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ABSTRACT 
This study aimed to systematically examine empirical evidence on the effects of 
the digital game Minecraft on the cognitive structures and processes of learners. 
Following the PRISMA guidelines, a comprehensive search was conducted in 
the Scopus, ScienceDirect, ERIC, and Web of Science databases for studies 
published between 2015 and 2025. After completing the screening process, 15 
eligible studies meeting the inclusion and exclusion criteria were selected and 
subjected to qualitative analysis. The synthesis of findings led to the identification 
of four cognitive themes: foundations of spatial processing (mental rotation, 
spatial retrieval, and spatial thinking); logical–computational reasoning 
(algorithmic understanding, computational and abstract thinking, and procedural 
thinking); executive and regulatory functions (management of attentional 
resources, cognitive–emotional self-regulation, episodic memory, and semantic 
memory); and the development of adaptive and creative capacities (spatial 
reasoning, creative representation, and creativity). The evidence indicates that 
Minecraft, as an interactive cognitive ecosystem, provides a platform for deep 
mental engagement. In addition, bibliometric mapping was conducted using 
VOSviewer to visualize thematic structures and research trends within the 
selected studies. However, the effects of this game are influenced by moderating 
variables such as age, group structure, and the cognitive load arising from social 
competition. This review highlights the potential of Minecraft as a multifaceted 
educational tool and underscores the need for the development of novel 
assessment instruments and the investigation of underlying neural mechanisms 
to fully understand these adaptive capacities. 
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Introduction 
Over the past decade, the use of digital games has increased substantially. 
Research indicates that these games are not merely tools for entertainment; 
rather, they function as rich environments for strengthening cognitive processes, 
developing thinking skills, and enhancing learning (Chen & Tu, 2021; Hughes-
Roberts et al., 2020). With the rapid development of digital technologies and 
widespread access to interactive tools, the use of game-based learning 
environments across different educational levels has expanded. Today, this 
approach is recognized as one of the most effective contemporary instructional 
methods. Digital games provide opportunities for active learning, deep cognitive 
engagement, immediate feedback, and experience-based problem solving. These 
characteristics foster increased intrinsic motivation, sustained attention, and 
learner engagement (Bakan & Bakan, 2018). 

One prominent example of such digital games is Minecraft. In recent years, 
this game has become one of the most popular and best-selling digital games, 
characterized by a sandbox environment and an open-ended structure. The core 
mechanics of the game are built around three dynamics exploration, resource 
extraction, and construction which can be implemented in two primary modes. 
In Survival mode, players must manage resources, build shelters, and confront 
threats, thereby practicing problem-solving and strategic thinking skills. In 
contrast, Creative mode provides unlimited access to all blocks and tools, 
offering an unconstrained space for creating, testing, and implementing complex 
architectural, engineering, and artistic ideas. By providing a flexible three-
dimensional environment, Minecraft enables players to engage in designing 
structures, collecting resources, and executing diverse projects through the use 

of individual creativity (Slattery, Butler, O’Leary, & Marshall, 2023). 

Research suggests that a considerable number of children and adolescents 
spend substantial amounts of time playing Minecraft on a daily basis (Kilmer, 
Spangler, & Kilmer, 2023; Meriläinen & Ruotsalainen, 2024; Pettersen, Arnseth, 
& Silseth, 2025). This widespread engagement has created an opportunity for 
the targeted use of Minecraft particularly its educational versions to enhance 
higher-order cognitive skills such as logical reasoning. The exploratory nature of 
Minecraft places players in situations that require environmental analysis, 
planning, resource integration, and anticipation of decision outcomes processes 
that are directly associated with logical reasoning and executive functions 
(Partridge, 2022). Moreover, the effective execution of these complex tasks 



 

From Entertainment to Cognition: … 

Sotoudeheian et al., P a g e  | 133 

simultaneously requires the engagement and strengthening of other executive 
function components, particularly working memory and attention (Ziv, Lidor, 
& Levin, 2022). The dynamic, multitasking nature of the game compels players 
to maintain and manipulate multiple streams of information while sustaining 
attention toward goals amid diverse stimuli, thereby enhancing attentional 
control (Franceschini et al., 2022; Liu, 2024). The open and unrestricted 
structure of Minecraft, which allows free design and construction of varied 
structures, provides a safe environment in which players can test ideas, 
experience failure, and reconstruct solutions a process that strengthens divergent 

thinking and creative mental representations (Saricam & Yildirim, 2021). 

Despite the growing body of research on the use of digital games in 
education, existing evidence regarding the cognitive effects of Minecraft remains 
fragmented and heterogeneous. Some studies emphasize improvements in 
specific skills such as creativity and problem solving (Tangkui & Keong, 2023), 
whereas others focus more on collaboration, motivation, or academic 
engagement (Slattery et al., 2021). This diversity in aims, methodologies, and 
assessment indicators complicates the comparison and interpretation of findings 
and hinders the development of a unified understanding of the cognitive 
mechanisms activated by this game. Consequently, there is a need for a 
comprehensive, theory-driven systematic review to synthesize existing findings 
and address the fundamental question of which cognitive components are 
affected by Minecraft, under what conditions these effects are strengthened or 
weakened, and which gaps should be addressed in future research. Accordingly, 
the present study adopts a systematic review approach to examine the cognitive 
effects of the digital game Minecraft across different age groups and educational 
contexts. 

Research Question 
Which cognitive domains are most consistently influenced by engagement with 
the digital game Minecraft? 

Literature Review 
Prior research on the cognitive effects of digital games particularly Minecraft 
demonstrates the high potential of this virtual environment for experience-based 
learning and constructive interaction. In recent years, researchers such as Lee, 
Jang, and Rollins (2024) and Slattery et al. (2021) have examined the 
constructivist nature of Minecraft. Their findings indicate that the open, creative, 
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and problem-oriented environment of the game leads to deeper cognitive 
engagement and increased intrinsic motivation among learners. Notably, when 
activities are designed collaboratively and grounded in cooperative learning, 
social interaction and students’ cognitive development are further enhanced 
(Andersen & Rustad, 2022; Lee et al., 2024; Slattery et al., 2021). 

The three-dimensional, construction-based nature of Minecraft also makes it 
a valuable tool for investigating spatial processing skills. During gameplay, 
players must continuously visualize block shapes, mentally rotate them, design 
and plan complex structures, retrieve spatial locations within a mental map, and 
apply spatial reasoning to complete constructions. Such sustained and goal-
directed interactions with virtual space can potentially challenge and strengthen 
key components of spatial processing, including visuospatial working memory, 
mental rotation, depth perception, and structural integration (Andrus et al., 
2020). 

Other studies have focused on executive functions and cognitive 
empowerment resulting from Minecraft gameplay. In this regard, Smith and 
Basak (2023) demonstrated that sustained engagement in the Minecraft 
environment activates processes such as memory and planning and may lead to 
long-term improvements in these functions. Similarly, Becker et al. (2024) 
reported that three-dimensional games such as Minecraft enhance sustained 
attention and decision-making by increasing connectivity within prefrontal and 
right parietal neural networks (Becker et al., 2024; Smith & Basak, 2023). 

At the individual level, the findings of Tangkui and Keong (2023) indicate 
that Minecraft promotes cognitive self-regulation and learners’ self-efficacy by 
creating challenging, goal-directed, and self-guided situations. Through 
gameplay, players learn to set goals, manage resources, and apply effective 
cognitive strategies to solve complex problems (Tangkui & Keong, 2023). 

Overall, the reviewed literature suggests that Minecraft provides an effective 
platform for the interaction between play, cognition, and learning. These 
findings pave the way for the design of innovative educational and cognitive 
interventions in which games are considered not merely as entertainment tools, 
but as instruments for cultivating the mind and promoting cognitive 
development. 
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Methodology 
This study employed a systematic review approach to identify, evaluate, and 
analyze studies examining the effects of Minecraft on learners’ cognitive 
processes. The search strategy was designed and implemented in accordance 
with PRISMA guidelines (Page et al., 2021). A systematic search was conducted 
across four international databases: Scopus, ScienceDirect, ERIC, and Web of 
Science. The search covered articles published between January 1, 2015, and 
November 20, 2025. Boolean operators (AND, OR) were used to combine 
keywords related to Minecraft and cognitive processes, including combinations 
such as: (“Minecraft”) AND (“cognitive ability” OR “cognitive skills” OR 
“executive function”). 

To enhance the rigor and validity of the review, inclusion and exclusion 
criteria were predefined. Methodological quality was assessed using the 2018 
version of the Mixed Methods Appraisal Tool (MMAT), which allows 
simultaneous evaluation of qualitative, quantitative, and mixed-methods studies. 
Each study was independently reviewed and scored by two evaluators, and all 
included studies demonstrated acceptable methodological quality. Only peer-
reviewed articles published in reputable international journals and written in 
English were included. 

Due to heterogeneity in study designs, participant populations, and 
measurement instruments, a qualitative–descriptive synthesis approach was 
adopted. After extracting and organizing key data, findings were categorized 
according to shared cognitive themes. Similarities and differences across studies 
were examined within each theme to identify convergent patterns as well as 
inconsistencies that warrant further discussion. 

The search and screening process followed the four PRISMA stages: 
identification, initial screening (title and abstract), full-text assessment, and final 
inclusion. All stages were conducted independently by two researchers, with 
disagreements resolved through discussion and consensus. EndNote 21 was 
used for reference management and duplicate removal. Initially, 561 records 
were identified; after removing 185 duplicates and excluding 339 irrelevant 
studies, 15 articles met the inclusion criteria and were selected for final analysis. 

Results 
Through a systematic review of reputable databases and the rigorous application 
of inclusion and exclusion criteria, relevant studies and articles were identified 
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and screened. Ultimately, 15 studies examining cognitive functions associated 
with Minecraft gameplay were selected and analyzed. These studies 
encompassed diverse age groups, ranging from children to middle-aged adults, 
and employed a variety of research designs, including randomized controlled 
trials, quasi-experimental studies, and qualitative research. To provide a coherent 
and systematic overview of the characteristics and methodological quality of the 
included studies, two main tables were developed. Table 3 presents key features 
of each study, including authors, year of publication, country, research design, 
and keywords. Subsequently, the Mixed Methods Appraisal Tool (MMAT) 
checklist was used to objectively assess the methodological quality of each 
selected study and to ensure the credibility of their findings. 

The systematic analysis of the selected studies revealed that Minecraft has 
been employed as an effective research tool serving as an intervention, an 
assessment instrument, or a learning environment to examine its effects on 
cognitive performance across different age groups. Through qualitative review 
and coding of the studies, four primary cognitive domains were identified: 
foundations of spatial processing, logical–computational reasoning, executive 
and regulatory functions, and the development of adaptive and creative 
capacities. For more in-depth analysis, each main domain was further subdivided 
into specific components or subdomains. In the following sections, each of these 
domains and their related components is analyzed and discussed based on 
evidence from the reviewed studies. 

Theme 1: Foundations of Spatial Processing 

The largest body of research focused on the role of Minecraft in enhancing 
various components of spatial processing. The nature of Minecraft as a three-
dimensional, block-based construction environment requires players to 
continuously visualize, mentally rotate, and combine shapes and structures. 
Among the most frequently examined components of spatial processing in these 
studies are mental rotation, spatial retrieval, and spatial thinking. 

Mental Rotation 
Evidence indicates improvements in performance on standard mental rotation 
tasks, such as the Mental Rotation Test (MRT), following Minecraft-based 
interventions. For example, Carbonell-Carrera et al. (2021) demonstrated in a 
six-hour workshop with engineering students that practicing the transformation 
of two-dimensional representations into three-dimensional constructions within 
the game led to statistically significant improvements in MRT scores. Similarly, 
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a pilot study by Nguyen et al. (2016) reported positive trends in both speed and 
accuracy of mental rotation. However, findings are not uniformly consistent. 
McCashin (2019) showed that implicit learning of spatial geometry concepts 
(e.g., volume and surface area) during gameplay was not necessarily reflected in 
traditional paper-and-pencil assessments. This discrepancy highlights a potential 
gap between learning occurring in rich digital environments and learning 
measured by conventional assessment tools, underscoring the need for the 
development of evaluation methods aligned with digital learning contexts. 

Spatial Retrieval 
Minecraft has also been used as a valid tool for studying spatial memory in basic 
cognitive research. A detailed study by Simon (2022) demonstrated that 
standardized environments created within Minecraft can be used to 
independently measure components of location memory and navigation. Key 
findings indicated that a period of sleep preserved location memory accuracy, 
whereas navigation skills improved in both sleep and wake conditions. These 
results highlight the unique potential of Minecraft for neuroscientific research 
on memory consolidation. 

Spatial Thinking 
The educational effects of Minecraft on spatial thinking at the classroom level 
have yielded more complex results. In this regard, Slattery et al. (2024) reported 
that a six-week instructional program did not lead to a significant overall 
improvement in spatial thinking across the entire sample. However, subgroup 
analysis revealed improvements among fifth-grade students but not sixth-grade 
students which the authors attributed to higher levels of engagement and interest 
in the younger group. In contrast, a qualitative study by Butler (2017) provided 
deeper insights, showing a strong negative correlation between the personal 
meaning-making and naming of landmarks in the game environment and spatial 
navigation efficiency (r = −0.88). This finding illustrates the complex and 
reinforcing interaction among spatial processing, working memory, and 
semantic memory during effective navigation. 

Theme 2: Logical–Computational Reasoning 

Minecraft particularly through its coding features such as MakeCode provides a 
powerful platform for fostering computational thinking. 
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Understanding Algorithmic Concepts 
Educational interventions have resulted in significant improvements in students’ 
understanding of concepts such as loops and conditionals. Qualitative analyses 
indicate that higher-order processes facilitated by the game such as debugging 
and problem decomposition were among the most frequently reported 
computational thinking strategies. This suggests that the game environment 
motivates and enables repeated practice of critical problem-solving skills (Kutay 
& Oner, 2022). Strong evidence also indicates that hands-on experience in the 
tangible Minecraft environment can lead to better understanding of abstract 
concepts. Näykki et al. (2021) reported that a high percentage of students were 
able to correctly define basic geometric concepts (point, line, plane) within the 
game context after a Minecraft-based coding program. This finding supports the 
role of the game as a bridge between concrete experience and abstract rule 
formation. 

Computational Thinking 
Research by Kutay et al. (2022) demonstrated that this environment naturally 
encourages students to adopt complex strategies such as debugging, iterative 
refinement, and problem decomposition. Evidence of emerging algorithmic 
thinking and pre-execution planning was also observed. Bile (2022) noted that 
Minecraft, by providing a tangible context that supports a reversed learning 
experience (from action to rule), facilitates the understanding of abstract 
concepts in computer science and mathematics, thereby promoting 
computational thinking (CT). As an effective mediating tool, the environment 
supports the transition from practical experience to conceptual rule-based 
reasoning. 

Procedural Thinking 
Qualitative findings from a study by Korte (2025) indicated that participation in 
these activities led to the development of students’ understanding of 
computational thinking as a procedural mode of reasoning, encompassing 
problem decomposition, algorithmic thinking, causal reasoning, creative 
problem solving, multidimensional thinking, and the connection of 
computational thinking to everyday life and academic subjects. Additionally, a 
study by Tangkui and Keong (2023) examined the effects of Minecraft-based 
instruction on fifth-grade students’ higher-order thinking skills (HOTS) in 
solving fraction problems. The findings showed that the experimental group 
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demonstrated significant improvements compared to the control group in the 
three HOTS components of analysis, evaluation, and creation. 
Theme 3: Executive and Regulatory Functions 

Management of Attentional Resources 
A study by Nebel (2016) examined the effects of social competition on cognitive 
processes in a Minecraft-based educational environment. The findings indicated 
that although the game environment itself is engaging, socially competitive 
conditions particularly in large groups (classroom settings) significantly increased 
extraneous cognitive load. This increase, in turn, led to reduced focused 
attention compared to individual gameplay conditions. These results suggest that 
while social competition may enhance arousal and initial engagement, its nature 
especially in large groups can impose additional cognitive load, depleting 
attentional resources and ultimately reducing focused attention on core 
educational content. 

Cognitive–Emotional Self-Regulation 
The fourth case study in Näykki et al. (2019), which examined learning in Fab 
Lab environments, provided concrete evidence of growth in learners’ cognitive-
emotional self-regulation. The findings clearly demonstrated how engagement 
in complex, open-ended projects within construction-based learning 
environments such as Fab Labs philosophically similar to the open nature of 
Minecraft can provide a powerful context for fostering essential self-regulation 
skills, including emotion management (e.g., controlling perfectionism and 
impatience), autonomy, and effective collaboration. 

Episodic Memory 
A study by Stark et al. (2021) investigated the effects of Minecraft gameplay on 
hippocampus-dependent episodic memory in middle-aged adults. The findings 
showed that the intervention group, which engaged in active and exploratory 
Minecraft gameplay for approximately 38 minutes per day over a four-week 
period, demonstrated significantly greater improvements in lure discrimination 
index (LDI) a measure dependent on hippocampal function compared to a 
passive control group. This pattern suggests that while mere engagement in an 
activity may confer some benefits, active exploration within a rich three-
dimensional environment such as Minecraft provides an added advantage for 
strengthening detailed memory. 

Semantic Memory 
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A study by Butler (2017) examined the role of semantic memory and verbal 
encoding processes in navigation within Minecraft-based simulated 
environments. In this study, 12 participants were asked to spontaneously name 
salient locations while exploring a complex underground environment in 
Minecraft. The findings indicate that activating and utilizing semantic memory 
through naming supports the formation of richer cognitive maps, thereby 
facilitating more efficient navigation in complex environments. 

Theme 4: Development of Adaptive and Creative Capacities 

Spatial Reasoning and Creative Representation 
Gesthuizen (2025), through three case studies, examined the role of the virtual 
Minecraft environment in fostering systems thinking and environmental 
sustainability understanding. In one case, students used Minecraft to design and 
construct a sustainable city. The findings showed that this complex activity 
directly enhanced learners’ spatial reasoning. Not only did students create virtual 
buildings and gardens, but they also actively began to map the digital city model 
onto the surrounding physical environment by looking at the screen and 
pointing to analogous physical spaces (e.g., real walls and pavements), thereby 
forming dynamic links between digital and physical representations. 

Creativity 
The open-ended and constructive nature of Minecraft provides a fertile context 
for the emergence and development of creativity. A study by Shaw (2022) 
investigated the cognitive and personality factors influencing creativity within 
the Minecraft environment. In this study, creativity in Minecraft constructions 
was decomposed into two components: novelty (originality of ideas) and 
usefulness (practical applicability). The findings confirmed a conceptual 
distinction between novelty and usefulness in game-based creativity and 
demonstrated that creativity in open and exploratory environments such as 
Minecraft is not solely determined by cognitive abilities, but is also strongly 
influenced by personality traits particularly openness to experience which play a 
decisive role in the production of functional and practical creative outcomes. 

Conclusion 
The findings of this systematic review demonstrate that Minecraft functions as 
a multifaceted cognitive, educational, and research tool rather than merely a 
digital game. Evidence from 15 selected studies indicates that structured 
interaction with this rich, open environment can influence a wide range of 
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cognitive functions across age groups. Its primary strength lies in enabling the 
visualization of abstract concepts, fostering meaningful learning, and promoting 
process-oriented and creative problem solving. 

However, the review also highlights critical challenges, particularly regarding 
assessment. Several studies reveal a gap between observed in-game learning and 
performance on traditional assessments, underscoring the need for innovative, 
game-aligned evaluation methods. Future research should prioritize longitudinal 
designs, larger samples, investigation of underlying neural mechanisms, and the 
development of integrated assessment frameworks capable of capturing both 
learning processes and outcomes. 

In the era of digital learning, Minecraft should be regarded not as a peripheral 
form of entertainment, but as a powerful cognitive and educational tool that 
deepens our understanding of human-computer interaction and cognitive 
development. 
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 مقدمه
 طوربه مختلف سنی هایگروه میان در دیجیتال هایبازی نفوذ ضریب اخیر، یدهه طی

 عنوانبه سرگرمی، صرف ابزارهای از فراتر ،هارسانه این است. افتهیشیافزا گیریچشم
 ادگیریی ارتقای و تفکر هایمهارت یتوسعه ختی،شنا فرآیندهای تسهیل برای غنی هاییمحیط

 شتابان ۀتوسع با سوهم .(Chen & Tu, 2021; Hughes-Roberts et al., 2020) شوندمی شناخته
 مختلف سطوح در (GBL) محوربازی یادگیری هایمحیط کارگیریبه دیجیتال، هایفناوری

 رگیرید فعال، یادگیری برای هاییفرصت هاپلتفرم این چراکه است؛ یافته گسترش آموزشی
 ها،گیویژ این پیامد سازند.می فراهم محورتجربه ۀمسئلحل و آنی بازخورد شناختی، عمیق

 است آموزش فرآیند در یادگیرندگان ۀفعالان مشارکت و توجه پایداری درونی، انگیزش تقویت
(Bakan & Bakan, 2018). 

 یهاسال در بازی این است. 1نکرفتیما ،دیجیتال هایبازی این یبرجسته هایونهنم از یکی
 و 2سندباکس طیمح با ،تالیجید یهایباز نیترپرفروش و مشهورترین از یکی عنوانبه ریاخ

 و نابعم استخراج کشف، کینامید سه بر یباز نیا یاصل ۀهست .است شده شناخته باز ساختار
 با دیبا کنیباز ،3بقا حالت در :اجراستقابل یاصل حالت دو در که است یمبتن وسازساخت

 نیتمر را یراهبرد تفکر و مسئله حل میمفاه دها،یتهد با مقابله و پناهگاه ساختن منابع، تیریمد
 امکانات، و هابلوک یتمام به نامحدود یدسترس آوردنفراهم با 4خلاق التح کهیدرحال کند؛
 یمهندس ،یمعمار یدهیچیپ یهادهیا یسازادهیپ و شیآزما خلق، یبرا را تیمحدود بدون ییفضا

 ار امکان نیا ،پذیرانعطاف و یبعدسه ییفضا کردنفراهم با یباز نیا .کندیم فراهم یهنر و
 منابع یآورجمع ها،سازه یطراح به یفرد تیخلاق از یریگبهره با تا کندیم فراهم کنانیباز یبرا
 .(Slattery et al., 2023) بپردازند متنوع یاهپروژه یاجرا و

 انجام به را زیادی زمان روزانه نوجوانان و کودکان از یتوجهقابل شمار ها،پژوهش اساس بر
 ,Kilmer et al., 2023; Meriläinen & Ruotsalainen) دهندمی اختصاص ماینکرفت بازی

2024; Pettersen et al., 2025). ینسخه تا است کرده فراهم یانهیزم گسترده، استقبال نیا 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 

1. Minecraft 

2. Sandbox 

3. Survival Mode 

4. Creative Mode 
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 دلالاست مانند بالا سطح شناختی هایمهارت یارتقا هدف با هدفمند طوربه نکرفتیما یآموزش
 دهدمی قرار یهایموقعیت در را بازیکنان ماینکرفت اکتشافی محیط .گیرد قرار مورداستفاده منطقی

 فرآیندهایی ست؛ا هاتصمیم پیامد بینیپیش و منابع ترکیب ریزی،برنامه محیط، تحلیل نیازمند که
 اندبطمرت اجرایی عملکردهای و منطقی استدلال هایتوانمندی سازیفعال با مستقیم طوربه که
(Partridge, 2022). ورطبه دهیچیپ فیتکال نیا مؤثر انجام داد، نشان پژوهشی ن،یا بر علاوه 

 یارک هحافظ ژهیوبه ،ییاجرا یکارکردها از یگرید یهامؤلفه تیتقو و یریدرگ مستلزم زمانهم
 نکیباز ،یباز نیا یافهیچندوظ و ایپو طیمح دیگر، سوی از .(Ziv et al., 2022) است توجه و
 داریپا وجهت حفظ با و کند یکاردست و حفظ ذهن در را یمتعدد اطلاعات تا سازدیم ملزم را
 ;Franceschini et al., 2022) دینما تیتقو را توجه کنترل متنوع، یهامحرک انیم در اهداف بر

Liu, 2024). ،کانام ماینکرفت، محدودیت بدون و باز ساختار داد، نشان دیگر پژوهشی همچنین 
 تا آوردمی فراهم امن بستری و سازدمی فراهم را متنوع هایسازه ۀآزادان ساخت و طراحی

 تفکر هک فرایندی کنند؛ بازسازی و شکست تجربه آزمایش، را خود هایایده بتوانند بازیکنان
  .(Saricam & Yildirim, 2021) کندمی تقویت را خلاق ذهنی بازنمایی و واگرا

 شواهد آموزش، در تالیجید یهایباز کاربرد ۀنیزم در هاپژوهش روزافزون رشد باوجود
 العاتمط یبرخ است. ناهمگون و پراکنده همچنان نکرفتیما یباز یشناخت اثرات ۀدربار موجود

 ,Tangkui & Keong) ندکرد دیتأک مسئله حل ت،یخلاق مانند یخاص یهامهارت بهبود بر

 ای زشیانگ ،یهمکار یارتقا در نکرفتیما نقش بر شتریب گرید یگروه کهیدرحال ،(2023
 و هاروش اهداف، در تنوع نیا .(Slattery et al., 2021) اندبوده متمرکز یلیتحص یریدرگ

 کپارچهی رکد به یابیدست از مانع و ساخته دشوار را هاافتهی ریتفس و سهیمقا سنجش، یهاشاخص
 امعج مندنظام مرور کی به ازین ن،یبنابرا ؛است شده یباز نیا در فعال یشناخت یسازوکارها از
 به موجود، یهاافتهی لیتحل و یگردآور ضمن تا شودیم احساس ینظر چارچوب بر یمبتن و
 است، ثرگذارا یشناخت یهامؤلفه کدام بر قاًیدق نکرفتیما یباز که دهد پاسخ نیادیبن پرسش نیا

 ندهیآ یهاپژوهش در ییهاشکاف چه و کند،یم فیتضع ای تیتقو را اثرات نیا یطیشرا چه
 و یباز انیم تعامل از یعلم فهم تنهانه تواندیم یکردیرو نیچن .ردیگ قرار موردتوجه دیبا

 یریادگی حوزه در مؤثر یآموزش مداخلات یطراح یبرا ییمبنا بلکه بخشد، قیتعم را شناخت
 به پاسخ دنبال به مندنظام مرور رویکرد با حاضر پژوهش اساس، این بر آورد. فراهم تالیجید
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 تیشناخ فرآیندهای و ساختار چگونه ماینکرفت، بازی محیط با تعامل که است پرسش این
 ؟دهدمی رقرا تأثیر تحت عملکردی مختلف سطوح در را یادگیرندگان

 پژوهش پیشینه
 نشان نکرفت،یما یباز ژهیوبه تال،یجید یهایباز یشناخت اثرات ۀنیزم در شدهانجام یهاپژوهش

 در دارد. دهسازن تعامل و تجربه بر یمبتن یریادگی یبرا ییبالا تیظرف یمجاز طیمح نیا که داد
 به ،(2021) همکاران و Slattery و (2024) همکاران و Lee چون یپژوهشگران ر،یاخ یهاسال
 که است نآ انگریب مطالعات نیا جینتا .ندپرداخت نکرفتیما یباز ۀانیگراساخت تیماه یبررس

 زشینگا شیافزا و ترقیعم یشناخت یریدرگ باعث ،یباز نیا محورمسئله و خلاقانه باز، طیمح
 یریادگی رب یمبتن و یوهگر صورتبه هاتیفعال کهیهنگام ژهیوبه .شودیم رندگانیادگی یدرون

 گرددیم تیتقو آموزاندانش یشناخت رشد و یاجتماع تعاملات شوند،یم یطراح یمشارکت
(Andersen & Rustad, 2022; Lee et al., 2024; Slattery et al., 2021). 

 یعهمطال یبرا ابزاری به را آن رفت،نکیما وسازساخت بر یمبتن و یبعدسه طیمح تیماه
 دیبا مداوم طوربه کنیباز ط،یمح نیا در یباز هنگام .کندیم لیتبد ییفضا پردازش یهامهارت
 دهیچیپ یهاطرح (،یذهن )چرخش بچرخاند ذهن در را هاآن کند، یذهن تجسم را هابلوک اشکال

 )حافظه یابیباز یذهن نقشه کی در را منابع و خود تیموقع د،ینما یزیربرنامه و یطراح را
 هدفمند و مداوم تعاملات نیا ببرد. بهره ییفضا استدلال از هاسازه لیتکم یبرا و کند، (ییفضا

 حافظه ازجمله ییفضا پردازش یدیکل یهامؤلفه بالقوه طوربه تواندیم ،یمجاز یفضا با
 تیوتق و بکشد چالش به را یساختار یکپارچگی و عمق ادراک ،یذهن چرخش ،ییفضا-یدارید

 .(Andrus et al., 2020) دینما
 یباز از یناش یشناخت یتوانمندساز و ییاجرا یکارکردها به هاپژوهش یبرخ گر،ید یسو از

 مستمر یریدرگ که ندداد نشان Basak and Smith (2023) ،نهیزم نیا در اند.پرداخته نکرفتیما
 در تواندیم و سازدیم فعال را یزیرامهبرن و حافظه همچون ییندهایفرا نکرفت،یما طیمح در
 نشان (2024) همکاران و Becker یهاافتهی ن،یهمچن شود. کارکردها نیا بهبود موجب دمدتبلن
 و یشانیپشیپ یهاشبکه در ارتباطات شیافزا با نکرفتیما مانند یبعدسه یهایباز که داد
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 .Becker et al) کنندیم کمک مؤثرتر یریگمیتصم و داریپا توجه بهبود به مغز، راست یاانهیآه

2024; Smith & Basak, 2023). 
 با نکرفتیما که داد نشان Keong and Tangkui (2023) پژوهش جینتا ،یفرد سطح در

 یشناخت یمیخودتنظ یهامهارت رشد به شده،یخودراهبر و هدفمند ،یچالش یهاتیموقع جادیا
 خود اهداف رندیگیم ادی یباز انیجر در کنانیباز .شودیم منجر رندگانیادگی یخودکارآمد و
 بهره مؤثر یشناخت یراهبردها از دهیچیپ مسائل حل یبرا و کنند تیریمد را نابعم کنند، نییتع را
 از یکحا شدهانجام یهاپژوهش ۀنیشیپ مرور ،درمجموع .(Tangkui & Keong, 2023) رندیبگ
 راهمف یریادگی و شناخت ،یباز انیم تعامل یبرا کارآمد یبستر تواندیم نکرفتیما که است آن

 در که سازندیم هموار را نینو یشناخت و یآموزش مداخلات یطراح ریمس هاافتهی نیا سازد.
 شدر و ذهن پرورش یبرا یالهیوس عنوانبه بلکه ،یرمسرگ ابزار عنوانبه صرفاً نه یباز آن،

 .ردیگیم قرار موردتوجه یشناخت

 روش
 لتحلی و ارزیابی شناسایی، برای مندنظام مرور روش با و کیفی رویکرد با حاضر پژوهش
 استفاده انیادگیرندگ شناختی فرایندهای بر ماینکرفت بازی تأثیرات ۀزمین در شدهانجام مطالعات

 PRISMA (Page et al., 2021) یهالدستورالعم با مطابق مطالعه این در وجوجست راهبرد شد.
 و Scopus المللیبین یداده پایگاه چهار در مندنظام وجویجست .شد اجرا و طراحی

ScienceDirect و ERIC و Web of science مقالات شامل وجوجست زمانی یبازه شد. انجام 
 از استفاده با وجوجست عبارات بود. 2025 نوامبر 20 تا 2015 ژانویه 1 تاریخ از منتشرشده

 و ماینکرفت بازی با مرتبط هایکلیدواژه از ایمجموعه و (AND, OR) بولی عملگرهای
 از: اندعبارت هاترکیب این .گردید تدوین شناختی فرایندهای

("minecraft") AND ("cognitive ability" OR "cognitive skills" OR "cognitive 
development" OR "cognitive outcome" OR "cognitive improvements" OR 
"cognitive impact" OR "cognitive enhancement" OR "cognitive function" OR 
"cognitive benefit" OR "cognitive education" OR "executive function") 

 یهاکیتکن از ،موردمطالعه حوزه یعلم نقشه میترس و یفکر ساختار لیتحل منظوربه
 (1.۶.20 )نسخه VOSviewer افزارنرم از استفاده با اطلاعات یمصورساز و یسنجکتاب
 هیاول یجستجو از حاصل شدههینما مدارک یتمام را پژوهش نیا یآمار جامعه شد. یریگبهره
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 یتکرار موارد حذف و کیستماتیس یغربالگر ندیفرآ یط از پس داد.یم لیتشک مقاله( 5۶1)
 شدند. انتخاب ییهان لیتحل انجام یبرا مقاله 3۷۶ درنهایت مقاله(، 1۸5)

 شناختی( هایمؤلفه با )ارتباط کلیدی کلمات زمانی روند تحلیل .۱

 اهداف در «تدریجی بلوغ» یک دهندهنشان کلیدی واژگان زمانی توزیع ،1 شماره شکل با مطابق
 :است پژوهشی

 .۱ شکل
 نکرفتیما یزبا یشناخت راتیتأث با مرتبط مقالات انتشار ۀنیزم در دواژگانیکل نیاستنادتر پر

 
 

 نظیر واژگانی :(۲۰۱۸ تا ۲۰۱۶ - ای/بنفش)سرمه کلاسیک یخوشه Mental 

Rotation و Spatial Abilities ۀهست که دهدمی نشان امر این دارند. قرار بازه این رد 
 ،رواقعد است. شده بنا «تجسمی و فضایی پردازش» پایه بر ماینکرفت مطالعات اولیه
 چرخش مانند پایه هایمهارت بهبود در بازی این توانایی اثبات محققان، دغدغه اولین
 .است بوده ذهنی
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 واژه دوره، این در :(۲۰۲۰ تا ۲۰۱۸ - )سبز میانی یخوشه Personnel Training و 
HCI از هاپژوهش گذار دهندهنشان این شوند.می برجسته رایانه( و انسان )تعامل 

 ایهآموزش برای بازی از استفاده و «ارکتیمش یادگیری» سمت به فردی هایآزمایش
 .است مهارتی

 واژگان ظهور :(۲۰۲۲ تا ۲۰۲۰ - )زرد نوین یخوشه Immersive Environment و 
Cognitive Loads (بار )چگونه که هستند این دنبال به ر،اخی هایسال در شناختی 

 .گذارندمی تأثیر نیادگیرندگا کاری حافظه و توجه مدیریت بر ورکنندهغوطه هایمحیط

 استنادات( )نقشه جغرافیایی گستره و استنادی تراکم .۲

 پیشرو کشورهای در علمی مرجعیت تمرکز دهندهنشان (2 شماره )شکل استنادی تراکم ۀنقش
 :دارد سوییهم مقاله کیفی هاییافته با که است

 .۲ شکل
 ماینکرفت بازی شناختی راتیتأث انواژگ دیکل با مرتبط مقالات انتشار ۀنیزم در کشورها سهیمقا
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 در زرد کانون ترینوسیع بودن دارا با آمریکا :(United States) متحدهالاتیا علمی مرجعیت
 است. دیجیتال هایبازی شناختی تأثیرات زمینه در محتوا تولید پیشگام نقشه،

 کشورهای :استرالیا و اروپا در توسعه United Kingdom، Spain و Australia تشکیل اب 
 دارند. دیتأک آموزش فرایند در ماینکرفت نقش بر منسجم، استنادی هایخوشه

 مانند کشورهایی حضور :جدید هایکانون ظهور Turkey و South Africa نقشه رد 
 .است مختلف هایفرهنگ در آموزشی ابزار این یافتگیتعمیم دهندهنشان

 پیش از مطالعات خروج و ورود معیارهای مرور، اعتبار و دقت ارتقای منظوربه ادامه، در
 مطالعات یشناختروش تیفیک یابیارز یبرا است. آمده 1 جدول در آن جزئیات و گردید تعیین

 زمانهم یابیارز امکان ابزار نیا شد. استفاده 201۸ نسخه MMAT1 یستلچک از واردشده،
 دو توسط مطالعه هر .کندیم فراهم را (ختهیآم و ،یکم ،یفی)ک مختلف یهایطراح با مطالعات

 یلقبو قابل یشناختروش تیفیک از واردشده مطالعات یتمام شد. یبررس مستقل ابیارز
 مقالات و المللیبین یداده هایپایگاه بر تمرکز پژوهش، این در همچنین بودند. برخوردار
 قرار وجوجست مورد زبانفارسی منابع و داده هایپایگاه بنابراین، است؛ بوده زبانانگلیسی
 دوار تحلیل در بودند، شده منتشر علمی معتبر مجلات در که 2شده یداور مقالات تنها نگرفتند.

 شدند.
 کی از سنجش یابزارها و یموردبررس یهاتیجمع مطالعات، یطراح در یناهمگون لیدل به

 یدهازمانس و جاستخرا از پس چارچوب، نیا در شد. استفاده یفیتوص-یفیک بیترک کردیرو
 ارمعناد و مشترک یشناخت نیمضام حول ،یبررس قیطر از هاافتهی مطالعات، یدیکل یهاداده

 هر لیذ در مختلف مطالعات یهاافتهی نیب یهاتفاوت و هاشباهت ادامه، رد شدند. یبنددسته
 اهمفر را دشواه در همسو یالگوها ییشناسا امکان ندیفرآ نیا گرفت. قرار یواکاو مورد مضمون

 را نهیزم خود که ساخت، آشکار را یاحتمال ینمامتناقض جینتا ای تعارض نقاط نیهمچن و نمود
 هموار موجود یهاپژوهش یهاتیمحدود و مؤثر یهانیزم عوامل مورد رد ترقیعم بحث یبرا

 کرد.

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 

1. Mixed Methods Appraisal Tool 

2. peer-reviewed 
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 در و PRISMA لیستچک در پیشنهادی مراحل طبق منابع غربالگری و وجوجست فرآیند
 تاًیانه و متن کامل یابیارز (،دهیچک و عنوان اساس )بر هیاول یغربالگر ،ییشناسا مرحله چهار
 موارد رد و انجام مستقل صورتبه محقق دو توسط مراحل هیکل شد. انجام یینها لیتحل به ورود

 منابع تیریمد یبرا EndNote 21 افزارنرم از د.یگرد وفصلحل اجماع و بحث با ،نظراختلاف
 یمرحله در است. شده داده نمایش 3 شکل در آن نتایج شد. استفاده یتکرار موارد حذف و

 یمقاله 1۸5 بعد، گام در شد. شناسایی داده پایگاه چهار طریق از اولیه یمقاله 5۶1 نخست،
 عدم دلیل به مقاله 339 و گرفت قرار موردبررسی مقالات عناوین سپس .شد حذف تکراری
 هاییدهچک ،درنهایت شدند. گذاشته کنار تحلیل فرایند از پژوهش موضوع با مستقیم ارتباط

 واجد یمقاله 15 خروج، و ورود معیارهای دقیق اعمال از پس و شد بررسی ماندهباقی مقالات
 گردید. انتخاب عمیق تحلیل برای نهایی شرایط

 .۱ جدول
 مقالات خروج و ورود معیارهای

 جخرو معیارهای ورود معیارهای
 آن یآموزش ینسخه ای نکرفتیما یباز از استفاده
 یشناخت طیمح ای یریادگی ابزار عنوانبه

 طراحی در مهندسی یا فنی صرفاً رویکرد با مقالاتی
 بازی

 تشناخ ای یریادگی با میمستق وندیپ فاقد مطالعات یشناخت یهامؤلفه بر مطالعه تمرکز
 یفیک مطالعات ای یتجرب یهاروش از یریگبهره

 یلیتحل
 ای داده، بدون ینظر مقالات راستاندارد،یغ یمرورها

 یرعلمیغ یهاگزارش
 مجلات در 2025 تا 2015 یبازه در مقاله انتشار

 پژوهشی-یعلم
 سال از شیپ منتشرشده ای زبانیسیانگل ریغ مقالات

2015 

 خروج معیارهای ورود معیارهای
 آن یوزشآم ینسخه ای نکرفتیما یباز از استفاده
 یشناخت طیمح ای یریادگی ابزار عنوانبه

 طراحی در مهندسی یا فنی صرفاً رویکرد با مقالاتی
 بازی

 تشناخ ای یریادگی با میمستق وندیپ فاقد مطالعات یشناخت یهامؤلفه بر مطالعه تمرکز
 یفیک مطالعات ای یتجرب یهاروش از یریگبهره

 یلیتحل
 ای داده، بدون ینظر تمقالا راستاندارد،یغ یمرورها

 یرعلمیغ یهاگزارش
 مجلات در 2025 تا 2015 یبازه در مقاله انتشار

 پژوهشی-یعلم
 سال از شیپ منتشرشده ای زبانیسیانگل ریغ مقالات

2015 
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 .3 شکل
 هاپژوهش نهایی انتخاب و غربالگری روند و جستجو جزئیات نمودار
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 هایافته
 خروج، و ورود معیارهای دقیق اعمال و معتبر داده هایپایگاه در مندنظام مرور یک انجام با

 بررسی به که ایمطالعه 15 ،درنهایت شدند. غربال و شناسایی مرتبط مقالات و هاپژوهش
 گرفتند رارق تحلیل مورد و انتخاب بودند، پرداخته ماینکرفت بازی با مرتبط شناختی عملکردهای

 نسالابزرگ تا کودکان از یمتنوع یسن یهاگروه شامل جموعدرم مطالعات نیا (.2 جدول مطابق)
 ،یتصادف شدهکنترل یهاییکارآزما ازجمله یمختلف یپژوهش یهاطرح از و بوده سالمیان
 مندظامن و منسجم یاارائه منظوربه بودند. برده بهره یفیک یهاپژوهش و ،یشیآزماشبه عاتمطال

 2 جدول در شد. هیته یاصل جدول دو مطالعات، نیا یشناختروش تیفیک و مشخصات از
 روش و مجله عنوان، ،کشور انتشار، سال ،گانسندینو اطلاعات شامل مطالعه هر یهایژگیو

 طالعاتم از کی هر یشناسروش تیفیک ینیع یابیارز منظوربه سپس، .است شده ارائه پژوهش
 درصدی امتیازات شد. استفاده MMAT لیستچک از ها،آن یهاافتهی اعتبار از نانیاطم و منتخب
 .است MMAT ابزار طبق مطالعه هر شناسیروش کیفیت نمره جدول، در موجود

 .۲ جدول
 منتخب مقالات اطلاعات
 کشور مجله عنوان سال نویسندگان/ تحقیق روش

-Carbonell تجربی
Carrera et al, 

(2021) 

Minecraft as a block building 
approach for developing 

spatial skills 

Entertainment 
Computing 

 اسپانیا

 ,Korte et al کیفی
(2025) 

Developing computational 
thinking skills in higher 
education through peer 

reflection on robotics and 
programming exercises with 
Bee-Bots, Lego Mindstorms 

EV3 and Minecraft Education 

Learning, Culture 
and Social 
Interaction 

 فلاند

 ,Kutay et al آمیخته
(2022) 

Coding with Minecraft: The 
Development of Middle 

School Students’ 
Computational Thinking 

ACM Transactions 
on Computing 

Education 

 ترکیه

 McCashin et آمیخته
al, (2019) 

Assessing Spatial Geometry 
through Digital Gameplay in a 

Minecraft Summer Camp 

Ubiquitous 
Learning: An 
International 

Journal 

 کانادا
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 کشور مجله عنوان سال نویسندگان/ تحقیق روش
 ,Simon et al تجربی

(2022) 
Sleep facilitates spatial 

memory but not navigation 
using the Minecraft Memory 

and Navigation task 

PNAS (Proceedings 
of the National 

Academy of 
Sciences) 

 ایالات
 متحده

 ,Slattery et al آمیخته
(2024) 

Effectiveness of a Minecraft 
education intervention for 

improving spatial thinking in 
primary school children: A 
mixed methods two-level 
cluster randomised trial 

Learning and 
Instruction 

 ایرلند

 ,Stark et al تجربی
(2021) 

Playing Minecraft Improves 
Hippocampal-Associated 

Memory for Details in Middle 
Aged Adults 

Frontiers in Sports 
and Active Living 

 ایالات
 متحده

 Gesthuizen et کیفی
al, (2025) 

Inspired to build 
understanding: learning about 

sustainability and 
environmental education from 

within a virtual world 

International 
Research in 

Geographical and 
Environmental 

Education 

 استرالیا

 ,Nebel et al تجربی
(2016) 

From duels to classroom 
competition: Social 

competition and learning in 
educational videogames 

within different group sizes 

Computers in 
Human Behavior 

 آلمان

 ,Nguyen et al تجربی
(2016) 

Spatial Involvement in 
Training Mental Rotation 

with Minecraft 

CHI PLAY 
Extended Abstracts 

 ایالات
 متحده

 Amy Shaw تجربی
(2022) 

Creative Minecrafters: 
Cognitive and Personality 

Determinants of Creativity, 
Novelty, and Usefulness in 

Minecraft 

Psychology of 
Aesthetics, 

Creativity, and the 
Arts 

 ماکائو

 Butler, (2017) Mindcrafting: The Semantic تجربی
Characteristics of 

Spontaneous Names 
Generated as an Aid to 
Cognitive Mapping and 
Navigation of Simulated 

Environments 

Simulation & 
Gaming 

 بریتانیا

 ,Näykki et al کیفی
(2019) 

Affective Learning in Digital 
Education-Case Studies of 

Social Networking Systems, 
Games for Learning, and 

Digital Fabrication 

Frontiers in 
Education 

 فلاند
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 کشور مجله عنوان سال نویسندگان/ تحقیق روش
 Bile, (2022) Development of intellectual آمیخته

and scientific abilities through 
game-programming in 

Minecraft 

Education and 
Information 

Technologies 

 ایتالیا

 ,Tangkui et al تجربی
(2023) 

The Effect of Minecraft on 
Learners’ Higher-Order 

Thinking Skills in Fractional 
Problem-Solving 

Anatolian Journal of 
Education 

 مالزی

 کی انعنوبه نکرفتیما یباز که داد نشان مرور نیا در شدهانتخاب مطالعات مندنظام لیتحل 
 راتیأثت یبررس یبرا یریادگی طیمح ای سنجش ابزار مداخله، یهاقالب در مؤثر، یپژوهش ابزار

 و یبررس قیطر از .است شده گرفته کار به مختلف یسن یهاگروه در یشناخت عملکرد بر
 مارهش جدول با )مطابق دیگرد استخراج یشناخت یاصل ضمونم چهار مطالعات، یفیک یکدگذار

 و ییاجرا یکارکردها ،یمحاسبات-یمنطق استدلال ،ییفضا پردازش یهارساختیز شامل که (3
 هامؤلفه به یلاص مضمون هر تر،قیعم لیتحل یبرا خلاقانه. و یقیتطب یهاتیظرف توسعه ،یمیتنظ

 یهازیرمضمون و هامضمون نیا از کی هر ادامه در شد. یبندمیتقس یمشخص هایمضمونریز ای
 .است شده گرفته قرار بحث و لیتحل مورد مرورشده، مطالعات شواهد بر یمبتن مرتبط،

 .3 جدول
 رندگانیادگی یشناخت یندهایفرآ و ساختار بر ماینکرفت بازی اثرات زیرمضامین و ینمضام

 )نمونه( کلیدی منابع شاخص هاییافته و کلیدی هایمؤلفه نزیرمضمو یاصل مضمون
 یهارساختیز

 ییفضا پردازش
 تبدیل ؛MRT نآزمو در عملکرد بهبود ذهنی چرخش

 3 هایسازه به یبعد 2 هاینمایش
 بعدی

Carbonell-Carrera 
(2021) 

 یابی؛جهت و مکان حافظه گیریاندازه فضایی بازیابی
 اییفض حافظه تثبیت بر خواب تأثیر

Simon et al. (2022) 

 ناوبری؛ و معنایی حافظه بین تعامل فضایی تفکر
 هایگروه مشارکت سطح در تفاوت

 سنی

Slattery (2024); 
Butler (2017) 

 مفاهیم درک
 الگوریتمی

 و یابیعیب ها؛شرطی و هاحلقه آموزش
 .مسئله تجزیه

Kutay & Oner (2022) 
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 )نمونه( کلیدی منابع شاخص هاییافته و کلیدی هایمؤلفه نزیرمضمو یاصل مضمون
-یمنطق استدلال

 یاتمحاسب
 و محاسباتی تفکر

 انتزاعی
 سازی؛قاعده به عملی تجربه از انتقال
 .کامپیوتر علوم و هندسی مفاهیم درک

Näykki (2021); Bile 
(2022) 

 یارزیاب لیل،تح سطوح در معنادار بهبود فرآیندی تفکر
 .)کسر( ریاضی مسائل حل در خلق و

Tangkui & Keong 
(2023) 

 کارکردهای
 تنظیمی و اجرایی

 منابع مدیریت
 توجه

 بار و اجتماعی رقابت منفی تأثیر
 محیط در توجهی منابع بر شناختی

 .کلاسی

Nebel et al (2016) 

 خودتنظیمی
 شناختی-عاطفی

بی و گرایی)کمال هیجانات مدیریت
 .محورساخت هایپروژه در صبری(

Näykki et al (2021) 

 (LDI) جزئیات تشخیص حافظه تقویت رویدادی حافظه
 هیپوکامپ عملکرد به وابسته

Stark et al. (2021) 

 گذارینام و کلامی رمزگذاری نقش معنایی حافظه
 .شناختی نقشه ایجاد در عطف نقاط

Butler (2017) 

 هایظرفیت توسعه
 هخلاقان و یتطبیق

 ودن؛ب کاربردی و ایده تازگی بین تمایز خلاقیت
 «تجربه به گشودگی» ویژگی نقش

Shaw (2023) 

 و فضایی استدلال
 خلاقانه بازنمایی

 و دیجیتال هایمدل بین ارتباط ایجاد
 واقعی فیزیکی فضاهای

Gesthuizen et al 
(2025) 

 ییفضا پردازش یهارساختیز اول: مضمون 
 دازشپر مختلف یهامؤلفه تیتقو در نکرفتیما نقش یبررس به هاپژوهش حجم نیشتریب

 وسازساخت رب یمبتن یبعدسه طیمح کی نکرفتیما یباز تیماه است. افتهی اختصاص ییفضا
 در ار ساختارها و اشکال دیبا مداوم طوربه کنیباز ط،یمح نیا در خاطر همین به .هاستبلوک با

 که ییفضا پردازش یهامؤلفه نیترمهم از .کند بیترک گریکدی اب و چرخش تجسم، خود ذهن
 تفکر و ییفضا یابیباز ،یذهن چرخش به توانیم اندهگرفت قرار موردبررسی مطالعات نیا در

 کرد. اشاره ییفضا
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 یذهن چرخش
 یذهن چرخش آزمون مانند یذهن چرخش استاندارد فیتکال در عملکرد بهبود از یحاک شواهد

(MRT) مثالعنوانبه است. نکرفتیما در شدهیطراح مداخلات از سپ، Carbonell-Carrera 

et al(2021)، لیتبد نیتمر که ادندد نشان یمهندس انیدانشجو با ساعتهشش کارگاه کی در 
 نمرات در یآمار معنادار بهبود به منجر ،یباز در یبعدسه یهاسازه به یدوبعد یهاشیانم

MRT لوتیپا مطالعه دیگر، سوی از .شودیم Nguyen et al(2016) در یمثبت یروندها زین 
 شپژوه .ستندین میمستق همواره هاافتهی ،حالنیباا .کرد گزارش یذهن چرخش دقت و سرعت

McCashin (2019) (مساحت و حجم )مانند ییفضا هندسه میمفاه یضمن یریادگی که داد نشان 
 بر یناهمخوان نیا .شودینم منعکس یسنت یکاغذ-لمق یهایابیارز در لزوماً ،یباز نیح در

 توسط شدهیریگاندازه یریادگی و یغن طیمح کی در شدهانجام یریادگی نیب بالقوه شکاف
 ار تالیجید یهاطیمح با همسو سنجش یهاروش توسعه لزوم و رددا دیتأک یسنت یابزارها
 .سازدیم پررنگ
 فضایی بازیابی

 به یادیبن یشناخت یهاپژوهش در ییفضا حافظه مطالعه یبرا معتبر بزارا کی عنوانبه نکرفتیما
 در شدهساخته استانداردشده یهاطیمح که داد نشان Simon(2022) قیدق مطالعه است. رفته کار

 شوند. استفاده یابیجهت و مکان حافظه یهامؤلفه مستقل یریگاندازه یبرا توانندیم ،یباز نیا
 کند،یم حفظ را مکان حافظه دقت خواب، دوره کی که بود آن از یحاک هانآ یدیکل یهاافتهی

 تیقابل امر نیا .افتی بهبود یداریوبخواب گروه دو هر در یابیریمس مهارت کهیدرحال
 .سازدیم هبرجست حافظه تیتثب مورد در یشناخت-عصب قاتیتحق یبرا را یباز فردمنحصربه

 فضایی تفکر
 در است. داشته یرتدهیچیپ جینتا ،یکلاس اسیمق در ییفضا تفکر بر کرفتنیما یآموزش راتیتأث

 منجر یطورکلبه ،یاهفته ۶ یآموزش برنامه کی که ندداد نشان Slattery et al(2024) راستا، این
 آموزانانشد در را یبهبود یرگروهیز لیتحل اما نشد، نمونه کل در ییفضا تفکر معنادار بهبود به

 روهگ نیا بالاتر علاقه و مشارکت سطح با را آن محققان که داد نشان ششم( نه )و پنجم کلاس
 داد نشان و داد ارائه یترقیعم نشیب Butler(2017) یفیک مطالعه گر،ید یسو از .دانستند مرتبط
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 یناوبر رد شتریب ییاراک با ،یباز طیمح در عطف نقاط یشخص یگذارنام و یمعناگذار ندیفرآ که
 پردازش نیب کنندهتیتقو و دهیچیپ تعامل افتهی نیا (.r = -0.88) دارد یقو یمنف یتگهمبس ییفضا
 .دهدیم نشان مؤثر یناوبر یط در را ییمعنا حافظه و یکار حافظه ،ییفضا

 محاسباتی -منطقی استدلال دوم: مضمون
 پرورش یبرا قدرتمند یبستر (،MakeCode )مانند آن یسیکدنو یهاتیقابل با ژهیوبه نکرفت،یما

 .آوردیم فراهم یمحاسبات تفکر
 الگوریتمی مفاهیم درک

 و هاحلقه مانند یمیمفاه مورد در آموزاندانش دانش معنادار بهبود به منجر یآموزش مداخلات
 یازب توسط که را یبالاتر سطح یندهایفرآ مطالعه، نیا یفیک یهالیتحل .است شده هایشرط
 نیپرتکرارتر عنوانبه سئلهم هیتجز و یابیبیع و شیآزما دهدیم نشان شوند،یم لیتسه

 امکان و زهیانگ ،یباز طیمح که دهدیم نشان امر نیا اند.شده گزارش یمحاسبات تفکر یراهبردها
 شواهد .(Kutay & Oner, 2022) کندیم فراهم را مسئله حل یاتیح یهامهارت نیا مکرر نیتمر
 درک به دتوانیم نکرفت،یما ملموس طیمح در یعمل تجربه دهدیم نشان که دارد وجود یقو

 از ییبالا درصد که کردند گزارش Näykki et al(2021) مطالعه شود. منجر یانتزاع میمفاه بهتر
 یهندس میمفاه حیصح فیتعر به قادر نکرفت،یما در یسیکدنو دوره کی از پس آموزاندانش

 تجربه نیب ابطر پل عنوانبه یباز نقش از افتهی نیا بودند. یباز بستر در صفحه( خط، )نقطه، هیپا
 .کندیم تیحما یانتزاع یسازقاعده و ینیع

 یمحاسبات تفکر
 سمت به را آموزاندانش یعیطب طوربه فضا نیا که است داده نشان Kutay et al(2022) شپژوه

 سوق مسئله هیتجز و یجیتدر تکرار ،یابیبیع و شیآزما مانند یادهیچیپ یراهبردها از استفاده
 مشاهده زین اجرا از شیپ یزیربرنامه و کیتمیالگور تفکر ظهور از یشواهد ن،یهمچن .دهدیم

 تجربه کی آوردن فراهم با نکرفتیما که است کرده اشاره Bile(2022) مطالعه .است شده
 و ترویکامپ علوم یانتزاع میمفاه بهتر درک به ملموس، و قاعده( به عمل )از معکوس یریادگی
 به یعمل تجربه از انتقال مؤثر، رابط ابزار کی عنوانبه طیمح نیا .کندیم کمک یاضیر

 .دینمایم لیتسه را یمفهوم یسازقاعده
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 یندیفرآ تفکر
 به هاتیفعال نیا در مشارکت که داد نشان Korte(2025) توسط که یامطالعه یفیک یهاافتهی

 تفکر ئله،مس هیتجز شامل یندیفرآ کرتف عنوانبه محاسباتی تفکر از انیدانشجو درک توسعه
 رتفک ارتباط و یچندبعد تفکر خلاق، مسئله حل معلول، و علت رابطه درک و یتمیالگور

 .(Korte, Körkkö, & Føreland, 2025) شد منجر دروس تمام و روزمره یزندگ با محاسباتی
 تنکرفیما یباز از استفاده ریتأث یبررس هدف با Tangkui & Keong (2023) پژوهش همچنین

 انجام یکسر مسائل حل در پنجم سال آموزاندانش (HOTS) بالا سطح تفکر یهامهارت بر
 ینادارمع بهبود کنترل، گروه با سهیمقا در شیآزما گروه که است داده نشان هاافتهی است. شده

 شانن خود از خلق و یابیارز ل،تحلی بالا سطح تفکر یهامهارت مؤلفه سه به مربوط نمرات در
 .دادند

 تنظیمی و اجرایی کارکردهای سوم: مضمون
 توجه منابع مدیریت

 یندهایفرآ بر یاجتماع رقابت ریتأث یبررس به شد، انجام Nebel(2016) توسط که یامطالعه
 طیمح در حضور اگرچه که داد نشان هاافتهی پرداخت. نکرفتیما یآموزش طیمح در یشناخت

 طی)شرا بزرگ یهاگروه در ژهیوبه یاجتماع یرقابت طیشرا اما است، جذاب خودیخودبه یباز
 ،یشناخت بار شیافزا نیا .شودیم یرونیب یشناخت بار شیافزا باعث یمعنادار طوربه (،یلاسک
 جینتا نیا .دیگرد یانفراد یباز طیشرا با سهیمقا رد متمرکز توجه کاهش به منجر خود، نوبهبه

 هد،د شیافزا را هیاول یریدرگ و یختگیبرانگ تواندیم یاجتماع رقابت اگرچه که است داده نشان
 ار یتوجه منابع ،یاضاف یشناخت بار جادیا با تواندیم بزرگ، یهاگروه در ژهیوبه آن تیماه اما

 .نجامدیب یاصل یآموزش یمحتوا بر متمرکز جهتو کاهش به درنهایت و کرده هیتخل
 شناختی -عاطفی خودتنظیمی

 یهاطیمح در یریادگی یبررس به که Näykki et al(2019) پژوهش در چهارم یمورد یمطالعه
Fab Lab شانن را رانیفراگ در یشناخت -یعاطف یمیخودتنظ رشد از یملموس شواهد پردازد،یم 

 ازب و دهیچیپ یهاپروژه در شدن ریدرگ چگونه که است داده شانن وضوحبه افتهی نیا .دهدیم
 باز یفضا به اریبس فلسفه ازنظر )که Fab Lab مانند محورساخت یریادگی یهاطیمح در
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 یاتیح یمیخودتنظ یهامهارت پرورش یبرا قدرتمند یبستر تواندیم است(، هیشب نکرفتیما
 مؤثر یهمکار و اریاخت دادن (،یصبریب و ییگراکمال کنترل )مانند جاناتیه تیریمد ازجمله
 .آورد فراهم

 رویدادی حافظه
 هحافظ بر نکرفتیما یباز ریتأث یبررس به شد، انجام Stark et al(2021) توسط که یامطالعه

 شانن مطالعه این هاییافته .پرداخت سالمیان سالانبزرگ در هیپوکامپ، به وابسته رویدادی،
 یاکتشاف و فعال یباز به قهیدق 3۸ حدود روزانه و هفته 4 مدت به که مداخله گروه که است داده

 صیتشخ ظهحاف در یمعنادار بهبود رفعال،یغ کنترل گروه با سهیمقا در بودند، پرداخته نکرفتیما
 از یحاک الگو نیا .دادند نشان خود از ،پوکامپیه عملکرد به وابسته یشاخص ،(LDI) اتیجزئ
 در فعال اکتشاف اما باشد، دیمف یحد تا تواندیم ت،یفعال کی با یریرگد صرف که است آن
 .کندیم جادیا اتیجزئ حافظه تیتقو یبرا یاافزوده تیمز نکرفتیما یبعدسه و یغن طیمح

 ییمعنا حافظه
 یندهایفرآ و ییمعنا حافظه نقش یبررس به شد، انجام Butler(2017) توسط که یامطالعه

 از پژوهش، نیا در پرداخت. نکرفتیما شدهیسازهیشب یهاطیمح یناوبر در یکلام یرمزگذار
 رفت،نکیما در دهیچیپ ینیرزمیز طیمح کی در کاوش نیح در تا شد خواسته کنندهشرکت 12
 که است آن از یحاک هایافته کنند. یگذارنام ختهیخودانگ طوربه برجسته یهاانمک یبرا

 و تریغن یشناخت نقشه کی جادیا به ،یذارگنام قیطر از ییعنام حافظه یریکارگبه و یسازفعال
 .کندیم کمک دهیچیپ یهاطیمح در کارآمدتر یناوبر درنتیجه
 خلاقانه و تطبیقی هایظرفیت توسعه چهارم: مضمون
 خلاقانه بازنمایی و فضایی استدلال

 در را نکرفتیما یزمجا طیمح نقش ،یمورد یمطالعه سه قالب در ،Gesthuizen(2025) ۀمطالع
 رد،موا از یکی در داد. قرار موردبررسی یطیمح یداریپا درک و کیستماتیس تفکر پرورش

 هاتهافی کردند. داریپا شهر کی ساخت و یطراح به اقدام نکرفتیما از استفاده با آموزاندانش
 شد. رانیفراگ در فضایی استدلال تیتقو موجب میمستق طوربه ده،یچیپ تیفعال نیا که داد شانن

 به کردن نگاه با بلکه کردند، خلق را یمجاز یهاباغ و هاساختمان تنهانه آنان کهیطوربه
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 و وارهاید )مانند خود اطراف در مشابه یکیزیف یفضاها به اشاره سپس و شینماصفحه
 یفضا و شهر تالیجید مدل نیب ارتباط جادیا به شروع یافعالانه طوربه (،یواقع یهارشفسنگ

 .کردند موجود یکیزیف
 خلاقیت

 که یاطالعهم .است تیخلاق پرورش و بروز یبرا یمناسب بستر نکرفت،یما سازنده و باز یفضا
 طیمح رد تیخلاق بر مؤثر یتیشخص و یشناخت عوامل یبررس به شد، انجام Shaw(2022) توسط

 یوآورن مؤلفه دو به تنکرفیما یوسازهاساخت در تیخلاق پژوهش، نیا در پرداخت. نکرفتیما
 نیب یوممفه زیتما مطالعه این هاییافته شد. کیتفک بودن( ی)کاربرد یسودمند و (دهیا ی)تازگ

 که دهدیم نشان و کندیم دییتأ یباز بر یمبتن تیخلاق در را یسودمند و ینوآور بعد دو
 ست،ین یشناخت یهاییتوانا از متأثر تنها نکرفتیما مانند یاکتشاف و باز یهاطیمح در تیخلاق
 صولاتمح خلق در یاکنندهنییتع نقش تجربه، به یگشودگ ژهیوبه یتیشخص یهایژگیو بلکه

 .دارند یعمل و یکاربرد

 گیرینتیجه و بحث
 ،التیجید بازی کی از فراتر نکرفتیما یباز که دهدیم نشان حاضر مندنظام مرور از حاصل جینتا
 شواهد .کندیم عمل مؤثر و یچندوجه یشناخت و یزشآمو ،یپژوهش ابزار کی عنوانبه
 و باز طیمح نیا با افتهیساخت تعامل که است آن از یحاک منتخب مطالعه 15 از آمدهدستبه
 ریأثت تحت مختلف یسن یهاگروه در را یشناخت یعملکردها از یاگسترده فیط تواندیم ،یغن

 رعناص ملموس و میمستق یکاردست امکان هم هک یبستر آوردن فراهم با یباز نیا دهد. قرار
 اربرک به است، یذهن ییبازنما و مسئله حل ،یزیربرنامه مستلزم هم و کندیم فراهم را یبعدسه

 شود. ریدرگ یشناخت مختلف سطوح در زمانهم طوربه تا دهدیم اجازه
 و یسطح خت،شنا بر نکرفتیما راتیتأث که دهندیم نشان وضوحبه مرور نیا یهاافتهی
 )مانند ییافض پردازش در بهبود ،مثالعنوانبه است. میتعمقابل و قیعم بلکه ست،ین یبعدتک

 ییندهایفرآ قیطر از بلکه شود،ینم محدود یبصر یادراک یهامهارت به تنها (یذهن چرخش
 طوربه .گرددیم لیتبد فضایی تفکر یکارآمد به (ییمعنا )حافظه یگذارنام و یمعناساز نندما

 بلکه ،شودینم محدود یسیکدنو یهنحو یریادگی به صرفاً فضا نیا در یمحاسبات تفکر مشابه،
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یم تیتقو ار یجیتدر مسئله حل و یندیفرآ تفکر ،یبعدسه یفضا در کد جینتا تجسم قیطر از
 هوجو زا یکی تخلاقی و استدلال تا توجه و حافظه از فمختل یشناخت یهاحوزه تعامل نیا .کند
 یتقادان لیتحل ،حالنیباا است. پژوهش و یریادگی طیمح کی عنوانبه نکرفتیما یکنندهزیمتما

 کنندهلیتعد طیشرا ر،یتأث یهاسمیمکان درباره را یمهم نکات زین مطالعات از آمدهدستبه شواهد
 .سازدیم آشکار هایریادگی نیا یریگاندازه یهاچالش و

-Carbonell مانند یمطالعات در است. یتجسم-ییفضا دازشپر ر،یتأث یهاحوزه از یکی

Carrera (2021) و McCashin وسازساخت یهاتیفعال که شد داده نشان (2019) همکاران و 
 روابط درک و یذهن چرخش یهامهارت تواندیم نکرفتیما بلوک بر یمبتن و یبعدسه طیمح در

 است مسوه ییگراساخت و محورتجسم یریادگی یهاهینظر با افتهی نیا کند. تیتقو را ییفضا
یم دیتأک ییفضا شناخت به یدهشکل در ینیع یهاییبازنما و اءیاش یکاردست نقش بر که

 نشان و (2021) همکاران و Strak و (2022) همکاران و Simon مانند یمطالعات ،همچنین .کنند
 حافظه تیتثب مانند تریاهیاپ یشناخت-یعصب یسازوکارها تواندیم یحت طیمح نیا که داد

 آن بر را خواب مانند گرمداخله عوامل ریتأث و دهد قرار هدف را هیپوکامپ، به وابسته رویدادی،
 شمندارز شناختی فضای کی به یآموزش صرفاً ابزار کی از را نکرفتیما امر، نیا کند. آشکار

 .دهدیم ارتقا زین یشناخت اعصاب علوم یهاپژوهش یبرا
 یسیکدنو ادغام که است آن از یحاک وضوحبه شواهد ،یمحاسبات-یمنطق استدلال زهحو در
 اتمطالع است. مؤثر اریبس یآموزش یاستراتژ کی نکرفت،یما طیمح در (MakeCode با )مانند

Bile (2022) و Kutay یاعانتز میمفاه درک تنهانه کردیرو نیا که دادند نشان (2022) همکاران و 
 یهاهویش فعال کاربست به را رانیفراگ بلکه کند،یم لیتسه را یمحاسبات تفکر حوهن و یتمیالگور

 روش نیا تیموفق .دهدیم سوق یندیفرآ تفکر و تکرار، و شیآزما ،یابیبیع مانند یاشرفتهیپ
 کی ساخت ،آن در که کرد ریتفس پاپرت کالیراد ییگراساخت هینظر چارچوب در توانیم را

یم فراهم یانتزاع میمفاه قیعم یسازیدرون یبرا یبستر ،یباز درون زمیمکان اینجا در سازه،
 هستند، یاصل دروس با انهیرا علوم مؤثر قیتلف یپ در که یآموزش یهانظام یبرا افتهی نیا .آورد

 .است تیاهم حائز اریبس
 نیچند در .است شده برجسته را یدیکل یابیارز پارادوکس رحاض مرور در ،وجودنیباا
 است شده مشاهده ،(2024) همکاران و Slattery و (2019) همکاران و McCashin مانند مطالعه
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 نیح رد رانیفراگ توسط میمفاه درک و یعمل استفاده بر یمبن یقو یفیک شواهد وجود با که
ینم لیتبد یکاغذ-مداد یسنت یهاآزمون نمرات در معنادار بهبود به شهیهم یریادگی نیا ،یباز

 یبرا یسنت یابزارها تیحساس عدم مانند عامل چند از یناش است ممکن شکاف نیا .شود
 یسچندح و یغن نهیزم کی از یریادگی انتقال چالش ،محورتیموقع و یضمن یریادگی سنجش

 .یاختشن یبهبودها از یبرخ آشکار چنداننه و یجیتدر تیماه و نینماد و یتزاعان نهیزم کی به
 یابیارز ندمان ،یباز طیمح با همساز یابیارز یابزارها یریکارگبه و سعهتو ضرورت بر افتهی نیا

 مانند عمل نیح در ریدرگ یشناخت یندهایفرآ بتواند دیبا سنجش .کندیم دیتأک 1پنهان
 یی.نها محصول صرفاً نه ،کند ارزیابی را یابیبیع و ینیبازب ،یزیربرنامه

 یرهایمتغ ریتأث تحت تواندیم نکرفتیما ریتأث تیاهم که دهندیم نشان هالیتحل ن،یا بر علاوه
 از یحاک (2024) همکاران و Slattery مطالعه جینتا نمونه، یبرا .ردیگ قرار یمهم کنندهلیتعد

 Nebel (2016) مطالعه در ن،یهمچن است. یریدرگ سطح و یلیتحص هیپا اساس بر ریتأث تفاوت
 با است ممکن زش،یانگ شیافزا رغمیعل دنفره،چن یهاطیمح در یاجتماع رقابت که شد اشاره

 مسئله نیا .جامدنیب قیعم یریادگی شدن مختل و یتوجه منابع هیتخل به ،یاضاف یشناخت بار جادیا
 را یزشآمو محوریباز یهاطیمح در هاتیفعال ساختار و یاجتماع تعاملات قیدق یطراح لزوم

 یکارکردها و (Shaw, 2023) تیخلاق بر یازب مثبت ریتأث گر،ید یسو از .سازدیم خاطرنشان
 یشناخت یایمزا که است شده داده نشان (Näykki et al, 2019) یمیخودتنظ مانند ییاجرا

-یشناخت یهامهارت توسعه به تواندیم و است صرف یلیتحل یهاحوزه از فراتر نکرفتیما
 (2025) همکاران و Gesthuizen مطالعه در دیگر، سوی از .کند کمک زین یعاطف و یعاجتما
 انتقال لیپتانس ،فضایی استدلال مانند نکرفت،یما در یاکتساب یهامهارت که است شده داده نشان

 افتهی نیا دارند. را داریپا یشهر یزیربرنامه مانند یچندبعد مسائل حل و یواقع یهاتیموقع به
 و معنادار یهاتیفعال تباف در دانش آن در که کندیم تیحما یتیموقع یریادگی هینظر از
 .ابدییم انتقال تیقابل و ساخته شکل نیبهتر به شدهیسازهیشب

 یرسانه یک از فراتر ماینکرفت که است آن مؤید مندنظام مرور این هاییافته ،درمجموع
-صبیع مدارهای است قادر که کندمی عمل چندبعدی شناختی اکوسیستم یک عنوانبه سرگرمی،
 در مپلتفر این فردمنحصربه مزیت نماید. بازسازی و فعال زمانهم طوربه را متعددی شناختی

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                 

1. Stealth Assessment 
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 تفکر یسوبه ایستا نتایج از گذار و معنادار یادگیری بسترهای ایجاد انتزاعی، مفاهیم سازیعینی
 ای،اشیهح ابزار یک نه دیجیتال، یادگیری عصر در ماینکرفت نهایی، تبیین در است. فرآیندی

 ار رایانه و انسان تعامل مرزهای که شودمی تلقی قدرتمند «شناختی زمایشگاهآ» یک بلکه
 وهبالق هایپتانسیل از گذار ،حالنیباا .بخشدمی عمق را شناخت تحول از ما درک و دهیدرنورد

 موزشیآ طراحی یسوبه حرکت و گرایانهتقلیل نگاه از عبور مستلزم بالفعل، دستاوردهای به
 معین، شناختی اهداف بر دقت با باید حوزه این در آموزشی مداخلات ت.اس نیانب -شواهد

 رد شناختی بار مدیریت ویژهبه و گروهی( هایپویایی و سن )نظیر کنندهتعدیل متغیرهای
 رویکردهای اتخاذ با آتی هایپژوهش دارد ضرورت ،درنهایت شوند. متمرکز رقابتی هایمحیط
 )که نوین سنجش ابزارهای یتوسعه و زیربنایی شناختیعصب هایمکانیسم واکاوی طولی،

 هایارزیابی و دیجیتال یادگیری میان شکاف باشند(، محور-محصول و محور -فرآیند زمانهم
 کنند. ترمیم را سنتی

 منافع تعارض
 .ندارند یمنافع تعارض گونهچیه سندگانینو
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 پیوست
Author/Year Study Design MMAT Category Questions 
Carbonell-
Carrera et al. 
(2021) 

Quantitative 
non-randomized 

Quantitative non-
randomized 

4.1, 4.2: Yes 
4.3: Yes (groups comparable); 4.4: Yes (pre/post); 
4.5: Yes (complete outcome data); 4.6: Yes (blinding 
unlikely to affect). 

Korte et al. 
(2025) 

Qualitative Qualitative 1.1, 1.2: Yes 
1.3: Yes (appropriate methods); 1.4: Yes (data 
collection linked to research Q); 1.5: Yes (findings 
adequately derived from data). 

Kutay et al. 
(2022) 

Mixed methods Mixed methods 5.1, 5.2: Yes 
5.3: Yes (integration of QUAN & QUAL); 5.4: Yes 
(integration addresses research Q); 5.5: Yes 
(divergences addressed). 

McCashin et 
al. (2019) 

Mixed methods Mixed methods 5.1, 5.2: Yes 
5.3: Yes (QUAN & QUAL integrated); 5.4: Yes 
(integration aligns with Q); 5.5: Yes (adequately 
interpreted). 

Simon et al. 
(2022) 

Quantitative 
randomized 

Quantitative 
randomized 

3.1, 3.2: Yes 
3.3: Yes (randomization appropriate); 3.4: Yes 
(groups comparable); 3.5: Yes (blinding unlikely to 
affect outcome). 

Slattery et al. 
(2024) 

Mixed methods Mixed methods 5.1, 5.2: Yes 
5.3: Yes (integration clear); 5.4: Yes (integration 
relevant); 5.5: Yes (findings coherent). 

Stark et al. 
(2021) 

Quantitative 
non-randomized 

Quantitative non-
randomized 

4.1, 4.2: Yes 
4.3: Yes (baseline comparable); 4.4: Yes (pre/post 
design); 4.5: Yes (outcome data complete); 4.6: Yes 
(no outcome influence by blinding). 

Gesthuizen et 
al. (2025) 

Qualitative Qualitative 1.1, 1.2: Yes 
1.3: Yes (case study appropriate); 1.4: Yes (data 
linked to Q); 1.5: Yes (findings derived from data). 

Nebel et al. 
(2016) 

Quantitative 
non-randomized 

Quantitative non-
randomized 

4.1, 4.2: Yes 
4.3: Yes (groups comparable); 4.4: Yes (between-
subjects); 4.5: Yes (outcome data complete); 4.6: Yes 
(blinding not relevant). 

Nguyen et al. 
(2016) 

Quantitative 
non-randomized 

Quantitative non-
randomized 

4.1, 4.2: Yes 
4.3: Partially (pilot study, small sample); 4.4: Yes 
(pre/post); 4.5: Yes; 4.6: Yes. 

Amy Shaw 
(2022) 

Quantitative 
descriptive 

Quantitative 
descriptive 

2.1, 2.2: Yes 
2.3: Yes (sample representative); 2.4: Yes 
(measurements appropriate); 2.5: Yes (low risk of 
nonresponse bias). 

Butler (2017) Quantitative 
non-randomized 

Quantitative non-
randomized 

4.1, 4.2: Yes 
4.3: Yes; 4.4: Yes; 4.5: Yes; 4.6: Yes. 

Näykki et al. 
(2019) 

Qualitative Qualitative 1.1, 1.2: Yes 
1.3: Yes (case study appropriate); 1.4: Yes; 1.5: Yes. 

Bile (2022) Mixed methods Mixed methods 5.1, 5.2: Yes 
5.3: Partially (integration unclear); 5.4: Yes; 5.5: Yes. 

Tangkui et al. 
(2023) 

Quantitative 
non-randomized 

Quantitative non-
randomized 

4.1, 4.2: Yes 
4.3: Yes (groups comparable); 4.4: Yes (quasi-
experimental); 4.5: Yes; 4.6: Yes. 

 


