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 چکیده: 

در شهرستان   یاول در کلاس درس مجاز  پایۀآموزان در  دانش  یلیو عملکرد تحص  زهیبر انگ  یوارسازیباز  تأثیر   یپژوهش حاضر با هدف بررس

آزمون با گروه پس  _ آزمونشیپ  قی با طرح تحق  یتجربمطالعه، شبه  نی اجرا شده است. روش پژوهش در ا  1399  -1400  یلیدر سال تحص  نیخم

صورت در دسترس  هنفر ب   30با حجم    یمنظور نمونه ا  نی بودند که بد  نی اول شهرستان خم  پایۀآموزان  دانش  تمامی شامل    جامعۀ آماریکنترل بود.  

  شی نفره کنترل و آزما  15در دو گروه    یدر اثر انتخاب تصادف  یآموزان پس از همتاسازانتخاب شد. دانش  نی شهرستان خمآموزان دختر  از دانش

ها استفاده  داده  یگردآور  یمحقق ساخته برا  یلی( و آزمون عملکرد تحص1980ر )هارت  یلیتحص  زشیانگ  پرسشنامۀپژوهش از    نی اقرار گرفتند. در  

افزار شاد اجرا  جلسه در نرم   10گزارش شد. دوره به مدت    0.722، 20 چاردسونی ر  با استفاده از روش کودر   یلیآزمون عملکرد تحص  ییای شد. پا

  وارسازیی بازخورد، باز ۀو ارائ یاب یارزش روش شی اما در گروه آزما ،دندی دیرا آموزش م یکسانی هر دو گروه مطالب   انآموزشد که در آن دانش

  وارسازی ینشان داد که باز  جی نتا  ،انی استفاده شد. در پا  انسی کووار  لیتحل  یها از شاخص آمار استنباطداده  یاستنباط  لیشده بود. به منظور تحل

شود یم  شنهادیپژوهش، پ  جی دارد. با توجه به نتا  یمعنادار تأثیرآموزان  دانش  یریادگی و عملکرد    یلیتحص  شرفتیپ  انگیزۀبر   یکلاس درس مجاز

 . ردیمورد استفاده قرار گ یصورت مجازبه ییابتدا دورۀدر آموزش دروس  وارسازیی اصول باز

 . ی آموزش مجاز ،یلیعملکرد تحص ،یریادگ ی  ،انگیزۀ تحصیلی ،وارسازییباز :هاواژهد یکل
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 مقدمه

وپرورش آموزشسازمان  .  فردی و اجتماعی انسان جایگاه ارزشمندی دارد   د های زندگی بشر است و در رش ترین مؤلفه آموزش یکی از مهم 

 شود. امروزه در پیشرفت جامعه نقش بسزایی دارد؛ بنابراین، ضعف و قوّت این نهاد، به ضعف یا پیشرفت جامعه منجر می   طور مستقیم ه ب 

آموزان امروز با دنیای و نیز دانش   امکان دسترسی به آموزش را متناسب با نیاز انسان محقق ساخته است   فناوری اطلاعات و ارتباطات،

های زیادی بر عادت   تأثیر (، فناوری  66  ، ص. 2021های جدیدی دارند )مصیبی اردکانی و همکاران،  اند و ویژگیدیجیتال پرورش یافته 

معلمان با لذا    ؛ ( 4852  ، ص.2019همکاری و خلاقیت دارد )انیما و همکاران،    ،ارتباطات   ، دسترسی به اطلاعات   ، آموزان دانش   مطالعۀ 

دهد با ی آموزان امکان م استفاده کنند که به دانش   ی مختلف آموزش  ی کردهایها و رو از روش   د ی با و رو هستند  ه روب   ی د ی جد   ی هاچالش 

شود، اساساً بر علاقه . کیفیت روش تدریسی که توسط معلم استفاده می فعال باشند   ۀ کنند خود شرکت   ی ری ادگ یدر    ی و مشارکت قو   زه ی انگ 

دسترسی به منابع یادگیری و چندین رویکرد یادگیری   ،های آموزشی مناسب وری ا استفاده از فنگذارد و  می   تأثیرآموز  یادگیری دانش   ۀو نتیج 

وتربیت برای بهتر تخصصان تعلیم . م( 4  ، ص.2020  )اده و همکاران،.  دهد را برای پاسخگویی به نیازهای متنوع فراگیران را افزایش می 

در   .یادگیری است   فرایندکارگیری فناوری برای تسهیل  ترین آنها به اند که مهم یادگیری رویکردهای مختلفی را پیشنهاد کرده   فرایندکردن  

آموزان وپرورش و کمک به دانش های سنتی آموزش وتربیت نسل جدیدی از ابزارهای تکنولوژیکی برای دگرگون کردن شیوه تعلیم   ۀعرص 

  ( 168  ، ص. 2020کیهان، ت )شده اس برای یادگیری طراحی 

بخش آموزش یکی از در این میان  گذاشته و    تأثیر های مختلف  حوزه های انسانی در  فعالیت   تمامی شیوع ویروس کرونا بر  هم  از طرفی  

اندرکاران نظام آموزشی دست  و  مدارس در بیشتر کشورها تعطیل شدند  تا آنجا که  ،است بوده ها از ویروس کرونا ترین بخش دیده آسیب 

، 2022خوری،  ) د  جریان آموزش را از طریق فضای مجازی دنبال کنن   ، افزارها و ابزارهای مختلف خود را موظف دیدند با استفاده از نرم 

 (.57  ص. 

توانند  ب   آموزان در آن دانش   تا دهد  آموزان قرار می شود که یک محیط مجازی را در اختیار دانش می  گفتهآموزش مجازی به یادگیری آنلاینی  

صابری )ت  های تحقیق و تعامل شنوایی و تصویری با موضوعات مختلف اسها شامل فعالیت های مختلف شرکت کنند. این دوره در دوره 

های مجازی همزمان هستند که در این شود: نوع اول کلاس (. آموزش مجازی شامل دو نوع آموزش می 12  ، ص. 2019زاده،  و شریف 

پردازند. مدرس در کلاس شوند و با یکدیگر به تعامل می ها مدرس و یادگیرندگان در زمان مشخصی با یکدیگر وارد کلاس می کلاس 

های مجازی کلاس   ، نوع دوم   .کند و در ارزیابی نتایج نقش کمی دارد یادگیری را تنظیم می   فرایند مجازی همزمان، همکار یادگیری است که  

با   ؛ مهارت یا نگرش جدیدی را کسب نمایند   ،آورد تا دانش یادگیرندگان را گرد هم می   ،های متداول هستند که مثل کلاسغیر همزمان  

های مختلفی مثل  شوند. این نوع از آموزش از فناوری طور همزمان در کلاس درس حاضر نمیه این تفاوت که یادگیرندگان و مدرس ب 

نژاد، زارعی رستمی د ) کن کنفرانس و پخش زنده برای تولید برنامه استفاده می  ، ای های چندرسانهآزمون آنلاین، پودمان   ، فرامتن، فرارسانه 

از طرف دیگر امکان استفاده  .های آموزشی استفاده نمود توان از انواع رسانه راحتی می (. در این فضا به 33 ، ص.2016 ،زوارکی و مزینی 

 ، ص.2020توماس،  د ) آور شود و یک فضای اکتشافی برای آنان پدید می آموزان میاز انیمیشن و فیلم باعث تصویرسازی ذهنی در دانش 

4 .) 

ارزیابی و نظارت صحیح،   نبودن های فردی،  به تفاوت   ی توجه بی کلاسی،    جوّ  جای خالی های آموزش مجازی،  از مشکلات و چالش 

باشد که این عوامل به تدریج آموز می ارتباط رو در روی معلم با دانش   نبودن آموزان و معلمان، و  فراهم نبودن امکانات فناوری برای دانش 

 (. 1393  ، . زارع و سعید 67  ، ص. 2021مصیبی اردکانی و همکاران،  د ) شو تحصیلی فراگیران می  انگیزۀ موجب کاهش  

های مختلف بر نقش اهداف یادگیری، انتظارات و ای از عوامل و تعاملات آنها قرار دارد. در نظریهمجموعه   تأثیر تحصیلی تحت    انگیزۀ 

به دو بخش  ه انگیز طور کلی  (. به 216  ، ص. 2017فر، شده است )سراجی، حیدری، عنایتی  تأکید آرزوهای فرد به پیشرفت، خودکارآمدی  
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درونی به لذت و رضایت خاطر ایجاد شده   انگیزۀ   خود دارای انواعی هستند.   ،اما هر یک از این دو بخش   ، شوددرونی و بیرونی تقسیم می

د دار   تأکید یادگیری و خودیادگیری    فرایند رضایت حاصل از    بعد درونی انگیزه بر در فرد اشاره دارد که ناشی از فعالیت خاصی است.  

 (.131 ، ص. 2018نوری کهنی و نادی،  ) 

دریافت پاداش و مزایا در ازای   ، . برای مثال های محیطی است کننده حاصل تقویت انگیزش بیرونی بر دلایل هدف محور تمرکز دارد. و  

. هر دو شود یادگیری و آموزش می   فرایند بیرونی مربوط به رضایت و پاداشی خارج از    انگیزۀ دهد.  فعالیتی است که شخص انجام می

همان منبع(. وجود انگیزه در فراگیر د ) دارن   تأثیریک فعالیت    ۀ بیرونی بر تمایل شخصی و رفتارهای واقعی افراد در زمین انگیزش درونی و  

عنوان شکلی از برانگیختگی شناختی و عاطفی تعریف کرد که بر پیشرفت تحصیلی توان به تحصیلی را می   انگیزۀ امری ضروری است؛  

لی و ) د کن یک حالت درونی است که رفتارهای مرتبط با یادگیری را فعال، هدایت و حفظ می  انگیزۀ تحصیلی گذارد، می تأثیر یادگیرنده 

 (.4  ، ص. 2017ژنگ،  

درس استفاده کرد. ماهیت بازی آن   وارسازی بازی و بازی  هایی مانند توان از روش مجازی، می برای ایجاد انگیزه در فراگیران در آموزش 

دانند و اند. برخی بازی را نوعی کار می چنان پیچیده و ناشناخته است که محققان تاکنون تعریف جامع و مورد توافقی برای آن نیافته 

اند. فعالیت یکی از نیازهای انسان است و اساس رشد و تکامل اوست. بازی نیز نوعی فعالیت به شمار گروهی دیگر با این عقیده مخالف 

اند.تعاریفی مثل: بازی کودک یک کار جدی است. بازی آید. بازی تاریخچه ای بسیار طولانی دارد و تعاریف مختلفی برای آن آورده می 

 ازی اش نروزانه   ی کودک در زندگ  . ( 27  ص.   ، 2020هیوز،  ) د  ده تواند به او بیاموزد، یاد می راهی است که به کودک آن چه را که کسی نمی 

 نی به ا   دن ی رس  ی برا   له ی وس  ن ی او و بهتر  له یوس   ن ی بهتر   ی باز   ، رها سازد   ند ی نما ی م   جاد ی در او ا   ط یکه فشار مح   یی های دارد که خود را از نگران

بهشتی ) د  ی ارضا نما  وناگون گ   ی ها ی خود را از راه باز   ی سرکوفته   ال یو ام   ازها ین   تواند ی کودک م   باشد ی عواطف خود م  ر ی هدف از راه تعب 

   (. 94 ، ص. 2012و منطقی، 

های آموزشی، به مفاهیم ویژه بازی ها بهکودکان در خلال بازی شوند.  ها انواع مختلفی دارند و برای مقاصد گوناگونی طراحی می بازی 

ای جهت کسب عنوان وسیله در واقع هر گاه بازی به   نمایند. های بیشتر و بهتری را کسب می کنند و مهارت ذهنی جدیدی دسترسی پیدا می

گوییم لذت و انجام فعالیت از طرف کودک و به قصد فراهم آوردن امکانات جهت تعامل با محیط انجام گیرد، به آن بازی آموزشی می

مطالب آموختنی بدون فشار و با میل   ، آورند و در حین بازی ای به دست می تجارب ارزنده   ، ها به کمک بازی   کودکان   (. 2019)حسینی،

دهند اگر در آموزش کودکان، ( معتقد است: »تحقیقات متعددی نشان می 35  ، ص.2017در همین راستا گلزاری )   شود. رغبت فراگرفته می 

شود حاصل می گیرد. دلیل آن شاید انگیزش خوبی است که در اثر شرایط بازی  از بازی استفاده شود، یادگیری به بهترین وجه صورت می 

  3ها ، چالش 2ازاتیامت   ی تابلوها   ، 1هادر استفاده از نشان   یر ی چشمگ   شی افزا  ، در دهه گذشته کند.«  و یادگیری را به نحو مطلوبی تسریع می

 دهی پد   نی از ا   ، همگی به سیستم بازخورد اشاره دارند   که ها وجود دارد  ت یها و وب سا برنامه   ، در انواع نرم افزارها   یعناصر باز   ر دیگو  

د  کنن های بیرونی هستند که فرد را برای مشارکت در دوره تشویق میشود، این راهکارها معادل انگیزش ی م   ادی   4وارسازیبازی عنوان  به 

عنوان کاربست به  وارسازی مطرح شده است. در واقع بازی   وارسازی (. تعاریف مختلفی برای بازی33، ص.  2020شایانی و همکاران،  ) 

 (.49  ، ص. 2021بدیعی و همکاران،  ) د  شو های مربوط به انجام بازی در بسترهای نامرتبط با بازی تلقی می محرک 

های ارزشمند اخلاقی و فرهنگی بسیاری از آموزش ،  های آموزش فرهنگی مؤثر باشد ظرفیت   ۀتواند در توسع می   وارسازیبازیمندی از  بهره 

در   ، مطلع باشد که در یک سیکل آموزشی قرارگرفته ینکه  صورت غیرمستقیم به کاربر ارائه نمود و کاربر بدون ا توان در بستری نو به را می 

ص. ، 2018)عزیزآبادی و همکاران،   گردد نظر به او القا می  طور ناخودآگاه مفاهیم مدّبه   و  است  کننده از یک بازی جذاب بستری سرگرم 

 
1. sings 

2. leaderboards. 
3. challenges  
4. gamification 
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 وارسازی. در حقیقت از بازی دارد سعی در بیشینه کردن یادگیری و درگیر ساختن کاربر با محصول )مفهوم موردنظر(  وارسازی  (. بازی155

گونه استفاده نمود و های تکراری و یا کارهای غیر جذاب برای مقاصد غیر بازیفرایند توان جهت ایجاد جذابیت در یادگیری، انجام  می 

 (.26  ، ص. 2021)میرانی و همکاران،های مختلف دانست.  ای جدید در عرصه ترین دلیل فراگیری این زمینه توان مهم این خاصیت را می 

را به   وارسازی ابداع شد. پلینگ بازی   1توسط نیک پلینگ  2002اولین بار در سال    وارسازی بازی   ۀ دهد که واژ تاریخی نشان می بررسی  

تر انجام بخش تر و لذتهای الکترونیکی را سریع های بازی مانند همراه با طراحی رابط کاربری سریع نسبت داده است که تراکنش برنامه 

 2008های دیجیتال مطرح شد و در سال  رسانه   ۀ این مفهوم در حوز   2005(. در سال  125ص.  ،  2018دهد )وحیدی اصل و همکاران،  می 

جوی این و میزان جست   2010در وبلاگش به موضوع گفتگوی وبلاگ نویسان دیگر بدل شد و سر انجام در سال    2با نوشته برت تریل

منتشر کرد و این مفهوم را وارد دنیای   "بازاریابی بازی محوری "کتابی با عنوان    3رسید. در همین سال زیکرمنکلمه در گوگل به اوج خود  

، 2011اولین متخصصانی بود که در این باره صحبت کرد، در سال    از بازاریابی و تبلیغات نمود. در فضای دانشگاهی نیز سباستین دتردینگ  

 (.165  ، ص.2018ها شد )عزیزآبادی، بیطرف و مینایی،  گیمیفیکیشن مورد توجه بیشتری قرار گرفت و وارد دنیای صنعت و دانشگاه 

به   وارسازیهای نظری بازی ریشه   . ارتباط است شناسی در  علوم رفتاری و روان   ،با علوم فناوری اطلاعات و تکنولوژی   وارسازیبازی

 انگیزۀ گری  خود تعیین  ۀ گردد. نظری برمی6وار شدهطراحی آموزشی بازی  نظریۀ و    5تعیین هدف   نظریۀ ،  4گریخودتعیین  نظریۀنظریاتی مانند  

باشد. این نظریه برای توصیف درونی میهای  ای که برخاسته از محرک دهد. انگیزهانسان را برای انجام یک عمل و فعالیت شرح می 

های انسانی مانند ورزش، خدمات درمانی، دین، کار و آموزش استفاده شده است. در واقع این  ای از فعالیت انگیزش در طیف گسترده 

(. بر اساس 126  ، ص.  2018دهد )وحیدی اصل و همکاران،  نشان می   ، توانند انگیزش را تسهیل یا کاهش دهند نظریه عواملی را که می 

ذاتی و یک نگرش ذهنی سالم نسبت به یک کار مرتبط است: تسلط، استقلال و وابستگی.   انگیزۀ این نظریه سه چیز وجود دارد که با  

گیرند تا احساس اطمینان نسبت به دانش یا توانایی خود داشته باشند. احساس کنندگان چیزی را یاد میتسلط هنگامی است که شرکت 

مهارت می  بر  گونه تسلط  به  استقلال جایی است که شرکت تواند درگیری را  نباشد.  نیازی  پاداش  به  که دیگر  کنندگان ای سوق دهد 

 (.26  ، ص. 2021توانند مسیرهای خاص خود را انتخاب کنند )باقری و طلیمی،  می 

طور آگاهانه در تلاش است کند. منظور از هدف این است که فرد به می تأکید ها تعیین هدف بر دو عامل شناختی اهداف و ارزش  نظریۀ 

انجام دهد. لوک  آنها راستای های خود را هم ها هم حالتی از احساسات هستند که فرد تمایل دارد فعالیت که فعالیتی را انجام دهد. ارزش 

شود تا در سطح توجه و عمل را دنبال خود دارد. و فرد ترغیب می   ، ند که یک هدف بر این باور آنان   ؛و لتهام پیشروان این نظریه هستند 

 نظریۀدهد. طبق  تر باشند، فرد تلاش بیشتری از خود نشان می تر و دست نیافتنی لذا هر چه اهداف چالشی   ؛مطلوبی به فعالیت بپردازد 

تواند بر رفتار و باشد. محتوای آموزشی هم می ثرگذاری بر رفتار و نگرش فرد می وارسازی، ا وارشده، هدف بازیطراحی آموزشی بازی 

 ، ص.2020بر موفقیت این است که محتوا اثربخش باشد )زیانی و تاج فر،    مؤثرگذار باشد. به عبارتی یکی از عوامل  تأثیرنتایج یادگیری  

116.) 

طراحی مشاهده کرد که   فرایند   یک   عنوان توان به را می   وارسازی بازی   . گیمیفیکیشن بیشتر از انتخاب و ترکیب عناصر گیمیفیکیشن است 

ها مختلف گیمیفیکیشن شامل استفاده از داستان   های . شکل وتحلیل مراحل طراحی و توسعه و ارزیابی است طور معمول شامل تجزیه به 

میرانی و همکاران، )ت های پاداش اس رفتار از طریق سیستم  انگیزۀ فعالیت خاص، ایجاد رقابت اجتماعی و  یک  برای تغییر زمینه پیرامون 

 (.26 ، ص. 2021

 
1. Nick Pelling  
2. Bert Terrill  
3. Zicerman 

4. self-determination theory 

5. goal setting theory 

6. game design educational theory   



 11                                   7-20، ص1403، بهار71 ی اپیپ، 1 شمارۀ/  20 دورۀهای نوین تربیتی، اندیشه 
 

ارچوب ه های رایانه ای چهای زیادی برای آن طراحی نشده است، در این میان برای ساختار بازی علمی نوپا است که مدل   وارسازیبازی
1MDA   دینامیک که شامل سه سطح  است.  شده  معرفی  دتردینگ  زیبایی   ،توسط  و  ساختار  مکانیک  است.  دربار شناسی   ۀدتردینگ 

کند. اجزای بازی استفاده می  ۀ شناسی از کلم زیبایی   ۀ توسط ورباخ مورد بازبینی و بازطراحی قرار گرفته است. او به جای واژ   وارسازیبازی

نام  به  دارد  داده است، سه سطح وجود  ارائه  که ورباخ  این سه سطح هر یک  طبق ساختاری  بازی.  اجزای  قابلیت و  بنیان،  زیر های 

 گیرند.شناسی قرار می آنها در یک کل به نام زیبایی   ۀ های زیادی دارند و هممجموعه 

 

 

 

 

 

             

 وارسازی ورباخمدل اجزای بازی   .1شکل  

را به دستور زبان یا قوانین پنهان تشبیه کرد. البته برخی  آنها توان های بازی وار شده هستند و می های کلی و مفهومی سیستم ها جنبه بنیان 

های بازی قواعدی هستند که روند قابلیت   باشد. تر میاند که مفهومی کلی سازی استفاده کرده های بازی از عنوان تفکر بازی به جای بنیان 

های کند. این احساسات در اثر نیازهای انسانی و روش کننده و انگیزاننده میبرانگیز، راضیای که آن را مفرح، چالش سازند. جنبه بازی را می

بلکه عناصر قابل   ، بازی نیست   ۀ دهند های تشکیل قسمت   ، نظور از اجزای بازی. م شوند های بازی نامیده می شود که بنیان انگیزشی ایجاد می 

ها، جدول امتیازات، بازخورد، ماموریت و شانس است بندی، نشان شده مانند امتیازات، سطح وارسازیلمس در بازی یا بسترهای بازی

 (.49، ص.  2018)کریمی و غفاری،  

امتیازها، مرحله   ها، جدول پیشتازان، ها، نبردها، هدیه ها، مدال مثل شکلک   ؛ها هستند های خاص دینامیک و مکانیک مصداق   ی اجزا ها، 

(. ورباخ معتقد است که سه مورد از این عنصرها به دلیل اهمیت 432  ، ص. 2019تیم کلاس مجازی )قاسمی ارگنه و همکاران،    و   ها رقابت 

خواند. امتیازها می   PBL2را به اختصار    آنها توان از بقیه مجزا کرد. امتیاز، نشان و تابلوی امتیازات که  می   وارسازیو فراگیری آنها در بازی 

گیرند. های بازی و غیر بازی مورد استفاده قرار می شوند که برای ارزیابی معیارهای عملکرد افراد در زمینه عنوان مقادیر عددی تعریف می به 

و رقابت بین کاربران   تواند یادگیرندگان را برای فعالیت بیشتر ترغیب کند راحتی می روند که به بازی به شمار می رقابت از عناصر مهم در  

کنند. عموم بازیکنان است که به ایجاد فضای رقابتی کمک می  ی شود. استفاده از تابلوی امتیازات نیز عنصر افراد می در  اد تحریک  جباعث ای 

)شایانی  دهند ش بیشتری از خود نشان می لا های بالا قرار گیرد و به همین منظور، ت دوست دارند که اسمشان در تابلوی امتیازات در رده 

از یک صفح 32ص.  ،  2020و همکاران،   استفاده  به  امتیازات  تابلوی  نمایش رتبه   ۀ (.  کاربران در یک موقعیت الکترونیکی برای  بندی 

تابلوهای   ، بر این   افزونکند.  آموزان در فعالیت یادگیری کمک میدانش   انگیزۀ یادگیری رقابتی اشاره دارد و اعتقاد بر این است که به حفظ  

آموزان دارند و در نتیجه باعث نقش مهمی در افزایش عملکرد دانش   ، های خود راهنما با اجازه دادن به آنها برای دیدن عملکرد همکلاسی 

 (.2  ، ص. 2020شود تا در روند یادگیری مشارکت بیشتری داشته باشند )رودریگو و همکاران،  تحریک افراد می 

-دانش  انگیزۀ  ، یادگیری   فرایند وارسازی در عنوان یک تکنیک بازی اند که استفاده از تابلوی امتیازات بهبسیاری از مطالعات گزارش داده   

، 2018، توان با تابلوی امتیازات افزایش داد )دینگ و همکارانآموزان در کار یادگیری را می دهد و میزان اشتغال دانش افزایش می آموزان را  

 
1. Mechanics, Dynamics and Aesthetics 

2. points,badges, and leaderboards 

 هابنیان

 هاقابلیت

 هالفهؤو ماجزا 
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تواند هنگام دستیابی به رتبه بالاتر نسبت به دیگران کسب ( بر اساس احساس شهرتی که یک یادگیرنده می 2016  ، ؛ کیم و همکاران 5ص.  

طور آموزان با موضوع مورد بحث را افزایش دهد و حتی به تواند تعاملات دانش (. این می 17  ، ص. 2018  ، سلیک و کاپلان   ، آلدمیر) کند  

 نمرات آنها را افزایش دهد.   ، همزمان 

ها بسیاری از مطالعات، از نشان   .شوند وارسازی گردآوری میدستاوردهایی هستند که در فعالیت بازیعنوان نمایش تصویری از  ها به نشان 

ها در وظایف یادگیری آنلاین گزارش اند. استفاده از نشان آموزان استفاده کرده زبان   انگیزۀ برای تقویت    وارسازی عنوان یک تکنیک بازیبه 

آموزان را توانند دانش ها می (. نشان 2020  ، کند )رودریگو و همکاران آموزان در یادگیری آنها کمک میشده است که به حفظ تعامل دانش

نفس برای شرکت در بحث کلاس به آنها یادگیرنده فعال شوند و آنها را برای تولید نتایج با کیفیت بالاتر ارتقا  قادر سازند تا با اعتماد به 

دهد تعامل اجتماعی میان آنها را افزایش می   ، آموزان برای بدست آوردن نشان از طریق مسیرهای یادگیری مبتنی بر نشان دهند. امکان دانش 

 (. 5 ، ص. 2018  ، )دینگ و همکاران 

ات مثبتی بر عملکرد تحصیلی فراگیر دارد )سیلر و تأثیرتا حدودی    وارسازیرسد که بازینظر می های قبلی، به های پژوهش طبق یافته 

خود   ۀ دانند که دربرگیرند آموز در محیط مدرسه می های دانش عملکرد تحصیلی را تمامی درگیری   ، (. پژوهشگران 106  ، ص.2020هومنر،  

در   شده یا اکتسابی فردعملکرد تحصیلی به توانایی آموختهباشد.  فقدان کنترل پیامد و انگیزش می   ، ریزی برنامه   ، ات هیجانی تأثیر کارآمدی،  

شود. گیری میهای معلم ساخته اندازه فراگیری استاندارد شده یا آزمون   های آزمون   ۀ شود که به وسیل می  گفتهموضوعات آموزشگاهی  

های توانایی کند:  ( عملکرد تحصیلی را چنین تعریف می2004)  . جانسون ند تأثیرگذار عوامل شناختی و عاطفی فراوانی بر عملکرد تحصیلی  

شده تسلط یابد، برای اینکه توانایی لازم داده   تا بر اطلاعات تحصیلی بر اساس معیار  سازد یادگیرنده را قادر می  پیوسته شناختی کهبه هم  

توان گفت عملکرد طور کلی می (. به 406  ، ص.2021، به نقل از خدیوی و همکاران،  2004، جانسون د ) بعد کسب کن  را برای سال تحصیلی

ها و مقاطع تحصیلی هایی که یک فرد در جهت کسب علوم و دانش و گذراندن پایه ها و تلاش فعالیت   تمامی تحصیلی عبارت است از  

دهد. عملکرد تحصیلی عبارت است از درجه و میزان موفقیت فرد در امتحانات پایان ترم مختلف در مراکز آموزشی از خود نشان می 

 .گردد تحصیلی مدارس که از نمره صفر تا بیست تعیین می

باقری و طلیمی   ،های داخلی انجام شده یکی از پژوهش در آموزش، مطالعات زیادی انجام شده است؛ در    وارسازی در رابطه با نقش بازی 

اند. یازدهم بررسی نموده   پایۀ آموزان  آموزش با استفاده از گیمیفیکیشن را بر یادگیری و یادداری مفاهیم محیط زیست دانش   تأثیر (  2021) 

 معناداری دارد. تأثیر آموزان  بر یادگیری و یادداری دانش  وارسازیدهد که آموزش با استفاده از بازیهای این پژوهش نشان می یافته 

مبتنی بر سناریو بر   ۀ وارسازی به شیو اجرا و ارزیابی کارگاه آنلاین آموزش بازی  ، ( با عنوان طراحی 2024همکاران ) پژوهش کریمیان و  

داری بر یادگیری و رضایت افراد داشته ا معن  تأثیر دهد که آموزش مبتنی بر گیمیفیکیشن  یادگیری و رضایت شرکت کنندگان، نشان می 

 است.

ن ا ( در مورد آموزش مفاهیم مرتبط با مهارتهای اجتماعی کودکان پیش دبستانی به مراقب2021ن ) همکارا در پژوهش کوچکسرایی و  

 مثبتی بر افزایش دانش آنان داشته است.  تأثیر  وارسازیبازی  ۀ سلامت نشان داد که شیو 

دهد که ( انجام شده است، نتایح نشان می 2021)   که توسط کیم و همکاران   "گیمیفیکیشن بر تغییر رفتار   تأثیر "در پژوهشی دیگر با عنوان  

همچنین پژوهش  باشد. ای امیدوارکننده برای تغییر رفتار فراگیران و بهبود نتایج یادگیری می مداخلات کوتاه و بلند مدت گیمیفیکیشن شیوه 

 ید کرده است.أیانگیزه، یادگیری و عملکرد دانشجویان را ت   ی ورزشی در ارتقا  وارسازی ( نقش مثبت بازی2021)  لیو و همکاران 

وارسازی بر اثربخش بازی   ۀ گیمیفیکیشن بر یادگیری شناختی مبتنی بر رایانه رابط   تأثیر ( نیز در پژوهشی با عنوان  2020ورمیر و همکاران ) 

 نمودند.  تأیید انگیزه و مشارکت یادگیرندگان را  

بر انگیزه و پیشرفت یادگیری دانشجویان در تحصیل زبان دوم در  وارسازیبازی   تأثیر "( در پژوهش خود با عنوان  2020نادیا و کولون )

آن را بر انگیزه و پیشرفت   تأثیر پردازند و سعی دارند  وار شده می ، به آموزش زبان دوم از طریق رایانه و محیطی بازی"آموزش عالی
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 ،دارد وارسازی و افزایش انگیزه بیان می روشنی را میان استفاده از بازی   ۀ اند رابط دست آورده نتایجی که آنان به   تحصیلی دانشجویان بیابند، 

 داری با نتایج و پیشرفت یادگیری ندارد.ا معن  ۀ وارسازی رابط های این پژوهش، بازی اما طبق یافته 

 ی ها ی ژگ ی آموزان براساس و تعامل و رفتار دانش   ،ی ر ی ادگ ی  یبر رو   وارسازی بازی   تأثیر ( در پژوهش خود با نام  2020)   رودریگو و همکاران 

بندی و تابلوی امتیازات، به دانشجو از طریق اعمال امتیاز، سطوح، رتبه   40وارشده را بر روی  اینترنتی عادی و بازی  ۀ ، برنام آنها   ی ت ی شخص 

های شخصیتی او دارد. آنها نوع فرد و ویژگی وارشده بستگی به بازی  ۀ دهد که اثربخشی برنام اند. نتایج نشان می ماه بررسی کرده  4مدت 

 داشته باشد.  آنها ات مختلفی بر  تأثیر های شخصیتی افراد  تواند بر اساس وِیژگی می   وارسازی دریافتند که بازی

مورد بررسی آموزان را  بر دانش   وارسازیمطالعه از اثر بازی   40( صورت گرفته است، آنها  2019)   در پژوهشی که توسط الومری و همکاران 

از   پیش آموزان باید  گذارد و دانش می  تأثیر آموزان  طور متفاوتی بر یادگیری دانش های گیمیفیکیشن به و دریافتند که تکنیک   ، قرار دادند 

 در مورد استفاده از روش گیمیفیکیشن راهنمایی شوند.  ، سازی شوند اینکه درگیر آموزش بازی 

 .نظری بررسی کرده است   مطالعۀ آموزان در یک  گیمیفیکیشن را بر انگیزه و سطح درگیری دانش   تأثیر ( در پژوهش خود  2018آلساویر ) 

آموزان باید تحقیقات طولی ات گیمیفیکیشن بر روی انگیزه و تعامل دانش تأثیر او در پایان به این نتیجه رسیده است که برای روشن شدن  

  بیشتری انجام شود. 

وارسازی و آموزش مجازی در دنیا، در کشورمان کمتر به این مقوله توجه شده و مطالعات در این زمینه بسیار رغم توجه به بازیعلی 

اجتماعی   ۀ شود. شاد یک شبکفزار شاد انجام می ا وپرورش در بستر نرم آموزش مجازی در آموزش   19محدود است. با شیوع ویروس کوید  

هایی که در این پلفترم از نظر برقراری ارتباط همزمان، اشتراک تصویر،  اندازی شد. با توجه به محدودیت است که با اهداف آموزشی راه

های آموزش کارگیری رویکردهای آموزشی که بتواند محدودیت ه رسد ب نظر می بازخورد وجود دارد، به   ۀ ارائ  و  ارسال و دریافت فایل

در این مطالعه، بر تلفیق همچنین آموزان را بهبود ببخشد دارای ضرورت بسیاری است. مجازی را کاهش دهد و انگیزه و یادگیری دانش 

توانند  تواند مفید باشد، بلکه معلمان نیز می ریزان درسی می با ارزشیابی توجه شده است، که نه تنها در سطح کلان برای برنامه   وارسازی بازی

این پژوهش به دنبال پاسخ به این پرسش است که: آیا  پویایی کلاس خود بهره ببرند، بنابراین  در راستای از رهنمودهای پژوهش حاضر 

 ؟ نه باشد یا    تأثیرگذار تواند بر انگیزه و عملکرد تحصیلی  های کلاس مجازی می وارسازی محیط بازی

 شناسی پژوهش روش 

نیز شامل    جامعۀ آماریباشد.  گواه میآزمون همراه با گروه  پس  _ آزمونآزمایشی و طرح پیشصورت شبهروش پژوهش حاضر به

نفر  30به تحصیل بودند که تعداد  مشغول  1399 -1400اول شهرستان خمین بود که در سال تحصیلی   پایۀآموزان دختر دانش تمامی

 نفره کنترل و آزمایش تقسیم شدند.  15صورت تصادفی در دو گروه  عنوان نمونه در دسترس انتخاب و بهبه آنهااز 

این پرسشنامه    .( استفاده شد1980ر )هارت  انگیزۀ تحصیلی  پرسشنامۀاز    ،فراگیران  انگیزۀگیری  اندازهو    های مورد نیازدادهآوری  برای گرد

لیکرت بود که برخی    سؤال  33شامل   با طیف  نیز    انگیزۀت  سؤالاتستی  این بیرونی را می  انگیزۀ درونی و برخی  پایایی  سنجیدند. 

گزارش شده است که هر دو درصد بالایی از اطمینان را    0.85و نیز توسط محقق    0.92(،  1398پرسشنامه توسط ظهیری و رجبی )

 دهند.نشان می

ساخته استفاده شد که این آزمون شامل  های مرتبط با عملکرد تحصیلی فراگیران، از آزمون محققآوری دادهگرددر این پژوهش برای  

به سطوح بالاتر شناختی    ت علاوه بر سطح دانش سعی شد کهسؤالاتشریحی از دروس ریاضی و فارسی بود. در طراحی    سؤال  20

اول    پایۀ  ۀنفر از معلمان با تجرب  10این آزمون در اختیار    ،روایی صوری و محتوایی  تأیید  براینظیر تحلیل و ترکیب نیز توجه شود.  

برای  شدند.    تأییدت  سؤالاقابل درک بودن    قرار گرفت. ابتدا روایی صوری آزمون، با توجه به معیارهایی چون تناسب شکل ظاهری و 



 آموزان نشی دال یو عملکرد تحص زهیبر انگ یکلاس درس مجاز   یوارسازیباز تأثیر: باقریو  پورابراهیمی                14
 

ت محاسبه گردید و از مقدار  سؤالاتک  استفاده شد که این مقادیر در تک  CVR 2و     1CVIروایی محتوایی از شاخص    رسیدن به

  - ساخته از روش کودرتعیین پایایی آزمون یادگیری محقق  برای  قرار گرفت.  تأییدلذا روایی محتوایی آزمون نیز مورد    ؛بیشتر بودند  0.7

 گزارش شد. 0.72استفاده شد که مقدار آن  20 ریچاردسون

در حالی که    ،جلسه قرار گرفتند  10گیمیفیکیشن آموزش مجازی به مدت    تأثیرآموزان در گروه آزمایش تحت  در این پژوهش، دانش

صورت مرسوم بود. در این پژوهش بر اساس چهارچوب ارائه شده از دتردینگ و ورباخ از  آموزش و ارزیابی در گروه کنترل به ۀشیو 

در اختیار    وارسازیهای بازی عنوان بنیان و قابلیت اجرای طرح بهها استفاده شد. ابتدا قوانین و روند  مؤلفهبنیان، قابلیت و اجزا و    عناصر

 ها، آواتار و القاب بود، استفاده شد. که شامل امتیازات، تابلوی امتیازات، مدال وارسازیآموزان قرار گرفت. سپس اجزای بازیدانش

آموزی شاد در حال تحصیل بودند. معلم دانش  ۀآموزان در بستر فضای مجازی و از طریق شبک صورت بود که دانشاجرای طرح به این

دسترسی داشتند. اما گروه آزمایش در    آنهاآموزان به  دانش  ۀداد. و هممطالب درسی را در قالب فیلم، تصویر و صدا در گروه قرار می

کردند. معلم هر روز بعد از ارسال مطالب درسی در گروه  از طریق عناصر بازی بازخورد دریافت می   ،یک گروه مجازی مخصوص

امتیازات در گروه قرار داد. تخته   ۀ صورت تختهآموزان پرداخت و در گروه آزمایش نتایج را بمجازی، به ارزیابی تکالیف روز قبل دانش

آموز نیز در آن  داد و عنوان یا لقب و نماد و آواتار هر دانشبه این شکل طراحی شده بود که نفرات اول تا آخر کلاس را نشان می

می دانشو شدیده  تکالیف  روز  هر  نشاند.  و  امتیازات  و  بررسی  میبه  آنهاهای  آموزان  اسامی  روزرسانی  به جای  ترتیب  بدین  شد. 

لقب دانش از  دریافت میآموزان  امتیاز خود  اساس  بر  که  استفاده میهایی  نشان کسکردند،  مدال و  نوع  نیز  و  به ب شد  شده روزانه 

آموزان  دانشکه  است    گفتنیمرحله را طی کند.    5توانست در این طرح  موز میآهر دانش  ،طور کلشد. بهرسانی میآموزان اطلاعدانش

یافتند. بالاتر ارتقا می  ۀامتیاز به مرحل  200صورت کسب  کردند و در  امتیاز کسب می  20موقع هر یک از تکالیف،  به ازای انجام به

شدند. لازم به ذکر است که معلم همزمان با امتیاز تشویقی می  20کردند شامل  شده، تمرین میآموزانی که مازاد بر تکالیف ارائهدانش

آموزانی که در جایگاه پنج  کرد. و در پایان، اسامی دانشآموزان خود ارسال میامتیازات، بازخورد صوتی نیز برای دانش  ۀارسال تخت

 دهد:شد. تصویر زیر روند اجرای طرح را نمایش میاند، در قالب تصویری دیگر در گروه قرار داده مینفر اول قرار گرفته

 آموزان امتیازات دانش ۀ. تخت1 جدول شمارۀ

 امتیاز مورد نیاز  لقب  نماد یا مدال مرحله

1 

 

 0-200 تازه کار 

2 

 

 200-399 کاردان 

3 

 

 400-599 باهوش 

 
1  . Content validity indexes 

2. Content validity ratio   
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4 

 

 600-799 نابغه 

5 

 

 800بالاتر از  استاد 

های آمار استنباطی  میانگین و انحراف معیار و از روش  ۀهای آمار توصیفی مانند محاسبها از روشدر پژوهش حاضر جهت تحلیل داده

 باشد، استفاده شد.که شامل آزمون تحلیل کوواریانس می

 های پژوهش یافته

شود. سپس داده به شکل استنباطی  های آزمایش و کنترل ارائه میهای توصیفی شامل میانگین و انحراف معیار در گروهدر ابتدا داده

 شود.  تحلیل می

 گواه و آزمایش( ) به تفکیک گروه  انگیزۀ تحصیلی آزمون آزمون و پسشاخص توصیفی نمرات پیش . 1 جدول شمارۀ

 انحراف معیار میانگین تعداد  گروه ها آزمون 

 پیش آزمون 
 16.92 105.60 15 گواه 

 15.62 101.86 15 آزمایش 

 پس آزمون 
 11.70 100.53 15 گواه 

 14.39 124.40 15 آزمایش 

  105.6ترتیب »آزمایش بهدهد، میانگین و انحراف معیار پیش آزمون در گروه کنترل و گروه  ( نشان می1)  جدول شمارۀطور که  همان

و   100.53ترتیب »آزمون به« گزارش شده و میانگین و انحراف معیار گروه کنترل و آزمایش در پس15.62و    101.86« و »16.92و  

در گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل، افزایش قابل    انگیزۀ تحصیلیباشد. در این آزمون، میانگین  « می14.39و    124.4« و »11.70

گروه آزمایش، نسبت به   انگیزۀ تحصیلیبر میزان    وارسازیتوجهی داشته است. این بدین معناست که روش آموزش مبتنی بر بازی

 بیشتری داشته است.   تأثیرروش سنتی در گروه کنترل 

 گواه و آزمایش( )آزمون عملکرد تحصیلی به تفکیک گروه آزمون و پسشاخص توصیفی نمرات پیش . 2 جدول شمارۀ

 انحراف معیار میانگین تعداد  گروه ها آزمون 

 پیش آزمون 
 2.79 12.40 15 کنترل

 2.47 10.86 15 آزمایش 

 پس آزمون 
 3.00 34.20 15 کنترل

 1.78 37.73 15 آزمایش 
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و  12.40ترتیب »گروه کنترل و گروه آزمایش به  درآزمون عملکرد تحصیلی  پیش  ( میانگین و انحراف معیار2)  جدول شمارۀبر اساس  

و    34.20آزمون میانگین و انحراف معیار در گروه کنترل و آزمایش به ترتیب »« گزارش شده است. در پس2.47و    10.86« و »2.79

باشد. در این آزمون، میانگین عملکرد تحصیلی در گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل، افزایش قابل توجهی  می «1.78و  73» ،« 3.00

بر میزان عملکرد تحصیلی گروه آزمایش، نسبت به روش    وارسازیداشته است. این بدین معناست که روش آموزش مبتنی بر بازی

 بیشتری داشته است.   تأثیرسنتی در گروه کنترل 

قبل از انجام این آزمون از    که  است  شایان ذکرها به صورت استنباطی از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده شد.  جهت تحلیل داده

 ها اطمینان حاصل شد. ها و همگونی واریانس های آن از جمله طبیعی بودن دادهفرضپیش

 پیشرفت تحصیلی  انگیزۀها بر آموزش تأثیر تحلیل کوواریانس برای یافتن  ۀ. خلاص3 جدول شمارۀ

 منابع تغییرات 
 تحلیل کواریانس 

 معنی داری 
 F میانگین مجذورات آزادی  درجۀ مجموع مجذورات 

 همپراش 

 )پیش از آموزش( 
1248.513 1 1248.513 9.435 0.005 

 اثر اصلی 

 )متغیر مستقل( 
4770.419 1 4770.419 36.050 0.001 

 - - 132.327 27 3572.820 خطای باقی مانده 

به   توجه  شمارۀبا  مقدار  3)  جدول   )F  ( با  برابر  )آموزش(  اصلی  اثر  متغیر  در سطح36.050در  که  است  می  0.05(  . باشدمعنادار 

(0.05P≤بنابر این با حذف اثر همپراش ) آموزش مبتنی بر ها وجود دارد. در نتیجه داری بین گروهاتوان گفت اثر معنآزمون( می)پیش

 .ثیر معناداری داردأآموزان تپیشرفت تحصیلی دانش انگیزۀبر  وارسازیبازی

 ها بر عملکرد تحصیلی آموزش تأثیر تحلیل کوواریانس برای یافتن  ۀ. خلاص4 جدول شمارۀ

 منابع تغییرات 
 تحلیل کواریانس 

 معنی داری  F میانگین مجذورات آزادی  درجۀ مجموع مجذورات 

 همپراش 

 )پیش از آموزش( 
5.666 1 5.666 0.926 0.344 

 اثر اصلی 

 )متغیر مستقل( 
99.04 1 99.044 16.191 0.001 

 - - 6.117 27 165.168 مانده خطای باقی

.  باشدمعنادار می  0.05( است که در سطح16.191در متغیر اثر اصلی )آموزش( برابر با )  F( مقدار  16-4)  جدول شمارۀبا توجه به  

(0.05≥Pبنابر این با حذف اثر همپراش )  آموزش همراه با ها وجود دارد. در نتیجه  داری بین گروهاتوان گفت اثر معنآزمون( می)پیش

 ی دارد.معنادارثیر أآموزان تبر عملکرد تحصیلی دانش وارسازیبازی

 و بحث  گیرینتیجه

آموزان در مقایسه با آموزش مرسوم مورد  در انگیزه و عملکرد تحصیلی دانش  وارسازیدر این پژوهش اثربخشی آموزش مبتنی بر بازی

  تأثیرآموزان  وارسازی بر انگیزه و عملکرد تحصیلی دانش بررسی قرار گرفته است. نتایج پژوهش نشان داد آموزش با استفاده از بازی

آزموش دیدند نسبت به گروه کنترل نتایج بهتری در انگیزه و   وارسازیمعناداری داشته است. در واقع گروهی که با استفاده از بازی

(، بدیعی و 2021(، باقری و طلیمی )2024های کریمیان و همکاران )تحصیلی کسب کردند. نتایج پژوهش حاضر با پژوهش  دعملکر
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(، و ییلدیرم 2019(، الومری و همکاران )2020(، نادیا و کولون )2020(، شایانی و همکاران )2021ن )(، کیم و همکارا2021همکاران )

 ( همسو بوده است.  2017)

افزایش توانایی حل مسئله، حمایت کاربران از روند آموزش و تبدیل آموزش به    ،تسهیل تعاملات اجتماعی  ،افزایش رضایت کاربران

های متعدد در پژوهش  وارسازیسرگرمی و تشویق نوآوری و خلاقیت از جمله مزایای متعددی است که در خصوص استفاده از بازی

 (.  19، ص.2020شایانی و همکاران، )ت  هم به لحاظ تئوری و هم به لحاظ عملی مطرح شده اس

کردن محیط یادگیری، غنی  بهبود شرایط  در فراگیران،  انگیزه و علاقه  ایجاد  افزایش سطح کیفی روش  بهترین راه  های  یادگیری و 

علاقه    ،کنند و این کسب موفقیت های بیشتری در ضمن تحصیل کسب میآموزان موفقیت آموزشی و ارزیابی است. از این طریق دانش

به یادگیری مطالب جدید افزایش می  آنهاو انگیزش   صورت  ههای جدید، مانند برگزاری کلاس بدهد. استفاده از فناوریرا نسبت 

کند، از طرفی استفاده از  ایجاد می  پذیری بالایی را برای فراهم کردن شرایط مساعد جهت رسیدن به اهداف آموزشی مجازی انعطاف

شود فراگیر را همراهی نموده و در هر نقطه از آموزش یاری کند. شود و باعث می یک نوآوری در آموزش محسوب می  وارسازیبازی

تواند به متخصصان آموزش الکترونیکی کمک کند تا تجربیاتی ایجاد کنند که فراگیران آنها  در آموزش الکترونیکی می  وارسازیبازی

توجه آنها را جلب کرده و به   وارسازیبازی ،کنندرا کاملاً درگیر خود کند. با توجه به اینکه فراگیران برای رسیدن به هدفی تلاش می

دهد. وقتی فراگیران نسبت به روند یادگیری خود احساس مثبت پیدا کنند و بدانند که به خاطر تلاشهایشان به نوعی  آنها انگیزه می

طور  آنها قادرند اطلاعات را به  ،شوند. با این کارکنندگان فعال تبدیل میه شرکت گران منفعل بآنگاه دیگر از مشاهده  ،گیرندپاداش می

آنها را به حافظ  مؤثر طولانی مدت بسپارند. ارائه بازخوردهای فوری و جذاب، کسب رتبه و امتیاز در قبال انجام   ۀجذب کرده و 

های متنوع باعث تحریک میل رقابت و برتری جویی در فراگیران شده و از این طریق فعال اعطای مدال و نشان  ،وظایف یادگیری

آموزانی کند با انگیزه به دروس و تکالیف خود بپردازد، دانشآموز سعی مییادگیری را در پی دارد، دانش  فرایندآموز در  شدن دانش

 افتند. زنند و به تکاپو مییادگیری منفعل هستند برای کسب امتیاز دست به فعالیت می فرایندهم که در 

ها برای افزایش درگیری  شوند، از یک سو پاداشدرونی و بیرونی با هم ادغام می  انگیزۀ  وارسازیقابل توجه این است که در بازی  ۀنکت

)رهبری و   شودشود و از سوی دیگر برای دستیبابی به تسلط، استقلال و حس تعلق برای برانگیختن احساسات تلاش میاستفاده می 

راه آسان کردن   را از کاربرانوارسازی با استفاده از بازخوردهای مثبت انگیزه را شکل داده و توانایی بازی(. 32 ، ص.2023همکاران، 

های انگیزشی را بر  دارند، این سازوکار محرک   با انگیزه احساس کنند که بالاترین میزان توانایی را  بران برد. وقتی که کارکارها بالا می

در این علم نوین، پیامدهای رفتاری از راه یادگیری باعث تغییر    .شودمی  سر راه آنان قرار داده و باعث همگرایی همزمان این عوامل 

 ( 5ص.  ،2020شود )معصوم و رفتاری، بران میرفتار پایدار کار 

هایی چون: بدیع و  داشتن ویژگی  ۀ، در کلاس درس مجازی به واسطوارسازیتوان گفت که یادگیری همراه با بازی بر این اساس می

  آموزان و تحریک حس رقابتبندی دانشبازخوردهای فوری و متنوع، رتبه  ۀساختن فراگیر از اهداف آموزشی، ارائجدید بودن، مطلع  

آموزان شده است. از سوی دیگر با  ای نوین منجر به ایجاد و یا افزایش انگیزش پیشرفت تحصیلی دانشدر آنان و ارزشیابی به شیوه

بر عملکرد تحصیلی هستند. افرادی که به   مؤثرترین متغیرهای درون فردی  توان گفت که متغیرهای انگیزشی یکی از مهماطمینان می

،  2022کاشانی و همکاران، )د کنن ها و تکالیف بیشتر خود را درگیر می های خود اطمینان بیشتری دارند، در فعالیت ها و تواناییمهارت

 (.155 ص.

همراه شود  وارسازیازیب اجتماعی  رویکردهای  با  می   ،وقتی  فراگیران  بهتر  و  کاربران  بر عملکرد  از   تأثیرتواند  استفاده  با  بگذارد. 

کند.  انگیز نیز میرا هیجان  یادگیری  آموزش،   وارسازیکننده تبدیل نمود. بازیی سرگرمفرایندتوان یادگیری را به  می  وارسازیبازی

عنصر   یک  دورههمچنین  به  میتعاملی  اضافه  الکترونیکی  آموزش  غوطههای  احساس  یک  این  میکند.  ایجاد  را  به    ،کندوری  که 

 کلی یادگیری هستند. فرایندناپذیر از دهد تا احساس کنند گویی بخشی جدایییادگیرندگان این فرصت را می
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آموزان  شود، افزایش درگیری دانشمی  تأکید ترین مزیتی که بیشتر بر آن  آورد. مهممزایای زیادی را در کلاس به ارمغان می  وارسازیبازی

طراحی شوند در یادگیرندگان انگیزه و علاقه ایجاد    وارسازیصورت بازیههای الکترونیکی و مجازی بدر یادگیری است. اگر آموزش

آموزان  شد. افزایش انگیزه در دانش تأییداول مطرح و  ۀطور که در فرضییادگیری درگیر خواهد کرد، همان فرایندرا در   آنهاکند و می

های یادگیری احساس مسئولیت بیشتری داشته باشند و در انجام وظایف یادگیری همکاری کند تا نسبت به فعالیت آنان را ترغیب می

 آموزان ارتقا یابد.شود تا عملکرد تحصیلی یادگیری دانشبیشتری داشته باشند. همین موضوع موجب می

دهد، آموزان میآموزان از طریق کلام، زبان بدن، حالات چهره و البته نمرات و بازخوردهایی که به دانشمعلم در ارتباط مستقیم با دانش

اکنون در شرایط کرونا و غیرحضوری شدن مدارس و تبدیل  کند. اما هم میآنها را برای رسیدن به اهداف درس، راهنمایی و همراهی 

اند این  آموزان و معلمان فضای ارتباط مستقیم را از دست داده و هنوز نتوانستهشدن فضای کلاس به فضای مجازی، بسیاری از دانش

تواند بر تعامل گیرد میآموزان بهره میبازخورد به دانش ۀدر ارزشیابی که از ارائ وارسازیلذا استفاده از بازید؛ راحتی پر کننرا به خلأ

و نقاط    تأکیدتواند فراگیران را در مسیر یادگیری نگه دارد و بر نقاط قوت آنان  می  وارسازی باشد. بازی  مؤثرآموزان و معلم  دانش

آموزان و خارج کردن هر  ی در برقراری ارتباط و حفظ تعامل بین معلم و دانشمؤثرتواند نقش  کند، همچنین می شان را اصلاحضعف

 .دو از انزوا و احساس تنهایی در آموزش مجازی داشته باشد

های بیشتری انجام دهند و  وارسازی بررسیهای نوینی چون بازی وپرورش در رابطه با روش رود که نهادهایی مانند آموزشانتظار می

توان با افزودن قابلیت  ی انجام دهند. میمؤثرآموزش مجازی اقدامات    فرایندکارگیری این رویکردها و تلفیق آن در  ه در رابطه با ب

صورت گسترده در آموزش و پرورش استفاده  های آموزش مجازی مانند اپلیکیشن شاد که بهآموزش در پلتفرم  فرایند  وارسازیبازی

های مبتنی بر تلفن همراه امروزه توسط کودکان بسیار مورد توجه قرار  آموزش مجازی را بهبود بخشید. بازی فرایندشود اثربخشی می

های  کارگیری قابلیت هعنوان تهدید تلقی شود، بتواند بهها حتی میگرفته است که با توجه به محتوای غیرآموزشی و گاه مخرب این بازی 

آموزان را به سمت دروس دانش  ۀتواند این تهدید را به فرصت تبدیل کند و گرایش و علاقآموزش و یادگیری می  فرایندها در  بازی

 هدایت کند.

این رویکرد   به  با این حال در کشورمان ؛ مطالعات بسیاری در کشورهای دیگر صورت گرفته است وارسازی بازی  پیرامونهر چند که 

در مطالعات آتی مورد توجه پژوهشگران    وارسازی شود که پرداختن به زوایای مختلف بازیپیشنهاد می  .است   شدهآموزشی کمتر توجه  

 قرار گیرد.  
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