح  ی وارسازیباز  ۀیاول  یایاز مزا  یکی

م باز  دندهینشان  عناصر  پاداش  شده،ی سازیکه  سمانند  تابلوها  یازیامت   یهاستمیها،   ی ریادگی  طیمح  توانندیم  ازات،یامت  یو 

ابتدادانش   یرا برا  یرتبخش و لذت  زتریانگجان یه ا  جادیا  ییآموزان  با گنجاندن  توانند توجه یم  انیعناصر در دروس، مرب  نیکنند. 

آموزان که دانش   ییمهم است، جا  اریبس  یی ابتدا  مقطعکنند، که در    قی جلب کنند و مشارکت فعال را تشو  یترمؤثرآموزان را به طور  دانش 

 (.2011و همکاران،  نگیدارند )دترد  لیتما یتعامل یریادگی اتیو تجرب یبه باز یعیطور طباغلب به 

 ات،یاضی. در ربه دنبال داردرا    یچندوجه  یایو مزا  ابدییگسترش م  یلیمختلف تحص  یهاهنیدر زم  یوارساز ی باز  آموزش مبتنی بر  تأثیر

 یادگیری   یهاو مهارت   یتفکر منطق  کنند،ی م  یسازهیرا شب  یاضیر  یوها یکه سنار  یتالیجید  یهایمانند باز  یوارسازیباز  یهاکیتکن

 ی ریادگیدر    یذات  یعنصر رقابت  رو،از این  (.2007؛ گروس،1401محمدی و همکاران،)  دهندیارتقا م  ییبتداآموزان ادانش   نیرا در ب

با    تردقیق  کند تا  قیآموزان را تشوکند و دانش  جادی ا  یاضیرا در مورد حل مسئله ر  تیو اهم  تیحس فور  تواندیم  یوارسازی باز

  ز یآموزان چالش برانگدانش  برای  که ممکن است  یدر موضوعات   ژهیبه و  یوارسازیباز   قیاز طر  . در مقابل، آموزششوند  ریمطالب درگ

اجرا   اتیاضیشده در آموزش ر  یسازیباز  یهایاستراتژ  یاند که وقت. مطالعات نشان داده حائز اهمیت است،  باشدکمتر جالب    ای

  آنها   یلیمسئله و عملکرد تحص  حل    یهامهارت  جه یو در نت  دهندی از خود نشان م  یشتریب  رو پشتکا  زهیآموزان انگدانش   شوند،یم

 (.1401قاسمیان، ؛ 2022شود )ارتان و کوکادر،تقویت می

بهتر در موضوعات   ی لیتحص  جیدهد، بلکه با نتایم  شی نه تنها تعامل را افزا  یوارسازیباز  قیاز طر  آموزشنشان داده است که    قاتیتحق

در   ،یوارسازیبازدر آموزش مبتنی بر    بیترت  نیهم  به.  (1400همراه است )میرزایی،    تأثیرفارسی مانند روخوانی و املا    آموزش زبان

ادبیات  زبان  یریفراگ به و  فارس  یریادگیدر    ژهیو،  تکن   ،یزبان  باز   یوارسازی باز  یهاکیاز  و   یزبان  یهاپازل   ،یداستان  یهایمانند 

  ز ی کنند، بلکه درک خواندن و اکتساب واژگان را نیرا سرگرم کننده م  یریادگیها نه تنها روش نی. اشوداستفاده می یتعامل  یهانآزمو
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آموزان دانش   ،یفارس   ی درس  یهادر برنامه  شدهیساز یباز  یهایادغام استراتژ  با رو،  از این   .(1400)مروتی سیبنی،    کنندیم  تقویت

 . کنندیتجربه م نیز  را یزبان ی هاحفظ واژگان و بهبود مهارت

 مؤثر بوده است   یعلم  دهیچیپ  میو حفظ مفاه  قیدر ارتقاء درک عم  یوارسازیدر آموزش علوم، بازهای پژوهش،  با توجه به یافته

 ی هاط یمح  جادی ا  ای  یعلم  یهافرایند  یسازهیشامل شب  تواندیم  یوارسازیباز  مبتنی بر  آموزشحوزه آموزش علوم،    در.  (1401)برادران،

 ار یبس  یاز اصول علم  یمشارکت فعال در پرورش درک قو  نیکنند. ا  شیراحت آزما  الیبا خ  توانندیآموزان مباشد که دانش   یمجاز

ممکن است ارائه نکنند   یسنت  یهاکنند که روش  یتجسم و دستکار   یاونه دهد تا عناصر را به گیآموزان اجازه ممهم است و به دانش 

علوم عناصر   یدرس  ی هارا انجام داد که در آن برنامه ی  ا( مطالعه2021)  کالوگیاناکیس، پاپاداکیس و زورمپاکیس(.  2011،همرو    ی)ل

های با توجه به یافته   آموزان شد.دانش   نیدر ب  یاربردک  یهاو مهارت   یکه منجر به بهبود تفکر انتقاد  کردندیرا ادغام م  شدهیسازی باز

های آموزان را در زمینهدانش   سوادها و  مهارت بلکه    بخشد،یرا بهبود م  یفور  یلینه تنها عملکرد تحص   یوارسازیباز این پژوهش،  

   (.1402 ی و همکاران،احمد)  دهدیم ارتقا ستیز طیمحمختلف علوم از جمله 

را   ابتداییآموزان  کند و دانش   تیرا تقو  ی و اجتماع  یرشد شناخت   تواندی م  یوارسازیباز   ی از طریق آموزش مبتنی برریادگیتجارب  

آموزش جنبه از    نیا(.  2006  فریتاس،دهند )دی را توسعه    یورضر  یفرد   ن یب  یهاو مهارت  رندیبگ  ادیتا به طور مشترک    سازد یقادر م

 ییهافرصت  وکنند  یم  مشترک  فی گروه و وظا  ییایپو  تیکودکان شروع به هدا  رای ز  آید؛شمار میبهبا ارزش    یوارسازیباز  مبتنی بر

 ،یو دس  انیاست )ر  بسیار مهم  آموزاندانش مرحله از رشد    نیکند که در ایم  جادی ا   یمشارکت  یریادگ یتعامل با همسالان و    یرا برا

2000.) 

 ی هااشکالات و چالش   یاست، بررس  دوارکنندهیام  آموزان ابتداییدانشدر آموزش    یوارساز ی باز  یکل  ج یکه نتارغم اینعلی حال،    نیبا ا

در طول زمان منجر   ی درون  انگیزۀتواند به کاهش  یم  ی رونیب  یهااست. به عنوان مثال، اتکا به پاداش  یآن ضرور  یبالقوه مرتبط با اجرا

کنند   جادیا  یزشیانگ  یراهبردها  نیب   یتعادل  دیبا  انیمربلذا  برجسته شده است.  (  1999ی، کوئستنر و ریان )که توسط دس  یادهیشود، پد

 . را پرورش دهند یر یادگیبه  یحال عشق ذات نیحاصل کنند و در ع نانیمدت اطم یتا از تعامل طولان 

 یلیو عملکرد تحص  یریادگیتوجه  قابل   شیافزا  یبرا   یوارسازیبر باز  یآموزش مبتن  لیبر پتانس  لیفراتحل   نیا  یهاافتهی  ،به طور کلی

 ی وارساز ی موضوعات مختلف، باز  ینوآورانه برا  یهایاستراتژ  ۀتعامل و ارائ  تی. با تقوکندی م  تأکید  رانیدر ا   ییآموزان مقطع ابتدادانش 

نتا از  تنها  ارتقا م  ییهای ستگیها و شابلکه مهارت   کند،یم  یبانیپشت  یفور  یآموزش  جینه  برا  دهدی را   ۀ ندیآ  یلیتحص  عملکرد   یکه 

آنجاامروزهاست.    یآموزان ضروردانش  از  آموزش  یی،   یکردها یو رو  یفناور   یساز  کپارچهیبر    یاندهیبه طور فزا  یکه مؤسسات 

توجه به    ا. بش مدرن در نظر گرفته شودزارزشمند در تکامل آمو  یبه عنوان ابزار   دی با  یوارسازی، بازمتمرکز هستند  یتعامل  یریادگی

به   خود  یآموزش  یرا در راهبردها  یوارسازیباز  استفاده ازکه    شودپژوهش به معلمان و آموزش دهندگان پیشنهاد می   نیا  یهاافتهی

زم  ژهیو آموزان  آموزش  ۀنیدر  بگ  ییابتدا  دانش  نظر  ابزار  گاه  .رندیدر  و  مواد  از  استفاده  است  مانند   ممکن  گیمیفیکیشن  بر  مبتنی 

های ارساخت  هایی باشد که دسترسی به آن را برای معلمان دشوار سازد و یای اینچنینی دارای هزینهرهاهای واقعیت مجازی یا ابزا عینک

عناصر توان از  از این وسائل و شرایط میما فارق  . امحیط آموزشی امکان استفاده از گیمیفیکیشن را را سخت نماید  عیین شدۀاز پیش ت

 ،انگیز، تکالیف کاربردی و برانگیزاننده های هیجان آموزش   ،های تقویتیاز سیستم   استفاده  گیمیفیکیشن مانند  ۀهزینساده وکمو اصول  

محتوای درسی   راستایدر  های بازی  پلیکیشنا  و  سازی شدهوارهای بازیهای مبتنی بر سایتها و امتحان، آزمونهای جذابانیمیشن

 های احتمالی را محدودیت توانندگیری از خلاقیت خود و لوازم ساده میبهره نمود. معلمان با توجه به هدف آموزشی کلاس،استفاده 

ز . اتر نمایدبخشآموزان عینی و لذترا برای دانش   های آموزشی را تدوین کنند که موضوعاتطرح  نیز تبدیل به فرصت نموده و 

نیز اهمیت آن در کلاس    تیاز موفق  نانیاطمو    یوارساز ی بر باز  ی آموزش مبتن  مؤثر  یاجرا  شیوۀآموزش معلمان در مورد  رو،  این

پیشنهادهای می میان  دراین  کلان  باید.  سطح  در  نیز  پژوهشی  میبرنامه  .یابندمی  معناتری  آموزشی  با  ریزان  مفاهتوانند   م ی گنجاندن 

کمک شایانی را در این راستا  محوریباز یهاتیفعال یطراح یهاخدمت معلمان با تمرکز بر مهارت ضمنِ یهادر دوره  شنیکیف یمیگ



 31                            19- 34، ص1404پاییز ،  77 یاپ ی پ،  3/ شمارۀ  21های نوین تربیتی، دورۀ اندیشه
 

اانجام دهند نهابه   ی تشویق مدارس،ز سوی.  برای بهرهدها خصوص مدارس دولتی توسط  این موهب و  ی مافوق  از  همچنین گیری 

 ی ارتقا  راستایتواند گامی مهم در  های آموزشی مبتنی بر آن میسازی گیمیفیکیشن و برنامه پیاده  کتب درسی بر مبنای  ی استانداردطراح

توان به این مورد اشاره نمود که شناختی پژوهش میای روش هآموزان باشد. اما از جمله محدودیتیادگیری و عملکرد تحصیلی دانش

بیشتر شده است که این محدودیت بدین سبب   زمانی پنج سال اخیر منجر به عدم بهرمندی از مطالعات معتبر انجام شده  ۀانتخاب باز

به همین  شفاف( بودند و   یشناسروش ایاثر  اندازۀلازم )مانند گزارش  یفیک یارهایفاقد مع ترکه تعداد زیادی از مطالعات قدیمیبود 

 یبررس  یبرا  یشتریب  هایپژوهش،  کندنتایج مثبتی را گزارش می  ی فعل  لیکه فراتحل  یحالدر.  قابل استفاده نبودند  لیدر فراتحل  علت

. است  ازیدر طول زمان مورد ن  داریو مشارکت پا  زهیآن بر انگ  تأثیردر مورد    ژهیوهدر آموزش، ب  یوارسازی بازهای  تکنیک  یاثرات طول

را   یترفیظر  یهانش یب  تواندیم  ی فیمطالعات کانجام    ن،یبر ا  افزون  ،توان به آن اشاره نمودهای پژوهشی که میمحدودیت  ۀز جملا

تجرب مورد  اجتماع  یعاطف  اتیدر  محدانش   یو  با  دهد  یوارسازیباز  یریادگی  یها ط یآموزان  همچنین  ارائه  چگونه    نکهیا  درک. 

مبتن  متفاوت  یآموزدانش  یهاتیجمع آموزش  باز  ی به  م  یوارسازیبر  حوزه  گرید  یکی  دهند،یپاسخ  انجام   برایمهم    یهااز 

 افت یدر  ۀبر نحو  یفرهنگ  یهانهیو زم  یدانش قبل  ،یاقتصاد_ یاجتماع  تیمانند وضع  یعواملباید اثرگذاری    لذا  است.  های آتی پژوهش 

 ی برا  یترمناسب  کردیرو  تواندیم  یآت  قاتیتحق  رها،یمتغ  نیبه ا  ن. با پرداختبررسی شوند  شدهی سازیباز  یهایمؤثر استراتژ  یو اجرا

 .دن حاصل کن  نانیآموزان اطمدانش   ۀمتنوع هم  یازهاین   از برآورده کردن  و  کردهدر آموزش ارائه    یوارسازی باز  هایمندی از تکنیکبهره 
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