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ABSTRACT 
Designing learning environments for children with special educational 
needs, particularly those with Attention-Deficit/Hyperactivity Disorder 
(ADHD), remains a major challenge for contemporary education systems. 
This study aimed to identify and clarify the core components of gamified 
blended learning environments that support the enhancement of attention 
and concentration in children with ADHD. A qualitative meta-synthesis 
was conducted following Sandelowski and Barroso’s seven-step approach. 
Empirical studies published between 2015 and 2025 were systematically 
searched in international databases (Scopus, Web of Science, 
SpringerLink, PubMed, IEEE Xplore, and ScienceDirect). After applying 
predefined inclusion and exclusion criteria and screening titles, abstracts, 
and full texts, 18 eligible studies were retained for in-depth analysis. Data 
were extracted using a structured extraction form and analyzed through 
open coding and thematic synthesis. The synthesis yielded six core 
components of gamified blended learning environments for children with 
ADHD: ecological integration, gamified motivational mechanisms, 
adaptive personalization, inclusive interaction, monitoring, and multi-level 
support. Collectively, these components describe how instructional 
design, motivational game elements, adaptive technologies, embodied and 
multisensory interaction, data-driven monitoring, and coordinated 
environmental support need to be aligned to sustain engagement and 
improve attentional outcomes. The findings suggest that when these 
components are jointly considered, gamified blended learning 
environments can function as a promising complementary, non-
pharmacological approach for managing symptoms and improving 
attention and concentration in children with ADHD. 
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Introduction 
Attention-Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD) is one of the most common 
neurodevelopmental disorders of childhood and is characterized by persistent 
inattention, impulsivity, and hyperactivity, which can lead to enduring academic, 
emotional, and social difficulties (DuPaul & Stoner, 2014; Danielson et al., 2018; 
Prasad & Kumminimana, 2025). In mainstream classrooms, children with 
ADHD often struggle to sustain attention, complete tasks, and participate 
actively, increasing the risk of underachievement and school dropout (Lin & 
Chang, 2025). Although pharmacological and behavioral interventions can 
reduce core symptoms, their effects are frequently short-lived and may not 
translate into stable gains in cognitive and academic functioning (Sonuga-Barke 
et al., 2013). These limitations have intensified interest in learning environments 
deliberately designed to support attention, engagement, and self-regulation in 
this group of learners (Alabdulakareem & Jamjoom, 2020). Gamification—
defined as the use of game elements and game design principles in non-game 
contexts (Deterding et al., 2011)—has emerged as a promising approach; when 
educationally grounded, game elements such as points, challenges, and 
immediate feedback can enhance motivation and support skills such as sustained 
attention and inhibitory control (Hamari et al., 2014; Sailer et al., 2017). Blended 
learning, which combines face-to-face instruction with online or technology-
mediated activities, offers additional opportunities for flexible pacing, timely 
feedback, and personalization and has been identified as suitable for learners 
with special educational needs, including ADHD (Garrison & Vaughan, 2008; 
Graham, 2013; Alhuthlul, 2023). Recent work suggests that integrating gamified 
activities within blended learning can foster engagement and self-regulation 
(Sailer & Homner, 2020; Subhash & Cudney, 2018; Zhang & Huang, 2024), 
while digital game-based interventions show benefits for ADHD-related 
symptoms and executive functions (Schena et al., 2023; Lin & Chang, 2025). 
However, little is known about which specific design components of gamified 
blended learning environments are most critical for improving attention and 
concentration in children with ADHD, underscoring the need for a conceptual 
framework that organizes these components systematically. 

Research Question: 
Which components are effective in designing a gamified blended learning 
environment aimed at enhancing attention and concentration in children with 
ADHD? 
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Literature Review 
Research on learning environments for children with Attention-
Deficit/Hyperactivity Disorder (ADHD) can be grouped into three strands. 
First, studies on gamification indicate that game elements such as points, 
challenges, and immediate feedback can enhance motivation, attention, self-
regulation, and executive functions when embedded in well-designed learning 
tasks (Bul et al., 2016, 2018; Lin & Chang, 2025; Putra & Warnars, 2018), 
although overreliance on extrinsic rewards may undermine intrinsic motivation 
(Hamari et al., 2014). Second, work on blended learning for students with special 
educational needs suggests that combining face-to-face and online activities, 
together with repeated practice, timely feedback, and task personalization, can 
support sustained attention and cognitive engagement (De Bruijn-Smolders & 
Prinsen, 2024; Su et al., 2024). Third, emerging research on gamified blended 
learning shows that integrating points, levels, staged challenges, and real-time 
feedback into blended courses strengthens intrinsic motivation, active 
participation, and deep learning compared with traditional instruction (Meşe & 
Dursun, 2019; Marinensi et al., 2024; Zhang & Huang, 2024). Despite these 
advances, the intersection of these strands remains underexplored: there is no 
systematic synthesis that explicitly identifies the design components of gamified 
blended learning environments tailored to children with ADHD. The present 
meta-synthesis addresses this gap by mapping key design features, reported 
outcomes, and implementation challenges in this emerging field. 

Methodology 
This applied qualitative study employed a meta-synthesis design following 
Sandelowski and Barroso’s seven-step approach (2007). A systematic search was 
conducted in Scopus, Web of Science, SpringerLink, PubMed, IEEE Xplore, 
and ScienceDirect in August 2025 and updated in September 2025. Search terms 
were constructed using the PICO framework to specify the population (children 
with ADHD), intervention (gamified or game-based blended learning 
environments), and outcomes (attention and concentration). Inclusion criteria 
were English-language, full-text journal or conference papers published from 
2015 onwards that empirically examined gamified or game-based blended 
learning for children with ADHD. The search yielded 78 records; after removal 
of duplicates and title/abstract and full-text screening, 18 studies met the criteria 
and were included in the synthesis. Data from these studies were extracted using 
a structured form, organized in Microsoft Excel, and analyzed in MAXQDA 
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through open coding, constant comparison, and thematic integration to identify 
recurring patterns and core components. 

Results 
A total of 18 empirical studies met the inclusion criteria and were included in the 
meta-synthesis. Open coding and thematic integration yielded six overarching 
components of gamified blended learning environments for children with 
ADHD: (1) ecological integration, referring to the coordinated design of home, 
school and digital activities over time; (2) gamified motivational mechanisms, 
encompassing the intentional use of points, levels, rewards, feedback and 
narrative to sustain engagement; (3) adaptive personalization, denoting dynamic 
adjustment of difficulty, pace and stimuli to individual symptom profiles, 
executive functions and sensory preferences; (4) inclusive interaction, capturing 
embodied and multisensory interaction in real and virtual settings while avoiding 
sensory overload; (5) monitoring, involving continuous collection and use of 
gameplay, behavioural and, in some cases, neurocognitive data to guide and 
adjust interventions; and (6) multi-level support, highlighting the role of 
coordinated support from parents, teachers, therapists and institutional policies 
in the effective implementation of gamified blended environments. Together, 
these components describe the core design features through which gamified 
blended learning can enhance attention and concentration in children with 
ADHD. 

Conclusion 
This meta-synthesis identified six key components that characterize effective 
gamified blended learning environments for children with ADHD: ecological 
integration, gamified motivational mechanisms, adaptive personalization, 
inclusive interaction, monitoring, and multi-level support. The findings suggest 
that when these components are deliberately combined, gamified blended 
learning can serve as a promising complementary non-pharmacological 
approach for managing symptoms and improving attention and concentration 
in classroom and rehabilitation settings. However, the synthesis is limited by its 
focus on English-language studies published between 2015 and 2025, the 
predominance of research conducted in high-resource contexts, and the short-
term, small-sample designs of many interventions. Future studies should validate 
this six-component structure in diverse cultural and economic settings, employ 
longitudinal and large-scale experimental designs, and examine the specific 
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contribution of each component—particularly monitoring and multi-level 
support—to the effectiveness and sustainability of gamified blended 
interventions for children with ADHD. 
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 ها:کلیدواژه
   ،ی وارساز ی باز
 ، یق یتلف  ی ریادگی طیمح

اختلال نقص    ی کودکان دارا
 یفعال شیب -توجه 

 چکیده 
ن  یبرا  یریادگی  یهاط ی مح  یطراح با  دغدغه   یکی  ژه،یو   یازهایکودکان    ی اصل  یهااز 
م  تیوتربم یتعل  یهانظام شمار  به  امروز  جهان  شناسارودی در  باهدف  حاضر  پژوهش   یی . 

توجه و تمرکز    ی ارتقا  یبرا  ی وارسازی بر باز  یمبتن  یقیتلف  یریادگی  ط یمح  ی امدهایها و پمؤلفه
دارا توجه    لاختلا  یکودکان  حاضر    یفعالش یب  -نقص  پژوهش  شد.  هدف،    ازلحاظانجام 

کداده   تیماه  ازلحاظ و    ی کاربرد فراترک  یف یها  روش  با  و  مدل    بیبوده  اساس  بر  و 
)  یساندلوسک  یامرحله هفت باروسو  آمار2007و  جامعه  گرفت.  انجام  مقالات    ی(  شامل 

،  Scopus  ،Web of Science  ،SpringerLink  یالمللن یب  یهاگاه یمنتشرشده در پا
PubMed  ،IEEE Xplore    وScienceDirect  بود.    2025تا   2015  یهاسال   یط

از غربالگر واجد شرا  1۸  ،یپس  و تحل  طیمقاله  داده   لی انتخاب  از فرم  شدند.  استفاده  با  ها 
از طر  یاستخراج اطلاعات گردآور مضمون   لیمستمر و تحل  یسه یباز، مقا  یکدگذار  قیو 

  ی وارساز یبر باز   یمبتن  یقیتلف  یریادگی  یهاط یمح  ی نشان داد که طراح  هاافتهید.  یگرد  قیتلف
استوار است:   یاصل  یبر شش مؤلفه   یفعالش ی ب  -اختلال نقص توجه    ی کودکان دارا  یبرا
 ر، یتعامل فراگ  ،یقیتطب  یسازیشخص   وار،ی باز  یزشیانگ  یهازمیمکان  ،یکیاکولوژ  یکپارچگی
بهبود    دار،ی توجه پا  تیبه تقو  گریکدیها در تعامل با  مؤلفه   نی. ایچندسطح  تیو حما  شیپا

ارتقا  یلیتحص   زشیانگ  شیافزا  ،ییاجرا  یکارکردها کمک    یو  کودکان  فعال  مشارکت 
اکنندیم اساس  بر  م  یوارسازیباز  یقیتلف  یریادگی  یهاط یمح  ها،افته ی  نی.   توانند یشده 

اختلال    یتوجه و تمرکز کودکان دارا   یارتقا  یراب  ییردارو یمؤثر و مکمل غ  یاعنوان مداخله به
  ی ها بر مبناآن  یطراح  کهآن مشروط بر    رند،یقرار گ  مورداستفاده  یفعالش یب  -نقص توجه  

 انجام شود.  ییفوق و متناسب با بافت اجرا یهامؤلفه
   

بر    یمبتن   یقیتلف ی ریادگ ی  ط یمح  یهامؤلفه  ییشناسا(. 1404. )، قربانیان، احسان، و پورجمشیدی، مریمنیحس  مرادی مخلص،  استناد به این مقاله: 
نشریه روندها و دستاوردها در  .  یفعالشیب- اختلال نقص توجه  ی توجه و تمرکز کودکان دارا  یجهت ارتقا  ی وارسازیباز

 نویسنده)گان(  ©

 های آموزشی ایران انجمن فناوری  ناشر: 
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یادگیری   https://doi.org/10.22034/jlt.2025.2076332.1053  .53- 23(،  7)2،  فناوری 
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 روندها و دستاوردها در فناوری یادگیری 

 32 |، صفحه 1404، 7، شماره 2دوره 

 مقدمه
است    یدوران کودک  2رشدی -یاختلالات عصب   نیترعیاز شا  یکی  1ی فعالشبی-اختلال نقص توجه

بر    یاگسترده  ی امدهایو پ  بودهها همراه  هکه با مشکلات مداوم در توجه، تمرکز و کنترل تکان
(. Prasad & Kumminimana, 2025کودکان دارد )  یو اجتماع  ی، هیجانی ل یعملکرد تحص

در حفظ  ی مانند ناتوان  ییهایمعمولًا با دشوار  یآموزش  یها طیدر مح این اختلال   یکودکان دارا
که    ییهارو هستند؛ چالشروبه  یکلاس   یهاتیو مشارکت فعال در فعال  فیتکال  لیتمرکز، تکم

اصلی  (. علائم  Lin & Chang, 2025)  دهدیم  شی را افزا  لیو ترک تحص  یلیاحتمال افت تحص
 یدهدر خود نظم  یو دشوار  یتکانشگر  ع،یسر  یپرت شامل دامنه توجه کوتاه، حواس  این اختلال 

  یامدها ی به پ  تواندیمناسب، م  یدر صورت نبود مداخلات آموزش  ژهیوعلائم، به  ن یتداوم ا  .است
 یاجتماع   یدر سازگار یو دشوار یمشکلات رفتار شی افزا ،یلی افت تحص ازجمله دار،یپا یمنف

و   ی(. اگرچه دارودرمان DuPaul & Stoner, 2014; Danielson et al., 2018منجر شود )
نشانه  یبرا  جیرا  رویکرددو    یرفتاردرمان توجه  یهاکنترل  نقص  محسوب    یفعالشیب-اختلال 

 دار یپا  تی تقو  برایمدت دارند و  اغلب اثرات کوتاه  دهد این مداخلاتشواهد نشان می  شوند،یم
 بر همین اساس،(.  Sonuga-Barke et al., 2013)  ستند ین  یکاف  ی لی و تحص  ی ختشنا  یها مهارت

  هایویژگیو متناسب با    یجذاب، تعامل   یری ادگی  یهاطیمح  یپژوهشگران بر ضرورت طراح 
  ندیو مشارکت فعال آنان را در فرا  توجهکه بتوانند تمرکز،    ییهاطیدارند؛ مح  دیکودکان تأک  نیا
تقویت  حفظ  یریادگی )  و  ا  (. Alabdulakareem & Jamjoom, 2020کنند   ، میان  نیدر 

پژوهشگران را به روزافزون  توجه    ،یآموزش  نینو  یکردهایاز رو  یکیعنوان  به  3ی وارسازیباز
  ی ها تیدر موقع  یها و منطق بازمؤلفه  یر یکارگبه  یبه معنا  یوارسازیخود جلب کرده است. باز

ارتقا   یباز   ریغ (. در Deterding et al., 2011است )  یریادگیتعامل و    زش،ی انگ  یبا هدف 
آموزش عناصر  کردیرو  نیا  ،یبافت  مانند  از  رتبه  ،یازدهیامتی  جدول  و   ،یبندنشان،  چالش 
سازد   تررکنندهیتر و درگجذاب رانی فراگ  یرا برا  یر یادگیتا تجربه   ردیگیبهره م ی بازخورد فور

(Hamari et al., 2014مطالعات متعدد نشان م .)احساس    تیبا تقو  ی وارسازیکه باز  دهد ی
  ی هاو بهبود مهارت  رندگانیادگیمشارکت    شی به افزا  تواندیم  خودمختاری و ارتباط،  ،یستگیشا
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(. Sailer et al., 2017) منجر شود یرفتار  یو بازدار یحافظه کار دار،ی مانند توجه پا  یشناخت
 ی،تعامل  ت یماه  ل یبه دل  کردیرو  نی ا  ،یفعالشیب-اختلال نقص توجه  ی در آموزش کودکان دارا

  زش ی و انگ  ی دهتمرکز، خودنظم  شی افزا  یبرا   یی بالا   تیخود، ظرف   و ساختارمند  بازخوردمحور 
مستلزم وجود   یوارسازیاثربخش باز   یاجرا  ،حال نیباا(.  Perry et al., 2021دارد )  یلی تحص

باز  یر یادگی  یها طیمح عناصر  بتوانند  که  است  فناورانه  و  به  یمنعطف  و را  هدفمند  طور 
 کنند.  قیآموزش تلف ندیافته در فرای ساختار

ا مناسببه  1یقی تلف  یر یادگیراستا،    نیدر  بستر    ی هامؤلفه  یریکارگبه  یبرا  یعنوان 
م   یوارسازیباز ترک  یقیتلف  یریادگی  .شود یشناخته  حضور   ب یبا  د  یآموزش   تال،یجیو 

 سازد یفراهم م  یریادگیتجربه    یسازیو شخص  یبازخورد فور  ه،ی تعامل دوسو  یبرا  ییهافرصت
(Garrison & Vaughan, 2008; Graham, 2013ا .)تعامل   یای ضمن حفظ مزا  طیمح  نی

ظرف از  کلاس،  در  فعال  یبرا  یآموزش  یهایفناور  ت یرودررو    یمحتوا   ،یتعامل  یهاتیارائه 
تمر  یا چندرسانه م  ری پذ انعطاف  ی هانیو  دارا بردیبهره  کودکان  آموزش  در  توجه  ی.  -نقص 

ها و تنوع در محرک  شی افزا  ،یریادگی سرعت    میبا تنظ  توانندیم   ییهاطیمح  نیچن  ،یفعالشیب
 ;Alhuthlul, 2023کمک کنند )  زش ی به بهبود تمرکز و انگ  ،ی فور   یکردن بازخوردها فراهم

Hart Barnett, 2017.)  ی وارساز یباز  امکان ادغام عناصر  ی نیز قیتلف  ی ریادگی   تال یجیبخش د  
فراه طر  کندیم  مرا  از  امتچالش  ق یو  پاداش  یازدهی ها،  مشارکت   ،یستمیسدرون  یها و 

(. Sailer & Homner, 2020; Zhang & Huang, 2024)  دهد یم  ش یرا افزا  رندگان یادگی
به  تواند یم یقی تلف  یریادگیدر چارچوب  یوارسازیباز  بیکه ترک دهدیشواهد موجود نشان م

منجر شود   ی فعالشیب-نقص توجه  ی کودکان دارا  ی لی و عملکرد تحص  یدهنظم  بهبود توجه، خود
(Sailer & Homner, 2020; Subhash & Cudney, 2018; Zhang & Huang, 2024) ؛
نقص   یکودکان دارا  یرو  ی ادر مطالعات مداخله  تال یجید  محوری، مداخلات بازحال نیدرع  و

 ,.Schena et alها منجر شده است )آن ییاجرا یبه بهبود علائم و کارکردها  یفعالشیب-توجه

قابل  (.2023 رشد  وجود  پژوهشبا  حوزهتوجه  در   ، یق ی تلف  یریادگیو    یوارساز یباز  یهاها 
پ مطالعات  به  به  ای   نیشیاغلب  مجزا  ا  یکی صورت  رو  نیاز  بر   ای اند،  پرداخته  کردیدو  صرفاً 

اند که  پرسش توجه کرده  نیاند و کمتر به امتمرکز بوده  نیو مداخلات آنلا  تالیجید  یها یباز
 

1. Blended Learning 
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باز  یمبتن  یقی تلف  یری ادگی  طیمح  طور به  تواندیم   ییها و سازوکارهابا چه مؤلفه  یوارساز یبر 
خلأ،  نیرا ارتقا دهد. ا یفعال شیب  -اختلال نقص توجه  یمشخص توجه و تمرکز کودکان دارا

و   یی را شناسا  هاطینوع مح  نیا  ی طراح  یها که مؤلفه  دهدیرا نشان م  یا ضرورت انجام مطالعه
 یچارچوب  یهدف پژوهش حاضر ارائه  رو،نیکند. ازا  یدهسامان  یمفهوم  یدر قالب چارچوب

با تمرکز بر   یوارساز یبر باز  یمبتن  یقی تلف  یر یادگی  یها طیمح  ید ی ابعاد کل  نییتب  یبرا  یمفهوم
اساس،   نیاست. بر هم  ی فعالشیاختلال نقص توجه ـ ب   ی توجه و تمرکز در کودکان دارا  ی ارتقا

 :شودیمطرح م ریز  رحبه ش قیتحق یپرسش اصل 
  یبا هدف ارتقا   یوارسازیبر باز  ی مبتن  ی قیتلف  ی ری ادگی  طیمح  یطراح  یمؤثر برا   ی هامؤلفه

 کدام است؟  یفعالشیاختلال نقص توجه ـ ب یتوجه و تمرکز در کودکان دارا 

 پیشینه پژوهش 
اختلال نقص   یکودکان دارا   یبرا  یریادگی  یها طیمح  یطراح  نهیشده در زمانجام  یهاپژوهش

اصل  یفعالشیب-توجه محور  سه  با    است.  یبررسقابل  یدر  مرتبط  مطالعات  نخست،  محور 
ها نشان است. پژوهش  ی فعالشیب -اختلال نقص توجه  یدر آموزش کودکان دارا   یوارسازیباز

مؤلفه  دهدیم از  استفاده  امت  یباز  یها که  فور  از،ی مانند  م  ،یبازخورد  پاداش  و    تواندیچالش 
خودنظم  ،یدرون  زشیانگ و  تقو  رندگانیادگی  یدهتمرکز  )  تی را   ;Bul et al., 2016کند 

Johnson et al., 2016.)  یبررس  Bul  ( در قالب طراح2016و همکاران )ک ی   یابیو ارز  ی  
عملکرد   ی ها و ارتقاموجب بهبود کنترل تکانش  یی هاطیمح  نیکه چن  دهد ینشان م  آموزشی  یباز

  زی ( ن2025)  Lin and Changمند  . مرور نظامشودیاختلال م   ن یا  یدر کودکان دارا  یشناخت
و بازخورد مستمر استوار   ی ریادگی که بر اصول    ی زمان  ،یآموزش  تال یجید  ی هایکه باز  کند یم  انیب

تأث شواهد،   نیدارند. در کنار ا  یزیربرون  یتوجه و کاهش رفتارها   شی بر افزا  ی مثبت  ر یباشند، 
)  Bul  مطالعه  ج ینتا همکاران  ن2018و  م  ز ی(  باز  دهدینشان  مداخلات    تال یج ید  محوریکه 
 یفعال شی ب-نقص توجه  یکودکان دارا   یو رفتار   یلیتحص  یامدهای توجه و پ  یها مهارت  توانندیم

که ادغام    دهدینشان م   یگر یمطالعات د  ن،ی(. افزون بر اBul et al., 2018را بهبود بخشند )
را در   ی دهسازمان  ی هاو مهارت  یی عملکرد اجرا  تواندیم   یریادگی   فیبا وظا  ی باز  ی هازمی مکان

  دهند یپژوهشگران هشدار م   ی، برخحال بااین(.  Putra et al., 2018دهد )  ء کودکان ارتقا  نیا
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  زش ی ممکن است در بلندمدت موجب کاهش انگ  یرونیب  یها به پاداش  ازحدشیب  یکه وابستگ
در   یقیتلف  یریادگی مرتبط با    یهامحور دوم، پژوهش  (.Hamari et al., 2014شود )  یدرون

  بیکه ترک  دهدی( نشان م2018است. پژوهش پوترا و وارنارس )  ژه یو  یازهایآموزش کودکان با ن
مح  یوارسازیباز قالب    تال یجید  یریادگی   یهاطیبا  و   ،یقی تلف  یریادگیدر  تمرکز  بهبود  به 

دانش دارا مشارکت  توجه  ی آموزان  نقص  م  یفعالشیب-اختلال   & Putra) شودیمنجر 

Warnars, 2018)یق یتلف   یر یادگیکه در چارچوب    دهدینشان م  یشواهد پژوهش  نی. همچن ، 
تکرارشونده  ی هانیامکان تمر ،یکردن بازخورد فور با فراهم نیو آنلا یآموزش حضور  بی ترک

 رندگان یادگی  یشناخت  یریو درگ  داریتوجه پا تیبه تقو  ،یفرد  یازها یبا ن  فی سطح تکال  قیو تطب
محور سوم،  .  (De Bruijn-Smolders & Prinsen, 2024; Su et al., 2024)  شودیمنجر م

م  ییهاپژوهش تعامل  به  که  مطالعات  .  اندپرداخته  یقیتلف  یریادگیو    یوارسازیباز  انیاست 
دهد که افزودن عناصری مانند امتیاز، سطوح وار نشان میهای تلفیقی بازیتجربی در زمینه دوره

ای و بازخورد فوری در بخش آنلاین دوره و ترکیب آن با تعاملات  های مرحلهپیشرفت، چالش
تواند انگیزش درونی، مشارکت فعال و تداوم درگیری یادگیرندگان را تقویت حضوری کلاس، می

اخیر درباره   مطالعات(. همچنین  Meşe & Dursun, 2019; Zhang & Huang, 2024کند )
بازی تلفیقی  بهمحویادگیری   در   تلفیقی  هایمدل   و  واربازی  معکوس   کلاس   وهایالگ  ویژهر، 

  افزایش   با  سنتی،  آموزش  با  مقایسه  در  هاطراحی  این  که  دهدمی  نشان  ای مدرسه  آموزش
یت خودتنظیمی یادگیرنده، به سطوح تقو  و  مستمر  بازخوردهای  ارائه   تعاملی،  تمرین  هایفرصت

 Marinensi)  شوند بالاتر درگیری شناختی، یادگیری عمیق و بهبود پیامدهای تحصیلی منجر می

et al., 2024)  .مطالعات    شتریدو حوزه، ب  نیاز ا  کی ها در هر  پژوهش  ریرغم رشد چشمگبه
 یاند. تاکنون پژوهش جامعپرداخته  یق یتلف  یر یادگی  ای   یوارساز یصورت جداگانه به باز به  نیشیپ

بر    یمبتن   ی قیتلف  ی ریادگی   یها طیمح  ی طراح  نه یمطالعات در زم  یعیمند و تجمنظام  ل یکه به تحل
دارا  ی ابر  یوارسازیباز توجه  یکودکان  نقص  است.   یفعالشی ب-اختلال  نشده  انجام  بپردازد، 
 لی تا ضمن مرور و تحل  کند یتلاش م  1ب یفراترک  کردیرواز    گیریبهرهپژوهش حاضر با    رو،نیازا

 ی مفهوم   یکرده و چارچوب  ییرا شناسا  یر یادگی  یهاطینوع مح  ن یای  ها مؤلفه  ن،یشیمطالعات پ
 ارائه دهد. رندگانیادگیگروه از  نیتوجه و تمرکز در ا  یارتقا  یبرا

 

1. Meta-Synthesis 



 

 روندها و دستاوردها در فناوری یادگیری 

 36 |، صفحه 1404، 7، شماره 2دوره 

 روش 
 بی فراترک کردیاست و با رو  یفیها، ک داده  ت یماه  ازنظر و    یهدف، کاربرد  ازنظر پژوهش حاضر  
  یکردیرو  ب،ی فراترک.  و باروسو انجام شده است  یساندلوسک  یامرحله  هفت  یهیو بر اساس رو

با تجم  انهیرگرایتفس تلف  عی است که  نتانظام  قی و  به   ی ابیامکان دست  ن،یشیپ  یها پژوهش  جی مند 
عم شکل  تر قیدرک  م  دی جد  ی مفهوم  یچارچوب  یدهو  فراهم   & Sandelowski)  کندیرا 

Barroso, 2007قیها از طرو ادغام آن  لی، تحلاز مقالات منتخب  ها(. پس از استخراج داده  
 ی اصل   یها مشترک، تم  یشد تا الگوها   نجاما  یمفهوم  قیو تلف  ی مستمرسهیمقا  ،یمراحل کدگذار 

  یر یادگی  طیمح  یآن، چارچوب مفهوم  یگردد و بر مبنا  ییمطالعات شناسا  انیم  یها و تفاوت
 ی الملل نیداده ب  یها گاهیدر پا  مقالات  یوجوجست.  ابدی  نیتکو  یوارسازیبر باز   یمبتن   یقی تلف

Scopus  ،Web of Science  ،SpringerLink  ،PubMed  ،IEEE Xplore   و
ScienceDirect  در سپتامبر    جی انجام شد و نتا  2025وجو در اوت  جست  ندیانجام گرفت. فرا

برا دیگرد  یروزرسانبه  2025 ابعاد   دهاستفا  PICOاز چارچوب    هادواژهی کل  یطراح  ی.  تا  شد 
 ن یدر ا   طور شفاف پوشش داده شوند.به  امدهایپژوهش شامل گروه هدف، مداخله و پ  ی اصل

  یر یادگی  طیمداخله مح  ،یفعالشی اختلال نقص توجه ـ ب  یچارچوب، گروه هدف کودکان دارا
  هادواژهی کل  بیترک.  شد  فیتوجه و تمرکز تعر  یارتقا   امدهایو پ  یوارسازیبر باز  یمبتن  یقی تلف
 ارائه شده است.  2در جدول   یبول ی عملگرها با

شده است که در جدول    نوشته  PICO این پژوهش بر اساس  سؤال   :پژوهشسؤال    نوشتن 
 مشخص شده است. 1
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 .1شکل 

 بارسو  و یسندولوسک توسط شده ارائه  بیفراترک روش اساس  بر یفیک مندنظام  مرور روند نمودار 

 .1جدول 

 PICOپژوهش با چارچوب  یرهایابعاد و متغ نییتع

 زمان پیامدها مقایسه مداخله گروه هدف

اختلال نقص   یکودکان دارا
 ی فعالشی ب - توجه

محیط یادگیری تلفیقی مبتنی بر  
 وارسازی بازی

 - و تمرکز  توجه  یارتقا -

 .2 جدول

 داده  یهاگاهی وجو در پاجست  یهادواژه یکل

OR 

A
N

D
 

OR 

A
N

D
 

OR 

A
N

D
 

OR 
A

N
D

 
OR 

ADHD Attention 
Blended 
learning 

Gamification Education 

Attention 
Deficit 

Hyperactivity 
Disorder 

Focus 
Hybrid 
learning 

Game-based 
learning 

School 

ADD Concentration 
enhanced 
learning 

Digital 
game-based 

learning 
Classroom 

Attention 
disorders 

Inattention 
Educational 

games 
Learning 

به بعد؛ مطالعات ژورنالی و کنفرانسی؛    2015مقالات منتشرشده از سال    مقالات:  معیار ورود
کودکان  وارسازی ودسترسی به متن کامل؛ زبان انگلیسی؛ موضوع مرتبط با یادگیری تلفیقی، بازی

 ی.فعالشیب-اختلال نقص توجه  یدارا

نوشتن سوال 
پژوهش

راهبرد 
جست و جو 
نظامند در 
پایگاه های 

داده

فرایند 
انتخاب 
نظام مند

فرایند 
استخراج 

داده ها

ه فرایند تجزی
و تحلیل و 
ترکیب داده 

ها

کنترل 
سوگیری 
فرایند 
نظام مند

فرایند ارائه 
یافته ها
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وجو و انتخاب مطالعات، در مرحله  جست  ندیدر فرا  :وجو و انتخاب مطالعاتجست  ندیفرا
ماند. در   یمقاله باق   ۶۴  ،یشد. پس از حذف موارد تکرار  یی مقاله مرتبط شناسا  ۷8نخست تعداد  

عدم   ل یمقاله به دل  15و   دی گرد  یارتباط با موضوع بررس ازنظرمقالات    دهی گام بعد، عنوان و چک
و بر    یابیمقاله ارز  ۴5متن کامل،    یانطباق با هدف پژوهش کنار گذاشته شد. در مرحله بررس

داده شد و    صیتشخ  طیمقاله واجد شرا  18 درنهایت  شده،نییورود و خروج تع  یارهایاساس مع
  شی روند مراحل انتخاب و پالا   1قرار گرفت. شکل   مورداستفاده یینها  ق یو تلف  ل یتحل  ند یدر فرا

 .دهدیم  شیمطالعات را نما

 .2شکل 

 ( 2020و پایش مطالعات بر اساس مدل پریزما )  وجوجست روند 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

تحل  ندیفرا و  فرمدادهها:  داده  ل یاستخراج  از  استفاده  با  در   یهاها  و  استخراج  استاندارد 
فرا  یدهسامان  Microsoft Excelافزار  نرم سپس  تحل  یکدگذار  ندیشد؛  با    ل یو  مضمون 

 غربالگری 

 (n=10) مقالاتی که قبل از غربالگری حذف گردید: (n=78) :های دادهشده از پایگاه سوابق شناسایی

سوابق شناسایی شده پس از حذف مقالات 

 (n=64)تکراری: 
 (n=4) مطالعاتی که دارای متن تکراری بودند:

سوابق شناسایی شده پس از غربالگری قبلی:  

(n=60) 

سوابقی که بر اساس بررسی کیفیت مطالعات حذف شدند: 

(n=15) 

مطالعات تمام متنی که برای واجد شرایط بودن 

 (n=45)مورد ارزیابی شدند: 

مقالاتی که به دلیل روش شناسی ضعیف با نوع تفسیر  

 (n=27)حذف شدند: 

 (n=18)مقالات موجود در مطالعه: 

 شناسایی

 شایستگی

 مشمول
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نرم  یریگبهره نتا  MAXQDAافزار  از  و  گرفت  جدول    جیانجام  ساختار)  3در   افتهی مرور 
 ( گزارش شد. شدهتخراجاس یها و کدها مؤلفه)  ۴مطالعات( و جدول شماره 

 هایافته
شده از مطالعات منتخب شکل گرفت و استخراج  یمتن   ی هاپژوهش بر اساس گزاره  نیا  یکدها 

مشخصات مقالات واردشده    3شد. جدول شماره    ی دهسازمان  یاصل   هایمؤلفهسپس در قالب  
 یق یتلف  یر یادگی  یها طیمح  یمرتبط با طراح  یو کدها  میمفاه  ۴و جدول شماره    بیبه فراترک

ب  یمبتن ارتقا   یوارسازیاز بر  دارا   یبا هدف  کودکان  تمرکز  و  ـ   یتوجه  توجه  نقص  اختلال 
 . دهدیرا نشان م یفعالشیب

 . 3 جدول

 منتخبمقالات  افتهی مرور ساختار

 سندگانینو عنوان شماره
کشور و 

 سال
 ی اصل جینتا روش مجله 

1 

Gamified 
Hybrid 

Learning for 
Neurodiverse 

Students 

Belhaj, R.; 
Ali, N.A.; 

Boulahrouf, I. 

مراکش،  
2025 

Journal 
Neosantara 

Hybrid 
Learning 

 یفی ک

( نشان DBR) محوری طراح کردیپژوهش با رو
 هیبر پا شدهیوارسازی باز یقی تلف طیداد مح

(  UDL)  یریادگی یجهان یاصول طراح
و  زش یدر تمرکز، انگ  یریتوانست بهبود چشمگ

 جادیا ورسیآموزان نورودادانش یخودکارآمد
و   یازدهیامت ستمیمانند س ییهازمیکند. مکان

  یریرهگ  ،یانتخاب یریادگی یرهایپاداش، مس
 شدهیسازی شخص یریادگی  تمیو ر شرفتیپ

  ف یتکال  لیمشارکت و تکم شیموجب افزا
مدل   نیکردند که ا دیشدند. پژوهشگران تأک

مناسب است و در  یفناور رساختیز  ازمندین
 شود. یسازیبوم دیمنبع باکم طیشرا

2 
ADHD Dog: 

A Virtual 
Reality 

Intervention 

Sergis, N.; 
Troussas, C.; 
Krouska, A.; 
Tzortzi, C.; 
Bardis, G.; 

Sgouropoulou
, C. 

، یونان
202۴ 

Computers یفی ک 

  یمجاز تیواقع  یباز یو اجرا یطراح
«ADHD Dogی« با مشارکت افراد دارا  

ADHD انهیو را یشناسو متخصصان روان  
و  یوارسازی نشان داد که استفاده از عناصر باز

( باعث بهبود  VR) یمجاز تیواقع  طیمح
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 سندگانینو عنوان شماره
کشور و 

 سال
 ی اصل جینتا روش مجله 

  تیو تقو داریتوجه پا شیکنترل تکانه، افزا
  یابیارز هایپرسشنامه. شد  مدت کوتاهحافظه 

و  یآموزش تیجذاب یسطح بالا انگریب
را   یباز نیبودند. پژوهش ا یکاربرپسند

درمان   یسنت یهاروش  یبرا یعنوان مکملبه
 کرد.  هیتوص یفعالشیبـاختلال نقص توجه 

3 

Exploring the 
Utility of 
Gamified 
Learning 

Ariyasena, 
P.S.; 

Munasinghe, 
N.N.B.; 

  یلانکا،سر
202۴ 

IC3 (ACM) یبی ترک 

بر پرسشنامه   یمبتن یلیموبا شنیکاپلیتوسعه 
SNAP-IV شدهیسازیشخص یهایو باز 

اختلال نقص  یموجب شد کودکان دارا
در توجه،   یبهبود معنادار یفعالشیبـتوجه
زمان نشان دهند. سطح  تیریو مد کاریحافظه 

شد و   یمانع خستگ یباز یقی تطب یدشوار
و   نیدداد. گزارش وال شیرا افزا  زشیانگ

و کاهش  یلیتحص شرفتیپ شیمعلمان از افزا
  ب یداشت. ترک تیحکا یتوجهی ب یرفتارها
آزمون( و پس/آزمونشی)پ یکم یهاداده
و معلمان(   نی)بازخورد والد یفیک یهاداده

 کرد. تیرا تقو هاافتهیاعتبار 

۴ 

Multisensory 
Virtual Game 

with Leap 
Motion 

Chilcañán 
Capelo, D.; 

Escobar 
Sánchez, M. 

اکوادور،  
2018 

ICITS 
(Springer) 

 یکم

 Leapبا استفاده از  یچندحس یبعدسه یباز

Motion  سال  12تا  ۷و بر کودکان  یطراح
 ش یآزما یفعالشیبـاختلال نقص توجه  یدارا

نشان داد که استفاده از تعامل   یکم جیشد. نتا
 ش یمنجر به افزا یو بازخورد چندحس یحرکت

 یتوجهیو کاهش ب زش یانگ یتمرکز، ارتقا
بر  یشتریب زمانمدت  د. کودکان توانستندیگرد
بهبود  شانی ریادگیمتمرکز بمانند و  هاتیفعال

 یچندحس  کیکرد که تحر دی. پژوهش تأکافتی
 عوامل بودند. ن یتررکنندهیدرگ یو تعامل بدن

5 

Gamification 
to Enhance 

Motivation in 
Blended 

eLearning 

Jayalath, J.; 
Esichaikul, V. 

 یلند،تا
2020 

Technology
, 

Knowledge 
and 

Learning 

 یفی ک

ارائه دادند که بر   یمفهوم یپژوهشگران مدل
 یریو ابعاد درگ ARCSاساس چارچوب 

  لیتحل جیشده بود. نتا یطراح  رندگانیادگی
چارچوب  نی نشان داد که استفاده از ا یرنظ

توجه و تعامل فعال   شیموجب افزا
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در   یریادگی یبرا زهیو انگ شودیآموزان مدانش
  تیتقو یطور معناداررا به ی تلفیقی هاطیمح

 .کندیم

۶ 

Evaluation of 
the Effect of a 
Serious Game 

on Daily 
Routines 

Lussier-
Desrochers, 

D.; Massé, L. 

کانادا، 
2023 

Advances 
in 

Neurodevel
opmental 
Disorders 

 یکم

 یخانواده دارا 201با مشارکت  یدانمیمطالعه 
و  یفعالشیبـکودک مبتلا به اختلال نقص توجه

 یهای نشان داد که استفاده از باز سمیاوت
روزانه کمک  یهانیبه بهبود انجام روت یآموزش

در   رات یی از آن بود که تغ  یحاک جی. نتاکندیم
دوره   انیتا پا هیاز خط پا یابیارز یهااس یمق

  یاثر زمان  نیشتریمعنادار بود. ب یاهفتههشت
  نی والد تیبا حما یباز یمشاهده شد که اجرا

موجب   بیترک نیکه ا یاگونههمراه بود؛ به
فعال   یریدرگ شیاثرات و افزا شتریب یداریپا

 . دیروزمره گرد فیکودکان در وظا

۷ 

Effectiveness 
of a Digital 
Therapeutic 
(AKL-T01) 

Kollins, S.H.; 
Childress, A. 

 یکا،آمر
2021 

npj Digital 
Medicine 

 یکم

نشان   STARS-Adjunct چندمرکزیمطالعه 
به  AKL-T01 تالیجید یداد که افزودن باز

توجه و  ریموجب بهبود چشمگ ییدرمان دارو
و   یمنیا هال یشد. تحل یلیعملکرد تحص

کردند. کودکان  دییرا تأ یباز یبالا رشیپذ
  جانبیعارضه  چیداشتند و ه ییبالا یبندیپا

را   خلهمدا نی گزارش نشد. پژوهشگران ا
در کنار دارو   یمؤثر تالیجیعنوان درمان دبه

 کردند. یمعرف

8 

Fairy Tale 
Directed 

Game-Based 
Training 

Park, K.; 
Kihl, T. 

کره 
ی و جنوب
 یکا،آمر

2018 

Behaviour 
& 

Information 
Technology 

 یکم

رابط   ،ییسرابر داستان  یمبتن  یآموزش ستمیس
  ی حرکت ی( و حسگرهاBCI) انهرای–مغز
اختلال نقص  یشد و پنج کودک دارا یطراح
شرکت  ایهفتهپنجدر مداخله  یفعالشیبـتوجه

  شرفتینشان داد کودکان پ جیکردند. نتا
در توجه، مهارت خواندن و کاهش  یتوجهقابل

 بی. پژوهش ترکدداشتن یفعالش یب یرفتارها
و تعامل   یعصبیستیقصه، بازخورد ز تیروا
جذاب و نوآورانه در  یاعنوان بستهرا به  یحرکت

 کرد. یاختلال معرف نیا یآموزش کودکان دارا
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9 

Plan-It 
Commander: 

A Serious 
Game for 

Children with 
ADHD 

Bul, K.C.M.; 
Franken, 

I.H.A. 

، هلند
یک و بلژ

انگلستان،  
2015 

Games for 
Health 
Journal 

 یکم

با هدف  Plan-It Commander یباز
 ۴2شد و  ی طراح ییاجرا یهامهارت  یارتقا

آن  یفعالشیب ـتوجه نقصاختلال  یکودک دارا
  لیو تما تیرضا یکردند. سطح بالا شیرا آزما

نشان  هیاول جنتای. شد گزارش مجددبه استفاده 
در  ییبهبودها تواندی م یباز نیداد که ا

  یزمان و تعامل اجتماع تیریمد ،یزیربرنامه
 یکردند که باز هیکند. پژوهشگران توص جادیا

 شود. یتر بررسگسترده  ینیبال یهایی در کارآزما

10 

Towards the 
Improvement 

of ADHD 
Children with 

AR Games 

Avila-
Pesantez, D.; 

Vaca-
Cardenas, L. 

،  اکوادور
و  پرو
 یل،برز

2018 

IEEE 
EDUCON 

 یکم

افزوده با استفاده  تیواقع  یو آزمون باز یطراح
اختلال   ینشان داد کودکان دارا Kinectاز 

 یبرا یزمان کمتر یفعالشیب ـنقص توجه
 شیصرف کردند، توجهشان افزا ف یوظا لیتکم
  جی. نتاافتیبهبود  شانی و تحمل ناکام افتی

( ARافزوده ) تیاستفاده از واقع  یسنجامکان
 دییاختلال را تأ نیا یبخشدر آموزش و توان

 کرد.

11 

Increasing 
Concentration 

of ADHD 
Students 
Through 

Gamification 
Media 

Kusmawati, 
A.P.; 

Fahrurrozi, F.; 
Supena, A. 

 ی،اندونز
2023 

IJSE یفی ک 

نشان داد  ریفراگ  ابتداییدر مدرسه  یفکیمطالعه 
در   Wordwallرسانه  یریکارگکه به

توجه قابل شیموجب افزا یکلاس یهاتیفعال
 یتوجهی و کاهش ب رندهیادگی یریتوجه، درگ

مدرسه و  استیس ن،یوالد تیشد. نقش حما
استفاده از   تیمعلمان در موفق یهمکار

 برجسته بود. یوارسازیباز

12 

Increasing 
Concentration 
in Inclusion 
Elementary 

School 

Kusmawati, 
A.P. 

Fahrurrozi, F. 
Supena, A. 

 ی،اندونز
2021 

Internationa
l Journal of 

Special 
Education 

 یفی ک

باعث   یوارسازیباز یهااستفاده از رسانه
 یتمرکز و مشارکت فعال کودکان دارا شیافزا

شد. رقابت   یفعالشیبـاختلال نقص توجه 
از   هاتیو تنوع در فعال یسازنده، بازخورد فور

 عوامل مؤثر شناخته شدند.  نیترمهم

13 

Virtual Reality 
Games for 

Children with 
ADHD in 
Education 

Belter, M.; 
Lukosch, H. 

  یوزیلند،ن
2022 

ISAGA یفی ک 

 یمجاز تینشان داد که واقع  ات یمرور ادب
(VRمح )که  کندی م جادیا یو تعامل منیا یطی

  رندگانیادگ ی زشیتوجه و انگ شیموجب افزا
 یهایباز ی. پژوهشگران الزامات طراحشودیم
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 یی را شناسا یمجاز تیبر واقع  یمبتن یآموزش
 ی کارکردها تیاز تمرکز، تقو یبانیکردند: پشت
و امکان  یفعالش یکنترل ب ،ییاجرا

 تجربه. یسازیشخص

1۴ 

IAmHero: 
Intervention 
for ADHD 
through VR 

Serious Games 

Schena, A.; 
Garotti, R. 

 یتالیا،ا
2023 

IJERPH یکم 

ماهه شامل جلسات  شش یشآزمایمطالعه 
( نشان داد که  VR) یمجاز تیواقع  یهفتگ

 ژهیوبه ،یفعالشیب ـعلائم اختلال نقص توجه
و  افتندیبهبود  ،یو تکانشگر یفعالشیب

با   ی ابی. ارزافتندیارتقا  ییاجرا یکارکردها
 Tower ofو  Conners یهاآزمون

London کرد.   دییرا تأ هاافتهی ن یا
بالا بود و پژوهشگران  اریبس یریپذرشیپذ

را   یجار یهامداخله در درمان نیادغام ا
 کردند. هیتوص

15 

Assessment of 
Executive 

Functions with 
3D Video 

Game 

Takahashi, 
N.; Ono, T. 

ژاپن، 
202۴ 

Frontiers in 
Psychiatry 

 یکم

 یکودکان و نوجوانان دارا یمطالعه بر رو
نشان داد که  یفعالشیبـاختلال نقص توجه 

با   یمعنادار یهمبستگ یپلمیگ یهاداده
  Conners 3و  CANTAB یهاآزمون

عنوان توانست به یبعد سه  یباز نیدارند. ا
و   ییاجرا یکارکردها شیپا یبرا یابزار

عمل کند.  شدهیسازیمداخلات شخص یطراح
علاوه بر مداخله،  هایپژوهش نشان داد که باز

 باشند. توانندی م زین  یابزار سنجش معتبر

1۶ 

The Secret 
Trail of Moon 
(VR Game for 

ADHD) 

Rodrigo-
Yanguas, M.; 

Martin-
Moratinos, M. 

 یا،اسپان
2021 

JMIR 
Serious 
Games 

 یکم

 یکودک دارا 3۷ یبر رو یرکاربرپذیمطالعه 
نشان داد که  یفعالشیبـاختلال نقص توجه 

کردند  فیتوص «یداشتنتجربه را »دوست 8۶٪
  ٪1۴به ادامه داشتند. تنها  لیتما ٪83و 

گزارش کردند.  جهیمانند سرگ  یفیعوارض خف
  نی ا ینیکاربرد بال تقابلیدهنده بالا نشان رشیپذ

 بود.  یباز

1۷ 

Improving 
Executive 

Functioning in 
Children with 

Dovis, S.; 
Van der Oord, 

S.; Wiers, 

هلند، 
2015 

PLOS ONE یکم 

در قالب  ییاجرا یکارکردها یچندبعد نیتمر
 ی« بهبود معنادار Braingame Brian» یباز

 و مهار ییفضا ـیدارید کاریدر حافظه 
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ADHD 
(Braingame 

Brian) 

R.W.; Prins, 
P.J.M. 

کرد. پژوهشگران  جادیپاسخ ا انآموزدانش
اثرات به رفتار،  میتعم یگرفتند که برا جهینت

 شود.  یطراح دیمداخلات مکمل با

18 

Development 
and Validation 
of a Gamified 
Videogame for 
Math Learning 

in Children 
With ADHD 

Castro, R.; 
Huamanchahu

a, D. 

پرو، 
2021 

CEUR 
Workshop 

Proc. 
(CISETC 

2021) 

 کمی

آموزش  یبرا Casa de Spots یآموزش یباز
  یکودک دارا 19 رویو  یطراح یاضیر

کودک   1۶و  یفعالشیبـاختلال نقص توجه 
اختلال نقص  یدارا نکودکا شد. یبررس یعاد

  همسالاناندازه توانستند به یفعالشیبـتوجه
  ی ریادگیلذت ببرند و  یاز باز عادی

  جهیشد. پژوهشگران نت تیتقو شانی اضیر
 یعنوان ابزاربه تواندی م  یباز نیگرفتند که ا

به کار   ی قیتلف یریادگی یهاطیکارآمد در مح
 گرفته شود.

 .4جدول 

 وارسازیهای یادگیری تلفیقی مبتنی بر بازیها و ابعاد طراحی محیط مؤلفه 
 منبع  ها( )شاخص کدها فیتوص م یمفاه

  یکپارچگی
 یکیاکولوژ

 یدهو سامان  یطراح
 یاگونهبه واریبرنامه باز

 یهاهیآن در لا یکه اجزا
  یطیمختلف مح

 ی)خانواده، مدرسه، فضا
( و در طول  تالیجید

زمان )جلسات، دوره، 
  گریکدی( با یریگیپ

 کپارچهیهماهنگ و 
 عمل کنند.

 هایو باز یبخشجلسات توان تال،یجید ط یبا مح یکلاس حضور بیترک
توجه، تمرکز،   یاهداف مشخص برا فیتعر تال،یجید یهاشن یکیو اپل

و  یاهداف آموزش یترازهم ،یلیتحص  شرفتیو پ ییاجرا یکارکردها
ها و سطح یمنسجم، طراح  تیو روا یریادگی یویسنار یطراح ،یدرمان

تعداد  نییهر جلسه، تع  مانز یزیربرنامه ،یامرحله یهاتیمأمور
استفاده   ،یریگیپ یهادوره  ینیبشیمداخله، پ یدوز زمان  میجلسات، تنظ

و   ر یفراگ یریادگیمحور، استفاده از اصول پژوهش ی طراح یکردهایاز رو
ساختارمند و بخش اکتشاف آزاد،  نیبخش تمر بیترک ر،یپذانعطاف

امکان   درنظرگرفتن ت،یفعال انیکوتاه در جر یهااستراحت  ینیبشیپ
نقش   فیتعر ،یفرد یبخشو برنامه توان  یرسم یادغام با برنامه درس

 معلم، درمانگر، والد و همسالان در هر فضا و هر جلسه

1 ،3 ،5 ،۶ ،۷ ،8 ،9  ،
10 ،11 ،13 ،1۴ ،1۶  ،

1۷ ،18 

 یهازم یمکان
  ی زشیانگ
 واریباز

 واریمجموعه عناصر باز
سطح، پاداش،   از،ی)امت

و  تیچالش، رقابت، روا
  صورت به که( …

 ،یجیتدر یها و دشوارسکه، نشان و مدال، وجود سطح از،یاستفاده از امت
ارائه  ،یو گروه یفرد یبنداستفاده از جدول رتبه  شرفت،ینوار پ شینما

  یتیتقو یهاام یپاسخ درست و نادرست، استفاده از پ یبرا یبازخورد فور
زمان محدود   میتنظ ،ی کوتاه و متوال یهاچالش  یطراح ،یقیو تشو

1 ،2 ،3 ،۴ ،5 ،۶ ،۷  ،
8 ،9 ،10 ،11 ،12  ،

1۴ ،1۶ ،1۷ ،18 
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 منبع  ها( )شاخص کدها فیتوص م یمفاه
و   جادیا برای هدفمند

و   ی درون زهیحفظ انگ 
  یریدرگ شیافزا ،یرونیب

و   شناختی–یجانیه
توجه و تمرکز   یارتقا
گرفته   به کار داریپا

 .شوندیم

امکان تکرار مرحله   ه،یانجام هر چالش، غلبه پاداش بر تنب یبرا قولمع 
 یهات یاستفاده از تقو ،یدرون یهات یپس از شکست، استفاده از تقو

 ،یگروهدرون یهمکار جادیها، اگروه ن یرقابت سازنده ب  یطراح ،یرونیب
و هدف   تیمأمور فیجذاب، تعر یهات یاستفاده از داستان و شخص

حس تسلط، توجه به  جادیا شرفت، یحس پ جادیا ت،یفعال ره یواضح برا
 .یداریشن تیتوجه به جذاب ،یبصر تیجذاب

 یسازیشخص
 ی قی تطب

و فردمحور  ایپو  میتنظ
نوع  ،یسطح دشوار

 تیفعال ریها و مسمحرک
علائم   لیبر اساس پروفا

– یشناخت یازهایو ن

 یکودک دارا رفتاری
اختلال نقص توجه ـ  

 تیوضع  ،یفعالشیب
 ،ییاجرا یکارکردها

  زانیو م یحس حات یترج
 هر کودک. شرفتیپ

  میتنظ رنده،یادگیعملکرد  بر اساس  یقیتطب   یدشوار تمیستفاده از الگورا
 ف،ی تکل  یدگیچیپ میها، تنظ سرعت ارائه محرک میها، تنظتعداد محرک

مختلف علائم و   یهالیپروفا یمتفاوت برا یری ادگی یرهایمس فیتعر
  ،یفعالشیب-اختلال نقص توجه یدر کودکان دارا ییاجرا یکارکردها

امکان انتخاب نوع   ،ییاجرا یدر کارکردها یفرد یهااوت توجه به تف
  میتنظ ط،یتوسط کودک، امکان انتخاب آواتار و ظاهر مح تیفعال

هر کودک،  یبرا یفرد لیپروفا فیمعلم، تعر ایپارامترها توسط درمانگر 
عملکرد و   یالگوها ییشناسا یبرا نی ماش یریادگی یهااستفاده از مدل

حافظه   تیدر طول زمان، سازگارکردن حجم اطلاعات با ظرف رات ییتغ 
امکان   ،یبا توجه به آستانه تحمل فرد یحس کیسطح تحر میتنظ ،یکار

 یهانه یگز یطراح شرفت،یپ  بر اساسدر طول زمان  مات یتنظ رییتغ 
  یبرا نیگزیجا یرهایمس  ینیبش یپ ط،یدر مح کیپر تحرو  کیتحرکم

 . همراه یهای کودکان با ناتوان

1 ،2 ،3 ،5 ،۷ ،9 ،10 ،
13 ،1۴ ،15 ،1۶ ،1۷  ،
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 ر یفراگ تعامل

  یریکارگو به یطراح
  یو چندحس یتعامل بدن

و   یواقع  یهاط یدر مح
  یبعدسهی هاطیمح

  یاگونهبه شدهی سازهیشب
  یازهایکه کودکان با ن

 یدارا ژهیومختلف، به
– اختلال نقص توجه

با حداقل  ،یفعالشیب
در   یبار حساضافه

مشارکت فعال  هاتیفعال
 و متمرکز داشته باشند.

افزوده، استفاده از  تیاستفاده از واقع  ،یمجاز تیاستفاده از واقع 
  یبدن و مبتنتمام یهایباز یعمق، طراح ن یو دورب یحرکت یسنسورها

 یو حرکات دست و بدن برا یبدن یهابر حرکت، استفاده از ژست 
استفاده از   ،یو حرکت یداریشن ،یدارید یهامحرک  قی کنترل، تلف

خانه،  هیشب یبعدسه یهاط یمح یطراح مان،زهم یبازخورد چندحس
  یبعدسه یهاط یمح یمدرسه، طراح هیشب یبعدسه یهاط یمح یطراح

کنترل   ،یدستکارقابل یمجاز یایروزمره، استفاده از اش یهاط یمح هیشب
کنترل   ،یباز طیکنترل شدت نور در مح ،یباز طیشدت صدا در مح

  میمزاحم، تنظ یرکاهش عناصر بص ،یمجاز طیسرعت حرکت در مح
 طیحضور در مح زمانمدت محدودکردن  ،یمجاز تیدر واقع  دید دانیم

و تهوع،  جهیمانند سرگ یجسم یناراحت یهانشانه شیپا ،یمجاز تیواقع 
تر، ساده یبعدو نسخه دو یمجاز تینسخه واقع   نیب ییجاامکان جابه

 لات کودکان با مشک ی برا ینیبشیپاستفاده از حرکات ساده و قابل
 یبار حساضافه جادیبدون ا یتعامل چندحس یطراح ،یحرکت

2 ،۴ ،8 ،9 ،10 ،13 ،
1۴ ،15 ،1۶ 

 شیپا
خودکار و  ل یثبت و تحل

  یهاداده یالحظه
از   یزیربرنامه یهااستخراج شاخص ،یپلمیگ یهاثبت مداوم داده

 ،یپلم یاز گ یشناخت یریپذانعطاف یهااستخراج شاخص ،یپلمیگ
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 منبع  ها( )شاخص کدها فیتوص م یمفاه
رفتار و   ،یپلمیگ
 کیولوژیزیف یهاپاسخ

  یباز نیکودک در ح
توجه و   یابیارز یبرا

 ،ییاجرا یکارکردها
مداخله و  یایپو  میتنظ

 یهاارائه گزارش 
  نیبه معلم، والد فهمقابل

 و خود کودک. 

  یهااستخراج شاخص  ،یپلمیمهار پاسخ از گ یهااستخراج شاخص
حل مسئله از   یاستراتژ یهااستخراج شاخص ،یپلم یاز گ یحافظه کار

 ،یبازبر اساس چند شاخص درون یبیرک ساخت نمرات ت ،یپلمیگ
استفاده  ک،یکولوژینوروسا یهابا آزمون یبازدرون یهاشاخص سهیمقا

توجه  یهااستاندارد علائم و رفتار، استفاده از آزمون یهانامه از پرسش
قبل و بعد از  ییکارکرد اجرا یهاقبل و بعد از مداخله، استفاده از آزمون

استفاده از  ،یداریسنجش پا یبرا یزمان یهای ریگیپ یمداخله، طراح
  ینگاه برا یابیزمان تمرکز، استفاده از رد نیتخم یچهره برا صیتشخ

  تیوضع  شیپا یبرا جانیه صیتشخ یهاتوجه، استفاده از مدل شیپا
معلم،  یداشبورد برا یدرمانگر، طراح  یداشبورد برا یطراح ،یعاطف

به کودک، استفاده از  شرفتی روند پ شیبه والد، نما شرفتیروند پ شینما
انتخاب   یها برااستفاده از شاخص ،یباز یدشوار میتنظ یها براشاخص
کودک در طول زمان،   ییگوپاسخ یالگوها یی مناسب، شناسا ینوع باز

 یریگمیتصم یها براافت عملکرد در جلسات، استفاده از داده ییشناسا
  شتریب یسازیشخص یبرا هادهبه مداخله مکمل، استفاده از دا ازیدرباره ن

 ل یدر تحل کیولوژیزی و ف یشناخت  ،یرفتار یهاداده بیبرنامه، ترک

 چند تیحما
 یسطح

و   هاتیمجموعه حما
هماهنگ در   مات یتنظ

سطوح خانواده، مدرسه، 
نظام درمان و  

فناورانه و  یهارساخت یز
که استقرار،  یفرهنگ

 طیمح یتداوم و اثربخش
  یرا برا واری باز یریادگی

اختلال  یکودکان دارا
  یفعالش یب–نقص توجه

  یواقع  یهاتیدر موقع 
 یبخشآموزش و توان

  منیو ا ریپذامکان
 سازد.یم

و   یبرنامه، نظارت والد بر استفاده از باز یدر اجرا نیمشارکت فعال والد
 یهمراه ها،تیمنظم والد و کودک درباره فعال یوگوهاگفت  شن،یکیاپل

 یهامعلمان از استفاده از رسانه تیحما ،یوالد در جلسات درمان
  استیس فیمدرسه و خانواده، تعر یاجلسات دوره یبرگزار وار،یباز

  یورزش یهاتیفعال ینیبش یپ شن،یکیفی میاستفاده از گ یمدرسه برا
همسالان در  تیمکمل، استفاده از حما یبدن یهات یفعال ینیبشیمکمل، پ
-اختلال نقص توجه یآموزان دارادانش  بیترک ،یکلاس یهاگروه

مشارکت   ،یریادگی یهادر گروه  یآموزان عادو دانش یفعالشیب
و اجرا، مشارکت  یپزشک کودک و نوجوان در طراحروان

  ی و اجرا، مشارکت کاردرمانگر در طراح یدر طراح ستیکولوژینوروسا
و اجرا، مشارکت معلم  یو اجرا، مشارکت گفتاردرمانگر در طراح

  یدر اجرا یو اجرا، مشارکت معلم کلاس عاد یدر طراح ژهیآموزش و
به   وجهمانند ساختار روزمره، ت یراختصاصیمداخله، توجه به عوامل غ

  ای ی منظم مرب یهاخانواده و مدرسه، تماس یرون یپاداش ب ستمیس ریتأث
حداکثر زمان   نییتع  ،یبه باز ادیاعت سکیر تیریدرمانگر با خانواده، مد
و  یمجاز تیعوارض واقع  شیدر روز، پا یمجاز استفاده از باز

  تیکودک، رعا یهاداده یخصوص میحر تیرعا تال،یجید یهایباز
 یهارساختیز تیدر پلتفرم، توجه به محدود شدهرهیذخ یهادهدا تیامن

محتوا  ق یمحتوا با فرهنگ مخاطب، تطب قیدر مدرسه و خانه، تطب یفناور
 یهاطیمح یبرا نهیهزکم  نیگزیجا یهانسخه  یبا زبان مخاطب، طراح

1 ،3 ،5 ،۶ ،۷ ،9 ،11 ،
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 منبع  ها( )شاخص کدها فیتوص م یمفاه
  جادیمنبع، اوزن در بافت کمساده و سبک یمنبع، استفاده از ابزارهاکم

معلمان و  رشیجلب پذ  ،یبرنامه مدرسه و برنامه درمان نیب یهماهنگ
آموزش معلمان و درمانگران   تال،ی جیاستفاده از ابزار د یدرمانگران برا

 و پلتفرم یکار با باز یبرا

 
 .3شکل 

اختلال نقص   یجهت ارتقاء توجه و تمرکز کودکان دارا  یوارسازی بر باز  یمبتن   یقیتلف  یریادگی   طیمح  یهامؤلفه 
 یفعالش یب-توجه

 

 گیری بحث و نتیجه 
با هدف شناسا  تب  ییپژوهش حاضر  بر    یمبتن  یقی تلف  یر یادگی  طیمح  یطراح  یهامؤلفه  نییو 

انجام    یفعالشی اختلال نقص توجه ـ ب یتوجه و تمرکز کودکان دارا   یارتقا  ی برا یوارسازیباز
  ای  یوارساز یطور پراکنده به بازبه  یمتعدد  یها شد. مرور مطالعات نشان داد که هرچند پژوهش

منسجم   یچارچوب  ب،ی فراترک  نیدر ا  شدهیمطالعات بررس  ی اند، در دامنهپرداخته  یقی تلف  یریادگی
اختلال نقص توجه  ی کودکان دارا ی برا شدهیوارسازیباز  یقیتلف  یر یادگی طیمح ی هاکه مؤلفه

  ی مطالعه  18  بیکند، گزارش نشده است. بر اساس فراترک نییتب  کپارچهیطور را به ی فعالشیـ ب

مؤلفه های محیط یادگیری 
تلفیقی مبتنی بر 

بازی وارسازی جهت ارتقاء 
توجه و تمرکز کودکان دارای 

-اختلال نقص توجه
بیش فعالی

یکپارچگی 
اکولوژیکی

مکانیزم های 
انگیزشی 
بازی وار

شخصی 
سازی 
تطبیقی

تعامل 
فراگیر

پایش

حمایت چند 
سطحی
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مؤلفه  خب،منت   یساز یشخص   وار،یباز   یزشیانگ  یها زمیمکان  ،یکیاکولوژ  یکپارچگی  یشش 
و  یی شناسا  ها طیمح  ن یا  ی عنوان ابعاد اصلبه  یچندسطح  تیو حما  شی پا ر،یتعامل فراگ  ،یق یتطب

شد م  یکی اکولوژ  ی کپارچگی  .تبیین  مداخله  دهدینشان  دارا  یبرا  محوریباز  یکه    یکودکان 
  تال،یجی منفرد د  تیفعال  کی  یجاتر است که بهاثربخش  یزمان  یفعال شیاختلال نقص توجه ـ ب

و اجرا شود.   ی( و در طول زمان طراحیمجاز  ی)خانواده، مدرسه، فضا   یطیمح  یهیدر چند لا 
منظم،   یها یر یگیو پ  یبخشجلسات توان  تال،یجید  واریباز   یهاتی فعال  ،یکلاس حضور   بی ترک

ها به معلم، درمانگر، والد و همسالان، امکان انتقال مهارت  ینقش مشخص برا  فی همراه با تعر
  یر یادگی  یها پژوهش  جیبا نتا  افتهی  نی. ادهدیم  شی و حفظ اثرات را افزا  یواقع  یهاتیموقع

و   یآموزش حضور   وندیپ  تیسو است که بر اهمهم  ژهیو  یازهایآموزان با ندانش  یبرا  یقی تلف
 یزش ی انگ  یهازمی مکان  (.Putra & Warnars, 2018اند )کرده  دیو مشارکت فعال معلم تأک   نیآنلا
. عناصر  دهدیم   لیرا تشک  هاطیمح   نیدر ا  یو شناخت  یجانیه  ی ریحفظ درگ  یهسته  واریباز
  ،یداستان  تی و روا  یا مرحله  یها چالش  شرفت، ینوار پ  ،یبندمدال، سطح  از،یمانند امت  شنیکیفیمیگ

کرده و به   ت یرا تقو  یرونیو ب  یدرون  زش ی انگ  توانندیم  رند،یگیقرار م   یقیدر ساختار تلف   یوقت
 ;Hamari et al., 2014; Sailer et al., 2017منجر شوند )  داری مشارکت و توجه پا  شیافزا

Bai et al., 2020  .)یها به پاداش  ی افراط  یکه اتکا   دهندی، شواهد موجود هشدار محال نیدرع  
حاضر،   چارچوب در    نیکند؛ بنابرا  ف یرا تضع  یدرون  زشیممکن است در بلندمدت انگ  یرونیب

  یرقابت و همکار   یطراح  ،یرونی و تسلط و ب  شرفت یاحساس پمانند    یدرون  ی هاتیتقو  ب یبر ترک
 یقی تطب  یسازیشخص  یدو مؤلفه  شده است.  دیسازنده و امکان تکرار تلاش پس از شکست تأک

و   ا یپو مینشان داد که تنظ  ج ی. نتاکنندیرا برجسته م  این چارچوب  یبعد فناورانه  ری و تعامل فراگ
بر اساس    ،یریادگی  یرها یو مس  فی ها، نوع تکالتعداد و سرعت محرک  ،یفردمحور سطح دشوار

ترج  ییاجرا  یعلائم، کارکردها  لی پروفا برا   ی حس  حاتی و   ی و از خستگ   ی ریجلوگ  یکودک، 
دوره  یناکام )  یضرور  آموزشی  یدر طول   ,.Lin & Chang, 2025; Belhaj et alاست 

 تی واقع  ،یبعدسه  یآموزش  یهایمانند باز  ییهایاز فناور  دهیسنج  یزمان، استفاده(. هم 2025
را بالا    یبدن  یریو درگ  یدحسسطح تعامل چن  تواندیم  یحرکت  ی و افزوده و سنسورها  یمجاز 

 & Alabdulakareemمنجر شود ) یل یتحص یها و گاه مهارت  زشیببرد و به بهبود توجه، انگ 

Jamjoom, 2020; Avila-Pesantez et al., 2018باا که    کنندیم  دی تأک  هاافتهی  حال،نی(. 
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کنترل شدت   ن یمنجر شود؛ بنابرا  ی شناخت  یتگو خس یبار حسبه اضافه د یبودن تعامل نبا ری فراگ
  ک ی تحرکم  ی هانهیگز  یور و طراحغوطه  یها طیصدا و نور، محدودکردن مدت حضور در مح

عنوان  به  هاطیمح  نیا  ی به نقش دوگانه  شیپا  است.  یکودکان حساس، از الزامات طراح  یبرا
 یپل میگ یها از مطالعات واردشده نشان دادند که داده یمداخله و ابزار سنجش اشاره دارد. بخش

برنامه  ی معنادار  یها شاخص  تواندیم حل   ی هایو استراتژ  ی مهار پاسخ، حافظه کار  ،یز یراز 
حاضر،   چارچوب استاندارد همبسته باشد. در    ک یکولوژی نوروسا  ی ها مسئله فراهم کند و با آزمون

  یها که داده  یاگونهاست؛ به  یریادگ ی  طیمح  یطراح  یبلکه جزء اصل  ،یجانب   تیفعال  کینه    شی پا
 ت، ی انتخاب نوع فعال  ،یباز  ی دشوار  میتنظ  یبرا   ک یولوژیزی موارد ف  یو در برخ  یشناخت  ، یرفتار
به معلم، والد و خود   فهمقابلبازخورد    یهبه مداخلات مکمل و ارائ   ازین  یدرباره  یریگمیتصم

 ،درنهایت  (.Kollins et al., 2020; Takahashi & Ono, 2024)  شودیگرفته م  به کار کودک  
م  یچندسطح  تیحما موفق   دهدینشان  بدون   شدهیوارساز یباز  یقیتلف  یهاطیمح  تیکه 

ز  ییهمسو و  درمان  نظام  مدرسه،  فرهنگ  یها رساختی خانواده،  و  ن  ی فناورانه  . ستیممکن 
م  فراگ  یدانیمطالعات  مدارس  خانگ  ریدر  مداخلات  والد  ،یو  مشارکت  اجرا   نینقش    یدر 

با معلم و درمانگر    ی و هماهنگ  هاتیفعال  یوگو دربارهگفت  ،یاز باز  ستفادهنظارت بر ا  ها،نیتمر
کرده برجسته  )را   ;Lussier-Desrochers et al., 2023; Kusmawati et al., 2023اند 

Mohamed, 2024همچن برا   یهااستیس  ن،ی(.  رسانه  یاستفاده  ی مدرسه  از    یهاهدفمند 
 یها و طراحداده  ت یو امن  یخصوص  میتوجه به حر  ،یبازبه    ادیاعت   سکیر  ت یریمد  محور،یباز

نوع   نیا  داری استقرار پا  یلازم برا   ی ا نهیزم  طیمنبع، از شراکم  یهاطیمح  یبرا  نهیهزکم  یهانسخه
  تواند یشده ماستخراج  یمؤلفه  شش  ،یاز منظر کاربرد  (.Doulou et al., 2025است )  ها طیمح
 ی عمل   ینقشه  کی   یمنزلهبه  یآموزش  زانیرمعلمان، درمانگران و برنامه  ،یطراحان آموزش ی  برا
نشان   مجموعه  نی. اقرار گیرد  مورداستفاده  شدهیوارساز یباز  یق یتلف  ی هاطیمح  یطراح  ی برا
  ازمندین  ، یفعالشیب   ـاختلال نقص توجه    یکودکان دارا   یمؤثر برا   یآموزش   ی که برنامه  دهد یم

هدفمند    یاستفاده  تال،ی جید  یخانه، مدرسه و فضا  انی م  شدهیبندو زمان  کی اکولوژ  یزی ربرنامه
 لیبر اساس پروفا   یقی تطب یسازیشخص   ،یدرون  زشیانگ  تیبر تقو  دی با تأک  یباز   یهازمی از مکان

کارکردها  ترج  ییاجرا  یعلائم،  تع  یریگبهره  ،یحس  حاتی و  از  و   یچندحس  املمحتاطانه 
 نی بازخورد، و تأم  ی مداخله و ارائه  م یتنظ  یبرا   اد یبنداده  شی ور، استقرار نظام پاغوطه  ی هایفناور



 

 روندها و دستاوردها در فناوری یادگیری 

 50 |، صفحه 1404، 7، شماره 2دوره 

اجرا  یاز سو   یچندسطح  تیحما نظام درمان است.  ا   یی هابرنامه  یخانواده، مدرسه و   ن یکه 
عنوان  به  یبخشتوانو مراکز    یقیتلف  یهادر کلاس  تواندیم   رند،ی زمان در نظر بگالزامات را هم

ارتقا  تی ریمد  یبرا  ییردارویغ  نیگزیجا  ایمکمل    یکردیرو و  ا  یعلائم  تمرکز  و   نی توجه 
به کار رود؛  به  آموزش حرفه  ی فناورانه  یهارساختیکه زشرط آنکودکان  معلمان و   ی الازم، 

 باشد. دهفراهم ش  ز ین تال یجید  یهایمسئولانه از باز  یاستفاده یروشن برا  ی هادستورالعمل
ا وجود  محدود  بی فراترک  ن،یبا  چند  با  مقالات    تیحاضر  تنها  نخست،  است.  همراه 

 ده ی امکان ناد  رو،نیشدند؛ ازا  یبررس   2025تا    2015  ی زمان  یمنتشرشده در بازه  زبان یسیانگل
سا در  موجود  شواهد  سال زبان  ری ماندن  و  بخش    نی ازاشی پ  یها ها  دوم،  دارد.  وجود  بازه 

 ی و نظام آموزش   شرفته یپ  ی فناورانه  رساختی با ز  یی واردشده در کشورها  عاتاز مطال  یتوجهقابل
مستلزم    ییهابافت  نیبه چن  جیکامل نتا  میانجام شده است و تعم  برخوردارکم  یهامتفاوت با بافت

محدود بوده   یمدت و با حجم نمونهمرورشده کوتاه  یها از پژوهش  یاریاست. سوم، بس  اطیاحت
طرح بنابراداشته  یناهمگون  یا مداخله  یها و  و    یدار ی پا  یاب یارز  نیاند؛  بلندمدت  در  اثرات 

 شودیم  شنهادیاساس، پ نیدارد. بر ا از ین ی شتریها هنوز به شواهد بمؤلفه ییکارآ ق یدق یسهیمقا
آ ساختار   ندهیمطالعات  بافت  یا مؤلفهشش  این  در  اقتصاد   ی فرهنگ  ی هارا  به  یو   ژهیو متنوع، 

کم طرح  یاعتبارسنج،  برخوردارمدارس  از  کارآزما  یطول  یهاکنند،   یتصادف   یها ییو 
و   ش یپا  ژهیوها بهاز مؤلفه  کیو نقش هر    رندیاثرات بهره بگ  یداری سنجش پا  یبرا  اسی مقبزرگ
 یبخشو توان  یدر قالب مداخلات آموزش   یبیصورت جداگانه و ترکرا به  ی چندسطح  تیحما
 .ندینما یبررس

 تعارض منافع
 تعارض منافعی ندارند. گونهچی هنویسندگان 
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