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  ABSTRACT 

The aim of this study was to design asystemic framework of gamification-

based school. The design of this research is a qualitative, using the six-step 

method of Sandlowski and Barroso. In the first step, after selecting the meta 

synthesis team, the research questions were set up to extract asystemic 

framework of gamification-based school and the criteria for including the 

articles were determined. In the second step, a systematic search of 

resources in databases was performed.  In this step, 71 preliminary articles 

were provided and all the articles were thoroughly reviewed.  In the third 

step, the quality of the articles was evaluated and finally, 37 original articles 

were selected according to the exclusion criteria. In the fourth step, open-

source themes was extracted using the classification technique and 

extracurricular writing technique. In the fifth step, all factors extracted from 

the research were considered as open source, according to the reduction 

rules, considering the concepts, it was summarized and finally reduced to 

125 basic themes. After exploring among these themes, 18 first level 

organizing themes and finally 3 second level organizing themes (input, 

process, and output) were obtained. Then, the obtained themes in the global 

theme of the gamification-based school. Finally, in the sixth step, the 

findings were validated using validation and transferability techniques. 

After conducting the research process, the framework of gamification-

based school was introduced, which could be the headline of educational 

policy makers at the level of education to design and teach schools based 

on gamification or gamification at the national-regional level. 
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Extended abstract 

 
1. Introduction 

The school is the first and the most important gateway for students to enter the field of education. The amount and type of students' 

interaction in school is the motivation for continuous learning and how they view their identity as learners (Williamson, 2019). 

Therefore, recognizing the characteristics of technology and its conscious management can be one of the most important strategies 

for educational planners in the country and an opportunity to rebuild the education system and change the teaching-learning process 

(Perienen 2020). 

Scholars believed that using games as a learning method in the teaching process will significantly increase student motivation (Nah 

et al., 2017).  

Gamification in school education intends to enter the academic life of students by integrating imagination, creativity, and game 

mechanics in meaningful ways. Attractive play environments can use and combine visual, auditory, and tactile modes to exchange 

information with players while creating an interactive learning environment that is key to success (Kaplan et al., 2021). 

Therefore, the importance of leaving traditional methods and strategies in education and attention to new strategies and methods in 

schools becomes apparent. Furthermore, in Iran, so far, no written framework has been prepared to study and evaluate the feasibility 

of starting a gamification-based school. Therefore, the present study seeks to design a school system framework based on educational 

gamification. 

2. Research Method 

This applied research is among the qualitative and synthetic research studies, which have been carried out using the six-step method 

of Sandlowski and Barroso (2007). After selecting the meta-synthesis team, in order to extract the school system framework based 

on gamification, the including criteria of articles were determined and the resources were systematically searched in the databases. 

The first 71 articles were provided to the members of the meta-synthesis team, and all the articles were thoroughly examined. The 

quality of the articles was evaluated and finally, according to the exclusion criteria, 37 original articles were selected as the research 

sample.  

3. Findings 

 Using the findings classification technique and the abstracting technique, the extracted themes were summarized according to the 

reduction rule with regard to the concept of themes and finally were reduced to 125 basic themes. After exploring these themes, 18 

first-level organizing themes and finally three second-level organizing themes (input, process, and output) were obtained (Table 1). 

Validation of data was determined by using the techniques of credibility and transferability through investigator self-monitoring and 

data triangulation and dependability with precise guidance of data collection and investor triangulation (Lincoln and Guba, 1985), 

and the research results are highly reliable. 

Table 1. The Final Classification of the First and Second-Level Organizing and Global Themes of the School based on 

Gamification 

Global  theme  Second-level organizing theme First-level organizing theme 

A gamification-based school Input  Purpose  

Teacher 

Attraction and acceptance 

Content 

the budget 

Place and time 

Equipment and technology 

Infrastructure and facilities 

Political-economic and social 

factors 
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Process  Teacher teaching strategies 

Teacher-student interactions 

Allocation of facilities 

Decision making of domestic and 

foreign policymakers 

Technical-specialized processing 

Output  Technology-oriented student 

The game-oriented intelligent 

learning system 

Teachers and technology-oriented 

school 

Technology-oriented community 

 4. Conclusion Gamification in education and educational games are new achievements that provide a suitable environment for the 

active learning of students in different subjects. The purpose of designing a school framework based on gamification is to study the 

feasibility of its application at schools by estimating and maintaining all the basic elements in the dimensions of input, process, and 

output and create a fundamental change in line with the teaching-learning system in the 21st century. Therefore, before any action, 

all the existing conditions and facilities should be considered as input, all the steps of implementing this method as a process, and 

what results from the implementation of the gamification plan in school as output, and should be studied consciously. Naturally, 

each country, province, and city will be different according to cultural, economic, and educational conditions. However, in general, 

to formulate a framework, the extracted components are largely fixed, pervasive, and universal. 
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 کلید واژه ها

بازی انگاری، مدرسه مبتنی بر گیمفیکیشن،  

تکنیک  بازی،  بر  مبتنی  بازی  یادگیری  های 

 انگاری 

 

طراحی چارچوب سیستمی مدرسه مبتنی بازی  

 انگاری)گیمیفیکیشن(: رویکرد فراترکیب 
 

                    چکیده 

  ن یاطرح  بوده است.  طراحی چارچوب سیستمی مدرسه مبتنی بر گیمفیکیشن  هدف پژوهش حاضر  

و باروسو    یساندلوسک  یاو با استفاده از روش شش مرحله  سنتز پژوهشی تبدیلیاز نوع    ،یفیپژوهش ک

برای استخراج چارچوب  پژوهش    تسوالا،  بیفراترک  میپس از انتخاب ت  اول  گامدر    انجام شده است.

،  دوم  گاممشخص شدند. در  شمول مقالات    یارهایمعسیستمی مدرسه مبتنی بر گیمفیکیشن تنظیم و  

مقاله اولیه در اختیار    71ی پرداخته شد؛ در این گام  اطلاعات  یها  گاه یپا  در  نظام مند منابع  یجستجو به  

سوم    گامدر  .  اعضای تیم فراترکیب قرار گرفت که بطور دقیق تمامی مقالات مورد بررسی واقع شد

به عنوان نمونه پژوهش    لیمقاله اص  37خروج    اریبا توجه به معمقالات انجام و در نهایت    تیفیک  یابیارز

بند  کیتکن  با  چهارم  گامدر  انتخاب شدند.   تکنها    افتهییدسته  باز ی، تمسینو  دهیفراچک  کیو    های 

نظر گرفته،  در های اولیهتمتمام عوامل استخراج شده به عنوان  نیز ابتدا  پنجمدر گام  استخراج شدند.

مضمون پایه تقلیل یافت.  125نهایتابه    و   ه، خلاصه شدها تممفهوم    گرفتننظربا در  لیتقل  طبق قاعده 

مضمون سازمان دهنده    3مضمون سازماندهنده سطح اول و نهایتا  18پس از کاوش در بین این مضامین

سطح دوم)درونداد، فرایند و برونداد( بدست آمد.سپس مضامین بدست آمده در مضمون فراگیرمدرسه  

در   شدند.نهایتا  جادهی  گیمفیکیشن  بر  تکن  ششم  گاممبتنی  از  استفاده  و    یریاعتبارپذ  یهاکیبا 

یابیاعتباری،  ریپذانتقال  فراترک  پسانجام شد.  ها    افتهی  پژوهش  مراحل  انجام  مدرسه  بیاز  چارچوب 

گیمیفیکشن بر  م  یمعرفمبتنی  که  س  یشد  سرلوحه  سطح    آموزشی  استگذارانیتواند  و  در  آموزش 

 منطقه-یا بازی انگاری در سطح ملی ی و آموزش مدارس مبتنی بر گیمیفیکیشنطراح پرورش جهت

     .ردیقرار گ  ای
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 مقدمه:

 
رودکه موجبات رشد  روند و انتظار می دراغلب جوامع امروز، نهادهای آموزش و پرورش، ابزارهای مهم تحقق اهداف و مقاصد اجتماعی به شمارمی 

ای ازکارکردها را برای آموزش و پرورش پاسخگویی به این انتظارات، دامنه گسترده.  و توسعه اجتماعی، سیاسی و اقتصادی جامعه را فراهم سازد
شود که  لذا نظام آموزش و پرورش دارای مسئولیت خطیری است؛ زیرا نسل مهم هرجامعه ای توسط آموزش و پرورش تربیت می  .آوردبوجود می 

(. مدرسه به منزله اولین و مهمترین  2021،  2انش آموزان را برعهده دارند)کوئلهو معلمان به عنوان هسته اصلی این نهاد مهم وظیفه تعلیم وتربیت د
و نحوه    یریادگبخش استمرار ی  زه یتعامل دانش آموزان در مدرسه، انگ  و نوع  زانیمدریچه ورود دانش آموزان به عرصه تعلیم و تربیت می باشد.  

 ن یا  راتیاست تأث  مهممدرسه    ییابتدا  ی سالها  درموزاندانش آ  یریادگی ی آنجا که فضااز  .  ه می باشدرندیادگیخود به عنوان    هویت  نگرش آنها به
(. لذا آموزش با 2019،  3محقق می شود) ویلیامسون در مدارس    یلیتحص  شرفتیپ  ی قابل انکار نیست و بخش بزرگی ازریادگکیفیت ی  ها بر  طیمح

که موجب ارتقا سلامت روان    آوردی مآموزان را مجهز به دانش و مهارت لازم کرده و حتی شرایطی را فراهم  ی هدفمند در مدرسه، دانش هاروش
کنند آنها را جهت ورود به جامعه رو به رشدی  آموزان در نتیجه آموزش کسب میآموزان خواهد شد. علاوه بر این، دانش و مهارتی که دانش دانش 

 (.2020سازد )ترزیو، در حال پیچیده شدن در عرصه تکنولوژِی، رقابت و فناوری است، آماده می اًدائمکه 

آنها    یریادگی  در چه جهتاستفاده کنند و    یدهند از فناور  یم  حیچگونه ترج  یدانش آموزان امروز  نکهیها در مورد ا  دستاورد  نیبا توجه به آخر
  یریادگدر بهبود فرایند یمدرن،    زات یو ابزار تجه   یفناور  تکنولوژی های آموزشی و به طور خاص،  که استفاده از  می شود، مشخص  شودمحقق می 

 .  پیشرفت روز افزون و جایگاه بالایی داردتعامل دانش آموزان توسعه و 

  تواند یاین پدیده و مدیریت آگاهانه آن م  یهایژگیبا توجه به سرعت، گستردگی و عمق تحولات ناشی از فناوری اطلاعات، شناخت وبه طور کلی  
 -در کشور باشد و فرصتی در جهت بازسازی نظام آموزش و پرورش و تحول در فرآیند یاددهی ی ریزان آموزش یکی از مهمترین راهبردهای برنامه 

 (.  4،2020پرینن یادگیری به حساب آید)

آموزان ای در انگیزش دانش یک شیوه یادگیری در فرایند آموزش رشد قابل ملاحظهنظران، استفاده از بازی به عنوان  از طرفی به عقیده صاحب
شود. این پدیده به ویژه در  به تکنیکی جهت افزایش انگیزه و درگیری مخاطبان تعریف می  6(. بازی انگاری2017و همکاران،  5خواهد داشت )ناح 

حوزه آموزش و یادگیری که لازم است جذاب و سرگرم کننده باشد، مطرح است. در میان تعاریف متعدد بازی انگاری در متون پژوهشی، بازی  
ه از خصوصیات بازی  ی است که با  استفاداگونه انگاری به معنای به کارگیری عناصر طراحی شده بازی در محیط غیربازی تعریف شده است،  به 

ی بازی سازی به منظور  هاطیمح(. به عبارت دیگر بازی انگاری به معنای استفاده از  2017،  7ی مخاطبین ساخته شود )هوتاری و همریهاارزش
 ارتقا انگیزش و یادگیری و نیز حل مشکلات است. 

اده قرار گرفته است؛ اما بیش از همه در حوزه آموزش موجب رشد ی مختلفی چون تجارت و یادگیری مورد استفها حوزهاگرچه بازی انگاری در    
 ن یترکوتاه تا در تکالیف دشوار درگیر شده و در  دهدی مآموزان اجازه (. بازی انگاری به دانش2019و همکاران،  8فرایند یادگیری شده است)هاکاک 

دنبال یکپارچه سازی عملکرد و درگیری به منظور افزایش بهره وری،    زمان به اهداف تعیین شده دست یابند. از نگاهی دیگر، بازی انگاری به
(. بازی 2017،  9سودمندی و رضایت است تا به این وسیله تجارب لذت بخشی ایجاد کرده و موجب هدایت رفتارهای مناسب شود )لو و سانتانام
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ی آموزشی درگیر شده و موجب مشارکت هاتیفعالتا در    زدیانگی م  آموز را برانگاری به عنوان ابزاری آموزشی موجب تسهیل یادگیری شده و دانش 
( 2003(. جی )2021،  10)پاتیل و کومبر  کندی مآموزان را به فراگیری و توسعه دانش ترغیب  ، همچنین دانششود یمبیشتر و تعامل با مواد آموزشی  

به طور کلی سه رویکرد در رابطه با یادگیری مبتنی بر بازی وجود دارد که  ی ویدیوئی را در فرایند یادگیری برجسته ساخت. های بازنیز استفاده از  
به کارگیری   -2را جهت اهداف آموزشی به کار گرفت؛    های بازمحتوای موجود در این    توان ی می ویدیوئی تجاری،  هایبازعبارتند از:استفاده از  

رویکردی که در آن دانش    -3در مراحل اولیه یادگیری به کار گرفت؛    توانیمی واقعی، نوعی بازی که با اهداف غیرخلاقانه ساخته شده و  هایباز
ی  ها مهارتی برنامه ریزی و  هامهارتموجب رشد توانایی حل مسئله،    هایبازی که ساخت این  اگونه به    سازندیمرا    های بازآموزان خودشان  

 (.2020، 11)ساریشودی مازی طراحی ب

،  12بلکه اضافه کردن عناصر بازی در فرایند یادگیری به منظور تغییر فرایند یادگیری است )لندرس و همکاران  .انگاری معادلبازینیستدر واقع بازی

وارد زندگی   یمعنادار   یهاوهیبا ش بازی  یهاکیبا ادغام تخیل، خلاقیت و مکان  قصد دارد( در آموزش مدارس  13گیمفیکیشن)انگاریبازی(.  2018
بصری، شنوایی و لمسی را برای تبادل اطلاعات با بازیکنان به کار گیرد و  یها حالت تواندیجذاب م یهایمحیط باز . شود آموزاندانشتحصیلی 

نشان داده   یقبل  یقاتتحق  (.2021،  14کاپلان و همکاران)کهکلیدموفقیتاستکندیم  دمحیطیادگیری،تعاملیراایجا  این  ،ضمن اینکهبا هم ترکیب کند
( روانشناس تجربی  2009)15مدل رفتاری پروفسور فاگ کند  یتکلاس را تقو یفضا تواندی انگاریدر کلاس مبازی ییااست که استفاده از عناصر باز

عبارت   به  .گذاردیمانگاری صحه  دانشگاه استنفورد، که به وجود سه عنصر انگیزه، توانایی، محرک برای تغییر رفتار تاکید دارد بر اثربخشی بازی
  ی انجام یک فعالیت افزایش دهد.تا انگیزش مخاطبان را برا   آوردیمرا فراهم    (شانس برنده شدن یا دریافت پاداش)انگاری شرایطی  ، بازیترییجز

. وقتی بردیمآموزان را از راه آسان کردن مباحث بالا ی مثبت، انگیزه را در مخاطب شکل داده و توانایی دانش بازخوردهابا استفاده از  انگاریبازی
را بر سر راه آنان قرار داده و باعث همگرایی   ی انگیزشیهامحرکاحساس کنند از توانایی بالایی برخوردارند، این ساز و کار،    زهیباانگمخاطبان  

انگاری جهت بهبود تعامل مخاطبان استفاده کرد. بنابراین کسب و انتشار دانش از مزایای بازی  توانیماین راستا،  در .شودیمهمزمان این عوامل 
ی که جذاب اگونه ه، فراهم نمودن محیط مناسب مدرسه به  ی جدید است.ضمن اینکهادهیاانگاری، یک فرایند بسیار مفید برای تولید  از طریق بازی

 .(2021، 16آموزان خواهد داشت )آرایاو برانگیزاننده باشد نقش موثری در عملکرد دانش

  از جمله:  شودمی موجب افزایش دانش  انگاری،  بازیتوان مطرح کرد:انگاری می( دلایل زیر را جهت استفاده از بازی2013)  17کوک  بر اساس دیدگاه
موجب حفظ و  سرگرمی، ارائه پاداش و لزوم یادآوری اطلاعات،    با ایجاد شرایطهای کارکردهـای طبیعـی مغـز، حـل مسـائل منطقی است. باز

با ارائه بازخورد    آورند به این ترتیب که بازیتوانایی سنجش عملکرد خود را به دست می   انگاریبازی آموزان به وسیله  افزایش دانش می شوند؛ دانش 
 (. 2021، 18آموز فراهم می آورد)استینیو و وارنتوفوری و در زمان مناسب امکان سنجش و تحصحیح عملکرد را برای دانش

  19هریس وی آموزشی و عناصر مدرسه است. به عقیده مایرهاهدف ی بازی با  های ژگیویی که در زمینه بازی وجود دارد تلفیق  هاچالشیکی از  
نظران عرصه آموزش است. در واقع یکی از مسائل این است  ی صاحبهادغدغه ی آموزشی یکی از  هایباز( توجه به طراحی آموزشی در  2010)

ی آموزشی در آن رعایت شود. مساله مهم هاهدف که چگونه چارچوبی در مدرسه طراحی شود که هم بعد سرگرمی و هم بعد آموزش و توجه به  
ها نیز رابطه بازی و عملکرد تحصیلی برقراری تعادل بین قابلیت بازی و سرگرمی و بعد آموزشی است.در این رابطه برخی پژوهش   ی آموزشیهایباز

 کاملاً اما    سازدیمرا فراهم    هایبازی  هاتیمحدودتفاسیری از امکانات و    هاپژوهش(. این  2021،  20رمیرز وردیگو و لوپز)اندقرار داده  دییتأرا مورد  
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انگاری در الگوهای ارائه شده در زمینه بازی و بازی  شتریب  .پردازدی نمگر بازی باشند  ی عینی بازی حمایتهامؤلفه ه این موضوع که چگونه باید  ب
هابه صورت دقیق مراحل  های حضوری پرداخته است، ضمن اینکه این پژوهشی دیجیتالی است و کمتر پژوهشی به بررسی بازی هایباز  رابطه با

توان گفت تغییر الگوهای سنتی آموزش به یادگیری خودجوش و خودمحور همراه با خلاقیت و  .به طور کلی میدهندینماجرا و طراحی را نشان  
ی  ها نهیهزتعامل با دوستان به صورت گروهی، تغییر نقش یادگیرندگان و معلمان، امکان یادگیری مادام العمر، افزایش کیفیت یادگیری، کاهش  

وری آموزش از طریق  ی بارز تحقیقات علمی است که بر افزایش سطح بهره های ژگیوی زمانی و مکانی از  هاتیمحدودآموزش و به حداقل رساندن  
کند. از این رو اهمیت و کنار گذاشتن انگاری آموزش تاکید میی جدید و بازیهایفناوری آموزشی و مدارس با استفاده از  هاطیمحسازی  غنی

.همچنین در کشور ایران تا کنون  شودی میجدید در مدارس آشکار  هاوهیشو راهبردهای سنتی در آموزش و پرورش و توجه به راهبردها و    هاوهیش
چارچوبی مدون جهت بررسی و امکان سنجی راه اندازی مدرسه ای مبتنی بر بازی انگاری تدارک دیده نشده است. لذا پژوهش حاضر به دنبال  

 . استانگاری آموزش چوب سیستمی مدرسه مبتنی بر بازیطراحی چار

 روش شناسی پژوهش  

این پژوهش از جنبه ماهیت  بود  انگاری آموزش  طراحی چارچوب سیستمی مدرسه مبتنی بر بازی با توجه به اینکه هدف اصلی پژوهش حاضر  
( انجام شده 2007) 21ای ساندلوسکی و باروسو استفاده از روش شش مرحلهکیفی و از نوع سنتز پژوهی بوده که با های پژوهشکاربردی، در زمره 

اعضای تیم فراترکیب در این مطالعه شامل متخصصین رشته فلسفه تعلیم و تربیت در زمینه بازی انگاری، علوم مدیریت آموزشی، جامعه  است.  
شناسی  مقاله طبق معیارهای سال، روش  71یب بودند. در ابتدا  شناسی، علم تکنولوژی آموزشی، روش شناسی در حوزه روش های کیفی و فراترک

گانه  مورد به عنوان نمونه انتخاب شدند. در ادامه پژوهش گام های شش  37و رویکرد پژوهش که در گام های آتی آورده شده انتخاب و از این تعداد  
 ( مبتنی بر این پژوهش مطرح می گردد. 2007فراترکیب ساندولسکی و باروسو)

سیستمی مدرسه  بر اساس پژوهش های کیفی انجام شده چارچوب  "سوال اصلی این پژوهش این بود که  گام اول: تنظیم سوال پژوهش:  

در این راستا پژوهش با رویکرد کیفی و بهره گیری از روش فراترکیب تبدیلی صورت گرفت. با توجه به    "چیست؟انگاری آموزش  مبتنی بر بازی
 ی شمول مقالات به این شرح مطرح می گردد: سوال پژوهش، معیارها

)مقالات 1400تا  1395میلادی)مقالات انگلیسی( و  2021تا  2015مقالات و پژوهش های چاپ شده در زمینه بازی انگاری بین سال های  .1
 فارسی(.

 مقالات و پژوهش هایی که مبتنی بر رویکرد کیفی انجام شده اند.   .2

 فی بوده و به بررسی موضوع و تبیین آن پرداخته شده است.  مقالات ترکیبی که دارای نتایج کی .3

تحقیقاتی که فرایند بررسی تخصصی را زیر نظر داوران متخصص طی نموده و به صورت مقاله کامل از طریق برخط یا به طور مکتوب در   .4
 مجلات معتبر چاپ شده باشند. 

،  22ه نتایج پژوهش با رویکرد مطالعه نظام مند پایگاه های داده اسکوپوس در این مرحله جهت دستیابی بگام دوم: جستجوی نظام مند منابع:  

و علم نت    28، اس آی دی27، مگ ایران 26برای مطالعات خارج و برای مطالعات داخل پایگاه های نورمگز   25، اشپرینگر 24، امرالد23ساینس دایرکت
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  "از قسمت    30و همچنین برای جستجوی رو به جلو   "مراجع"از قسمت    29در این پژوهش مورد واکاوی قرار گرفتند. جهت جستجوی رو به عقب 
بهره گرفته شد. در این پژوهش با توجه به اینکه مقالات پژوهشی تحت نظارت و داوری های معتبر و خاصی قرار می گیرند مقالات   "استناد شده

های نظری  انگاری، ریشههای بازیی، یادگیری مبتنی بربازی، تکنیکانگاربازی  31های پژوهشی به عنوان منابع معتبر انتخاب شده اند. کلیدواژه
وبازیبازی از  انگاری  نتایج حاصل  گرفتند.  قرار  استفاده  مورد  مذکور  اطلاعاتی  پایگاه های  در  عنوان عبارت های جستجو  به  اجتماعی  انگاری 

وهش همخوانی داشتند که انتخاب شده و جهت ارزیابی کیفیت مورد مقاله با معیارهای شمول پژ  53جستجوی نظام مند پس از بررسی دقیق تعداد  
 بررسی قرار گرفتند و در نهایت فرایند جستجو و ارزیابی تا رسیدن به اشباع یافته ها ادامه پیدا کرد.

ت که بطور دقیق تمامی  مقاله در اختیار دو نفر از اعضای تیم فراترکیب قرار گرف  71در حین جستجوی نظام مند  گام سوم: ارزیابی کیفیت:  

  53ا مقالات مورد بررسی واقع شد و با توجه آنچه که در معیار خروج از دایره ارزیابی پژوهش مطرح می باشد، از فرایند پژوهش حذف شدند و تنه 
ر قالب معیارهای خروج به مقاله اصیل در این پژوهش مورد بهره برداری نهایی قرار گرفتند. پژوهش هایی که برای تحلیل نهایی مناسب نبودند د

 شرح زیر از چرخه پژوهش خارج شدند: 

 (پژوهش هایی که اطلاعات کافی در زمینه اهداف این تحقیق گزارش نمی دادند. 1

  پژوهش هایی که از تناسب و ارتباط کافی با موضوع پژوهش یعنی عوامل شکل گیری سواد انتقادی برخوردار نبودند و محتوای آن ها متناسب با 
 وضوع پژوهش حاضر نبودند و پژوهش هایی که فاقد الگوی روش شناختی مناسب )رویکردهای کیفی و ترکیبی( بودند.  م

مقاله نهایی مستخرج شده از   48مقاله حذف شده با اظهار نظر و مباحثه مشترک دو نفر اعضای فراترکیب صورت گرفت. پس از آن    23تمامی  
تمامی اعضای فراترکیب بر اساس شباهت ها، تفاوت ها و نکات اساسی مطروحه در پژوهش ها فرایند فرایند جستجوی نظام مند با مشارکت  

  ارزیابی نهایی مقالات شروع شد و محقق همزمان حین بررسی گروه فراترکیب با جستجوی مجدد در پایگاه های اطلاعاتی چنانچه مقاله ای جدید
 53مقاله دیگر    5می نمود در اختیار گروه فراترکیب قرار می داد، که در نهایت با اضافه شدن    متناسب با شرایط ورود به فرایند پژوهش مشاهده

 مقاله به فرایند تجزیه و تحلیل اطلاعات راه پیدا کردند. 

امل ترباقی های تکراری بودند یکی ازآنها حذف و پژوهش ک( همچنین دراین مرحله،ازمنابعی که مربوط به نویسندگان مشترک یا دارای یافته2
 . منبع باقی ماندند40های تکراری بودحذف ودرنهایت تعدادمنبع دیگرکه دارای یافته13به این ترتیب. ماند

های آنها اعتمادی نداشته باشد مورد ارزیابی قرار  شناختی مطالعات، با هدف حذف منابعی است که پژوهشگر به یافتهدر قدم بعدی، کیفیت روش
«، متوسط  31  -40«، خوب »41  -50امتیازی این روش، هر منبع بر اساس درجه کیفی و مطابق طیف: خیلی خوب »  50گرفت. بر اساس مقیاس  

 بندی شدند.« دسته 0 -10« و خیلی ضعیف »11-20«، ضعیف »21 -30»

منبع   4پذیرفته شدند که از این تعداد  منبع در فرآیند ارزیابی    37منبع به دلیل کسب امتیاز ضعیف و خیلی ضعیف حذف شدند و    3بر این اساس،  
 مقاله امتیاز خیلی خوب را کسب کردند. 28مقاله امتیاز خوب و   5امتیاز متوسط، 

در این مرحله که با بهره گیری از مراحل استخراج اولیه داده ها، شمول داده ها در فراترکیب و در  گام چهارم: تجزیه و تحلیل اطلاعات:  

نیز جهت تحلیل یافته های کیفی بر    33و تکنیک کمی فراچکیده نویسی   32ن استفاده شد، از تکنیک دسته بندی یافته هانهایت تجزیه و تحلیل آ
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( بهره گرفته شد. در مرحله استخراج داده های پژوهش حاضر ابتدا اطلاعات مورد نیاز هر مقاله)شامل  2007اساس روش ساندلوفسکی و باروسو)
 ، سال و مهم ترین یافته مقاله( گردآوری شده و پس از آن در جدولی دیگر مقوله های اصلی و فرعی آورده شد.  کد مقاله، نویسندگان، عنوان

با   لیتقل  یهاسپس طبق قاعده نظر گرفته شد و  به عنوان کد در  هاپژوهشتمام عوامل استخراج شده از  ابتدا  گام پنجم: ترکیب یافته ها:  

  1مضمون پایه کاهش یافت. مضامین پایه شناساییشده در جدول    125به    ه یاول  یدها خلاصه شد و کدهااز کدها، ک  ک یمفهوم هر    گرفتننظردر
 ارائه شده است. 

 بر بازی انگاری مضامین پایه وسازمان دهنده مدرسه مبتنی  - 2-5جدول 

 مضامین پایه منابع

مضامین 

سازماندهنده  

 سطح اول

مضامین سازمان 

 دهنده سطح دوم 

 (2020)35(، فودر و وارگا2020)34تنگ و ژانگ 
ییشبیه سازی  ها طی مدرسه به عنوان مح یها تیها در فعال یباز

 یواقع یایدن کننده موضوعات

دروندادها  هدف 
 

 

 جه یبر نت یمبتن کردیروبا محور  رنده یادگیدانش خاص دامنه  (2020(، فودر و وارگا)2020تنگ و ژانگ)

(،  فودر و 2019)36کاویستو و همری

 (2020وارگا)

در نظر گیری اهداف بلند مدت، میان مدت و رفتاری بر مبنای بازی  

 انگاری 

 هر دانش آموز  یازهایآموزش داربست بر اساس ن لیتسه (2020(،  تنگ و ژانگ)2020)37آلشمری

(،  کاویستو و  2019)3۸کیم و پارک 

 (2019همری)
 دانش آموزان یسطح مختلفاهداف سازگار با مهارت ها 

(،  کیم و 2019)39اسکاتن و اسکاتن 

 (2019پارک)
 یشده علم ی طراح یها یادگیری با بازیدنیبه چالش کش

 (2019(،  اسکاتن و اسکاتن)2019)40الجراوی 
خود و مهارت   یها  یدانش آموزان در ساخت بازفرصت به جادیا

 ی باز یطراح

 (2019همری)(،  کاویستو و 2019کیم و پارک)
  یستگیبه منظور توسعه شا نیآنلا  یآموزش ییوید یو یها  یباز یطراح

 ی دانش آموزانها

 ی و ارزشیابیریادگ تدریس، ی از روند یها به عنوان بخش یباز (2020(، فودر و وارگا)2020تنگ و ژانگ)

 (2019(،  اسکاتن و اسکاتن)2019الجراوی)
و  ها دوره  یحفظ محتوا شیافزا یبا هدفتالیجید یها  یباز یطراح

 یتفکر انتقاد یمهارت ها 

 (2020(، فودر و وارگا)2019الجراوی)
تعامل دانش آموزان با  شیافزا جهتمدرسه محور  تیهو کی جادیا

 یدر بازی ریادگی

(،  ساگا،  2019)41ریواس، پالمرو و رودریگز 

 (2020)42کامپیون آتکینز
 ی اجتماع یها  یعناصر بازاستفاده از دارای آگاهی 

 معلم 

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)  ITو  وتریبه علوم کامپ و تسلطدر آموزش زبان برنامه  مجرب
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 مضامین پایه منابع

مضامین 

سازماندهنده  

 سطح اول

مضامین سازمان 

 دهنده سطح دوم 

 ( 2019همکاران)

(،  ساگا و 2020)43اینکابی، اکبلو و پکتاس 

 ( 2020همکاران)
 یی بازی انگاری کارآ یابیخود ارز دارای مهارت 

(، ریواس و  2020همکاران)ساگا و 

 ( 2019همکاران)

معلم بعنوان یادگیرنده فعال و مشتاق در شرکت در کارگاه های  

 تخصصی طراحی بازی و ضمن خدمت

 (2020(، فودر و وارگا)2019الجراوی)
  یطراح یها مهارتو ی سیحل مسئله، مهارت برنامه نو ییتوانادارای 

 ی باز

(، ریواس و  2020همکاران)ساگا و 

 ( 2019همکاران)
 دارای سواد رسانه ای و انتقادی 

 (2020(، فودر و وارگا)2019الجراوی)
راغب و مشتاق به مشارکت در دوره های آموزشی اجرا و ارزشیابی  

 بازی ها 

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)

 ( 2019همکاران)

خود در راستای  توانمند در همسو سازی روش های تدریس 

 گیمفیکیشن 

(،  ساگا و  2020اینکابی و همکاران)

 ( 2020همکاران)

یادگیرنده فعال و مشتاق در شرکت در کارگاه های تخصصی طراحی  

 بازی و ضمن خدمت

(،  2019)44(، هارسن و باس2020الشمری)

 ( 2019الجروی)

ساختاری  پذیرش و ثبت نام دانش آموزان طبق امکانات کالبدی و 

 مدرسه

 جذب و پذیرش 
(، پینتر، کیسار، بالگ و 2020)45پراتاما 

 (2020)46مانولویگ 

فرایند جذب دانش آموزان در رده های سنی و توانمندی متناسب با  

 ساختار مدرسه 

 (، 2020)47ریز، لپز، پونز و مازون 
فرایند تخصیص بازی های متناسب با جنس، سن و روحیه دانش  

 آموزان

ساکدو آرجو، چیلیون، پرز، لوپز و  

 (2020(،  الشمری)2020)4۸بارانکورویز 

ی در راستای آخرین تغییرات کیالکترون یمحتوا اییریادگیمطالب 

 فرهنگی اجتماعی 

 محتوا

درلاب،  (، ون2020ساکدو آرجو و همکاران)

 (2020)49گریتسن، کلین و هیندریکس 
 راستای نیاز های ویژه هر مدرسه محتواهای الکترونیکی بازی در 

درلاب و  (،  ون2020)50کورماز و ازترک

 ( 2020همکاران)

برای  کاربر هینما  اطلاعاتدربازی مرحله و سطح برای هر  مریتاتعبیه 

 هر محتوا 

 قوانین کلاس های مبتنی بر بازی انگاری  (، 2019)51بال

 جذاب با هدفهای مختلف آموزشی در هر پایه بازی های  (2019(، بال)2020کورماز و ازترک )

 بودجه درامد ها و هزینه ها در برنامه یک ساله و پنج ساله (2021)53(، اسواچا 2021)52ودیگور

 
43Incikabi, Kepceoglu& Pektas 

44Hursen& Bas 

45 Pratama 
46Pinter, Čisar, Balogh& Manojlović 

47Reyes, López, Ponce& Mazón 

48Saucedo-Araujo, Chillón, Pérez-López& Barranco-Ruiz 
49van der Lubbe, Gerritsen, Klein& Hindriks 

50KORKMAZ& ÖZTÜRK 
51 Bal 
52 Vidergor 

53 Swacha 
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 مضامین پایه منابع

مضامین 

سازماندهنده  

 سطح اول

مضامین سازمان 

 دهنده سطح دوم 

 هزینه ها  (2021(، ودیگور)2021)54پاکین و پوریتات 

 تسهیلات از ادارات مربوطه ( 2021(،  پاکین و پوریتات )2021اسواچا )

 مشارکت والدین در هزینه های انفرادی دانش آموز (2021(، ودیگور)2021پاکین و پوریتات )

 2021(،  پاکین و پوریتات )2021اسواچا )
مشارکت و تسهیم اطلاعات و محتواها با مدارس مجاور جهت تقلیل  

 هزینه ها 

 استفاده کلاس های مجهز به تجهیزات مورد  ( 2021ودیگور) (، 2021)55گوریرو 

 مکان و زمان
 میز و صندلی متناسب کامپیوتر ها و به تعداد دانش آموزان کلاس ها  ( 2021ودیگور)(، 2021گوریرو)

 استانداردهای فیزیکی در نصب تجهیزات در کلاس ( 2021ودیگور) (، 2021گوریرو)

 مبتنی بر بازی برنامه زمانی برای کلاسهای عملی  ( 2021ودیگور) (، 2021گوریرو)

درلاب و  (،  ون2020کورماز و ازترک )

 ( 2020همکاران)
 یابیارز هیاول میو تنظ  ستمیکاربر به س یدسترس

 تجهیزات و فناوری

 و ذخیره سازی ستمیستوسط  شناسه جلسه منحصر به فرد به کاربر  ( 2020درلاب و همکاران)(،  ون2019بال )

 (2019بال)(، 2020کورماز و ازترک )
، شناسه جلسه و  یابیارز می، شناسه تنظیشناسه کاربر، شناسه باز

 ش یشماره آزما 

درلاب و  (،  ون2020کورماز و ازترک )

 ( 2020همکاران)
 و رمز عبور  ینام کاربرقابلیت احراز هویت با 

 ی فناور لیتوسط پتانس یبیتلفن همراه ترک یکاربرد یبرنامه ها (2019(، بال)2020کورماز و ازترک )

 سوالات توسط کاربر نبودن قابل عبور  (2019(، بال)2020کورماز و ازترک )

 دانش آموز، معلم و مدیرنقش و کاربری ها در قالب  فیوظا کیتفک (2019(، بال)2020کورماز و ازترک )

 (2019(، بال)2020کورماز و ازترک )
از   یکلاس / گروه خاص کیبه  یابی مجموعه ارزاختصاص دادن هر 

 کاربر

 ختلف م یها  یبا سطح دشوار  ییها یبازسیستم طراحی  (2019(، بال)2020کورماز و ازترک )

 ( 2021(،  کاپلان و همکاران)2021آرایا)
در   یبازی هاداده ها تیریو مد ره یذخ یهوشمند برا یآمار ستمیس

 یزمان واقع

 امکاناتزیر ساخت و 

 تخصیصمتخصصان فناوری جهت راه اندازی مطلوب تجهیزات ( 2020ساری) (، 2021استینیو و وارنتو)

 (2021(، آرایا )2020ساری)
متخصصان آموزشی برای توسعه مهارت های مرتبط معلمین با  

 گیمفیکیشن 

 کاربراناینترنت با سرعت و حجم مطلوب برای همه  (2021(، آرایا )2020ساری)

 مشاورین فناوری در مدرسه برای کمک به معلمین و دانش آموزان ( 2020ساری) (، 2021استینیو و وارنتو)

 ( 2020ساری) (، 2021استینیو و وارنتو)
،  یطراح ی،روانشناسیچند رشته ا فعالیت هایشامل  یباز یمهندس

 ی و آموزشسیبرنامه نو

 اطلاعات هوشمند  یجمع آور ستمیس ( 2020ساری) (، 2021استینیو و وارنتو)

 برنامه درسی منعطف در راستای مدرسه مبتنی بر بازی انگاری  (2021(، آرایا )2020ساری)

(، گوریرو پرتو و 2019)56حسن و همری  –عوامل سیاسی  ی گذار هیسرما یبرا دولتلیتما
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 مضامین پایه منابع

مضامین 

سازماندهنده  

 سطح اول

مضامین سازمان 

 دهنده سطح دوم 

 اجتماعی اقتصادی و  (2021)57گوریرو 

(،  حسن و  2019)5۸هاروینن و حسن 

 (2019همری)
 کشور و اقتصاد یابیبازارجایگاه گیمفیکیشن در 

(،  حسن و 2021)59اینکابی، کبکوبلو و پکتاس 

 (2019همری)
 مشاغل مختلف فرصت شغلی و درآمد برای 

(،  حسن و 2021اینکابی و همکاران)

 (2019همری)

سیاستگذاران آموزشی در ترغیب دولت برای توسعه  رویکرد 

 گیمفیکیشن در آموزش 

(،  حسن و 2019هاروینن و حسن )

 (2019همری)

میزان تمایل کشور برای تبادل اطلاعات و محتواهای بازی در سطح  

 بین المللی و منطقه ای 

(، پوترا 2021)61(، کاررز 2019)60آپاس و ونتاین 

 (2021)62و پریتومو 
 در دانش آموزان  زه یانگ جادیا

راهبردهای  تدریس  

 معلم 

فرایندها 
 

 

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )
 ی آموزش یندها یو در فرا کردن یادگیری با بازیسازگار 

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )
 ی برای اجرا از چالش و سرگرم یبیترک یریادگییتجربه هاکاربست 

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )
 ی سیبرنامه نو یر یادگیبا  یادغام عناصر باز 

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )

دانش  یمهارت ها   شرفتیبا پ فی وظا یدشوار یو سازگار  شیافزا

 آموزان

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )

جهت یادگیری متناسب با سطح دانش آموزان  ییالش هاایجاد چ

 عمیق

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )
 کوتاهتر و ساده یفرع یبه کارها  ده یچیپ فیوظا میتقس

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )

و انفرادی  به طور خاص   جهت استفاده مناسب  یباز یزمانتخاب مکان

 برای هر دانش آموز

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )

 نیپس از چند ، تیموفق حصول باتسلط به امکان تخصیص یکفعالیت

 سرزنش دانش آموز  تلاش ناموفق بدون

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )

  سوالاتبه ها  شنیمی ها و ان لم یمانند ف یکیالکترون یمحتوا تبدیل

 یابیارز یو رها کردن برا دنیکش اییا نهیچند گز

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019)آپاس و ونتاین 

 ( 2021پریتومو )

 کیبه  زیآم ت یموفق یابیدست یمختلفبرا و بازی های راه ها میتنظ

 هدف 

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )

ی مبتنی بر  ها تیاز فعال یاریبس قیتسلط از طرو  ارائه متنوع مطالب

 بازی 

 
57Guerrero-Puerta& Guerrero 
58Harviainen& Hassan 
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 مضامین پایه منابع

مضامین 

سازماندهنده  

 سطح اول

مضامین سازمان 

 دهنده سطح دوم 

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019ونتاین )آپاس و 

 ( 2021پریتومو )

  میتقبل از ازائه محتوای اصلی به  لمیف ایکینفوگرافی، ادهای اسلا شینما

 ی دانش آموزی ها

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019آپاس و ونتاین )

 ( 2021پریتومو )
 ی ریادگییرها یمسی چند خط پیگیری آموزش با رویکرد

(، پوترا و  2021(، کاررز )2019ونتاین )آپاس و 

 ( 2021پریتومو )

دانش   زه یانگ  شیافزا  جهت ستاره ها ای( یازدهیامت ستمی)سکاربست 

 لذت بخش  یفضا  کی جادیآموزان با ا

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)

 ( 2019همکاران)

  کیساخته شده توسط دانش آموزاندر  یها  یبازکاربست 

 ی ریادگیطیمح

دانش  -تعاملات معلم

 آموز

 (2020(، فودر و وارگا)2019الجراوی)
 یبه عنوان راه یاجتماع ی توسط کاربران شبکه های اجتماع یها  یباز

 و معلم  تعامل با دوستان یبرا

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)

 ( 2019همکاران)

در  دیجد یها و نقش ها تیهو جهت امتحانبه دانش آموزان اجازه 

 بازی 

 (2020(، فودر و وارگا)2019الجراوی)
به عنوان   جهت کنار آمدن با شکست در بازیدانش آموزان  به کمک

 ی ریادگیندیاز فرا یبخش

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)

 ( 2019همکاران)
 بازی ی در اجتماع یریادگییها  طیاتخاذ مح

(،  ساگا و  2020اینکابی و همکاران)

 ( 2020همکاران)
 تی موفق یبرا یمختلف یرهایمس گرفتن در نظر

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)

 ( 2019همکاران)

دانش آموزان  و نیمعلمان، والد سایر و پاداش توسط صیاجازه تشخ

 بازی یدانش آموزان در اجتماع تیوضع ی بهترابیارز برای ارتقا

 (2020(، فودر و وارگا)2019الجراوی)
مورد دانش  دراثرات آن یبررس  یبرا ییترم و نها انیامتحانات ماجرای 

  وه یرشیو تأث ،یریادگیتجربه،  ت،یرضا بردانش آموزان یو درک محتوا

 آموزش  یها

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)

 ( 2019همکاران)

ی دانش آموزان  و خودمختار ی، وابستگ ت یصلاح به رسمیت شناختن

 در یادگیری 

 (2020(، فودر و وارگا)2019الجراوی)
مشارکت و  یمجاز یتها یبر شخص یمبتن یهمدل  یارزشهاتوسعه 

 ی اجتماع

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)

 ( 2019همکاران)
 دانش آموزان  شرفتیپ  زه یانگ نیشناختن و پاداش همچن تیبه رسم

 ها لذت بخش و سرگرم کننده یباز برقراری ارتباط با درس در قالب  (2021(،  آرایا )2020ساری)

 تخصیص امکانات

 و تجربه دوره تی دانش محتوا، رضاخود ارزیابی دانش آموز در  ( 2020ساری) (، 2021استینیو و وارنتو)

 ( 2020ساری) (، 2021استینیو و وارنتو)
 گرید  یدهد جنبه ها یکه به آنها امکان م یینقش هایادگیری با 

 خود را کشفکنند تیشخص

 ( 2020ساری) (، 2021استینیو و وارنتو)
 یسه بعد یایدن کی به  یکیزیکلاس ف کیجلسه کلاس از انتقال 

 ی مجاز

 (2021(، آرایا )2020ساری)
ها  مانند   یابی عملکرد در ارزخود در سطح استرس و اضطراب کنترل 

 امتحانات وآزمونها، گزارش ها 

 (2021(،  آرایا )2020ساری)
توجه به نوع   با،ییو محتوا یساختار  یساز  یدر باز  انتخاب و یادگیری

 خود  زه یانگ
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 مضامین پایه منابع

مضامین 

سازماندهنده  

 سطح اول

مضامین سازمان 

 دهنده سطح دوم 

 و شیوه اجرا  به اطلاعات یدانش آموزانو دسترس یریادگینحوه تسهیل  ( 2020ساری) (، 2021استینیو و وارنتو)

 ( 2020ساری) (، 2021استینیو و وارنتو)
یآموزشی هر  محتواو دوره  طولمناسب طبق  زماناجرای بازی ها در 

 کلاس

 ( 2020ساری) (، 2021استینیو و وارنتو)
بچه   تیعضو نیهمچن ت ی رشته، جنس، سن و ملارائه بازی بر اساس 

 ها در کلاس 

 (2021(، آرایا )2020ساری)
یجهت اطلاعات یها ستمیکامل و توسعه س  اسیدوره مق یطراح

 انیاز مرب  کیهر  یبرا نیو فشار سنگ فهیوظ ککاهشی

تعاملات سیاست  

گذاران داخلی و 

 خارجی 

درلاب و  (،  ون2020کورماز و ازترک )

 ( 2020همکاران)
 ی هر بازیخروج، پردازش ویورود مرور و هماهنگی 

-پردازش فنی

 تخصصی 

 ( 2020درلاب و همکاران)(،  ون2019بال )
ارائه  گزارش ماهانه از فعالیتهایی در راستای اجرای طرح به اداره کل  

 آموزش و پرورش

 (2019(، بال)2020کورماز و ازترک )
  یو اجرا ستمیس ساختندر  بازبینیو  ی آزمایشی برای یک کلاساجرا

 آن 

درلاب و  (،  ون2020کورماز و ازترک )

 ( 2020همکاران)

تنظیم یک سری معیار برای اجرای گیمفیکیشن در مدارس دارای آن  

 معیارها)فنی، تخصصی، تجهیزاتی(

 (2019(، بال)2020کورماز و ازترک )
آموزش معلمی، مدیران و  ایجاد دوره های مدون برای توجیه سازی و 

 تکنسن های مدارس منتخب 

(،  2019(، هارسن و باس )2020الشمری)

 ( 2019الجروی)

مسلط به تفکر بر اهداف رفتاری یادگیری بجای انجام اتوماتیک و 

 بدون تفکر 

دانش آموز فناور 

 محور

برون
دادها 

 
 

 پرورش یافته در حل مسئله خلاق و مبتکر و  (2020(، پینتر و همکاران)2020پراتاما )

 مدرسه در خود یادگیری ریتأثنسبت به اهداف، رفتارها و عمیقنشیب (2020(،  الشمری)2020ریز و همکاران)

(،  2019(، هارسن و باس )2020الشمری)

 ( 2019الجروی)
 خودشکوفادر امر یادگیری 

 مشارکتی و تیم محور در بازی انگارییادگیرنده  (2020(، پینتر و همکاران)2020پراتاما )

 (2020(،  الشمری)2020ریز و همکاران)
،  یذات زه ی، انگشتریب یم ی،خودتنظنیآنلا یریادگتسریع گر روند ی

 خوداستقلالزمان و تیریمد

(،  2019(، هارسن و باس )2020الشمری)

 ( 2019الجروی)
 و افزایش انگیزه در راستای بازی انگاری  کسب نمرات بهتر

 (2020(، پینتر و همکاران)2020پراتاما )
گزارش  با دریافت مستمرنیآنلا ستمیس کیدر مشارکت کننده فعال 

 خود فیتکال شرفتیپ

درلاب و  (،  ون2020کورماز و ازترک )

 ( 2020همکاران)
 یکپارچگیپایگاهداده 

سیستم یادگیری 

 محورهوشمند بازی 

 ( 2020درلاب و همکاران)(،  ون2019بال)
در   یریادگیشیافزا های اجتماعی و روزمره در راستایمنرفتاریپرورش ا

 آموزش

 (2019(، بال)2020کورماز و ازترک )
و پاداش به  یمشوق ها، بازخورد فور یبرا کیمکانهوشمند سازی 

 آموزش کلاس

درلاب و  (،  ون2020کورماز و ازترک )

 ( 2020همکاران)

 ی اینکهابیارز بهتریی دانش آموز و توانا شرفتیتر پ قیدقیکننده ابیرد

 دارد مشکلقسمتی از درس که هر دانش آموز در چه 
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 مضامین پایه منابع

مضامین 

سازماندهنده  

 سطح اول

مضامین سازمان 

 دهنده سطح دوم 

 (2019(، بال)2020کورماز و ازترک )
و اتلاف  یحواس پرت ی بجایریادگیتمرکز و  چالشجایگزین کننده 

 در مدرسهوقت 

(، ریواس و  2020همکاران)ساگا و 

 ( 2019همکاران)
 ا یپو طیمح کیدر   تدریستیجذاب یجهتباز یطراحمتخصص 

معلمین و مدرسه  

 فناور محور

 خود به آموزش های فناورانه رفتار و نگرشتغییر دهنده بعد مثبت در  (2020(، فودر و وارگا)2019الجراوی)

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)

 ( 2019همکاران)

تعامل حداکثریدر انتخاب و اجرای بازی های مناسب هم جهت با  

 اهداف یادگیری هر پایه 

 (2020(، فودر و وارگا)2019الجراوی)
داشتن فرصت تثبیت یادگیری با فرایند تدریس معکوس با استفاده از  

 بازی 

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)

 ( 2019همکاران)
 در افزایش کارایی روش های تدریس خود  تی افتخار و موفقاحساس 

(،  ساگا و  2020اینکابی و همکاران)

 ( 2020همکاران)

  فیجذاب تر و سرگرم کننده تر، بدون تضعی ساختن آموزشمتبحر در 

 اعتبار آن 

(، ریواس و  2020ساگا و همکاران)

 ( 2019همکاران)

ییادگیری  هوشمند ساز  ندیفرا در ابزارهاعلاقه مند به کاربست بیشتر  

 دانش آموزان 

 (2020(، پراتما)2021اسپانلیس و هارویانن)
و قرار دادن  دیتول یبرا ابانیبازارشدن فعالیت آسان تر وکارآمدتر 

 ند یفرآ نیدر ابازی هدفمند  یمارک ها

 جامعه فناوری مدار

(، ووس و  2021)63ژانگ، وو و ژائو 

 (2020)64پرالت 

و  آموزشی هوشمند دیجد ی، ابزارها یبازیبرا یبزرگ یها اسیمق خلق 

 و ارتباطافراد جامعه اتصال یبرا دی جد یراه ها

 (2020(، ووس و پرالت )2021ژانگ و همکاران)
تبدیل هزینه ها به سرمایه گذاری بلندمدت در راستای پرورش جامعه 

 فناوری و شهروندان دارای مهارت فناورانهمعلمین آشنا با 

(، ژانگ و 2020)65جین و شتی

 (2020(، ووس و پرالت )2021همکاران)

بازبینی در نتایج حاصله برای بازخورد به اجرای طرح راه اندازی 

 مدرسه مبتنی بر گیمفیکیشن در مقیاس استانی و کشوری

 (2020)(، ووس و پرالت 2021ژانگ و همکاران)

کسب اطلاعات و بازخورد لازم برای تطبیق داده های مورد نیاز در راه 

اندازی مدرسه مبتنی بر گیمفیکیشن و تنظیم فرایند ها برای افزایش 

 اثربخشی خروجی 

 

دهنده سطح اول در قالب  مضمون سازمان    18تری انجام شد و سپس در  بندی کلیدر مرحله دوم، بر اساس مضامین پایه شناسایی شده، دسته 
دسته مضامین سازماندهنده سطح دوم درونداد، فرایند و برونداد   3دسته بندی و ارائه گردید که این مضامین سازمان دهنده نیز به  2جدول شماره 

بندی مضامین طبقه   2ول  تبدیل شدند. در نهایت تمامی مضامین مذکور در قالب مضمون فراگیر مدرسه مبتنی بر بازی انگاری، ارائه شدند. جد
 چارچوب مدرسه مبتنی بر بازی انگاری ترسیم شد.  1دهد. سپس در شکلدهنده را نشان میسازمان

 : مضامین سازماندهنده سطح اول، دوم و فراگیر مدرسه مبتنی بر بازی انگاری2جدول شماره 

 
63Zhang, Wu, Zhao 
64Vos& Perreault 

65Jain & Shetty 
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مضمون  
 فراگیر

مضمون  
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 2سطح  

 1مضمون سازمان دهنده سطح 
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از
ر ب

ی ب
بتن
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س
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م

 

 درونداد  

 هدف

 معلم 

 جذب و پذیرش

 محتوا

 بودجه 

 مکان و زمان

 تجهیزات و فناوری

 زیرساخت و امکانات 

 اقتصادی و اجتماعی–عوامل سیاسی 

 فرایند 

 راهبردهای تدریس معلم 

 دانش آموز -تعاملات معلم

 تخصیص امکانات

 سازی سیاست گذاران داخلی و خارجی تصمیم

 تخصصی-پردازش فنی

 برونداد 

 دانش آموز فناور محور 

 سیستم یادگیری هوشمند بازی محور 

 معلمین و مدرسه فناور محور

 جامعه فناوری مدار 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 : چارچوب مدرسه مبتنی بر گیمفیکیشن 1شکل
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 گام ششم: اعتباریابی یافته ها 
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موجود، مراحل پژوهش به   یهانه یگز  یواضح و روشن برا  فیو توص  حاتیتا با فراهم کردن توض  دهیپژوهش تلاش گرد  نیا  ندیسراسر فرآدر  
ط ابزارها  یدقت  از  لازم  زمان  در  و  ارز  یشده  جهت  پژوهشابیمناسب  شود.اعتبارداده  های  و   66پذیری اعتبار هایهابااستفادهازتکنیکاستفاده 

آوری اطلاعات و همسوسازی  با هدایت دقیق جریان جمع  70اعتمادپذیری و    69ها دادههمسوسازی  و  68گران از طریق خودبازبینی پژوهش67پذیری انتقال
 و نتایجپژوهش، ازقابلیتاطمینان و اعتبار بالایی برخوردار است.  تعیین شد( 1985، 72)لینکلن و گوبا 71ان گرپژوهش

 گیریبحث و نتیجه 

با توجه به اهمیت فرایند کاربست تکنولوژی در جذاب سازی آموزش در مدارس، یکی از روشهای کارآمد جهت به کارگیری عناصر بازی در آموزش  
به کارگیری مفهوم جدیدی تحت عنوان بازی انگاری است. از این رو تحقیق حاضر با هدف طراحی سیستمی مدرسه مبتنی بر بازی انگاری انجام  

(. از این  2012،  73ی واقعی دارد)گیبسون هایباز. محیط آموزشی ظرفیت بالایی جهت به کارگیری بازی انگاری به عنوان تحولی در رشد  شده است
ین رو برای تحقق این هدف پیش از هرگونه اقدام، باید تمام شرایط و امکانات موجود را تحت عنوان درونداد، تمام مراحل مدنظر برای اجرای ا

حت عنوان فرایند و تمام آنچه حاصل از اجرای طرح بازی انگاری در مدرسه خواهد بود، تحت عنوان برونداد بررسی نمود و طبیعتا در هر  روش را ت
کشور، استان و شهری به اقتضاء شرایط فرهنگی، اقتصادی و آموزشی متفاوت خواهد بود؛ اما به طور کلی برای تدوین چارچوب، تا حد زیادی 

 خراج شده، ثابت، فراگیر و جهان شمول می باشند. مولفات است

برای    اولین مولفه مدنظر برای اجرای مدرسه مبتنی بر بازی انگاری، درونداد می باشد. در راه اندازی هر مدرسه و موسسه آموزشی، درونداد هایی 
، 74بط است)افسوآمپنگ، باتنگ، آنیگ دارسن و کلگ عملکرد بهتر فرایند جذب می شوند و تضمین کارایی خروجی سیستم به کیفیت دروندادها مرت

2020.) 

  یایدن  ییشبیه سازی کننده موضوعاتها  طیمدرسه به عنوان مح  یها  تیها در فعال  یبازدر اولین بعد از مولفه درونداد، یعنی هدف، مضامینی چون:
، توسعه  خود  یها  یدانش آموزان در ساخت بازفرصت به  جادیای، در نظر گیری اهداف بلند مدت، میان مدت و رفتاری بر مبنای بازی انگاری،  واقع
ی  ها  یستگیبه منظور توسعه شا  نیآنلا  ی آموزش  ییویدیو  یها  یباز  ی طراحی،  باز  یو مهارت طراح  یسی حل مسئله، مهارت برنامه نو  یی توانا

( 2021ی یافت شد.به زعم کوئلهو)تفکر انتقاد  یو مهارت هاها  دوره    یحفظ محتوا  شیافزا  یبا هدفتالیجید  یها  یباز  ی طراحدانش آموزان و  
باشد.ترین عناصر در فرایندبرنامهآموزشی است.یکی از حیاتی فرایند  زیربنای  وهدف جهت دهنده   تعیین هدف یا اهداف می  طبق  ریزی درسی، 

برای دستیابی    ی عملیاتیه و برنامه هابودو راهبردی  ریزی درسی  اصلی برنامه   عنصر ،  ( هدف در طراحی و اجرای گیمفیکیشن2021تحقیق کوئلهو)
شوند. تمام کارها و وظایف اعم از نیازسنجی، تعیین محتوا، روش تدریس، اجرا و ارزشیابی به منظور دستیابی به  حی و سپس اجرا می ان، طرآبه  

 . و نتایج یافت شده با نتایج حاصل از این تحقیق همراستا است شوندگیرند و عملی می اهداف شکل می 

و  در آموزش زبان برنامه    ی، مجرباجتماع  یها  یاستفاده از عناصر بازدر دومین بعد از مولفه درونداد، یعنی معلم مضامینی چون: دارای آگاهی  

، معلم بعنوان یادگیرنده فعال و مشتاق در شرکت در کارگاه های تخصصی طراحی بازی و ضمن خدمت، دارای سواد  ITو  وتریبه علوم کامپ تسلط
( 2020انه ای و انتقادی و توانمند در همسو سازی روش های تدریس خود در راستای گیمفیکیشن یافت شد که با نتایج حاصل از تحقیق پرینن)رس

 مبنی بر ویژگی های معلم در مدارس مبتنی بر بازی انگاری هم راستا است. 

 
66 credibility 

67 transferability 
68 investigator self-monitoring 

69 data triangulation 

70 dependability 
71 investigator triangulation 

72 Lincoln & Guba 

73. Gibson 

74 .Ofosu-Ampong, Boateng, Anning-Dorson& Kolog 
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تای آخرین تغییرات فرهنگی اجتماعی، محتواهای الکترونیکی بازی در  ی در راسکیالکترون  یمحتوا  اییریادگی مطالب  در بعد محتوا مضامینی چون  
راستای نیاز های ویژه هر مدرسه، قوانین کلاس های مبتنی بر بازی انگاری و بازی های جذاب با هدفهای مختلف آموزشی در هر پایه یافت 

مطابقت    ی درس  ط یبا شرا  دیبا  محتوا و بازی ها،  نی بر بازی انگارییمبت کلاسها  جادیدر ا(2020( و ساکدو آرجو و همکاران)2020شد.به زعم دامانیک)
به نوبه خود به    نیشود و ا  یتر م  نهیبه   دانش آموزانشده توسط    افتیدر  امیاستفاده شود، پ  یمتنوع تر  یهرچه از رسانه ها؛همچنینداشته باشند

 کنونی همراستا است. یگردد که با مضامین یافت شده تحقیق منجر م یریادگیجیبهبود نتا

های  در بعد بودجه مضامینی چون: درآمد ها و هزینه ها در برنامه یک ساله و پنج ساله، تسهیلات از ادارات مربوطه، مشارکت والدین در هزینه  
اقتصادی و –سیاسی    انفرادی دانش آموز و مشارکت و تسهیم اطلاعات و محتواها با مدارس مجاور جهت تقلیل هزینه ها یافت شد. در بعد عوامل

، رویکرد سیاستگذاران آموزشی در ترغیب  مشاغل مختلفی، فرصت شغلی و درآمد برای  گذار  هیسرما  یبرا  دولتلیتمااجتماعی، مضامینی چون:  
ی یافت  دولت برای توسعه گیمفیکیشن در آموزش و میزان تمایل کشور برای تبادل اطلاعات و محتواهای بازی در سطح بین المللی و منطقه ا

  یی ویدیو  یها  یدر مورد امکان استفاده از باز  ییکمبود اطلاعات و راهنما  لیاظهار داشتند که به دل  (مدیران2013در تحقیق کوک)حال،    نیبا اشد.  
تعداد ،  شودوبهطورکلیدریافت  ها    ت ینوع فعال  نیتحقق ا  لیمنابع و تسه   نیتأم  یجهتشتریب  تیحما   یدولت  و ارگان های  از دولت  دیدر مدارس، با

ن  انهی، کمبود رانترنتیا  فیها )ارتباطات ضع  تینوع فعال  نیا  یبرا  بسیاری از مدارس ...( سازگار  (،  پاکین و پوریتات  2021که اسواچا )  ستندیو 
 ( نیز به این مورد اشاره کرده اند؛ این نتایج با یافته های تحقیق حاضر همراستا است. 2021)

که به شدت در   ( همراستا است. طبق یافته های این تحقیق،از جمله کمبودهایی2021نتایج حاصله این پژوهش با تحقیق آرایا)در بعد مکان و زمان
  حضور  دانش آموز در هر کلاس   40از    ش یهستند و ب  ادیمعمولاً ز  ی مدارس دولتیکلاسهادانش آموزان  است که    ن یاست ا  رگذار یتأث  نهیزم  نیا

معمولاً    شرایطنیا.  هستندو منفعل  ساکت    گانشرکت کنند  های مبتنی بر بازی انگاری جزو، عمدتاً در کلاسو توانمند  زهیا انگدانش آموزان ب  و  دارند
 عدم برنامه ریزی دقیق در تخمین فضا و زمان مناسب جهت زمان بندی و کلاس بندی کلاسهای مبتنی بر بازی انگاری است. جه ینت

ی،  ابیارز  هیاول  میو تنظ  ستمیکاربر به س  ی دسترسدرونداد، یعنی تجهیزات و فناوری و زیرساخت و امکانات مضامینی چون:در آخرین بعد از مولفه  
و کاربری ها در   فیوظا  کیتفک،  و رمز عبور  ینام کاربرو ذخیره سازی، قابلیت احراز هویت با    ستمیستوسط  شناسه جلسه منحصر به فرد به کاربر  

(، 2019ختلف، و... یافت شد.طبق یافته های تحقیقبال )م  یها  یبا سطح دشوار  ییها  یبازمعلم و مدیر، سیستم طراحی    دانش آموز،نقش  قالب  
  ی را نشان م  د یجد  کردی رو  کیو معلمان    یدانش آموزان برا  ی هوشمندها  یاگرچه باز(  2020)75( و کراس، ژو و دنگ 2020درلاب و همکاران)ون

تعداد    نیتجربه کنند، از ا در پروسه بازی را یفرصت داشتند مسائل مختلف دانش آموزان وجود  نیمحدود بود، با ا توسط سیستم زمانهرچند داد و 
یهم از سمت معلم و هم  ابیارز  ،مکانیزم گزینهدانش آموزان با دستورالعمل ها  ی: سردرگمدرس  ی مهم تر به نظر م  در تدارک زیرساخت ها  مورد  سه

تیمی که  با نتایج حاصل از پژوهش    -یگروهدر بازی های  ژهیدانش آموزان به و  احراز هویت  مشکلات مربوط به نظارت بر وز و  از سمت دانش آم
 حاضر هم راستا می باشد. 

وش تدریس،  تمام کارها و وظایف اعم از نیازسنجی، تعیین محتوا، ردومین مولفه مدنظر برای اجرای مدرسه مبتنی بر بازی انگاری، فرایند می باشد.
به   دستیابی  منظور  به  ارزشیابی  و  می برونداد  اجرا  می شکل  عملی  و  انگاریآموزش وازآنجاییکهبازی(  1386شوند)ملکی،  گیرند 

 .انگاری آموزش دراینسهحوزهقرارگرفتدرسهحوزهمکانیزمها،دینامیک ها وزیباییشناختی متبلورمیشودفرایند ایجادبازی

ی،  آموزش  یندهایو در فرا  کردن یادگیری با بازیسازگار  بردهای  تدریس معلم می باشد که خود شامل مضامینی چون:  اولین بعد از مولفه فرایند،راه
،  دهایاسلا  شینما،  کوتاهتر و ساده  یفرع  یبه کارها  دهیچیپ  فیوظا  میتقسی برای اجرا،  از چالش و سرگرم  یبیترک  یریادگییتجربه هاکاربست  

دانش    زهیانگ   شیافزا   جهت  ستاره ها  ای(  یازدهیامت  ستمی)سی دانش آموزی و کاربست  ها  میتقبل از ازائه محتوای اصلی به    لمیف  ایکینفوگرافیا
( همراستا است. همچنین به زعم لتفی و  2021می باشد که با نتایج حاصل از تحقیق استینیو و وارنتو )  لذت بخش  یفضا  کیجادیآموزان با ا
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  جه یدانش آموزان و در نت  یریادگیی تهایفعال  شیدر افزا  ییداشتن توانا  لیبه دل  یا  انهیرا  یهایکه استفاده از باز  دارنداعتقاد    (معلمان2021)76هدایه
  ه علوم داشت  یریادگیبهبود    یبرا  انهیدر را  یباز  یاجرا  یاز روشها  یدرک کامل  دیمعلمان با  همچنین  است.بخش  اثر  اریبس  یادگیریتحقق هدف  

 باشند. 

ی، ر یادگیطیمح  کیساخته شده توسط دانش آموزاندر    یها  یبازدانش آموز می باشد که شامل: کاربست  -دومین بعد از مولفه فرایند،تعاملات معلم
دانش آموزان    و  نیوالدو    معلمان  سایر   و پاداش توسط  صیاجازه تشخدر بازی،  دیجد  یها و نقش ها  تیهو  جهت امتحانبه دانش آموزان  اجازه  

 ی اریبسمی باشد.   دانش آموزان  شرفتیپ  زهیانگ  نیشناختن و پاداش همچن  تیبه رسمیدانش آموزان در بازیو  اجتماع  تیوضع  ی بهترابیارز  برای ارتقا
ا آمار  یم  تاییدالعات  مط  نیاز  نظر  از  که  توجه   یها  شرفتیپ  یکنند  افزا  یقابل  نظر  باز  زهیانگ  ش یاز  با  کار  از  بردن  لذت  و  تعهد    یها  یو 

  ی کلاسها  در اثربخشیدهند که    یرا ارائه م   یآموزش  یر یادگی یندهایاز فرا  یستی ل(  2020( و فودر و وارگا)2019. الجراوی)است   ییگزارش شدهویدیو
تمرکز، استقلال    ش یشدن و افزا  یحل مسئله، اجتماع  یکسب مهارتها   ، استفاده از دوره آموزش،زندهیانگ  یعنصر عملکرد  کیاست:    موثری  باز

ی. لذا  محتواو بازخورد فور ی وستگیتعامل، جذب و بهم پ  یی، توانایا فهیو چند وظ یچند حوزه ا یمعلم و دانش آموز، ابزار کی، روابط نزدیشخص
 نتایج این تحقیق با یافته های حاصل از این بعد از فرایند همراستا می باشد.

ی هر بازی، ارائه   خروج، پردازش ویورودتخصصی می باشد که شامل ابعادی چون: مرور و هماهنگی  -آخرین بعد از مولفه فرایند، پردازش فنی
ای اجرای طرح به اداره کل آموزش و پرورشو ایجاد دوره های مدون برای توجیه سازی و آموزش معلمین، گزارش ماهانه از فعالیتهایی در راست

مارکوس   ید( و2020درلاب و همکاران)(، ون2020مدیران و تکنسین های مدارس منتخب می باشد. همراستا با این یافته ها، کورماز و ازترک )
،  یابی، ارزیریادگی، انتقال  یآموزش  ی در ارتباط با محتوا  ی اهداف آموزش  یدر استفاده از آنها برا  ی لاتاشکا  که   ند( اظهار داشت2014و همکاران )77

 و اهمیت این بعد در فرایندها، کاملا مشهود است.  وجود دارد یفن یها رساختیز  ایمعلمان  یریدرگ یمشکلات احتمال

مثبتی بر   ریتأثانگاری در زمینه یادگیری الکترونیکی، آخرین مولفه مدنظر برای اجرای مدرسه مبتنی بر بازی انگاری، برونداد می باشد. ادغام بازی 
ان استراتژی  انگاری به عنوآموزان خواهد شد. بازیفرایند یادگیری دارد به این ترتیب که موجب افزایش رضایت، انگیزه و مشارکت و پویایی دانش

، مانند روایت بازی و بازتاب مداوم در رقابت  هاجنبه که مخاطبان با برخی از    دهدی مرویکرد اجازه    نیا  شود.آموزان استفاده میجهت مشارکت دانش
تعیین شده کمک   در قالب جوایز، مواد و ... است، درگیر شوند؛ همچنین به افزایش انگیزه شخصی جهت رسیدن به اهداف از قبل  ماًیمستقکه  

 ( که همگی در برونداد نمایان می شوند. 2020، 78کند)باورمن و باستینز

بجای اولین بعد از مولفه برونداد دانش آموز فناور محور می باشد که مضامین یافت شده مرتبط با آن: مسلط به تفکر بر اهداف رفتاری یادگیری  
مدرسه در خود یادگیری،  ریتأثنسبت به اهداف، رفتارها و  عمیقنشیبورش یافته در حل مسئله،  انجام اتوماتیک و بدون تفکر، خلاق و مبتکر و پر

به    لیتما  انه یبر را  یمبتن  یها  یبازاست. شتریب  یمیخودتنظو  ن یآنلا  یریادگیادگیرنده مشارکتی و تیم محور در بازی انگاری، تسریع گر روند ی
ها به    ی، باز(2019( و الجروی)2019(، هارسن و باس )2020( الشمری)2017همسو بامطالعات لو و سانتانام)موثر دارند.    یریادگیروند    کیجادیا

مانند    یعوامل مختلف  لیتواند به دل  یم  نیهمچن  .دهند  شیدانش آموزان را افزا  یدرون  زهیتوانند انگ  یکنند که م  یعمل م  یریادگیله یعنوان وس
انگ  شیافزا توانا  ییتوانا  ،زهیعلاقه،  نتا  یها  ییبه خاطر سپردن و  بالا که بر    ی ریادگیله یگذارند، به عنوان وس  ی م  ریتأث  یریادگیجیتفکر سطح 

 . و دانش آموز را در این ابعاد بالغ و توانمند سازد عمل کند یشناخت

  موضوع کیدر  شتریکاوش ب یدانش آموزان را برا اقیاشت شنیکیفیمیگدومین بعد از مولفه برونداد سیستم یادگیری هوشمند بازی محور می باشد. 
 ی ریادگی،  یریادگیها به عنوان رسانه    یدهد. با استفاده از باز  ی را ارائه م  یتیفیبا ک  شرفتیثابت شده است که پ  نیدهد. همچن  یم  شیافزا  نیمع

گزارش    (2019( و بال)2020. طبق نتایج حاصل از تحقیقات کورماز و ازترک )شود  ی م  لیو جالب تبد  ایپو  یتی، به فعالیاثربخش  ش یعلاوه بر افزا
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یادگیری ی، به سمت ترکیب نمودن سیستم  و عاطف  یشناخت  یریادگییندها یفرآ  لیتسه   مدارس ودر    یریادگیجینتا  یتقویتبرا  یشده است که باز
 هوشمند با ابزی انگاری سوق می یابد که با یافته های حاصل از این بعد، همسو است. 

شامل    ی آموزش  یها  تیرا با توسعه فعال  رییتغ  نیا  دیمعلمان باو همچنین ضمن خدمت برای  ه یآموزش اولدر راستای سومین بعد از مولفه برونداد  
موجود در   طی حل مشکلات و شرا  یبرا  یبلکه موارد اساسسیتدر  ینه تنها مهارت ها  تیکسب موفق  یها برا  یفرصت ها و استراتژ  نیمناسب تر

همگام و فعال سازد. لذا نتایج حاصله از پژوهش با  تالیجیو د  یفن آور  طی مح  کیدر    را  تالیجید  ران یفراگهمچنین  .  محقق سازد  تالیجید  یایدن
 ( همراستا است. 2021مطالعه استینیو و وارنتو)

مدارس  در    یصحبت از ادغام باز  یکنند که وقت  ی ( موافقت م2012و همکاران) 79انگ رین بعد از مولفه بروندادجامعه فناوری مدار می باشد. یآخ

(  2021یدر اولویت قرار می گیرد. به ذعم ژانگ و همکاران)ریادگیتیتقو  یبرا   یبه باز  بومی و فرهنگی اطلاعات    ایافزودن متن  "شود،    یم  یک کشور
انکار    رقابلیغ، کاملاً در جامعه ادغام شده اند  وهستند    ی کیتکنولوژ  یزاراب  ییویدیو  یها  یبازی این حقیقت که  به طور کل(  2020و ووس و پرالت )

متعددی مورد توجه قرار گرفته است. لذا این نتایج با یافته های حاصل   و ارتباطافراد جامعه با این حوزه در تحقیقات   اتصال  ی برا  دیجد  یاستو راه ها
 از بعد جامعه فناوری مدار هم راستا می باشد. 

ی آموزشی، دستاوردهای جدیدی هستند که محیط مناسبی را جهت هایبازانگاری آموزش و  گفت بازی  توانی مبا توجه به مطالب مطرح شده  
  توانند ی مبلکه    رندیگیمها نه تنها مطالب را با لذت و بدون خستگی یاد  که آن  چرا  ؛کنندیمآموزان دروس مختلف فراهم  یادگیری فعال دانش

انگاری ه چارچوبی مناسب در جهت طراحی چارچوبی مبتنی بر بازی این رو ارائ  از  مفاهیم انتزاعی را در یک محیط الکترونیکی به خوبی درک کنند.
انگاری در جهت بهبود از بازی   توانی م. لذا پژوهش حاضر در پی این مسأله بود که چگونه و با چه چارچوبی  شودیمآموزش در مدارس احساس  

گیمفیکیشن بر عناصر ریتأثن در پی آن برآمد که مشخص کند  آموزان استفاده کرد. همچنییادگیری و یادداری دانش  خصوصاًکیفیت عناصر مدرسه  
به عنوان راهبرد در مدارس مورد استفاده قرار بگیرد و باعث افزایش   تواندیمانگاری یی طراحی شود و این که آیا بازیهاشاخص مدرسه طبق چه 

ه کار بسته شود. با توجه به نبود مدرسه ای مبتنی بر بازی  آموزان شود و در جهت توسعه شناختی و عاطفی اجتماعی بیادگیری و یادداری دانش
دی هر انگاری در ایران، تحلیل دقیق درونداد ها، فرایند ها و برونداد ها بیشتر جنبه تئوری دارد و به حیث آیتم های فرهنگی، فیزیکی و اقتصا

راستای بررسیامکان یا عدم امکان استفاده از بازی بعنوان جایگزین جامعه ای، قابل تطبیق سازی عملیاتی می باشد. پیشنهاد می شود تحقیقاتی در  
مرسوم جاری و آموزش مستقیمبا اثربخشی بالا، در هر استان از کشور به طور مطالعه موردی، بررسی و اجرا    هایروش یا مکمل مناسبی برای  

 شود. 
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