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In this article, with the aim of better understanding the various topics examined 

in scientific productions in the area of gamification in education, articles 

published in prestigious international journals, the extent of scientific 

collaborations between researchers, and the affinity of scientific topics based 

on vocabulary were evaluated. Accordingly, a systematic study of all research 

articles published in the Web of Science database between 2012 and 2024 was 

conducted, and data analysis was performed using VOS viewer software 

version 11.6.1. For data analysis, the selected studies were examined in terms 

of the year of research, most prolific authors, co-authorship of authors, and use 

of keywords. Based on the results, the year in which the most research was 

conducted, was determined. In addition, the authors who conducted the most 

research were identified and introduced. In the section on frequently used 

keywords, word gamification was identified as the most frequently used word 

in the articles. A comprehensive review of articles published in the Web of 

Science database, as well as a review of the most important authors, articles, 

and keywords in this field, provides significant assistance to researchers who 

need this information to conduct new research. 
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Introduction 

The incorporation of information and communication technologies (ICT) into the educational field has 

changed the way we understand the teaching and learning process (Maldonado et al., 2019). In this regard, 

new educational approaches, methodologies, and learning techniques based on achieving these goals have 

been developed recently. Among the multitude of educational possibilities that currently exist, 

gamification stands out as a learning technique focused on the application of game dynamics, structures, 

and rules in learning contexts (Sailer et al., 2017). The use of gamification in education is different from 

game-based learning. Some experts believe that gamification only occurs when education takes place in a 

context other than games; for example, in a classroom where a set of game elements are used for education, 

learning is game-based. In fact, games are designed to teach educational points to learners (Haji Morad, 

2016). In fact, gamification is not the use of games in an educational environment; but the application of 

game elements such as: cooperation, challenge, success, and . . . in educational environments (Ghasemi 

Arganeh et al., 2019). Gamification is defined as the process of using game thinking and game mechanics 

to engage and solve problems (Zichermann and Cunningham, 2011). Lee and Hamer (2011) claim that 

gamification and education are highly compatible. Educational gamification can be considered a process 

that positively  influences students' progress and their attitudes toward lessons and increases their attention 

and motivation by transferring the structure of gamification to educational processes. Gamified learning 

has a positive impact on student motivation in primary schools. Factors such as challenges and rewards 

help increase student interest and engagement in learning (Sappaile, 2024). Applying gamification 

methods in the classroom can significantly enhance students' creativity and innovation to discover new 

ideas. 

Research findings 

Areas of study, research trends, and growth of scientific production: In response to the first research 

question regarding the trend of scientific studies on gamification in education, an analysis of research 

conducted based on the year of publication of articles shows that from 2012 to 2024, the trend of research 

and growth of scientific production on this subject has been on the rise, and the number of articles in this 

area has grown significantly since 2012; in other words, an analysis of published research indicates that in 

2023, more researchers have published their research than in any other year. 

Samuel Kai Wah Chu has published the most articles in this area in reputable journals in recent years, 

with 14 articles, Gwo-Jen Hwang, Khe Foon Hew, and Seiji Isotani with 8 articles, and Biyun Huang and 

Zamzami Zainuddin  with 7 articles. In the present study, out of 770 articles published by different authors, 

according to the Web of Science database, an H index of 64 was reported, which indicates the strength of 

the scientific validity of the research conducted in the area of gamification in education. The H-index 

results also show that the highest H-index of 6 belongs to Samuel Kai Wah Chu. Among the 2,446 authors, 

61 authors had stronger scientific collaboration than the rest. Among these authors, Luiz Rodrigues and 

Seiji Isotani have the highest rate of co-authorship with other authors. The words including gamification, 

motivation, education, impact, participation, students, and performance were used more than the other 

words. 

Conclusion 

This study evaluated, with a new perspective, a series of researches conducted between 2012 and 

2024 in the area of gamification in education. This study attempted to gain comprehensive insight into the 

field by using the authors' co-authorship network, analyzing frequently used keywords, and analyzing the 

most important authors in the area of gamification in education. In the present study, by searching the Web 

of Science database, 4622 articles on gamification in education were obtained, out of which 770 articles 

in the area of study were obtained through three stages of screening. The statistics show that the number 
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of articles published in this field is very high, indicating the importance of gamification in education. Since 

2012, the growth trend in articles has been significant; although most of the studies were related to the 

years 2023 and 2024. This indicates the level of interest of researchers in this area. Therefore, there is a 

need to change in educational methods and transform the educational process into an active and effective 

one. In a review of scientometric research, including those by Swacha (2021), Bagher Khatibi et al. (2021), 

Nadi-Ravandi and Batooli (2022), and Arias-Chavez et al. (2022), the development and growth of studies 

related to the subject of the present study have also been reported. Obtaining knowledge and information 

about the most prolific authors in this area can help researchers find top authors so that they can conduct 

research with stronger support and use the research results of top authors in the area of gamification in 

education. 
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 چکیده اطلاعات مقاله

 مقاله پژوهشی نوع مقاله: 
در آموزش،    ی پرداز ی حوزه باز   ی علم   دات ی شده در تول   ی در مقاله حاضر با هدف درک بهتر موضوعات مختلف بررس 

ب  قرابت مباحث    ان ی م   ی علم   ی ها ی همکار   زان ی م   ، ی الملل ن ی مقالات منتشر شده در مجلات معتبر  و  پژوهشگران 
منتشر شده در    ی مقالات پژوهش   ه ی کل   مند نظام اساس مطالعه    ن ی قرار گرفت. بر ا   ی اب ی واژگان مورد ارز   ی بر مبنا   ی علم 

مطالعه شد    اند، ده ی به چاپ رس   2024تا   2012 ی ها سال   ی که در فاصله زمان  Web of Science  ی اطلاعات  گاه ی پا 
تجز  نرم داده   ل ی تحل و ه ی و  از  استفاده  با  برا   1/ 6/ 11ورژن    VOS viewerافزار  ها  شد.  ها،  داده   ل ی تحل   ی انجام 

و کاربرد واژگان    سندگان ینو   ی ف ی تأل هم   سندگان، ی نو  ن ی پرکارتر   ق، ی انتخاب شده از منظر سال انجام تحق   ی ها پژوهش 
  ن ی انجام گرفته است. همچن   ی ها در چه سال پژوهش   ن ی شتر ی مشخص شد که ب   ج، ی شدند. براساس نتا   ی بررس   ی د ی کل 
پرکاربرد هم    ی ها دواژه ی کل . در قسمت  دند ی گرد   ی و معرف   یی پژوهش بودند، شناسا   ن یشتر ی ب   ی که دارا   ی سندگان ی نو 

  ی جامع مقالات   ی شد. بررس   یی کلمه در مقالات شناسا  ن ی پرکاربردتر (  به عنوان  Gamification)   ی پرداز ی کلمه باز 
  ی د ی مقالات و کلمات کل   سندگان، ینو   ن یتر مهم   ی بررس   ن ی منتشر شده است و همچن   Web of Science  گاه ی که در پا 

 . دارند   از ی اطلاعات ن   ن ی به ا   د ی انجام پژوهش جد   ی که برا   کند ی م   ی گران به پژوهش   ی ان ی حوزه، کمک شا   ن ی در ا 

 15/09/1403تاریخ دریافت: 

 11/11/1403تاریخ بازنگری:  

 05/12/1403تاریخ پذیرش: 

 08/03/1404تاریخ انتشار: 

 ها:کلیدواژه 

نگاشت    ، ی فکر   م ی پارادا   ، ی پرداز ی باز 
 . آموزش، پژوهش   ، ی علم 

پژوهش  ،  در آموزش   ی پرداز ی در حوزه باز   ی الملل ن ی ب   ی ها پژوهش   ی نگاشت علم   م ی و ترس   ی فکر   م ی پارادا   ل ی تحل (.  1404و همکاران. )   فاطمه ،  حیدری   استناد: 
 https://doi.org/10.22091/jrim.2025.11837.1155  . 4- 23(،  2)   3،  های آموزش در روش 

 
 نویسندگان.  ©

https://doi.org/10.22091/jrim.2025.11837.1155DOI:  :دانشگاه قم ناشر  
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 مقدمه 

فناوری  ارتباطات  گنجاندن  و  اطلاعات  است    ( ICT) های  داده  تغییر  را  یادگیری  و  یاددهی  فرآیند  درک  نحوه  آموزشی،  حوزه  در 
.(Maldonado et al., 2019)    در چارچوب آموزشی است    آموزان دانش به این ترتیب، وسایل فناورانه بخشی از زندگی روزمره.(Li 

et al., 2019)   ایجاد کرده    آموزان دانش آموزشی تغییرات مهمی را در پیکربندی فرآیندهای آموزش و یادگیری    - انداز اجتماعی  این چشم
آموزان در آموزش امروزی ضروری  . استفاده از فناوری اطلاعات و ارتباطات در یادگیری دانش Moreir et al., 2016)-(Areaاست  
های یادگیری مبتنی بر  شناسی و تکنیک همین راستا، رویکردهای آموزشی جدید، روش ر  . د (Nikolopoulou et al., 2019)است  

سال  در  اهداف  این  به  دارد،  دستیابی  وجود  حاضر  حال  در  که  آموزشی  امکانات  از  انبوهی  میان  در  است.  یافته  گسترش  اخیر  های 
 Sailer)های یادگیری برجسته است  ارها و قواعد بازی در زمینه به عنوان یک تکنیک یادگیری متمرکز بر کاربرد پویایی، ساخت   پردازی بازی 

et al., 2017) د  عنوان یک عنصر اساسی در رشد بهینه کودکان، این تکنیک به حوزه آموزشی منتقل ش . با فرض در نظر گرفتن بازی به
,2015)  Attali-Attali and Arieli )  ،تفریح مانند  اهدافی  با  کاربردی  برنامه  یک  بازی  مانند  .  پیامدهایی  و  یادگیری  و  معاشرت 

های غیربازی  فرایندی است که در آن اجزای بازی در محیط   1پردازی بازی که  درحالی   بردوباخت در یک سیستم با قوانین خاص است. 
سازی مؤثر  واقع پیاده در    پردازی بازی مفاهیم متفاوتی هستند. هدف اصلی در    پردازی بازی شوند. بنابراین بازی، بازی آموزشی و  ادغام می 

محیط  در  بازی  اجزای  مثبت  است  اثرات  بازی  غیر  هدف  ( Yilmaz, 2015) های  بازی   پردازی بازی .  قدرت  از  حل  استفاده  در  ها 
در آموزش با یادگیری بر پایه بازی متفاوت است. بعضی    پردازی بازی استفاده از  (.  Yaşar et al., 2020) مشکلات دنیای واقعی است  

ای غیر از بازی اتفاق بیفتد؛ مثلًا در یک کلاس  افتد که آموزش در زمینه تنها زمانی اتفاق می   پردازی بازی نظران معتقدند که  از صاحب 
شوند  هایی طراحی می ای از عناصر بازی برای آموزش استفاده شود، یادگیری بر پایه بازی است. در واقع بازی درس زمانی که از مجموعه 

استفاده از بازی در محیط    پردازی بازی در واقع    . (Haji Morad, 2016) ها نکات آموزشی را به فراگیران آموزش دهند آن تا با استفاده از  
 Ghasemi)است   های آموزش در محیط   ت و ... ها از جمله: همکاری، چالش، موفقی آموزش نیست؛ بلکه به کارگیری عناصر بازی 

 et al., 2019) Arganeh ء  ، ارتقا آموزان دانش منظور بهبود نتایج  . به این ترتیب، یک تکنیک یادگیری مبتنی بر انتقال پویایی بازی به
بهبود مهارت  پویا،  به صورت  دانش  باعث رشد شایستگی  کسب  ایجاد شد که  آموزشی  به حوزه  اقدامات خاص  تقویت  یا  آنها  های 

   . Gonzalez et al., 2020)-(Mora می شود آموز  دانش 
در آموزش خود به عهده    شود، نقش رهبری را آموز در محیط بازی که در آن یادگیری به صورت رقابتی و با انگیزه بالا ظاهر می دانش 

 اند که گنجاندن بسیاری از نویسندگان دریافته   Ouariachi et al., 2020).) گیرد  می 
مزیت اصلی به انگیزه یادگیری مربوط    (. González et al., 2020-Parra) در حوزه آموزشی فواید بسیاری دارد    پردازی بازی 

کند تا  آموزان را تشویق می دهد و دانش ارائه می   آموزان دانش ای جذاب برای  ه شیوه وظایف و فعالیت ها را ب   پردازی بازی شود، زیرا  می 
 (.  (Pisabarro Marrón and Vivaracho, 2018توانایی خود را برای حل مسائل، تعهد و مشارکت، بهبود بخشند 

های اساسی برای  ای که دستیابی به شایستگی یابد، به گونه طور تصاعدی افزایش می آموزان به علاقه دانش   پردازی بازی در اجرای  
عنوان یک  این مزیت را دارد که به   پردازی بازی (.  Area Moreira and González González, 2015) یابد  رشد آنها پرورش می 

دهند و به فناوری اطلاعات و ارتباطات  آموزان را ارتقا می هایی که نقش فعال دانش ویژه روش ها، به استراتژی آموزشی در بسیاری از روش 
 (. Sánchez et al., 2020-Pozo) شود  دهند، استفاده می نقشی پیشرو در فرآیند آموزش و یادگیری می 

 
1 -Gamification 
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رفتار.  کننده  پردازی داخلی، خارجی و اصلاح پردازی وجود دارد، بازی سه نوع بازی   Werbach and Hunterبه گفته ورباخ و هانتر  
های بازی مانند پاداش دادن به رفتارهای خاص  پردازی مستلزم گنجاندن مؤلفه پردازی نشان داد که اولین نوع بازی های بازی بندی بررسی طبقه 

نشان  از  استفاده  با  یادگیری  دانش در محیط  که  امتیازات  تابلوی  امتیازدهی،  از سیستم  استفاده  نمادین،  رتبه های  را  م آموزان  و  ی بندی  کند 
دهنده نوع دوم  پردازی براساس دستاوردهای هدف در محیط آموزشی نشان های مجازی یا واقعی است. بیان محتوا با رویکرد بازی پاداش 

پردازی به نتایج مؤثرتری منجر  استدلال کرد که ادغام هر دو نوع بازی   Kapp. کاپ  ( Werbach and Hunter, 2012) پردازی است  بازی 
 ,Kapp) تواند به طور مؤثر در توسعه محتوا، انگیزش، تغییر رفتار و نوآوری استفاده شود   پردازی می همچنین بیان کرد که بازی شود. او  می 

2012  .) 
  (.  Cunningham, 2011Zichermann and(    کنند ی م پردازی را فرایند تفکر بازی و مکانیک بازی برای درگیر کردن و حل مشکلات تعریف  بازی 
  توان ی م آموزشی را    پردازی بازی و آموزش با هم هماهنگی زیادی دارند.    پردازی بازی که    کنند ی م ادعا    Lee and Hamerلی و هامر  

برای   پیشرفت  رگذار ی تأث فرایندی  بر  مثبت  انتقال ساختار    آموزان دانش ی  با  آنها  انگیزه  و  توجه  افزایش  و  به دروس  آنها نسبت  نگرش  و 
به معنای تکمیل    آموز دانش که در آن پیشرفت    شود ی م ی به فرایندهای آموزشی دانست. در این فرایند، خود دوره به بازی تبدیل  ساز ی باز 

ی جدی  ها ی باز ی  بند دسته ی آموزشی در  ها ی باز ی آموزشی متمایز شده است.  ها ی باز به وضوح از    پردازی بازی ز این منظر،  بازی است. ا 
ی جدی، هدف اصلی بازی سرگرمی نیست، اهداف جدی دیگری مانند  ها ی باز . در  شوند ی م انجام    ها دوره و در فرایند    رند ی گ ی م قرار  

، بازی  پردازی بازی ولی    شوند ی م ی جدی، به عنوان بازی کامل محسوب  ها ی باز وجود دارد.    آموزش، تجارت و آگاهی اجتماعی نیز 
ی آموزشی نیست،  ها ط ی مح استفاده از بازی در    پردازی بازی . در واقع  برد ی م ی بازی بهره  ها المان بلکه فقط از    شود ی نم کامل محسوب  

 .  Lee and Hammer)   (2011 ,ی آموزشی است ها ط ی مح . . . در    بلکه کاربرد عناصر بازی از جمله: موفقیت، چالش، بازخورد و 
در مدارس ابتدایی دارد. عواملی مانند چالش و پاداش به افزایش علاقه    آموزان دانش مثبتی بر انگیزه    ر ی تأث شده    ی ساز ی باز یادگیری  

مشارکت   یادگیری کمک    آموزان دانش و    تواند ی م در کلاس درس    پردازی بازی ی  ها روش کارگیری  به   (. Sappaile,2024)   کند ی م در 
انگیزه و اشتیاق بیشتری    آموزان دانش را کشف کنند.    ی جدید ها ده ی ا تا   ، را به میزان قابل توجهی ارتقا دهد   آموزان دانش خلاقیت و نوآوری  
نشان   یادگیری  بهتری ها مهارت و همچنین    دهند ی م در  انتقادی  تفکر  و  مسئله  انگیزه  ( Al Ghozali et al., 2024)   دارند   ی حل   .

در قبل، حین و بعد از ارزشیابی با سطوح بالایی از    آموزان دانش زیرا    ؛ فرایندهای آموزش است   ن ی تر مهم در ارزشیابی یکی از    آموزان دانش 
به عنوان جایگزینی برای ارزشیابی، بهبود پیدا کرد    1به دلیل استفاده از ابزار کوییزیز   آموزان دانش استرس و اضطراب مواجه هستند. انگیزه  
  پردازی بازی مثبت دارد و عناصر    ر ی تأث گیری  بر روی یاد   پردازی بازی .  ( Ccoa et al., 2024)   و سطح استرس در آنها کاهش پیدا کرد 

ی، رقابت، مشارکت، نوار پیشرفت،  بند رده آنها شامل بازخورد، امتیاز، زمان،    ن ی تر مهم ، یکسان است که  ها پژوهش مورد استفاده در بیشتر  
دی و همکاران  . یز (Bani Amerian and Esmaili, 2022)  باشند ی م   ت ی مأمور و    هشداردهنده نشان، پاداش، چالش، راهنما، سیگنال  

 (Yazdi et al., 2024 )    آنلا   پردازی بازی عنوان    با ی  ا مقاله در این نتیجه    ی بصر   ی سنج شبکه کتاب   ل ی تحل و ه ی: تجز ن ی در آموزش  به 
دارای بیشترین استنادها در پایگاه داده اسکوپوس هستند.    5ی ل   و   4دال گارنو و    و همکاران   3روانتو ی ا ،  و همکاران 2نگوئز ی آثار دوم رسیدند که  

اصل   ی بررس  موضوع  در سه  آنها  که  داد  نشان  استناد  پر  مقاله  م   ی ده  آزما رند ی گ ی قرار    ،پردازی بازی بر    ی مبتن   ی ر ی ادگ ی   ی ها پلتفرم   ش ی : 
را به شش    ی د ی کلمات کل   یی رو شبکه هم   ن، ی . علاوه بر ا ی و سه بعد   ی مجاز   ی ر ی ادگ ی   ی ها ط ی کاربر، و تمرکز بر مح   ت ی رضا   ی ر ی گ اندازه 
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  وانی تا  ا، ی تان ی بر   ا، ی اسپان  ن، ی چ  کا، ی متحده آمر  الات ی کرد که ا  یی کشور با نفوذ را شناسا   67 ن ی همچن  ل ی وتحل ه ی تجز   ن ی کرد. ا  م ی خوشه تقس 
 آنها بودند.   ن ی رگذارتر ی تأث   ی و مالز 

ی، براساس  سنج علم   ی رفتار: بررس   ر یی تغ   ی برا   پردازی بازی وان  عن با  در پژوهشی    (Bassanelli et al.,2022)باسنلی و همکاران    
  ر یی تغ   ج ی ترو   ی را برا   پردازی بازی   ی رو   ی قات ی تحق   ی ، کارها 1در پایگاه اسکوپوس   2022تا    2011ی  ها سال مطالعه مقالات منتشر شده در  

و    2011  ی ها بار در سال   ن ی اول   ی که برا   ات ی از نشر   ی از تعداد کم   این مطالعه نشان داد که .  ند کرد   ل ی وتحل ه ی مثبت تجز   ی رفتارها   ا ی رفتار  
آنها به این    است.   اد ی ز   ار ی بس   ی کاربرد   ی ها است و حوزه   افته ی   ش ی افزا   ی رفتار به طور تصاعد   ر یی منتشر شدند، تعداد آثار مرتبط با تغ   2012

  د ی سلامت و رفاه، مف   مانند: رفتار    ر یی خاص مرتبط با تغ   ی ها نه ی در زم   ی سنج انجام مطالعات علم نتیجه رسیدند که ممکن است در آینده  
 مختلف ارائه دهد.   ی ها نه ی رفتار در زم   ر یی تغ   جاد ی ا   ی برا   پردازی بازی   ت ی در مورد وضع   ی ق ی عم   ی ر ی گ شکل   و   باشد 

آموزش:  پژوهشی با عنوان بازی پردازی به عنوان یک منبع در  در     (Arias-Chávez et al., 2022)آریاس چاوز و همکاران 
در این ارزیابی که  .  زیابی مقالات در دو پایگاه داده وب آف ساینس و اسکوپوس پرداختند تحلیل کتاب سنجی در زمان همه گیری، به ار 

دو پایگاه وب    ن ی ب   ی مشابه   ار ی بس   ی استناد   ن ی انگ ی م انجام شد، مشخص گردید    19  د ی کوو   ی ر ی گ همه   همزمان با   2022تا    2020از سال  
بود. شاخص همکاری  داده مشابه    گاه ی هر دو پا   ن ی ب   ز ی تعداد استنادها در سال در هر سند ن   ن ی انگ وپوس وجود دارد. می آف ساینس و اسک 

یادگیری: یک متا آنالیز، بیشترین تعداد استناد را به خود    پردازی بازی بین نویسندگان در پایگاه داده وب آف ساینس کمی بالاتر بود. مقاله  
بود. در دو پایگاه وب آف ساینس و اسکوپوس    2داشت، هوانگ   پردازی بازی ی که بیشترین مشارکت را در مطالعه  ا سنده ینو اختصاص داد.  

 داشتند.    پردازی بازی کشور اسپانیا و سپس ایالات متحده آمریکا بیشترین تولید را در زمینه  
  ، ی سنج علم   ل ی در آموزش: تحل   پردازی بازی عنوان    با ایی  در مقاله (  Nadi-Ravandi and Batooli, 2022) نادی راوندی و بتولی 

مقاله    25در    پردازی بازی و آموزش    ی ر ی ادگ ی   نه ی مقاله در زم   344عنوان کردند که    ز ی و متاآنال   ک ی ستمات ی قالات مرور س م   ی روند محتوا و هم 
  ی برا   ک ی ستمات ی س   ی مرور   قات ی فقدان تحق   ن، ی بودند. بنابرا   ی س ی آنها به زبان انگل   شتر ی شدند که ب   ی بررس   ز ی و متاآنال   ک ی ستمات ی س   ی مرور 

زبان  به  علاوه   گر ی د   ی ها مقالات  دارد.  ا وجود  مطالعات    ج ی نتا   ن، ی بر  اکثر  که  داد  مح   پردازی بازی نشان  در    نی آنلا   ی ر ی ادگ ی   ی ها ط ی را 
  ی مقالات مرور   شتر ی ب   گر، ی د   ی از سو .  وجود دارد   ی حضور   ی ها کلاس   در   پردازی بازی   ی برا   ی شتر ی ب   قات ی به تحق   از ی ن و    اند کرده   ی ساز اده ی پ 

پ   وتر« ی و کامپ   ی »مهندس   ا ی   « ی »علوم اجتماع   نه ی درزم  ها و  رشته   ر ی مداخلات در سا   ی بررس   ی برا   ی مطالعات   شود ی م   شنهاد ی بوده است. 
   دروس انجام شود. 

ی جدی و آموزشی از  ها ی باز ی ادبیات حوزه پاداش در سنج کتاب در پژوهشی به تحلیل  (Tyni et al., 2022)تینی و همکاران 
، فعالیت بدنی، سلامت،  پردازی بازی با استفاده از پایگاه اسکوپوس پرداختند. نتایج این پژوهش نشان داد که    2020تا سال    1969سال  

نسبت به   2020تا  2005ی بین ها سال طراحی بازی و یادگیری مبتنی بر بازی دارای بیشترین فراوانی بودند. همچنین تعداد مقالات در 
 در تولیدات علمی، آمریکا، انگلستان و کانادا بودند.   کننده مشارکت ست. برترین کشورهای  ی قبل رشد قابل توجهی داشته ا ها سال 

  ی دانشگاه: بررس   نه ی در زم   پردازی بازی عنوان    با در پژوهشی    (Guerrero-Alcedo et al., 2022)جیریروالسیدو و همکاران  
قابل    ش ی افزا در دانشگاه    پردازی بازی زمینه  در    ی علم   دات ی تول ، به این نتیجه رسیدند که  ( 2022- 2012)   اسکوپوس در    ی سنج کتاب 
  الات ی ا   ا، ی اسپان   ی شورها رسیده است. ک   2020مقاله در سال    هفتاد و پنج به    2012مقاله در سال    ی که از یک ا گونه داشته به    ی توجه 

به خود اختصاص دادند. سوباش و کادنی نویسندگانی بودند که  تشر شده را  درصد از اسناد من   59کانادا و آلمان حدود    ا، ی تان ی متحده، بر 
 را داشتند.    ر ی تأث به دلیل تعداد استنادات بیشترین  
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    11    در آموزش   ی پرداز ی در حوزه باز   ی الملل ن ی ب   ی ها پژوهش   ی نگاشت علم   م ی و ترس   ی فکر   م ی پارادا   ل ی تحل 

 

  ی پژوهش   ی روندها   ی رو   ی سنج کتاب   ل ی تحل عنوان    با در پژوهشی    (Bagher Khatibi et al., 2021)باقرخطیبی و همکاران  
در پایگاه وب آف    2020تا    2010در آموزش عالی از سال    پردازی بازی مدرک در حوزه    432به بررسی    ی در آموزش عال   پردازی بازی 

در حال تغییر یا گسترش بوده است. همچنین    پردازی بازی ی عمومی در ادبیات دانشگاهی  ها ش ی گرا ساینس پرداختند. نتایج نشان داد که  
  ق ی از طر   ی و ارتباطات عال   ی علم   ی ها نه ی از کشورها و زم   ی ار ی به لطف علاقه گسترده بس   ی سنج کتاب در زمینه  انجام شده    قات ی تحق   زان ی م 

 .  است   افته ی   ش ی افزا   وسته ی هفت سال به طور پ   ی مشترک حداقل برا   ی استنادها و استنادها 
و  به تجزیه ی  سنج کتاب در آموزش: بررسی    پردازی بازی عنوان وضعیت تحقیق در مورد    با در پژوهشی    (Swacha, 2021)سوآچا  

یی مانند علوم کامپیوتر، پزشکی، ریاضیات  در پایگاه اسکوپوس پرداخت. نتایج نشان  ها حوزه رکورد بازیابی شده در    2517تحلیل روی  
در آموزش یک حوزه پژوهشی واضح وبه سرعت درحال توسعه است. و کشورهای آمریکا، اسپانیا،    پردازی بازی   2013از سال    : داد 

 مقاله است.    21ان در این حوزه پیشرو هستند. بیشترین تعداد انتشار مربوط به ایزوتانی با  بریتانیا و آلم 
در    ها کتابخانه عنوان ترسیم نقشه موضوعی مقالات حوزه بازی در    با در پژوهشی     et al., 2020)  (Batooliبتولی و همکاران  

با  رابطه  در  بحث  مورد  موضوعات  که  رسیدند  نتیجه  این  به  در    اسکوپوس  بازی،    ها کتابخانه بازی  بر  مبتنی  آموزش  پیرامون  بیشتر 
  پردازی بازی ی و سرقت علمی و  ا حرفه کتابخانه، برنامه بازی، آموزش سواد اطلاعاتی، آموزش کتابخانه، آموزش اخلاق    گستری مجموعه 

  پردازی بازی بودند. همچنین استفاده از بازی و    ها واژه کلید  ن ی رگذارتر ی تأث ی آموزش مبتنی بر بازی و بازی آموزشی از  ها واژه است. کلید 
  ها کتابخانه ی صورت گرفته در حوزه بازی در  ها پژوهش موضوعات    ن ی تر مهم ی سواد اطلاعاتی از جمله  ها مهارت در آموزش کتابخانه و  

 بودند.  
و همکار  پارینو  پژوهشی    (Martí‐Parreño et al., 2016)ان  مارتی  از  عنوان    با در  تحل   پردازی بازی استفاده  آموزش:    ل ی در 

است. تعداد    افزایش به رو   در آموزش   ها ی در مورد استفاده از باز   ق ی به تحق   ی ل ی علاقه تحص ی به این نتیجه رسیدند که  کاو و متن   ی سنج کتاب 
  دهد ی است که نشان م   افته ی   ش ی افزا   ( 2014- 2010)   سال گذشته   5در طول    50به    10در مجلات برتر از    نه ی زم   ن ی مقالات منتشر شده در ا 

حوزه پژوهش آموزشی و علوم رایانه دارای بیشترین سهم در تولیدات  شده است.    ل ی پرطرفدار تبد   ی در آموزش به موضوع   ها ی استفاده از باز 
کشورها به وضوح    ل ی تحل و ه ی هستند. تجز   نه ی زم   ن ی مجلات منتشر شده در ا   ن ی برتر   2در رفتار انسان   وتر ی و کامپ   1و آموزش   وتر ی امپ دند.ک بو 

را شامل    نه ی زم   ن ای   در   شده   منتشر   مقالات   از   ٪ 29.03)که    دهد ی نشان م   نه ی زم   ن ی را در ا   وان ی و تا   کا ی متحده آمر   الات ی ا   شرو ی نقش پ 
هوآنگ، چو   . دهند ی م   ل ی درصد از مقالات را تشک   33.64  ی و فرانسه( به طور کل  ا ی تان ی هلند، بر  ا، ی گروه دوم از کشورها )اسپان (.  شود ی م 

 و لیو حائز بیشترین استنادات بودند.  
نظر    در آموزش در خارج از کشور انجام شده است و به   پردازی بازی طور کلی بیشتر مطالعات در خصوص تولیدات علمی حوزه  به 

بتولی   رسد ی م  و  راوندی  نادی  به  مربوط  که  گرفته  انجام  زمینه  این  در  تحقیق  مورد  یک  فقط  کشور  داخل  در   که 
 (Ravandi and Batooli, 2022-Nadi )  به چاپ رسیده و دو تحقیق    4نشر اسپرینگر   3است که در مجله آموزش و فناوری اطلاعات

 Bagher)در آموزش عالی است و توسط باقرخطیبی و همکاران    پردازی بازی ی در حوزه  سنج کتاب دیگر، که یکی درزمینه  تحلیل  

Khatibi et al., 2021)   در    پردازی بازی ی در حوزه  سنج کتاب چاپ شده و دیگری درزمینه تحلیل    5در مجله مرور آموزشی جدید
به چاپ رسیده است. در این  6  است که در مجله اطلاعات   ( Yazdi et al., 2024) لاین است که مربوط به یزدی و همکاران  آموزش آن 
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تا    2012ی  ها سال و تحلیل مقالات چاپ شده در پایگاه اطلاعاتی وب آف ساینس در فاصله زمانی    بررسی راستا پژوهش حاضر به  
 پرداخته است.   2024

در آموزش   پردازی بازی در آموزش، از آنجایی که مطالعه کاملی در مورد اهمیت و ضرورت  پردازی ه بازی با توجه به اهمیت حوز 
های علمی در این زمینه  توان تصویری از نقشه یافت نشد، لذا با مطالعه روند علم در این حوزه و تحلیل پارادایم فکری پژوهشگران می 

  یالمللی در این زمینه آموزش های بین در پژوهش   پردازی بازی ست که نویسندگان برتر حوزه  پژوهشی ارائه نمود. پارادایم فکری تمرکزی ا 
منظور بررسی این تمرکز و درک بهتر موضوعات مختلف بررسی شده در تولیدات  اند. بر این اساس پژوهش حاضر نیز سعی دارد به داشته 

های علمی میان پژوهشگران و  المللی، میزان همکاری ت معتبر بین در آموزش، مقالات منتشر شده در مجلا   پردازی بازی علمی حوزه  
تواند در مورد ماهیت  قرابت مباحث علمی بر مبنای واژگان را مورد ارزیابی قرار دهد و به تصویر بکشد. بررسی جریان تولیدات علمی می 

در آموزش    پردازی بازی وهشی به شناخت بهتر مفهوم  و پیدایش آن درگذر زمان دید روشنی ارائه دهد. انجام چنین پژ   پردازی بازی حوزه  
در آموزش را تشخیص دهند و    پردازی بازی توانند جریان فکری  های این پژوهش می کند. محققان در آینده با استناد بر یافته کمک می 

توانند تشخیص  می   همچنین زایش دهند.  توانند میزان بازدید مقالات خود را اف بر تلاش برای تکمیل و پیشرفت این مسیر تحقیقاتی می علاوه 
این حوزه می  فعال  نویسندگان  پژوهشگران،  و کدام  بوده  معتبرتر  نویسندگان  کدام  مقالات  که  امکان  دهند  در صورت  و  آنها  باشند  با 

 .  همکاری علمی و پژوهشی نمایند 
های  ش با استفاده از برخی از شاخص در آموز   پردازی بازی المللی در حوزه  هدف اصلی مطالعه حاضر، بررسی تحقیقات بین 

 گویی به سؤالات زیر است: سنجش علم است. بر این اساس پژوهش حاضر درصدد پاسخ 
مهم  .1 و  علمی  مطالعات  حوزه روند  مطالعاتی  ترین  ساینس   پردازی بازی های  آف  وب  پایگاه  در  آموزش         طی    1در 

 چگونه است؟   2024تا    2012های  سال 

 آنها چگونه است؟   2اند و شاخص اچ ایندکس پرکاربردترین نویسندگان در این حوزه کدام  .2

 نویسندگان چگونه است؟    تألیفی هم نقشه شبکه   .3

 اند؟ و نقشه شبکه )گرافیکی( و چگالی آنها چگونه است؟ های پرکاربرد کدام کلیدواژه  .4

 شناسی پژوهش روش 

ی، کاربردی است. رویکرد پژوهش حاضر استقرایی  ر ی گ جهت روش انجام پژوهش حاضر بر اساس پارادایم تفسیری بوده و به لحاظ  
درباره یک چند صفت    ها داده مقطعی انجام می پذیرد، زیرا بر گردآوری  صورت تک . همچنین این تحقیق به رسد ی م از جز به کل    و   است 

کلیه مقالات پژوهشی منتشر شده در پایگاه    مند نظام ارد. بر این اساس پژوهشگران اقدام به مطالعه  در یک مقطع زمانی خاص دلالت د 
، نموده  اند ده ی رس به چاپ    2024تا    2012ی  ها سال در آموزش که در فاصله زمانی    پردازی بازی در خصوص    3اطلاعاتی وب آف ساینس 

ی  مصورساز ی و  بند خوشه برای    افزار نرم انجام شده است. از این    1/ 6/ 11ورژن    4ویس ویور   افزار نرم با استفاده از    ها داده تحلیل  و و تجریه 
جهت    توان ی م   افزار نرم ، هم چنین از این  شود ی م   استفاده ی علمی  ها حوزه رخدادی واژگان و ترسیم ساختار  موضوعات و نیز تحلیل هم 

 و کشورها در حوزه مورد مطالعه استفاده نمود.   ها ان سازم بررسی روابط بین نویسندگان،  

 
1 - Web of Science 
2 -H-index 
3 - Web of Science 
4- VOS viewer  
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پایایی تحقیق به حداکثر حساسیت )ملاکی برای  سنج علم ی  ها پژوهش در   به حداکثر  اب ی دست ی برای محقق شدن روایی و  ی 
ا انتخاب کلمات  ی به حداقل شواهد نامربوط( نیاز است که پژوهشگران ب اب ی دست شواهد مربوط( و حداقل نامربوط بودن )ملاکی برای 

معیارها تلاش   این  برای محقق شدن  مناسب  از عملگرهای  استفاده  و  اطلاعاتی  پایگاه  در  پژوهش  اهداف  با  مربوط    کنند ی م کلیدی 
 (Jankovic,2021 )  در آموزش در پایگاه اطلاعاتی وب آف ساینس و استفاده از    پردازی بازی .  در پژوهش حاضر نیز با انتخاب کلمات

بر روایی و پایایی پژوهش، جستجو انجام شده است.    د ی تأک و سپس غربالگری مستندات حاصل با    AND  ،OR  ،NOTعملگرهای  
  ”Gamification AND Education “  :  استفاده شد   بدین صورت بدین منظور استراتژی جستجو  

نظر گرفتن موارد فوق در پایگاه اطلاعاتی  انتخاب شد. بدین ترتیب و با در    Review or Articleهمچنین در قسمت نوع مقاله نیز  
دست آمد. این مقالات براساس قضاوت علمی پژوهشگران طی سه مرحله مورد غربالگری قرار  ه  مقاله ب   770وب آف ساینس تعداد  

 . دهد ی م گرفت که نمودار یک روند غربالگری و انتقال مطالعات اولیه به تحلیل نهایی را نشان  

 
در آموزش    پردازی بازی مراحل غربالگری تحقیقات مرتبط با    - 1نمودار    

 افته ها ی 

 مطالعاتی، روند پژوهش و رشد تولیدات علمی    ی ها حوزه - 1
، تحلیل تحقیقات انجام شده براساس سال چاپ  در آموزش   پردازی بازی در پاسخ به سؤال اول پژوهش مبنی بر روند مطالعات علمی  

روند پژوهش و رشد تولیدات علمی در خصوص این موضوع دارای سیر صعودی    2024تا    2012  طی سالهای   دهد ی ت نشان م الا مق 
این مهم    منتشر شده بیانگر   قابل توجه داشته است؛ به عبارت بهتر تحلیل تحقیقات  رشدی   2012ت این حوزه از سال  لا بوده و تعداد مقا 

. در واقع پس از جستجوی اولیه جهت  اند کرده محققان به انتشار تحقیقات خود اقدام  بیش از هر سال دیگری    2023سال  در  است که  
 ارائه گردید.   1و جدول    مقالات بیشتری حذف   تر مرتبط ی به نتایج بهتر و مقالات  اب ی دست 

 2012در آموزش بر اساس سال از سال     پردازی بازی فراوانی مقالات چاپ شده در حوزه    - 1جدول  
 درصد  تعداد مقاله  سال چاپ  ردیف 

1 2012 1 0.12 

مقاله  4622جوی اولیه کلید واژه ها مقالات حاصل از جست  

مقاله  4538  

مقالات حذف شده به دلیل عدم ارتباط حوزه مورد مطالعه 
 مقاله  1233

مقاله  2003  

و  Articleانتخاب دو مورد  document typeدر بخش 
Review 2535  مقاله 

و  Articleانتخاب دو مورد  document typeدر بخش 
Review 84  مقاله 

مقاله  770  

 غربالگری مرحله اول

 غربالگری مرحله دوم 

 غربالگری مرحله سوم 
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 درصد  تعداد مقاله  سال چاپ  ردیف 
2 2013 1 0.12 
3 2014 5 0.64 
4 2015 15 1.92 
5 2016 27 3.46 
6 2017 33 4.23 
7 2018 52 6.66 
8 2019 64 8.2 
9 2020 86 11.02 

10 2021 92 11.79 
11 2022 128 16.41 
12 2023 140 17.94 
13 2024 136 17.43 

  780  جمع 

 آنها   و شاخص استنادی پرکارترین نویسندگان و شاخص اچ    - 2
نویسندگان پرداخته شد. بر این اساس مشخص گردید که پژوهشگران    ن ی تر مهم دوم پژوهش حاضر، به تحلیل    سؤال یی به  گو پاسخ در  

بر روی موضوع   آموزش هستند. در جدول    پردازی بازی متعددی در حال پژوهش  بیشتری در    2در  تعداد پژوهشگرانی که تحقیقات 
  6و زیندین   5مقاله، هانگ   8با   4و ایزوتانی   3، هیو 2مقاله، هوانگ  14با  1. بر این اساس چو شود ی م مشاهده  اند نموده نشریات معتبر منتشر 

از معیارهای رایج برای شناسایی  اند کرده ی اخیر در نشریات معتبر منتشر  ها سال مقاله، بیشترین مقاله را در این حوزه در    7با   . یکی 
اچ    رگذار ی تأث پژوهشگران   جهت  باشد ی م شاخص  اچ  شاخص  از  استفاده  بند رتبه .  پژوهشگر  یک  بهره   که   شود ی م ی  متغیر  و  دو  وری 

یک محقق و تعداد دفعات ارجاع به آن مقالات توسط سایر    . این شاخص با توجه به تعداد مقالات دهد ی م ی علمی وی را نشان  رگذار ی تأث 
گزارش پایگاه    براساس مقاله که توسط نویسندگان مختلف به چاپ رسیده    770. در پژوهش حاضر از بین  گردد ی م پژوهشگران محاسبه  

اچ  اط  شاخص  ساینس  آف  وب  که    64لاعاتی  است  شده  حوزه    دهنده نشان گزارش  در  شده  انجام  تحقیقات  علمی  اعتبار  قدرت 
آموزش    پردازی بازی  برتر  باشد ی م در  پژوهشگران  اچ  شاخص  پژوهشگران،  .  اچ  استاندارد شاخص  با  مطابق  مطالعه حاضر  موضوع 

شناسایی پژوهشگران با تأثیرگذاری بیشتر به کاربرده شده که برای هر نویسنده مطابق با کل اسناد  ت تألیفی در  قالا براساس تعداد کل م 
متعلق    6اچ  بیشترین شاخص    دهد ی ساینس محاسبه و گزارش شده است. نتایج شاخص اچ نیز نشان م   آف   تألیفی وی توسط پایگاه وب 

 .  اشند ب ی م بدین ترتیب برترین نویسندگان به این شرح  است.    چو   به 

 معرفی نویسندگان برتر   - 2جدول  
 وابستگی سازمانی  تعداد مقالات  اچ ایندکس  نام 

 چو 
 

6 14 

Hong Kong Metropolitan Univ HKMU 
Hong Kong Metropolitan University 

University of Hong Kong 
Education University of Hong Kong (EdUHK) 

Feinberg School of Medicine 
Northwestern University 

 
1 - Chu   
2 - Hwang 
3 - Hew 
4 - Isotani 
5 - Huang 
6 - Zainuddin 

زودآیند
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 وابستگی سازمانی  تعداد مقالات  اچ ایندکس  نام 

 8 4 هوانگ 
TaiwanYuan Ze Univ 

National Taichung University of Education 
Yuan Ze University 

National Taiwan University of Science & Technology 
 The University of Hong Kong 8 5 هیو 

 Professor of Computer Science and Learning Technology 8 5 ایزوتانی 
University of Sao Paulo 

 The Chinese University of Hong Kong 7 7 هانگ 
Shatin, China 

 Flinders University of south Australia 7 5 زیندین 

 تحلیل تحقیقات انجام شده براساس مهم ترین نویسندگان   - 3جدول  
 تعداد مقالات   اچ ایندکس  محقق  ردیف 

 Chu, Samuel Kai Wah) ) 6 14 چو  1
 Jen)-Hwang, Gwo ) 4 8هوانگ   2
 5 8 (Hew, Khe Foon)هیو  3
 Seiji(Isotani 5 8 ,(ایزوتانی   4
 Huang, Biyun) ) 7 7هانگ  6
 5 7 (Zainuddin, Zamzami)زیندین  7
 6 6 (Hew, Timothy)هیو  8
 Sze)-Siu(Yeung, Susanna  4 6یونگ  9

 Palomino, Paula Toledo) ) 5 6المینو پ  10
 4 6 (Qiao, Shen)کیااو  11

بدین    باشد ی م   25/ 22یانگین استناد به ازای هر مقاله در پژوهش حاضر بر اساس گزارش پایگاه اطلاعاتی وب آف ساینس مقدار  م 
بار به وسیله سایر پژوهشگران مورد استناد واقع شده و از مطالب هر کدام از    25طور متوسط هر کدام از این مقالات بیش از  معنا که به 

  اند کرده بار استناد    19668مقاله جمعاً    770مقاله به این    10941اله دیگر استفاده گردیده است، با توجه به اینکه  مق   25آنها در بیش از  
 در آموزش از اعتبار بالایی برخوردار هستند.    پردازی بازی گفت تحقیقات انجام شده در زمینه    توان ی م 

 ی نویسندگان ف ی تأل شبکه هم   - 3
باشد، چگونگی تعامل او با سایر پژوهشگران است.    رگذار ی تأث   اش ی تخصص در حوزه    گر پژوهش یک    د شو ی م یکی از عواملی که باعث  

. در واقع زمانی پژوهشگر دارای نفوذ اجتماعی بالاتری  شود ی م بر دیگران باعث بالا رفتن نفوذ اجتماعی او    گر پژوهش ی  رگذار ی تأث توانایی  
ی اجتماعی است که دربرگیرنده  ا شبکه ،  تألیفی هم است که از طریق تعاملات اجتماعی بتواند افکار سایر پژوهشگران را تغییر دهد. شبکه  

آنها با یک چند نویسنده دیگر از طری  آثار آنها در مقالاتشان  نویسندگان و پژوهشگران مقالات بوده که هر کدام از  ق ارجاعاتی که به 
باشند. در این صورت اگر نویسندگان بخواهند میزان استناد    ف ی تأل به شرط اینکه در یک یا چند مقاله با یکدیگر هم   ، ، ارتباط دارند دهند ی م 

تحقیقات   از  آمده  دست  به  نتایج  و   بهٍ آثار  مقالات  در  است  بهتر  دهند  افزایش  را  مقالاتشان  نماین به  استناد  مذکور  د  نویسندگان 
.(Mirmousi et al., 2021) 

شکل   به  توجه  شبکه    1با  حوزه    تألیفی هم که  در  نشان    پردازی بازی نویسندگان  را  آموزش  توسط    دهد ی م در   و 
هر  ه بودند.  ی نسبت به بقی تر ی قو نویسنده دارای همکاری علمی    61نویسنده،    2446ویس ویور ترسیم شده است، از میان    افزار نرم 
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نما   1گره   ک ی توسط    سنده ینو  شبکه  م   ش ی در  نو ی داده  انتشارات  تعداد  با  متناسب  گره  اندازه  پ   سنده یشود.  ها  گره   ن ی ب   2ی وندها ی است. 
 ازمیان این نویسندگان  اند.  شده   ی بند دسته   ی خوشه همکار   8ها در  است. گره   سندگان ینو   ن ی ب   ی دهنده روابط همکار نشان 

. این بدان معنا است که نویسندگان در مقالات  باشند ی م با نویسندگان دیگر  تألیفی هم دارای بالاترین میزان    4و ایزوتانی   3رودریگز 
با سایر پژوهشگران  و ارتباط را    تألیفی هم در آموزش به آثار این نویسندگان توجه بیشتری داشته، بیشترین میزان    پردازی بازی خود در زمینه  
. در این شرایط اگر نویسندگان بخواهند میزان  باشند ی م در آموزش    پردازی بازی در حوزه    تألیفی هم عضو شبکه    ن ی تر فعال دارا هستند و  

 یند. ی نویسندگان مذکور استناد نما ها پژوهش آمده از  دست استناد به مقالات خود را افزایش دهند، بهتر است در مقالات به نتایج به 

 
   نویسندگان   تألیفی هم شبکه    - 1شکل  

 
 نویسندگان   تألیفی هم نقشه چگالی شبکه    - 2شکل  

 
1-  Node  
2 - Links 
3- Rodrigues 
4 - Isotani 
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، نقاط داغ بر روی این  شود ی م که مشاهده   گونه همان نویسندگان را نشان می هد.    تألیفی هم نقشه چگالی مربوط به شبکه  2شکل  
 .  باشد ی م نقشه مربوط به نویسندگانی نظیررودریگز ، ایزوتانی و . . .  

 و چگالی آنها چگونه است؟ (  رافیکی )گ اند؟ و نقشه شبکه  پرکاربرد کدام   ی ها کلیدواژه - 4
موضوعی بر اساس کلمات    ی بند افزار ویس ویور، خوشه با استفاده از نرم   در آموزش   پردازی بازی   مربوط به موضوعات    ی بند منظور خوشه به 

تعداد رخداد هر    ن ی تر عنوان کم به   1  اند، صورت گرفته و با فرض درنظر گرفتن عدد خود ارائه داده   مقالات علمی کلیدی که نویسندگان در  
به مقالات  کلمه کلیدی در   یافتیم. همان   1000  موجود،  به   ر طو کلمه کلیدی دست  نتایج  از    3نقشه گرافیکی شکل    آمده در دست که 

با دا   ی ها ره ی مشخص است، برخی از کلمات با دا  اندازه دا کوچک نمایش داده شده   ی ها ره ی بزرگ و برخی  دهنده میزان  نشان   ها ره ی اند. 
تر نمایش داده  بزرگ   ی ا ره ی با دا   شن( )گیمیفیکی   پردازی بازی کلماتی مانند   . باشد ی م مقالات  کلمات کلیدی توسط نویسندگان    استفاده از 

از طرف دیگر ارتباط  بعضی از کلمات با خطوط    کلیدی است.   کلمه عنوان  مقالات به  کارگیری آنها در  ه ب   بالای شده که نشان از میزان  
نشان داده شده است. دلیل تفاوت خطوط ناشی از میزان ارتباط کلمات و استفاده از آنها به    تر نازک و بعضی دیگر با خطوط    تر م ی ضخ 

که    باشد ی م دهنده این موضوع  صورت مشترک توسط نویسندگان است. مثلًا خطوط ضخیمی که بین کلمات استفاده شده است، نشان 
ی آنها مورد استفاده و بررسی قرار گرفته است. ولی کلماتی  ا ه پژوهش زمان و مشترک توسط نویسندگان مقالات در  کلمات به صورت هم 

و این موضوع نشان    خورد ی م که با خطوط نازک با یکدیگر ارتباط دارند، ارتباط بسیار کمی میان آنها و کلمات دیگر در نقشه به چشم  
 .  اند داشته قرار    پردازی بازی مورد توجه پژوهشگران در حوزه    تر کم که این کلمات    دهد ی م 

 
نقشه گرافیکی )شبکه( واژگان کلیدی   - 3شکل    
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از   به    ن ی تر مهم برخی  که  شده  شناسایی  کلیدی  زیر    پردازی بازی واژگان  جدول  شرح  به  دارند  اشاره  آموزش   در 
 : باشند ی م 

در آموزش   پردازی بازی مهم ترین واژگان کلیدی مربوط به    - 4جدول    

 تکرار  کلیدی واژگان   ردیف  تکرار  واژگان کلیدی  ردیف 
 47 آموزش عالی  19 596 پردازی بازی  1
 35 چارچوب  20 198 انگیزه  2
 37 تکنولوژی  21 198 آموزش  3
 38 ادراکات  23 130 مشارکت  4
 34 علم  24 133 آموزان دانش  5
 32 ها مهارت  25 102 عملکرد  6
 18 نشان  26 93 کلاس  7
 16 رفتار  27 92 انگیزه درونی  8
 18 نوآوری  28 89 طراحی  9

 15 ریاضیات  29 74 تأثیر  10
 11 ها چالش  30 77 ها بازی  11
 27 یادگیری فعال  31 50 رضایت  12
 7 آموزش ابتدایی  32 60 یادگیری بر پایه بازی  13
 9 آموزش از راه دور  33 47 دستاورد  14
 8 خلاقیت  34 47 های جدی بازی  15
 9 طراحی بازی   35 42 مدل  16
 2 ها مکانیک  36 37 نظریه خودتعیینی  17
 1 و یادگیری مشارکتی   پردازی بازی  37 40 دانش  18

و    رند ی گ ی م نشان داده شده است. در این نقشه واژگان پراهمیت در مرکز قرار    4نقشه چگالی شبکه واژگان کلیدی نیز مطابق شکل  
 سایر واژگان با توجه به میزان اهمیت از زیاد تا کم در اطراف آنها پراکنده هستند.  

 
نقشه چگالی شبکه واژگان کلیدی   - 4شکل    
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مشاهده   کلیدی  واژگان  نتایج شبکه  واژگان    شود ی م براساس  آموزش،  پردازی بازی که  انگیزه،  مشارکت،  ر ی تأث ،  و    آموزان دانش ، 
استفاده شده است. بنابراین پژوهشگران دیگر برای گسترش استفاده از تحقیقاتشان و انتشار بیشتر مقالاتشان    ها واژه عملکرد بیش از سایر  

خود را    لات در این زمینه انتظار بازدید بیشتر مقا  پژوهش ت خود به عنوان واژگان کلیدی به کار ببرند و با ان را در مقالا این واژگ   توانند ی م 
 . داشته باشند 

 بحث و نتیجه گیری 

یادگیری    و در نتیجه  آموزان دانش ی سنتی باعث ایجاد انگیزه بیشتر در ها آموزش  برعکس ی آموزشی فعال ها روش از آن جا که استفاده از 
در آموزش به جهت اینکه این پدیده تکنیکی جهت افزایش انگیزه و درگیری مخاطبان است،    پردازی بازی ، بنابراین استفاده از  شود ی م بهتر  

 بسیار مورد توجه پژوهشگران در حوزه آموزش قرار گرفته است. 
در    پردازی بازی را در حوزه    2024تا    2012ی از تحقیقات انجام شده در بازه زمانی  ا مجموعه پژوهش حاضر با نگاهی جدید  

با   تا  است  بوده  این  بر  سعی  مطالعه  این  در  است.  داده  قرار  ارزیابی  مورد  شبکه مند بهره آموزش  از  تحلیل    تألیفی هم   ی  نویسندگان، 
نسبت به این حوزه ایجاد  در آموزش، بینش جامعی    پردازی بازی وزه  نویسندگان در ح   ن ی تر مهم ی پرکاربرد و همچنین تحلیل  ها واژه کلید 

پردازی در آموزش موجود  مقاله در زمینه بازی   4622نماید. در پژوهش حاضر و با جستجو در پایگاه اطلاعاتی وب آف ساینس تعداد  
این است که تعداد مقالات    دهنده نشان ارقام    و   مطالعه به دست آمد. آمار   مورد مقاله در حوزه    770طی سه مرحله غربالگری تعداد    بود که 

نیز روند رشد مقالات    2012در حوزه آموزش دارد. از سال    پردازی بازی چاپ شده در این حوزه بسیار زیاد است و این نشان از اهمیت  
بیشتر  بوده است؛ هر چند  توجه  به    ین قابل  مربوط  که    2024و    2023ی  ها سال میزان مطالعات  میزان علاقه    دهنده ن نشا بوده است 

ی آموزشی هم تغییراتی ایجاد شود و فرایند آموزش هم به  ها وه ی ش . بنابراین نیاز است که در  باشد ی م پژوهشگران به تحقیق در این زمینه  
  ، باقرخطیبی (Swacha, 2021)ی سوآچا  ها پژوهش ی از جمله سنج علم ی  ها پژوهش یک فرایند فعال و اثربخش تبدیل گردد. در مرور  

و آریاس چاوز و    (Nadi-Ravandi and Batooli, 2022)، نادی راوندی و بتولی (Bagher Khatibi et al., 2021)و همکاران  
 نیز توسعه و رشد مطالعات مرتبط با موضوع پژوهش حاضر گزارش شده است.    (Arias-Chavez et al., 2022)همکاران  

نویسندگان، مقالات و کلمات    ن ی تر مهم نتشر شده است و همچنین بررسی  بررسی جامع مقالاتی که در پایگاه وب آف ساینس م 
که برای انجام پژوهش جدید به این اطلاعات نیاز دارند. در این پژوهش    کند ی م کلیدی در این حوزه، کمک شایانی به پژوهشگرانی  

ی بودند که در این حوزه استفاده شده بودند و از بین  پرتکرار ی  ها واژه ، انگیزه، مشارکت، آموزش و انگیزه درونی  پردازی بازی ی  ها واژه 
.  باشند ی م کلمه کلیدی انتخاب شدند. همچنین دو واژه آموزش عالی و آموزش ابتدایی هم جز واژگان استفاده شده در این حوزه  1000

بار مورد استفاده قرار گرفته است،    7ابتدایی  بار در مقالات استفاده شده ولی واژه آموزش    47ولی با توجه به اینکه واژه آموزش عالی  
صورت گرفته است. آریاس چاوز و همکاران    پردازی بازی نتیجه گرفت که در حوزه آموزش عالی تحقیقات بیشتری در زمینه    توان ی م 

(Arias-Chavez et al., 2022)    کلمات ساینس  آف  وب  در  پژوهشی  تعامل، پردازی بازی در  بازی،  آموزش،  انگیزه،  طراحی،    ، 
در پژوهشی    (Schobell et al., 2021)ی جدی و انگیزه ذاتی را به عنوان کلمات کلیدی معرفی کردند. شوبل و همکاران  ها ی باز 

در پژوهش خود کلمات انگیزه،    (Swacha, 2021)کلمات انگیزه، عملکرد و تعهد را به عنوان کلمات کلیدی معرفی نمودند. سوآچا  
 مبتنی بر بازی و یادگیری الکترونیکی را به عنوان کلمات پرکاربرد معرفی کردند.    ی جدی، یادگیری ها ی باز 

ی سنتی باعث  ها آموزش ی فعال برعکس  ها روش نیز نشان داد که استفاده از    (Ertemsire, 2012)ی پژوهش ارتیمسایر ها افته ی 
نیز نشان    (Majuri et al., 2018)و همکاران     مطالعه ماجوری   . نتایج شود ی م و درنتیجه یادگیری بهتر    آموزان دانش ایجاد انگیزه بیشتر در  
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  ی ها ت ی در فعال   ی و عناصر باز   ها سم ی به ادغام مکان   پردازی بازی دارد و عنوان کردند که    ی آموزش   ند ی فرآ   مثبت روی   ر ی تأث   پردازی بازی داد که  
عملکرد   ل ی پتانس  و  کند ی فراهم م  آموزان دانش  ی را برا  ی زش ی انگ و  جذاب  ات ی به نوبه خود تجرب این  ، که کند ی کمک م  ی ر ی ادگ ی و  ی آموزش 
ایجاد مشارکت و    et al., 2020)  (Zainuddin. موضوعات مورد مطالعه در پژوهش زیندین و همکاران  دهد ی م افزایش    ا آنها ر   ی ل ی تحص 

ه هر نوع اطلاعاتی دسترسی سریع داشته  است. آنها عنوان کردند که در عصر دیجیتال، افراد قادر هستند تا ب   پردازی بازی انگیزه توسط  
ی آموزشی جدید  ها روش . معلمان نیز باید انواع  کند ی م را ملزم به افزایش یادگیری خود    آموزان دانش باشند. بنابراین، پیشرفت فناوری  

( نیز در پژوهشی  (Huang and Hew, 2015، کلاس درس معکوس و یادگیری ترکیبی را آموزش ببینند. هانگ و هیو   پردازی بازی مانند  
، برای انجام تکالیف  پردازی بازی ی شده و استفاده از نشان و تابلوی امتیازات به عنوان عناصر  ساز ی باز بر ایجاد انگیزه در یک محیط  

ک   تر ع ی سر و یادگیری    ز ی برانگ چالش  نشان داد     (Kalogiannakis et al., 2021)و همکاران    س ی اناک یکالوژ نتایج پژوهش    نمودند.   د ی تأ
  ت ی آموزان را تقو دانش   ی رون ی ب   زه ی انگ   تواند ی رقابت، نه تنها م   ط ی و مح   ازات ی امت   ی تابلوها   ازات، ی مانند سطوح، امت   ی استفاده از عناصر باز که  

در درک آن  آموزان  که دانش   ی م ی اه در موضوعات و مف   ی آنها را حت   ی درون   زه ی و انگ   گذارد ی مثبت م   ر ی آموزان تأث کند، بلکه بر رفتار دانش 
باعث    پردازی بازی ی عنوان کردند که  ا مطالعه در    (Rodríguez et al., 2020)و همکاران    گز ی رودر   . دهد ی م   ش ی دارند، افزا مشکل  

 . دهد ی را ارتقا م   ی ر ی ادگ ی و    زه ی تعامل، انگ   ن ی . همچن شود ی م افزایش عملکرد در آموزش  

در آموزش باعث افزایش    پردازی بازی که به کارگیری    دهد ی م ی مرتبط نشان  ها پژوهش موضوعات استخراج شده در این پژوهش و  
 .  شود ی م انگیزه، مشارکت، تعامل و اثربخشی بیشتر یادگیری  

نویسنده دارای    61یسنده،  نو   2446در آموزش نشان داد از میان    پردازی بازی ترسیم شده از نویسندگان در حوزه    تألیفی هم شبکه  
با نویسندگان    تألیفی هم ی نسبت به بقیه بودند. از میان این نویسندگان رودریگز و ایزوتانی دارای بالاترین میزان  تر ی قو همکاری علمی  

و همکاران  باشند ی م دیگر   ترینیداد   .(Trinidad et al., 2021)   به نویسنده  دو  بین  که همکاری  کردند  عنوان  پژوهشی  های  نام   در 
از    1گارسیاپنالوو و لایرنزلارگو  آموزشی شد که  بر خدمات  مبتنی  اکوسیستم  پیشنهاد یک  به  یادگیری    پردازی بازی منجر  فرایندهای  در 

است. لوپزبلمونته و    2در علوم کامپیوتر نیز نتیجه همکاری بین گارسیاپنالوو و گونزالس   پردازی بازی . همچنین استفاده از  کند ی م حمایت  
در پژوهش خود در مورد همکاری بین نویسندگان، سه گروه کاملًا متمایز را تشخیص    (Lopez-Belmonte et al., 2020)ن  همکارا 

  7در خوشه قرمز، سانچز منا   6و آبدولاه   5، سانموگام 4با زید   3طور مثال، آریس ی قرمز، سبز و آبی مشخص کردند. به ها خوشه را با    ها آن دادند که  
در پژوهش خود در مورد همکاری    (Swacha, 2021)در خوشه سبز همکاری داشتند. سوآچا    10با دیچوا   9در خوشه آبی و دیچو   8با مارتی پارنیو 

اشاره کردند. نویسندگان فعال و برتر در این زمینه چو، هوانگ، هیو،    13و ردوندو   12، فونسکا 11بین نویسندگان به همکاری بین ایزوتانی و تودا 
در حوزه     (López-Belmonte et al., 2020). این در حالی است که در پژوهش لوپزبلمونته و همکاران باشند ی م ایزوتانی، هانگ و زیندین  

در ارتباط    (Martí‐Parreño et al., 2016)تی پارینو و همکاران  نویسنده مارتی پارنیو است. در پژوهش مار   ن ی تر فعال پردازی در آموزش  بازی 
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،  2دارای بیشترین استنادات بودند. سایر تحقیقات نویسندگانی مانند دتردینگ   1پردازی در آموزش هوانگ، چو و لی با موضوع استفاده از بازی 
هوانگ    (Chen et al., 2021). در پژوهش چن و همکاران  Fernández, 2018) -(Merchánرا برجسته می کنند   5و ناک   4، خالد 3دیکسون 

 معرفی شده است.    پردازی بازی به عنوان نویسنده فعال در زمینه  
محققان را در یافتن نویسندگان برتر یاری    تواند ی م آوردن دانش و اطلاعات در خصوص پرکارترین نویسندگان در این حوزه  دست ه ب 

در آموزش انجام دهند.    پردازی بازی و با استفاده از نتایج تحقیقات نویسندگان برتر در حوزه    تر ی قو کند تا بتوانند تحقیقاتی با پشتوانه  
کند تا با استفاده از کلمات کلیدی که  فرصت پیدا    تواند ی م طور حتم اگر پژوهشگری تمایل به انجام پژوهشی در این حوزه داشته باشد  به 

از کلمات    تواند ی م ی دارند، پژوهش جدیدی را انجام دهد و اگر پژوهشگری مایل به ارتقای شاخص استنادی مقالاتش باشد  تر کم کاربرد  
 کلیدی پرکاربرد استفاده نماید. 

در آموزش در داخل کشور و درنتیجه    پردازی ی باز ی در حوزه  سنج علم ی این پژوهش شامل کمبود مطالعات  ها ت ی محدود   ن ی تر مهم 
عدم دسترسی به منابع فارسی جهت پیشینه پژوهش و عدم دسترسی مستقیم و سریع به پایگاه اطلاعاتی وب آف ساینس جهت مطالعه  

 .   بود   مقالات پژوهشی 
ی بیشتری  ها پژوهش ی  سنج علم العات  که پژوهشگران در داخل کشور با تکیه بر مط   شود ی م ی پژوهش پیشنهاد  ها افته با تمرکز بر ی 

در آموزش    پردازی بازی در آموزش، انجام دهند. همچنین با تحلیل پاردایم فکری و تولیدات علمی مرتبط با حوزه    پردازی بازی در حوزه  
م دهند.  با توجه  ی از وضعیت پژوهش این حوزه در جهان انجا تر جامع ی استنادی نظیر گوگل اسکولار و اسکوپوس ارزیابی  ها گاه ی پا در  

در آموزش را    پردازی بازی ی مورد نیاز در ارتباط با  ها ی فناور ابزارها و    شود ی م به واژگان و مفاهیم شناسایی شده در این پژوهش پیشنهاد  
 ی اجرایی و پژوهشی استفاده شود.  ها پروژه در    ها آن از    تا   گردد شناسایی  

 سپاسگزاری 

ارائه الگوی بکارگیری مفاهیم بازی پردازی در    دکتری مدیریت آموزشی دانشگاه آزاد اسلامی قم با عنوان مقاله حاضر برگرفته از رساله  
قمشی انجام شده است. لذا  ی الله فضل این مقاله با راهنمایی دکتر سیدمحمدباقر جعفری و مشاوره دکتر سیف اله    آموزش ابتدایی است. 

 مشاور خود تشکر و قدردانی نمایم. ی فراوان استاد راهنما و استاد  ا ه یی راهنما از زحمات و    دانم ی م بر خود لازم  
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