
 یصنعت یو نقشه کش ویپرسپکت یریبه منظور فراگ یمدارانه آموزش یباز یالگوها تاثیر
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 چکیده

. ی بوده استصنعت یو نقشه کش ویپرسپکت یریبه منظور فراگ یمدارانه آموزش یباز یالگوها تاثیرهدف از این پژوهش 

 یپژوهش تمام یجامعه آمار. دباشمی یشیمایپ -یفیتوصها دادهآوری و روش جمع یپژوهش از نظر هدف کاربرد نیا

 233عداد تبه  1398در دانشگاه کاشان در سال  یدر مقطع کارشناس عیو صنا یمیش، کیمکانهای دانشکده انیدانشجو

. دیساده انتخاب گرد یتصادفگیری نفر که با نمونه 145، ازین ردتعداد نمونه مو، با توجه به فرمول کوکران، نفر بوده است

( بوده 1999) لوریفام و ت یلی)محقق ساخته( و پرسشنامه عملکرد تحص شنیکیمفیپرسشنامه گ، اطلاعات یابزار گرداور

ز سه سازه ا ییروا یجهت بررس نیهم چن. دیرساز صاحب نظران  یجمع دییپرسشنامه به تا ییمحتوا ییروا. است

بل اعتماد و قا ییایو جهت سنجش پا دیاستفاده گرد یاستخراج شده و بار عامل انسیوار متوسط، مرکب ییایشاخص پا

حاصل از  جینتا. استفاده شد، دیمحاسبه گرد 7. 0از تر شیکه ب، Spssافزار کرونباخ با استفاده از نرم یآلفا بیاز ضر

فقدان ، یزیر برنامه، یجانیه راتیتاث، یبر خودکارآمد شنیکیمفید که گدهمی نشان Smart PLSافزار با نرم شپژوه

 . دارد ریتاث یصنعت یرشته طراح انیدر دانشجو زشیو انگ امدیکنترل پ

 . دانشجویان، خودکارآمدی، نقشه کشی صنعتی، گیمفیکیشن، بازی: کلیدواژه

 

  

                                                 

 
 رانی)ره(، تهران، ا ینیامام خم ادگاریدانشگاه آزاد واحد  ،یصنعت یگروه طراح یعلم اتیعضو ه ار،یاستاد 1
 رانیتهران، ا قات،یواحد علوم تحق یدانشگاه ازاد اسلام یصنعت یارشد رشته طراح یمسئول و کارشناس سندهینو 2
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 مقدمه

 کالکترونی –در زمان کاربرد در تجارت  یاجتماعافزار و نرم ینترنتیاهای یباز شرفتیپ، ریاخهای سال در

 یباز قیمشارکت فعال ازطر جادیشده که مورد نظر کاربران بوده و باعث ا دیجد شیگرا کی جادیباعث ا

با  ی وهیش کیبه  لیتبد بازی – ریغ طیدر محاش سمیو مکانسازی وار یبازمفهوم . شده استسازی وار

است و  یو دستکار  زهیانگسازی، از متقاعد یمشخصی درجه کیشامل . شده است یابیدربازار عیرشد سر

است هایی رشته از یکی کیتجارت الکترون. است یدر بازارساز یادیز لیپتانس یداراسازی وار یباز نرویاز ا

استاد ، داستان لی شلدون. (2020، 1هاماری)به هم مرتبط هستند   یخدمات و فناور یابیکه در آن بازار

کسی که آموزش خود را با نمره ندادن و ، است بازی واره در زمینهآمیز یک داستان موفقیت، ایندیانادانشگاه 

نمرات دانشجویان براساس مقدار امتیازی . ساختسازی بازی” امتیازات کسب شده“در عوض اجرای سیستم 

با توجه به میزان ، دیگربه بیان ، دشومی دادهها آن به صورت حروف بهاند که در پایان دوره کسب کرده

موفقیت ها(، پروفسور شلدون با توجه به علایق فوق برنامه نسل فعلی کالج )بازیاند. کارهایی که انجام داده

 .تدوین شده است، ندکنمی درکها آن در شرایطی کهها عناصر کلاس“د که دهمی را به این حقیقت نسبت

هر . درست مثل یک بازی، ندکنمی و کامل پیشرفت دانش آموزان به سمت کسب سطوح دانش جامع ”

استفاده از امتیازات کسب شده . نیستآور و دلهره، تکلیف و هر آزمونی احساس پاداش گرفتن به همراه دارد

هم تراز نمایند و در واقع ارزش ذاتی آموزش را ها مهارت د که سطوح آموزشی را بادهمی به مربیان اجازه

ای برنامه شنیکیفیمیگ. د بازی واره بر عملکرد تحصیلی تاثیر داشته باشدرسمی نابراین به نظرب. ندکنمی برجسته

 استفاده یمتفاوت از باز طیبا بافت و شرا ییتهایوضع رفتار در رییتغ یبرا یباز میاست که از مفاه یکاربرد

 . (1397، )اکبری و بیگدلی. دتوانسازی مییباز. دکنمی

  

                                                 

 
1 Hamari 
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 بیان مسئله

لوم و که یک فرد در جهت کسب عهایی و تلاشها فعالیت عملکرد تحصیلی عبارت است از کلیه

عملکرد . ددهمی و مقاطع تحصیلی مختلف در مراکز آموزشی از خود نشانها پایه دانش و گذراندن

که از  تحصیلی عبارت است از درجه و میزان موفقیت فرد در امتحانات پایان ترم تحصیلی مدارس

یکی از  نو دانشجوای عملکرد تحصیلی بالا در دانش آموزان .دگردمی ره صفر تا بیست تعییننم

بر  در تحقیقات و پژوهشگران همه سعی دارند تا عوامل موثر. مهم نظام آموزشی استهای هدف

کرد تحصیلی عمل. عملکرد تحصیلی یادگیرندگان را پیدا کنند و آن را در محیط آموزشی به کار ببرند

 . باید طوری تنظیم و هدایت شود که رشد و یادگیری در یادگیرندگان افزایش پیدا کند

 د که چگونهدهمی دازد و نشانپرمی گیم فیکیشن به بحث در زمینه استفاده از بازی هدفمندانه

 آن را با کار مورد نظر ترکیب کرد ضمن اینکه هدف انجام کار حفظ شود در این خصوص توانمی

مباحث اصلی . را در جهت آموزش رشته نقشه کشی صنعتی طراحی نمودها یکسری از بازی توانمی

مجهول ، ترسیم نماهای دوبعدی، انواع پرسپکتیو، به آموزش توانمی در این رشته وجود دارد که

، درعمل با طراحی بازیهایی مثل کارتهای بازی مخصوص مجهول یابی. یابی وبرش اشاره نمود

ضمن سهل نمودن آموزش آن را بسیار با نشاط و جذاب ... ساخت اپلیکیشن و، کتیوپرسپهای پازل

 یفایمیو گ شنیکیفیمیبا استفاده از مفهوم گها آموزش و پروش بخصوص دانشگاه. و با کیفیت نمود

 نیبنابرا. جامعه همگام و به روز کند شرفتیدارد خود را متناسب با پ یخود سعهای آموزش کردن

در سازی وار یباز. هستند آموزشدر  یبازهای کیاستفاده از مکان یبراهایی فرصت دنبالبه ها آن

خود  یذات یآنان را با ساختارها یمشارکت و وفادار، دانشجویان زشید تا با انگکنمی تلاش آموزش

محقق نشان داد که  تاکنون پژوهشی با این های . بررسی(2020، 1)هاوانگ و چوی. دهد شیافزا

ی( انجام نشده است و با توجه صنعت یرشته طراح انیدانشجوعنوان در جامعه آماری این پژوهش )

 یمدارانه آموزش یباز یالگوها نیو تدو یطراحبه فقدان و کمبود چنین پژوهشی در این پژوهش به 

 . (2016، 2)پریر. ی پرداخته استصنعت یو نقشه کش ویپرسپکت یریبه منظور فراگ

                                                 

 
1 Hwang & Choi 

2. Perryer 
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و پرثمرترین امور انسانی است و امری پرخرخ و ترین ظریف، و تربیت از دشوار ترین امروزه تعلیم

 توانمی عصر جدید را. نشیندمی د که نمره نهایی آن دیر به باررومی پرارج و وقت گیر به شمار

جار دانش و عصر ارتباطات نامید و در این عصر هدف فان، تکنولوژی انفورماتیک، عصر تحقیقات

. و پرورش تنها انتقال دانش گذشته و میراث فرهنگی و تجارب بشری به نسل اینده نیستآموزش 

و در نهایت رفتار انسان ها ختشناها، نگرش رسالت آموزش و پرورش ایجاد تغییرات مطلوب در

زیرا علاوه بر نقش . و در این امر والدین و مربیان نقش بسیار مهم و اساسی بر عهده دارند هاست

درسی دانشجویان و رشد هماهنگ ابعاد های فعالیت تقویتی و غیره سازمان دادن به، حمایتی، یهدایت

 . وجود آنان نیز به عهده والدین و مربیان است

سنگین را بر دانشگاه های هزینه امکانات مجدد برای افتادگانآوری ضمن آنکه با فراهم، افت تحصیلی

که نیروی مورد نیاز جامعه را به موقع برای تصدی کارها در عین حال بدلیل این ، دکنمی تحمیل

های این نوع زیان، زدسامی اقتصادی فراوانی را بر جامعه وارد -اجتماعیهای د زیاندهنمی تحویل

بلکه از سوی دیگر افتادگان . دآینمی اجتماعی تنها بخاطر دیر رسیدن افراد مورد نیاز جامعه پدید

ند و این امر جامعه را از تامین نیروهای مورد نیاز آینده شومی وورد افراد دیگرمانده در دانشگاه مانع 

 . زدسامی خود محروم

د و فقدان برنامه ریزی گردمی اجتماعی محدودهای فعالیت در چنین شرایطی امکان برنامه ریزی

تأثیر پژوهشی با عنوان بررسی ، (1398مرادخانی). بدون شک با کاهش بهره وری همراه است

: مورد مطالعه)در تجارت خارجیها شرکت بیرونی بر رضایتمندی مشتریانهای انگیزه گیمیفیکیشن و

های بیرونی و متغیرهای انگیزه متغیر مستقل  گیمیفیکیشن و. انجام داد (شرکت صنایع یکتا تهیه اروند

 . مشتریان تاثیر دارد معنا بر متغیر وابسته رضایتمندی، چیره دستی، محرک، خودمختاری، وابستگی

 . دشومی ه گیمفیکیشن نامیدهو آموزش مطرح شده است کها امروزه مبحث جدید در دانشگاه

شوند  رهیچ، شکست بخورند گرید رانیهر کدام از فراگ ایو انید دانشجوشومی باعث یاستفاده از باز

د شومی نیوتمر یریادگی یبرا انیدانشجو زشیرقابت موجب انگ نیهمچن. واستقامت داشته باشند

. دهند نشانند تا دانش خودرا بدون بالا بردن دست در کلاس کنمی دایراپ ییتوانا نیدرونگراها ا زیون

-یتعامل دیآموزش با ندیفرا. دهد شید شورونشاط را در کلاس افزاتوانمی "کشنیف میگ" تیودر نها

ای وارتباط حرفه یدوست تیتقوها آن نیدارد که از مهمتر یاریبس یایباشد که مزا یواجتماع یکیزیف
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با . است "کشنیف میگ" گرید جیهم از نتا نید که اشومی یاجتماعی وندهایبوده وپ رانیفراگ نیب

 محقق و نبود پژوهشی با این عنوان اناجم این پزوهش لازم و ضروری به نظرهای بررسی توجه به

 . درسمی

 قیتحقهای هیفرض

 . ی تاثیر داردصنعت یرشته طراح انیدانشجوگیمفیکیشن بر خودکارآمدی در  .1

 . ی تاثیر داردصنعت یرشته طراح انیدانشجوگیمفیکیشن بر تاثیرات هیجانی در  .2

 . ی تاثیر داردصنعت یرشته طراح انیدانشجوگیمفیکیشن بر برنامه ریزی در  .3

 . ی تاثیر داردصنعت یرشته طراح انیدانشجوگیمفیکیشن بر فقدان کنترل پیامد در  .4

 . ی تاثیر داردصنعت یرشته طراح انیدانشجوگیمفیکیشن بر انگیزش در  .5

 پژوهش مدل مفهومی

 

 

 

 

 

 

 

 مدل مفهومی پژوهش . 1شکل 

  روش

، و تحلیل اطلاعات نیز یاز نظر شیوه گردآور. تحقیق کاربردی است، پژوهش حاضر از نظر هدف

در  )دانشگاه کاشان( انیدانشجو قیتحق نیا یجامعه آمار. پیمایشی است -یاین تحقیق توصیف

روش . نفر( 233)تعداد کل هستند  یدر مقطع کارشناس شیمی و صنایع، مکانیکهای دانشکده

 گیمفیکیشین

 خودکارآمدی

 تاثیرات هیجانی

 فقدان کنترل پیامد

 برنامه ریزی

 انگیزش
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بوده به تعداد متناسب با حجم جامعه  تصادفی ساده یریگنهپژوهش شامل نمو نیدر ا یریگنمونه

آوری برای جمع. نفر انتخاب شد 145 تعداد  %5 نانیو بر اساس فرمول کوکران در سطح اطم یآمار

ای پرسشنامه مجموعه. مصاحبه و مشاهده وجود دارد، اطلاعات ابزارهای گوناگونی از قبیل پرسشنامه

دهنده با ره متغیرهای مورد سنجش از جامعه مورد نظر است که پاسخها( درباها )گویهاز سوال

پرسشنامه ، ابزار مورد استفاده روش میدانی در این پژوهش. ددهمی ها پاسخ لازم را ارایهملاحظه آن

این پرسشنامه شامل گیمفیکیشن از های مولفه. دباشمی ایتم 53این پرسشنامه شامل . بوده است

و کاملا مخالفم تا کاملا موافقم ای درجه 5بر اساس طیف لیکرت )محقق ساخته(  5تا  1سوالات 

تاثیرات هیجانی ، (37تا  28و  12تا  9و  4خودکارآمدی )های عملکرد تحصیلی که خود شامل مولفه

( و انگیزش 39و  38، 8، 7، 6دان کنترل پیامد )فق، (48تا  41و  5و  3تا  1برنامه ریزی )، (20تا  13)

هیچ ای درجه 5( و طیف لیکرت 1999تیلور ) ( بر اساس پرسشنامه فام و43تا  40 -27تا  21)

سطح ، جنس لیاز قب یشناخت تیجمعی هاویژگی بخش نیا در. وقت/ خیلی اوقات بوده است

، نیانگیم، انهیم لیاز قب یو پراکندگ یمرکزهای و سن افراد پاسخ دهنده به همراه شاخص لاتیتحص

  SPSSبخش از نرم افزار نیدر ا. دگردمی مربوط به هر بعد را محاسبه اریو انحراف مع انسیوار

 از، دباشمی Plsافزار نرم از قیتحق نیها در اداده لیو تحل هیروش تجز. شده است دهیاستفاده گرد

رابطه  نییمدل و تع یاز اجزا کیدر ارتباط با هر یبرآورد معادلات ساختار نهیدر زمافزار نرم نیا

 . بهره گرفته شد  قیق در موضوع تحقیتحق یاکتشاف یشده وفق الگو ادی یاجزا نیمتقابل ب

 یافته ها

 درصد پاسخ دهندگان زن 21/46درصد پاسخ دهندگان مرد و  79/53پژوهش نشان داد که های یافته

 درصد پاسخ دهندگان متاهل 55/36درصد پاسخ دهندگان مجرد و  45/63همچنین . ندباشمی

تا  25درصد  45/43سال  25تا  20، درصد 034/30سال  20همچنین افراد با سن کمتر از . ندباشمی

براساس . یل دادندکدهندگان را تشدرصد پاسخ 03/11سال  30درصد و بیش از  17. 15سال   30

( 05/0اسمیرنوف در تمامی موارد مقدارمعناداری کوچکتر از سطح خطا )-کولموگروفنتایج آزمون 

 لذا از معادلات ساختاری پی ال اس استفاده. ها نرمال نیستبنابراین توزیع داده. بدست آمده است

 . دشومی
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 هاآزمون نرمال بودن داده 

ها استفاده شده بودن داده برای آزمون نرمال  1اسمیرنوف-در این پژوهش از آزمون کولموگروف

 . ها در جدول ارائه شده استنتایج آزمون نرمال بوده داده. است

 آزمون نرمال بودن متغیرهای تحقیق. 1جدول 

فقدان کنترل  برنامه ریزی  تاثیرات هیجانی  خودکارآمدی گیمفیکیشن  

 پیامد 

 انگیزش

N 204 204 204 204 204 204 

 518. 3 669. 3 421. 3 423. 3 593. 3 694. 3 میانگین

 776. 0 848. 0 696. 0 697. 0 718. 0 707. 0 انحراف معیار

 ks 1 .400 1 .678 1 .685 2 .057 3 .971 3 .268آماره 

 000. 0 000. 0 002. 0 000. 0 009. 0 004. 0 معناداری

 

کوچکتر از سطح خطا سمیرنوف در تمامی موارد مقدارمعناداری ا-براساس نتایج آزمون کولموگروف

ادلات ساختاری پی ال اس لذا از مع. ها نرمال نیستبنابراین توزیع داده. ( بدست آمده است05/0)

 . دشومی استفاده

 پایایی

رونباخ کمقدار آلفای ، متغیر است 1تا  0ضریب آلفای کرونباخ عامل دیگری است که مقدار ان از 

( در 1998ان )البته موس و همکار. پایایی قابل قبول است نشانگر، (1951، )کرونباخ 7. 0بالاتر از 

نباخ معرفی عنوان سرحد ضریب آلفای کرورا به 6. 0مقدار ، مورد متغیرهایی با تعدادسؤالات اندک

 . استدر جدول زیر مقدار این ضریب برای هر یک از عوامل برآورد شده. اندکرده

  

                                                 

 
1 Kolmogorov-Smirnov 
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 کرونباخ یآلفا بیضر. 2جدول 

 آلفای کرونباخ CR سازه

 783 .0 817 .0 گیمفیکیشن

 806 .0 912 .0 خودکارآمدی

 855 .0 872 .0  تاثیرات هیجانی

 782 .0 916 .0  برنامه ریزی

 815 .0 872 .0  فقدان کنترل پیامد

 790 .0 781 .0 انگیزش

حاکی از پایایی مناسب است که  7. 0مورد نظر بالاتر از های مطابق با جداول بالا معیارها برای  سازه

 . مدل دارد

 روایی

معیار اول روائی همگرا و معیار دوم . برای بررسی روائی مدل بیرونی از دو معیار استفاده شده است

 . دباشمی روائی واگرا

 روایی همگرا. 3جدول 

 AVE سازه

 669 .0 گیمفیکیشن

 634 .0 خودکارآمدی

 755 .0  تاثیرات هیجانی

 743 .0  برنامه ریزی

 618 .0  فقدان کنترل پیامد

 863 .0 انگیزش

ها د لذا سازهباشمی 5. 0به دست آمده در جدول تمامی مقادیر بیش از   AVEبا توجه به میزان 

 . ندباشمی دارای روایی همگرا

 : (GOFمعیار)برازش کلی مدل 

، معنی که توسط این معیاربدین . معادلات ساختاری استهای این معیار مربوط به بخش کلی مدل

و بخش ساختاری مدل کلی پژوهش خود گیری د پس از بررسی برازش بخش اندازهتوانمی محقق
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( ابداع گردید 2004توسط تنِِنهاس و همکاران ) GOFمعیار . برازش بخش کلی را نیز کنترل نماید

 : دگردمی و طبق فرمول زیر محاسبه

GOF =  √𝐴𝑣𝑔(Communalities) × R2 

، را به عنوان مقادیر ضعیف 36. 0-025. 0-، 01. 0( سه مقدار 187ص-2009) 1وتزِلس و همکاران 

 اند. معرفی نموده GOFمتوسط و قوی  برای 

 : GOFمحاسبه معیار 

R2=0. 387 

GOF =  √0. 437 × 0. 387 = √0. 169  = 0. 411 

 

 های پژوهشآزمون فرضیه 

های تحقیق براساس یک ساختار علی با تکنیک رابطه متغیرهای مورد بررسی در هر یک از فرضیه

ترسیم شده است   شکل در مدل کلی تحقیق که در . آزمون شده است PLSحداقل مربعات جزئی 

گیری )رابطه هریک از متغیرهای قابل مشاهده ب متغیر پنهان( و مدل مسیر )روابط مدل اندازه

با تکنیک  tبرای سنجش معناداری روابط نیز آماره . متغیرهای پنهان با یکدیگر( محاسبه شده است

 Smartافزار مدر این مدل که خروجی نر. بوت استراپینگ محاسبه شده است که ارائه شده است

PLS است خلاصه نتایج مربوط به بار عاملی استاندارد روابط متغیرهای تحقیق در ارائه شده است .

 . های تحقیق براساس روابط هریک از متغیرها به تفکیک نیز ارائه شده استآزمون فرضیه
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 تکنیک حداقل مربعات جزئی مدل کلی پژوهش . 2شکل  

 مدل کلی پژوهش با تکنیک بوت استراپینگ t-valueآماره . 3شکل  
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متغیر  تاثیر. دارد ریتاث یصنعت یرشته طراح انیدر دانشجو یبر خودکارآمد شنیکیمفیگ: 1 فرضیه

بدست آمده  404/7نیز  آماره آزمون. محاسبه شده است 559/0برابر  یبر خودکارآمد شنیکیمفیگ

د همبستگی دهمی بوده و نشان 96/1یعنی  %5در سطح خطای  tمقدار بحرانی است که بزرگتر از 

رشته  انیدر دانشجو یبر خودکارآمد شنیکیمفیگ %95بنابراین با اطمینان . معنادار است مشاهده شده

 . دارد ریتاث یصنعت یطراح

متغیر  تاثیر. دارد ریتاث یصنعت یرشته طراح انیدر دانشجو یجانیه راتیبر تاث شنیکیمفیگ: 2 فرضیه

بدست آمده  659/5نیز  آماره آزمون. محاسبه شده است 461/0برابر  یجانیه راتیبر تاث شنیکیمفیگ

د همبستگی دهمی بوده و نشان 96/1یعنی  %5در سطح خطای  tمقدار بحرانی است که بزرگتر از 

 انیدر دانشجو یجانیه راتیبر تاث شنیکیمفیگ %95بنابراین با اطمینان . معنادار است مشاهده شده

 . دارد ریتاث یصنعت یرشته طراح

متغیر  تاثیر. دارد ریتاث یصنعت یرشته طراح انیدر دانشجو یزیبر برنامه ر شنیکیمفیگ: 3 فرضیه

بدست آمده  630/8نیز  آماره آزمون. محاسبه شده است 660/0برابر  یزیبر برنامه ر شنیکیمفیگ

د همبستگی دهمی بوده و نشان 96/1یعنی  %5در سطح خطای  tمقدار بحرانی است که بزرگتر از 

رشته  انیدر دانشجو یزیبر برنامه ر شنیکیمفیگ %95بنابراین با اطمینان . معنادار است مشاهده شده

 . دارد ریتاث یصنعت یطراح

متغیر  تاثیر. دارد ریتاث یصنعت یرشته طراح انیدر دانشجو امدیبر فقدان کنترل پ شنیکیمفیگ: 4 فرضیه

بدست  052/6نیز  آماره آزمون. محاسبه شده است 519/0برابر  امدیبر فقدان کنترل پ شنیکیمفیگ

د دهمی بوده و نشان 96/1یعنی  %5در سطح خطای  tمقدار بحرانی آمده است که بزرگتر از 

در  امدیبر فقدان کنترل پ شنیکیمفیگ %95بنابراین با اطمینان . معنادار است مشاهده شدههمبستگی 

 . دارد ریتاث یصنعت یرشته طراح انیدانشجو

متغیر  تاثیر. دارد ریتاث یصنعت یرشته طراح انیدر دانشجو زشیبر انگ شنیکیمفیگ -5فرضیه

بدست آمده است  231/5نیز  آماره آزمون. محاسبه شده است 454/0برابر  زشیبر انگ شنیکیمفیگ

مشاهده د همبستگی دهمی بوده و نشان 96/1یعنی  %5در سطح خطای  tمقدار بحرانی که بزرگتر از 

 یرشته طراح انیدر دانشجو زشیبر انگ شنیکیمفیگ %95بنابراین با اطمینان . معنادار است شده

 . دارد ریتاث یصنعت
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 نتیجه گیری

 SMART-PLS2افزار های پژوهش با استفاده از روش معادلات ساختاری به وسیله نرمفرضیه

، مدل بیرونی؛ دشومی دو نوع آزمون انجام PLSطور که گفته شد در همان. مورد بررسی قرار گرفتند

های معادلات ساختاری گیری و مدل درونی که مشابه مدل ساختاری در مدلارز مدل اندازهکه هم

ه از آزمون ضرایب مسیر مدل مفهومی بدست آمد و با استفاد، ی انجام شدههاآزمون با توجه به. است

این های نتایج یافته. های مدل مورد تایید قرار گرفتندضرایب بدست آمده و همچنین فرضیه، تی

نتایج . دباشمی همسو(1392صفاریان و همکاران )، (1394مرادی و ملکی )های پژوهش پژوهش با

کودکان با استفاده  نشان داد که (2005)، عبدالخالقی و همکاران، (1395پژوهش چاهوئی و همکاران )

به دست آورند و در  یریادگی یرابراتری افتهی میتعمهای ند راهبردتوانهایی مییباز نیاز چن

، نیعلاوه بر ا. نددهمی دارند را از خود نشان یعملکرد بهتر یو انتزاع ییفضا میمفاه یریادگی

ند توانمی و دیابمی شیافزاای انهیرا یآموزشهای یباز قیاز طر یاضیآموزان در درس ر دانشیریادگی

های یجهت استفاده مناسب و بهتر از باز ییراهکارها زیاننیدر پا. را داشته باشند یعملکرد بهتر

نشان داد که بین ، (1394نتایج پژوهش مرادی و همکاران ). است دهیارائه گرد یآموزشای انهیرا

نتایج پژوهش . بطه معناداری وجود داردو عملکرد تحصیلی دانش آموزان راای رایانههای بازی

و عملکرد تحصیلی دانش آموزان ای رایانههای نشان داد که بین بازی، (1392)صفاریان و همکاران 

نشان داد که استفاده از رایانه در آموزش ، (1385)آور نتایج پژوهش مژده. رابطه معناداری وجود دارد

همچنین . دشومی ب افزایش یادگیری دانش آموزانریاضی در مقایسه با روش تدریس سنتی موج

استفاده از رایانه در آموزش ریاضی در مقایسه با آموزش سنتی موجب افزایش نگرش مثبت در دانش 

 . دشومی آموزان نسبت به درس

آموزش از راه بازی چند . برای آموزش به دانشجویان استها راه بازی یکی از بهترین و موثرترین

از آنجایی که دانشجویان بازی را دوست دارند و نیز در موقعیت بازی خود درگیر هستند . مزیت دارد

 آنان، دکنمی ساده نمایانای پیچیده زندگی و مفاهیم مشکل آموزشی را به گونههای موقعیت و بازی

بیعی ابزار ط، استفاده از بازی. آموزندمی ند و در نتیجه مفاهمی را به راحتیشونمی دچار رخوت

آرمانی برای تعامل بین دانشگاه های گزینه بازی. برای ارتقا نگرش مثبت در خصوص یادگیری است

ونی به جای انگیزه درونی بازی آموزشی بر انگیزه بیرهای اغلب بازی. و رویای دانشجویان است

نند گرفتن امتیاز ما، اختیاریهای انگیزه بیرونی مربوط به بازی نیست و متشکل از پاداش. د دارندتاکی
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انگیزه درونی ممکن است احساس توانایی ناشی از  دیگراز طرف . برای تکمیل یک مرحله است

دارد چرا که تحقیقات نشان داده که به  بیشتریاین انگیزه ارزش آموزشی . تکمیل یک مرحله باشد

آموزشی اندک ی هادر حالی که تدارم انگیزه درونی برای بازی. دشومی منجرتری یادگیری قوی

آموزشی قادر های معمولا بازی. تجاری مشهود استای رایانههای در استفاده آموزشی از بازی، است

به طوری که یادگیری تحت نفوذ آشکار تجربه . تجربه بازی و یادگیری نیستندسازی به یکپارچه

 . دشومی بر بازی متمرکز، بازی است و بازیکن به جای یادگیری از بازی

بسیار برانگیزاننده ، دشومی تباعث لذت و رضای، که داردهایی ویژگی به دلیلای رایانههای بازی

کیب بازی  تر، بنابراین. دکنمی بسیاری از موضوعات را به خوبی منتقلهای است و مفاهیم و واقعیت

. زدسامی جذاب و فرایند یادگیری را ددهمی ان را برای یادگیری افزایشانگیزه فراگیر، یادگیری

علاقه زیاد و انگیزه درونی پیش بینی کننده سطح بالای ، د که تمرین فشردهدهمی مطالعات نشان

علاقه و انگیزه ، فرصت عظیمی را برای این سه گانه )تمرینای رایانههای بازی. انجام تکالیف است

رای اهداف سرگرمی انتخاب که بهایی انگیزه درونی و علاقه در بازی اما. دکنمی ( فراهمدرونی

های در نتیجه تمرین در بازی. بالاتر استاند که به دلایل آموزشی انتخاب شدههایی از آناند شده

ر به دنبال پارادیم تقویت و انگیزه حاضای رایانههای در مجموع بازی. خواهد بودتر آموزشی پایین

است ای پارادیم انگیزه همچون اغوا کننده نقش گیم پلی در. هستند آموزشبرای ترکیب سرگرمی با 

بنابراین تجربه . دکنمی هدایت آموزشاختصاص داده و به سمت محتوای  افراد را به خودکه توجه 

بدین وسیله . دکنمی سرگرم کننده گیم پلی انگیزه درونی کافی برای پیگیری و یادگیری نهایی فراهم

پارادیم . شود تسهیلاشند و یادگیری اتفاقی یا عمدی ند ضمنی یا آشکار بتوانمی اهداف آموزشی

راهی برای بهبود انگیزش ، تقویتی متفاوت از پارادیم انگیزشی در استفاده از سرگرمی به عنوان پاداش

سیستم پاداش دلالت براین دارد که اهداف آموزشی باید آشکار باشد و یادگیری . دکنمی بیرونی فراهم

نوان تقویت ممکن است تمرین را تسهیل کند اما فرد را به حل مساله گیم پلی به ع. عمدی است

. سرگرمی شوند ازبهترین پارادیم امتزاجی است که اطلاعات آموزشی بخش ضروری . زدسانمی قادر

آموزشی های بازی. منی و یادگیری اتفاقی استاهداف آموزشی ض، اجی انگیزه درونیدر پارادیم امتز

تجسم های مهارت بلکه، دشومی م و دست دانشجویانبب هماهنگی بیشتر چشنه تنها سای رایانه

ند توانهایی میعلاوه بر این چنین بازی. دشوها مید و سبب رشد آندهمی را نیز افزایشها فضایی آن

 را به منظور یادگیری بهتر درتری تعمیم یافتههای روش دانشجویان را قادر سازند تا راهبردها و

ند تاثیر بسزایی توانای میآموزسی رایانههای بدین سبب بازی. داستانی به دست آورندهای موقعیت
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بر ها در خصوص تاثیر بازی. در عملکرد تحصیلی و پیشرفت تحصیلی دانشجویان داشته باشند

ند و دانشجویان شومی مرحله به مرحله سختای، رایانههای گفت که بازی توانمی خودکارآمدی

قدرت ها د که آنشومی همین علاقه باعث. را پشت سر بگذارندتر دارند که مراحل سختدوست 

این امتیاز . ددهمی به مهارت بازیکن نیاز دارند و در برابر آن امتیازها این بازی. حل مساله پیدا کنند

 وت فرد در موردش بازیکن خواهد شد و به تدریج قضاگرفتن و کسب موفقیت باعث تغییر نگر

های هنگامی که بازیکن مرحله. تغییر خواهد کرد و برخودکارآمدی وی خواهد افزودهایش توانایی

اجتماعی های ، مزیتددهمی بازی را یکی پس از دیگری انجامهای ازیابی و پذیرش قاعده، آموختن

یمان خواهد عملکرد به توانایی خود نیز ا هنگامدر نتیجه . دآورمی مکملی را از این تجربه به دست

 . داشت

 : دشومی پیشنهادهای زیر مطرح، تحقیقهای با توجه به نتایج یافته

اهداف آموزشی را در بر ، مورد انتخابای آموزشی رایانههای اساتید توجه داشته باشند که بازی

نت در آموزش دروس استفاده کرد نیازمند ایجاد کافی هایی برای آن که بتوان از چنین بازی. بگیرد

دانشجویان توجه های توانایی وها ویژگی باید به، اساتید در انتخاب بازی. دباشمی برای دانشگاه

. آگاهی لازم را داشته باشندها از محتوای آنای رایانههای اساتید قبل از معرفی بازی. داشته باشند

. گیری توجه داشته باشندبه ملزومات این روش یادای، رایانههای اساتید قبل از استفاده از بازی

با کمک متخصصان نظارتی دقیق و همه جانبه بر ای رایانههای یا نهادهای مرتبط با بازیها سازمان

داشته باشند و به این ترتیب تمام سازندگان و تولید ای رایانههای رده بندی بازی، ساخت، تولید

 و مقررات وضع شده و اعمال موظف به رعایت اصولها، کنندگان و طراحان این نوع بازی

تلوزیون ، مانند رادیوها رسانه از طریق انواع، آموزشیهای با تهیه برنامه. لازم باشندهای محدودیت

و ای رایانههای درباره دقت در انتخاب صحیح بازیها، یا برگزاری جلسات آموزشی در دانشگاه... و

آموزش و ، از نرم افزارها و رایانه یا دانشجویانچگونگی نظارت و کنترل بر استفاده دانش آموزان 

پژوهشگران با تمرکز بر خصوصیات مخاطبان . صورت گیردها خانواده اطلاع رسانی لازم به والدین و

های ویژگی اجتماعی و –بافت فرهنگی ، اقتصادی -اجتماعیهای ، ویژگیجنس، و کابران مانند سن

در زمینه تاثیرات تری بیشتر و دقیقهای ، پژوهشبرانرشخصیتی و خصوصیات خانوادگی کا

ای رایانههای به اطلاع والدین و کاربران بازیها رسانه گیمفیکیشن انجام دهند و نتایج از طریق

 . دیگر تحصیلی انجام دهندهای همچنین این پژوهش را برای دوره. برسانند
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