
 بررسی ساختار ژانری؛ بازی وارسازی آموزش و مهارت آموزی 

 برای آموزش های فنی و حرفه ای مبتنی بر بازی
 1مرضیه بختیاری

 2رقیه خدابخش

 

 چکیده

ساز شند .بازی وار  ستفاده می با ست که بازی ها به عنوان یک ابزار یادگیری مورد ا ی به دلایل قرن ها

شارکت وایجاد انگیزه  سازمانها قرار گرفتمتعددی چون بهبود عملکرد،م ستمورد توجه افراد و  . بر ه ا

ش زه ی آموزاین اساس هدف پژوهش حاضر استفاده از روش ژانری برای نظام بخشی به مطالعات حو

دین های فنی و حرفه ای و به طور خاص بازی وار سااازی آموزش های فنی و حرفه در ایران اساات .ب

ستورالعمل سایی  منظور د شنا ستماتیک و متاآنالیز با  سی سکوپوس و 36مرورهای   15مقاله در پایگاه ا

ن است آقیق حاکی از مقاله در وب آو ساینس بواسطه مطالعات علم سنجی استفاده شده است .نتایج تح

یر که بازی وار ساااازی در آموزش های فنی و حرفه ای برای آموزش های دیجیتالی و آموزش های  

شتمل بر  شهایی م ستا چال شهای مالی،چالش فرهنگی ،چ»دیجیتالی کاربرد دارد. در این را شهای چال ال

شهای محتوایی ساختی،چالش ارزیابی و چال ست« فناوری ،زیر  شده ا سایی  مثبت  .بعلاوه پیامدهایشنا

شناختی شتمل بر تاثیرات روان سازی آموزش های فنی و حرفه ای نیز م شارک»بازی وار  ت و تقویت م

« وانرهمکاری،افزایش انگیزه،رضایت،انعطاف پذیری ،لذت و سرگرمی،افزایش فعالیت بدنی و سلامت 

ب»و تاثیرات عملکردی حل ت ساااالم،خود ارزیابی،افزایش یادگیری،تقویت مهارت ودانش،افزایش رقا

سط نظری این مطالعه به ب مشخص شده است. همچنین«مسائل پیچیده،ابتکار عمل و انتقال بهتر مفاهیم

 و عملی مفاهیم نیز پرداخته است.

 

 

ری ساااختار ژانری،مهارت آموزی،بازی وارسااازی،آموزش فنی و حرفه ای،یادگی :واژگان کلیدی

 مبتنی بر بازی
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 دانشجوی دانشگاه فرهنگیان،پردیس بنت الهدی صدر،قزوین ،ایران 2

  11/02/1402پذیرش:  ؛21/12/1401 دریافت / کیفی :لعهمطال وعن ؛علمی پژوهشی :هوع مقالن
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 مقدمه

سریعتر در حوزه های امروزه  ست و امکان تغییرات  شد ا سریع در حال ر سرعتی  فناوری با 

مختلف و پیشااارفت جوامع را فراهم می کند، و جوامعی که می خواهند در راس قدرت باقی 

(. در سااال 2020و همکاران، 1بمانند، باید به سااوی فناوری های نوین هدایت شااوندیصااوفیان

شرفت های تکنولوژی شده های اخیر، پی کی متعددی در حوزه یادگیری و مهارت آموزی ایجاد 

ست بر این  شده ا ست. در حوزه آموزشی، امکان اختراع و توسعه آموزش های مؤثرتر فراهم  ا

و  2اساس مدل های یادگیری نوین قادر به برآورده کردن انتظارات شغلی آینده می شوندیجیمنز

مانند ربات های پیچیده، هوش مصااانوعی، و  از آنجا که فناوری های نوظهور (2021همکاران،

و  3بلاک چین در حال تساااریع تحولات جهانی آموزش با سااارعتی روزافزون اسااات؛ یعمر

دنیای مشا ل ناگزیر به تمایل و تطبیق با فناوری های نو می باشد که تجزیه و  (2022همکاران،

سطوح ملی و بین ال شا ل هدف قرار تحلیل و  طبقه بندی های  نوین و مختلف را در  مللی م

( به علاوه اسااتفاده از فن آوری ها به منظور بازی وارسااازی و ایجاد 4،2019داده اسااتیویلسااو

مواد و محتوای آموزشی نوین در بستر دیجیتال و  یر دیجیتال همسو با استراتژی های آموزشی 

شتر نها ستای رضایت بی شرفته و با هدف افزایش مشارکت مهارت آموزان در را دها،در انتقال پی

یات یدانش و بینش( مد نظر قرار گرفته اندیسااایج ( .در این 2021و همکاران، 5مفاهیم و تجرب

تقویت نگرش و فرهنگ کاربرد فناوری بستر سازی و حرکت به سوی فناوری های نو و راستا 

نات و ند باعه بهبود تمری به ایجاد و افزایش انگیزه و نگرش؛ لازم اسااات که می توا یاز   و ن

شود فعالیت  شد، وباعه  سریع و تعمیق ادراک افراد از یک موضوع و مفهوم آموزشی موثر با ت

(. یکی از 2021و همکاران، 6های آموزشااای فراگیر تر و کارآمد تر عرضاااه شاااودیزابولتساااکا

تغییرات حائز اهمیت در حوزه مهارت آموزی و یادگیری؛ بازی وارسازی آموزش است که می 

                                                      
1  .Sufian 
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3  .Omar 
4  .Veloso 
5  .Sage 
6  .Zabolotska 
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و مثبتی بر عملکرد مهارت آموزان به ویژه در مهارت های فنی و حرفه ای  تواند تاثیرات عمیق

ستر دیجیتال و  یر دیجیتال مد نظر قرار بگیردیدهالان شد. این فرایند می تواند در ب شته با و  1دا

  .(2023همکاران،

 ( و پیامد های این بحران بر حوزه آموزش، توجه دو چندان به19بحران اخیر در جهان یکووید 

مقوله ی تغییرات در محتوای آموزشاای را ایجاب نموده اساات. مهاجرت آموزش ح ااوری به 

درصاااد از جمعیت یادگیرندگان  95تقریباً  19-سااامت یادگیری آنلاین در همه گیری کووید

شایش  شی در تاریخ و گ ست، که منجر به بزرگترین وقفه آموز جهان را تحت تأثیر قرار داده ا

شدیانگزلدرهایی برای روش های ی  2ادگیری نوین ازجمله یادگیری الکترونیکی و بازی  محور 

شی جزء حیاتی فرایند آموزش مهارت آموزی فناوریاز آنجا که ( . 2021و همکاران، های آموز

ستند و نقش مهمی درارائه آموزش های مفید و موثر به مهارت آموزان دارند،لازم  و یادگیری ه

شیوه های نو،کاربردی و موث ست  سیا و آداموا سنتی گردندی شیوه های  .در ( 3،2021ر جایگزین 

این راسااتا کشااورهایی چون اساا،انیا ،آلمان،ایتالیا و مالزی اقدامات موثری را انجام داده اند. به 

مالزی تلاش های وسایع و  ساریع خود را برای ایجاد چارچوب سایاساتی  عنوان مثال کشاور

درصااد از کارشااناسااان آموزش دیجیتال  27و حدود  همزمان با وقوع بحران کرونا ارائه نمود

در این .(4،2020کشااور مختلف اتحادیه اروپا را دعوت به همکاری کردیدلفورآل 10مسااتقر در 

های فناوری و فرایند مسااائل خاصاای از جمله محدود شاادن ارتباا اجتماعی، افزایش هزینه

هارتزمان کارایی ارزیابی و م کاهش  ندی،  یاسهای شاااایساااتگی مربب و  5ی مطرح شااادیآل

 4.0و آموزش نسل  3.0( علیر م تحقیقات زیادی  که در مورد آموزش در نسل 2021همکاران،

سعه  شورهای تو شورها، از جمله ک سیاری از ک ست که ب ست ؛ واقعیت این ا صورت گرفته ا

ستند سی اولیه و مداوم به اینترنت بی بهره ه ستر شک (.6،2021یویجیان یافته، حتی از د اف این 

                                                      
1  .Dahalan 
2  .Engzell 
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4  .DEL4ALL 
5  .Alias 
6  .Vijayan 
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کیفیت آموزش را در ف ااای مجازی به شاادت تحت تاثیر قرار می دهد.تولید محتوای دیجیتال 

می تواند با ارائه آموزش ها بصااورت آفلاین ،بخشاای از این مشااکل را  1بر پایه گیمیفیکیشاان

 مرتفع سازد.

اند از طرفی آموزش و تربیت مربیان و مهارت آموزان همسو با تغییرات دم افزای فناوری می تو

آمادگی لازم برای رویارویی با بازار پر رقابت و دانشاای آینده را فراهم سااازد. در این راسااتا  

سته در  2( 2022کولیک و همکارانی شای صان  ص ضای بازار کار برای متخ شف کردند که تقا ک

میلیارد رینگیت را به  4.9مالزی  2018آموزش حرفه ای هر سال در حال افزایش است. بودجه 

هفت وزارتخانه و سازمان درگیر در آموزش فنی و حرفه ای اختصاص داد تا نیروی کار بسیار 

ستم .(3،2020یزآموزش دیده و رقابتی ایجاد کنندیعبدالعز سی شورهای حتی در  شی ک های آموز

های پشاااتیبانی برای یادگیری آنلاین و ثروتمند، فقدان آمادگی دیجیتالی مربیان، زیرسااااخت

های بازی وارسازی الکترونیکی آموزش مشخص اتصال یا پوشش کم اینترنت به عنوان نگرانی

(هفت 2022ی  5دوبه و وننی چون با این وجود محققا(. 2021و همکاران، 4شااده اسااتیواردویو

های بازی وارساااازی آموزشااای ترین فناوریهای فناوری را برای برجساااتهبینیگروه از پیش

سال  ساس داده های هفت گزارش هوریزون 2021تا  2011الکترونیکی از  شد،  6که بر ا شر  منت

اوری سازندهیتولید ( فن2فن آوری تلفن همراه، (1 :شناسایی کردند.این فن آوری ها عبارتند از

نده(، یل،3کن ناوری تجزیه و تحل بازی ها،4(ف یه ساااازی،5( محتوای  ناوری  شاااب هوش  (6(ف

 فناوری های دیگر.  (7، و مصنوعی

سال 2023فزلیدا و همکارانی شتند که فناوری از  سازنده به ترتیب و بازی 2015( اذعان دا های 

ش بینی می شد که تأثیر فناوری های  تحلیلی پی، بر آموزش تأثیر گذاشته اند. به علاوه 2012از 

                                                      
1  .Gamification 
2 .Kulyk  
3  .Abdul-aziz 
4  .Wardoyo 
5. .Dubé and Wen (2022) 
6 Horizon 
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شرفت سایر پی صنوعیVRی1های فناوری مانند واقعیت مجازیدر کنار  شد )AI( 2( و هوش م ر

 کند و بر یادگیری تاثیر بگذارد.

ست تاثیر  ست و مورد توجه قرار گرفته ا شده ا شنهاد  گذاری  از جمله دلایلی که این روش پی

ست. درمطالعه ای که  فور ی شکار 2019آن بر عملکرد یادگیری ا ست؛ آ د که، ش ( انجام داده ا

وزش فقدان شااایسااتگی مربی و بار ساانگین تکالیف یادگیرندگان، هر دو به عملکرد پایین آم

 . بعلاوه این پژوهش نشااان داده اساات که ممکن اساات این نتیجه مربوا بهکمک کرده اساات

شتر تئوری تدریس میدوره شد که بی ست که هایی با شده ا شنهاد  سات عملی و پی شوند تا جل

سرگرم سیدگی به  تر و جالب کنندهیادگیری  ساس مداخله کافی برای ر شود. بر این ا تر ارائه 

شی و عملکردی در آ سائل انگیز ستم ضروری ا  از آنجا که در  موزش های فنی و حرفه ای 

ه بازی کشورهای در حال گذار منجمله کشور ایران؛ به لحاظ نظری و کاربردی مباحه مربوا ب

وارسااازی و بویژه بازی وار سااازی آموزش های فنی و حرفه ای پرداخته نشااده اساات این 

با نوآوری از منظر  کاربردی  و نوآوری در»پژوهش  جام پژوهش نظری ، تد و روش ان ی م« م

، هدف این تواند دانش و بینش نوآورانه و مبتکرانه در این زمینه ایجاد نماید .بر این اسااااس

مطالعه که با ساااختار ژانر و با کمک روش علم ساانجی انجام شااده اساات؛ بررساای ادبیات 

رفه فنی وح سیستماتیک روندها و الگوهای فعلی در بازی وارسازی آموزشی و در آموزش های

های بازی وارسازی و الگو برداری از مدل های ای می باشد وچراکه شناسایی مؤثرترین پروژه

شی و بویژه آموزش  ستای تغییرات آموز ست در آینده ای نزدیک و در را ای هموفق ، ممکن ا

 مهارت محور مربوا به سازمان فنی و حرفه ای بصورت یک الزام باشد.

  

 مبانی نظری پژوهش

  )VET(3آموزش و پرورش حرفه ای

شامل یادگیری رسمی و  یر رسمی است که افراد را با اطلاعات و  آموزش و پرورش حرفه ای

آموزش و پرورش حرفه » مهارت های لازم برای محل کار آشااانا و مجهز می کند. اصاااطلاح 

                                                      
1  .Virtual Reality 
2  .Artificial intelligence 
3 . Vocational Education and Training 
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خدمات و  به آموزش و توسعه مهارت ها در طیف گسترده ای از حوزه های شغلی، تولید، «ای

جریان بر توسعه نیروی کار ماهر جدید که دارای  (. این2015سبک زندگی اشاره داردییونسکو،

ست، کارگران فعلی که مایل شتغال خود را از طریق  توانایی های فنی و بین فردی ا اند قابلیت ا

شجویانی که قصد دارند در آینده تحصیلات عالی  ستمر بهبود بخشند و دان را توسعه مهارت م

شد  صادی خود کمک کند، مرتبط می با سعه اقت شورها در بهبود تو دنبال کنند که می تواند به ک

سعه و همکاری  سازمان تو شودی  سر  شده ،امکان ح ور و رقابت می تا در دنیایی که جهانی 

 (.2019اقتصادی،

 

 آموزش 1بازی وار سازی

ه بازی و خصوصیات تشکیل دهندبازی وار سازی به معنای فرایند شناسایی و تعریف مولفه ها 

اطب می باشد. و استفاده از این مولفه ها در محیط های  یر سرگرم کننده ،به منظور تاثیر بر مخ

طریق  این فرایند در آموزش یک رویکرد جالب و جذاب برای افزایش انگیزه یادگیرندگان از

نه و آموزش بازیگو به کار گیری مولفه های بازی در آموزش اسااات. بکارگیری این فناوری

یری ،موجب افزایش مهارت و نهادینه سااازی آموزش و ایجاد حس اشااتیاع و علاقه برای یادگ

ش و می گردد. در واقع می توان گفت با این روش از دنیای ساانتی و آموزشاای ساااده و بی نق

سمت بازیابی مفاهیم با  صله خواهیم گرفت و با فناوری های نوین به  ش فزایاتکلف گذشته فا

به ف اااای علمی و در نتیجه افزا یادگیری و تر یب حداکثری مهارت آموزان  یش انگیزه در 

 (1401عملکرد آموزش،حرکت خواهیم نمود.یفلاح تفتی و همکاران،

 

 )GBL( 2یادگیری مبتنی بر بازی

سی دوره ها و  شی، برنامه های در یادگیری مبتنی بر بازی؛ ترکیبی از تئوری های یادگیری آموز

 (2019و همکاران  3پلی دیجیتال با هدف افزایش تجربه یادگیری استیسداتگیم 

                                                      
1 .Gamification 
2  .Game Based Learning 
3  .Seedat, Roodt, & Mwapwele 
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ست که به  سرگرم کننده از طریق انجام/بازی ا در واقع یادگیری مبتنی بر بازی ؛نوعی یادگیری 

طور خاص طراحی شااده و محتوای یادگیری ساااختار یافته در بازی می تواند، توسااعه مهارت 

های های تفکر و خودآموزی را در بین مهارت آموزان حرفه ای تحریک  و تشااویق کند . بازی

هایی با اهداف آموزشی ین نوع مورد استفاده در آموزش هستند که بر توسعه بازیتررایج؛جدی 

که منجر به افزایش اشتیاع برای بازی و عملکرد یادگیری می شود.یک بازی  خاص تمرکز دارد

جدی یک برنامه کام،یوتری اسااات که برای اهداف سااارگرمی و یادگیری با شااابیه ساااازی 

ش سبت به یادگیری  یر سناریوهای دنیای واقعی طراحی  شی قابل توجهی ن ست و اثربخ ده ا

بازی نشاااان می دهدیزونگن هفت نوع 2( 2020دیمیترا و همکاران ی (.1،2019جدی مبتنی بر 

صلی از رویکردهای  شتمل بر: بازی جدی ا شوند م سایی کردند که در آموزش اجرا می  شنا را 

بازی های مسااابقه،  (4تعاملی، ی (بازی3( بازی های شاابیه سااازی، ی2( بازی های حافظه، ی1ی

 (بازی های تست واقعیت.7ی بازی های استراتژی و (6پازل، ی (5ی

لازم به ذکر است بازی وار سازی آموزش نه تنها در عملکرد تحصیلی دانش آموزان و عملکرد 

یادگیری مهارت آموزان موثر اساات بلکه روشاای برای یادگیری سااازمانی و توانمند سااازی 

ساس تحقیق آرنولد و همکارانیکارکنان نی این سبک ( اثبات شده است 2021ز می باشد و بر ا

ست و می تواند تغییرات مثبتی از  سترده ای بر روی عملکرد یادگیری موثر ا آموزش به طور گ

صیلی و عملکردی ایجاد نمایدیآرنولد شرفت تح ضایت و پی شارکت، ر و  3جمله بهبود انگیزه، م

  .(2021همکاران،

یک فناوری نوآورانه اسااات که به عنوان یک روند  یادگیری مبتنی بر بازی؛بازی وارساااازی و 

شابه به نظر برسند، اما آنها  شرو در آموزش محسوب می شود. هر دو فناوری ممکن است م پی

و بازی وارسازی متفاوت  یادگیری مبتنی بر بازی  دو تکنیک مجزا با روابط چند بعدی هستند.

بازی ها را به طور یک،ارچه در برنامه آموزشااای و برای  یادگیری مبتنی بر بازی؛هساااتند زیرا 

بازی وارسازی یا گیمیفیکیشن دستیابی به نتایج یادگیری خاص گنجانده است. از سوی دیگر، 

ست به عنوان مثال، ؛ صر بازی ا ستفاده از عنا شامل تبدیل کل فرآیند یادگیری به یک بازی با ا

ها، نمودارهای اجتماعی یا ها، تابلوهای امتیازات، آواتارها، ماموریتنشاااانساااطوح، امتیازات، 
                                                      
1  .Zhonggen 
2 Dimitra  
3  .Arnold 
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یادگیری مبتنی بر با وجود این، مرز بین  ها؛ همه در بازی وارسااازی لحاظ شااده اساات.گواهی

و گیمیفیکیشاان گاهی اوقات بساایار باریک اساات، به خصااوص زمانی که هر دو اهداف بازی 

شابه دارند. هدف  سبتاً م شویق  یری مبتنی بر بازییادگن شکل، ت سازی؛ حل یک م و بازی وار

شاارکت کنندگان و افزایش یادگیری از طریق اسااتفاده از ایده ها و تاکتیک های مبتنی بر بازی 

 (. 2021و همکاران، 1استیکراس

 

 2تحلیل ژانر)بررسی ساختار ژانری( 

سااخ به اسااتفاده از آن برای پاواژه ای اساات برای گروه بندی متون و نمایش چگونگی « ژانر»

اشتراکی  وضعیت های تکرار شونده .در واقع ژانر شامل مجموعه ای از وقایع ارتباطی و اجزای

 مجموعه اهداف ارتباطی است.تحلیل ژانر یک تحلیل چند منظوره جهت کشف،درک و توضیح

ز نظر ارتباطی واقعیت های بی سامان در جهانِ به متن در آمده است .در این روش هدف های ا

وه اجتماعی مشخص شده و نیز قصد های خصوصی مولف یا آفریننده ی متن یا متن واره ،نح

سط محیط اجتماعی  شف و ارائه ی راه  فرهنگی و حتی-شکل گیری و کاربرد زبان در/یا تو ک

یق (در تحق1398حل های موثر برای مسائل حوزه آموزشی و یادگیری است.یخنیفر و مسلمی،

 این روش به عنوان استراتژی پژوهش استفاده شده است. حاضر از

 

 3علم سنجی 

ست از دانش اندازه گیری علم ؛که همه روش ها و  ساده عبارت ا سنجی به تعبیری  دل معلم 

ه های کمی مرتبط با تولید و انتشااار دانش و فناوری را شااامل می شااود .نخسااتین نقشاای ک

راتر روند توسعه و گسترش علم در سطح ملی و فمطالعات علم سنجی بر عهده دارند ؛ترسیم 

ن می از آن در سطح بین المللی است این مطالعات به مدیران پژوهشی در سطوح مختلف امکا

د و بر اساس دهند که تصویری از جریان تولید،اشاعه و بهره گیری از علم در اختیار داشته باشن

 (1398دازند.یبختیاری و همکاران،آن به برنامه ریزی در حوزه پژوهش و کاربرد آن ب،ر

                                                      
1  .Krath 
2  .Genre-Based Approach 
3  .Bibliometric 
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 مرور ادبیات و پیشینه تحقیقات داخلی و خارجی

سازمان بین ساس گزارش  شش حوزه یادگیری مزایای بزرگی را برای 2020المللی کار یبر ا  ،)

ئه می های فنی و حرفه ای ارا یهآموزش  یابی از راه دور، شاااب یادگیری و ارز ند:  ساااازی، کن

سازی.در این ، بازی وارسازی آموزش، آموزش باز یمنابع( و شخصیهای درس معکوسکلاس

به  2020( گزارش دادند که بازار جهانی بازی وار سازی آموزشی در سال 2021ی راستا بلو ویو

سترش خارع 697.26 ست. گ سیده ا شیمیلیون دلار ر ستگاهالعاده گو شمند و د های های هو

ستقیماً منجر به ایجاد بازار گ ست. از این ستردههمراه م ای برای بازی وار سازی آموزش شده ا

هایی مانند بازی وار رو، مربیان فنی و حرفه ای باید شااایسااتگی دیجیتال را به وساایله فناوری

شند. تا باعه ایجاد انگیزه و سازی و محیط سل بعدی بهبود بخ های یادگیری دیجیتالی برای ن

های یت  عال هارت آموزان در ف کت دادن م ند از طریق طراحی محیط  مشاااار هدفم یادگیری 

ماب و اومادان یا موقعیتی شاااوندیمادی بازی ساااازی آوریفن (.1،2021یادگیری آنلاین  های 

توانند برای تساااهیل یادگیری های دیجیتال میآموزش به روش هایی مرتبط هساااتند که بازی

روش یکی از چندین  اسااتفاده شااوند، یعنی یادگیری مبتنی بر بازی و بازی وار سااازی که این

صه 2،2019رویکرد ساازنده و نوآورانه در حوزه آموزش اساتیرود و ریکلایف (. در ادامه خلا

 ای از تحقیقات مرتبط ارائه شده است:

در بررسااای سااایساااتماتیک خود در رابطه با آموزش و یادگیری در طول 3( 2021ویجایان ی

های آموزشاای آینده را با آموزش ید برنامه، قویاً پیشاانهاد کرد که مربیان با19-گیری کوویدهمه

های فنی و حرفه ای و با روشهای نوین آموزشی اد ام کنند، زیرا بسیاری از آنها با مشکلات و 

-اند.این مورد توسط آلونسومواجه شده 19-گیری کوویدچالشهای یادگیری در طول دوره همه

 6( 2019و لی و همکاران ی 5(2021 آرتاچو و همکارانی-، گارزون4(2019گارسااایا و همکاران ی

پشتیبانی شده است، که دریافته اند که مربیان باید تحت آموزش تجربیات عملی قرار گیرند که 

                                                      
1  .Madimabe & Omodan 
2  .Roodt &Ryklief 
3 .Vijayan  
4 .Alonso-García et al 
5 .Garzón-Artacho et al 
6 .Li et al 
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سب مهارت ستگی آوری جدید و تاکتیکهای فنشامل ک شای شی نوین برای بهبود  های آموز

ول موجب ای خود در محیط آموزشااای و در نتیجه هدایت آموزش به سااامت این اصاااحرفه

 پایداری می شود.

سط واردویو و همکاران ی شده تو کند که بهبود در نتایج نیز اثبات می1( 2021شواهد اولیه ارائه 

توان از طریق درک خوب یادگیرندگان از فناوری، شاااایساااتگی بالای مربی و یادگیری  را می

 های خوب کام،یوتری به دست آورد.مهارت

ساس انتظار می رود   سه با مهارت های عملی، اجرای بر این ا سازی آموزش؛ در مقای بازی وار

در توسعه یادگیری شناختی در مهارت های فنی و حرفه ای موثرتر باشد با این حال، بر اساس 

سامنری سف و  شناختی 2021نتایج تحقیق یو ست که هیچ ارتباطی بین بعد  شده ا شخص  (م

(. 2،2021افت نشده استییوسف و سانراهداف یادگیری و سطح دانش در مورد فنون تدریس ی

اما ارتباا عمیقی بین کسب شایستگی های دیجیتال و عملکرد یادگیری مشاهده شده است .بر 

اساس چارچوب شایستگی دیجیتال، اجزای کلیدی شایستگی دیجیتال در پنج حوزه شناسایی 

تال؛ ام ید محتوای دیجی کاری؛ تول باا و هم عاتی؛ ارت ند: ساااواد اطلا حل می شاااو یت؛ و  ن

بر اساااس تغییرات در ساابک آموزش و یادگیری و شاارایط  (.3،2022مساائلهیکمیساایون اروپا

ایجاد  آموزش های فنی و حرفه ای  موجود؛ خواسته های اساسی و لزوم تغییر را برای ذینفعان

عال  یان آتی و ف تا مرب کامل؛ فنی و حرفه ای می کند  یازهای تکنولوژیک در حال ت را برای ن

 و پرورش حرفه ای آموزش و ارتقا دهند. آموزش

( اسااتدلال می کنند، طیف وساایعی از عناصاار بازی در 2012در تحقیقی دیگر ورباچ و هانتری

طراحی بازی ها استفاده شده است. با این حال، که عناصر بازی در یک فرایند متشکل از اجزا، 

بازی وارسازی را تجزیه و تحلیل مکانیک و دینامیک وجود دارند. آنها بیش از صد پیاده سازی 

شان ها و تابلوهای امتیازات  شدند که بخش قابل توجهی از آنها دارای امتیاز، ن کردند و متوجه 

دهد وقتی عناصاار در واقع، شااواهدی وجود دارد که نشااان می(. 4،2012یورباک و هانترهسااتند

                                                      
1 .Wardoyo et al 
2  .Yousef & Sumner 
3  .European Commission 
4  .Werbach and Hunter 
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متیازات برای دساااتیابی به اهداف ها و تابلوهای ابازی دیجیتال مانند آواتارها، امتیازها، نشاااان

آموزان در ساطوح عاطفی، اجتماعی و شاناختی اساتفاده یادگیری خاص و درگیر کردن مهارت

(. با این حال، 1،2022شاااوند، به احتمال زیاد از روند یادگیری لذت می برندیگاتا و گویالمی

ای که بر تغییرات  های بازی وارسااازی موفق، در آموزش و پرورش فنی و حرفهطراحی برنامه

تأثیر می تار مثبت  (.برای اینکه بازی 2،2017گذارند هنوز یک معما اساااتیدیچیو و دیچیوارف

وارسازی موثر باشد، عناصر منفرد بازی باید با نتایج رفتاری، انگیزشی یا نگرش خاصی مرتبط 

شوندیاوکونومو س،س باید با نتایج یادگیری مرتبط  شند و  سلیم و ( در تحقیقی 3،2017با دیگر 

های کاربردهای بازی وارسازی در (به بررسی ادبیاتی برای تعیین مزایا و چالش2022همکاران ی

سازی می شان دادند که بازی وار شمندی برای آموزش الکترونیکی پرداختند و ن تواند ابزار ارز

د بخشد.با گیری، همکاری و ارتباطات را بهبوهای لازم مانند تصمیمکسب دانش باشد و قابلیت

سازی در فعالیت ساختاین حال، بازی وار  شکلات متعددی مانند زیر شی با م های های آموز

ستفاده از این ابزار با فناوری و ارائه خدمات بصورت اینترنتی، مهارت آموزان و مربیان را برای ا

سالم ستی شکل مواجه کرده ا لیل ( از تجزیه و تح 2022بت و همکارانی (.2022و همکاران، 4م

ئه بررسااای روندهای نوظهور بازی وار ساااازی و یادگیری  5کتاب سااانجی وپریزما برای ارا

ستفاده کرد سته کرد 6الکترونیکی برای یادگیرندگان جوان ا صلی آینده را برج  .و چهار تحقیق ا

 7. تعامل با یادگیرندهیبهل4.سبک های یادگیرنده و3.عناصر بازی، 2.م امین شخصی سازی، 1

سازی را  (.2022و همکاران، شده ای وجود دارد که تأثیر بازی وار  سی  به علاوه، مطالعات برر

سی می کندیپلاتز ضی برر صی مانندعلوم ریا ( و برخی دیگر بازی وار 8،2022در زمینه های خا

شرکت سازمان بکار می گیرند و در واقع،  سازی روی میسازی را در  آورند تا ها به بازی وار 

                                                      
1  .Gupta & Goyal 
2  .Dichev & Dicheva 
3  .Oikonomou 
4  .Saleem 
5  .PRISMA 

مجموعه ای مبتنی بر شواهد با حداقل آیتم است که به نویسندگان کمک میکند تا آرایه وسیعی از مرورهای پریزما .  6

 نظام مند و فراتحلیل را که به ارزیابی منافع و م رات مداخله در تحقیق می،ردازند را گزارش کنند.
7  .Behl 
8  .Platz 
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این  ( در2022و همکاران، 1تر کنندیماهاتکنندهکارکنانشاااان معنادارتر و سااارگرمکار را برای 

( پژوهشاای در مورد بازی وارسااازی درآموزش منابع انسااانی 2020راسااتا توماس و همکارانی

انجام دادند و نتایج این پژوهش نشاااان داد بازی وار ساااازی موجب توساااعه توانمندی منابع 

شود و تجزیه و تحل سانی می  سطهان سازی یل این پژوهش، پنج حوزه را که به وا ی بازی وار 

(وظیفه 3(عملکرد  2( یادگیری کارکنان، 1مورد مطالعه قرار گرفته اسااات شاااناساااایی کرد: 

 (. 2،2022های رشد و ارتقاء مهارتیتوماس(زمینه5( سلامت کارکنان و 4مداری،

یسااتماتیک برای بررساای تأثیر ( یک مرور ادبیات ساا2022در تحقیقی دیگر تای و همکاران ی 

بازی وارساااازی و یادگیری مبتنی بر بازی برای ارتقاء آموزش های فنی و حرفه ای دیجیتال 

شده که ا لب آنها نیز مربوا به 2022و همکاران، 3انجام دادندیتای ساس مطالعات انجام  (. بر ا

ازی وار سازی پنج سال اخیر بوده است مشخص می شود حوزه آموزش و یادگیری با روش ب

و یادگیری مبتنی بر بازی حوزه ای نوظهور اساات که نیازمند شااناخت روند ها و فرایند های 

شد  سازی مدل های موفق در ایران می با سیر بازی وار موجود و الگو برداری و بومی  در این م

سااازی در حوزه آموزش های فنی و حرفه ای طی پنج سااال گذشااته و همچنین شااناسااایی 

و چگونگی  یادگیری مبتنی بر بازی بازی وار ساااازی های آموزشااای یا پروژه های  مؤثرترین

 تکرار آنها در راهبردهای آینده می تواند مثمر ثمر باشد.

 

 شناسی تحقیقروش 

پژوهش حاضر به لحاظ هدف ؛کاربردی است و از روش ژانر برای انجام پژوهش استفاده شده 

ناسایی ژانر های برساختی و تفسیر و کاربرد آن ها توسط است.تحلیل ژانر به دنبال کشف یا ش

ست.یکی از هدف های مهم تحلیل ژانر کشف،درک و توضیح  اجتماع گفتمانی مبتنی بر متون ا

سو پویا و  ست. این واقعیت می تواند از یک  و تا حدودی تبیین واقعیت های نهفته در متن ها

( درحالیکه این روش شاابا هت هایی به 1398از سااوی دیگر پیچیده باشااد.یخنیفر و مساالمی ،

روش های تحلیل محتوا دارد اما تفاوت عمده ای نیز با روش های محتوا پایه و جود دارد در 

                                                      
1  .Mahat 
2  .Thomas 
3  .Tay 
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ضر از  ساس در تحقیق حا سوی متن هاست . بر این ا این روش پژوهشگر به دنبال یافته ها فرا

سناد موجود از پا 51 ست ا ست لازم به ذکر ا شده ا ستفاده  یگاه های داده ای خارجی سند ا

سکوپوسی ساینسی36ا ساس مطالعات علم 15( و وب آو  ست . همچنین بر ا ستخراج شده ا ( ا

واژه های پرتکرار،نویسااندگان برتر حوزه مطالعاتی و کشااور های »ساانجی در این پایگاه ها 

ارائه  مشخص شده اند و در ادامه بر اساس تحلیل اسناد بواسطه ی روش ژانر یافته ها« پیشرو 

و راهبرد ها برای برنامه های آموزشاای آتی سااازمان مشااخص شااده اند .در ادامه مراحل انجام 

 پژوهش بر اساس روش ژانر ارائه شده است:

 
 (1398(مراحل انجام پژوهش با روش تحلیل ژانر)خنیفر و مسلمی،1نگاره)

 ( چارچوب اجرایی پژوهش ارائه شده است:2در ادامه و در نگاره ی

 
 ساختار ژانری؛ »( چارچوب اجرایی پژوهش 2نگاره )

 «بازی وارسازی آموزش و مهارت آموزی مبتنی بر بازی با روش علم سنجی

طراحی پژوهش و گرد آوری داده ها

تجزیه و تحلیل داده ها 

طراحی /طرح نظریه /تهیه گزارش و ارائه نتایج
مدل

انتخاب موضوع ،بیان مسئله،اهداف و سوالات ،انتخاب طرح و توجیه آن•

مشخص نمودن قلمرو و مشارکت نظری پژوهش و گردآوری داده ها•

تفسیر هرمنوتیکی و تحلیل متوالی داده ها•

ق مقایسه تحلیل کفتگو به منظور کشف و بازنمود و شکل گیری مدل های ساختاری از طری•

تحلیل و تفسیر ساختار های درونی و برونی •

نوشتن یافته ها و تجزیه و تحلیل •

ارائه نتایج •
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 هایافته

در پژوهش حاضر؛ بازی وار سازی آموزش و یادگیری مبتنی بر بازی برای آموزش های فنی و 

قرار گرفته اساات. بر این حرفه ای بواسااطه ی روش علم ساانجی و روش ژانر مورد بررساای 

اساس یافته های پژوهش در دو بخش ارائه می شود .بخش اول مربوا به مطالعات علم سنجی 

اساات که بر این اساااس کشااور های برتر، نویسااندگان برتر ،حوزه های مطالعاتی و روند ها و 

شود و د شان داده می  ساینس ن سکوپوس و وب آو  شار در دو پایگاه داده ای ا ر بخش سال انت

دوم بواسطه بکار گیری تحلیل ژانر، اسناد مرتبط که  البا اسناد جدید و مربوا به سه سال اخیر 

است استخراج و میزان استناد دهی ،سال ،نویسندگان و نتایج اصلی ،بواسطه ی واکاوی اسناد و 

 در جداول تحلیل محتوا ارائه می گردد.

 ( نشان داده شده است:3ه یمراحل انجام تحقیق در بخش علم سنجی در نگار

 

 
 ( مراحل انجام تحقیق در بخش علم سنجی3نگاره )
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سازی آموزش  سندگان برتر در حوزه بازی وار سنجی نوی صل از علم  ساس یافته های حا بر ا

هااای فااناای و حاارفااه ای در پااایااگاااه داده ای اسااااکااوپااوس بااه تاارتاایااب 

سماعیل» سیفاکوس1ا سماح2،کوت سندگان برتر در پایگاه داده « 5و آرناس 4،الیاس3، شند و نوی می با

و  9،آگوساتی8،ابو ساماح7ایرولا،هیجون نیریرا-6کارسایا»ای وب آو سااینس به ترتیب تعداد اساناد

 هستند. « 10الیاس

حرفه  ( کشااور های برتر در حوزه بازی وار سااازی آموزش های فنی و4در ادامه و در نگاره ی

سکوپوس ست .همانطور که ای در دو پایگاه داده ای ا شده ا شان داده  ساینس ن یافته  و وب آو 

این برتری  سند در پایگاه داده ای اسکوپوس پیشتاز است و 9ها نشان می دهد کشور اس،انیا با 

 سند مشهود است.  8برای اس،انیا در پایگاه داده ای وب آو ساینس با 

 

                                                      
1 .Ismail.A 
2 .Kotsifakos.D 
3 .Samah.L.A 
4 .Alias.N 
5 .Areras 
6 .Carcia-iruela.M 
7 .Hijon-neira.R 
8 .Abu Samah.L 
9 .Agusti.MF 
10 .Alias.N 
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 سازی آموزش( کشور های برتر در حوزه مطالعاتی بازی وار 5نگاره )

 در آموزش های فنی و حرفه ای در پایگاه داده ای اسکوپوس

 

 ( کشور های برتر در حوزه مطالعاتی بازی وار سازی 6نگاره )

 آموزش در آموزش های فنی و حرفه ای در پایگاه داده ای وب آو ساینس

 

 ( ارائه شده است:1یافته ها حاصل از تحلیل ژانر در جدول ی
 ردیف
 

1 2 3 4 5 6 7 

 2022 2022 2022 2022 2022 2022 2023 سال

نام 
 نویسنده

Dahalan, F 
et al. 

Samah, 
L et al. 

Jayalath, 
J., & 

Esichaikul, 
V. 

López-
Martínez, 
A. et al. 

Bujanda, 
A., & 

Bujanda, 
E. 

Blinov, 
V. I et 

al. 

Kulyk, 
Y., et 

al. 

روش 
 تحقیق

مرور 
سیستماتیک و 
 علم سنجی

آمیخنهیکیفی 
 و کمی(

آمیخنهیکیفی و 
 کمی(

کیفی،مرور  کمی کمی
 سیستماتیک

 کمی

 0 0 0 1 43 2 0 استناد
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یافته 
های 
 اصلی

گیمیفیکیشن و 
یادگیری مبتنی 
بر بازی می 
تواند عملکرد 
تحصیلی، 
مشارکت و 
انگیزه را در 
فراگیران 

آموزش، بهبود 
 بخشد.

 

گیمیفیکیشن 
در طول 

های فعالیت
یادگیری 

تواند با می
افزایش 

عملکرد و 
انگیزه و 
مشارکت 

یادگیرندگان 
را افزایش 

 دهد.

گیمی سازی 
آموزش های 
فنی و حرفه 
ای موجب 
افزایش 

انگیزش و 
عملکرد 

مهارت آموزان 
فنی و حرفه 
 ای می شود.

یادگیرندگان 
سطوح 
خوبی از 
انگیزه 

درونی را 
هنگام 

استفاده از 
ابزارهای 

سازی بازی
شده نشان 

 دند.دا
 

آموزش 
گیمی شده 
کسب دانش 
را با توجه 
به روش 
شناسی 
سنتی 

افزایش می 
دهد و 
رضایت 

یادگیرندگان  
را بهبود می 

 بخشد.
 

بازی وار 
سازی 
آموزش 
بواسطه 

توسعه ابزار 
های 

آموزشی به 
منظور تغییر 
ساختار 
محتوای 
آموزش و 
توسعه و 
بهبود 

عملکرد 
 یادگیری.

ایجاد 
الگوهایی 
برای 
ترویج 

اجرای فن 
آوری های 
آموزشی 

در 
مؤسسات 
آموزشی 
برای ارائه 
آموزش 
باکیفیت و 
شایسته 

متخصصان 
در آموزش 
 حرفه ای.

 
پایگاه 
 استنادی

وب آو ساینس 
 و اسکوپوس

وب آو 
ساینس و 
 اسکوپوس

وب آو  وب آو ساینس
ساینس و 
 اسکوپوس

وب آو 
ساینس و 
 اسکوپوس

وب آو 
ساینس و 
 اسکوپوس

وب آو 
 ساینس

 

 

 

 ردیف
 

8 9 10 11 12 

 2021 2021 2021 2022 2022 سال

ناااااام 
 نویسنده

Koniagina, M. Pasini, M. et 
al. 

Tsarapkina, 
J. et al. 

Romero-
Gázquez, J. 
et al. 

Petkov, R. 

روش 
 تحقیق

فی و  کمی ی ختااهیک ی آم
 کمی(

 کمی کمی کمی 

 1 5 1 8 0 استناد

 [
 D

O
I:

 1
0.

61
18

6/
ir

tv
to

.1
2.

45
.5

5 
] 

 [
 D

ow
nl

oa
de

d 
fr

om
 f

as
ln

am
eh

.ir
an

tv
to

.ir
 o

n 
20

24
-0

3-
13

 ]
 

                            17 / 30

http://dx.doi.org/10.61186/irtvto.12.45.55
http://faslnameh.irantvto.ir/article-1-567-fa.html


 یآموز مهارتعلمی  ، فصلنامه1402پاییز  ،چهل و پنج ۀ، شماردوازدهم                                                  72 

 

فتااه  یااا
هااااای 
 اصلی

ینااد  فرآ کردن  لی  جیتااا دی
آموزشی و بازی وار سازی 
آن در ارتباا با ویژگی های 
درک محتوای آموزشااای 
سل جوان در زمینه  توسط ن
توسااعه اقتصاااد دیجیتال و 
نه  بت در زمی قا افزایش ر
به  قل  آموزش در حمل و ن
یک پیش نیاز تبدیل شاااده 
ودرک مااااطاااالااااوب 

نش مکااان دا تگااان، ا موخ آ
سااازی و سااازگاری تجاری

کاااماال آن در چااارچوب 
گیمیفیکیشااان و  فرآینااد
سااازی آموزش به دیجیتالی

 اثبات رسیده است.
 
 
 
 

سعه یک پلتفرم  تو
آموزشاای نوآورانه 
ستفاده  دیجیتال با ا
از آخااااریاااان 

هااا در تکانایااک
آموزش مبتنی بر 
بااااااازی و 
گیمیفیکیشاان، که 

عه ای از با مجمو
بزارهااا و منااابع  ا
عملی برای تسهیل 
یادگیری به  قال  انت
یل  کار تکم محیط 

شود.می  
 

شن به  گیمیفیکی
له  عنوان وسااای
ای برای ترویج 
شارکت عمیق  م
تر یادگیرندگان 
در فاارآیاانااد 
آمااوزشااااای، 
ستیابی آنها به  د
شااااخص ها و 
تر  یج بااالا نتااا
 عمل می کند. 
 

آمااوزش هااای 
فنی و حرفه ای 
بااه پاار کااردن 
های  کاف  شااا
مهارتی شناسایی 
شااااااده در 
جویااان  دانشاااا
حوزه ی مهارت 
های فنی کمک 
بت  قا کرده و ر

مندان،مدیران کار
و شاارکت ها را 
 بهبود میبخشد.

مکااان درک  کر ا ی رو
ست  ضح نتایج به د وا
پذیری  طاف  مده، انع آ
و امکان انتقال مفاهیم 
را فاااراهااام مااای 
کند.ترکیب بازی های 
الکترونیکی و کمکی 
یابی  در حوزه خودارز
سمی و  یادگیری  یرر

  یررسمی است.
 
 

پااایگاااه 
 استنادی

ساینسوب آو  اسکوپوس اسکوپوس وب آو ساااینس  
 و اسکوپوس

 اسکوپوس

 ردیف

 

13 14        15 16 17 

 2020 2021 2021 2021 2021 سال

-Garcia نام نویسنده

Iruela, M., & 

Hijón-Neira, 

R. 

North, B., et 

al. 

Ren, X., et al. Dochtsis, R. et al. LEON, A. 

et al. 

روش 

 تحقیق

فی و  کمی ی ک خنااهی ی م آ

 کمی(

 کمی کمی کیفی

 3 4 0 5        14 استناد
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های  ته  یاف

 اصلی

بازی  چالش های 

وار سازی آموزش 

مشااااتااماال باار 

ماااحااادودیااات 

زماااانااای،عااادم 

همسااویی اهداف 

آموزشاای با درک 

مااهااارت آمااوزو 

چااالااش هااای 

یابی و امتیااز  ارز

بق بااا  مطااا هی  د

یازات  تابلوی امت

 است.

بیین چااالش هااا  ت

تژی ترا هااای واسااا

جرای  حی و ا طرا

گیمیفیکیشااان در 

یس  ینااد تاادر فرآ

واد اااااااااااااام 

هااای ناایااازمااناادی

لف در یااک  ت خ م

پلتفرم برای ایجاااد 

مت  طه عزی یک نق

در دساااااتاارس، 

سند و مرتبط  کاربرپ

برای اساااتفاااده از 

GBL با تأکید بر ،

ناساااب  ساااطح م

پیچیاادگی هنگااام 

توصااایف نظریااه 

دهد.نشان می  

 

 

آمااااااااااااوزش 

یکیشاان را در گیمیف

هاای فناااوری دوره

اطاالاعااات باارای 

افاازایااش عاالاقااه 

به  هارت آموزان  م

یادگیری و پرورش 

باتی  حاسااا تفکر م

مااهااارت آمااوزان، 

یاعانای تاوانااایای 

اساااتفاده از مفاهیم 

یه علوم کام،یوتر  اول

برای حل مساااائل 

 پیچیده، اعمال کند.
 

هدف از  به طور کلی، 

ست که  این تجربه این ا

یک را  اصاااول الکترون

های بدون اتکا به روش

تدریس، آساااان  رایج 

یادگیری مبتنی بر  ند. ک

باازی می تواناد میزان 

دانش کسب شده را در 

خاص  یک موضاااوع 

افزایش دهد زیرا عناصر 

درگیر شدن و سرگرمی 

را در آموزش به ارمغان 

 می آورد.

 

 

تفاااده از  اساااا

راهاابااردهااای 

گیمیفیکیشااان 

ممکن اساااات 

برای فعااالیاات 

هااای باادناای 

گااان یااادگیرنااد

انگیزه بخش و 

برای یااادگیری 

 آنها مفید باشد.

 

پااایااگاااه 

 استنادی

ساینس و  وب آو 

 اسکوپوس

 وب آو ساینس اسکوپوس اسکوپوس اسکوپوس

 23 21 20 19 18 ردیف

 2019 2019 2019 2020 2020 سال

نااااااام 

 نویسنده

Psani, A., et al. Ng, K. K., et al. Molnár, 

G., & 

Orosz, B. 

Jaruszewska, 

K. M., et al. 
Oleksiyenko, 

O et al. 

روش 

 تحقیق

آمیخنهیکیفی و  آمیخنهیکیفی و کمی( کمی

 کمی(

 کمی کمی

 2 3 5 2 1 استناد
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یااافاتااه 

هااااای 

 اصلی

یه طراحی وب و  فاهیم اول م

بازی وار ساااازی توساااط 

های کارآموزان در سااااال

ها جذب  تحصااایلی قبلی آن

شاااده اسااات، زیرا دانش 

های اینترنتی و دانش فناوری

ساااااخاات و نااگااهااداری 

های ها یا سایر فرمسایتوب

ضروری ترین آنلاین یکی از 

 شودموارد در نظر گرفته می

های آموزشااای برای ایجاد دوره

آموزان، ارتقای انگیزه در مهارت 

هارت قای م حل دانش، ارت های 

عت  با سااار له و عملی  مسااائ

یادگیری خودشان مناسب و مؤثر 

 دند. بو

باااررسااااای 

نه های فنی گزی

و عاامااوماای 

شاااااده ارائااه

تاااوسااااااط 

هاااااای روش

مااخااتاالااف 

شی مبتنی  آموز

به برای  بر تجر

کاامااک بااه 

فااارآیاااناااد 

یاااادگااایااری 

نش نی دا موزا آ

های که گروه

ساانی مختلف 

را نمااایناادگی 

کااناانااد، ماای

ویااااژه بااااه

نش نی دا موزا آ

کاااااه در 

هااای بارنااامااه

آمااوزشااااای 

اند نام کردهثبت

آموزان و دانش

موساااساااات 

 آماااااااوزش

ای حاااارفااااه

 هستند.
 

ایجاااد ف ااااایی 

نه و  جدید، نوآورا

ند  های چ رویکرد

رشاااتااه ای برای 

آموزش و یادگیری 

یکی  بااه  کترون ل ا

کل بصاااری  شااا

جذاب اسااات و 

انگیزه کاااربران را 

 افزایش می دهد. 
 

 

اد ااام فااناااوری 

شمند در محیط  هو

آموزشااای سااانتی 

باااعااه افاازایااش 

می  موزان  نش آ دا

شاااااود.حااالاات 

هاااماااکااااری و 

ستی شارکت د ابی م

ین  تر بیشاااا بااه 

صی  شخ ضایت  ر

یش  فزا یق ا طر از 

عاازت ناافااس، 

افزایش بهره وری، 

 احساس مداومت

صی  شخ موفقیت 

ستقلال  و افزایش ا

و آزماااایاااش 

راهاااباااردهاااای 

شان  یادگیری خود

 می شود.
 

 
 

پااایگاااه 

 استنادی

 اسکوپوس اسکوپوس اسکوپوس اسکوپوس اسکوپوس
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 ردیف

 

22 23 24 25 26 27 30 

 2015 2015 2016 2017 2017 2017 2018 سال

نااااااام 

 نویسنده

García Iruela, 
M., & Hijón 

Neira, R. 

Yusoff, 
A.., et al. 

GÓMEZ-
JÁUREGUI, 

V et al. 

Sera, L., 
& 

Wheeler, 

E. 

Garcia, 
O. et al. 

Senderek, 
R. et al. 

Hejduk, 
I., & 

Tomczyk, 

P. 

روش 

 تحقیق

مااااااااارور  کمی کمی کمی

 سیستماتیک

 کمی کمی کیفی

 16 14 7 115 5 16 8 استناد

یااافاتااه 

هااااای 

 اصلی

مهارت آموزانی که 

از گیمیفیکیشاان به 

عنوان ابزاری برای 

یادگیری اساااتفاده 

می کننااد، اناادکی 

قیااه  ب تر از  بیشااا

پیشاارفت کرده اند. 

مهااارت  تر  بیشااا

آمااااااوزان از 

ساااازی لذت بازی

به و  ند تجر می بر

علاقااه زیااادی بااه 

ادامه استفاده از این 

نشان دادندروش   

 

 

تعیین بهترین 

ابزار مکانیکی 

گیمیفیکیشان 

مناساب برای 

یری و  گ یاااد

نی  ف موزش  آ

 .ایو حرفه

از مااازایاااای 

گیمیفیکیشان می 

توان بااه افزایش 

نسبت ح ور در 

یش  فزا کلاس، ا

عااالاقاااه باااه 

مااوضااااوعااات 

سااخنرانی، ایجاد 

سرگرمی و شادی 

در ماااحااایاااط 

یادگیری و ابتکار 

به  مل بیشاااتر  ع

موزان  مهااارت آ

شاره کرد.ا  

 

گیمیفیکیشاان 

بل  قا به طور 

تاااوجااهاای 

یری را  گ یاااد

می  یش  فزا ا

دهاااااااااد. 

لش هااای چااا

یاده ساااازی پ

یااادگاایااری 

بر  ماباتانای 

مالی،  بازی، 

گی و  ن ه فر

فااااناااااوری 

هسااااتاانااد. 

یاری از  بسااا

هااای حااوزه

برنامه درساای 

تااواناانااد ماای

بااااااااارای 

گیمیفیکیشاان 

دیااجاایااتااال 

 مناسب باشند.
 
 

چالش  به  با 

کشااایاادن و 

کاامااک بااه 

جوانااان  در 

یری از  گ یاااد

طریق کشااف 

یک  که این 

رویاااکااارد 

مشتری محور 

بااااااااارای 

راهااناامااایای 

آموزشااای و 

شاااااماااول 

اجااتااماااعاای 

 است.
 

یااادگاایااری 

مبتنی بر بازی 

وار سااازی تا 

یار  حد بسااا

زیاااادی در 

موزش کااار  آ

حاارفااه ای 

نده  مک کن ک

 می باشد.

ین  یج ا نتااا

سط  پروژه تو

ماادارس فنی 

حرفااه ای و 

شرکت ها به 

ماااناااظاااور 

افاااازایاااش 

بخشااای  ثر ا

ش و آماااوز

تااوسااااعااه 

متخصااصااان 

جااوان باارای 

رفتار ایمن در 

یط کااار  ح م

ستفاده  مورد ا

قااارار مااای 

 گیرد. 
 

پااایگاااه 

 استنادی

 اسکوپوس اسکوپوس اسکوپوس اسکوپوس اسکوپوس اسکوپوس اسکوپوس
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 گیریبحث و نتیجه

قرن هاست که بازی ها به عنوان یک ابزار یادگیری مورد استفاده می باشند. بازی وار سازی به 

دلایل متعددی در محیط های یادگیری مورد توجه قرار گرفته اند. بازی وار ساااازی می تواند 

تجربه ی مهارت آموزان را تا حد زیادی بهبود بخشاااد و عملکرد،مشاااارکت و انگیزه آنها را 

اسااتفاده از روش ژانری، برای نظام بخشاای به  در این تحقیق بااید. بر این اساااس تقویت نم

مطالعات حوزه ی آموزش های فنی و حرفه ای و به طور خاص حوزه بازی وار سازی مهارت 

 آموزی برای آموزش های فنی و حرفه در ایران اقدام شااده اساات .بدین منظور دسااتورالعمل

ستماتیک و متاآنال سی سایی مرورهای  شنا سکوپوس و 36یز با  مقاله در وب  15مقاله در پایگاه ا

آو ساینس بواسطه مطالعات علم سنجی استفاده شده است .نتایج تحقیق حاکی از آن است که 

بازی وار ساااازی در آموزش های فنی و حرفه ای برای آموزش های دیجیتالی و آموزش های 

 یج ذیل حاصل شده است: یر دیجیتالی کاربرد دارد. در این راستا نتا

 شناسایی چالشها مشتمل بر:

 چالشهای مالی، (1

 چالش فرهنگی ، (2

 چالشهای فناوری ، (3

 چالشهای زیر ساختی، (4

 چالش ارزیابی (5

 و چالشهای محتوایی   (6

به علاوه بازی وار سااازی آموزش های فنی و حرفه ای، پیامد های مثبت روانشااناختی و 

 عملکردی به همراه داشته است :

 

 های روانشناختی: (پیامد1

(لذت و 5(انعطاف پذیری ،4(رضااایت،3(افزایش انگیزه،2(تقویت مشااارکت و همکاری،1

 (افزایش فعالیت بدنی و سلامت روان6سرگرمی،
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 (پیامدهای عملکردی:2 

سالم،3(تقویت مهارت ودانش،2(افزایش یادگیری،1 (حل 5(خود ارزیابی،4(افزایش رقابت 

 ( انتقال بهتر مفاهیم.7(ابتکار عمل 6مسائل پیچیده،

 

 ( ارائه شده است:7آمده الگوی مفهومی پژوهش در نگاره یدستبر اساس نتایج به
 

 
 ( الگوی مفهومی پژوهش حاصل از مطالعات علم سنجی و تحلیل ژانر7نگاره )
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در سازمان فنی و حرفه ای کشور می بر اساس نتایج تحقیق، بازی وارسازی مهارت آموزی 

اهداف زیر دنبال شود:تواند با   

های وار سازی مهارت آموزی، باعه تعامل فعال و مستقیم مهارت آموزان (تعامل فعال: بازی1

شود.ها منجر میتر و بهتر مهارتشوند، که این تعامل به یادگیری عمیقمی  

ند ها معمولاً نیازمند تمرکز و توجه به موضوعات خاصی هست(بهبود تمرکز و توجه: این بازی2

ها و تعمیق یادگیری تأثیرگذار باشند.توانند در بهبود این مهارتو می  

ها (پاداش و تشویق: بازی وار سازی مهارت آموزی معمولاً از ابزارهایی مانند جوایز و تشویق3

 .کندبرای تر یب به ادامه یادگیری استفاده می

ازی مهارت آموزی، به توسعه های چند نفره و تیمی در بازی وار س(آموزش هماهنگی: بازی4

 .کنندهماهنگی و همکاری گروهی کمک می

دهند تا مسیر ها به افراد این امکان را میها منطبق با علایق فردی: برخی بازی(آموزش مهارت5

 یادگیری خود را بر اساس علایق شخصی خود انتخاب کنند.
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