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A B S T R A C T   

The purpose of this study was to investigate the impact of gamified AI-driven 

assessment on collaborative learning and learning performance of students. The 

research method was a quasi-experimental pretest-posttest control group design. The 

statistical population consisted of all Master of Educational Sciences students at 

Chabahar International University. From this population, 50 students were selected 

using convenience sampling and randomly assigned to two groups: experimental 

and control (25 in each group). The research instruments included the Collaborative 

Learning Questionnaire by Cho et al. (2007) and the Learning Performance 

Questionnaire by Young, Klemz, and Murphy (2003). Data were analyzed using 

analysis of covariance (ANCOVA). The findings revealed a significant effect of 

gamified AI-driven assessment on collaborative learning (p < 0.05). Additionally, 

gamified AI-driven assessment demonstrated a significant impact on learning 

performance (p < 0.05). The results indicate that gamified AI-driven assessment has 

a positive effect on both collaborative learning and learning performance of students. 

It is suggested that gamified AI-driven assessment can be utilized in other student 

courses. 
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 »مقاله پژوهشی«

  یری ادگیبر  یبر هوش مصنوع یشده مبتن  یوارساز ی باز یابیارزش  ریتاث

 انیدانشجو  یریادگیو عملکرد   یمشارکت
 

  1حمیدرضا مقامی

 
 چکیده 

مصنوعی بر يادگیری مشارکتی و  هدف از پژوهش حاضر بررسی تاثیر ارزشیابی  بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش  
پس آزمون با گروه کنترل بود. جامعه آماری  - روش تحقیق از نوع طرح پیش ازمون  عملکرد يادگیری دانشجويان بود. 

نفر با روش    50شامل کلیه دانشجويان کارشناسی ارشد علوم تربیتی دانشگاه بین المللی چابهار بودند که از بین آن ها  
نفر گروه    25مايش و کنترل ) نمونه گیری در دسترس به عنوان نمونه انتخاب شدند و به صورت تصادفی در دو گروه آز 

  چو و همکاران نفر گروه کنترل( قرار گرفتند. ابزارهای پژوهش شامل پرسشنامه يادگیری مشارکتی    25ازمايش و  
( بود. داده ها با روش تجزيه و تحلیل کوواريانس مورد بررسی  2003)   ی کلمز و مورف   انگ، و عملکرد يادگیری ي   ( 2007) 

نشان داد ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر يادگیری مشارکتی    قرار گرفت. يافته های پژوهش 

(.  p< 0/ 05)  (. ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر عملکرد يادگیری تاثیر دارد p< 0/ 05تاثیر دارد ) 
نتايج نشان داد ارزشیابی  بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر يادگیری مشارکتی و عملکرد يادگیری  

 دانشجويان تاثیر دارد. می توان از ارزشیابی بازی وارسازی شده در دروس ديگر دانشجويان استفاده کرد.  
 

 
آموزشی   .  1 تکنولوژی  گروه  دانشگاه ،  دانشیار 

   .ايرانتهران، ،  علامه طباطبائی
 
 
 
 

 نويسنده مسئول: 
 حمیدرضا مقامی 

  hmaghami@gmail.comرايانامه: 

 
 

 27/09/1403:  دريافتتاريخ 

 12/1403/ 24: پذيرشتاريخ 
 

 

 

 استناد به این مقاله:

حمیدرضا  یباز  یابیارزش  ریتاث  (.1403).  مقامی، 
مبتن  یوارساز مصنوع  یشده  هوش  بر   یبر 

 ،انيدانشجو  یریادگيو عملکرد    یمشارکت   یریادگي
ی فناوری و دانش پژوهی در تعلیم و  فصلنامه علم 

   .24-17(، 3) 2 ، تربیت 

  

 

 

 

 

 های کلیدی واژه

 

 .، هوش مصنوعی، يادگیری مشارکتی، عملکرد يادگیری، دانشجويانی شدهارزشیابی بازی وارساز
 

 

https://doi.org/10.30473/t-edu.2024.71447.1142
mailto:hmaghami@gmail.com
http://orcid.org/0000-0002-3820-0337


 83           ( 81- 96)   1404بهار  دهم،  پانز   ی اپ ی ، پ اول ، شماره  پنجم سال    ت، ی و ترب   م ی در تعل   ی پژوه و دانش   ی فصلنامه فناور 

 

 مقدمه 
ای  های پیچیدههای آموزشی با چالشدر عصر حاضر، نظام

جهانی هستند.  تغییر  روبرو  و  فناوری،  سريع  پیشرفت  شدن، 
می ايجاب  کار،  بازار  نظامنیازهای  که  آموزشی کند  های 

بگیرند.   پیش  در  آينده  نسل  تربیت  برای  را  نوينی  رويکردهای 
های يادگیری  ها، نحوه ايجاد محیطترين اين چالشيکی از مهم

جذاب و مؤثر است که بتواند انگیزه و مشارکت دانشجويان را به  
طور چشمگیری افزايش دهد. در اين راستا، رويکردهای نوينی  

وارسازی( به عنوان  مانند يادگیری مشارکتی و گیمیفیکیشن )بازی
شده مطرح  امیدبخش  يادگیری مدل  .اندراهکارهايی  های 

آموزان را به طور  های آموزشی هستند که دانشمشارکتی، روش
يادگیری  اهداف  به  رسیدن  برای  گروهی  فرآيندهای  در  فعال 

های تدريس ها به جای روشکنند. اين مدلمشترک درگیر می
فعالیت فردی،  و  گونه سنتی  به  را  گروهی  سازماندهی  های  ای 

دانشمی که  يا کنند  مسائل  حل  وظايف،  انجام  برای  آموزان 
يادگیری  باشند.  وابسته  يکديگر  به  جديد،  مطالب  يادگیری 

نظريه از  که  ساختمشارکتی  يادگیری های  و  اجتماعی  گرايی 
گروه به  فقط  گرفته،  ريشه  دانش گروهی  محدود  بندی  آموزان 

که  نمی است  معناداری  تعاملات  ايجاد  آن  هدف  بلکه  شود، 
بهبود می را  و گروهی  و دوريان  بخشديادگیری فردی  ،  1)اتیله 

روش يادگیری مشارکتی شامل پنج بخش اصلی است:    (.2024
وابستگی سازنده، تعامل سازنده، مسئولیت فردی، شايستگی بین  

آموزان  فردی و گروهی و پردازش گروهی. در اين روش، دانش 
 پردازند به صورت گروهی و با همکاری يکديگر به يادگیری می 

اين روش بر سه اصل مهم    (.2018،  3؛ بوترا و بوچز 2023،  2)گیلیز 
اتفاق   خاص  محیط  يک  در  يادگیری  اينکه  اول  است:  استوار 

آموزان در فرآيند يادگیری فعال هستند  افتد، دوم اينکه دانش می
به   دانش  تبادل  و  اجتماعی  تعامل  طريق  از  آنها  اينکه  سوم  و 

 (. 2016، 4و همکاران )کوکوتساکی رسنداهداف خود می 
و  ي مؤثر  آموزشی  روش  يک  عنوان  به  مشارکتی  ادگیری 

های سنتی تدريس که بیشتر معلم محور جايگزينی برای روش
می  قرار  استفاده  مورد  و  شده  شناخته  و   گیردهستند،  )دايسون 

گیلز؛  2022،  5همکاران و  پرورش    (.2021،  6کرامتی  توانايی 
مهارت و  جوهرههمکاری  ارتباطی،  مشارکتی  های  يادگیری  ی 

آموزان ياد گرفتند که چگونه به ديگران گوش دهند،  بود. دانش 
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1 Ottilie & Dorian 
2 Gillies 
3 Butera, F. Buchs 
4 Kokotsaki 
5 Dyson 

های خود را به طور مؤثر به اشتراک بگذارند و به عنوان يک  ايده
ها و دستیابی به يک هدف مشترک، با هم تیم برای يافتن پاسخ

های کلاسی، بلکه  کار کنند. يادگیری مشارکتی نه تنها در محیط 
)داکلیز و دوان    های واقعی زندگی نیز بسیار مهم بوددر موقعیت

گروهی، روش   (.2024  ،7جولیو و  مشارکتی  يادگیری  های 
آموز را در مرکز توجه قرار  رويکردهای آموزشی هستند که دانش 

دهند و با فعال کردن آنها و از طريق تعامل با همسالان، به  می
يادگیری کمک می از  بهبود  نوعی  به  يادگیری مشارکتی  کنند. 

انجام  تعامل گروهی ساختاريافته گفته می  برای  شود که در آن 
يک وظیفه خاص، تقسیم کار بین اعضای گروه وجود دارد. به  

ها به صورت منظم و با وظايف  عبارت ديگر، در اين روش، گروه
  کنند تا به هدف مشترکی برسندمشخص، با يکديگر همکاری می

يادگیری مشارکتی به يک روش مهم و مؤثر در    (.2023،  8)يانگ
آموزان را به  آموزش تبديل شده است. در اين روش، معلم دانش 

میگروه تقسیم  کوچک  حمايت های  و  همکاری  با  آنها  و  کند 
گیرند و به يک هدف مشترک يکديگر، مطالب درسی را ياد می 

 يابند. دست می 
های می  نظريه  نشان  به  مختلف  رسیدن  برای  که  دهند 

ساير   بر  علاوه  ماندگار،  يادگیری  و  تحصیلی  نتايج  بهترين 
تلاش  آموزشی،  مهم  مشارکتی  دستاوردهای  و  گروهی  های 

است همکاران   ضروری  و  دلیل،    (.2024،  9)سیمسو  همین  به 
کوشیده فعالیتمعلمان  از  استفاده  با  يادگیری اند  گوناگون  های 

مشارکتی در هر درس، به بهترين شکل ممکن اهداف آموزشی  
اين تلاش  بر عملکرد  خود را محقق سازند.  به طور مستقیم  ها 

منظور از عملکرد تحصیلی،    .گذاردآموزان اثر می تحصیلی دانش 
های علمی در دروس آموزان بر دانش و مهارتمیزان تسلط دانش

معدل  و  نمرات  با  معمولا  که  عملکرد،  اين  است.  مختلف 
می دانش  سنجیده  میزان  آموزان  تعیین  در  مهمی  نقش  شود، 

عملکرد يادگیری  (.  2021،  10موفقیت آنها دارد )بالیان و همکاران
دانش  و دستاوردهای ذهنی  نتايج  به  اشاره به طور کلی  آموزان 

می که کسب  دانشی  میزان  يعنی  و  دارد؛  کنند، چگونگی درک 
مهارت به  دستیابی  همچنین  و  مطالب  اين فهم  مختلف.  های 

می  قرار  آموزش  شناختی  حیطه  در  همگی  گیرند  موارد 

6 Keramati & Gillies 
7 Dacles & Evangelio 
8 Yeung 
9 Simesso 
10 Baliyan 
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بیورک و  از  .(2015  ،1)سودرستروم  توانايی،  اين  ارزيابی  برای 
ها  ها، تکالیف، پروژهها، پرسش های گوناگونی مانند آزمون روش

، (2020)  2شود. همچنین، به گفته توس و امتحانات استفاده می 
آموزان يکی از عوامل کلیدی در موفقیت عملکرد تحصیلی دانش

پیشرفت   میزان  سنجش  برای  مهم  ابزاری  و  آنهاست 
می تحصیلی شمار  به  فرآيند شان  در  ويژه  به  موضوع،  اين  رود. 

برخوردار   بسزايی  اهمیت  از  يادگیری،  و  تدريس 
در تکنولوژی.است سرعت  به  )فاوا(  ارتباطات  و  اطلاعات  های 

برای   قدرتمند  ابزاری  دلیل،  همین  به  و  هستند  پیشرفت  حال 
ها و فناوری  روند. بازی بهبود و توسعه فرايند يادگیری به شمار می

با ايجاد فضايی جذاب و پويا، به افزايش دانش، مشارکت، رضايت 
)ژانگ و   کنندآموزان کمک می معلمان و دانش و پذيرش در بین 

 (.  2022، 3يو
سال روش در  اخیر،  از  های  استفاده  با  آموزشی  های 

راهفناوری جديد،  مشارکت  های  افزايش  برای  نوآورانه  هايی 
های جديد، استفاده اند. يکی از اين روشآموزان پیدا کردهدانش 

آزمون بازیاز  و  هوشمند  آزمون های  برخلاف  است.  های گونه 
می که  بی قديمی  و  استرس  باعث  اين  توانند  شوند،  علاقگی 

را  آزمون بازی، فرآيند يادگیری  از عناصر  استفاده  با  های جديد 
انگیز تبديل  های هیجانها را به فعالیتکنند و چالشتر می جذاب

فناوری  .کنندمی آزمون پیشرفت  مدرن،  را  های  آموزشی  های 
يادگیری  تجربیات  ايجاد  امکان  و  کرده  دگرگون 

(.  2016،  4هولمز )لوکین و    شده را فراهم کرده است سازیشخصی
ها های بازی، ارزيابیگونه با استفاده از مکانیکهای بازیآزمون

ها به صورت  کنند. اين روش با تحلیل دادهتر و مؤثرتر می را جذاب 
آزمون لحظه تنظیم می ای،  فرد  اساس عملکرد هر  بر  را  کند ها 

همکاران و  مانند (.  2006،  5)آلوين  بازی  عناصر  همچنین، 
دهند ها، امتیازات و سطوح مختلف، انگیزه را افزايش می پاداش

می  ايجاد  فراگیر  و  جذاب  يادگیری  محیط  يک  و کننو  )سو  د 
آزمون   .(2017،  6واگنر جمله  اين  از  دارند،  زيادی  مزايای  ها 

اندازه کاربران،  مشارکت  مهارتافزايش  بهتر  ارائه  گیری  و  ها 
نیازهای هر فرد. در زمینه  با  های مختلف  بازخوردهای متناسب 

آموزش  آموزش،  آزمون مانند  استخدام،  و  شرکتی  های های 
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1 Soderstrom & Bjork 
2 Tus 
3 Zhang & Yu 
4 Luckin  & Holmes 
5 Aleven 
6 Suh, A & Wagner 
7 Hassan 
8 Joshi & Joshi 

توانايی بازی سنجش  برای  نوآورانه  ابزارهای  عنوان  به  ها  گونه 
می  مصنوعی  شناخته  هوش  بر  مبتنی  ارزيابی  شوند. 
بازیگیمیفیکیشن و  مصنوعی  هوش  ترکیب شده،  را  سازی 

تر، قابل تغییر و مبتنی بر داده کند. ها را جذاب کند تا ارزيابیمی
ها را  کند و ارزيابی ها را در لحظه تحلیل میهوش مصنوعی داده 

بازیبرای هر فرد خاص می از روشکند.  انگیزشی  سازی  های 
می استفاده  چالش  و  سطوح  پاداش،  به مانند  را  افراد  تا  کند 

مشارکت فعال تشويق کند. اين ترکیب انگیزه و ماندگاری افراد  
کند دهد، نیازهای مختلف يادگیری را برطرف میرا افزايش می

)حسن   دهدقابل تغییر به يادگیرندگان ارائه می و بازخورد سريع و  
همکاران  گیمیفیکیشنارزيابی (.  2017،  7و  بر  های  مبتنی  شده 

سازی هوش مصنوعی، ترکیبی نوآورانه از هوش مصنوعی، بازی 
جذب   برای  حلی  راه  که  هستند  آموزشی  روانشناسی  و 

محیط دانش  در  ارزيابی  دقت  بهبود  و  و آموزان  آکادمیک  های 
ها اغلب بازی (.  2024،  8)جوشی و جوشی  دهندای ارائه می حرفه

ها انگیزه، خلاقیت، لذت،  کنند که در آنسناريوهايی را ايجاد می 
بدول  )  شوندعلاقه، حال خوب، خودمختاری و رقابت تقويت می 

به علاوه، در  (.  2023، داهالان و همکاران،  2012،  9و همکاران 
ها برای رسیدن به نتايج يادگیری و اهداف  سطح آموزش، از بازی

روش  طريق  از  استفاده تحصیلی  نوآورانه  و  پويا  آموزشی  های 
يو  گ)ژان  شودمی گاردن2022  ،و  و  ريورا  (.  2021،  10؛ 

و  بازی شرايط  به  بسته  که  دارد  گوناگونی  تعاريف  وارسازی 
(.  2018،  11)لندرز و همکاران   کنندمخاطب، اين تعاريف تغییر می 

بازی آموزش،  حوزه  شناخته  در  راهبرد  يک  عنوان  به  وارسازی 
طراحیمی عناصر  از  که  محیطشود  در  بازی،  برای  های شده 

،  12؛ نايک و ديترينگ 2019)ديترينگ،    کندغیربازی استفاده می 
-؛ منزانو2021،  14؛ پالومینا 2018،  13؛ رحمان و همکاران 2018

وارسازی نکته مهم اين است که بازی(.  2021،  15یون و همکاران ل
های بازی مانند  در دهه گذشته به دلیل امکان استفاده از ويژگی 

پذيری، حل مسئله، تعامل، کار گروهی، قوانین، ارتباط و  انعطاف 
های ديگر، اهمیت  در موقعیت(  2012) بدول و همکاران،  بازخورد  

است کرده  پیدا  های  محیط  (.2019)ديترينگ،    زيادی 
به طور فزايندهبازی نوآورانه هستند و  های ای در رشتهوارشده، 
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جايگاه   آموزش،  و  بهداشت  مديريت،  بازاريابی،  مانند  مختلفی 
وارسازی، فرآيندی برای طراحی است که  اند. بازیای يافتهويژه

در آن عناصر بازی به منظور تأثیرگذاری مثبت بر افراد و بهبود 
به اين    (.2023)داهالان و همکاران،    شوندفرآيندها، گنجانده می

های بخش، محیط های جذاب و لذتترتیب، با استفاده از فعالیت
انگیزشی، معنادار و غیرمتعارف، تعهد، علاقه و مشارکت افزايش 

های فردی، مشارکتی و گروهی نیز  يابد. علاوه بر اين، مهارتمی
گیمیفیکیشن، که به    (.2018)لندرز و همکاران،    شوندتقويت می 

غیرتفريحی    هایعنوان استفاده از عناصر و قوانین بازی در محیط 
سازی فرآيند يادگیری )مانند کلاس درس( با هدف بهبود و غنی

آموزش  تعريف می مؤثر در حوزه  بسیار  استراتژی  به يک  شود، 
به عبارت    (.  2022،  1آندرو و همکاران-)پريتوتبديل شده است  

می  تلاش  گیمیفیکیشن  جذابیت ديگر،  از  استفاده  با  های  کند 
 .تر و مؤثرتر کندبخش آموزان لذتبازی، يادگیری را برای دانش 

های مختلفی در منابع در مورد گیمیفیکیشن در آموزش، ديدگاه
کنند  علمی وجود دارد. برخی از تحقیقات از مزايای آن حمايت می 

دهند  نشان می   و   (2023،  3؛ گیانی و آنتونیاديس2020،  2)آلشماری 
می دانشکه  يادگیری  و  تعامل  انگیزه،  افزايش  به  آموزان  تواند 

امتیاز، نشان،    کمک کند. برای مثال، استفاده از عناصری مانند
می رقابت  و  دانش پاداش  در  تواند  بیشتر  مشارکت  به  را  آموزان 

تر  های آموزشی تشويق کند و آنها را به يادگیری عمیق فعالیت
 .ترغیب کند

باز بر  مبتنی  می دانش ی  يادگیری  تشويق  را  تا آموزان  کند 
بازی کامل کردن  و  بازی  انجام  برای  ضمن  شده  طراحی  های 

يادگیری، مطالب درسی را بیاموزند. اين روش با تبادل دانش در  
فعالیتمحیط و مرور های غیررسمی، شرکت در  اجتماعی  های 

شود. در نتیجه،  دانش به دست آمده در حین بازی، شناخته می 
می دانش معلمان  پیشرفت  فورا  توانند  و  مشاهده  را  آموزان 

دهندراهنمايی ارائه  را  لازم  همکاران-)کاپلو   های  و  ، 4فريیر 
ابزاری  واقع، بازی و تمام ويژگی (. در  2019 به عنوان  های آن 

تر کردن يادگیری و افزايش کیفیت محتوای  آموزشی برای جذاب 
،  5؛ شیان و همکاران 2022)ژانگ و يو،   شودآموزشی استفاده می 

ای وارسازی به طور فزايندهيادگیری مبتنی بر بازی و بازی(.2013
اند و به دلیل استفاده  های آموزشی مورد توجه قرار گرفتهدر محیط
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فناوری بازیاز  و  نوآورانه  تقويت  های  برای  ديجیتال  های 
يادگیری   يادگیری، تاثیر بیشتری بر آموزش دارند. هدف مشترک

وارسازی، ايجاد انگیزه و افزايش مشارکت و بازیی  مبتنی بر باز
است دانش  همکاران -)کاماچو  آموزان  و   در(.  2023،  6سانچیز 

باز بر  مبتنی  بازییيادگیری  محتوای  ،  از  بخشی  عنوان  به  ها 
شوند،  برنامه درسی برای دستیابی به اهداف خاص گنجانده می 

وارسازی، از عناصر بازی برای تاثیرگذاری  بازیدر حالی که در  
)داهالان و    شودبیشتر در فرآيند تدريس و يادگیری استفاده می

از (.  2023همکاران،   استفاده  مهم  کاربردهای  جمله  از 
کويیزز، پلتفرمی است که   .وارسازی، در حوزه سنجش استبازی

امکاناتی    2015در سال   و  تأسیس شد  و ديپاک  آنکیت  توسط 
با   جذاب  تعاملات  و  ويژه،  تکالیف  تکوينی،  سنجش  نظیر 

می دانش  فراهم  را  میلیونآموزان  داشتن  با  پلتفرم  اين  ها کند. 
شخصی امکان  آماده،  آزمونآزمون  نظیر  سازی  عناصری  و  ها، 

بندی، و رقابت، محیطی جذاب و تعاملی برای آواتار، جدول رده
 (.1401)محمدی،  کندسنجش ايجاد می 

تواند انگیزه  وارسازی میتحقیقات نشان داده است که بازی
تواند با يادگیری مشارکتی ادغام  يادگیری را افزايش دهد و می

ای از وارسازی از مجموعه بازی  .(2022،  7و همکاران  شود )ريار
ها  های ديجیتال را از ساير فعالیتعناصر تشکیل شده که بازی

ترغیب  متمايز می بازی کردن  به  را  بازيکنان  اين عناصر،  کند. 
رفتار آن  بر  لذت و مشارکت،  ايجاد حس هیجان،  با  و  ها کرده 

می بازیتأثیر  ديگر،  عبارت  به  از گذارد.  استفاده  با  وارسازی 
های خاصی تشويق  های بازی، افراد را به انجام فعالیتجذابیت 

داده(.  2023،  8)امار   کندمی نشان  زيادی  که مطالعات  اند 
وارسازی تأثیر مثبتی بر يادگیری دارد. اين روش نه تنها به  بازی

های  ی مهارتکند، بلکه در توسعه بهبود نتايج يادگیری کمک می
تواند انگیزه و  وارسازی میمختلف نیز مؤثر است. همچنین، بازی

ها آموزان را در فرآيند يادگیری افزايش دهد و آنمشارکت دانش
از   استفاده  با  ديگر،  عبارت  به  کند.  تشويق  بیشتر  تعامل  به  را 

تر  توان يادگیری را جذاب های آموزشی، میعناصر بازی در محیط 
، 10؛ دهقانزاده و همکاران 2024، 9)زيبگ و سايگی و مؤثرتر کرد

همکاران 2024 و  فرانکو  عنوان  2023)  11(.  با  پژوهشی   )
باز  یمبتن  یریادگيو    یوارسازیباز ابزارها  یبر  عنوان   یبه 
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نتايج نشان  انجام دادند.    مندنظام   ی بررس  کي:  یمشارکت  یریادگي
بازیمی بر دهد که مدل مشارکتی،  وارسازی و يادگیری مبتنی 

مهارت  تقويت  در  بازی،  را  اجتماعی  و  شخصی  تحصیلی،  های 
بازی خلاقیت  گونهفضاهای  و  احساسات  پرورش  باعث  که  ای 

امکان می های حضوری، مجازی و  سازند. فعالیتپذير میشوند، 
ترکیبی، ايفای نقش و تعیین تکلیف برای بهبود انگیزه، برخی از  

هستندگزينه مدل  اين  اجرای  برای  محیط   .ها  های توسعه 
دانش به  جديد  میيادگیری  اجازه  معلمان  و  به  آموزان  تا  دهد 

صورت گروهی کار کنند و با مشارکت، تعامل، انگیزه و شمول  
يابند دست  پیشنهادی  اهداف  به   1مدياويلا - جاروويلو  .بیشتر 

و  2024) انگیزه  بر  وارسازی  بازی  تاثیر  عنوان  با  پژوهشی   )
دهد نتايج نشان میعملکرد تحصیلی انجام دادند. نتايج نشان داد  

)بازی بهبود  که گیمیفیکیشن  دانش،  تسهیل جذب  با  وارسازی( 
آموزان، به طور قابل  های تحصیلی دانش ها و شايستگیمهارت

می  تأثیر  انگیزه  بر  طیف  توجهی  به  خاص  طور  به  و  گذارد 
توانايی گسترده از  برای موفقیت در محیط  ای  دارد که  اشاره  ها 

می و  هستند  ضروری  تجربه آموزشی  طريق  از  های توانند 
توانند ها میگونه و تعاملی تقويت شوند. اين مهارتيادگیری بازی

زنگ و    شناختی، خودآموزی، اجتماعی يا مشارکتی و غیره باشند
بررسی تأثیر گیمیفیکیشن ( پژوهشی با عنوان  2024)  2همکاران

دانش تحصیلی  عملکرد  از بر  جامع  فراتحلیل  يک  آموزان: 
نشان داد که    نتايجانجام دادند.  2023تا    2008مطالعات از سال  

تحصیلی   عملکرد  بر  متوسطی  مثبت  تأثیر  گیمیفیکیشن 
با عنوان  2022)  3لوچ و همکاران   .آموزان دارددانش  ( پژوهشی 

های مشارکتی و انگیزه دانشجويان با استراتژی تقويت يادگیری  
صنايعبازی مهندسی  در  موردی  مطالعه  دادند.  وارسازی:    انجام 

نتايج به دست آمده در اين نوآوری آموزشی، منجر به ايجاد انگیزه  
دانش  يادگیری،  در  نحوه  يادگیری  گروهی،  کار  تقويت  آموزان، 

آموزان های علمی و رضايت دانش عملکرد خوب در انجام فعالیت
صادقی سعیدآبادی و     .شد که از طريق نظرسنجی تأيید گرديد

با عنوان1403طالب ) بر    شنیکیفیمیگ  ریتاث  یبررس  ( پژوهشی 

  نشان  ها  يافته انجام دادند.    نآموزا¬دانش  یریادگيو    زش یانگ
  انگیزش   متغیر   و  گیمیفیکیشن  متغیر   بین  معناداری  رابطه   که  داد

  نتیجه   توان¬می.  دارد  وجود  ابتدايی  آموزان  دانش  يادگیری  و
  به  منجر  تدريس   هنگام  گیمیفیکیشن   از  استفاده  که  گرفت

و  .  شود¬می  آموزان¬دانش   يادگیری  و  انگیزش  افزايش راد 
( عنوان  1403همکاران  با  پژوهشی  بر  (  گیمیفیکیشن  تاثیر 

نتايج نشان   انجام دادند. مشارکت و يادگیری فعال دانش آموزان

معرض در  که  آموزانی  دانش  که  مبتنی  آموزش داد 

انگیزه بالاتر و   گیمیفیکیشن بر تر،  قرار گرفتند، مشارکت فعال 
ها   يافته  اين  داشتند.  يادگیری  های  آزمون  در  بهتری  عملکرد 

می تواند به عنوان يک ابزار موثر   گیمیفیکیشن نشان می دهد که

  .و يادگیری مورد استفاده قرار گیرد  آموزش برای ارتقای کیفیت
تاثیر بازی وارسازی  ( پژوهشی با عنوان 1401تفتی و همکاران )

برآموزش و يادگیری درس دانش آموزان انجام    )گیمیفیکیشن( 
که: ايجاد محیطی  نتايج اين پژوهش حاکی از اين است    دادند.

شاد و جذاب که دانش آموزان را در امر يادگیری دخیل کند نه  
شود که يادگیری در سطوح عمیق شناختی صورت  تنها باعث می

آورد. در اين گیرد، بلکه انگیزه و خلاقیت را در افراد به وجود می 
می  گیمیفیکیشن  نقش  صورت  فضايی  چنین  ايجاد  در  تواند 

محیطهای   در  فرد  دادن  قرار  و  بازيسازی  طريق  از  را  بسزايی 
( پژوهشی با  1400اصنافی و همکاران )  .سرگرم کننده ايفا کند

عنوان درنگی بر تاثیر بازی وار سازی بر آموزش و يادگیری انجام 
به    دادند. پرداختن  بوده،  پژوهشگران  اکثر  توجهّ  مورد  که  آنچه 

بازی  بررسی  به  غیرمستقیم  يا  مستقیم  ر سواد  وارسازی دشکل 
اطلاعاتی، آموزش و انگیزش دانشجويان و کاربران کتابخانه )در 

های دانشگاهی و تخصصی سنین مختلف( و کارمندان کتابخانه
سازمان به در  و  است  بوده  قابلیت ها  از  اخص  های  طور 

تر  وارسازی در آموزش و يادگیری مباحث تخصصی رشته کمبازی
 .پرداخته شده است

دانش ارزيابی برای  اغلب  سنتی  کسلهای  و  آموزان  کننده 
ها  توانند به طور کامل عملکرد واقعی آنزا هستند و نمیاسترس 

را نشان دهند. از طرفی، يادگیری مشارکتی به عنوان يک روش  
مؤثر، می  دانش آموزشی  تعامل  و  انگیزه  افزايش  تواند  را  آموزان 

عمیق يادگیری  و  هوش  دهد  ظهور  با  حال،  بزند.  رقم  را  تری 
های  سازی، فرصتی جديد برای تحول در روش مصنوعی و بازی

وارسازی مبتنی بر هوش  ارزيابی بازی  .ارزيابی فراهم شده است
های بلادرنگ،  مصنوعی، با استفاده از عناصر بازی و تحلیل داده

ارزيابی می جذابتواند  را  شخصیها  دقیق شدهسازیتر،  و  تر  تر 
اين می   کند.  ارزيابی،  با  نوع  متناسب  و  فوری  بازخورد  تواند 

ها را برای يادگیری آموز را ارائه دهد و انگیزه آن نیازهای هر دانش 
  با توجه به اين موارد، سوال اصلی اين است که آيا  .افزايش دهد

بر   مصنوعی  هوش  بر  مبتنی  شده  وارسازی  بازی  ارزشیابی 
.يادگیری مشارکتی و عملکرد يادگیری تاثیر دارد

 ــ  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1 Jaramillo-Mediavilla 
2 Zeng 

3 Lluch 

https://civilica.com/search/paper/k-%D8%A2%D9%85%D9%88%D8%B2%D8%B4/
https://civilica.com/search/paper/k-%DA%AF%DB%8C%D9%85%DB%8C%D9%81%DB%8C%DA%A9%DB%8C%D8%B4%D9%86/
https://civilica.com/search/paper/k-%DA%AF%DB%8C%D9%85%DB%8C%D9%81%DB%8C%DA%A9%DB%8C%D8%B4%D9%86/
https://civilica.com/search/paper/k-%D8%A2%D9%85%D9%88%D8%B2%D8%B4/
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  روش
پس  -روش تحقیق نیمه آزمايشی از نوع طرح پیش ازمون

آزمون با گروه کنترل بود. جامعه آماری شامل کلیه دانشجويان  
نفر گروه آزمايش و   25نفر از آن ها )  50بین المللی چابهار که  

نفر گروه کنترل( با روش نمونه گیری در دسترس به عنوان    25
 و کنترل قرار گرفتند. نمونه انتخاب شدند و در دو گروه آزمايش 

  ابزارها
پرسشنامه يادگیری مشارکتی    پرسشنامه يادگیری مشارکتی:

دارای    2007توسط چو و همکاران در سال   و    13طراحی شد 
، انجام کار بر روی  5الی  1پويايی های گروهی   بعد   3سوال در 

می باشد.و بر اساس طیف    13الی    11و بازخورد    10الی    6پروژه  
. لیکرت )کاملا موافقم تا کاملا مخالفم( نمره گذاری شده است

شد تايید  نظران  توسط صاحب  طريق      و   روايی  از  آن  پايايی 
آلفای دهنده    می  70/0بالای    کرونباخ  ضريب  نشان  که  باش 

 .پايايی مطلوب پرسشنامه بود
ي توسط  پرسشنامه  اين  يادگیری:  عملکرد    انگ،پرسشنامه 

مورف و  )کلمز  دارای  2003ی  پرسشنامه  است.  شده  ساخته   )5  
سوال و به صورت تک مولفه ای می باشد. در اين پرسشنامه از  

مقیاس پنج درجه ای لیکرت از بسیار زياد تا بسیار کم استفاده 
است.   پژوهششده  پور  در  برا1393)  مهدی    يی روا  نییتع  ی( 

از روا استفاده شد  يیپرسشنامه  صورت که    ني. بده استمحتوا 
  تيرينظران سازمان و مداز صاحب  یتعداد  اریپرسشنامه، در اخت

 د يگرد  شنهادیجهت اصلاح پ  یموارد  جه یقرار گرفته است در نت
  شنامهاز موارد پرس یاو سرانجام پس از اعمال اصلاحات در پاره

( 1393)  مهدی پوردر پژوهش    مورد استفاده قرار گرفت.   يینها
  0/ 80پرسشنامه بر اساس روش آلفای کرونباخ  پايايی مولفه های  

پايايی مطلوب پرسشنامه   است که نشان دهنده  آمده  به دست 
 بود. 

ارزشیابی گروه ازمايش در محیط بازی وارسازی شده کوئیزيز  
  6با استفاده از هوش مصنوعی انجام شد. مباحث ارزشیابی در  

جلسه آموزش داده شد. اين مباحث مربوط به درس شبیه سازی  
 و بازی های آموزشی بود.  

ارزشییییابی گروه ازمايش در محیط بازی وارسیییازی شیییده 
کوئیزيز بیا اسیییتفیاده از هوش مصییینوعی انجیام شییید. مبیاحیث 

جلسییه آموزش داده شیید. اين مباحث مربوط به  6ارزشیییابی در 
 درس شبیه سازی و بازی های آموزشی بود. 

 محیط ارزشیابی بازی وارسازی شده با هوش مصنوعی . 1شکل 
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   هایافته

جامعه آماری پژوهش شییامل کلیه دانشییجويان بین المللی  

نفر در   25دانشیگاه چابهار در مقطع کارشیناسیی ارشید بودند که 
 نفر در گروه کنترل قرار گرفتند.  25گروه آزمايش و 

 شاخص های توصیفی متغیرهای پژوهش . 1جدول 
 کشیدگی  کجی  انحراف استاندارد  میانگین آزمون  گروه  

 

 کنترل 

 82/0 - 85/0 23/5 24/51 پیش آزمون 

يادگیری 
 مشارکتی 

 27/4 12/50 پس آزمون 
44/0 63/0 

 
 آزمايش

 004/0 - 43/0 07/6 72/49 پیش آزمون 

 14/0 97/0 76/5 16/55 پس آزمون  

 

 کنترل 

 40/0 52/0 41/2 52/17 پیش آزمون 

عملکرد  
 يادگیری

 03/3 76/18 پس آزمون 
16/1 10/3 

 
 آزمايش

 - 40/1 16/0 83/2 72/17 پیش آزمون 

 37/1 79/0 12/4 28/26 پس آزمون  

اطلاعات توصییفی مربوط به متغیرهای وابسیته پژوهش در 
آزمون بیه تفکییک گروه آزمیايش و کنترل در آزمون و پسپیش

است. باتوجه به اطلاعات جدول میانگین جدول بالا گزارش شده
اسییت؛ ولی برای آزمون افزايش يافتهآزمايش درپسهر دو گروه  

هیای تعیین معنیاداری اين افزايش از نظر آمیاری بیايید بیه يیافتیه
 استنباطی رجوع کرد.

پژوهشیییی بیا اسیییتفیاده از تحلییل   فرضیییییهقبیل از آزمون  
نرمیال بودن بیا اسیییتفیاده از مفروضیییه  کوواريیانس چنید متغیری، 

آزمون کالمگروف اسیمیرنف بررسیی شید و اين آزمون برای هر 
گیری در دو گروه بیا سیییطح   انیدازهه   متغیر در هر دو مرحلی  دو

 همگنی واريانس  مفروضیهتأيید شید.    0.05داری بزرگتر از  معنی
لوين بررسیی شید و نتايج اين آزمون  اف ها با اسیتفاده از آزمون
متغیر با سیطح  دوها در   همگنی واريانسه  نشیان داد که مفروضی

 برابری ماتريس ه تأيید شید. مفروضی  0.05داری بزرگتر از  معنی
هیای واريیانس کوواريیانس نیز بیا اسیییتفیاده از آزمون ام بیاکس 

.  تأيید شید   0.06داری  بررسیی شید و اين آزمون با سیطح معنی
شیب رگرسیون نیز با استفاده از آزمون واريانس بررسی    مفروضه

 0.05داری بزرگتر از  متغیر با سیییطح معنی دوشییید و برای هر 
 .تأيید شد



 89           ( 81- 96)   1404بهار  دهم،  پانز   ی اپ ی ، پ اول ، شماره  پنجم سال    ت، ی و ترب   م ی در تعل   ی پژوه و دانش   ی فصلنامه فناور 

 

 نتیجه آزمون تحلیل کوواريانس يک راهه يادگیری مشارکتی برای دو گروه آزمايش و کنترل. 2جدول 

 سطح معناداری اندازه اثر F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منابع تغییر شاخص
 81/0 001/0 05/0 52/1 1 52/1 پیش آزمون

 001/0 20/0 09/12 61/317 1 611/317 تفاوت دو گروه در پس آزمون

    26/26 47 48/1234 خطا

     50 140102 کل

جیدول بیالا نتیجیه آزمون تحلییل کوواريیانس برای بررسیییی  
آزمون را  تفیاوت دو گروه آزمیايش و کنترل بیا حیذف عیامیل پیش

دهید. بیا توجیه بیه سیییطر دوم جیدول و بیا کنترل اثر نشیییان می
گردد کیه دو گروه آزمیايش و کنترل آزمون مشیییاهیده میپیش

 05/0P< 09/12آزمون هسیتند ) دارای تفاوت معناداری در پس

F=پیس نیمیرات  بینییابیرايین  و  (..  آزمییايیش  گیروه  دو  بیرای  آزمیون 
آزمون از لحاظ آماری در سطح اطمینان کنترل با کنترل اثر پیش

درصید فرضییه  95دارای تفاوت معنادار اسیت و با اطمینان  05/0

 گردد.، تايید میدارد ریتأثگیمیفیکیشن بر يادگیری مشارکاتی   "

 برای دو گروه آزمايش و کنترل يک راهه عملکرد يادگیری نتیجه آزمون تحلیل کوواريانس. 3جدول 

 F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منابع تغییر شاخص
انددددازه 

 اثر
 سطح معناداری

 11/0 05/0 55/2 50/32 1 50/32 پیش آزمون

 001/0 53/0 63/54 14/694 1 14/694 تفاوت دو گروه در پس آزمون

    70/12 50 09/597 خطا

     49 140102 کل

بررسی   برای  کوواريانس  تحلیل  آزمون  نتیجه  بالا  جدول 
با حذف عامل پیش را  تفاوت دو گروه آزمايش و کنترل  آزمون 

-دهد. با توجه به سطر دوم جدول و با کنترل اثر پیشنشان می
می مشاهده  دو  آزمون  که  دارای  گردد  کنترل  و  آزمايش  گروه 

(..  =05/0P<  63/54  Fآزمون هستند )  تفاوت معناداری در پس

پس نمرات  با  بنابراين  کنترل  و  آزمايش  گروه  دو  برای  آزمون 
اثر پیش آماری در سطح اطمینان  کنترل  لحاظ  از    05/0آزمون 

اطمینان   با  و  است  معنادار  تفاوت  فرضیه    95دارای   " درصد 
گردد، تايید میدارد ریتأثگیمیفیکیشن بر عملکرد يادگیری 

 نتیجه گیری و بحث
هدف از پژوهش حاضر بررسی تاثیر ارزشیابی بازی وارسازی 
شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر يادگیری مشارکتی و عملکرد 

نفر از آن ها با   50يادگیری دانشجويان بین المللی چابهار بود.  
گروه   دو  در  و  شدند  انتخاب  دسترس  در  گیری  نمونه  روش 

 آزمايش و کنترل قرار گرفتند. 
يادگیری  بر  گیمفیکیشن  داد  نشان  اول  فرضیه  نتايج 

مطالعات مشارکتی تاثیر دارد. در تبیین اين فرضیه می توان گفت  
روش   اين  که  داده  نشان  گیمیفیکیشن  زمینه  در  شده  انجام 

عملکرد  می و  يادگیری  نحوه  بر  چشمگیری  طور  به  تواند 
از دانش  استفاده  با  گیمیفیکیشن  واقع،  در  بگذارد.  تأثیر  آموزان 

بازی جذاب  رقابت،  عناصر  و  پاداش  نشان،  امتیاز،  مانند  ها، 
برای يادگیری فراهم می انگیزشی  بررسی   .کندمحیطی پويا و 

 ــ  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1 Lampropoulos  

سیستماتیک منابع علمی، دو مطالعه مهم را در اين زمینه نشان 
  (2023)سانچز و همکاران  - دهد. مطالعه اول توسط کاماچومی

روش  بررسی  به  و  شده  آموزش  انجام  در  گیمیفیکیشن  های 
دهد که گیمیفیکیشن، اگر به  پرداخته است. اين مطالعه نشان می

های  تواند در محیط های مناسب اجرا شود، می درستی و با روش 
در   بازی  عناصر  از  استفاده  واقع،  در  باشد.  مؤثر  بسیار  آموزشی 

می يادگیری،  دانش فرآيند  و  تواند  بیشتر  مشارکت  به  را  آموزان 
مطالعه دوم توسط لامپوپولوس و   .تر ترغیب کنديادگیری عمیق

از  (  2023)  1همکاران استفاده  مزايای  بررسی  به  و  شده  انجام 
واقعیت افزوده در گیمیفیکیشن پرداخته است. واقعیت افزوده با  

ای تعاملی و جذاب برای  ترکیب دنیای واقعی و مجازی، تجربه
دهد که استفاده کند. اين مطالعه نشان میآموزان فراهم می دانش 

می  گیمیفیکیشن  در  افزوده  واقعیت  انگیزه،  از  تعامل،  تواند 
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هر دو مطالعه    .آموزان را بهبود بخشدمشارکت و يادگیری دانش
بر اهمیت طراحی و اجرای دقیق گیمیفیکیشن برای دستیابی به  

می  تأکید  نتايج  اينکه  بهترين  برای  ديگر،  عبارت  به  کنند. 
گیمیفیکیشن در آموزش مؤثر باشد، بايد به درستی طراحی و اجرا  

علاوه    .آموزان هماهنگ باشدهای دانش شود و با نیازها و ويژگی 
داده نشان  نیز  ديگری  مطالعات  اين،  از  بر  استفاده  که  اند 

تواند  هايی مانند کلاس معکوس در کنار گیمیفیکیشن میروش
معکوس،   کلاس  در  باشد.  داشته  همراه  به  مثبتی  نتايج 

کنند و سپس  آموزان مطالب آموزشی را در خانه مطالعه می دانش 
و  بحث  به  می   در کلاس  آنها  مورد  در  نظر  اين  تبادل  پردازند. 

می گیمیفیکیشن،  با  همراه  دانش روش،  انگیزه  را  تواند  آموزان 
کند تسهیل  را  معنادار  يادگیری  و  دهد  نهايت،    .افزايش  در 

و   نشان  امتیاز،  مانند  عناصری  از  استفاده  که  معتقدند  محققان 
می  امتیازات  دانش تابلوی  درونی  انگیزه  افزايش  تواند  را  آموزان 

دهد و آنها را به تلاش بیشتر برای بهبود عملکرد خود تشويق 
ماموريت  وجود  همچنین،  چالشکند.  و  می ها  تعامل ها  تواند 

افزايش دهد و حس پیشرفت   آموزان را با مطالب آموزشیدانش 
؛  2021،  2؛ اکامپو و همکاران2021،  1)مارتینز   را در آنها ايجاد کند
، 5؛ سويل 2015،  4؛ هوماکس و فونز 2014،  3هاماری و همکاران 

محققان  (.  2016 آموزش،  حوزه  در  گیمیفیکیشن  اجرای  در 
(  2016سويل )  ؛  2016،  6زين الدين و همکاران  مختلفی، از جمله

مؤثر برای گیمیفای کردن   ( کوئیزيز را ابزاری2021و پالومینو )
دهند اند. اين مطالعات نشان میهای مختلف يافتهمحتوا در زمینه

کند تا گیمیفیکیشن را به راحتی  به معلمان کمک می کوئیزيز که
آموزان  های خود اجرا کنند و از اين طريق انگیزه دانش در کلاس 

بخشند بهبود  را  آنها  عملکرد  و  داده  افزايش  يک  کوئیزيز    .را 
می اجازه  معلمان  به  که  است  آنلاين  آزمونپلتفرم  های دهد 

آزمون اين  ايجاد کنند.  رقابتی  و  به صورت  ها میتعاملی  توانند 
توانند با استفاده  آموزان میگروهی يا انفرادی برگزار شوند و دانش 

های هوشمند خود )مانند تلفن همراه يا تبلت( در آنها از دستگاه 
با استفاده از عناصر بازی مانند امتیاز، نشان   زکوئیزي .شرکت کنند

دانش  برای  را  يادگیری  امتیازات،  تابلوی  جذاب و  و  آموزان  تر 
 مطالعات نشان داده است که استفاده از  .کندتر میکنندهسرگرم 

تواند منجر به افزايش مشارکت های درس میدر کلاس کوئیزيز
اين  دانش  شود.  آنها  انگیزه  افزايش  و  يادگیری  بهبود  آموزان، 

دانش  برای  به ويژه  بازی پلتفرم  به  های کامپیوتری آموزانی که 
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می  و  است  دارند، جذاب  بیشتر  علاقه  يادگیری  به  را  آنها  تواند 
کند بر  .ترغیب  برای  کوئیزيز   علاوه  نیز  ديگری  ابزارهای   ،

در مطالعه (  2021) 7گیمیفیکیشن در آموزش وجود دارند. پوسادا
های بازی ها، مديريت فعالیتهايی برای ايجاد نشانخود، گزينه 

کند. اين ابزارها  و گنجاندن يادگیری مبتنی بر بازی پیشنهاد می
تر  های يادگیری پوياتر و جذاب کنند تا تجربه به معلمان کمک می 

در نتیجه، گیمیفیکیشن با    .آموزان خود طراحی کنندبرای دانش 
مانند ابزارهايی  از  موجود،   کوئیزيز استفاده  ابزارهای  ساير  و 

تر و  های يادگیری جذابتواند به معلمان کمک کند تا محیطمی
تواند منجر  آموزان خود ايجاد کنند. اين امر می مؤثرتر برای دانش 

انگیزه، مشارکت و يادگیری دانش  آموزان شود و در  به افزايش 
، گیمیفیکیشن .نهايت به بهبود عملکرد تحصیلی آنها کمک کند

های آموزشی، تأثیر  با استفاده از عناصر و اصول بازی در محیط
تواند به بهبود آن  قابل توجهی بر يادگیری مشارکتی دارد و می

در ابعاد مختلف کمک کند. در واقع، گیمیفیکیشن با ايجاد يک  
آموزان محیط يادگیری جذاب و تعاملی، انگیزه و مشارکت دانش 

دهد و آنها را به همکاری و تعامل بیشتر با يکديگر را افزايش می
 .کندتشويق می

مهم از  يادگیری  يکی  بر  گیمیفیکیشن  تأثیرات  ترين 
آموزان آموزان است. وقتی دانش مشارکتی، افزايش انگیزه دانش 

گیرند، احساس چالش و هیجان گونه قرار میدر يک محیط بازی
می می باعث  امر  اين  و  در کنند  بیشتری  انگیزه  با  که  شود 

ها، های يادگیری شرکت کنند. گیمیفیکیشن با ارائه پاداشفعالیت
نشان  و  دانش امتیازات  در  را  موفقیت  حس  تقويت  ها،  آموزان 

کند.  کند و آنها را به تلاش بیشتر برای يادگیری ترغیب میمی
آموزان بیشتر  شود که دانش اين انگیزه بالا، به نوبه خود، باعث می 

بحث  يکديگر همکاری در  با  و  کنند  نظرها شرکت  تبادل  و  ها 
ب  .کنند میعلاوه  گیمیفیکیشن  اين،  تعامل  ر  بهبود  به  تواند 

محیط دانش  در  کند.  کمک  يکديگر  با  بازیآموزان  گونه،  های 
آموزان برای رسیدن به اهداف مشترک، مجبور به همکاری  دانش 

کنند،   يکديگر صحبت  با  بايد  آنها  هستند.  يکديگر  با  تعامل  و 
های خود را به اشتراک بگذارند و به نظرات يکديگر گوش  ايده

مهارت تقويت  باعث  امر  اين  اجتماعی دهند.  و  ارتباطی  های 
میدانش  آمادهآموزان  جامعه  در  زندگی  برای  را  آنها  و  تر  شود 

می  .کندمی همچنین  يادگیری  گیمیفیکیشن  افزايش  به  تواند 
گونه  های بازیآموزان در فعالیتتر کمک کند. وقتی دانش عمیق
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شوند  کنند، به طور فعال در فرآيند يادگیری درگیر می شرکت می 
کنند. آنها مجبورند برای حل مسائل و  و مطالب را بهتر درک می

ها، از دانش خود استفاده کنند و آن را به کار ببندند. اين  چالش
می  باعث  آنها امر  و  شود  تثبیت  آنها  ذهن  در  مطالب  که  شود 

علاوه    .تری به ياد داشته باشندبتوانند آن را برای مدت طولانی 
تواند به ايجاد يک محیط يادگیری مثبت  بر اين، گیمیفیکیشن می 

محیط  در  کند.  کمک  دوستانه  بازیو  دانش های  آموزان  گونه، 
می  بیشتری  راحتی  نمی احساس  اشتباه کردن  از  و  ترسند.  کنند 

ت و دانند که اشتباه کردن بخشی از فرآيند يادگیری اسآنها می
شود توانند از اشتباهات خود درس بگیرند. اين امر باعث می می

دانش فعالیتکه  در  بیشتری  نفس  به  اعتماد  با  های  آموزان 
ببرند لذت  يادگیری  از  و  کنند  شرکت  نتیجه،    .يادگیری  در 

تعاملی،  و  جذاب  يادگیری  محیط  يک  ايجاد  با  گیمیفیکیشن 
طور قابل توجهی يادگیری مشارکتی را بهبود بخشد.  تواند به می

يادگیری   افزايش  تعامل،  بهبود  انگیزه،  افزايش  با  روش  اين 
میعمیق مثبت،  يادگیری  محیط  يک  ايجاد  و  به  تر  تواند 
فرآيند دانش  در  را  خود  عملکرد  بهترين  تا  کند  کمک  آموزان 

 .يادگیری داشته باشند
نتايج فرضیه دوم نشان داد گیمفیکیشن بر عملکرد يادگیری  

به طور خلاصه،  تاثیر دارد.در تبیین فرضیه دوم می توان گفت  
آموزشی  (  2015) 1کیم ابزاری  گیمیفیکیشن  که  است  معتقد 

گونه،  ها و تفکر بازینوظهور است که با استفاده از عناصر، روش
تواند به يادگیری و افزايش انگیزه کمک کند. به گفته کیم،  می

کنند که هايی شرکت میآموزان در فعالیتدر گیمیفیکیشن، دانش 
شوند  ها روبرو می ها با چالششامل عناصر بازی هستند و در آن 

کنند. با اين حال،  و برای انجام وظايف، امتیاز يا نشان دريافت می
که   نیست  معنا  اين  به  گیمیفیکیشن  اصطلاح  از  استفاده 

تا در  دانش  بازی هستند  در حال  کنند که  احساس  بايد  آموزان 
کند که برای  نیز تأيید می (  2018)  2يادگیری شرکت کنند. گولر 

آموزان، عواملی مانند انگیزه، مشارکت،  يادگیری و موفقیت دانش 
توجه، علاقه، تلاش، اشتیاق، شرکت و درگیری آنها بايد تحت 

گیرند قرار  رويکرد   .تأثیر  يک  گیمیفیکیشن  ديگر،  عبارت  به 
تر و مؤثرتر  آموزشی است که از عناصر و اصول بازی برای جذاب

می استفاده  يادگیری  میکردن  رويکرد  اين  به  کند.  تواند 
فعالیتدانش  در  بیشتری  انگیزه  با  تا  کند  کمک  های آموزان 

های  يادگیری شرکت کنند، مطالب را بهتر درک کنند و مهارت
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مختلفی را توسعه دهند. با اين حال، مهم است که توجه داشته 
بازی  به يک  از گیمیفیکیشن، تبديل يادگیری  باشیم که هدف 

جذابیت از  استفاده  بلکه  نیست،  بهبود  صرف  برای  بازی  های 
گیمیفیکیشن به عنوان يک رويکرد نوين    .فرآيند يادگیری است

را به خود جلب  مدرسان  در آموزش، توجه بسیاری از محققان و
در  بازی  و اصول  از عناصر  استفاده  با  رويکرد  اين  است.  کرده 

تواند به بهبود يادگیری، افزايش انگیزه  های آموزشی، می محیط
آموزان و در نهايت، بهبود عملکرد تحصیلی آنها و مشارکت دانش 

در تحقیق خود نشان  (  2020)  3ناواچوکو و جانسون  .کمک کند
حوصلگی در کلاس  تواند به کاهش بی دادند که گیمیفیکیشن می 

دانش تحصیلی  عملکرد  بهبود  و  انگیزه  افزايش  آموزان  درس، 
عناصر  از  استفاده  عنوان  به  را  گیمیفیکیشن  آنها  کند.  کمک 
طراحی بازی در يک زمینه غیر بازی تعريف کردند که هدف آن  
ايجاد انگیزه و افزايش تعامل کاربر برای کسب دانش يا تکمیل 
تمايلات   از  به عبارت ديگر، گیمیفیکیشن  است.  وظايف خاص 

برای رقابت  و  بازی  به  افراد  به    طبیعی  تشويق  و  انگیزه  ايجاد 
نیز (  2018)  4شمس الدين و همکاران   .کنديادگیری استفاده می

تواند با  در تحقیق خود به اين نتیجه رسیدند که گیمیفیکیشن می
استفاده از غرايز بازيکنان، انگیزه آنها را برای يادگیری افزايش  

گونه تعريف  دهد. آنها گیمیفیکیشن را به عنوان يک مفهوم بازی
های يادگیری جذاب و حمايتی برای ايجاد کردند که در محیط 

دانش  در  میانگیزه  استفاده  در (  2022)  5رائو   .شودآموزان  نیز 
از   گیمیفیکیشن  بر  مبتنی  تدريس  که  داد  نشان  خود  تحقیق 

داستانمکانیک سطوح،  مانند  بازی  عناصر  و  بازی، ها  های 
های دستاورد برای جذب  ها، نوارهای پیشرفت و سیستمماموريت

تدريس فرآيند  در  می -يادگیرندگان  استفاده  اين يادگیری  کند. 
برای عمل و  عناصر می انگیزه  ايجاد  توانند به ترويج يادگیری، 

کنند يادگیرندگان در حل مسئله کمک  به  و    .کمک  زولکیفلی 
نیز در تحقیق خود به اين نتیجه رسیدند که (  2019)  6همکاران

می يادگیری  و  تدريس  فرآيند  در  بازی  عنصر  از  تواند استفاده 
دانش  بی علاقه  که  آموزان  دادند  نشان  آنها  برانگیزد.  را  انگیزه 

امتیازات،  تابلوی  اهداف،  نشان،  امتیاز،  داستان،  مانند  عناصری 
دشواری،  چالش  پروفايل،  دستاورد،  تجربه،  پاداش،  بازخورد، 
قابل   تأثیر  همگی  پیشرفت  نوار  و  مجازی  محصولات  سطح، 

تجربه  بر  دانشتوجهی  يادگیری  و  دارندآموزان  های  )کويستو 
جانسون (  2014،  7هاماری  و  ناواچوکو  نهايت،  در  (  2020)  8در 
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شده در های تدريس گیمیفایتحقیق خود تأيید کردند که روش 
آموزان فناوری پايه به طور قابل توجهی عملکرد تحصیلی دانش 

آموزان نشان  را بهبود بخشید و تأثیر قابل توجهی بر علاقه دانش 
های غیر گیمیفیکیشن، يا استفاده از عناصر بازی در محیط  .داد

ای به عنوان يک ابزار قدرتمند در آموزش  بازی، به طور فزاينده 
شود. اين رويکرد با ايجاد انگیزه و جذابیت و يادگیری شناخته می

تواند تأثیر قابل توجهی بر عملکرد  بیشتر در فرايند يادگیری، می
ابزارهای   از  يکی  عنوان  به  کوئیزز،  باشد.  داشته  دانشجويان 

آزمون  ايجاد  امکان  گیمیفیکیشن،  فعالیتمحبوب  و  های ها 
تواند به بهبود يادگیری دانشجويان کند که میتعاملی را فراهم می

 .کمک کند

يکی از مزايای اصلی گیمیفیکیشن، افزايش انگیزه و تعامل 
و   رقابت  پاداش،  امتیاز،  مانند  بازی  عناصر  است.  دانشجويان 

میچالش را  ها،  دانشجويان  علاقه  و  کنجکاوی  حس  توانند 
برانگیزند و آنها را به مشارکت فعال در فرايند يادگیری تشويق 

گیرند،  گونه قرار میکنند. وقتی دانشجويان در يک محیط بازی
کنند و در نتیجه، بیشتر درگیر مطالب احساس لذت و سرگرمی می 

تواند به بهبود علاوه بر اين، گیمیفیکیشن می .شوندآموزشی می
ها يادگیری عمیق و پايدار کمک کند. وقتی دانشجويان با چالش

کنند، شوند و برای حل آنها تلاش می و مسائل مختلف روبرو می
تر درک کنند و آنها را به  شوند مطالب را به طور عمیقیمجبور م

های بازی  خاطر بسپارند. همچنین، بازخورد فوری که در محیط 
کند تا اشتباهات خود را شود، به دانشجويان کمک میارائه می 

استفاده از    .تصحیح کنند و درک بهتری از مفاهیم داشته باشند
می گیمیفیکیشن،  ابزار  يک  عنوان  به  را  کوئیزز  مزايا  اين  تواند 

های جذاب و متنوع بیشتر تقويت کند. کوئیزز امکان ايجاد آزمون 
تواند به دانشجويان کمک کند تا دانش  کند که میرا فراهم می 

خود را به صورت تعاملی و جذاب ارزيابی کنند. همچنین، امکاناتی 
م را  تواند حس رقابت سالبندی و نمايش امتیازات، میمانند رتبه 

برای   بیشتر  تلاش  به  را  آنها  و  کند  ايجاد  دانشجويان  بین  در 
تشويق کند از    .يادگیری  استفاده  و  به طور کلی، گیمیفیکیشن 

می  کوئیزز،  مانند  يادگیری  ابزارهايی  عملکرد  بهبود  به  تواند 
افزايش  با  اين رويکرد  ابعاد مختلف کمک کند.  دانشجويان در 

تواند تجربه يادگیری را برای  انگیزه، تعامل و يادگیری عمیق، می
های انجام شده  پژوهش  .تر و مؤثرتر کندبخش دانشجويان لذت

عملکرد   و  مشارکتی  يادگیری  بر  گیمیفیکیشن  تاثیر  زمینه  در 
می نشان  دانشجويان  در  عناصر  يادگیری  از  استفاده  که  دهد 

محیط بازی در  میگونه  آموزشی  قابل  های  مثبت  تاثیرات  تواند 
داشته باشد. گیمیفیکیشن با ايجاد انگیزه، افزايش تعامل   توجهی

تواند  و مشارکت دانشجويان، و فراهم کردن بازخورد فوری، می
افزايش سطح يادگیری مشارکتی  بهبود عملکرد يادگیری و  به 

کند پژوهش  .کمک  اين  مهم  نتايج  از  که يکی  است  اين  ها 
تر و پوياتر کند.  تواند محیط يادگیری را جذابگیمیفیکیشن می

محیط  در  بازیدانشجويان  هیجان  های  و  لذت  احساس  گونه 
شود که با انگیزه بیشتری در  بیشتری دارند و اين امر باعث می 

اين، گیمیفیکیشن  فعالیت بر  آموزشی شرکت کنند. علاوه  های 
تواند به دانشجويان کمک کند تا مفاهیم پیچیده را بهتر درک  می

عنا از  استفاده  چالشکنند.  و  پاداش،  امتیاز،  مانند  بازی  ها  صر 
تواند به دانشجويان کمک کند تا به صورت فعالانه در فرآيند  می

 .تر درک کننديادگیری شرکت کنند و مفاهیم را به صورت عمیق 
تواند به تقويت يادگیری مشارکتی در  همچنین، گیمیفیکیشن می

فعالیت کند.  کمک  در دانشجويان  رقابتی  و  گروهی  های 
تواند دانشجويان را به همکاری و تعامل گونه می های بازیمحیط

تواند منجر به افزايش تبادل با يکديگر تشويق کند. اين امر می
اطلاعات و تجربیات بین دانشجويان شود و در نهايت به بهبود  

 .يادگیری آنها کمک کند

پژوهش  وجود،  اين  زمینه  با  اين  در  شده  انجام  های 
  :ها عبارتند ازهايی نیز دارند. برخی از اين محدوديتمحدوديت

پژوهش  از  گروه برخی  روی  بر  دانشجويان  ها  از  کوچکی  های 
ها قابل  اند و نتايج آنها ممکن است به ساير جمعیتانجام شده 

نباشد پژوهش  .تعمیم  در  استفاده  مورد  گیمیفیکیشن  ها نوع 
 .تواند بر نتايج تاثیر بگذاردتواند متفاوت باشد و اين امر می می

اند و تاثیرات  ها در مدت زمان کوتاهی انجام شده برخی از پژوهش 
  .بلندمدت گیمیفیکیشن بر يادگیری ممکن است مشخص نباشد

محدوديت  به  توجه  میبا  پیشنهاد  شده،  ذکر  که  های  شود 
های آماری اين زمینه با استفاده از نمونه های بیشتری در  پژوهش

تر بزرگتر، انواع مختلف گیمیفیکیشن، و در مدت زمان طولانی 
ها به بررسی تاثیر  انجام شود. همچنین، لازم است که پژوهش

های مختلف تحصیلی و سطوح گیمیفیکیشن بر يادگیری در رشته
شود که در علاوه بر اين، پیشنهاد می  .مختلف آموزشی بپردازند

های آموزشی، به نکات  طراحی و اجرای گیمیفیکیشن در محیط
آموزشی مشخصی   :دتوجه شوزير   با اهداف  بايد  گیمیفیکیشن 

ای انتخاب شوند که به  طراحی شود و عناصر بازی بايد به گونه 
کنند کمک  اهداف  اين  بازی   .تحقق  متنوع  عناصر  از  استفاده 

  .تواند به افزايش جذابیت و اثربخشی گیمیفیکیشن کمک کندمی
ارائه بازخورد مناسب به دانشجويان در طول فرآيند گیمیفیکیشن 

تواند به آنها کمک کند تا پیشرفت خود را ارزيابی کنند و در  می
طراحی گیمیفیکیشن، در  .صورت نیاز، تغییرات لازم را اعمال کنند
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های فردی دانشجويان توجه شود و عناصر بازی به  بايد به تفاوت 
ای انتخاب شوند که برای همه دانشجويان جذاب و مناسب  گونه 
های بیشتر در  با رعايت نکات ذکر شده و انجام پژوهش  .باشند

توان از گیمیفیکیشن به عنوان يک ابزار موثر برای  اين زمینه، می 
دانشجويان   در  يادگیری  عملکرد  و  مشارکتی  يادگیری  بهبود 

 .استفاده کرد

 تشکر و قدردانی
و    وسیلهبدين تشکر  پژوهش  در  کنندگان  شرکت  تمامی  از 

   قدردانی می نمايم. 

 ملاحظات اخلاقی
  کشوری   قوانین  کلیه  مقاله  تهیه  و  پژوهش  اين  اجرای  جريان  در
   .است شده رعايت با پژوهش  مرتبط ایحرفه  اخلاق اصول و

 

 

 مالی حامی

  تأمین  مقاله  نويسندگان  توسط  حاضر  پژوهش  هایهزينه  کلیه
   .است شده

 منافع  تعارض

  منافع  تعارض  هرگونه  فاقد  حاضر  مقاله  نويسندگان،  اظهار  بنابر
نشريه  در  قبلاً  مقاله  اين.  است  بوده   يا   داخلی  از  اعم  ایهیچ 

 . است نشده چاپ خارجی

 منابع 
  زهرا.   ؛محسن و عطارزاده  ،العابدينیحاجی زين ؛  امیررضا  ،اصنافی

بازی   (.1400) تأثیر  بر  و درنگی  آموزش  بر  وارسازی 
،  دپژوهش های کتابخانه های ديجیتالی و هوشمن .يادگیری

8 (2:) 11-28. 
نژاد،   سیوانی  و  مهتاب  وحدتخواه،  فاطمه؛  صمدلو،  سحر؛  راد، 

( تاث(.  1403مريم.  و    شنیکی فیمیگ  ریمطالعه  مشارکت  بر 
در   یراهبرد  قاتیفصلنامه تحق.  فعال دانش آموزان  یریادگي

 21، شماره: 2دوره:  و آموزش و پرورش، میتعل
(. بررسی تاثیر 1403صادقی سعید آبادی، مائده و طالب، زهرا. )

فناوری  گیمیفیکیشن بر انگیزش و يادگیری دانش آموزان.  
 .  14، دوره 4شماره   اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی.

تفت و  فروتن  فاطمه؛  ی،همتسمیه؛    ی،فلاح  فهیمه  ی،  میحکی، 
( برآموزش  شنیکیفیمی)گ  یوارساز  یباز  ری(. تأث1401)جلیله.  

آموزان.    یریادگيو   دانش   ی کردهاي رو  یعلم  هينشر درس 
 102-86: (21)6  ،یو حسابدار تيريمد نينو یپژوهش

( فاطمه.  سنجش  (.1401محمدی،  وارسازی  رشد  بازی  مجله   .
 (.8) 37فناوری آموزشی. 
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