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 مقدمه

خودپنداره یکی از مفاهیم کلی است که در واقع با نگرش، احساسات و ادراکات مربوط به خود      

ها، ارزیابی افراد تقویت تأثیرشود و تحت و به عنوان هسته شخصیت فرد توصیف می شودمیشناخته 

. خودپنداره دارای جوانب مختلفی است که از (,2019Burks)گیردمهم و تصدیق شخص قرار می

با دو خودپنداره مطرح  آرمانی متناسبداره فردی، خودپنداره جسمی، خودتوان به خودپنجمله می

افراد زمان زیادی از زندگی خود را در مدارس سپری می شده و خودپنداره تحصیلی اشاره کرد. 

شود در معرض ارزشیابی افراد و به طور مکرر با افراد دیگر در حال تعامل هستند که منجر میکنند 

شود که فرد به تصور و است و منجر می مؤثرها به شدت روی فرد دیگر قرار بگیرند و این ارزشیابی

پنداره ود. خشودمینداره تحصیلی نامیده پنداره، خودپن بُعد از خودایهت به خود برسد کدرکی نسب

که توسط  یهایهای تحصیلی خود، ارزشیابیرش فرد نسبت به توانایی و دشواریتحصیلی در واقع نگ

های والدین و همتایان گیرد و  واکنشقیم و غیر مستقیم از فرد صورت میمعلم به صورت مست

اصلی خودپنداره آموزشگاهی، خودپنداره  مؤلفه. خودپنداره تحصیلی دارای سه (Saif, 2023)است

به درک دانش آموز از غیرآموزشگاهی و خودپنداره عمومی است. خودپنداره آموزشگاهی 

فرد در  یستگیمربوط به شا یامل باورهاش مؤلفه نیمدرسه اشاره دارد. ا طیخود در مح یهاییتوانا

بازخورد معلمان  ات،یتجرب ثیرتأتحت  که  مدرسه است یو عملکرد کل یلیموضوعات مختلف تحص

 ریغ خودپنداره .(Trutin & Muller, 2016)است یلیتحص یهاآورددستو همسالان و 

 مؤلفه نی. اگیردمیمدرسه شکل  نهیاز خود است که خارج از زم یشامل تصوراتآموزشگاهی، 

 شودمی یگرید یسرگرم ایو هر مهارت  یاجتماع یهاتیورزش، هنر، فعال :مانند ییهاهنیشامل زم

بعدی،  مؤلفه .ردیگیشکل م کیآکادم ریغ یهاطیفرد در مح یهاتیو موفق اتیبر اساس تجرب که

و آموزشگاهی  نهیمؤلفه است که ادراکات را از هر دو زم نیترگسترده ی است کهخودپنداره عموم

 یهاهنیاز خود است که تمام زم یکل دگاهید کی انگرینما بعد نیکند. ایم کپارچهی آموزشگاهیریغ

 گرانیها بر دمؤلفه نیاز ا کی هر .کندمی بیجامع از خود ترک ریتصو کیادراک از خود را در 

 می. مهم است که بدانکنندیفرد کمک م یکل تحصیلی و به خودپنداره و عزت نفس گذارندیم تأثیر

مجدد  یابیو ارز دیجد اتیدر طول زمان با مواجهه افراد با تجرب و ستیثابت ن یلیخودپنداره تحص
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اگر معلمان، خودپنداره تحصیلی  .(Marsh& et al, 2018)ابدییادراک خود از خود تکامل م

ها شود. از نظر برخی از تواند منجر به تحصیل بهتر آنآموزان را بهبود ببخشند، این عمل میدانش

سالگی کودک، زمانی که به شدت تحت  5تا 3محققان، خودپنداره تحصیلی رشد خود را در سنین 

سالگی ، به اوج خود می رسد  11- 10و در سنین  کندمیوالدین و آموزگاران خود است آغاز  تأثیر

کند. از جمله لان خود میخود در مقایسه با همساهای تحصیلی و کودک شروع به ارزیابی توانایی

-می ،کنندپنداره تحصیلی کودکان پیشنهاد میهایی که گروهی از محققان برای بالا بردن خودشیوه

چرا که  ؛های کودک اشاره کردقابلیتبه ثبت والدین و معلمان نسبت توان به بازخورد و دید م

دانند (. گاهی معلمان نمیNazari, 2019را بر خودپنداره تحصیلی کودکان دارد) تأثیر نتریبیش

 &Marshکه پیشرفت تحصیلی و خود پنداره تحصیلی به شدت با یک دیگر رابطه دارند. 

(2011)Martin  توصیه کردند که بهبود پیشرفت تحصیلی بدون تقویت خودباوری و خود

نشان  قاتیتحق (.Anderson, 2023دهد)دارد و اضطراب را افزایش می تریکمادراکات، ارزش 

آموزان دانش یداشته باشد. وقت یلیتحصبر خودپنداره یمثبت تأثیرتواند یم شنیکیفیمیداده است که گ

خود  ییممکن است نسبت به توانا کنندیشرکت م ،شده یسازی وار باز یریادگی یهاتیدر فعال

 شیمنجر به افزا تواندمی عمل نیداشته باشند. ا تریبیش اعتماد یلیتحص تیو موفق یریادگی یبرا

 یرا برا ییهافرصت تواندیم شنیکیفیمیگ ن،یدر کلاس شود. علاوه بر ا تیمشارکت و موفق زه،یانگ

که در کنند یریگیرا پخود  شرفتیکنند و پ افتیدر یآموزان فراهم کند تا بازخورد فوردانش

در  شنیکیفیمیگنجاندن گ ،یکند. به طور کل تیرا تقو هانآ یلیخودپنداره تحص تواندیم نهایت 

آموزان را بهبود بخشد و در دانش یلیرا دارد که خودپنداره تحص لیپتانس نیا یآموزش یهاطیمح

ی آموزشی هاطست در محیهاتمد هایدر حالی که باز دهد. شیرا افزا هانآ یریادگی جینتا تینها

های بازی شامل گیمیفیکیشن یک مفهوم نسبتا جدید است که از مکانیزم گیردمیمورد استفاده قرار 

. از جمله مهم ترین کندمیی غیر بازی استفاده هاط( در محی هان) امتیازات، تابلوهای امتیازات و نشا

توان اشاره ها و نوار پیشرفت را میی فراگیر محور، مشوقهاتی گیمیفیکیشن، فعالیهایویژگ

(. گیمیفیکیشن مفهومی مبتنی بر استفاده از میل طبیعی افراد برای درگیر Ahmed et al., 2022کرد)

ی ویدیویی به کار می روند که برای هایهایی که در باز، به ویژه استفاده از تکنیکهایزشدن در با
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(. از نظر ورباخ، بازی Marx, 2021به صورت واقعی در جهان جذاب تر است) هاتانجام فعالی

دینامیک، مکانیک یا قابلیت و اجزای بازی. هر  :وارسازی دارای سه سطح است که عبارت است از

تحت عنوان زیبایی  تربزرگاست و در یک کل  ایهی ویژهاشکدام از این سطوح، دارای بخ

 .کندمیو به موجب آن، بازیکن آن را تجربه  گیردمیشناسی قرار 

  احساسات، روایت، پیشرفت هاتکه شامل محدودیدینامیک: یک مفهوم انتزاعی است ،

ماند. برخی به آن نام دیگری چون، و روابط است و به نوعی به دستور زبان یا قوانین می

 تر است.که کلی اندهسازی دادتفکر بازی

 دهد که کاربران را به مکانیک: در سلسله مراتب بعدی قرار دارد و عناصری را تشکیل می

، شانس، رقابت، همکاری، بازخورد، کسب هاشچال :دهد و شاملمی سوی تعامل سوق

  .برد. نام دیگر مکانیک، قابلیت است هاتو وضعی هات، نوبهاش، تراکنهاشمنابع، پادا

 امتیازات،  :های بازی: اشاره به عناصری که قابل لمس است دارد از جملهاجزا و محرک

نظر ورباخ سه مورد از این عناصر، اهمیت  سطح بندی، ماموریت، بازخورد و شانس. از

این عناصر پر اهمیت شامل: امتیاز،  کهشود هانبه آ تریبیشدارند و باید توجه  تریبیش

 .شودمیده ننشان، تابلوی امتیازات خوا

 یبستگ یبه ادغام آن با اصول آموزش زیدر آموزش ن یسازی وارباز تیموفقتقریبا تمامی بسترهای  

تا با اهداف  اندهشد یهستند که به دقت طراح ییهانآ مؤثرشده  ایفیمیگ یریادگیتجارب  دارد.

قرار دهند  رندگانیادگی اریرا در اخت یمعنادار یو بازخوردها هاشهماهنگ شوند و چال یریادگی

البته باید خاطر نشان شد که دو نوع  موجود اضافه کنند. یرا به محتوا یصرفاً عناصر باز نکهای هن

 شنیکیفیمیگ؛ : گیمیفیکیشن ساختاری و گیمیفیکیشن محتواییوجود داردطراحی گیمیفیکشن 

هر و  رندگانیادگیهمه  یاست که برا یکل نهیزم کیمانند در  یاستفاده از عناصر باز ی،ساختار

در  نوع گیمیفیکیشن نی. اردیرا در بر بگ یواقع یابزار آموزش کهنیمناسب است بدون ایی محتوا

روش  نیا. کندمی ریدرگ یاکتشاف فیاهداف و وظا قیو کاربران را از طر کندمیسطح کلان عمل 

 شنیکیفیمیمقابل، گ در محتوا تمرکز دارد. یبه جا یساختار یمقرون به صرفه است و بر طراح

 یسازهیو هدف آن شب کندیتعامل استفاده م شیافزا یبرا یدر خودآموز ییاز عناصر روا ییمحتوا
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 قیبه ادغام دق ازین نوع گیمیفیکیشن، نیاست. ا یداستان یهاو طرح ییگوبا داستان یباز طیمح

با بنابراین  .(Toda& et al, 2023)و انتخاب موضوع متفکرانه دارد یبا اهداف آموزش یعناصر باز

 رانیفراگ یذات یتوانند از کنجکاویم انیمرب ،یآموزش یدر طراح شنیکیفیمیگ یهاکیادغام تکن

 یساز یبا عناصر باز رانیکه فراگ یهنگام جلب کنند. یترمؤثرها را به طور بهره ببرند و توجه آن

 یشوند کنجکاو یمواجه م گرانیرقابت با د ایها آورددستباز کردن قفل  از،یشده مانند کسب امت

کنند. یم دایپ یکشف و تعامل با مواد آموزش یبرا تریبیش زهیانگها . آنشودمی کیتحر هانآ

که توجه و پردازش اطلاعات  داردینگه م مرکزو مت ریرا درگ رانیفراگ شن،یکیفیمیگ یتعامل تیماه

مثبتی  تأثیرروی خودپنداره تحصیلی دانش آموزان  تواندمیو در نتیجه  دهدیم شیرا افزا

 . (Kim & Lee, 2015بگذارد)

ی خارجی نیز نشان می هاشی محدود انجام گرفته درسطح کشور و نتایج پژوههاشنتایج پژوه     

 هاشن پژوهای هاز جمل کهشودمیدهد که بازی وارسازی موجب افزایش مثبت خودپنداره تحصیلی 

تقویت » در پژوهش خود با عنوانAlt & Rachel (2020): شودمیاشاره  ذیلبه موارد 

ی یادگیری بازی سازی هاطی سواد دیجیتال درک شده و خودپنداره خلاق از طریق محیهاتمهار

یادگیری مبتنی دریافتند که استفاده از یک محیط « هایی از یک مطالعه طولیبا استفاده از  بینش شده

کند و  سواد دیجیتال تسریعبه ط های مربوتواند استفاده از مهارتمی ،بازی وارسازی شدهمسأله بر

ها را تشویق کند تا ده و آنآموزان را قادر سازد تا نقاط قوت و ضعف خود را شناسایی کردانش

-حین انجام فعالیت، برخی از دانش برای رسیدن به اهداف خود تلاش کنند. در رابطه با خلاقیت، در

اتالیزور برای ک کنند و از این رو گیمیفیکیشن به عنوان یکوزان خلاقیت پنهان خود را کشف میآم

 Artدهدآموز را افزایش میانشن ترتیب خودپنداره خلاق دایهب و شودخلاقیت استفاده می

آموزش مبتنی بر بازی برای حمایت از خودباوری و انگیزه دانش »در پژوهش خود با عنوان (2016)

بخشد در حالی که خودپنداره دانش آموزان را بهبود می دریافت که گیمیفیکیشن،« آموزان دختر 

 )Vaquero )2021-یابد.انگیزه برای دنبال کردن است به طور قابل توجهی افزایش نمی

Solís& etalی زندگی در دانش آموزان هاتی بدن و کیفیهاتفعالی» در پژوهش خود با عنوان

اهمیت  ضمن نتیجه گیری درباره« دبیرستانی: پیشنهادهایی برای ارتقای خودپنداره در تربیت بدنی
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فعالیت بدنی به عنوان پیش بینی کننده کیفیت زندگی با واسطه ادراک خودپنداره و خلق و خو در 

گیمیفیکیشن و یادگیری مشارکتی موجب ترویج  :یی مانندهاککردند که سب ارهنوجوانان، اش

 & Vali. شودمیعادات سالم برای بهبود ترکیب بدن، فعالیت بدنی، خودپنداره و کیفیت زندگی 

et al (2016)خودپنداره ریاضی دانش آموزان در ابتدای کلاس چهارم»در پژوهش خود با عنوان »

ی ریاضی دانش آموزان را در مدرسه نشان دادند و دریافتند که هاترابطه خودپنداره ریاضی با مهار

 .است ترخود پنداره ریاضی مثبت ،ی ریاضی بهتری داشته باشندهاتهر چه دانش آموزان، مهار

بیان کردند که گیمیفیکیشن از رشد مثبت خودپنداره ریاضی دانش آموزان، حمایت  چنینهم

 آوریفنگیمیفیکیشن و هویت  تأثیر» در پژوهش خود با عنوانIsmailzadeh (2021) .کندمی

اطلاعات بر رفتارهای پس از پذیرش کاربران برنامه سلامت و تناسب اندام: یک مطالعه تجربی در 

توان از عناصر گیمیفیکیشن برای افزایش وابستگی، ارتباط و انرژی دریافت که می« الات متحدهای

ی سلامت استفاده کنند. همین طور بیان کرد که اگر کاربران هانعاطفی کاربران مرتبط با اپلیکیش

(، ممکن برنامه گیمیفای شده را به عنوان بخشی از خود در نظر نگیرند) به دلیل عدم پاسخ احساسی

اما به احتمال زیاد به جایگزین دیگری که از خودپنداره  ؛استفاده کنند هاهاست برای مدتی از برنام

اطلاعات را به  آوریفنبیان کرد که احتمالا افراد  چنینهمکنند. تغییر می کندمیپشتیبانی  هانآ

ک برنامه گیمیفی شده بازخورد عنوان بخش جدایی ناپذیر از خودپنداره می دانند. به عنوان مثال، ی

مفیدی را به کاربران، ارائه می دهد تا اقدامات کافی را انجام دهند و به خودپنداره ترجیحی خود 

 دست یابند.

وارسازی صحیح تا آن حد است که اگر به خوبی انجام اهمیت طراحی آموزشی مبتنی بر بازی   

آموزان اثر مثبتی نخواهد داشت. طراحی رسازی در  خودپنداره تحصیلی دانشنشود، بازی وا

ی معینی را به منظور توسعه و ارزشیابی و تسهیل یادگیری و هایآموزشی، علمی است که ویژگ

طراحی آموزشی، در حیطه  (.Norouzi and Razavi, 2023)کندمیآموزش، تعیین 

ت تسهیل یادگیری تکنولوژی آموزشی، به عنوان عنصر فعال است که به تکنولوژیست آموزشی، جه

فراوانی که طراحی آموزشی بازی وارسازانه بر یادگیری  تأثیر.با وجود کندمیو عملکرد کمک 

ی کمی در این باره به ویژه در داخل کشور انجام شده هاشاما  به دلیل نوین بودن آن، پژوه ؛دارد
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آموزان به دانش کردیرو خودپنداره تحصیلی دانش آموزان نیز از آن جا اهمیت دارد که است.

که درک دانش آموزان  ی. هنگامدهدیرا شکل م هانآ یکل یلیتحص یهاآورددستو  یریادگی

اعتماد  یلیتحص شرفتیو پ یریادگی یخود برا تینباشد ممکن است به ظرف یخود قو یهاییاز توانا

 یآموزان داراتر شود. دانشنییعملکرد پا زه،یمنجر به فقدان انگ تواندمی نای هجینداشته باشند. در نت

 ؛شدن باشند میمستعد تسل تربیشها شکست ایها ممکن است در مواجهه با چالش زیادراک از خود ن

 یامدهایپ تواندمی ییهاشنگر نیرا ندارند. چن هانغلبه بر آ ییممکن است باور کنند که توانا رایز

احساس  یکه دارا یآموزانداشته باشد. برعکس، دانش هانآ ایهحرف یهاآورددستبر  یبلندمدت

در  نیو متعهد باشند. ا زهیخود با انگ یریادگیدارند که در سفر  لیتما تربیشادراک از خود هستند 

ی خارجی و هاشاز طرفی در پژوه .شودمی هاشدر تلا تربیش تیبهتر و موفق جیمنجر به نتا تینها

بازی وارسازی را بر خودپنداره تحصیلی دانش آموزان  تأثیرداخلی، پژوهشی که به طور خاص 

تا طراحی آموزش مبتنی بر بازی وارسازی  شودمیلذا در این پژوهش تلاش  ،بسنجد وجود ندارد

پژوهش با توجه به موارد فوق، آن بر روی خودپنداره تحصیلی سنجیده شود.  تأثیرانجام شود تا 

 حاضر قصد دارد طراحی آموزشی مبتنی بر بازی وارسازی بر اساس مدل پویای بازی وارسازی

(DGML) ا طراحی آموزشی مبتنی بر بازی یآهپاسخ دهد ک سؤالن ایهرا انجام دهد تا بتواند ب

 گذار است؟تأثیرآموزان پایه چهارم ازه در خودپنداره تحصیلی دانشاندهوارسازی چ

 روش 

 
این پژوهش از نظر هدف، کاربردی و از نظر شیوه گردآوری اطلاعات، از نوع شبه آزمایشی با   

پس آزمون، با گروه کنترل است. در پژوهش حاضر ابتدا با بهره گیری از پیشینه -طرح پیش آزمون
ی هاشترین پژوهارسازی و خودپنداره تحصیلی، جدیدو پژوهش، طراحی آموزشی مبتنی بر بازی

 ,  Irandoc,Noormagsی اطلاعاتی هاهاز طریق پایگا 2024و خارجی تا سال  داخلی

Science Direct ,Elsevier ,Scopus,Civilika  انجام شد و راهبرد های لازم متناسب با
در پژوهش حاضر  (، استخراج شد.DGMLمتغیر های پژوهش با توجه به مدل پویای گیمیفیکیشن)

طراحی آموزشی بر اساس مدل پویا  و شد پرداخته تحصیلی خودپنداره از جنبه یک بررسی به تنها
خودپنداره تحصیلی آموزشگاهی  مؤلفهگذاری بر  تأثیربرای گیمیفیکیشن یادگیری  به منظور 

 صورت گرفت.
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در قسمت دوم، پژوهش با استفاده از روش نیمه آزمایشی با طرح پیش آزمون و پس آزمون با   
 -1402آموزان دختر است که در سال آماری پژوهش، کلیه دانش جامعه .گروه کنترل انجام شد

در پایه چهارم ابتدایی در شهرستان ساری مشغول به تحصیل بودند. از این جامعه با  استفاده   1403
نفر در گروه آزمایش  31نفر به عنوان نمونه انتخاب شدند که  63از روش نمونه گیری در دسترس، 

نفر در گروه کنترل به طور تصادفی قرار گرفتند. در گروه آزمایش، تدریس متناسب با طراحی  32و 
آموزشی مبتنی بر بازی وارسازی صورت گرفت و در حالی که در گروه کنترل به شیوه مرسوم  

بر وب بر اساس  یبرنامه مبتن نیا انجام گرفت. Educallتدریس شد. طراحی آموزشی در پلتفرم 
، انیجر زه،یانگ شیشده است و هدف آن افزا یبر چالش طراح یمبتن یساز ی وارزاصول با

پلتفرم از  نیا .استرقابت و چالش  قیآموزان از طردانش یلیتحص تیموفقنهایت  و خودپنداره 
و  زهیکه انگ کندمیرا فراهم  یریادگی طیو مح کندمیاستفاده  انیجر یو تئور نییخودتع یتئور

 شیدانشگاه مورد آزما انیبا دانشجو ایهدر مطالع Educhall. کندمی تیرا تقو یمشارکت درون
 و یلیعملکرد تحصخودپنداره و سطح  یقرار گرفت و نشان داد که کاربرد آن به طور قابل توجه

 10ملاک ورود به پژوهش) دامنه سنی  .(Kaya and Arkeg, 2023)دهدیم شیرا افزا یکل زهیانگ
زمان، کسب نمره پایین در آزمون خودپنداره سال، عدم شرکت در پژوهش دیگر به طور هم

شناختی حاد، عدم دریافت داروهای ی جسمی، نداشتن مشکلات روانهایتحصیلی، نداشتن بیمار
گیری، متجانس بودن فرهنگی شناختی، عدم ابتدل به اختلالات یادی روانهانشناختی و درماروان

ی قبلی، رضایت آگاهانه از مشارکت آگاهانه از پژوهش و توانایی هاشدانش آموزان از لحاظ آموز
ت پژوهش( ملاک خروج)غیبت بیش از دو جلسه در کلاس درس، سؤالااز لحاظ پاسخ دادن به 

زار مورد استفاده در این انجام ندادن تکالیف و  وقوع اتفاقات خارج از کنترل شرکت کنندگان(. اب
ازه گیری پاسخ اندهگویه بود ک 20(، با 2004خودپنداره تحصیلی یسن چن ) نامهپرسشپژوهش، 

 هاهصورت گرفت. گوی ایهدرج 5نامه بر اساس مقیاس لیکرت در طیف های مندرج در پرسش
نده در آزمون باید درجه خیلی کم، کم ، متوسط، زیاد و خیلی زیاد بود که فرد شرکت کن 5دارای 

، نامهپرسشنشان دهد. به منظور محاسبه امتیاز کلی  هاهمیزان موافقت خود را هر کدام از این گوی
ن است ایهباشد نشان دهند تربیشباهم جمع زده باشد. هر چه امتیاز حاصل شده،  هاهنمره همه گوی

که خودپنداره تحصیلی دانش آموزان بالاتر است. این پژوهش بدین صورت بود که ابتدا از هر دو 
و سپس از هر دو گروه خواسته شد به  شودمیگروه آزمایش و کنترل، پیش آزمونی گرفته 

مربوط به خودپنداره تحصیلی پاسخ دهند. سپس فصل دوم)مبحث کسر( از ریاضی  نامهپرسش
رای آموزش انتخاب شد و برای گروه آزمایش، طراحی آموزشی مبتنی بر بازی وارسازی چهارم، ب
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در حالی که گروه کنترل به شیوه سنتی و رایج آموزش دیدند. سپس از هر دو  ؛صورت گرفت
خودپنداره تحصیلی برای هر دو گروه انجام  نامهپرسشگروه، پس آزمون یادگیری گرفته شد و نیز  

 .شد
ی غیر بازی، هاط: این مدل، بین عناصر بازی در محیبازی وارسازی یادگیریمدل پویای 

وارسازی محتوایی و ساختاری فراهم  . مدل حاضر چارچوبی برای بازیکندمیرابطه متقابل ایجاد 
که به دلیل داشتن این  و شامل چهار بعد است از جمله: کنجکاوی، چالش، تخیل و کنترل کندمی

. هر کدام از این ابعاد، با یکی از عناصر بازی وارسازی)مکانیک، کندمیازی را پویا چهار بعد، روند ب
گونه مشخص را  این هاطدینامیک و زیبایی شناختی(، ارتباط دارد. نویسندگان  چگونگی این رواب

وارسازی است که به جهت افزایش کارایی،  ن که کارایی، هسته مرکزی بازیای همی کنند: از جمل
باشد. رعایت تناسب بین کنجکاوی و چالش، به دلیل کاهش  تربیشزان کنجکاوی باید از چالش، می

 (.2015انگیزه در طی بازی، ضروری است) کیم و لی، 
                   

 (Kim & Lee, 2015مدل پویا برای بازی وارسازی یادگیری) 1شكل 

 
چالش، کنجکاوی، : اصلی شامل مؤلفههمان طور که از شکل بالا مشخص است این مدل، چهار 

 .کنترل و فانتزی)خیال( است
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ی هامؤلفه:برخی از راهبرد های افزایش خودپنداره تحصیلی در دانش آموزان ابتدایی به تفكیک 1جدول 
 خودپنداره تحصیلی)آموزشگاهی، غیر آموزشگاهی و عمومی(

و  هاشدانش آموزان به خاطر تلاتشویق  : بازخورد مثبتارائه 
نقاط قوت  تواندمی، هاناز طریق دادن بازخورد مثبت به آ شانیهاآورددست

و در  هانتا اعتماد به نفس و عزت نفس آ درا برجسته کن هانآ شرفتیو پ
 (.Duke, 2013).ابدی شیافزا  هاننتیجه خودپنداره تحصیلی آ

 مؤلفه       
 آموزشگاهی

خودپنداره 
 تحصیلی

اجازه دادن به  یی برای خلاقیت:هاتفراهم کردن فرص
ها کمک به آن تواندیخلاقانه م یهاتیشرکت در فعال یآموزان برادانش

 حل یهارا کشف کنند و مهارت دیجد یهادهیکنند، ا انیکند تا خود را ب
منجر  تواندمی یو نوآور جادیا یبرا ینوع آزاد نیرا توسعه دهند. ا مسأله

ها شود که به نوبه خود خودپنداره و غرور در کار آن تیبه احساس موفق
 (Marsh et al., 2018).کندمی تیها را تقوآن یلیتحص

را که  یمهم است که رفتار ،یبه عنوان مربرفتار مثبت: الگوی 
ها نشان . به آنمیکن یالگوساز م،ینیدر دانش آموزان خود بب میخواهیم

به طور مثبت برخورد کنند و چگونه با  هاتکه چگونه با شکس دیده
 (Marsh et al., 2018)؟دبا احترام رفتار کنن گرانید

مثبت را به دانش آموزان  ییخودگو تیاهممثبت:  یخودگفتار
 یدیکأرا با جملات ت یتا افکار منف دیها کمک کن. به آندیآموزش ده

 تیها را تقوآن یهاییکنند که عزت نفس و توانا نیگزیمثبت جا
 (Marsh et al, 2018).کندمی

بعد از مدرسه که بر  یهاه: شرکت در برنامبعد از مدرسه یهاهبرنام
 یهاتفرص تواندمیتمرکز دارد  یخصوص سیتدر ای یلیتحص یساز یغن

دانش آموزان فراهم کند و خودپنداره  یرا برا تریبیش یریادگیو  نیتمر
 (Marsh et al, 2019).کند تیتقو تربیشها را آن یلیتحص

غیر  مؤلفه
 آموزشگاهی

از طریق تقویت مثبت  مثبت در خانه یآموزش طیمحایجاد 
و  هاشتلا یمثبت برا تیتا از تقو دیرا آموزش ده نی: والدوالدین 

 جادیا به منظور  نیوالد آموزش. استفاده کنند یلیتحص یهاآورددست
آموزش ارزش قائل است و  یدر خانه  که برای تیحما یطیمح

به رسمیت می شناسد و از تقویت مثبت برای  را یریادگی یهاآورددست
، کندمیهای تحصیلی فرزندان، استفاده  آورددستو  هاشقدردانی تلا

 .مثبتی بر خودپنداره تحصیلی دانش آموزان داشته باشد تأثیر تواندمی
(Steinberg et al, 2024.) 

 

از جامعه  ییالگوها ای انی: ارتباط دانش آموزان با مربجامعه یراهنما
 تواندمیها فراهم کند که آن یبرا تریبیش ییو راهنما تیحما تواندمی
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 ,.Marsh et al).مثبت بگذارد تأثیرها آن یلیبر خودپنداره تحص

2019.) 
نقش فعال در آموزش  یفاایهب نیوالد قی: تشوتعامل خانواده

چه بحث در مورد آن ای یدرس فیفرزندانشان، مانند کمک به انجام تکال
کند و  تیآموزش را تقو تیاهم تواندمی، اندهکه در مدرسه آموخت

 ,.Steinberg et al).کند تیدانش آموزان را تقو تحصیلی خودپنداره

2024). 
 یبه طور عموم تواندمییی که هاهایجاد برنام: جامعه صیتشخ

در  تواندمی بشناسند  تیرا به رسم ی دانش آموزان لیتحص یهاآورددست
دانش آموز  زیمانند جواافزایش خودپنداره تحصیلی در بعد عمومی، شود 

 (Kaya & Adram, 2021)کیمسابقات آکادم ایماه برتر

 عمومی مؤلفه

 یو مشاغل محل هانمشارکت با سازما جادی: امدرسه و جامعه یهمکار
دانش  ی تحصیلیهاتیموفقتقدیر از و  یلیتحص یهاهاز برنام تیحما یبرا

 ((Juvonen& etal, 2012 آموزان
فراهم کردن بسترهایی برای دانش : یعموم یسخنران یهاتفرص .

خود در  یلیتحص اتیدر مورد تجرب ایتا کار خود را ارائه کنند آموزان 
 اعتماد به نفس و خودپنداره تواندمی صحبت کنند، یعموم یهاطیمح

 ,Kaya & Adram).دهد شیافزادر بعد عمومی آنها را تحصیلی 

2021) 

 
 آموزشگاهی بر خودپنداره وارسازی بازی بر مبتنی آموزشی : طراحی2جدول 

راهبرد خودپنداره 
 تحصیلی

 گیمیفیکیشنراهبرد 

تشویق به خود 
 گویی مثبت

فراهم کردن  الگوی رفتار مثبت
یی برای هاتفرص

 خلاقیت

 بازخورد مثبت

 تأثیرروایتی از  روایت گویی
خودگویی مثبت 

 بر موفقیت

روایت گویی به 
منظور ترویج 

الگوی رفتار مثبت 
از در دانش آموزان)

 یبرا ییداستان سرا
برجسته کردن رفتار 

آن  یایمثبت و مزا
مانند مهربان بودن، 

 ایاحترام گذاشتن 

فراهم کردن 
فرصت خلاقیت از 
طریق فراهم کردن 

امکان روایت 
 گویی

فراهم کردن 
بازخورد مثبت 

به هنگام روایت 
گویی دانش 

 آموزان
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کمک کردن 
 دیاستفاده کن

ی هاشمسائل و چال
 بازی

چالش استفاده از 
خودگویی مثبت 

در مدت زمان 
 معین

رفتار مثبت الگوی 
در هنگام برخورد با 

مسائل و 
)یعنی هاشچال

هنگامی که با 
روبرو می  هاشچال

شویم به عنوان معلم 
، به دانش آموزان 

بیاموزیم که چه 
گونه رفتار مثبتی را 

در مواجه با 
، از خود هاشچال

 نشان دهند.

فراهم کردن 
یی برای هاتفرص

خلاقیت از طریق 
ایجاد مسابقه 
 تخودگویی مثب

فراهم کردن 
بازخورد مثبت 

به هنگام حل 
 هاشکردن چال

توسط دانش 
 آموزان

محتوای قابل 
 بازگشایی

تکرار چندباره 
خودگویی مثبت 

به عنوان رمزی 
جهت باز کردن 
صندوقچه قفل 

 شده

ارائه جوایز از طریق 
محتوای بازگشایی  

به عنوان پاداشی 
 برای رفتار مثبت

فراهم کردن 
فرصت خلاقیت در 

 محتوای بازگشایی
)یعنی دانش 

آموزان را تشویق 
می کنیم تا انواع 

چیزهایی که 
در  تواندمی

محتوای قابل 
بازگشایی قرار 

بگیرد را حدس 
 بزنند

فراهم کردن 
بازخورد مثبت 

در قالب 
محتوای 

 بازگشایی

طراحی بصری 
 جذاب

تهیه پوستر های 
جذاب بصری 

برای خودگویی 
 مثبت

تهیه تابلویی جذاب 
بصری جهت و 

معرفی و نمایش 
از الگوی  ایهپار

دادن بازخورد  -               
مثبت در قالب 
طراحی بصری 

 جذاب و زیبا



 43/…   وارسازی بازی بر مبتنی آموزشی طراحی تأثیر

 

 

رفتارهای مثبت  به 
 دانش آموزان

استفاده از امتیاز و 
 پاداش

دادن امتیاز و پاداش  
بر اساس میزان 

استفاده از الگوی 
 رفتار مثبت

اختصاص امتیاز از 
طریق دادن 

یی برای هاتفرص
خلاقیت به منظور 

ساختن جملات 
 خودگویی مثبت

فراهم کردن 
بازخورد مثبت 
از طریق دادن 
 امتیاز و پاداش

 
یی برای خلاقیت به منظور ساختن جملات هاتاختصاص امتیاز از طریق دادن فرص: فعالیت: 3جدول

 ی ریاضیهاتدر حین  انجام ماموری هانو استفاده از آ خودگویی مثبت
شرح یک نمونه  فعالیت: با توجه به راهبردهای اختصاص امتیاز)المان گیمیفیکیشن(+ فراهم کردن 

یی برای خلاقیت به منظور ساختن جملات خودگویی مثبت )راهبرد مربوط افزایش هاتفرص
 خودپنداره تحصیلی)آموزشگاهی( 

خودگویی مثبت، دانش آموزان وظایف معلم: معلم باید با ارائه چند نمونه خلاقانه برای جملات 
ی هاشفرصت لازم را جهت این فعالیت خلاقانه و حل چال هانرا برای این کار تشویق کند و به آ

 درسی ارائه دهد.
مانند برف در مقابل  قویمشکلات در برابر اراده افراد توانمند و گویم توجه کنید: ن جملاتی که میایهمعلم :ب

و موانع زیادی در برابر مسیر رشد و موفقیت من ممکن است  هایدانم که در زندگی سختمن می .شوندآفتاب، آب می
اما برای من اگر مشکلات سنگ باشند من مثل آب روان، این سنگ های سخت را کم کم به سنگ های  ؛به وجود آید

 هایسخت .من را بگیرندها جلوی جریان موفقیت و سنگ ریزه تبدیل خواهد کرد و نخواهم گذاشت این سنگ ترکوچک
به تدریج بزرگ شوند  هانو موانع هر چقدر هم ریز باشند، ممکن است در صورت عدم توجه من و کوچک شمردن آ

ها دور تر این مشکلات کوچک را در اما من مثل عقاب تیزبین از فرسنگ ؛و روزی در جایی جلوی موفقیت مرا بگیرند
شوند و به مانعی در مقابل موفقیت  تربزرگگذارم بزرگ و کنم و نمیشکار می کنم وهمان اندازه کوچک، شناسایی می

خب حالا نوبت شما است که چند جمله مشابه بگویید به ویژه برای درس ریاضی تا بتونید کلید ورود   .من تبدیل شوند
 .دست آوردیده را ب هاشو چال هاتبه برنامه و انجام ماموری

متناسب  با راهنمایی و داربست سازی معلم، دانش آموزان باید چند وظایف دانش آموز: باید 
 .جمله مشابه جملات معلم به منظور تقویت خود گویی مثبت بیان کنند

 :یک نمونه از جملات مطرح شده توسط دانش آموز

و این تفریحات تفریحاتم بزنم شتر یبباید از خوب یاد بگیرم  که بتونم سخته و برای اینریاضی  دونم درس من می
میخونم ریاضی   تربیشتفریح می کنم و  ترکمرا نمی خورم و  هاهاما من فریب این وسوس ؛وسوسه انگیز هستند برای من

گذرد و از این تفریحات به عنوان م چون می دانم که مسیر موفقیت من از درس خواندن و تلاش میشو زحمت می ک
 استفاده می کنم یعنی هم درس میخوانم و هم تفریح می کنم تربیشیی برای نیرو گرفتن هاهاستراحتگا
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رد های یی برای خلاقیت و ساختن جملات خودگویی مثبت)راهبهاتکردن فرص فراهمراهبرد های یادگیری: 
ه گیمیفیکیشن بر افزایش خودپنداره تحصیلی در بُعد آموزشگاهی، اختصاص امتیاز در تابلو امتیازات)راهبرد مربوط ب

 اساس مدل پویا(.
ن ایهب گیردمیقرار  هانیی در اختیار آهاتو ماموری هاشمحتوای اندازه گیری به صورت چالمحتوا سازی:  

ن ایها کلید ورود بام ؛باید طول اشیاء مختلف را تخمین بزنند هاشصورت که دانش آموزان در طول این ماموریت و چال
، از هاشوچال هاتماموری که دانش آموزان در طی انجام ایهازاندهو معما ها، جملات خودگویی مثبت است. ب هاشچال

دریافت خواهند کرد. در  هاشبرای حل چال تریبیشاین جملات بهره ببرند، امتیاز کسب کرده و راهنمایی و کمک 
 .ز خود بهره بگیرندملات خودگویی مثبت به منظور تقدیر اانتها نیز علاوه بر دریافت بازخورد مثبت، موظف هستند از ج

 شاد  و   اجوچالتکنولوژی: 

امتیاز  شودمیبه ازای هر جمله خلاقانه از خودگویی مثبت که توسط دانش آموز ارائه سنجش و ارزشیابی:  
. این امتیاز شودمیایان و رتبه او در مقایسه با سایر همسالان در تابلو امتیازات نم شودمیکمکی به او اختصاص داده 

جبرانی فراهم  ، امتیاز خوبی کسب نکرد، برای او فرصتهاشکمکی بدین منظور است که اگر دانش آموز در طول چال
تا  شودمیش لی مثبت، تلادر صورت پاسخ های نه چندان مناسب، به منظور حفظ خودپنداره  تحصی چنینهمکند. 

از سنجش میزان  در واقع بر اساس نتایج که .امتیازی، به دانش آموز اختصاص داده شود تا عزت نفس وی از بین نرود
 .می آید موز تقدیر به عملآدست می آید از دانش ه ب هاشاستفاده و تولید جملات خودگویی مثبت و حل چال

 

 (میانگین و انحراف استاندارد)محاسبه های آمار توصیفی روش ازبا استفاده ها تحلیل دادهوتجزیه
با رعایت  ((1آزمون تحلیل کوواریانس یک متغیره )آنکوا)استفاده از های آمار استنباطیو روش
ها )آزمون همگنی واریانسو  (2اسمیرنوف-های آن، نرمال بودن )آزمون کولموگروفمفروضه

 .ه استشد انجام، α=05/0ری (، در سطح معنادا3لون

 هاهیافت

 31) نفر 63، ها؛ تعداد آندخترجنسیت نمونه،  دادشناختی نمونه آماری نشان های جمعیتویژگی  
 باشند.میل مشغول به تحصی نفر عضو گروه کنترل( که در پایه چهارم 32نفر عضو گروه آزمایش و 

 ازیب بر مبتنی آموزشی طراحی مستقلاثربخشی متغیر ، میانگین و انحراف معیار 1جدول 
 دهد.را نشان می آموزاندانشدر  آموزشگاهی خودپنداره متغیر وابسته بر وارسازی

 
 

                                                      
1. Analyze of Covariance (ANCOVA) 
2. Kolmogorov-Smirnov 
3. Leven test 
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 آموزشگاهی  بر خودپنداره وارسازی بازی بر مبتنی آموزشی اثربخشی طراحی: تحلیل توصیفی 1جدول 

انحراف  میانگین تعداد هاآزمون هاگروه متغیر
 معیار

خودپنداره 
 آموزشگاهی

 
 کنترل

-پیش

 آزمون
32 22/3 22/0 

 38/0 33/3 32 آزمونپس
 

 آزمایش

-پیش

 آزمون
31 37/3 33/0 

 30/0 54/4 31 آزمونپس

 
 نفر 32 برابر کنترل گروه و 31 برابر گروه آزمایش هایآزمودنی تعداد دهدمی نشان ،1 جدول

-پس در 33/3 و آزمونپیش در 22/3 برابرآموزشگاهی  خودپنداره میانگین کنترل، گروه در. است

 افزایش آزمونپس در 54/4 به آزمونپیش در 37/3 از میزان این آزمایش گروه در. است آزمون
 وارسازی، بازی بر مبتنی آموزشی طراحی نتیجه در که رسدمی نظر به توصیفی، لحاظ به. است یافته

 از پس) آزمونپس مرحله در آزمایش گروه عضو هایآزمودنی آموزشگاهی خودپنداره میزان
 .است یافته افزایش کنترل، گروه با مقایسه در( مداخله

 خودپنداره بر وارسازی بازی بر مبتنی آموزشی طراحی تأثیرجهت آزمون فرضیه مبتنی بر 
-پیش از آن، پیشاستفاده شده است. ( آنکوا) متغیره یک کوواریانس تحلیل از آزمون آموزشگاهی

اسمیرنوف( جهت بررسی -)کولموگروف K-Sآزمون ها مورد بررسی قرار گرفته است. فرض
(، هر یک از α=05/0درصد ) 95، نشان داد که در سطح اطمینان نرمال بودن متغیرهای پژوهش

 (، از.Sigچرا که مقدار سطح معناداری ) ؛متغیرهای پژوهش از یک توزیع نرمال برخوردار هستند
تساوی خطای ) هاهمگن بودن واریانس جهت مشخص شدن است. تربزرگ، α=05/0مقدار 

، استفاده شد. نتایج نشان داد فرض همگنی ها(آزمون لِون )آزمون همگنی واریانس(، از واریانس
دست آمده برای سطح چرا که مقدار به ؛است تأییدهای آزمایش و کنترل مورد واریانس گروه

 است. تربزرگ، α=05/0(، از مقدار  .Sigمعناداری )
 بازی بر مبتنی آموزشی طراحی تأثیرداری ، نتایج آزمون آنکوا جهت بررسی معنی2جدول 

 دهد.را نشان می آموزشگاهی خودپنداره بر وارسازی
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 آموزشگاهی خودپنداره بر وارسازی بازی بر مبتنی آموزشی طراحی تأثیربررسی  جهت : آزمون آنكوا2جدول

مجموع  منبع تغییرات متغیر
 مربعات

درجه 
 آزادی

میانگین 
 مربعات

 
F 

 سطح
 معناداری

 اندازه
 اثر

 خودپنداره
 آموزشگاهی

 31/0 000/0 44/27 25/2 1 25/2 آزمون
 78/0 000/0 03/218 89/17 1 89/17 گروه
 - - - 08/0 60 92/4 خطا

ختلاف آماری معناداری بین ا(، α=05/0درصد ) 95دهد در سطح اطمینان ، نشان می2جدول 

های در گروه و آزمون(آزمون( و بعد )پسدر مراحل قبل )پیش آموزشگاهی خودپندارهنمرات 

(، از مقدار .Sigدست آمده برای سطح معناداری )چرا که مقدار به ؛کنترل و آزمایش وجود دارد

05/0 = α ،؛است ترکوچک ( :05/0یعنی = α  > 000/0 =Sig. بر این اساس، با توجه به .) نتایج

-آزمون/پسها )کنترل/آزمایش( و مراحل )پیشوجود آمده در گروه، اختلاف به1-4جدول 

 در اعضاء گروه آزمایش وارسازی بازی بر مبتنی آموزشی طراحیاستفاده از  تأثیرآزمون(، نتیجه 

-آموزشگاهی دانش خودپنداره بر وارسازی بازی بر مبتنی آموزشی طراحیبنابراین،  بوده است.

 طراحی اثربخشیدهد که . از طرفی، مقدار اندازه اثر )ضریب اتا( نشان میاست اثربخش آموزان

درصد  78برابر  آموزاندانش آموزشگاهی خودپنداره در افزایش وارسازی بازی بر مبتنی آموزشی

 است.

 بحث و نتیجه گیری
 
طراحی آموزشی مبتنی بر بازی وارسازی را روی  تأثیرهدف پژوهش حاضر این بود که     

بین گروه  :ن نتیجه رسیدایهخودپنداره تحصیلی دانش آموزان چهارم ابتدایی بسنجد. پژوهش حاضر ب
آزمایش و گروه کنترل تفاوت معنی داری وجود دارد و طراحی آموزشی مبتنی بر بازی وارسازی، 

که از  ایهانش آموزان پایه چهارم ابتدایی دارد. نتیجمثبتی در افزایش خودپنداره تحصیلی د تأثیر
حاصل شد بیان گر این بود که نمرات خودپنداره تحصیلی در پس آزمون،  هاهتجزیه و تحلیل داد

طراحی آموزشی مبتنی  که ن معنی استای هن بایهبود ک تربیشنسبت به پیش آزمون گروه آزمایش، 
ه تحصیلی دانش آموزان پایه چهارم ابتدایی در درس ریاضی، بر بازی وارسازی، بر روی خودپندار

 Art) ,(Vali&  et al. 2016)اثر بخشی معناداری داشته است. این پژوهش با نتایج تحقیقات 

,2016), (Alt & Rachel,2020 (ی هاشخوانی دارد و با پژوههم( (Hanus & Fox 2015, 
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l Alzagha &Umar 2023, Saleh  &Adel& et al. 2023, Smiderle& et al. 2020, Kam 

پرورش حس ادراک از که  شودمین نکته اشاره ایهب هاهسو است. به منظور تبیین یافتناهم (2021
 یهاتیموفق یبرا یانهیزم رایز ؛مهم است اریبس ییآموزان جوان در مقطع ابتدادانش انیخود، در م

 یو باورها هاشاست در شکل دادن به نگر ایه. دبستان مرحلکندیفراهم م هانآ ندهیآ یلیتحص
که به  یدبستان آموزاندانش .نقش حیاتی دارد رندهیادگیبه عنوان که دانش آموزان درباره خود 

ه با در مواجه .دارند یریادگیبه مشارکت فعال در  تریبیش لیخود باور دارند تما یهاییتوانا
به همین طراحی آموزشی که بر پایه بازی وارسازی . کنندیو استقامت م کنندیم سکیها، رچالش

خودپنداره  شیافزا یبرا یمؤثرابزار  تواندمی شنیکیفیمیگبسیار راه گشا باشد.  تواندمی ،است
در قالب طراحی  بازخورد سازنده  ،با فراهم کردنگیمیفیکیشن باشد.  یدانش آموزان دبستان یلیتحص

خودگویی مثبت بر  تأثیری، روایت گویی از تیحما یریادگی طیمح کی جادیا بصری جذاب و زیبا،
، اختصاص امتیاز از طریق دادن هاشموفقیت، الگوی رفتار مثبت در هنگام برخورد با مسائل و چال

از طریق محتوای یی برای خلاقیت به منظور ساختن جملات خودگویی مثبت، ارائه جوایز هاتفرص
بازگشایی به عنوان پاداشی برای رفتار مثبت،  فراهم کردن بازخورد مثبت به هنگام حل کردن 

 ییهاآموزان کمک کند تا اعتماد به نفس و مهارتبه دانش  تواندمیتوسط دانش آموزان  هاشچال
موزشی بازی وارسازانه . طراحی آدارند توسعه دهند ازیو فراتر از آن ن یلیتحص تیموفق یرا که برا

را افزایش  هانعلاوه بر افزایش علاقه و انگیزه، خودپنداره تحصیلی آ تواندمیبرای درس ریاضی 
همین طور  و های این پژوهشآورددستاز جمله  مثبت بگذارد. تأثیرنیز  هاندهد و بر یادگیری آ

گیمیفیکیشن را به طور خاص  رتأثینشان داد که مطالعات کمی  ،ی پژوهشگرانهایمطالعات و بررس
و در  اندهروی تمرکز حواس وخودپنداره و به ویژه خودپنداره تحصیلی در مقطع ابتدایی سنجید

گیمیفیکیشن روی خودپنداره و تمرکز جزو نتایج جانبی و نه اصلی پژوهش به  تأثیر هاشاکثر پزوه
وهشگران، طراحی آموزشی مناسبی که همین طور تا به حال با توجه به مطالعات پژ .شمار می رفتتند

گذاری روی خود پنداره تحصیلی دانش آموزان باشد،  تأثیرمبتنی بر بازی وارسازی باشد و جهت 
و  هاتاز جمله محدودی .کندمیاز قبل آشکار  تربیشانجام نگرفته و نوآوری این پژوهش را 

پژوهش حاضر تنها  بر روی دانش ن مورد اشاره کرد که چون ایهمشکلات پژوهش حاضر می توان ب
ی آموزشی هاهدر تعمیم نتایج به سایر حوز ،آموزان دختر پایه  چهارم ابتدایی انجام شد بدین جهت

همین طور می توان به نحوه نمونه گیری و عدم دسترسی  .و درسی باید احتیاط لازم به عمل آید
نیکی و سخت افزاری مناسب دانست. به برخی از دانش آموزان به امکانات و سایر امکانات الکترو

طراحان آموزشی، پیشنهاد می گردد از این طراحی آموزشی میتنی بر بازی وارسازی  در آموزش 
ی بعدی، می هاشمقاطع تحصیلی دیگر نیز استفاده کنند. به منظور افزایش تعمیم پذیر کردن پژوه



 بهار فصل / سوم  شماره   پانزدهم   سال ات و ارتباطات در علوم تربیتی/آوری اطلاعفصلنامه فن /48

 

 

ی نمونه گیری به غیر از در دسترس هاشی استفاده کرد و از سایر روتربزرگی هاهتوان از نمون
استفاده کرد. پیشنهاد می گردد با توجه به نتیجه حاصل شده از پژوهش و افزایش خودپنداره تحصیلی 
دانش آموزان گروه آزمایش ، سایر معلمان نیز از این طراحی آموزشی مبتنی بر بازی وارسازی جهت 

و راهبردهای این طراحی   هامؤلفهبهره بگیرند  و افزایش خودپنداره تحصیلی در دانش آموزان خود 
در روش تدریس خود به منظور افزایش تعامل و مشارکت دانش آموزان، در روش تدریس خود 
بگنجانند. همین طور پیشنهاد می گردد در سایر دروس نیز از این طراحی بهره بگیرند و پژوهشگران 

 مؤلفهوزشی مبتنی بر بازی وارسازی بر اساس دو آینده از راهبردهای اشاره شده برای طراحی آم
عمومی نیز بهره بگیرند و طراحی را  مؤلفهغیر آموزشگاهی و  مؤلفهدیگر خودپنداره تحصیلی یعنی 

های دیگر بازی توانند از مدلنیز با دانش آموزان تکرار کنند. همین طور می مؤلفهبراساس آن دو 
وارسازی و مدل آموزشی کیشن، مدل عملکردی بازیچون مدل تاکسنومی گیمیفیوارسازی هم

بازی وارسازی جهت طراحی آموزشی خود بهره بگیرند. در نهایت نیز پیشنهاد می گردد که از پلت 
 .فرمی به جز اجوچال نیز بهره گرفته شود و تفاوت آن با نتیجه پژوهش حاضر، مقایسه شود
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