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ABSTRACT 
This study aimed to develop a multidimensional framework for the design 
and implementation criteria of gamification in education. A qualitative 
approach utilizing Braun and Clarke's thematic analysis method was 
employed. The research data comprised 14 relevant articles (10 international 
and 4 domestic studies) published between 2021–2026 (and 1400–1403 in 
the Solar Hijri calendar), which were purposefully selected after a systematic 
search and screening based on inclusion criteria. The analysis process 
involved repeated reading of the texts, extracting meaning units related to 
gamification criteria, primary coding, clustering codes, reviewing and naming 
themes, and ultimately extracting the overarching theme. As a result of the 
analysis, 20 initial codes were identified, organized into 12 basic themes (sub-
themes), which were further grouped into five organizing themes. The 
organizing themes include: 1) Purposefulness and Educational Alignment, 2) 
Logic of Learning Experience Design and Component Cohesion, 3) Fairness 
and Inclusiveness, 4) Practical Implementation and Sustainability, and 5) 
Measurability and Iterative Improvement. The derived overarching theme 
revealed that high-quality gamification is achieved when it transcends 
fragmented, element-centric application and evolves into a criterion-based, 
contextualized, and improvable process. This process integrates design 
decisions with implementation realities, establishes clear measurement 
indicators, and enables ongoing monitoring and gradual refinement. In 
addition to clarifying key criteria, the findings of this study provide a practical 
roadmap for teachers and instructional designers to design gamification 
aligned with learning objectives, uphold educational fairness, enable 
sustainable implementation in real-world conditions, and enhance 
intervention quality through phased assessment and revision. 
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Introduction 
Gamification in education has emerged as a significant approach to designing 
learning experiences, utilizing game elements such as progressive advancement, 
timely feedback, appropriate challenges, and visible effort to enhance student 
motivation and engagement. Research indicates that these elements can increase 
attention and participation (Licorish et al., 2018), foster commitment to learning 
(Müller et al., 2015), improve the learning process (Johns, 2015; Kalu & Bwalya, 
2017), and positively impact academic performance (Ismail & Mohammad, 
2017). By creating purposeful challenges and immediate feedback, gamification 
transforms learning into an active and enjoyable process (Zeng et al., 2019; 
Perryer et al., 2016), increasing intrinsic motivation and deeper engagement with 
educational content (Sailer et al., 2017; Hsu & Chen, 2018). When designed 
purposefully and aligned with learning objectives and assessment, gamification 
can improve participation and learning outcomes (Lampropoulos & Kinshuk, 
2024; Alnaim et al., 2024). 

However, research findings on gamification effectiveness are inconsistent. 
While some studies report strong positive effects, others find limited or short-
term impacts. Systematic reviews attribute this inconsistency to significant 
variation in the elements used, their combinations, implementation duration and 
methods, teacher roles, tools employed, and outcome measurement indicators. 
This heterogeneity makes synthesizing results and extracting reliable guidelines 
difficult (Lampropoulos, Ghosh Mukta & Anastasiadis, 2025). Many studies fail 
to provide precise explanations for why specific elements or combinations were 
chosen, creating ambiguity in the link between design decisions and educational 
outcomes (Khaldi et al., 2023). Consequently, gamification is often implemented 
without clear, shared criteria for design and implementation, resulting in designs 
reduced to scattered elements or implementations limited to short-term, 
context-dependent experiences. This reduces possibilities for comparison, 
replication, and systematic improvement. 

Recent theoretical literature emphasizes that the problem with many 
gamification designs is not lack of appeal, but absence of theoretical support and 
criteria that make design and evaluation human-centered, contextual, and 
transferable (Coelho & Abreu, 2025). A multidimensional framework must 
integrate two interconnected sets of criteria: design criteria (educational goals, 
target learning behaviors, progress paths, feedback quality and timing, 
meaningful element composition) and implementation criteria (teacher roles, 
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interaction rules, resource management, prevention of unintended 
consequences, monitoring and refinement mechanisms). Design-based research 
shows that when gamification is built within a practice-grounded framework 
with evaluation, decisions become more transparent and implementation more 
manageable (Huang & Hew, 2021; Tsagaris & Chatzikyrkou, 2026). 

nternational literature has made efforts to address this need, yet gaps remain 
between conceptual frameworks and operational criteria applicable across 
diverse educational contexts. The APAR framework provides structural 
guidance for designing and implementing educational gamification based on 
motivation theories (López-Ardao et al., 2026). Personalized gamification 
research emphasizes criteria for adapting elements to learner characteristics 
(Xiao & Hew, 2024), while adaptive gamification in collaborative systems 
requires precise criteria for enhancing participation and reducing unintended 
consequences (Ayastuy et al., 2021). This evidence reinforces the need for 
multidimensional frameworks that guide element selection, combination, 
adjustment, and implementation with clear criteria. 

Domestic Iranian literature reflects growing concern for framework 
development, though studies tend to be surface-level (focusing on 
school/organization) or domain-specific. Shafiee Sarvestani et al. (2021) 
developed a systemic school-based gamification framework highlighting 
organizational factors. Dehghanzadeh et al. (2021) created and validated a 
gamification framework for English language teaching in electronic 
environments. Kargarkhosh, Taleb, and Golzari (2024) presented a task-oriented 
framework for religious education gamification. Bashokouh Ajirloo, Akbari 
Arbatan, and Ebrahimzadeh (2023) identified components of quality 
implementation including acceptance, support, design, and evaluation 
mechanisms. While valuable, these studies leave a tangible gap: a unified, 
multidimensional framework integrating design and implementation criteria 
applicable across diverse educational situations. 

The necessity of this study has two dimensions. Scientifically, developing 
multidimensional criteria can reduce research fragmentation, enhance 
comparability and synthesis of results, and clarify paths to testability and 
replicability (Khaldi et al., 2023; Lampropoulos et al., 2025). Practically, a 
criterion-based framework helps teachers and instructional designers move 
beyond individual trial and error, link design decisions with implementation, 
manage unintended consequences, and maintain quality through monitoring and 
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improvement cycles—conditions for sustainable effectiveness (Coelho & Abreu, 
2025). 

In summary, gamification contributes to educational improvement only when 
organized around clear, multidimensional criteria. Differences in outcomes 
relate primarily to the quality of design decisions and implementation: how 
educational goals are defined, progress paths and feedback designed, elements 
composed meaningfully, and mechanisms established for classroom 
management, preventing unintended consequences, and gradual refinement. 
Therefore, developing a multidimensional framework that clarifies both design 
and sustainable implementation criteria can standardize designs, increase 
comparability and evaluation possibilities, and provide practitioners with a 
practical roadmap for creating reliable, replicable, and improvable gamification 
experiences. 

Research Question 

The main research question is: What are the multidimensional criteria for 
designing and implementing gamification in education, and how can these 
criteria be formulated into a coherent, practical, and evaluable framework? 

Literature Review 
The literature on gamification in education reveals significant heterogeneity in 
approaches, elements, and outcomes. Systematic reviews consistently highlight 
this variability as a primary challenge. Lampropoulos, Ghosh Mukta, and 
Anastasiadis (2025) found that while studies utilize diverse elements, reporting 
of design criteria, implementation methods, and outcome measurement 
indicators is often insufficient, recommending more standardized and 
comparable designs. 

Addressing the need for structure, López-Ardao et al. (2026) introduced the 
APAR framework (Activities, Points, Achievements, Rewards), a structural 
framework transforming design decisions into a cycle of defining activities, 
score-based feedback, intermediate goals, and rewards. Similarly, Yamani (2021) 
proposed integrating gamification into e-learning systems based on instructional 
design models, ensuring systematic integration of design decisions. 

Personalization and learner differences emerge as critical themes. Hong, Saab, 
and Admiraal (2024) identified three approaches—personalization, adaptation, 
and recommendation—demonstrating that element selection must rely on 
modeling learner characteristics. Coelho and Abreu (2025) advanced this with 
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Systemic Gamification Theory (SGT), arguing that many designs lack theoretical 
foundation and criteria for human-centered, contextual, and transferable design. 

Meta-analyses examining learning outcomes show that while gamification 
enhances motivation, participation, and performance, effect strength and 
sustainability depend on design precision and implementation realism (Li, Ma, 
& Shi, 2023). Zeng et al. (2024) confirmed positive effects on academic 
performance but noted significant variation attributable to differences in design 
and assessment approaches. Ren, Xu, and Liu (2024) found gamification affects 
extrinsic motivation more strongly than intrinsic motivation, cautioning that 
design disconnected from learner needs may lead to superficial, unsustainable 
participation. 

Implementation quality emerges as a distinct crucial factor. Simsek and 
Karakus Yilmaz (2025) demonstrated that success depends on context, sample 
characteristics, implementation format, and technology, not merely element 
type. Bashokouh Ajirloo, Akbari Arbatan, and Ebrahimzadeh (2023) identified 
key implementation quality components including acceptance, support, design 
processes, and evaluation mechanisms. 

Domestic research has contributed significantly. Shafiee Sarvestani et al. 
(2021) designed a systemic school-based gamification framework demonstrating 
that school-level factors are critical. Dehghanzadeh et al. (2021) developed and 
validated a gamification framework for English language teaching in electronic 
environments. Kargarkhosh, Taleb, and Golzari (2024) formulated a task-
oriented framework for religious education, integrating design and 
implementation criteria. 

Collectively, the literature underscores movement from fragmented, element-
centric applications toward holistic, criterion-based, context-sensitive 
frameworks that integrate design decisions with implementation realities, 
establish clear measurement indicators, and enable ongoing monitoring and 
gradual improvement. The need for a multidimensional framework that is both 
conceptually coherent and practically applicable across diverse educational 
settings remains central. 

Methodology 
This applied study employed a qualitative approach using Braun and Clarke's 
thematic analysis method. The research design consisted of two main steps: first, 
a systematic review to identify relevant scientific documents; second, thematic 
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analysis of selected studies to extract, categorize, and formulate criteria into a 
coherent framework. 

The research population comprised peer-reviewed articles on gamification in 
education and criteria/frameworks for its design and/or implementation, 
published between 2021-2026 (English sources) and 1400-1404 (Persian 
sources). After stepwise screening, 14 eligible articles were selected (10 
international, 4 domestic) using purposive, criterion-based sampling. 

Searches were conducted in international databases (Scopus, Web of Science, 
ERIC, ScienceDirect, SpringerLink, Wiley, Taylor & Francis, SAGE) and 
Persian databases (SID, Magiran, NoorMags). The search strategy combined 
keywords such as "educational gamification," "gamification framework," "design 
criteria," and "implementation criteria" with Boolean operators. Inclusion 
criteria required peer-reviewed articles directly relevant to gamification in 
education providing design/implementation criteria, published within the 
timeframe, with full-text accessibility. Exclusion criteria eliminated non-
scientific sources, non-educational studies, duplicates, and studies lacking 
sufficient data for criteria extraction. 

A data extraction form recorded bibliographic information, study purpose, 
and statements related to design criteria (alignment with objectives, target 
behaviors, progress paths, feedback quality, element selection logic) and 
implementation criteria (teacher roles, interaction rules, resource management, 
sustainability, prevention of unintended consequences, monitoring 
mechanisms). 

Thematic analysis proceeded through coding relevant statements, aggregating 
synonymous codes into categories, extracting main dimensions and operational 
criteria, formulating an initial framework, and refining definitions for conceptual 
coherence and practical usability. Validity was strengthened by extracting criteria 
solely from explicit statements, repeatedly referencing original texts during 
category development, and documenting all analytical decisions. Reliability was 
ensured through repeated code review, controlling for synonymy during 
aggregation, and using fixed forms with clear definitions to minimize 
interpretation error. 

Results 
Thematic analysis of 14 selected articles yielded a structured framework of 
criteria for gamification design and implementation. From 20 initial codes, 12 
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basic themes were identified and organized into five organizing themes, with an 
overarching theme capturing the integrated framework's essence. 
The five organizing themes are: 

1. Purposefulness and Educational Alignment: Ensuring gamification 
serves learning by starting with clear goals, aligning activities and 
assessment with objectives, and designing step-by-step learning paths. 

2. Logic of Learning Experience Design and Component Cohesion: 
Focusing on internal consistency through clear rationale for component 
selection, coherent integration of rules, feedback, progress, and rewards, 
strategic feedback, appropriate challenge, and constructive social 
interaction. 

3. Fairness and Inclusiveness: Addressing equity through equal 
participation opportunities, fair scoring mechanisms, and flexibility 
accommodating individual learner differences. 

4. Practical Implementation and Sustainability: Emphasizing execution 
realities including teacher's role in guidance, feasibility with available 
resources, and mechanisms for managing unintended consequences 
(unhealthy competition, anxiety, disengagement) to ensure sustained 
effect. 

5. Measurability and Iterative Improvement: Highlighting assessment 
through clear indicators for learning outcomes and engagement, 
documentation of decisions, and cycles of monitoring and evidence-
based refinement. 

The overarching theme synthesized these dimensions: High-quality 
gamification transcends fragmented, element-centric application, evolving into a 
criterion-based, contextualized, and improvable process that integrates design 
decisions with implementation realities, establishes clear measurement 
indicators, and enables ongoing monitoring and gradual refinement. 

The analysis revealed an interconnected decision-making chain from purpose 
and educational alignment through learning experience design to 
implementation considerations, sustainability, monitoring, and refinement. 
Findings underscore that criteria encompass the entire gamification intervention 
lifecycle, not merely element selection. 

Conclusion 
This study developed a multidimensional framework for gamification design and 
implementation criteria through systematic review and thematic analysis of 14 



 

Trends and Achievements in Learning Technology 

Vol 2, No. 9, 2026, P a g e  | 188 

studies. The framework conceptualizes gamification as an integrated, criterion-
based process organized around five themes: Purposefulness and Educational 
Alignment, Logic of Learning Experience Design and Component Cohesion, 
Fairness and Inclusiveness, Practical Implementation and Sustainability, and 
Measurability and Iterative Improvement. 

The findings align with existing literature, addressing critiques about lacking 
pedagogical rationale (Khaldi et al., 2023), supporting structured frameworks like 
APAR (López-Ardao et al., 2026), and responding to concerns about equity and 
extrinsic motivation (Ren, Xu, & Liu, 2024). The distinction between design and 
implementation criteria, with sustainability as a separate theme, acknowledges 
that well-designed plans fail without contextual feasibility, clear teacher roles, 
and management of unintended consequences—supporting research on context 
and implementation quality (Simsek & Karakus Yilmaz, 2025; Bashokouh 
Ajirloo et al., 2023). Measurability and iterative improvement address 
standardization needs for knowledge accumulation (Lampropoulos et al., 2025; 
Zeng et al., 2024). 

The framework moves discourse from "what elements to use" to "how to 
design and implement quality gamification," providing a practical roadmap for 
creating purpose-driven, coherent, equitable, sustainable, and continuously 
improvable interventions. By clarifying key criteria and interconnections, it 
offers valuable tools for designing new initiatives and evaluating existing ones, 
enhancing gamification's reliability, replicability, and effectiveness as a 
pedagogical approach. Future research should empirically validate this 
framework across diverse educational settings and develop standardized 
assessment tools based on its criteria. 
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 ها:کلیدواژه
 آموزشی، وارسازیبازی

 طراحی، هایملاک
 اجرا، هایملاک

 چندبعدی چارچوب

 چکیده
 اجرای و طراحی هایملاک برای چندبعدی چارچوب یک تدوین هدف با حاضر پژوهش در

 هاستفاد کلارک و براون مضمون تحلیل روش و کیفی رویکرد از آموزش، در وارسازیبازی
 بازه در داخلی( مطالعه 4 و خارجی مطالعه 10) معتبر مقاله 14 شامل پژوهش هایداده شد.

 اساس بر گریغربال و وجوجست از پس که بود 1403 تا 1400 و 2026 تا 2021 زمانی
 ن،متو مکرر مطالعه شامل تحلیل فرایند شدند. انتخاب هدفمند صورتبه ورود، معیارهای
 بندیخوشه اولیه، کدگذاری وارسازی،بازی هایملاک با مرتبط معنایی واحدهای استخراج

 تحلیل، درنتیجه بود. فراگیر مضمون استخراج درنهایت و مضامین گذارینام و بازبینی کدها،
 این و یافت سازمان پایه( )مضامین زیرمضمون 12 قالب در که شد شناسایی اولیه کد 20

 شامل: دهندهسازمان مضامین گرفتند. قرار دهندهسازمان مضمون 5 در هازیرمضمون
 تعدال» ،«اجزا انسجام و یادگیری تجربه طراحی منطق» ،«آموزشی راستاییهم و یهدفمند»
 مضمون بود. «ایمرحله بهبود و پذیریسنجش» و ،«پایداری و عملی اجرای» ،«فراگیری و

 پراکنده اجرای از که شودمی محقق زمانی باکیفیت وارسازیِبازی داد نشان آمدهدستبه فراگیر
 فرایندی ود؛ش تبدیل بهبودپذیر و مندزمینه معیارمحور، فرایند یک به و رود فراتر عنصرمحور و

 روشن سنجش هایشاخص بخورد، پیوند اجرا هایواقعیت با طراحی هایتصمیم آن در که
 بر افزون حاضر پژوهش هاییافته شود. فراهم تدریجی اصلاح و پایش امکان و باشد

 دهدمی ارائه آموزشی طراحان و معلمان برای عملی نقشه یک کلیدی، هایملاک کردنروشن
 ند،کن رعایت را آموزشی عدالت کنند، طراحی یادگیری هایهدف با سوهم را وارسازیبازی تا

 مداخله کیفیت ای،مرحله بازنگری و سنجش با و سازند ممکن واقعی شرایط در را پایدار اجرای
 .دهند ارتقا را
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 مقدمه
 هایتجربه طراحی در جدی رویکردی عنوانبه آموزش در یوارسازیباز اخیر هایسال در

 رفتپیش مانند سازوکارهایی کارگیریبه با کوشدمی که رویکردی است؛ شده مطرح یادگیری
 برای را یادگیری تلاش، شدندیده و متناسب چالشِ تعریف موقع،به بازخورد ای،مرحله
 یریکارگبه یمعنا به یوارسازیباز کند. پایدارتر را انگیزش و ترپیگیریقابل آموز/دانشجودانش

 واندتمی عناصر این از استفاده است. یربازیغ یهانهیزم در یباز یطراح یهازمیمکان و عناصر
 کار برای را هاآن انگیزه (،Licorish et al., 2018) کند بیشتر را آموزاندانش مشارکت و توجه

 این (.Müller et al., 2015) شود یادگیری به بیشتر تعهد باعث کل، در و دهد افزایش گروهی
 ,Kalu & Bwalya ؛Johns, 2015) ببخشد بهبود را یادگیری فرایند بالقوه طوربه تواندمی روش

 تریخشبلذت یآموزش تجربه و باشد داشته مثبت تأثیر آموزاندانش نمرات بر حتی و (2017
 هدفمند، یهاچالش جادیا با کرد،یرو نیا (.Ismail & Mohammad, 2017) کند ایجاد هاآن برای

 یندیفرا به منفعل حالت از را یریادگی ،یهمکار و رقابت حس تیتقو و یفور یبازخوردها
 (.Perryer et al., 2016 ؛Zeng et al., 2019) کندیم لیتبد بخشلذت و زیانگجانیه فعال،

 و داده شیافزا را رانیفراگ یدرون زهیانگ تواندیم شنیکیفیمیگ که اندداده نشان هاپژوهش
 ,Hsu & Chen ؛Sailer et al., 2017) شود یآموزش یمحتوا با آنان ترقیعم تعامل سازنهیزم

 وارسازیبازی وقتی دهدمی نشان مختلف آموزشی هایمحیط در پژوهشی هایگزارش (.2018
 و مشارکت تواندمی شود، طراحی ارزشیابی و درس اهداف با راستاهم و هدفمند صورتبه

 و ردعملک در هاییتفاوت طولی، هایمقایسه در حتی و دهد بهبود را یادگیری تجربه کیفیت
 برخی در همچنین (.Lampropoulos & Kinshuk, 2024) کند ایجاد یادگیری پیامدهای
 ربهتج و یادگیری بر وارسازیبازی مثبت اثرهای و پذیرش دیجیتال، آموزش حوزه مطالعات

 .(Alnaim et al., 2024) است شده گزارش یادگیرندگان

 مهه در وارسازیبازی نتایج که است این یپژوهش اتیادب در مهم واقعیت یک ،نیباوجودا
 رخیب در و شودمی گزارش پررنگ مثبت اثرهای مطالعات، برخی در نیست. یکسان هاپژوهش

 نای اصلی دلایل از یکی دهندمی نشان مندنظام مرورهای است. مدتکوتاه یا محدود اثر دیگر،
 نقش جرا،ا شیوه و مدت عناصر، ترکیب کاررفته،به عناصر ازنظر مطالعات زیاد تفاوت ناهمسانی،
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 هم کنار بنابراین است؛ پیامدها سنجش هایشاخص و شدهاستفاده ابزارهای معلم/مدرس،
 مرور (.Lampropoulos et al., 2023) شودمی دشوار اتکاقابل قواعد استخراج و نتایج گذاشتن

 نشان نیز پرداخته عالی آموزش در الکترونیکی یادگیری وارسازیبازی به که دیگری مندنظام
 یک انتخاب چرایی برای دفاعی قابل و دقیق توضیح مطالعات، از یتوجهقابل بخش در دهدمی

 میان پیوند موضوع همین و است نشده ارائه «عناصر از مشخص ترکیب» یک یا عنصر
 چنین در (.Khaldi et al., 2023) کندمی مبهم را «آموزشی پیامدهای» و «طراحی هایتصمیم»

 ازیوارسبازی که گیردمی شکل ابهام همین دل از دقیقاً حاضر پژوهش اصلی مسئله شرایطی،
 انجام «اجرا» و «طراحی» برای مشترک و روشن ملاک مجموعه یک داشتن بدون غالباً آموزش در
 به جراا یا شوند،می فروکاسته پراکنده عناصر از فهرستی به یا هاطرح دلیل، همین به شود؛می

 کرارت مقایسه، امکان درنهایت و ماند،می محدود محلی شرایط به وابسته و مدتکوتاه هایتجربه
 فقط سازیواربازی بدانیم که شودمی ترپررنگ وقتی مسئله این یابد.می کاهش مندنظام بهبود و
 توانمی یسختبه نشود، معیارمند اگر که است گیریتصمیم زنجیره یک نیست؛ «عنصر انتخاب»

 ادبیات است. بوده اثرکم دیگر کلاس در و موفق کلاس یک در طراحی یک چرا داد توضیح
 بلکه ،نیست جذابیت کمبود هاطراحی از بسیاری مشکلِ کند:می تأکید را همین نیز جدید نظری

 و دمنزمینه محور،انسان را ارزیابی و طراحی که است معیارهایی نبودِ و ینظر پشتوانه نبودِ
 (.Coelho & Abreu, 2025) کند انتقالقابل

 در وارسازیبازی اجرای و طراحی هایملاک چندبعدی چارچوب تدوین» هدف اگر
 طراحی هایملاک د.شون یکپارچه و روشن پیوستههمبه ملاکِ دسته دو باید است، «آموزش

 اییادگیری رفتار چه است، آموزشی هدف کدام خدمت در دقیقاً وارسازیبازی کنندمی مشخص
 بندیمانز چه و کیفیت چه بازخورد شود،می تعریف چگونه پیشرفت مسیر کند،می تقویت را

 عیینت نیز اجرا هایملاک .نشینندمی هم کنار معنادار ترکیب یک صورتبه چگونه عناصر و دارد،
 و هدایت در معلم نقش ماند:می پایدار چگونه آموزشی محیط یا کلاس در طراحی این کنندمی

 ایبر تمهیداتی چه شود،می انجام چگونه منابع و زمان مدیریت چیست، تعامل قواعد تنظیم
 شود. اصلاح تدریجبه و پایش باید اجرا چگونه و است، لازم ناخواسته پیامدهای از پیشگیری

 وقتی دهندمی نشان محورطراحی هایپژوهش که شودمی آشکارتر زمانی پیوند این اهمیت
 ،شودمی ساخته ارزیابی با همراه و عمل به نزدیک طراحیِ چارچوب یک قالب در وارسازیبازی
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 & Huang) بود خواهد ترتیریمدقابل اجرا هم و شوندمی تردفاعقابل و ترشفاف هاتصمیم هم

Hew, 2021؛ Tsagaris & Chatzikyrkou, 2026.) 
 چنانهم اما است، گرفته شکل نیاز این به پاسخ برای هاییتلاش المللی،بین ادبیات در
 هایموقعیت در استفادهقابل عملیاتیِ هایملاک» و «مفهومی هایچارچوب» میان ایفاصله

 ساختاری چارچوب یک عنوانبه APAR چارچوب نمونه، برای شود.می دیده «مختلف آموزشی
 از طراحی که است این هدفش و شدهیمعرف آموزشی وارسازیبازی اجرای و طراحی برای

 رندگی قرار هم کنار یریگیپقابل و منظم صورتبه هاتصمیم و شود خارج گوییکلی حالت
(López-Ardao et al., 2026.) نشان «شدهسازیشخصی وارسازیبازی» جریان آن، کنار در 

 تغییر ار نتیجه تواندمی یادگیرندگان هایتفاوت شوند، انتخاب درست عناصر اگر حتی دهدمی
 باید طراحی که دارند تأکید سازیشخصی حوزه مرور هایپژوهش دلیل، همین به دهد؛

 Xiao) اشدب داشته «عناصر تنظیم چگونگی» و «یادگیرنده هایویژگی با تناسب» برای معیارهایی

& Hew, 2024.) وارسازیبازی که است شده داده نشان مشارکتی، هایسامانه ادبیات در همچنین 
 شارکتم مشارکتی، و گروهی تعاملات در بتواند تا دارد نیاز تریدقیق معیارهای به سازگارشونده

 مجموعه این (.Ayastuy et al., 2021) دهد کاهش را ناخواسته پیامدهای و کند تقویت را
 فهرست صرفاً چارچوب یعنی کند؛می تقویت را «هاملاک بودن چندبعدی» اهمیت شواهد،
 هدایت شنرو معیارهای با را عناصر اجرای و تنظیم ترکیب، انتخاب، بتواند بلکه نباشد، عناصر

 .کند

 ای غالباً اما گرفته، شکل ایران در سازیچارچوب دغدغه دهدمی نشان نیز داخلی پیشینه
 بافت یک یا درس یک بر )تمرکز محورحوزه یا مدرسه/سازمان( بر )تمرکز بوده محورسطح

 آموزشی اجرای و طراحی هایتصمیم برای «چندبعدی و ترعام» چارچوب یک به کمتر و خاص(
 اب «جهانی و مرزوقی محمدی، صادق،نوری سروستانی، شفیعی» مثال، برای است. پرداخته
 نشان و اندکرده ارائه را وارسازیبازی بر مبتنی مدرسه سیستمی چارچوب فراترکیب، رویکرد

 همکاران، و سروستانی )شفیعی دارند نقش موفقیت در ایمدرسه و سازمانی عوامل اندداده
 محیط در انگلیسی زبان آموزش وارسازیبازی چارچوب نیز «همکاران و زادهدهقان» (.1400

 اینمونه که اندکرده اعتباریابی و تدوین سیستمی آموزشی طراحی رویکرد با را الکترونیکی
 (.1400 همکاران، و زاده)دهقان است مشخص حوزه یک در طراحی کردن معیارمند از روشن
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 با یدین تربیت وارسازیبازی برای چارچوبی «گلزاری و طالب کارگرخوش،» دیگر، ایحوزه در
 و )کارگرخوش دارد تأکید پیامدها و راهبردها زمینه، بر که اندکرده ارائه گراتکلیف رویکرد

 رکزتم با «زادهابراهیم و آرباطان اکبری اجیرلو، باشکوه» پژوهش ،گریدیازسو (.1403 همکاران،
 نیازمند موفق اجرای دهدمی نشان که است کرده استخراج را هاییمؤلفه ،«اجرا کیفیت» بر

 ستا ارزیابی سازوکارهای و توسعه، و طراحی پشتیبانی، پذیرش، مانند مشخصی معیارهای
 یا سطح به هرکدام چون اما ارزشمندند، مطالعات این (.1402 همکاران، و اجیرلو )باشکوه

 هایملاک که چارچوبی :ماندمی باقی محسوس خلأ یک هنوز اند،شده متمرکز خاص ایحوزه
 در استفادهقابل و چندبعدی یکپارچه، صورتبه را آموزشی وارسازیبازی اجرای و طراحی
 .کند تدوین متنوع آموزشی هایموقعیت

 سطح در سو،کی از دارد. زمانهم بُعد دو حاضر پژوهش تیاهم و ضرورت رو، نیهم از
 سهیمقا امکان دهد، کاهش را هاپژوهش یپراکندگ تواندیم یچندبعد یهاملاک نیتدو ،یعلم

 ,.Khaldi et al) کند ترروشن را یریتکرارپذ و یریپذآزمون ریمس و ببرد بالا را جینتا بیترک و

 به ارمندیمع چارچوب ،یکاربرد سطح در ،گریدیازسو (.Lampropoulos et al., 2023 ؛2023
 رونیب «یفرد یوخطاآزمون» از را یوارسازیباز کندیم کمک یآموزش طراحان و معلمان

 تیفیک و کنند تیریمد را ناخواسته یامدهایپ دهند، وندیپ اجرا با را یطراح یهامیتصم اورند،یب
 عنوانبه زین نگرکل یهادگاهید در که یزیچ دارند؛ نگه بهبود و شیپا چرخه کی در را طرح
 (.Coelho & Abreu, 2025) شودیم مطرح داریپا یاثرگذار شرط

 سطح از که کند کمک آموزش در واقعی بهبود به تواندمی زمانی وارسازیبازی ،درمجموع
 نچهآ یابد. سامان چندبعدی و روشن هایملاک ةیپا بر و کند عبور ایسلیقه و پراکنده هایاقدام

 ،وارسازیبازی نتایج تفاوت که است این آیدمی دست به اجرا هایتجربه و هاپژوهش مرور از
 هدف ینکها یعنی است؛ مربوط آن جرایا کیفیت و طراحی هایتصمیم کیفیت به چیز هر از بیش

 چگونه عناصر ،شدهیطراح چگونه بازخورد و پیشرفت مسیر ،شدهفیتعر چگونه دقیق آموزشی
 مدیریت برای سازوکارهایی چه عمل در و اند،گرفته قرار هم کنار معنادار ترکیب یک در

 بینیشپی تدریجی اصلاح و پایش و ناخواسته پیامدهای از پیشگیری یادگیری، کلاس/محیط
 و کند روشن را طراحی هایملاک هم که چندبعدی چارچوب یک تدوین ،رونیازا است. شده
 و هاطراحی شدن استانداردتر به هم تواندمی سازد، مشخص را پایدار اجرای هایملاک هم
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 نقشه یک آموزشی طراحان و معلمان برای هم و کند کمک ارزیابی و مقایسه امکان افزایش
 د.شو یلتبد بهبودقابل و تکرارقابل ،اتکاقابل ایتجربه به وارسازیبازی تا آورد فراهم عملی
 در وارسازیبازی اجرای و طراحی چندبعدیِ هایملاک که است این پژوهش اصلی سؤال

 و کاربردی منسجم، چارچوب یک قالب در را هاملاک این توانمی چگونه و چیست آموزش
 کرد؟ تدوین یابیارزقابل

 روش
 نیتدو آن هدف و شد انجام یفیک روش با روش ازنظر و کاربردی هدف ازنظر پژوهش نیا

 پژوهش طرح بود. آموزش در یوارسازیباز یاجرا و یطراح یهاملاک یِچندبعد چارچوب
 و ییشناسا مرتبط یعلم اسناد مند،نظام مرور یاجرا با نخست، گام در داشت: یاصل گام دو

 یررسب مضمون( لی)تحل یفیک لیتحل با منتخب مطالعات یمحتوا دوم، گام در و شد انتخاب
 شود. یبندصورت منسجم چارچوب کی قالب در و یبندمقوله استخراج، هاملاک تا شد

 و آموزش در یوارسازیباز با مرتبط شدهیداور یعلم مقالات هیکل شامل پژوهشجامعه
 )منابع 2026 تا 2021 یزمان بازه در آن یاجرا ایو/ یطراح به مربوط یها/چارچوبارهایمع

 مونهن اند.شده هینما معتبر یعلم یهاگاهیپا در که بود (یفارس )منابع 1404 تا 1400 و (یسیانگل
 متن ده،یچک )عنوان، یامرحله یگرغربال از پس که بود طیشرا واجد مقاله 14 شامل پژوهش

 روش است. یداخل مقاله 4 و یخارج مقاله 10 شامل مقاله 14 نیا شدند؛ لیتحل وارد کامل(
 جامع یوجوجست از پس که معنا نیبد بود؛ اریمع بر یمبتن هدفمند پژوهش نیا در یریگنمونه

 با که شدند لیتحل وارد یمطالعات تنها کامل(، متن ده،یچک )عنوان، یامرحله یگرغربال و
 یینها نمونه عنوانبه مقاله 14 درنهایت ند،یفرا نیهم اساس بر داشتند. یخوانهم ورود یارهایمع

 .شدند لیتحل مرحله وارد
 ،Scopus، Web of Science یالمللنیب یهاگاهیپا در وجوجست مطالعات، یگردآور یبرا
ERIC، ScienceDirect، SpringerLink، Wiley Online Library، Taylor & Francis Online 

 انجام NoorMags و SID، Magiran یهاگاهیپا در یفارس منابع یبرا و SAGE Journals و
 میتنظ هشپژو هدف با متناسب یسیانگل و یفارس یهادواژهیکل بیترک با وجوجست ردراهب شد.
 ،«یطراح یارهایملاک/مع» ،«یوارسازیباز چارچوب» ،«یآموزش یوارسازیباز» ازجمله د؛یگرد
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 مانند هاآن یسیانگل یهامعادل و «یوارسازیباز یسازادهیپ» ،«اجرا یارهایملاک/مع»
("gamification" OR "educational gamification" OR "learning gamification") AND 
(criteria OR guideline* OR principle* OR standard* OR framework OR rubric OR 

checklist OR quality) AND (education OR learning OR teaching). ورود یارهایمع 
 ارائه و آموزش در یوارسازیباز با میمستق ارتباط (2) ،معتبر مقالات (1) شامل:

 یدسترس (4) شده،نییتع یزمان بازه در انتشار (3) اجرا، ایو/ یطراح یبرا /راهنما/چارچوباریمع
 (1) شامل: زین خروج یارهایمع بود. معتبر یعلم یهاگاهیپا در بودن هینما (5) و کامل متن به

 (2) (،کیرآکادمیغ یهاگزارش و هاوبلاگ ها،تیسا)وب شدهیداور ریغ و یرعلمیغ منابع
 (4) و ،یتکرار موارد (3) ،/اجرایطراح یهاملاک با روشن وندیپ فاقد ای یرآموزشیغ مطالعات

 کردند،ینم ارائه هاملاک استخراج یبرا یکاف داده اما کرده گزارش را امدهایپ صرفاً  که یمطالعات
 بود.

 برای ماتریس، این در بود. داده استخراج فرم/ماتریس پژوهش، این در داده گردآوری ابزار
 ژهوی طوربه و مطالعه زمینه و هدف مجله(، )نویسنده/سال/نام یشناختکتاب اطلاعات مقاله هر

 هایملاک شد.می ثبت «اجرا هایملاک» و «طراحی هایملاک» به مربوط شواهد و هاگزاره
 یطراح هدف، یادگیریِ رفتار تعریف آموزشی، اهداف با راستاییهم مانند مواردی شامل طراحی

 و بود بازی عناصر ترکیب و انتخاب منطق و بازخورد، بندیزمان و کیفیت پیشرفت، مسیر
 و زمان مدیریت تعامل، قواعد ها،فعالیت هدایت در معلم/مدرس نقش شامل اجرا هایملاک
 تدریجی حاصلا و پایش سازوکار و ناخواسته پیامدهای از پیشگیری اجرا، پایداری به توجه منابع،
 نیدب شد؛ تحلیل مضمون تحلیل با هاداده ماتریس، تکمیل از پس شد.می اجرا جریان در طرح

 میانی هایمقوله در معناهم کدهای سپس شدند، کدگذاری مرتبط هایگزاره ابتدا که صورت
 هاولی نسخه و استخراج عملیاتی هایملاک و هامؤلفه اصلی، ابعاد ،درنهایت و گردید تجمیع

 افتی کاهش هاپوشانیهم مفهومی، انسجام افزایش برای نیز پایانی گام در شد؛ تدوین چارچوب
 ازنظر هم و یکپارچه مفهومی ازنظر هم نهایی چارچوب تا شد بازنویسی هاملاک تعاریف و

 .باشد استفادهقابل کاربردی

 تنم در موجود صریحِ  شواهد و هاگزاره اساس بر فقط هاملاک ،روایی و اعتبار تقویت برای
 امانج مقالات متن به مکرر بازگشت هامقوله گذارینام و ادغام مراحل در شد، استخراج مطالعات
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 مستندسازی کدها( ادغام نحوه و داری/حذفنگه )دلایل پژوهش گیریتصمیم مسیر و گرفت
 طریق زا کدگذاری همسانی نیز پایایی برای باشد. یریگیپقابل و روشن پژوهش ردپای تا شد

 و دش تضمین پالایش و تجمیع مراحل در کدها معناییهم کنترل و کدها تکرارشونده بازبینی
 راکندگیپ و تفسیر خطای تا گرفت انجام مشخص هایتعریف و ثابت فرم یک با هااستخراج همه

 .برسد حداقل به تحلیلی هایتصمیم

 .1 جدول
 پژوهش یهانهیشیپ مندنظام مرور

 نویسنده/سال عنوان پژوهش روش جامعه/نمونه اصلی یافته/نتیجه
 وارسازیبازی که پیشنهادی روش

 آموزشی طراحی هایگام در را
 مربیان دید از کند،می ادغام

 و استفاده برای آسان کارآمد،»
 «بخشرضایت و یادگیری،

 شد. ارزیابی

 مدرس/مربی 60
 باتجربه

 نامهپرسش)
 سودمندی،

 و رضایت
 سهولت(

 برای پیمایش کمی؛
 قابلیت» سنجش
 روش «استفاده

 شدهطراحی آموزشی

 با وارسازیبازی ادغام
 طراحی، تحلیل، الگوی

 و اجرا توسعه،
 آموزش در ارزشیابی

 ارزیابی رباتیک:
 استفاده قابلیت

Tsagaris & 
Chatzikyrkou, 

2026 

 محتوا به وابستهکم چارچوبی
 هایتصمیم که شودمی ارائه
 تعریف» از ایچرخه به را طراحی

 امتیازی، بازخورد فعالیت،
 تبدیل «پاداش و میانی هایهدف
 در سازیپیاده برای و کندمی

 دیجیتال یادگیری هایمحیط
 دهد.می عملی راهنمای

 ها،فعالیت» چارچوب مندنظام مرور -
 و دستاوردها امتیازها،

 طراحی برای «هاپاداش
 اجرای راهنمای و

 آموزشی وارسازیبازی
 هاینظریه بر مبتنی

 انگیزشی

López-Ardao 
et al., 2026 

 هاستفاد متنوع عناصر از هاپژوهش
 دهیِگزارش اما اند،کرده
 اجرای نحوه و طراحی معیارهای
 یسازهمسان نیز و دقیق،
 پیامدها سنجش هایشاخص

 شودمی پیشنهاد نیست؛ کافی
 و استانداردتر هاارزیابی و طراحی

 شوند. ترسهیمقاقابل

 مطالعه 13۹
 )از منتخب
 هایپایگاه

 وب اسکوپوس،
 و ساینس آو

 ای(تریپلآی

 در وارسازیبازی مندنظام مرور
 مدیریت هایسامانه

 مرور یادگیری:
 هاپژوهش مندنظام

Lampropoulos 
et al., 2025 
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 نویسنده/سال عنوان پژوهش روش جامعه/نمونه اصلی یافته/نتیجه
 دهدمی نشان شواهد بندیجمع

 و مجازی واقعیت ترکیب
 مطالعات اغلب در وارسازیبازی

 جربهت مشارکت، انگیزش، بهبود با
 بوده همراه عملکرد و یادگیری
 به نیاز بر حالنیباا است؛
 ابزارهای تر،عینی هایشاخص

 راهنماهای و معتبر سنجش
 شود.می تأکید طراحی

 مقاله 112
 5 )از منتخب
 علمی( پایگاه

 همراه مندنظام مرور
 مضمونی تحلیل با

 و مجازی واقعیت
 در وارسازیبازی
 مندنظام مرور آموزش:

Lampropoulos 
& Kinshuk, 

2024 

 اصلیِ رویکرد سه
 و سازگارسازی سازی،شخصی»

 و شد شناسایی «پیشنهاددهی
 ترکیب و انتخاب شد داده نشان

 سازیمدل بر باید عناصر
 د؛کن تکیه یادگیرنده هایویژگی
 ایتکرارشونده الگوهای همچنین

 شده گزارش عناصر هایخوشه از
 است.

 مقاله 43
 شدهداوری

 (2022 تا 2013)

 عناصر و رویکردها مندنظام مرور
 برای کاررفتهبه

 سازیشخصی
 دیجیتال وارسازیبازی
 مرور یادگیری: در

 مندنظام

Hong et al., 
2024 

 از بسیاری دهدمی نشان مرور
 چگونگی» درباره هاپژوهش

 «عناصر انتخاب منطق و ترکیب
 ارائه تکرارقابل و جزئی گزارش
 ضرورت بر همچنین اند؛نکرده
 و آزموده طراحیِ الگوهای داشتن
 کیدتأ ناخواسته پیامدهای به توجه

 است. شده

 تجربی مطالعات
 هایچارچوب و

 در شدهگزارش
 عالی آموزش

 مند(نظام )مرور

 یادگیری وارسازیبازی مندنظام مرور
 آموزش در الکترونیکی

 مندنظام مرور عالی:

Khaldi et al., 
 ؛2023

 در زیاد تنوعِ دهدمی نشان مرور
 هایشاخص و اجرا شیوه عناصر،

 مقایسه دشواریِ باعث سنجش
 ودشمی پیشنهاد است؛ شده نتایج

 و طراحی/اجرا معیارهای
 تا شوند تردقیق دهیگزارش

 منتخب مقاله 53
 پایگاه 5 )از

 علمی(

 برای وارسازیبازی مندنظام مرور
 در آنلاین یادگیری
 مرور عالی: آموزش
 ادبیات مندنظام

Pelizzari, 2023 
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 نویسنده/سال عنوان پژوهش روش جامعه/نمونه اصلی یافته/نتیجه
 بازتولیدپذیری و پذیریانتقال

 یابد. افزایش
 کنار در دهدمی نشان ادبیات مرور

 ناهمگونی هنوز کاربردها، رشد
 هایروش عناصر، انتخاب در

 وجود پیامدها سنجش و اجرا
 هایچارچوب به نیاز و دارد
 برای مشترک معیارهای و راهنما

 است. برجسته اجرا و طراحی

 علمی انتشار 46
 6 )از شدهبررسی

 پایگاه(

 در وارسازیبازی ادبیات مرور
 هایآموزش و آموزش

 مرور مهارتی:
 پژوهشاتیادب

Triantafyllou et 
al., 2024 

 که شودمی پیشنهاد چارچوبی
 مراحل در را وارسازیبازی
 طراحی، )تحلیل، آموزشی طراحی

 جای ارزشیابی( و اجرا توسعه،
 به طراحی هایتصمیم تا دهدمی

 رد یریگیپقابل و مندنظام شکل
 هادوره اجرای و تولید فرایند

 شود. وارد

 مبتنی مفهومی مقاله -
 و ادبیات مرور بر

 هاچارچوب تحلیل

 مفهومی چارچوب
 ادغام برای

 در وارسازیبازی
 یادگیری هایسامانه

 هپای بر الکترونیکی
 طراحی الگوی

 آموزشی

Yamani, 2021 

 برای بومی چارچوبی
 تربیت آموزش وارسازیِبازی

 آن در که شد ارائه دینی
 )هدف، طراحی هایملاک

 و بازخورد یادگیری، هایفعالیت
 )نقش اجرا هایملاک و پیشرفت(

 پایش و کلاس مدیریت معلم،
 هدید یکپارچه صورتبه فرایند(

 شود.می

مصاحبه/نظرخواه
 خبره 11 از ی

 گیری)نمونه
 هدفمند(

 تحلیل کیفی؛
 و کیفی محتوای

 اعتبارسنجی

 چارچوب تدوین
 تربیت وارسازیبازی

 رویکرد با دینی
 گراتکلیف

 و کارگرخوش
 1403 ،همکاران

 دهد.می نشان پژوهش هاییافته 
 اصلی مضمون 4 قالب در مفاهیم
 مضمون 2 با پذیرش فرایند شامل

 ارتقایی راهبردهای دهنده،سازمان
 دهنده،سازمان مضمون 4 با

 4 با طراحی و توسعه راهبردهای

 خبره 12
 گیری)نمونه
بگلولههدفمند/
 (یرف

 تحلیل کیفی؛
 )مصاحبه مضمون

 ساختاریافته(نیمه

 هایمؤلفه شناسایی
 اجرای کیفی

 در وارسازیبازی
 کاریِ محیط

 بنیاندانش هایشرکت

 و اجیرلو باشکوه
 1402 ،همکاران
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 نویسنده/سال عنوان پژوهش روش جامعه/نمونه اصلی یافته/نتیجه
 بسترهای دهنده،سازمان مضمون
 مضمون 3 با اجرایی و ارزیابی
 .شدند شناسایی دهندهسازمان

 پرکاربردترین داد نشان هاافتهی
 برای یوارسازیباز عناصر
 محیط در انگلیسی زبان آموزش

 چالش، بازخورد، الکترونیکی
 ،یبندرتبه جدول پاداش، امتیاز،

 فشار پیشرفت، نمودار سطوح،
 نمره، ،ییگوداستان نشان، زمان،
 تاورد،دس نتایج، شخصیت، سیستم
 نداشتن و داشتندوست و روایت

 .است

 مقاله ۹4 مرور
 22 )انتخاب

 20 + مقاله(
 برای متخصص

 اعتبارسنجی

 مرور ترکیبی؛
 سپس و مندنظام

 با اعتبارسنجی
 نامهپرسش

 اعتباریابی و تدوین
 چارچوب

 آموزش وارسازیبازی
 در انگلیسی زبان
 رب الکترونیکی محیط

 طراحی اساس
 سیستمی آموزشی

 و زادهدهقان
 1400 همکاران،

 وارسازیبازی دهدمی نشان نتایج
 عنصرهای» به فقط ایمدرسه
 به و نیست محدود «بازی

 فرایند مدرسه، سطح هایمؤلفه
 هوابست یادگیری پیامدهای و اجرا

 مایهدرون چند درنهایت است؛
 هایسازه عنوانبه فراگیر
 د.ش پیشنهاد سیستمی چارچوب

 → اولیه منبع ۷1
 نهایی مقاله 3۷

 125 استخراج)
 (پایه مایهدرون

 فراترکیب کیفی؛
 نتایج )ترکیب

 پیشین( هایپژوهش

 چارچوب طراحی
 نیمبت مدرسه سیستمی

 انگاریبازی بر

 و سروستانیشفیعی
 1400 همکاران،

 هایافته
 از مستخرج اسناد محتوای آموزش، در وارسازیبازی هایملاک بندیصورت و استخراج برای
 تمقالا متن نخست، گام در شد. بررسی کلارک و براون مضمون تحلیل روش با مندنظام مرور

 و طراحی ها/معیارها/اصول/راهنماهایملاک» به که هاییگزاره همه و شد خوانده بار چندین
 انجام اولیه کدگذاری دوم، گام در گردید. مشخص معنایی واحدهای عنوانبه داشتند اشاره «اجرا
 ستاییراهم مانند) شد ثبت روشن و کوتاه برچسب یک با مرتبط گزاره هر که معنا این به شد؛

 معلم، شنق اصلاح، و پایش رقابت، مدیریت پیشرفت، مسیر موقع،به بازخورد آموزشی، هدف با
 تربزرگ هایخوشه قالب در هم به نزدیک و معناهم کدهای سوم، گام در (.…و آموزشی عدالت
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 مقالات تنم با و بازبینی هازیرمضمون چهارم، گام در بگیرد. شکل هازیرمضمون تا شد بندیدسته
 امینمض پنجم، گام در باشد. روشن مضمون هر مرز و یابد کاهش هاپوشانیهم تا شد داده تطبیق

 ار هاییملاک نوع چه شد مشخص مضمون هر برای یعنی شدند؛ عملیاتی تعریف و گذارینام
 راجاستخ فراگیر مضمون یک ،درنهایت گیرد.می قرار آن از خارج هاییملاک چه و گیردمی بر در
 چگونه هاملاک و چیست آموزشی وارسازیبازی به مقالات مشترک نگاه دهدمی نشان که شد
 .گیرند قرار هم کنار منسجم چارچوب یک در باید

 «عناصر انتخاب» به فقط آموزشی وارسازیبازی هایملاک داد نشان فرایند این خروجی
 تاییراسهم و هدف از که شودمی دیده گیریتصمیم زنجیره یک صورتبه بلکه نیست، محدود

 رسد،یم یادگیری - یانگیزش سازوکارهای و یادگیری تجربه طراحی به شود،می شروع آموزشی
 راگیرِف مضمون ،گرید انیب به .شودمی کامل اصلاح و پایش پایداری، اجرا، ملاحظات با سپس و

 که کندمی پیدا آموزشی کیفیت زمانی وارسازیبازی که دارد تأکید نکته این بر شدهاستخراج
 ولط در ایمرحله بهبود امکان و باشد سنجشقابل بخورد، پیوند هم به اجرا و طراحی معیارهای

 .کند فراهم را اجرا

 .2 جدول
 اسناد از معنایی واحد و هیاول کد

 اولیه کد اسناد از شدهاستخراج معنایی واحد

 آموزشی یهدفمند جذاب ابزارهای افزودن از نه شود، شروع «آموزشی هدف» از باید وارسازیبازی

 ارزشیابی - تفعالی - فهد راستاییهم دباشن هماهنگ ارزشیابی شیوه و درس هدف با باید وارشدهبازی هایفعالیت

 اجزا انتخاب منطق باشد داشته وجود روشن «چرایی» باید طراحی در انتخاب هر برای

 طراحی انسجام هم از جدا و پراکنده نه بنشینند، هم کنار واحد طرح یک قالب در باید اجزا

 پیشرفت مسیر شود دیده مرحلهبهمرحله و روشن یادگیرنده پیشرفت مسیر باید

 راهبردی بازخورد بدهد نشان را بعدی قدم و باشد راهنما و روشن سریع، باید بازخورد

 دشواری تعادل کند پیدا افزایش تدریجبه و باشد متناسب باید دشواری سطح

 قواعد شفافیت شود اعلام شفاف ابتدا از باید موفقیت و امتیازگیری مشارکت، قواعد

 سازنده اجتماعی تعامل بردمی بالا را مشارکت شود هدایت درست اگر اجتماعی تعامل

 ناخواسته پیامدهای مدیریت کند ایجاد زدگیدل و حذف اضطراب، تواندمی نشود کنترل اگر رقابت

 مشارکت برابر فرصت کند فراهم را همه برای مشارکت فرصت باید طراحی

 امتیازدهی در عدالت نشود طراحی خاصی گروه نفع به و باشد منصفانه باید امتیازدهی
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 اولیه کد اسناد از شدهاستخراج معنایی واحد

 فردی هایتفاوت به توجه شود دیده طراحی در باید یادگیرندگان فردی هایتفاوت

 اجرا پذیریامکان باشد اجراقابل کلاس/سامانه واقعی شرایط و امکانات زمان، با باید طرح

 اجرا در معلم نقش است کلیدی تعاملات مدیریت و قواعد توضیح هدایت، در معلم/مدرس نقش

 طرح اجرای کیفیت طراحی تابع فقطنه است، کنندهتعیین بُعد یک خودش «اجرا» کیفیت

 روشن سنجش هایشاخص کلی برداشت صرفاً نه شود، سنجیده روشن هایشاخص با باید پیامدها

 هاتصمیم مستندسازی باشد یریگیپقابل و ثبت باید طراحی هایتصمیم

 تدریجی اصلاح شود اصلاح شواهد اساس بر و شود پایش اجرا طول در باید طرح

 اثر پایداری باشد داشته دوام باید و بماند محدود اولیه جذابیت به فقط نباید اثر

 زنند،می حرف «آموزش در وارسازیبازی هایملاک» از وقتی دهدمی نشان کدگذاری جدول
 هدف از باید طراحی که دارند تأکید این روی بلکه نیست؛ «جذاب عنصر چند» منظورشان فقط

 نه،نمو برای برسد. اجرا شیوه و اجزا انتخاب به منطقی صورتبه بعد و شود شروع آموزشی
Yamani (2021) که کندمی روشن و زندمی پیوند آموزشی طراحی مراحل به را وارسازیبازی 

 هب یادگیری، به کمک جایبه وارسازیبازی اجزای نباشد، مشخص یادگیری مسیر و هدف اگر
 نشان خود مندنظام مرور در نیز (2023) همکاران و Khaldi شوند.می تبدیل پراکنده هایفعالیت

 و انتخاب مطالعات، از بسیاری در که است این هاپژوهش نتایج تفاوت دلایل از یکی دهندمی
 و رزشیابیا با هافعالیت راستاییهم بنابراین و نیست همراه روشن آموزشیِ منطق با اجزا ترکیب

 .شودمی ضعیف یادگیری پیامدهای

 چون که شودمی تأکید نکته این بر بارها نیز (2025) همکاران و Lampropoulos مرور در
 ایسهمق است، متفاوت بسیار مطالعات در سنجش هایشاخص و اجرا شیوه کاررفته،به عناصر
 ،«نروش سنجش هایشاخص» مثل کدهایی موضوع همین شود؛می دشوار تجربه انتقال و نتایج

 رویکردهای دیگر، طرف از کند.می پررنگ را «تدریجی اصلاح» و «هاتصمیم مستندسازی»
 رالادمی و ساب هونگ، مثال برای دارند؛ «یادگیرندگان هایتفاوت» به تریجدی توجه جدیدتر

 بمتناس را آن بتوان که شودمی کارآمدتر زمانی وارسازیبازی طراحیِ که دهندمی نشان (2024)
 (1400) همکاران و سروستانیشفیعی نیز، داخلی سطح در کرد. تنظیم یادگیرنده هایویژگی با

 به انتونمی اجزا انتخاب با فقط و دارد اثر موفقیت بر سازمان و مدرسه عوامل کنندمی تأکید
 دهندمی نشان (1402) زادهابراهیم و آرباطاناکبری اجیرلو،باشکوه همچنین رسید؛ پایدار اجرای
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 یا شود موفق وارسازیبازی طرح یک کند تعیین تواندمی و است مستقل بُعد یک اجرا کیفیت
 .نه

 .3 جدول
 آموزش در یوارسازیباز یهاملاک مضمون تحلیل

 هاینشانه
 هایپذیر/شاخصمشاهده

 عملی

 تعریف اصلی هایملاک
 عملیاتیِ

 زیرمضمون

 زیرمضمون
 )مضمون

 پایه(

 مضمون
 دهندهسازمان

 مضمون
 فراگیر

 و مکتوب هاهدف
 رفتارهای ؛اندسنجشقابل

 طراحی از قبل موردانتظار
 .اندشده تعیین

 روشن هدف
 

 طراحی از قبل
 و هدف اجزا،

 رفتار
 موردانتظار

 روشن
 .شودمی

 از شروع
 هدف

 یادگیری

 و یهدفمند
 راستاییهم

 آموزشی

 از گذار
 وارسازیِبازی

 به پراکنده
 وارسازیِبازی

 معیارمحور،
 و مندزمینه

 بهبودپذیر

 موردانتظار رفتار

 معیار کنار آموزشی معیار
 تکلیف آمده؛ امتیازدهی

 .سنجدمی را هدف همان

 - فهد هماهنگی
 ارزشیابی - تفعالی

 با اجزا
 هایفعالیت
 و درس

 ارزشیابی
 هماهنگ

 .شوندمی

 راستاییهم
 و فعالیت با

 ارزشیابی

 هاها/گامسطح
 بعد مرحله ؛شدهفیتعر

 روشن یادگیرنده برای
 .است

 بندیمرحله
 

 تجربه
 یادگیری

 مرحلهبهمرحله
 طراحی

 .شودمی

 طراحی
 مسیر

 پیشرفت مسیر یادگیری

 «چرایی» جزء هر برای
 حذف/افزودن ؛شدهنوشته
 .است حیتوضقابل جزء

 انتخاب منطق
 

 جزء، هر برای
 آموزشی دلیل

 مشخص
 .دارد وجود

 چرایی
 اجزا انتخاب

 طراحی منطق
 تجربه

 نبود یریگیپقابل یادگیری
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 هاینشانه
 هایپذیر/شاخصمشاهده

 عملی

 تعریف اصلی هایملاک
 عملیاتیِ

 زیرمضمون

 زیرمضمون
 )مضمون

 پایه(

 مضمون
 دهندهسازمان

 مضمون
 فراگیر

 و بازخورد امتیاز، قوانین،
 هم با پیشرفت

 .اندهماهنگ

 هم با اجزا انسجام
 و سازگارند

 .ندارند تضاد

 اجزا انسجام
 طرح در

 واحد

 روشن قواعد

 سریع؛ بازخورد
 بعد؛ گام کردنمشخص
 .درس معیار با ارتباط

 کمک بازخورد روشن بازخورد
 کندمی

 یادگیرنده
 چگونه بداند
 .شود بهتر

 بازخورد
 و راهبردی

 موقعبه

 مناسب بندیزمان

 به ساده از حرکت
 تلاش امکان پیچیده؛
 منطقی شکاف دوباره؛

 .هاسطح

 دشواری دشواری تعادل
 و متناسب

 متنظی تدریجی
 .شودمی

 چالش
 متناسب

 روشن؛ رقابت قواعد
 کاهش همکاری؛ امکان

 .حذف و فشار

 همکاری
 

 تعامل/رقابت
 یادگیری برای

 طراحی
 نه شودمی

 حذف
 .دیگران

 تعامل
 اجتماعی

 شدهکنترل رقابت سالم

 برای جایگزین مسیرهای
 امتیازدهی پیشرفت؛

 جانبی مهارت به وابسته
 .نیست

 برابر فرصت
 

 همه
 یادگیرندگان

 واقعی شانس
 پیشرفت

 .دارند

 در انصاف
 و هافرصت

 امتیازدهی

 و عدالت
 فراگیری

 عدالت

 یمتنظ انتخابی؛ هایگزینه
 مسیرهای سرعت/سطح؛

 .شدهینیبشیپ متفاوت

 طرح ریپذیانعطاف/تنظیم
 میتنظقابل

 برای
 هایگروه
 .است مختلف

 با سازگاری
 هایتفاوت

 یادگیرندگان
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 هاینشانه
 هایپذیر/شاخصمشاهده

 عملی

 تعریف اصلی هایملاک
 عملیاتیِ

 زیرمضمون

 زیرمضمون
 )مضمون

 پایه(

 مضمون
 دهندهسازمان

 مضمون
 فراگیر

 وجود اجرا دستورالعمل
 مداخله هایزمان دارد؛

 .قواعد تثبیت مشخص؛

 گریهدایت
 

 در معلم نقش
 قواعد اجرای

 مدیریت و
 روشن کلاس

 .است

 نقش
 معلم/مدرس

 هدایت در

 عملی اجرای
 پایداری و

 

 

 تعامل مدیریت

 ؛انجامقابل فعالیت حجم
 دسترس؛ در ابزار

 .شدهکنترل پیچیدگی

 با طرح اجرای عزمان/مناب با تناسب
 و زمان

 امکانات
 .است سازگار

 پذیریامکان
 منابع با

 واقعی

 فشار؛ کاهش سازوکار
 حفظ شده؛کنترل تنوع
 .ییادگیر با امتیاز ارتباط

 پایداری
 

 برای طرح
 از جلوگیری

 /فشارزدگیدل
 اثر افت و

 .شودمی تنظیم

 مدیریت
 پیامدهای
 و ناخواسته

 اثر دوام

 از پیشگیری
 هاآسیب

 + یادگیری شاخص
 شاخص

 مشارکت/استمرار
 .شدهفیتعر

 هایشاخص
 رفتاری و یادگیری

 با پیامدها
 هایشاخص

 سنجیده دقیق
 .شوندمی

 هایشاخص
 سنجش
 روشن

 پذیریسنجش
 بهبود و

 

 قواعد/طراحی؛ دفترچه
 غییرت دلیل تغییرات؛ ثبت

 .روشن

 و هاتصمیم مستندسازی
 تثب تغییرات

 .شودمی

 مستندسازی
 پیگیری و

 هاتصمیم

 برای توقف نقاط
 اصلاحات بازنگری؛
 مستمر؛ و کوچک

 به هاداده بازگشت
 .طراحی

 اساس بر طرح اصلاح و پایش
 اصلاح هاداده

 ایمرحله
 .شودمی

 چرخه
 و پایش

 اصلاح
 تدریجی
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 رسند:می منسجم تصویر یک به درنهایت پراکنده، کدهای دهدمی نشان مضمون تحلیل جدول
 شودمی شروع راستاییهم و هدف از که هستند «زنجیره» یک آموزشی وارسازیبازی هایملاک

 که است این ملاک ترینمهم زنجیره، این آغاز در کند.می پیدا ادامه بهبود و سنجش تا و
 و درس هدف با وارشدهبازی هایفعالیت یعنی باشد؛ یادگیری خدمت در باید وارسازیبازی

 تأکید مقالات ،آن از بعد (.Khaldi et al., 2023 ؛Yamani, 2021) باشند هماهنگ ارزشیابی
 قرار نهچگو و شدهانتخاب جزء هر چرا باشد روشن باشد: «حیتوضقابل» باید طراحی که کنندمی

 طراحی هایچارچوب در که است چیزی همان این بسازد. منسجم کل یک دیگر اجزای با است
 و (López-Ardao et al., 2026) شودمی دیده طراحی هایتصمیم ساختاردهی عنوانبه جدید

 ,Coelho, & Abreu) شودمی تکرار «مندیزمینه و یکپارچگی» صورتبه نیز نگرکل نگاه در

2025). 

 اگر دهندمی نشان شدهیبررس ادبیات شود.می مطرح فراگیری و عدالت مضمون بعد، گام در
 ارجخ مشارکت چرخه از افراد برخی نباشد، حساس یادگیرندگان هایتفاوت به نسبت طراحی

 توجه» هم و «مشارکت برابر فرصت» هم دلیل، نیهم به کنند؛می عدالتیبی احساس یا شوندمی
 ,Coelho ؛Hong et al., 2024) شوندمی دیده کلیدی هایملاک عنوانبه «فردی هایتفاوت به

& Abreu, 2025.) نشان مرورها برخی و داخلی مطالعات رود:می اجرا به طراحی از توجه سپس 
 استهناخو پیامدهای مدیریت و واقعی، شرایط در پذیریامکان معلم، نقش به موفق اجرای دهندمی

 ؛1400 ،همکاران و سروستانی)شفیعی نیست طراحی نتیجه فقط اجرا کیفیت و است وابسته
 مضمون آخرین ،درنهایت (.Lampropoulos et al., 2024 ؛1402 همکاران، و اجیرلوباشکوه
 شتهدا سنجش برای روشن هایشاخص باید یعنی است؛ «بهبود و پذیریسنجش» دهندهسازمان

 عنوانبه مندنظام مرورهای در نگاه این شود. اصلاح شواهد اساس بر اجرا طول در طرح و باشیم
 (Lampropoulos et al., 2025) شودمی مطرح پراکندگی کاهش و سنجش در گراییهم به نیاز

 همراه جیتدری اصلاح امکان و کاربر تجربه سنجش بر تأکید با نیز کاربستی هایپژوهش در و
 .(Tsagaris, & Chatzikyrkou, 2026) است
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  .1 شکل
 کیودا مکس افزارنرم خروجی
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  .2 شکل
 آموزشی وارسازی بازی اجرای و طراحی یهاملاک مفهومی چارچوب

 

 گیرینتیجه و بحث
 دیده «پیوستههمبه مسیر یک» صورتبه آموزشی وارسازیِبازی هایملاک حاضر پژوهش در

 بعد، و شودمی روشن یادگیری هدف که شودمی شروع جایی از وارسازیبازی کیفیت یعنی شد؛
 اصلاح و سنجش اجرا، امکان عدالت، انسجام، سمت به تدریجبه آن اجرای و اجزا طراحیِ 
 دهندمی نشان که است راستاهم جدید هایپژوهش شواهد با تصویر این کند.می حرکت

 پایداری و شدت اما کند، بهتر را عملکرد و مشارکت انگیزش، تواندمی معمولاً وارسازیبازی
 ؛Li et al., 2023) باشد گرایانهواقع چقدر اجرا و دقیق چقدر طراحی که دارد بستگی این به اثر

Zeng et al., 2024). 
 اجزای یعنی بود؛ آموزشی راستاییهم حاضر، پژوهش محوری هاییافته از یکی

 زبان به باشند. هماهنگ سنجش شیوه و یادگیری هایفعالیت درس، هدف با باید وارسازیبازی

هدف مندی و هم 
راستایی آموزشی

منطق طراحی تجربه 
یادگیری

اجرای عملی و پایداریسعدالت و فراگیری

سنجش پذیری و بهبود 
مرحله ای
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 شود؛ ترفعال آموزدانشجو/دانش است ممکن شود، جدا درس هدف از وارسازیبازی اگر ساده،
 هم (2024) همکاران و Zeng فراتحلیل نشود. تبدیل باکیفیت یادگیری به الزاماً فعالیت نیا اما

 اثر ندازها در مطالعات نتایج اما است، مثبت تحصیلی عملکرد بر وارسازیبازی اثر دهدمی نشان
 و طراحی چگونگی» در تفاوت ها،تفاوت همین مهم دلایل از یکی دارند؛ تفاوت شرایط، و

 .است «سنجش

 حاضر، پژوهش در بود. طراحی انسجام و اجزا انتخاب بودنمنطقی بعدی، مهم یافته
 مه با هاپاداش و پیشرفت مسیر بازخورد، قواعد، وقتی دهندمی نشان شدهاستخراج هایملاک

 منتقل «گرفتن امتیاز» به یادگیری از تمرکز یا شودمی سردرگم یا یادگیرنده نباشند، سازگار
 خود فراتحلیل در (2023) همکاران و Li است: سوهم پژوهشی شواهد با نکته این شود.می

 همین و نیست یکسان مطالعات در نتایج وارسازی،بازی محبوبیت وجود با که کنندمی گزارش
 است. کرده جلب یادگیری-یاددهی فرایند با آن پیوند و طراحی کیفیت به را توجه ناهمسانی،

 منظور شد. برجسته حاضر پژوهش در جدی ملاک یک عنوانبه فراگیری و عدالت ادامه، در
 )مثلاً  خاص گروهی نفع به فقط که شود طراحی طوری وارسازیبازی که است این عدالت از

 پیشرفت و مشارکت فرصت وقتی نکند. عمل فناوری( به ترمسلط یا تر،سریع جو،رقابت افراد
 هایتجربه گیریشکل احتمال هم و کندمی پیدا کاهش آموزشی اثر هم نباشد، واقعی همه برای
 تأکید هدغدغ همین روی نیز جدید ادبیات رود.می بالا گیری(کناره یا عدالتیبی حس )مثل منفی
 انگیزش بر وارسازیبازی اثر دهندمی نشان خود فراتحلیل در (2024) همکاران و Ren دارد:

 متفاوت نیازهای به طراحی اگر بنابراین است؛ درونی انگیزش از ترقوی معمولاً بیرونی
 خشیب برای و شود ترسطحی مشارکت است ممکن نشود، وصل یادگیری معنای و یادگیرندگان

 .نماند پایدار یادگیرندگان از

 صرفاً  هن است، مستقل بُعد یک اجرا که بود این حاضر پژوهش کلیدی نتایج از دیگر یکی
 کلاس/سامانه واقعی قواعد و امکانات زمان، با اگر خوب، هایطراحی حتی طراحی. نتیجه

 Simsek and Karakus Yilmaz (2025) مندنظام مرور آورند.می دوام یسختبه نباشند، سازگار
 «رعنص نوع» به فقط وارسازیبازی موفقیت آنلاین، یادگیری هایمحیط در دهدمی نشان نیز

 جهدرنتی همگی کاررفته،به فناوری و اجرا شکل ها،نمونه ویژگی زمینه، نقش نیست؛ مربوط
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 جزئیات و شرایط اما شده گزارش هاگروه میان دارمعنی تفاوت مطالعات، اکثر در و اثرگذارند
 .است بوده کنندهتعیین اجرا

 اگر داد نشان حاضر پژوهش در ایمرحله بهبود و پذیریسنجش بخش ،درنهایت
 وارسازیبازی نشود، طراحی «اصلاح و پایش قابل» طرح و نباشد روشن سنجش هایشاخص

 با موضوع این .بهبودقابل هم و نیست پذیرمقایسه هم که شودمی تبدیل مدتکوتاه ایتجربه به
 و هاشاخص با مطالعات وقتی زیرا است؛ خوانهم مندنظام مرورهای و هافراتحلیل شواهد
 بهبود مسیر و نشینندمی هم کنار یسختبه اهنتیجه شوند،می گزارش متفاوت سنجش هایروش

 (.Simsek & Karakus Yilmaz, 2025 ؛Zeng et al., 2024) ماندمی مبهم عمل در

 به چندبعدی چارچوب یک قالب در آموزشی وارسازیِبازی هایملاک حاضر پژوهش در
 هب و رودمی فراتر «سطحی سازیجذاب» از باکیفیت، وارسازیِبازی دهدمی نشان که آمد دست

 سپس د،شومی آغاز یادگیری هایهدف تعیین از فرایند این شود.می تبدیل معیارمحور فرایند یک
 ظرن در را یادگیرندگان هایتفاوت و عدالت کند،می پیدا ادامه اجزا منسجم و منطقی انتخاب با

 ای،لهمرح اصلاح و روشن سنجش با پایان در و سازدمی سازگار واقعی شرایط با را اجرا گیرد،می
 أییدت را برداشت همین نیز جدید پژوهشی شواهد کند.می تقویت را خود اثربخشی و پایداری

 ینا کندمی تعیین «اجرا و طراحی چگونگی» اما دارد، مثبت اثر عموماً  وارسازیبازی که کندمی
 Simsek & Karakus ؛Zeng et al., 2024 ؛Li et al., 2023) باشد ماندگار و قوی اندازه چه تا اثر

Yilmaz, 2025.) 

 چون گردد؛برمی هاداده ماهیت به محدودیت نخستین حاضر، پژوهش یهاتیمحدود
 همان دهیِگزارش جزئیات و کیفیت اند،شده استخراج مقالات محتوای تحلیل از هاملاک

 یماًمستق سنجش( هایشاخص و اجرا، شیوه وارسازی،بازی اجزای دقیقِ توضیح )مثل مطالعات
 امکان بوده، ناقص یا کلی هاگزارش جا هر و گذاردمی اثر هااستنتاج و کدگذاری دقت بر

 عاتمطال آموزشیِ هایزمینه ناهمسانی دوم، محدودیت است. یافته کاهش تردقیق گیرینتیجه
 برخی شودمی باعث که است اجرا( شرایط و آموزشی ابزارهای درس، نوع تحصیلی، )سطح
 یکسان متعمی بنابراین و شوند دیده تررنگکم دیگر ایزمینه در و ترپررنگ زمینه یک در هاملاک

 شسنج و هاتعریف در تنوع سوم، محدودیت باشد. احتیاط نیازمند هاموقعیت همه به چارچوب
 یرندهیادگ ادراک یا انگیزشی هایشاخص با بیشتر پیامدها ادبیات، از بخشی در پیامدهاست؛
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 ودش موجب تواندمی ناهمگونی این و عملکردی، هایشاخص با دیگر بخشی در و شده سنجیده
 ،چهارم محدودیت شود. برآورد واقعی حد از کمتر یا حد از شیب تحلیل، در هاملاک برخی وزن

 برخی دارد احتمال بنابراین است؛ شده هینما و منتشرشده متون به شواهد بودن محدود
 تحلیل دنهب در اندنبوده کامل دسترس در که مطالعاتی یا هانامهپایان باکیفیت، اجرایی هایگزارش

 زمونآ امکان داشته، تمرکز هاملاک استخراج بر پژوهش این ازآنجاکه همچنین باشند. نشده وارد
 و هنبود فراهم آموزشی واقعی محیط یک در آن اثربخشی مستقیم سنجش و چارچوب میدانی

 نهمی بر کند. منتقل بعدی مطالعات به را هاملاک برخی عملیِ ارزیابی تواندمی موضوع این
 آموزشی هایموقعیت در را آمدهدستبه چارچوب آتی هایپژوهش شودمی پیشنهاد اساس،
 برخط( و حضوری هایمحیط و مختلف تحصیلی سطوح عملی، و نظری )دروس متفاوت

 گیرییاد برای روشن هایشاخص تعریف با و گیرند کار به بازنگری - ااجر - یطراح صورتبه
 نجشس ابزار شودمی پیشنهاد همچنین بسنجند. را بُعد هر کارآمدی میزان یادگیری، ایرفتاره و

 طراحان و معلمان تا شود اعتبارسنجی و تدوین شدهاستخراج هایملاک پایه بر استانداردی
 ایمرحله صورتبه را اجرا و طراحی کیفیت اجرا، حین در و اجرا از پیش بتوانند آموزشی
 عدالت هب اجرا، در شودمی توصیه کاربردی، منظر از بگیرند. اصلاحی هایتصمیم و کنند ارزیابی

 حیطرا کنار در و شود ویژه توجه یادگیرندگان هایتفاوت با سازگاری و مشارکت فرصت در
 )مثل ناخواسته پیامدهای از پیشگیری سازوکارهای و کلاس، واقعی منابع معلم، نقش اجزا،

 دهیگزارش شودمی پیشنهاد ،درنهایت شود. دیده برنامه در ابتدا از (زدگیدل یا ناسالم رقابت
 نتخابا منطق کاررفته،به اجزای درباره ویژهبه شود؛ انجام ترشفاف و تردقیق آینده هایپژوهش

 و نتایج پذیریمقایسه امکان تا سنجش، هایشاخص و مداخله مدت اجرا، شیوه ها،آن
 .یابد افزایش حوزه این در دانش شدنانباشته

 منافع تعارض
 ندارند. منافعی تعارض گونههیچ نویسندگان
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 سپاسگزاری
 ست،ا داده تشکیل را مطالعه این بنیان آثارشان که پژوهشگرانی تمامی از دانممی لازم خود بر

 .نمایم قدردانی

 منابع
 (.1400) جعفر. ،یجهان و ،اللهرحمت ،یمرزوق ،یمهد ،یمحمد ،دهیفر صادق، ینور ،میمر ،یسروستانیعیشف

 مطالعات .بیفراترک کردیرو (:شنیکیفیمی)گ یانگاریباز یمبتن مدرسه یستمیس چارچوب یطراح
 .83–60 (،1۹)10 ،یآموزش یزیربرنامه

 ارائه (.1400) حسین. ،زادهدهقان و ابراهیم، ،طلائی جواد، ،حاتمی هاشم، ،فردانش حجت، ،زادهدهقان
 آموزشی طراحی رویکرد با الکترونیکی محیط در انگلیسی زبان آموزش وارسازیبازی چارچوب
 .166-14۷ ،(1)3۷ ،تیوتربمیتعل پژوهشی - علمی فصلنامه آن. اعتباریابی و سیستمی

 یاجرا یفیک یهامؤلفه ییشناسا (.1402) .یمهد زاده،میابراه و ،کلثوم آرباطان، یاکبر ،محمد رلو،یاجباشکوه
 وکارکسب تیریمد مطالعات .انیبندانش یهاشرکت یکار طیمح در (شنیکیفیمی)گ یوارسازیباز

 .152–121 (،46)12 ،هوشمند
 با ینید تیترب یِ وارسازیباز چهارچوب نیتدو (.1403) .نبیز ،یگلزار و ،زهرا طالب، ،سحر کارگرخوش،

 .103–6۹ (،24)12 ،اسلام دگاهید از یتیترب علوم .گرافیتکل کردیرو
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