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Background and Objectives: Generative artificial intelligence, as an emerging 

technology, has a high capacity for redesigning the learning experience through 

capabilities such as dynamic content generation, intelligent feedback provision, and 

learning path personalization. Gamification, as an interactive approach, enhances 

learners' motivation and engagement. Given the increasing application of both 

approaches in educational environments, this study was conducted with the aim of 

identifying the dimensions and components of integrating generative artificial 

intelligence and gamification in learning ecosystems. 

 Methods: The review followed PRISMA. A structured search was conducted in 

Scopus, Web of Science, and Springer in April 2025 and updated in May 2025 using 

terms related to generative AI, gamification, and learning ecosystems. After 

duplicate removal and title/abstract and full-text screening against predefined 

inclusion and exclusion criteria, 14 studies were retained for analysis. Data were 

extracted into a structured spreadsheet and the included evidence was organized 

through narrative aggregation across learning ecosystem types and recurring themes. 

Findings: The integration of generative artificial intelligence and gamification relies 

on six main components: personalization of the learning path, increased interaction 

and engagement, enhanced motivation and sustained participation, improved 

learning experience, intelligent and timely feedback, and reduced design load. These 

components have been reported across diverse learning ecosystems, and their 

effectiveness depends on the purposeful integration of technology into instructional 

design. 

Conclusion: The integration of generative artificial intelligence and gamification can 

lead to a significant improvement in the quality and experience of learning within 

learning ecosystems, provided that it is based on purposeful, instructionally designed 

integration. However, the sustainable realization of this potential requires 

simultaneous attention to instructional design requirements, quality assessment and 

assurance mechanisms, as well as ethical and technological considerations. 

Review History:  

Received: 16 ⁄ 06 ⁄ 2025 

Revised: 03 ⁄ 07 ⁄ 2025 

Accepted: 09 ⁄ 08⁄ 2025  

Available Online: 24 ⁄ 08⁄ 2025 

 

Keywords: 

Gamification 

Generative Artificial 

Intelligence 

Learning Ecosystems 

Systematic Review 

 

  

HOW TO CITE THIS ARTICLE 

Moradimokhles, H. and Ghorbanian, E. (2025). Integrating Generative Artificial Intelligence and 

Gamification in Learning Ecosystems: A Systematic Review, Journal of Management of Teaching 

and Learning Environments in Higher Education, 1(2), 39-53.  
doi:  10.22084/jmtlehe.2026.32174.1014 

Online ISSN 3092-6394 
 

 

*Corresponding author’s: Email: moradimokhles@basu.ac.ir 

 

Copyrights for this article are retained by the author(s) with publishing rights granted to Buali Sina 

University Press. The content of this article is subject to the terms and conditions of the Creative 

Commons Attribution 4.0 International (CC-BY-NC 4.0) License. For more information, please 

visit https://www.creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/legalcode 

 

https://doi.org/10.22084/jmtlehe.2026.32174.1014
https://doi.org/10.22084/jmtlehe.2026.32174.1014


 
 53تا  39صفحات  ،1404تابستان  ، 2شماره ، 1یادگیری در آموزش عالی، دوره -های یاددهینشریه علمی مدیریت محیط

 )مقاله پژوهشی(

DOI: https://doi.org/ 10.22084/jmtlehe.2026.32174.1014 

 

40 

  

 مندهای یادگیری: یک مرور نظامبوموارسازی در زیستتلفیق هوش مصنوعی مولد و بازی

 2احسان قربانیان،      *1حسین مرادی مخلص

 .سینا، همدان، ایراندانشگاه بوعلی گروه علوم تربیتی، دانشکده علوم انسانی، دانشیار .1

 سینا، همدان، ایران.دانشجوی دکتری دانشگاه بوعلی. 2

 

 :تاریخچه داوری
 26/03/1404دریافت: 

 12/04/1404بازنگری:  
 18/05/1404پذیرش: 

 2/06/1404: آنلاینارائه 

ارائه بازخورد  ا،یپو یمحتوا دیمانند تول ییهاتینوظهور، با قابل یعنوان فناورمولد به یهوش مصنوع و اهداف: نهیزم

عنوان به زین یوارسازیدارد. باز یریادگیتجربه  یبازطراح یبرا ییبالا تیظرف ،یریادگی ریمس یسازیهوشمند و شخص

در  کردی. با توجه به گسترش کاربرد هر دو روکندیم تیرا تقو رندگانیادگی مشارکتو  زشیانگ ،یتعامل یکردیرو

در  یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قیتلف یهامؤلفه یی ابعاد ومطالعه با هدف شناسا نیا ،یآموزش یهاطیمح

 انجام شده است. یریادگی یهابومستیز

 PICOT کردیو رو PRISMAاز چارچوب  یریگمند است که با بهرهمرور نظام کیپژوهش از نظر هدف،  نیا :روش 

 2025 لیدر آور Springerو  Scopus ،Web of Scienceداده معتبر  یهاگاهیمند در پانظام یوجوانجام شد. جست

و  یکه پس از حذف موارد تکرار دیدگر ییرکورد شناسا 476شد. در مجموع  یروزرسانبه 2025 یانجام و در م

 انتخاب شد. یینها لیتحل یمطالعه برا 14ورود و خروج،  یارهایاساس معبر یغربالگر

 ،یریادگی ریمس یسازیدارد: شخص هیتک یمؤلفه اصل ششبر  یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع تلفیق ها:یافته

کاهش و  موقعبازخورد هوشمند و به ،یریادگیو تداوم مشارکت، بهبود تجربه  زشیانگ تیتقو ،یریتعامل و درگ شیاافز

ها به ادغام هدفمند آن یاند و تحقق اثرگذارگزارش شده یریادگیمتنوع  یهابومستیها در زمؤلفه نی. ایبار طراح

  وابسته است. یآموزش یدر طراح یفناور

 یبر طراح یدر صورت ادغام هدفمند و مبتن تواندیم یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع تلفیق: یریگجهینت

 نیا داریحال، تحقق پانیمنجر شود. با ا یریادگی یهابومستیدر ز یریادگی تیفیمعنادار تجربه و ک یبه ارتقا ،یآموزش

و  یو ملاحظات اخلاق تیفیک نیو تضم یابیارز یهاسازوکار ،یآموزش یزمان به الزامات طراحمستلزم توجه هم تیظرف

 فناورانه است.
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 مقدمه 

های عنوان یکی از پیشرفتهای اخیر بهدر سال 1مولدهوش مصنوعی 

تولید به  قادرهای آموزشی شناخته شده است که در فناوری برجسته

 یسازیو امکان شخص استمحتوای متنی، تصویری و صوتی 

با  یفناور نی(. اGuettala et al., 2024) بخشدیرا بهبود م یریادگی

 ندیفرآ تواندیم ،یقیتطب یمحتوا دیو تول یفور یارائه بازخوردها

کمک کند  یریادگی جیو به بهبود نتا لیفعال را تسه یریادگی

(Giannakos et al., 2024.) هوش  یهاتیمؤثر از قابل ی استفادهبرا

صورت هدفمند و به یفناور نیاست ا یمولد، ضرور یمصنوع

، یریادگی-یاددهی یکردهایو رو ندهایراها، فروش ریبا سا اهنگهم

شود و یق ــتلفهای یادگیری بومتــسـوارسازی، در زیازجمله بازی

کار به یآموزش یندهاآیو ارتقاءدهنده فر کنندهلیتسه یعنوان ابزاربه

تحول  درکه  نینو یکردهایاز رو یک(. یCacho, 2024گرفته شود )

نقش  یریادگی-یاددهی تیفیو ارتقاء ک های یادگیریبومزیست

 از یریگبا بهره کردیرو نیا. است 2یوارسازیباز ،کندیم بسزایی ایفا

و  ، امتیازات، رقابت و پاداش، انگیزههاعناصر بازی مانند چالش

-مشارکت یادگیرندگان را افزایش داده و اثربخشی فرایندهای یاددهی

استفاده  (.Ramírez Ruiz et al., 2024) دهدیادگیری را ارتقاء می

منظور افزایش تعاملات یادگیرندگان و بهبود بهوارسازی از بازی

است شناخته شده  مؤثر یاطور گستردهبه ،هاعملکرد تحصیلی آن

(Jaramillo-Mediavilla et al., 2024.) بومستینظور از زم 

 یفناورانه، تعامل ،یاز عناصر انسان نظامی پویامطالعه،  نیدر ا یریادگی

در درون آن شکل  یریادگی-یاددهی ندیاست که فرآ یانهیو زم

 یریادگی بومستیز ،یعیطب یهابومستی. برگرفته از استعاره زردیگیم

و  انیهمتا مدرسان، رندگان،یادگهمچون ی یستیشامل عوامل ز

 ،یافزارسخت رساختیزی نظیر ستیرزی، عوامل غیافزارنرم یهامؤلفه

 انیجراعم از ها آن انیروابط متقابل م نیز و یکیزیف طیشبکه، و مح

 García-Holgado andو رقابت است ) یاطلاعات، بازخورد، همکار

García-Peñalvo, 2016صرفاً  یریادگی بومستیاساس، ز نی(. بر ا

 ،یو معلول یبلکه شامل روابط علّ شود،یپلتفرم محدود نم ایبه رسانه 

 بانیپشت یر تعاملات و ساختارهاقواعد حاکم ب ،یزشیانگ یسازوکارها

بوم نوع زیست در این پژوهش (.Blessinger, 2013هست ) زین

ای در نظر گرفته شده است که شیوه عنوان متغیری زمینهیادگیری به

 نیبر ا ،سازدتلفیق دو فناوری مذکور و پیامدهای آن را متأثر می

 یهامل پلتفرممطالعه شا نیدر ا یریادگی یهابومستیاساس، انواع ز

                                                           

1. Generative AI 

2. Gamification 

 یبیترک یهابومستیمحور، زدرس نیآنلا یریادگی کپارچه،ی تالیجید

 یهابومستیز محور،تیروا یهابومستیز تال،یجیو د یحضور

 یهاچالش محور هستند.پروژه یهابومستیو ز یمشارکت

جمله انبوه مطالب از تال،یجیدر عصر د ژهیوبه ،یریادگی یهابومستیز

 ییبه راهکارها ازین رندگان،یادگیزمان و توجه  تیریمد ،یآموزش

 شیرا افزا یریادگی-یاددهی یندهایبهبود فرا یفناورانه و نوآورانه برا

 یکردیعنوان روبه یوارسازیاستفاده از باز ل،یدل نیداده است. به هم

مانند  یاشرفتهیپ یهایفناور با قیها در تلفچالش نیا حل یبرا

 یابزارها تواندیم ،یآموزش یهاطیدر محمولد  یهوش مصنوع

مولد با  یآموزش باشد. هوش مصنوع تیفیارتقاء ک یبرا یمؤثر

 تواندیم ،یقیتطب یمحتوا دیو تول یریادگی یسازیشخص ییتوانا

 رندهیادگیهر  یگرفته شود تا برا اربه ک نهیزم نیدر ا ژهیطور وبه

کند  جادیا یفرد یهاازیفرد و متناسب با نمنحصربه یریادگیتجربه 

(Hodges and Kirschner, 2024.) خاص  یهایژگیو لیبه دل

 به سیتدر یسنت یهاروش ،یریادگی یهابومستیزدر  رندگانیادگی

. ستندیها نو متنوع آن دهیچیپ یازهایبه ن ییقادر به پاسخگو ییتنها

 و نینو یکردهایبه رو یاندهیطور فزابه آموزشی یهاطیامروزه، مح

با  یامروز رندگانیادگیدارند.  ازین یریادگیبهبود  یبرا محوریفناور

و  مستقل یریادگیاطلاعات، ضرورت  یحجم بالا رینظ ییهاچالش

در عصر  ژهیومواجه هستند. به یآموزش یبا محتوا شتریبه تعامل ب ازین

 یهایژگیسازگار با و یریادگیو  سیبه تدر ازهاین نیا تال،یجید

 لیتبد یریادگیمختلف  یهاو متناسب با سبک ریپذافانعط ،یفرد

مانند  نینو یکردهایراستا، استفاده از رو نیشده است. در ا

تر، جذاب یریادگی یهاطیمح جادیبه ا تواندیم یوارسازیباز

کند کمک  یریادگی یهابومستیزو مؤثرتر در  تریتعامل

(Lampropoulos and Kinshuk, 2024.)  اده از استفامروزه

های آموزشی مورد وارسازی به عنوان رویکردی نوین در محیطبازی

مند شواهد حاصل از مرور نظامتوجه پژوهشگران قرار گرفته است. 

 یهاطیدر مح یوارسازیباز یریکارگکه به دهدینشان م ریاخ

ها را آن زهیدهد، انگ شیرا افزا رندگانیادگیتعامل  تواندیم یآموزش

 نی. انجامدیب یریادگی یامدهایبه بهبود پ تیو در نهاکند  تیتقو

 یبرا یابزار عنوانتنها بهنه یوارسازیکه باز کنندیم دیشواهد تأک

مؤثر در  یعنوان راهکاربلکه به ،یریادگی طیمح تیجذاب شیافزا

 ,.Dehghanzadeh et al) کندیعمل م یآموزش تیفیک یارتقا

در  نینو یکردیعنوان روبه یسازواریبازکه با وجود این (.2024

 ،یازدهیمانند امت ی، با استفاده از عناصر بازهای یادگیریبومزیست

 رندگانیادگیو مشارکت  زهیانگ شیمنظور افزاها و رقابت، بهنشان
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اند که استفاده مفرط از مطالعات متعدد نشان داده، شده است یطراح

 شود. یادگیرندگان یدرون زهیگمنجر به کاهش ان تواندیعناصر م نیا

در  یازدهینشان داد که استفاده از امت یقیمثال، تحقعنوانبه

 نیا نکهیرا کاهش دهد، مگر ا یدرون زهیانگ تواندیم یوارسازیباز

 Ratinho andبا بازخورد مثبت و معنادار همراه باشد ) یازدهیامت

Martins, 2023.)  در  یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قیتلف

مورد توجه  یآموزش یدر فناور نینو یکردیعنوان روبه ریاخ یهاسال

از  قیتلف نیا دهندیها نشان مقرار گرفته است. پژوهش یاندهیفزا

 دیبازخورد هوشمند و تول یبانیپشت ،یقیتطب یسازیشخص ریمس

 یلیو عملکرد تحص تیخلاق زش،یبه بهبود انگ تواندیم ا،یپو یمحتوا

 نی(. در اGómez Niño et al., 2024منجر شود ) رندگانیادگی

 ،یمتن یمحتوا دیتول تیمولد با قابل یچارچوب، هوش مصنوع

 یاامکانات تازه رنده،یادگی لیمتناسب با پروفا یاو چندرسانه یریتصو

 Abbes etفراهم کرده است ) یوارسازیباز بهتجر یسازیغن یبرا

al., 2024مکمل  کردیدو رو نیا ،یآموزش ی(. از منظر طراح

و  ایصورت پومولد محتوا و بازخورد را به یهوش مصنوع گرند؛یکدی

 یوارسازیکه باز یدر حال کند،یم دیتول رندهیادگی ازیمتناسب با ن

محتوا به  نیا لیتبد یبرالازم  یو تعامل یزشیانگ ،ییروا یساختارها

 Abbes et al., 2024; Gómez) سازدیرا فراهم م یغن یاتجربه

Niño et al., 2024یمرورها ت،یظرف نیا رغمیحال، عل نی(. با ا 

 امدهایدرباره ابعاد، پ یکه شواهد تجرب دهندیمند موجود نشان منظام

همچنان پراکنده و  یریادگی یهابومستیدر ز قیتلف نیا یهاو چالش

با توجه به  .شودیتر احساس مجامع یبه بررس ازیاست و ن یناکاف

استفاده  شیمولد و افزا یهوش مصنوع نهیدر زم عیسر یهاتشرفیپ

 نیا قیضرورت دارد که تلف ،یآموزش یهاطیدر مح یوارسازیاز باز

شود. مطالعه حاضر با  یبررس کیستماتیصورت جامع و سبه کردیدو رو

 افتهیو سازمان قیدق لیند، به دنبال تحلماستفاده از روش مرور نظام

 ومولد  یهوش مصنوع یریکارگبه نهیدر زمموجود  یهاپژوهش

مند این مرور نظام است. های یادگیریبومدر زیست یوارسازیباز

  انجام شد: ریز پاسخ به پرسش یبرا

در  یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قیتلف یهاابعاد و مؤلفه -

 ؟باشدهای یادگیری چگونه میبومزیست

 

 روش پژوهش

 ،ییشناسا یبرا 1ندماز روش مرور نظام گیریبا بهره پژوهش، نیا

مولد و  یهوش مصنوع قیمقالات مرتبط با تلف لیو تحل هیتجز

                                                           

1  . Systematic Literature Review 

مرور  شده است. ی انجامریادگی یهابومستیدر ز یوارسازیباز

تا ضمن  کندیشفاف، به پژوهشگر کمک م یساختارارائه مند با نظام

مطالعات  یانتقاد لیشواهد موجود از منابع معتبر، به تحل یگردآور

ها و از روندها، فرصت یترقیها، درک عمآن عیپرداخته و با تجم

 ,.Higgins et alموجود در حوزه مورد مطالعه ارائه دهد ) یهاچالش

2022.) 

و انتخاب مقالات مرتبط، از روش  ییشناسا یبرا :جووجست راهبرد

PRISMA (2020) یروش چارچوب نیگرفته شده است. ا بهره 

 یابیارز ،یجستجو، غربالگر ندیفرآ تیریمد یاستاندارد و شفاف برا

است که به  دنمنظام یو انتخاب مطالعات در مرورها تیصلاح

 Page et) کندیپژوهش کمک م دیبازتول تیو قابل تیفیک شیافزا

al., 2021.) یهاگاهیدر پاوجو با توجه به کلمات کلیدی برای جست 

جوی وجست، Scopus ،Web of Science ،Springerداده معتبر 

 یروزرسانهب 2025 یم خیانجام گرفت و در تار 2025 لیرودر آنظامند 

انجام    PICOTپژوهش با الهام از چارچوب سؤال بندی صورت .شد

 اند.تشریح شده 1شد که اجزای مفهومی آن در جدول 

و  همراه کلمات مترادف انتخاببه یدی، کلمات کل2مطابق جدول 

 با توجه به جدول داده صورت گرفت. یهاگاهیدر پا وجوجست

PICOT  های یادگیری و گروه هدف یادگیرندگان در زیست بوم

 یهابومستیدر ز یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قیتلفمداخله 

مطالعه در نظر  نیدر ا زیو زمان ن سهیمقا یهامؤلفه. است یریادگی

 ،یریادگیشامل بهبود  یمورد بررس یامدهایپ. همچنین اندگرفته نشده

و ارتقاء عملکرد  یشناخت یریدرگ شتر،یتعامل ب زه،یانگ شیافزا

 جوی انجام شده مورد بررسی قرار گرفت.وکه در جست است یلیتحص

ند، مقالات منتشرشده از ممرور نظام نی: در امقالات انتخاب اریمع

به  یبا دسترس یو کنفرانس یبه بعد، شامل مطالعات ژورنال 2018سال 

 لیقرار گرفتند. به دل یزبان، مورد بررس تیمتن کامل، بدون محدود

پوشش مطالعات  شیجهت افزا زین ینو بودن موضوع، مقالات کنفرانس

 فیاعمال نشد تا ط یارانهیگسخت تیفیک اریلحاظ شدند. مع

ده شاز مطالعات مرتبط پوشش داده شود. مطالعات انتخاب یترعیوس

 یهابومستیدر ز یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قیبه تلف دیبا

که فاقد متن کامل، خارج از بازه  یباشند. مقالات ی مرتبطریادگی

مطالعات  نیبا موضوعات نامرتبط بودند، حذف شدند. همچن ای ،یزمان

 نیاز شمول مرور خارج شدند. ا زیهمتا ن یفاقد داور ای یتکرار

 است. دهیشواهد گرد تیفیو ک تیاز جامع نانیطمباعث ا کردیرو
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 PICOTپژوهش با چارچوب  یرهایابعاد و متغ نییتع .1ل جدو

 گروه هدف مداخله مقایسه پیامدها زمان

 - ، مشارکت، انگیزه، تعامل، تجربه یادگیری، درگیری شناختیتأثیر بر یادگیری -
در  یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قیتلف

 های یادگیریبومزیست

در  یادگیرندگان
های بومزیست

 یادگیری

 

مشاهده  1طور که در شکل مند: هماننظام یوجوجست یخروج

داده مورد  یهاگاهیوجو و انتخاب مطالعات در پاجست ندیفرا گردد،یم

 390 ،یاز غربالگر شیکرد. پ ییرکورد را شناسا 476نظر، در مجموع 

ورود  یارهایبا مع هیانطباق اولو عدم نبود یتکرار لیدلرکورد به

مطالعه  2شدند.  یرکورد وارد مرحله غربالگر 86و  دیحذف گرد

و  یستگیشا یابی. در مرحله ارزدیبودن حذف گرد یتکرار لیدلبه

 تیفیک ای ه،یاول یشناختروش یهاضعف لیدلمطالعه به 41 ت،یفیک

. در دندیمتن رسامتم یمطالعه به بررس 43گزارش حذف شدند و  نییپا

 14حذف شدند و  یشناختروش لیبه دلا گریمطالعه د 29 ت،ینها

 گنجانده شدند. یینها لیمطالعه در تحل

 یاستاندارد برا یهافرم لهیوسشده بهاستخراج هایداده :داده استخراج

وارد  شتر،یشد و جهت مطالعه ب یگردآور یانتقاد یو بررس لیتحل

 یهاداده ی. تمامدیگرد 2019نسخه  1اکسل کروسافتیافزار مانرم

شد و سپس  عیپژوهشگر استخراج و تجم کیآمده توسط دستبه

گرفت تا از کامل بودن  رارمجدد ق ینیتوسط پژوهشگر دوم مورد بازب

شده از استخراج یهاحاصل شود. داده نانیو صحت اطلاعات اطم

مجله، روش  ده،سنی: عنوان، هدف، نونیبا عناو ییهادر ستون مقالات

صفحه گسترده اکسل  کیدر  ج،یو نتا ورپژوهش، سال انتشار، کش

 .شدند یدهسازمان

مقالات بر  یوجو و غربالگرمطالعات: پس از جست تیفیک یابیارز

مطالعات منتخب  یشناختروش تیفیورود و خروج، ک یارهایاساس مع

ار گرفت. مورد توجه قر یانتقاد یبررس کردیو با رو یفیصورت توصبه

بر پوشش  یبا توجه به نوظهور بودن موضوع و هدف مطالعه مبن

حذف مطالعات  یبرا یارانهیگسخت تیفیک اریشواهد، مع یحداکثر

که از نظر نوع  یمطالعات ت،یصلاح یدر مرحله بررس .اعمال نشد

آشکار  یهاضعف ایمطالعه و انطباق با هدف مرور نامتناسب بودند 

مطالعات واجد  ت،ی، کنار گذاشته شدند. در نهاداشتند یشناختروش

گنجانده  یینها لیدر تحل جیاجهت استخراج داده و سنتز نت طیشرا

 شدند.

                                                           

1. Microsoft Excel 

پژوهش با استفاده از  نیها در اداده لیتحل :یبررس و لیتحل

 نی(. بد 2006et al., Popayانجام شد ) 2ییروا عیتجم کردیرو

و  یمند بررسصورت نظاممطالعه منتخب به 14 یهاافتهیمنظور، 

هوش  قیتلف یهاو مؤلفه یریادگی یهابومستیاطلاعات مرتبط با ز

 یهاافتهی. سپس دیاستخراج گرد یوارسازیمولد و باز یمصنوع

ها و و در قالب مقوله یکدگذار یمفهوم یهامشابه براساس شباهت

 یهابعد، مقوله یشد. در مرحله یدهسازمان مشترک یهامؤلفه

مشترک  یشدند تا الگوها قیو تلف سهیمقا گریکدیشده با تخراجاس

 یهابومستیدر ز یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قیتلف

و در قالب  ییصورت روابه جینتا ت،یشود. در نها ییشناسا یریادگی

 .دیر گردیارائه و تفس یطبقات مفهوم

                                                           

2. Narrative Synthesis 
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  دادهای هگاهیپا در نظامند یجو و جست یدیکل کلمات .2جدول 

OR 

AND 

OR 

AND 

OR 

Generative AI Gamification Learning ecosystem 

Generative Artificial 

Intelligence 
Game-based learning Learning environment 

Large Language 

Models 
Educational games Educational setting 

ChatGPT Serious games Learning system 

AI tools 
Game design educational ecosystem 

Gamified learning Learning platform 

LLM game mechanics learning context 

 

 

 (2020روند جست و جو و پایش مطالعات براساس مدل پریزما ). 1شکل 
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 مند. مطالعات گنجانده شده در مرور نظام3جدول 

 یاصل جینتا نوع زیست بوم روش مجله کشور و سال سندگانینو عنوان شماره

1 

 یبر باز یمبتن یریادگیپلتفرم  کیتوسعه 
و  مولد یبا استفاده از هوش مصنوع ریفراگ

  یمجاز تیواقع

وو؛  یییسونگ؛ کا یجانی
 1نگید انگیاویج

 کنگهنگ
2024 

Computers and 

Education 
 یبیترک

 تیور )واقعغوطه تالیجیپلتفرم د
 ؛یآموزش ی( در قالب بازیمجاز

 ت،یمحتوا، فعال یبرا کپارچهی طیمح
 یبعدسه یتعامل و بازخورد در فضا

هوش  لهیبه وس ایپو یمحتوا دیور با تولغوطه محوریباز طیمح قیتلف
. کندیم یریجلوگ یکنواختیو از  بردیرا بالا م هاتیتنوع فعال ،مولد یمصنوع

را  ریمس یسازیشخص رنده،یادگیمحتوا و بازخورد متناسب با سطح  دیتول
و  سازدیم ترقیبا محتوا را عم رندهیادگیتعامل  بیترک نی. اکندیم تیتقو

. کندیم کیمنفعل به کنشگر فعال نزد کنندهافتیرا از در رندهیادگینقش 
 .ابدییکاهش م هانیو تمر وهایسنار دیتول یبرا یدست یبار طراح نیهمچن

2 

با استفاده از  یبر باز یمبتن یریادگیپلتفرم 
 سواد یارتقا یبرا مولد یهوش مصنوع

 یفناور و تالیجید

 

 نانتایپ سوتادا موئنگسان؛
 2چاتواتانا

 لندیتا
2024 

Higher 

Education 

Studies 

 یبیترک

 ؛یبر باز یمبتن نیآنلا یریادگیپلتفرم 
 شرفت،یپ ریبا مس تالیجید بومستیز

 یبازخورد و سازوکارها ها،فیکلت
 یزشیانگ

متناسب همراه  نیمثال و تمر ح،یتوض دیبا تول محوریباز یهاتیفعال یوقت
 یهابا سطح رندگانیادگیو  شودیبهتر م هافیتکل یریپذفهم شوند،یم

و هدفمند در کنار  عیدارند. بازخورد سر یترمشخص ریمس ،ییمختلف توانا
به مدرس  ایپو یمحتوا دی. تولدهدیم شیرکت را افزامشا شرفت،یسازوکار پ

 بومستیکند. ز یسازو متناسب یروزرسانبه ترعیمحتوا را سر دهدیاجازه م
را  «شرفتیپ ،بازخورد ت،یفعال»چرخه  کپارچه،یپلتفرم  کیدر قالب  یریادگی

 .کندیم تیتقو

3 

 نیآنلا یریادگی شنیکیاپل کیتوسعه 
بر هوش  یمبتنو  شدهیوارسازیباز

از  انیبهبود ادراک دانشجو یبرا یمصنوع
 یدانشگاه کیزیف

 3چئا یونیتن؛ چ انگیدا 
2021 

 سنگاپور

Computers and 

Education 
 یکم

 نیآنلا یریادگی شنیکیاپل
 ؛یدر آموزش عال شدهیوارسازیباز
 یهاتیمحور با فعالدرس بومستیز

 زشیبازخورد و انگ ،یآموزش

ادراک و  نگرش تواندیهوشمند م یبانیبا پشت یرسازوایباز بیترک
را  یریادگیدشوار را بهبود دهد و تجربه  ینسبت به محتوا انیدانشجو

تعامل با محتوا  شودیو بازخورد باعث م شرفتیپ یتر کند. سازوکارهامثبت
کند. نقش هوش  دایکاهش پ هانیو احتمال کنار گذاشتن تمر ابدی شیافزا

نقاط ضعف مؤثر است و  یسازگام و روشنبهگام تیدر هدا ینوعمص
 .کندیم تیرا تقو زشیتداوم و انگ یوارسازیباز

4 

 بر یمبتن وارشدهیباز یآموزش ربات توسعه
 یاثربخش یارتقا یبرا  یمصنوع هوش

 یریادگی

 ان،یون لیل انگ؛یفان یچ
 4ژائو ایج

 وانیتا
2023 

International 

Journal of 

Educational 

Technology in 

Higher 

Education 

 یکم

 شگاهیآزما، )کلاس یبیترک بومستیز
چهره به(؛ تعامل چهرهیربات آموزش و

 واریباز یهاتیبا ابزار هوشمند و فعال

 تیباعث تقو یوارسازیهوشمند همراه با عناصر باز یمداخله ربات آموزش
هوشمند  تیو هدا یر. بازخورد فوشودیم یمنیا یو بهبود رفتارها یریادگی

را  یمحورنیو تمر بردیمشارکت را بالا م ،یزشیانگ یدر کنار سازوکارها
 ریمس زمدل ا نیدر ا قیتلف  دهدیها نشان م. گزارشکندیم تیتقو

 یبرا واریباز تیجذاب و حیصح یریگمیتصم یهوشمند برا یبانیپشت»
 .دهدیرخ م« استمرار

5 

: ییجراجومولد و ما یهوش مصنوع وندیپ
زبان  یریادگی یبرا یمتن یهایباز یارتقا

 رکنندهیدرگ یابا تجربه

 5بوآونتورا داکوستا
 کایآمر

2025 

Open Journal 

of Social 

Sciences 

 یبیترک

 یآموزش یمتن یباز بومستیز
 قیاز طر یریادگی(؛ محورتی)روا

در  یریگمیو تصم یتعامل نوشتار

 تریواقع رندهیادگیتعامل  شودیباعث م مندنهیزم یهااسخو پ ایپو یوگوگفت
متفاوت  یرهایمس دی. تولابدی شیفعال افزا نیشود و فرصت تمر تروستهیو پ
. بازخورد کندیم لیتبد تریشخص یارا به تجربه یریادگی ف،یو تکل تیروا

                                                           

1. Song, Y., Wu, K.,  Ding, J. 

2. Muengsan, S.,  Chatwattana, P. 

3. Tan, D. Y.,  Cheah, C. W. 

4. Yang, Q.-F., Lian, L.-W.,  Zhao, J.-H. 

5. DaCosta, B. 



 مندیری: یک مرور نظامهای یادگبوموارسازی در زیستتلفیق هوش مصنوعی مولد و بازیمرادی مخلص و قربانیان:                                                                                                                                                                               46

  نی. اکندیم تیقوو تداوم مشارکت را ت شرفتیحس پ ،یدر قالب باز یفور داستان ریمس
را بالا ببرد  نیو تکرار تمر تیدر فعال رندهیادگی یزمان ماندگار تواندیم قیتلف

 کمک کند. یریادگی تیو به تثب

6 

 یبا هوش مصنوع یاتاق فرار آموزش یطراح
 یو راهنما یمولد: چارچوب طراح

 یسینوپرامپت

 س؛یفوتار سیوتیپانا
تئودوروس ماستوراس؛ 

 1پتروس لامراس

 2023 ونانیو  ایتانیبر

In Proceedings 

of the 17th 

European 

Conference on 

Games Based 

Learning 

(ECGBL 2023)  

 یفیک

 یریادگی ؛یاتاق فرار آموزش بومستیز
 و،یمحور با سنارچالش، محورمسئله

 یارهیزنج یسرنخ و معماها

 ترعیرا سر یچندسطح یها و معماهاسرنخ ت،یروا دیمولد تول یهوش مصنوع
 یهانسخه دی. امکان تولدهدیرا بهبود م یداستان یوستگیپ تیفیو ک کندیم

 رندگانیادگیمختلف  یهابا سطح یسازاتاق فرار، به متناسب کیمتنوع از 
قواعد  ،یزشهدف آمو شودیشده باعث مارائه ی. چارچوب طراحکندیکمک م

ه نشان مطالع نیتر شوند. او بازخورد با هم منسجم یسطح دشوار ،یباز
تجربه  دیو تول یطراح تیظرف ،یریادگی یهابومستیدر ز قیتلف  دهدیم

 .دهدیم شیافزا یطور عملرا به محوریباز

7 

 یهایبر باز یمبتن یریادگی یسوبه
: سنجش یبا کمک هوش مصنوع یزیروم

 یباز یسازیدر شخص یزبان یهانقش مدل

 کایفدر ؛ینتریت ایآندر
 ؛یولینیجوردانو و ؛یزاریپل

 لنایمار نو؛یفرانچسکو پالاد
 2پادووا ید

 ایتالیا
2023 

Computers and 

Education 
 یکم

 ؛یآموزش یزیروم یباز بومستیز
با  یکلاسی و در تعامل گروه یریادگی

 یریگمیها و تصمقواعد، کارت
 یمشارکت

سطح  ایقواعد  و،یدر سنار رییتغ شنهادیپ یمتن هوشمند برا دیاستفاده از تول
 شیرا افزا یبا اهداف آموزش یتناسب باز تواندیم یزیروم یباز یدشوار

انجام  تیروا ریها و هم در مسهم در نوع چالش تواندیم یسازیدهد. شخص
 نیگردد. در ع ترهماهنگ رندهیادگی یهایژگیبا و یریادگیشود تا تجربه 

 ای یسطح یشنهادهایو خطر پ ستین کنواختی شنهادهایپ تیفیحال، ک
و  تیفیکنترل ک یارهایمع ،ینظارت آموزش نیبنابرا .نامتناسب وجود دارد

 است. یضرور یخروج شیپالا

8 
 یوارسازی: بازیاکلمات ستاره یباز دیبازتول

 آموزش مؤثر یبرا مولد یو هوش مصنوع
 اکونو؛ی ویساور ؛یزولتس لهیدان

 3یورچل یانیج

 ایتالیا
2024 

International 

Journal of 

Emerging 

Technologies 

in Learning 

(iJET) 

 یبیترک

 شده؛یوارسازیبازی آموزش بومستیز
 شرفتیپ، ازیبا امت یآموزش یهاتیفعال

 یچارچوب آموزش کیو بازخورد در 

و  هانیتنوع تمر شده،یوارسازیباز طیمح کیخودکار به  یمحتوا دیورود تول
. کندیبلندمدت بهتر حفظ مرا در  تیو جذاب دهدیم شیرا افزا وهایسنار

به خطاها  ترقیخارج شوند و دق یاز حالت کل توانندیم دشدهیتول یبازخوردها
محتوا را کاهش  دیتول نهیزمان و هز قیتلف  نیاصلاح پاسخ دهند. ا ریو مس

 تی. در نهابردیرا بالا م یآموزش یو امکان بهبود تکرارشونده طراح دهدیم
 ایمحتوا و بازخورد پو ازمندیاثر ن یماندگار یبرا یزوارسایباز دهدینشان م

 است.

9 

 یبرا مولد یاستفاده از هوش مصنوع
 یآموزش یاز توسعه فناور یبانیپشت

 محوریباز

 4گونور ماجگارد
 دانمارک
2025 

Proceedings of 

the 18th 

European 

Conference on 

Games Based 

Learning 

(ECGBL 2024) 

 یفیک

ی؛ محور در آموزش عالروژهپ بومستیز
 قیاز طر یریادگی یکارگاهو  ویاستود
 یو ساخت مصنوعات آموزش یطراح

 محوریباز

و حل  ،یاچندرسانه یمحتوا دیتول ،یپردازدهیمولد در ا یهوش مصنوع
. تعداد کندیدارد و چرخه توسعه را کوتاه م گرلینقش تسه یمسائل فن

 یطراح ترعیو امکان اصلاح سر شودیم شتریقابل آزمون ب هیاول یهانمونه
اصالت و  تیفیاز حد و افت ک شیچالش اتکا ب ا،ی. در کنار مزاگرددیفراهم م

 یبخش دیبا یخروج ینیو بازب یابیمهارت ارز نیبنابرا .شودیمطرح م یخروج
 باشد. یآموزش یاز طراح

10 
هوش  یافزاشده با ابزارهاتوان یوارسازیباز

و مشارکت  یریدرگ شیزااف یبرا یمصنوع
. سوروه؛ آرجون یس یساجیب

 5. گاتولهیپ
 2024 هند

ITM Web of 

Conferences 
 یفیک

با  یسامانه آموزش، کلاس بومستیز
استفاده از  ؛یوارسازیباز هیلا

را  یریادگی ریمس تواندیم یازوارسیهوشمند به باز یهاتیافزودن قابل
حس  بیفراهم آورد. ترک یترقیو دق تریتر کند و بازخورد فورمتناسب

                                                           

1. Fotaris, P., Mastoras, T.,  Lameras, P. 

2. Tinterri, A., Pelizzari, F., Vignoli, G., Palladino, F.,  di Padova, M. 

3. Zolezzi, D., Iacono, S., Vercelli, G. 

3. Majgaard, G. 

5. Surve, B. C.,  Ghatule, A. P. 
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 ر،یمس تیریمد یهوشمند برا یابزارها رندگانیادگی
 زشیبازخورد و انگ

و تجربه  بردیهوشمند، مشارکت را بالا م ییبا راهنما در بازی شرفتیپ
بدون  قیتلف نیاگر ا دهدی. مقاله نشان مکندیرا هدفمندتر م یریادگی

 یپراکندگ ایبر پاداش  یرکز افراطاجرا شود، احتمال تم یآموزش یراهبر
 دارند. یدینقش کل رساختیو ز یآموزش یطراح نیوجود دارد؛ بنابرا هاتیفعال

11 

: یبا هوش مصنوع یریادگی یوارسازیباز
و  ستیقرن ب یهامهارت یبه سو یریمس

 کمی

 و؛ینیگومس ن کاردویر انیخول
دلگادو؛  اسیآر ایسیپاتر انایلیل

اورتگا  کیار اپه؛یآندرس چ
 1گونزالس

 ایاسپان و ایکلمب
2024 

Journal of 

Research in 

Childhood 

Education 

 یفیک
 یهاو کلاس تالیجید یهاطیمح
 یهوشمندسازی و وارسازیباز یدارا

هوشمند عمدتاً از  یهاتیبا قابل یوارسازیباز وندیپ دهدینشان م این مطالعه
به بهبود  یسازیرد و امکان شخصاز بازخو یبانیپشت زش،یانگ شیافزا ریمس

حل  ،یهمکار تیاز مطالعات به تقو یاری. بسکندیکمک م یریادگیتجربه 
 تیفیباک یآموزش یاما شرط تحقق آن طراح کنند،یاشاره م تیمسئله و خلاق

 .ماندیم یسطح ایمدت اثرها کوتاه ف،یضع یهایاست. در طراح

12 
 یبا هوش مصنوع یباز یطراح یریادگی

 ولدم

. یا مزیج ؛پنگ هوانگدونگ
 2کاتز

 دانمارک
2025 

Big Data and 

Cognitive 

Computing 

 یکم

در  یباز یطراح یریادگی بومستیز
 ندی؛ تمرکز بر فرایکارگاه طراح

 رندهیادگیو تجربه  یطراح

تجربه  تیفیک تواندیم یباز یمولد در طراح یاستفاده از هوش مصنوع
تر را آسان هیاول یهانمونه دیو تول یپردازدهین ادهد چو شیرا افزا یریادگی
 یهایریگو جهت هایژگیو به و ستین کسانیهمه  یبرا ی. اثرگذارکندیم

 وابسته است. رندهیادگی یزشیانگ

13 

 ییو شناسا انیدانشجو یگذارهدف
بر  یمبتن یریادگیدر  تیفعال ریبلادرنگ مس

 یباز

الکس گاسلن؛ دن کارپنتر؛ 
 تنی. رو؛ نیپجاناتان 

 مزیهندرسون؛ راجر آزودو؛ ج
 3لستر

 کایآمر
2022 

Artificial 

Intelligence in 

Education 

 یکم

 شیمحور؛ پاداده محوریباز بومستیز
 یآموزش تیو ارائه حما رندهیادگیرفتار 

 در لحظه

 ریو مس تیوضع تواندیم محوریباز طیدر مح یرفتار یهاداده لیتحل
موقع فراهم کند. به یآموزش تیدهد و حما صیلحظه تشخرا در  رندهیادگی

 تیو تداوم مشارکت را تقو یمیهوشمند، خودتنظ شیبا پا یگذارهدف بیترک
 . کندیم

14 
 یهایباز یدر طراح یادغام هوش مصنوع

 یآموزش
 4امرش  شیاش

 کایآمر
2023 

Proceedings of 

the 17th 

European 

Conference on 

Games Based 

Learning 

(ECGBL 2023) 

 یبیترک

؛ یآموزش یباز یطراح بومستیز
و چرخه  یطراح یهامیتمرکز بر تصم

 توسعه

 یهامیتصم تواندیم یآموزش یباز یدر طراح یاستفاده از هوش مصنوع
کند و چرخه  لیرا تسه تیفعال ریمس و بازخورد و،یسناراعم از تدوین  یطراح
با هدف  ییراستاو هم تیفیمسئله کنترل کزمان، تر سازد. همرا کوتاه یطراح

 و نظارت دارد.  یابیارز یارهایبه مع ازیاست و ن یجد یآموزش

                                                           

1. Gómez Niño, J. R., Árias Delgado, L. P., Chiappe, A.,  Ortega González, E. 

2. Huang, D., & Katz, J. E. 

3. Goslen, A., Carpenter, D., Rowe, J. P., Henderson, N., Azevedo, R.,  Lester, J. 

4. Amresh, A. 



 مندهای یادگیری: یک مرور نظامبوموارسازی در زیستد و بازیتلفیق هوش مصنوعی مولمرادی مخلص و قربانیان:                                                                       48

 

 هایافته

هوش مصنوعی مولد و  قیتلف توان نمای کلی ازمی 3مطابق جدول 

جدول  نیادست آورد. های یادگیری بهبوموارسازی در زیستبازی

مرور  ییتخب را که در مرحله نهامطالعه من 14 یاصل جیو نتا هایژگیو

. از منظر دهدیداده شدند، نشان م صیتشخ طیمند واجد شرانظام

اند منتشر شده 2025تا  2021 یهااغلب مطالعات در بازه سال ،یزمان

مولد و  یمصنوعهوش قینوظهور بودن حوزه تلف انگریکه ب

 ،ییایاست. از نظر جغراف یآموزش یهادر پژوهش یوارسازیباز

سنگاپور،  لند،یکنگ، تاجمله هنگاز یمتنوع یها در کشورهاپژوهش

 ییاروپا یهند و کشورها کا،یمتحده آمرالاتیدانمارک، ا ا،یتالیا وان،یتا

از  موضوع است. نیبه ا یالمللنیدهنده توجه باند که نشانانجام شده

با روش  مطالعه 3 ،یفیبا روش ک مطالعه 8مطالعات مرورشده،  انیم

 عیتوز نی( انجام شده است. اختهی)آم یبیبا روش ترک مطالعه 3و  یکم

ها با هدف تبیین عمیق توجهی از پژوهشدهد بخش قابلنشان می

سازی، بازخورد فوری، حفظ جذابیت مانند شخصی قیتلفسازوکارهای 

در اند و مدت و طراحی تجربه از رویکردهای کیفی بهره گرفتهبلند

ارائه شواهد مربوط به  یبرا زین یبیو ترک یکم مطالعات آن، کنار

 اند.کار رفتهبه رندگانیادگینگرش و رفتار  ،یریادگی یامدهایپ

مولد و  یهوش مصنوع قیتلف یهاابعاد و مؤلفه -

چگونه  یریادگی یهابومستیدر ز یوارسازیباز

 باشد؟یم

وش ه قیکه تلف دهدیشده نشان ممطالعات گنجانده ییمحتوا لیتحل

واحد  یآموزش طیمح کیدر قالب  یوارسازیمولد و باز یمصنوع

 ها،یژگیبا و یمتنوع یریادگی یهابومستیبلکه در ز شود،یمحدود نم

تنوع  نیاست. ا افتهیاز تعامل تحقق  یسازوکارها و سطوح متفاوت

مؤلفه  کیدر نقش  تواندیمولد م یاست که هوش مصنوع آن انگریب

گوناگون ادغام  یآموزش یهادر بافت ،یوارسازیزمنعطف، در کنار با

 یهابومستیز کمک کند. یریادگیتجربه  یشود و به بازطراح

کرد  یبندطبقه یدر پنج دسته اصل توانیرا م شدهییشناسا یریادگی

 تیماه( 14و  12مطالعات ) یارائه شده است. برخ 4که در جدول 

از  یبانیها بر پشتاند و تمرکز آنمحور داشتهچارچوب ای محوریطراح

عنوان به رونیبوده است؛ ازا قیالزامات تلف نییو تب یطراح ندیفرا

 .اندلحاظ نشده مستقل یریادگی بومستیز

 

 

 منتخب مطالعات در شده ییشناسا یریادگی یهابوم ستیز. 4جدول 

 مطالعات نمونه توصیف  نوع زیست بوم  شماره

 دیجیتال یکپارچه 1
 دیتول ،یریادگی یهاتیفعال ،یوارسازیباز یو اجزا رندیگیشکل م تالیجید یهادر قالب پلتفرم

 .کنندیم عیواحد تجم طیمح کیو بازخورد هوشمند را در  ایپو یمحتوا
 2و  1

  نیآنلا یریادگی 2

همراه با  ،یوارسازیو عناصر باز شودیم یدهمشخص سازمان یدرس یمحتوا کیحول  یریادگی

با محتوا  یریدرگ تیو تقو هاتیفعال یکاهش رهاساز رنده،یادگی تیهدا یهوشمند، برا یبانیپشت

 .رودیکار مبه

3 

 تالیجیو د یحضور بیترک 3
 میو شامل تعامل مستق رودیم شیهوشمند پ یبا ابزارها یواقع طیمح بیدر ترک یریادگی

 .است یبا فناور رندهیادگی
4 

4 
بر  یو مبتن محورتیوار

 داستان

 یمولد برا یو هوش مصنوع رندیگیگروه قرار م نیدر ا یفرار آموزش یهاو اتاق یمتن یهایباز

 .شودیاستفاده م یریادگی انیمتنوع متناسب با جر یهاتیسرنخ و فعال ت،یروا دیتول
 6و  5

 محورو پروژه یمشارکت ۵

در  یترنقش فعال رندهیادگیو  شودیپروژه انجام م ای یغالباً در قالب تعامل گروه یریادگی

 ،یپردازدهیا یمولد معمولًا برا یدارد. هوش مصنوع محوریتجربه باز ینیبازآفر ایتوسعه  ،یطراح

 .شودیمحتوا به کار گرفته م عیسر دیو تول یسازنمونه

 11و  7

 

نج در پ یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قینشان داد تلف جینتا

 یریادگی کپارچه،ی تالیجید یهابومستیشامل ز یاصل بومستینوع ز

و  محورتیروا یهابومستیز ،یبیترک یهابومستیز ن،یآنلا

 محور گزارش شده است.و پروژه یمشارکت یهابومستیز

مولد و  یمصنوعهوش قیتلف یهاابعاد و مؤلفه ییشناسا یبرا

 14شده در گزارش جی، نتایریادگی یهابومستیدر ز یوارسازیباز

مند صورت نظامها بهمطالعه منتخب بر اساس جدول استخراج داده

مشابه  یهاگزاره ج،ینتا یمحتوا لیتحل یریکارگمرور شد. سپس با به
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 یمفهوم یپوشانتکرار و هم یو بر مبنا یدر مطالعات مختلف کدگذار

 . دیگرد یدهسازمان مشترک یهادر قالب ابعاد و مؤلفه

 

 

 یریادگی یهابومستیدر ز یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قیتلف یها. ابعاد و مؤلفه۵جدول 

  فیتوص مؤلفه فیرد
مطالعات 

 نمونه
 ی مشاهده شدههابومستیز

1 
 ریمس یسازیشخص

 یریادگی

 و تیوضع با متناسب یدشوار سطح ای ویسنار محتوا، دیتول

 یریادگی ریمس ترقیدق تیهدا و رندهیادگی ازین

1 ،2 ،3 ،5 ،6 ،

7 ،8 ،10 

 نیآنلا یریادگی کپارچه،ی تالیجید یهاپلتفرم

 یهایباز محور،تیروا یهابومستیز محور،درس

 یزیروم

2 
 یریدرگ و تعامل شیافزا

 رندهیادگی

 ،یریگمیتصم قیطر از محتوا با یریدرگ قیتعم

 ندیفرا در رندهیادگی ترفعال نقش و متنوع یهاتیفعال

 یریادگی

1 ،2 ،3 ،5 ،6 ،

8 ،10 ،11 

 محور،تیروا یهابومستیز تال،یجید یهاپلتفرم

 شدهیوارسازیباز سامانه ای کلاس

3 
 تداوم و زشیانگ تیتقو

 مشارکت

 تیجذاب شرفت،یحفظ مشارکت در طول زمان با سازوکار پ

 هاتیفعال یرهاساز احتمال کاهش و بلندمدت

1 ،2 ،3 ،5 ،8 ،

10 ،11 

 محور،درس یهاشنیکیاپل تال،یجید یهاپلتفرم

 یتوانمندساز و آموزش یهابومستیز

 شدهیوارسازیباز

 یریادگیبهبود تجربه  4
 ییراهنما ا،یپو تیروا قیطر از ترمثبت یریادگیتجربه 

 شرفتیپ یبرا ترروشن ریمس و مناسب
1 ،5 ،10 ،11 

 و نیآنلا یهاطیمح محور،تیروا یهابومستیز

 شدهیوارسازیباز کلاس

۵ 
بازخورد هوشمند و 

 موقعبه

خطاها،  یسازروشن یو هدفمند برا یارائه بازخورد فور

 فعال یریادگی تیتقو و گامبهگام تیهدا

1 ،2 ،3 ،4 ،8 ،

10 

و  یحضور یبیترک یهابومستیز تال،یجید یهاپلتفرم

 شدهیوارسازیباز یآموزش و توانمندساز تال،یجید

  یکاهش بار طراح 6
 امکان و،یسنار و محتوا دیتول نهیکاهش زمان و هز

 یریادگی تجربه یطراح لیتسه و ترعیسر یروزرسانبه

1 ،2 ،6 ،8 ،9 ،

14 

 محور،تیروا یهابومستیز تال،یجید یهاپلتفرم

 محوریطراح و محورپروژه یهابومستیز

7 
 تیفیکنترل ک یهاچالش

 یفناور به اتکا و

 ای یسطح یشنهادهایپ امکان ،یخروج تیفیک یداریناپا

 کنترل یارهایمع و یآموزش نظارت ضرورت و نامتناسب،

 تیفیک

6 ،7 ،9 ،10 ،

12 ،14 

 ،یزیروم یهایباز محور،تیروا یهابومستیز

 محوریطراح و محورپروژه یهابومستیز

 

مولد و  یهوش مصنوع قینشان داد که تلف لیتحل نیا جینتا

 یحول هفت مؤلفه اصل یریادگی یهابومستیدر ز یوارسازیباز

تعامل  شیافزا ،یریادگی ریمس یسازیکه شامل شخص ردیگیشکل م

و تداوم مشارکت، بهبود تجربه  زشیانگ تیتقو رنده،یادگی یریو درگ

 زیو ن یکاهش بار طراح وقع،مبازخورد هوشمند و به ،یریادگی

 است. یفناورو اتکا به  تیفیکنترل ک یهاچالش

از نظر جامعه هدف، مطالعات منتخب عمدتاً در بافت آموزش 

شکل بر مشارکت  کیها به حال، همه آن نیبا ا .اندانجام شده یعال

ها جامعه هدف را از پژوهش یندارند. بخش هیتک رندگانیادگی

رفتار را  ای زشیانگ ،یریادگیمانند  ییامدهایقرار داده و پ انیدانشجو

 یبر هوش مصنوع یو مبتن شدهیوارسازیباز یهاهدر مداخل

 یو اعتبارسنج یطراح تیمطالعات ماه ی. در مقابل، برخانددهیسنج

بوده  یطراحان آموزش ایها خبرگان داشته و جامعه هدف آن بومستیز

 رندگان،یادگی یگسترده مداخله برا یاجرا یکه به جا یاگونهاست، به

از  یشمار نیهمچن اند.کرده رکزتم یطراحساختار و منطق  یابیبر ارز

سازوکارها  نییها تبمحور داشته و هدف آنچارچوب کردیمطالعات رو

 .بوده است قیو الزامات تلف

 تالیجید یصورت ابزارها و بسترهاها بهرسانه در اغلب پژوهش

 ای محوریباز یریادگیکه تجربه  ییهاطیگزارش شده است؛ مح

و از  کنندیاجرا م شنیکیاپل ایوب  انه،یرا یرو را شدهیوارسازیباز

 یسازیشخص اید بازخورد یمحتوا، تول دیتول یمولد برا یهوش مصنوع

 یغالب، برخ انیجر نی. در کنار ارندیگیبهره م یریادگی ریمس

اند و استفاده کرده یمجاز تیور مانند واقعغوطه یهامطالعات از رسانه

اند. بوده یمتک یتعامل تیمحور و روانمت یهابه رسانه گرید یبخش

 یهایمانند باز یکیزیف یهایها، بازاز پژوهش یگروه نیهمچن

اند و قرار داده یریادگی یرا بستر اصل یکلاس یهاتیفعال ای یزیروم

 ،یسازیشخص یبرا بانیرا به عنوان ابزار پشت یهوش مصنوع

 نیشتریاند. بگرفته اصلاح قواعد به کار ای ویدر سنار رییتغ شنهادیپ

تحت وب و  تالیجید یهاها و سامانهها به پلتفرماستفاده از رسانه

ها مانند رسانه ریاختصاص دارد و سا نیآنلا یریادگی یهاشنیکیاپل
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نقش مکمل و  یکیزیف یو ابزارها یمتن یهایباز ،یمجاز تیواقع

 اند.داشته یمورد

 

 بحث

که صرفاً از آن شیب ،یرسازوایمولد و باز یهوش مصنوع قیتلف 

در  یریادگیتجربه  یباشد، بازطراح دیجد یفناور کی یریکارگبه

 نیمطالعه منتخب، ا 14مختلف است. در مجموعه  یهابومستیز

موقع و ارائه بازخورد به ا،یپو یمحتوا دیتول قیعمدتاً از طر قیتلف

 یهابومستیگزارش شده و در ز یریادگی ریمس یسازیشخص

 یهابومستیتا ز نیو آنلا کپارچهی تالیجید یهااز پلتفرم ینوعمت

بر مبنای . شودیمحور مشاهده مپروژه یهاطیو مح محورتیروا

مولد و  یهوش مصنوع قیتلف ،مطالعه 14بندی شواهد جمع

عمدتاً بر شش مؤلفه  یریادگی یهابومستیدر ز یوارسازیباز

تعامل  شیافزا ،یریادگی ریمس یسازیشخص دارد: هیمحور تکفرصت

و تداوم مشارکت، بهبود تجربه  زشیانگ تیتقو رنده،یادگی یریو درگ

 ی.کاهش بار طراح و موقعارائه بازخورد هوشمند و به ،یریادگی

 تیفیاز جمله کنترل ک یدیکل یهامطالعات به چالش ن،یابرعلاوه

ارت همراه با ضرورت نظ یاز حد به فناور شیو اتکا ب هایخروج

متفاوت به  یهابومستیها در زمؤلفه نیا اشاره دارند. یآموزش

و  کپارچهی تالیجید یها. در پلتفرماندگزارش شده متفاوت یهاشکل

 دیتول ر،یمس یسازیبر شخص یاصل دیور، تأکغوطه یهابومستیز

تعامل  تواندیامر م نیموقع است و همو ارائه بازخورد به ایپو یمحتوا

 Song et al., 2024; Muengsanکند ) تیتقومشارکت را  و تداوم

and  Chatwattana, 2024و  محورتیروا یهابومستی(. در ز

علاوه  مند،نهیو تعامل زم رهیچندمس یهاتیروا دیتول ،یمتن یهایباز

و استمرار  رندهیادگی یریدرگ شیافزا نهیزم ،یریادگیبر بهبود تجربه 

فرار  یها(. در اتاقDaCosta, 2025) سازدیرا فراهم م تیفعال

سرنخ  و،یسنار دیمولد عمدتاً در تول ینقش هوش مصنوع زین یآموزش

 داینمود پ یدشوار یسازمتناسب زیو ن شدهیبندسطح یو معماها

بار  تواندیو هم م کندیکمک م هاتیکه هم به تنوع فعال کندیم

در  نیمچن(. هFotaris et al., 2023را کاهش دهد ) یطراح

 یهوش مصنوع ،یزیروم یهایمانند باز یمشارکت یهابومستیز

اصلاح  ای یسازیشخص شنهادیپ یبرا بانیعنوان ابزار پشتبه شتریب

مسئله کنترل  ییهاطیمح نیحال، در چن نیبا ا .رودیکار متجربه به

تر است و در برجسته یو ضرورت نظارت آموزش شنهادهایپ تیفیک

 یاثر منف زشیو انگ یریادگیبر تجربه  تواندیم یحصورت ضعف طرا

مولد  یهوش مصنوع قیتلفهمچنین  (.Tinteri et al., 2024بگذارد )

 یریدرگ شیو افزا یریادگیبه بهبود تجربه  تواندیم یوارسازیو باز

اثرها به نوع  نیا یداریحال، شدت و پا نیبا ا .کمک کند گانرندیادگی

 یهابومستیوابسته است. در ز یآموزش یطراح تیفیو ک بومستیز

 تیو بازخورد با هدا شرفتیسازوکار پ بیترک ن،یمحور آنلادرس

تر را مثبت یریادگیداده و تجربه  شیهوشمند، تعامل با محتوا را افزا

که  یبیترک یهاطی(. در محTan and  Cheah, 2021) کندیم

اند، اثرات دههمراه ش یوارسازیهوشمند با عناصر باز یابزارها

به حل  لیرفتار و تما ،یعمل یریادگیدر سطح  شتریشده بگزارش

 یهابومستی(. در زYang et al., 2023) شودیمسئله مشاهده م

فرصت  ت،یدر طول روا یریگمیتعامل مداوم و تصم زین محورتیروا

(. DaCosta, 2025) کندیم تیوفعال و تداوم مشارکت را تق نیتمر

همه  یبرا قیتلف نیکه اثر ا دهندیمطالعات نشان م ی، برخحال نیبا ا

 یریگجهت ،یفرد یهایژگیو به و ستین کسانی رندگانیادگی

مولد وابسته است  یبا ابزارها رندهیادگیو نحوه مواجهه  یزشیانگ

(Huang and  Katz, 2025ازا .)نشانشواهد  یبندجمع رو،نی 

 یبه ارتقا یزمان یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قیتلف دهدیم

 یهاکیبازخورد و مکان ،یسازیکه شخص شودیمنجر م یریادگی

و  ادغام شوند یآموزش یصورت منسجم و هدفمند در طراحبه یباز

علاوه بر این  کار نروند.به یسطح یهایعنوان افزودنصرفاً به

تنوع  شیافزا ی،سازیمانند شخص هاییفرصت به مطالعات منتخب

و  دیتول نهیو کاهش زمان و هز یبازخورد فور لیتسه ،هاتیلفعا

 یهاطیدر مح ژهیوبه هاتیظرف نیمحتوا اشاره دارند. ا یروزرسانبه

 یهاو توسعه تجربه یاحطر ندیکه بر فرا یو در مطالعات یپلتفرم

هوش  دهدیبرجسته است و نشان م ،اندتمرکز داشته محوریباز

و اصلاح را کوتاه کند  یسازرخه نمونهچ تواندیمولد م یمصنوع

(Song et al., 2024; Muengsan and  Chatwattana, 2024; 

Majgaard, 2024شده در (. در مقابل چالش پرتکرار گزارش

هوش  یهایخروج ییراستاو هم تیفیمسئله کنترل ک ،مطالعات

ها نشان پژوهش یاست. برخ یمولد با اهداف آموزشمصنوعی 

ممکن  توسط هوش مصنوعی مولد دشدهیتول یشنهادهایپ دهندیم

 شیپالا یابیارز یارهاینامتناسب باشد و در نبود مع ای یاست سطح

به انحراف از هدف  تواندیم قیتلف نیا یو نظارت آموزش یخروج

 Fotaris etمنجر شود ) یظاهر تیبر جذاب یتمرکز افراط ای یآموزش

al., 2023; Tinteri et al., 2024; Majgaard, 2024انی(. به ب 

 یریادگیتجربه  عیسر قیو تطب دیحوزه در تول نیا یفرصت اصل گرید

در  امدهایو کنترل پ یآموزش تیفیآن در حفظ ک یو چالش اصل

مرور  نیا جینتا ریتفس .شودیخودکار محتوا خلاصه م دیمواجهه با تول
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عه مطال 14دامنه شواهد به  ،همراه است. نخست تیبا چند محدود

صورت را به قیکه تلف ییهااز پژوهش یمنتخب محدود بوده و بخش

 نیبنابرا .اندلحاظ نشده یینها لیاند در تحلمطرح کرده میرمستقیغ

 یناهمگون ،ممکن است کامل نباشد. دوم اتیپوشش ادب

شده امکان گزارش یامدهایو تنوع پ یریادگی یهابومستیز

. سوم در کندیثرها را محدود ما میمستق سهیو مقا یکم یریگجهینت

ها بوده و سامانه یو اعتبارسنج یاز مطالعات تمرکز بر طراح یبخش

گزارش  کمتر رندگانیادگیتر بزرگ یهابر نمونه یمبتن یشواهد تجرب

با  دیبا جینتا یریپذمیاثرها و تعم یداریدرباره پا نیبنابرا ،شده است

 شود. ریتفس اطیاحت

 

 گیرینتیجه 

 یهاابعاد و مؤلفه مطالعه منتخب، 14 لیمند حاضر با تحلظاممرور ن

 یهابومستیرا در ز یوارسازیمولد و باز یهوش مصنوع قیتلف

 قیاز طر ژهیوبه ق،یتلف نینشان داد ا جیکرد. نتا شناسایی یریادگی

به محتوا و  یبخشو تنوع دیتول ،یریادگی ریمس یسازیشخص

 یتعامل و کنشگر قیموقع و تعمشمند و بهبازخورد هو ئهارا ها،تیفعال

مولد  یمنظر، هوش مصنوع نیقابل تحقق است. از ا رندهیادگی

 یریپذو انطباق ییایبه پو ،یوارسازیدر کنار منطق باز تواندیم

هدفمند، به  یکمک کند و در صورت طراح یریادگی یهابومستیز

 نیدر ع .نجامدیب رندهیادگیمشارکت  تیو تقو یریادگیبهبود تجربه 

 میطور مستقبه قیتلف نیا یاثربخش دهدیحال، شواهد مرور نشان م

مولد با  یهاتیادغام قابل یو نحوه یآموزش یطراح تیفیبه ک

در سطح  ها،افتهیوابسته است. براساس  یوارسازیباز یسازوکارها

 قیرا در تلف یریادگی بومستینوع ز دیبا یطراحان آموزش یکاربرد

مدرسان را در  رند،یدر نظر بگ یوارسازیمولد و باز ینوعهوش مص

توانمند سازند، و  یوارسازیباز یو طراح یسواد هوش مصنوع

کنند. در  نیتدو یهوش مصنوع یخروج تیفیک یابیچارچوب ارز

 یهاتفاوت یبررس ،یتجرب یانجام مطالعات طول ی نیزپژوهشسطح 

 یاتیعمل یهاو شاخص یمفهوم یهامدل نیو تدو رندگانیادگی یفرد

 است. تیدر اولو قیتلف تیفیسنجش ک

 

 مشارکت نویسندگان

درصد( در  50) یسهم برابر سندهیمقاله، هر دو نو نیدر نگارش ا

 دانش و نگارش داشتند. دیتول ندیفرآ
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