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ABSTRACT 
Objective: The purpose of the present study was to investigate the effect of AI-based 

gamified assessment on students' self-directed learning and creative self-efficacy. 

Method: The research employed a quasi-experimental design with a pre-test–post-test 

control group. The statistical population consisted of Master's students in Educational 

Technology at the University of International Chabahar during the 2024–2025 academic 

year. A total of 50 students were selected through convenience sampling and were 

randomly assigned to experimental and control groups (25 students in each group). In 

the experimental group, AI-based gamified assessment was implemented over six 

sessions using the Quizzes platform, incorporating gamification elements such as goals, 

badges, progress tracking, feedback, rules, and more. The control group received 

assessment through traditional methods using worksheets. Data collection instruments 

included the Self-Directed Learning Questionnaire developed by Cheng et al. (2010) 

and the Creative Self-Efficacy Scale by Beghetto (2006). 

Results: The data were analyzed using univariate and multivariate analysis of 

covariance (ANCOVA and MANCOVA). The findings indicated that AI-based 

gamified assessment had a significant effect on self-directed learning. Moreover, the 

results showed that AI-based gamified assessment significantly influenced the 

components of self-directed learning, including learning motivation, planning and 

implementation, self-monitoring, and interpersonal communication. Additionally, the 

gamified AI-based assessment had a significant effect on creative self-efficacy. 

Conclusions: Based on the findings of the study, it can be concluded that the use of AI-

based gamified assessment led to improvements in self-directed learning and creative 

self-efficacy among students. Given the positive impact of gamified evaluation on self-

directed learning and creative self-efficacy, it is recommended that students take 

advantage of gamification-based learning opportunities and actively participate in 

interactive educational activities. Employing such approaches can help strengthen self-

regulation skills, boost confidence in personal abilities, and foster creativity in solving 

academic problems. 
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Introduction 

In today’s rapidly changing world, students often 

face difficulties in managing their own learning 

processes, which decreases their motivation and 

adaptability. Traditional, teacher-centered education 

methods fall short in developing practical skills 

required for real-life application. As a result, student-

centered strategies, especially self-directed learning, 

have become increasingly important. 
Self-directed learning encourages learners to take 

full ownership of their education, build responsibility, 

and adapt to challenges by independently seeking 

knowledge. This approach is particularly vital in 

dynamic educational environments, such as 

postgraduate studies, where autonomy and active 

engagement are essential. 
Research shows that self-directed learning improves 

organizational skills, knowledge transfer, motivation, 

and problem-solving abilities. It also promotes 

awareness of personal learning needs and encourages 

the pursuit of learning opportunities. 
Furthermore, self-directed learning is closely linked 

to creative self-efficacy—the belief in one’s ability to 
produce original ideas. According to Bandura’s social 
cognitive theory, creative self-efficacy significantly 

influences performance and persistence in learning 

tasks. Students with high creative self-efficacy tend to 

exert more effort and approach challenges with 

innovative thinking. 
In sum, fostering self-directed learning alongside 

creative self-efficacy is critical for shaping adaptable, 

motivated, and innovative learners prepared for the 

complexities of the 21st century. 

Method 

The research employed a quasi-experimental 

method using a pre-test/post-test control group design. 

The target population consisted of all Master's students 

in Educational Technology at Chabahar International 

University. From this population, a sample of 50 

students was selected via convenience sampling and 

then randomly assigned to either the experimental or 

control group (25 participants in each group).  

The data collection instruments comprised the Self-

Directed Learning Questionnaire and the Creative Self-

Efficacy Scale. 

Results 

supported, including results that run counter to 

expectation; include small effect sizes (or statistically 

nonsignificant findings) when theory predicts large (or 

statistically significant) ones. Do not hide 

uncomfortable results by omission. In the spirit of data 

sharing, raw data, including study characteristics and 

individual effect sizes used in a meta-analysis, can be 

made available as supplemental materials or archived 

online. However, raw data (and individual scores) 

generally are not presented in the body of the article 

because of length considerations. Analyze data and 

report findings, including effect sizes and confidence 

intervals or statistical significance levels. 

Conclusions 

Gamification significantly boosts both self-directed 

learning and creative self-efficacy by making education 

more engaging and interactive through game-like 

elements. For self-directed learning, gamification 

fosters motivation, provides immediate feedback, and 

creates a sense of control over the learning journey, 

encouraging students to become more autonomous and 

responsible for their education. This leads to improved 

skills in time management, problem-solving, and 

independent learning. 

Regarding creative self-efficacy, gamification 

enhances belief in one's innovative abilities by offering 

a safe space for experimentation, rewarding progress 

with tangible feedback (points, badges), and setting 

achievable goals.  
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 چکیده

 یدهخودجهت یريادگیبر  یبر هوش مصنوع یشده مبتن یوارساز یباز یابيهدف از پژوهش حاضر تأثير ارزش :هدف
 بود. انیخلاق دانشجو یو خودکارآمد

شامل  یآزمون با گروه کنترل بود. جامعه آمارپس-آزمونشياز نوع طرح پ یشیآزما مهين قيروش تحق :روش
بود که  1404-1403 یليچابهار در سال تحص یالملل نيدانشگاه ب یآموزش یارشد رشته تکنولوژ یکارشناس انیدانشجو

و کنترل  شیدر دو گروه آزما یصورت تصادف هدر دسترس انتخاب شدند و ب یريگنفر به عنوان نمونه با روش نمونه 50
با  ینمبت شدهیسازواریباز یابيارزش ش،یآزمانفر در گروه کنترل( قرار گرفتند. در گروه  25و  شینفر در گروه آزما 25)

 هبازخورد، قانون و ...( ب شرفت،ي)هدف، نشان، گزارش پ یوارسازیبا استفاده از عناصر باز زیزيدر کوئ یهوش مصنوع
 یبا استفاده از کاربرگ انجام دادند. ابزار گردآور یرا به روش سنت یابيمدت شش جلسه انجام شد و گروه کنترل ارزش

 ,Beghettoخلاق ) ی(  و خودکارآمدCheng et al., 2010) یدهخودجهت یريادگیها شامل پرسشنامه داده

 (  بود.2006

 یابيپژوهش نشان داد ارزش یهاافتهیشدند.  ليتحل یريو چندمتغ یريتک متغ انسیها با روش کووارداده :هایافته
 شزي)انگ یدهخودجهت یريادگی یهامؤلفه ،یدهخودجهت یريادگیبر  یبر هوش مصنوع یشده مبتن یوارسازیباز
 خلاق، تأثير دارد. ی( و خودکارآمدیفرد نيو ارتباط ب یو اجرا، خودنظارت یزیطرح ر یريادگی

فاده از هوش با است یوارسازیباز قیاز طر یابيگفت استفاده از ارزش توانیپژوهش م یهاافتهیبر اساس  :گيرینتيجه
شود.بنابراین شرکت فعال در  انیخلاق دانشجو یو خودکارآمد یدهخودجهت یريادگیتواند باعث بهبود می یمصنوع

 رسد.  ضروری به نظر می یتعامل یآموزش یهاتيفعال

 

 

 یريادگیبر  یبر هوش مصنوع یشده مبتن یوارساز یباز یابيتأثير ارزش(. 1404) .رجبيان ده زیره، مریم، و درتاج، فریبا :استناد به این مقاله

.  88-71(، 68)19، های آموزشیپژوهش در نظام. انیخلاق دانشجو یو خودکارآمد یدهخودجهت
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 مقدمه

هایی ای دارد، بسياری از دانشجویان همچنان با چالشآموزی نقش حياتی در موفقيت فردی و حرفهامروز که یادگيری مداوم و مهارتدر دنيای 
یس و های سنتی تدردر مدیریت فرایند یادگيری خود مواجه هستند. یکی از مشکلات رایج در ميان دانشجویان، وابستگی بيش از حد به روش

تواند منجر به کاهش انگيزه، عملکرد ضعيف تحصيلی، و عدم توانایی در هدایت و راهنمایی معلمان است. این مسئله می منتظر ماندن برای
نشان ( 2023)و دیگران  Sun(؛ 2024) Jaramillo-Mediavilla مطالعات اخير .ای شودهای آموزشی و حرفهپاسخگویی به تغييرات سریع محيط

های کند، عمدتاً بر انتقال اطلاعات نظری تمرکز دارد و کمتر به پرورش مهارتآموزش، که در آن معلم نقش اصلی را ایفا میاند که روش سنتی داده
 .(Kinsella et al., 2024کند )آموزان در کاربرد عملی دانش آموخته شده را محدود میپردازد. این رویکرد، توانایی دانشآموزان میعملی دانش
ع این محدودیت و افزایش انگيزه و مشارکت دانشجویان در فرایند یادگيری، رویکردهای دانشجو محور در آموزش عالی مورد توجه به منظور رف

به عنوان روشی ترجيحی برای بسياری از مدرسان و دانشجویان شناخته شده است  "دهییادگيری خودجهت"اند. در ميان این رویکردها، قرار گرفته
(Tekkol & Demirel, 2018). دهد تا مسئوليت یادگيری خود را بر رویکردی است که به دانشجویان این امکان را میدهی یادگيری خودجهت

 ,Mncube & Maphalala, 2023, Morris, 2024, Bhat & Dahal, 2023عهده بگيرند و به طور مستقل در جستجوی دانش باشند )

Goldsten, 2023, Mthembu & Gachie, 2024,.) Garrison (1997یادگيری خودجهت )کند: روشی که در آن گونه تعریف میدهی را این
و بررسی  کنترل انندصورت فردی و گروهی برعهده بگيرند و فرایندهای ذهنی مشوند تا مسئوليت یادگيری خود را بهها تشویق مییادگيرنده

فيدی به دست دار و ماطور فعال انجام دهند تا بتوانند نتایج یادگيری معنیادگيری خود )خودنظارتی( و مدیریت شرایط یادگيری )خودمدیریتی( را به
 .آورند
؛ Morris, 2024کند )می پذیری و پاسخگویی دانشجویان کمکبه افزایش مسئوليت دهییادگيری خودجهت اند کهمطالعات متعدد نشان داده 

Singaram et al., 2022). محور، بر خودمختاری و استقلال یادگيرنده تأکيد دارد و او را به سمت یک این رویکرد، در مقابل آموزش سنتی و معلم
سازماندهی یادگيری، انتقال به بهبود  یدهدهد که یادگيری خودجهتتحقيقات نشان می .(Oinam, 2017کند )یادگيرنده فعال و مسئول تبدیل می

(. به عبارت دیگر، Song et al., 2022کند )های حل مسئله و افزایش انگيزش یادگيرندگان کمک میهای مختلف، تقویت مهارتدانش به موقعيت
ایدار در حافظه بلندمدت های خود را به طور پکند تا یادگيری مؤثرتری داشته باشند و دانش و مهارتبه افراد کمک می یدهیادگيری خودجهت

های کند تا نيازهای یادگيری خود را بهتر بشناسند و به دنبال فرصتده به افراد کمک میعلاوه بر این، یادگيری خودجهت .خود ذخيره کنند
 شودمیعملکرد آموزشی  موجب بهبود در یادگيری،دهی حس خودجهت افزایش به عبارتی، (.Yu et al., 2024یادگيری بيشتری باشند )

 (Lai, & Foon, 2019).           

کند. افراد ایفا می و خودکارآمدی خلاق دهی به عنوان یک مهارت کليدی در فرایند یادگيری، نقشی محوری در توانمندسازییادگيری خودجهت
گيری از تفکر سازد که با بهرهها را قادر میه گيرند، بلکه آنکند تا مسئوليت یادگيری خود را بر عهداین مهارت، نه تنها به یادگيرندگان کمک می

دارد. این Bandura (1997 )خلاق و راهکارهای نوآورانه، مسائل پيچيده را حل کنند. مفهوم خودکارآمدی خلاق ریشه در نظریه خودکارآمدی 
مستقيمی بر عملکرد او دارد. به عبارت دیگر، هرچه فرد بيشتر به  های خود در انجام کارها، تأثيرکند که اعتقاد فرد به توانایینظریه بيان می

( خودکارآمدی خلاق را به عنوان باور 2023) دیگرانو  Miao شود. های خود باور داشته باشد، احتمال موفقيت او در انجام کارها بيشتر میتوانایی
اش در توليد نتایج عنوان باور فرد نسبت به تواناییبه خلاقخودکارآمدی  کنند.میهای نوین تعریف ثر ایدهؤفرد به توانایی خود در توليد و اجرای م

 درباره فرد اعتقادات —(. خودکارآمدی خلاق نوعی باور به خود در زمينه خلاقيت است Tierney & Farmer, 2002خلاقانه تعریف شده است )
 لقخ برای فرد نکردن انتخاب دلایل همچنين باورها این کند؛می خلق چيزی چه و چگونه چرا، فرد دهدمی نشان که — اشخلاقانه هایتوانایی
خودکارآمدی  .(Haase et al., 2018) دارد اشاره اشخلاقانه توانایی درباره فرد باور به خلاق خودکارآمدی ساده، طوربه. سازندمی آشکار نيز را کردن

يلی آميز کارهای تحصدر حالی که خودکارآمدی تحصيلی مربوط به اعتماد فرد به انجام موفقيتخلاق درباره توانایی فرد در خلق و نوآوری است، 
در حوزه آموزش،  .ها و باورهای فرد تمرکز دارندهای متفاوتی از تواناییو آموزشی است. این دو مفهوم هرچند مرتبط هستند، اما روی جنبه

آموزانی که خودکارآمدی خلاق بالایی دارند، معمولاً تلاش بيشتری برای مستقيمی دارد. دانشخودکارآمدی خلاق با عملکرد تحصيلی بهتر ارتباط 



 

 

 

   75ص    و درتاج رهیده ز انیرجب |...بر یشده مبتن یوارساز یباز یابیتأثیر ارزش

  1404  | 68شماره  | 19دوره  | های آموزشیپژوهش در نظام   

آموزانی (. برعکس، دانش;Hidayatullah & Csíkos, 2024, Mou, 2024های جدید برای حل مسائل هستند )کنند و به دنبال راهیادگيری می
احساس قوی  .های نو خودداری کنندهای خود شک داشته باشند و از ارائه ایدهتواناییکه خودکارآمدی خلاق پایينی دارند، تمایل دارند به 

 ,.Strobel et al)شود ها و تعهد کاری میها، تنظيم هدفهای مثبت فردی و مشارکت بهتر فرد در انجام فعاليتخودکارآمدی موجب بهبود دیدگاه

آموزان است که برخاسته از نظریۀ از عوامل روانشناختی مؤثر بر پيشرفت تحصيلی دانش مدی یکیآخودکار (.1399نقل از مهنا و دیگران،  2011
  Bandura, 1982) ه اینکه تا چه حد قادر است تا در شرایط موجود خوب عمل کنددربارهای شخص یادگيری اجتماعی و عبارت است از قضاوت

 (.1390نقل از کلانتر قریشی، 
 Tantawy   با ترکيب عناصر  .کنندهای خلاقانه و شخصی تأکيد مینيز بر نقش انگيزشی خودکارآمدی خلاق در فعاليت( 2021)و دیگران

هدفمندتر  تر، یادگيریتواند محيطی تعاملی و انگيزشی ایجاد کند که یادگيرندگان را به مشارکت فعالمی 1شدهوارسازیبازیبازی در فرایند یادگيری، 
اند، صورت گرفتهتفکر خلاق  و خلاق یبر خودکارآمدهای آموزشی یتأثير بازهایی که بر روی در بررسی . و تقویت باورهای خلاقانه خود سوق دهد

 .(Dyson et al., 2016; Huffmann, 2023; Lo et al., 2023)اند بر خودکارآمدی خلاق و تفکر خلاق بوده های آموزشیدر تأیيد اثر بازی
و حتی می تواند مهارتهای حل مسئله را نيز (Parjanen & Hyypiä, 2018) وارسازی در افزایش خلاقيت فردی و جمعی، هر دو، نقش دارد بازی

 .(Taesotikul, 2021)بهبود بخشد 
آموزان های دانشهای دقيقی از آزمونتوانند دادهابی و فناوری از عناصر کليدی در آموزش هستند. با ترکيب فناوری و ارزیابی، معلمان میارزی

ی يرگبه دست آورده و فرایند آموزشی بهتری طراحی کنند. با این حال، بسياری از معلمان به اندازه کافی به اهميت ارزیابی و تأثير آن بر یاد
 (. Pitoyo & Asib, 2020) کنندآموزان توجه نمیدانش

های جدیدی برای جلب مشارکت های سنتی تدریس را دگرگون کرده و راههای آموزشی روشهای اخير، استفاده از فناوری در محيطدر سال
 .استوارسازی بازی که بسيار مورد توجه قرار گرفتهای (. یکی از رویکردهای نوآورانهRusmiyanto et al., 2023آموزان فراهم آورده است )دانش
ادگيری آموزان را برای یها مانند امتياز، نشان و رقابت، انگيزه دانشگيری از عناصر جذاب بازی، روشی نوین در آموزش است که با بهرهوارسازیبازی

کند. موزان را به مشارکت فعالانه در فرایند یادگيری ترغيب میآهای یادگيری تعاملی و جذاب، دانشدهد. این روش با ایجاد محيطافزایش می
 Kaya (آموزان کمک کندتواند به بهبود عملکرد تحصيلی، افزایش انگيزه و مشارکت دانشسازی میاند که بازیمطالعات مختلف نشان داده

&Ercag, 2023;  Schöbel et al., 2023.) 
Hussain et al (2023بازی )های بازی برای انگيزش و مشارکت کنند که در آن عناصر و مکانيزما به عنوان فرایندی تعریف میسازی روار

تحصيلی  بر عملکرد وارسازیشود. با این حال، نتایج تحقيقات در مورد تأثير بازیها و وظایف مختلف به کار گرفته میفعالانه افراد در فعاليت
تواند به بهبود عملکرد تحصيلی کمک کند، در حالی که برخی سازی میواراند که بازیلعات نشان دادهدانشجویان متفاوت بوده است. برخی مطا

. (Alsawaier, 2018; Subhash & Cudney, 2018; Kyewski & Krämer, 2018) انددیگر تأثير قابل توجهی مشاهده نکرده
ادگيرندگان پرتی یبازی تعریف کرد، برای رفع مشکل حواسهای غيرکارگيری عناصر طراحی بازی در فعاليتتوان آن را بهکه می شدهیوارسازبازی

در  شدهیوارسازبازیبا پيشرفت فناوری، (. Khaledi et al, 2024) های آموزشی استفاده شده استو افزایش مشارکت دانشجویان در دوره
 de) آموزان، انگيزه و تعامل بيشتر آنها در فرایند یادگيری استگسترش یافته است و هدف آن افزایش مشارکت دانشهای آموزشی سيستم

Oliveira et al., 2023.) تواند به طور مؤثری مشکلاتی مانند کمبود انگيزه و احساس می شدهیوارسازبازیدهند که شواهد تجربی نشان می
تر های سنتی ارزیابی را در قالبی جذاب، همان روششدهیوارسازبازیدر حالی که ارزیابی  (.Alt, 2023) ی را حل کندهای آموزشنااميدی در محيط

کند که در آن داوطلبان مستقيماً با عناصر بازی تعامل دارند دهد، ارزیابی مبتنی بر بازی کل فرایند ارزیابی را به یک بازی تبدیل میارائه می
(Landers et al., 2020.) وار مبتنی بر هوش مصنوعی های بازیهای آموزشی، اجرای ارزشيابیبرای بهبود مشارکت و نتایج یادگيری در محيط

وار یشود عناصر بازای انجام شود. ابتدا، تعيين دقيق اهداف یادگيری و طراحی محتوای جذاب، باعث میشدهریزیباید با مراحل مشخص و برنامه
های تطبيقی مبتنی بر یادگيری ماشين، با تنظيم سطح دشواری متناسب با عملکرد هر داف آموزشی عمل کنند. استفاده از الگوریتمدر راستای اه

                                                                                                                                                                                                            
1. Gamification 
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امتيازها و بازخورد بلادرنگ، هم ، هابندی، نشانهای انگيزشی مانند رتبهکارگيری مکانيکبه .کندسازی فرایند آموزش کمک میفراگير، به شخصی
یق سازی تکاليف براساس علاسازی و امکان سفارشیکند. در نهایت، شخصیآموز را هدایت میشود و هم مسير یادگيری دانشگيزش میموجب ان

 (.Joshi & Joshi, 2024) نمایدها تقویت میآموزان، درگيری ذهنی را بيشتر کرده و حس کنترل بر یادگيری را در آنو نقاط قوت دانش
Taghinejad   دهی در وارسازی آنلاین بر تفسير نوار قلب و یادگيری خودجهتبررسی تأثير بازی( پژوهشی با عنوان 2024) دیگرانو

و   Abdirahmaدهی تأثير دارد. وارسازی آنلاین بر تفسير نوار قلب و یادگيری خودجهتانجام دادند. نتایج نشان داد بازی دانشجویان پرستاری
د که نتایج نشان دادهی: مطالعه محيط یادگيری آنلاین انجام دادند. وارسازی بر یادگيری خودجهتا عنوان تأثير بازیپژوهشی ب (2023)دیگران 

نيز  Palaniappan & Noor (2022)  .به طور معناداری بهبود یافت شدهیوارسازبازییادگيرندگان پس از تجربه محيط یادگيری  SDL سطوح
 (2020)و دیگران   Nawro .دهی یادگيرندگان افزایش یافتسطح یادگيری خودجهت شده،وارسازیبازیپس از اعمال در پژوهش خود، دریافتند 

 ، يریپذیری برای یادگمشارکت و مسئوليت کند تاشده، در آموزش کمک میوارسازیبازیدر پژوهش خود به این نتيجه رسيدند که استفاده از 
انجام دادند.  وارسازیتوسعه مقياس خودکارآمدی معلمان در زمينه بازی ۀای دربارمطالعه( پژوهشی با عنوان 2024)و دیگران   Örgüt افزایش یابد.

ودکارآمدی توان از آن برای ارزیابی ميزان خاعتماد است که میگيری معتبر و قابلاین بررسی نشان داد که این مقياس یک ابزار اندازهنتایج نشان داد 
آفرینی بر وارسازی و نقشآموزش بازی ( پژوهشی با عنوان مقایسه2024و دیگران )  Khaledi .وارسازی استفاده کردينه بازیمعلمان در زم

تفاوت معنادار آماری در ميانگين نمرات خودکارآمدی قبل و بعد از آموزش در هر انجام دادند.  ریوی دانشجویان پرستاری-خودکارآمدی احيای قلبی
وارسازی، همچنين تفاوت معنادار آماری در ميانگين نمرات خودکارآمدی بين سه گروه )بازی. آفرینی مشاهده شدوارسازی و نقشبازیدو گروه 

 "Kahoot" وارسازی با روشتأثير استفاده از بازی( پژوهشی با عنوان 2024)  Alsswey &  Malak .آفرینی و سخنرانی( وجود داشتنقش

ها یافتهدند. انجام دا ادگيری بر علائم استرس، علائم اضطراب، خودکارآمدی و پيشرفت تحصيلی در ميان دانشجویان دانشگاهعنوان یک روش یبه
های قابل توجهی در علائم استرس و اضطراب، خودکارآمدی و دستاوردهای تحصيلی بين گروه آزمایش و گروه کنترل پس از نشان داد که تفاوت
دند. انجام دا وارسازی مبتنی بر هوش مصنوعی برای یادگيری و ارزشيابیبازی ( پژوهشی با عنوان2021) و دیگران  Bezzina .مداخله وجود داشت
وارسازی تأثير بازیعنوان ( پژوهشی با 1403نجفی و دیگران )تواند در بهبود یادگيری و ارزشيابی تأثير داشته باشد. وارسازی مینتایج نشان داد بازی

 یريادگیسبب بهبود  نیبه روش آنلا یوارسازیانجام باز انجام دادند. )خلاصه سياستی( آنلاین بر یادگيری صداهای ریوی و خود کارآمدی
 وارسازیتأثير بازی( پژوهشی با عنوان 1401برادران ماجلان ) گردد.یم یپرستار انیدر دانشجو یو خودکارآمد یویر یصداها ،یویر یهایماريب

 یوارسازیباز ازنتایج به دست آمده نشان داد که استفاده  انجام داد. ،آموزان پایه چهارم ناحيه یک استان البرزبر باورهای خودکارآمدی تحصيلی دانش
 داری داشته است. اپایه چهارم ابتدایی نسبت به آموزش در روش سنتی تأثير معنآموزان دانش یليتحص یخودکارآمد یباورها

و همچنين   (Seaborn & Fels, 2015) تواند به افزایش خودکارآمدی تحصيلی منجر شودوارسازی میاند که بازیمطالعات پيشين نشان داده
 اند و تأثير دقيق و همزمانها به نتایج متضاد دست یافتهبا این حال، برخی پژوهش (Sailer et al., 2017). دهی را تقویت کندیادگيری خودجهت

 دهی و خودکارآمدی خلاق هنوز به طور کامل بررسی نشده استبر یادگيری خودجهت شده مبتنی بر هوش مصنوعیوارسازیبازی ارزشيابی 

(Hanus & Fox, 2015) تر عملکرد و ارائه وار شده امکان تحليل دقيقهای بازیکارگيری هوش مصنوعی در طراحی ارزشيابیهمچنين، به
 ,Woolf)کند دهی ایفا تواند نقش مهمی در تقویت خودکارآمدی و یادگيری خودجهتآورد که میسازی شده را فراهم میبازخوردهای شخصی

2010). 
های مختلف یادگيری، خلاء پژوهشی در بررسی اثر همزمان ارزشيابی وارسازی و تأثير آن بر جنبهزه بازیوجود مطالعات متعدد در حو با 
بر این اساس، این پژوهش  .خورددهی و خودکارآمدی خلاق دانشجویان به چشم میوارسازی مبتنی بر هوش مصنوعی بر یادگيری خودجهتبازی

دهی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر یادگيری خودجهت: آیا  ارزشيابی بازیشودسش انجام میبا هدف پرکردن این خلاء و پاسخ به این پر
 و خودکارآمدی خلاق تأثير دارد؟

  

https://sjimu.medilam.ac.ir/article-1-8392-fa.pdf
https://sjimu.medilam.ac.ir/article-1-8392-fa.pdf
https://sjimu.medilam.ac.ir/article-1-8392-fa.pdf
https://sjimu.medilam.ac.ir/article-1-8392-fa.pdf
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 روش

ه ارشد رشت یکارشناس انیشامل دانشجو یبا گروه کنترل بود. جامعه آمار آزمونپس-آزموناز نوع طرح پيش یشیآزما مهينپژوهش روش 
در دسترس  یرينفر به عنوان نمونه با روش نمونه گ 50بودند که  1404-1403در سال تحصيلی چابهار  یالملل نيدانشگاه ب یآموزش یتکنولوژ

 تيماه. با توجه به نفر در گروه کنترل قرار گرفتند 25و  شینفر در گروه آزما 25و کنترل ) شیگروه آزما ودر د یانتخاب شدند و به صورت تصادف
ر اساس ب ،یکاف یاز توان آمار نانياطم یبرا ازني مورد نمونه تعداد حداقل کنترل، گروه با آزمونپس – آزمونشيپژوهش با طرح پ یشیآزمامهين

با توجه به  مطالعه، نی(. در اCreswell, 2012; Cohen, 2007شده است ) هينفر توص 30تا  15معمولاً در هر گروه حداقل  ق،يمنابع روش تحق
نوع  نیا ینفر( در نظر گرفته شد که در محدوده قابل قبول برا 50نفر در هر گروه )در مجموع  25مناسب،  یتوان آمار تیو رعا یاتيعمل طیشرا

ن، ، نشاوارسازی )هدفشده مبتنی با هوش مصنوعی در کوئيزیز با استفاده از عناصر بازیوارسازیدر گروه آزمایش، ارزشيابی بازیها قرار دارد. طرح
ای انجام شد و گروه کنترل ارزشيابی را به روش سنتی با استفاده از کاربرگ دقيقه 90گزارش پيشرفت، بازخورد، قانون و ...( به مدت شش جلسه 

 ٪ 24 و سال 30تا  26 یدر بازه سن ٪36 سال، 25تا  22 یدر بازه سن ٪ 40نفر مرد،  24نفر زن و  26.  دانشجویان از نظر جنسيت، انجام دادند
 سال قرار داشتند. 30از  شيب یدر بازه سن

در قالب  یبه صورت گروه انیحالت، دانشجو نیاستفاده شد؛ در ا زیزيکوئ Team Mode تياز قابل ش،یگروه آزما یبرا یابيارزش یطراح در
، یالحظه یازدهي، امتیمانند بازخورد آن یوارسازیشدند و عناصر باز یطراح یانهی. سؤالات آزمون به صورت چهارگزکردندیرقابت م ییهاميت

 یصول هوش مصنوعا هیبر پا ،یطراح نیبه کار گرفته شد. ا یابيدر فرایند ارزش یزشيانگ یهاشنيميو ان یقيو موس یميت یبندها، جدول رتبهنشان
مقابل، گروه گواه همان  در .دادیارائه م  یموارد سؤالات انطباق یبرخ رکرده و د ميسؤالات را تنظ یها، سطح دشوارپاسخ ليبود که با تحل زیزيکوئ

بدون عناصر  کاربرگ ای PDF لیدر فا یانهیچندگز یها)ارائه آزمون یسنت وهيها به شآن یابينمود اما ارزش افتیو سؤالات را در یآموزش یمحتوا
شود. وار و تعاملی است که در آموزش آنلاین و حضوری استفاده میهای بازیآزمونکوئيزیز یک پلتفرم آنلاین برای طراحی  ( انجام شد.واریباز

 :های برجسته آن عبارتند ازبرخی از ویژگی

 ای، درست/غلط و پاسخ کوتاهامکان طراحی سؤالات چندگزینه :طراحی سؤالات .1

 ترارائه بازخورد بلافاصله پس از هر سؤال برای کمک به یادگيری به :بازخورد فوری .2

 Team Modeامکان رقابت گروهی در قالب و  بندی برای انگيزه بيشترها و جدول رتبهاستفاده از امتيازدهی، نشان :يکيشنمفگي .3

 .شوندهای قبلی تنظيم میسؤالات متناسب با پاسخ :دهی انطباقیپاسخ .4

 آموزان برای تحليل بهترارائه گزارش دقيق از عملکرد دانش :گيریگزارش .5

 های صوتی در سؤالاتگنجاندن تصاویر، ویدیوها و فایل :های مختلفاز رسانه پشتيبانی .6

 های مختلف برای استفاده جهانیپشتيبانی از زبان :چندزبانگی .7

 .کندتر میدهد و تجربه یادگيری را جذابآموزان را افزایش میوار، انگيزه و مشارکت دانشاین پلتفرم با ایجاد یک محيط تعاملی و بازی

 . محتوای جلسات آموزشی1جدول 

 و مزایای آن در یادگيری وارمعرفی مفهوم ارزشيابی بازی وارسازی در آموزش آنلاینوار و بازی: معرفی ارزشيابی بازی1جلسه 

 شدهوارسازیهای بين یادگيری سنتی و بازیتفاوت

 وارسازی )مثل کوئيزیز(های بازیمعرفی پلتفرم

 وار و تأثير آن بر فرایند یادگيریهای بازیدر ارزشيابی نحوه عملکرد هوش مصنوعی
 وارسازیبرانگيز برای بازیطراحی سؤالات چالش های آنیوار و آزمون: اصول و قواعد طراحی سؤالات بازی2جلسه 

 دانشجویان دهییادگيری خودجهتو بررسی تأثير آن بر   استفاده از بازخورد فوری

 اری متغير و سؤالات انطباقینحوه استفاده از سطح دشو
 وارهای بازیآموزش نحوه استفاده از محيط کوئيزیز برای ایجاد آزمون وار در محيط کوئيزیز: کار با ابزارهای ارزشيابی بازی3جلسه 

 Team Modeهای گروهی در طراحی آزمون

 ها در محيط آموزشیبندی و نشانمعرفی و استفاده از جدول رتبه

 های عملکرددریافت و تفسير گزارشآموزش نحوه 
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 وارهای بازینحوه ارائه بازخورد مؤثر در محيط وار: بررسی فرایند ارزیابی و بازخورد در محيط بازی5جلسه 

 دانشجویان خودکارآمدی خلاقتأثير بازخورد آنی بر سطح یادگيری و

 رواهای بازیسازی و تحليل نتایج بازخوردهای مختلف در پلتفرمشبيه
 وار بر رضایت دانشجویان و: ارزیابی اثربخشی ارزشيابی بازی6جلسه 

 یادگيری
 (دهی و خودکارآمدی خلاقیادگيری خودجهتها )پرسشنامه آوری دادههای جمعروش

 دهی و خودکارآمدی خلاقیادگيری خودجهتوارسازی بر ها و ارزیابی تأثير بازیتحليل داده

 هیسه با گروه گواآزمون و مقابررسی نتایج پس

 

 

 

 
 شده مبتنی بر هوش مصنوعیوارسازی. محيط ارزشيابی بازی1شکل 

   (Beghtto, 2006) 2و مقياس خودکارآمدی خلاق  (Cheng et al., 2010)1دهیابزار گردآوری داده شامل پرسشنامه یادگيری خودجهت
 بود.

                                                                                                                                                                                                            
1 Self-Directed Learning Questionnaire  

2 Creative Self-Efficacy Scale 
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این پرسشنامه ساخته شده است.  (2010در سال ) Cheng et alدهی توسط خودجهت یريادگیپرسشنامه  دهی:پرسشنامه یادگيری خودجهت
های مادّه ، خود نظارتیپرسشنامه 12الی  7های مادّه ، طرح ریزی و اجراپرسشنامه 6الی  1های مادّه عد انگيزش یادگيریبُ 4و شامل  مادّه 20دارای 

، موافق 3، ممتنع 2، مخالفم 1از کاملاً مخالفم  ای ليکرتمی باشد و بر اساس طيف پنج گزینه 20الی  17های مادهّ و ارتباط بين فردی 16الی  13
، 81/0ترتيب  به زیرمقياس چهار برای و 91/0 مقياس کل برای کرونباخ آلفای  (2014)و دیگران  Shen پژوهش  درمی باشد.  5و کاملاً موافق  4

 زشانگيهای ( پایایی پرسشنامه را بر اساس ضریب آلفای کرونباخ برای مؤلفه1398شد. در پژوهش درتاج و دیگران ) محاسبه 75/0و  75/0، 82/0

دست آمد. به 91/0و پایایی کل پرسشنامه  75/0و  75/0، 75/0، 82/0، 81/0به ترتيب  فردی بين ارتباط و خودنظارتی اجرا، و ریزیطرح یادگيری،
به دست آمد که نشان دهنده پایایی مطلوب  92/0و پرسشنامه از روایی همگرا و واگرای مناسبی برخوردار است. پایایی پرسشنامه در پژوهش حاضر، 

 پرسشنامه می باشد. 

مادّه است. مقياس  7ساخته شده است. این مقياس دارای  Beghtto (2006)خلاق توسط  یخودکارآمدمقياس  مقياس خودکارآمدی خلاق:
 یاسيدر پژوهش الاست.   7و کاملاً موافقم  6، تاحدودی موافقم 5، موافقم 4، ممتنع 3، مخالفم 2، تاحدودی مخالفم 1پرسشنامه از کاملاً مخالفم 

ضریب آلفای کرونباخ محاسبه شده در پژوهش الياسی  شده است. یابیپرسشنامه مناسب ارز نیا یو ملاک یو صور ییمحتوا یی( روا1395) رانشایا
به دست آمد که نشان دهنده پایایی مطلوب  75/0پایایی پرسشنامه در پژوهش حاضر،  برآورد شد. 7/0( برای این پرسشنامه بالای 1395ایرانشا )

     پرسشنامه می باشد.

 یافته ها

شود نمرات متغيرهای اصلی پژوهش ارائه می کجی و کشيدگیامل ميانگين، انحراف معيار، های آماری توصيفی شدر این بخش، ابتدا شاخص
در بخش استنباطی  .های استنباطی به دست آیدکنندگان در هر دو گروه )آزمایش و کنترل( پيش از تحليلتا تصویری کلی از وضعيت شرکت

 ی ودهمتغيرهای مورد بررسی شامل یادگيری خودجهتتحليل قرار گرفتند. فرضيات پژوهش با استفاده از تحليل کوواریانس مورد تجزیه و 
  .اندگيری شدهآزمون برای هر دو گروه اندازهآزمون و پسخودکارآمدی خلاق هستند که در مراحل پيش

 .دهدهای آماری این متغيرها را در دو گروه آزمایش و کنترل، پيش و پس از مداخله، نمایش میجدول زیر شاخص

 های توصيفی متغيرهای پژوهش. شاخص1جدول 

 کشيدگی کجی انحراف استاندارد ميانگين آزمون گروه 

 دهییادگيری خودجهت
 کنترل

 10/0 -53/1 99/8 32/67 آزمونپيش

 -18/0 -68/0 79/9 36/66 آزمونپس

 آزمایش
 17/0 -10/1 85/7 36/65 آزمونپيش
 -14/0 21/0 82/9 88/84 آزمونپس

 انگيزش یادگيری
 کنترل

 -39/0 -14/1 24/3 40/21 آزمونپيش
 -19/0 -07/1 84/2 12/21 آزمونپس

 آزمایش
 -25/0 89/0 33/2 84/20 آزمونپيش
 -25/0 36/0 92/2 60/25 آزمونپس

 طرح ریزی و اجرا
 کنترل

 -20/0 -00/1 44/3 88/20 آزمونپيش

 -17/0 -73/0 76/3 04/25 آزمونپس

 آزمایش
 -28/0 -86/0 63/3 32/20 آزمونپيش
 -17/0 -73/0 76/3 04/25 آزمونپس

 خودنظارتی
 کنترل

 24/0 -68/1 79/1 68/12 آزمونپيش
 -04/1 39/1 67/2 16/12 آزمونپس

 آزمایش
 -88/0 51/1 45/2 12/12 آزمونپيش
 00/0 -46/0 18/2 96/16 آزمونپس

 ارتباط بين فردی
 کنترل

 69/0 -85/0 49/1 36/12 آزمونپيش
 10/0 -57/0 89/1 24/12 آزمونپس

 آزمایش
 47/0 -75/0 80/1 08/12 آزمونپيش
 -24/0 49/0 98/1 28/17 آزمونپس

https://pubmed.ncbi.nlm.nih.gov/?term=Shen+WQ&cauthor_id=24885557
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 کشيدگی کجی انحراف استاندارد ميانگين آزمون گروه 

 خودکارآمدی خلاق
 کنترل

 28/1 88/1 90/2 60/31 آزمونپيش
 51/0 -02/0 14/3 32/31 آزمونپس

 آزمایش
 20/0 -55/0 85/2 04/31 آزمونپيش
 68/0 -04/0 80/2 44/34 آزمونپس

 
در گروه آزمایش  دهییادگيری خودجهت آزمونو پس آزمونشود که ميانگين نمرات پيشمشاهده می 1با توجه به جدول آمار توصيفی جدول 

را نشان می دهد. ميانگين  36/66و  32/67می باشد و ميانگين همين آزمون ها در گروه کنترل به ترتيب مقادیر   88/84 و 36/65به ترتيب مقادیر 
به  32/31و  60/31و در گروه کنترل به ترتيب  44/34و  04/31خودکارآمدی خلاق در گروه آزمایش به ترتيب  آزمونو پس آزموننمرات پيش

 توان مشاهده کرد.دهی را مییادگيری خودجهت هاییر به دست آمده برای هرکدام از زیر مؤلفههمين ترتيب در جدول مقاد
بررسی شد  یلکو-شاپيرونرمال بودن با استفاده از آزمون مفروضه پژوهشی با استفاده از تحليل کوواریانس چند متغيری،  فرضيهقبل از آزمون 

ها با همگنی واریانس مفروضهتأیيد شد.  05/0داری بزرگتر از اگيری در دو گروه با سطح معناندازهه  متغير در هر دو مرحل دوو این آزمون برای هر 
تأیيد 05/0داری بزرگتر از امتغير با سطح معن دوها در  همگنی واریانسه لوین بررسی شد و نتایج این آزمون نشان داد که مفروض استفاده از آزمون

. تأیيد شد 05/0داری اواریانس کوواریانس نيز با استفاده از آزمون ام باکس بررسی شد و این آزمون با سطح معنهای برابری ماتریسه شد. مفروض
 .تأیيد شد 05/0داری بزرگتر از امتغير با سطح معن دوشيب رگرسيون نيز با استفاده از آزمون واریانس بررسی شد و برای هر  مفروضه

دهی برای هر دو گروه آزمایش و کنترل اریانس تک متغيری و اثرات بين آزمودنی یادگيری خودجهتنتيجه ازمون تحليل کوو  3و  2جدول  
 دهد.را نشان می

 دهی برای دو گروه آزمایش و کنترل. نتيجه آزمون تحليل کوواریانس تک متغيری یادگيری خودجهت2جدول 

 سطح معناداری اندازه اثر F ميانگين مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منابع تغيير
 001/0 40/0 45/32 451/1886 1 451/1886 آزمونپيش

 001/0 64/0 61/84 511/4918 1 511/4918 آزمونتفاوت دو گروه در پس
  127/58 47 949/2731 خطا
   50 294825 کل

 
 آزمونآزمایش و کنترل دارای تفاوت معناداری در پسگردد که دو گروه آزمون مشاهده میبا توجه به سطر دوم جدول و با کنترل اثر پيش

آزمون از لحاظ آماری در سطح اطمينان آزمون برای دو گروه آزمایش و کنترل با کنترل اثر پيش(. بنابراین نمرات پس=05/0P< 61/84 Fهستند ) 
ی دهشده مبتنی بر هوش مصنوعی بر یادگيری خودجهتسازیوارارزشيابی بازی "درصد فرضيه  95دارای تفاوت معنادار است و با اطمينان  05/0

 گردد.، تایيد میتأثير دارد

 آزموندهی گروه آزمایش و کنترل در پس. اثرات بين آزمودنی برای مقایسه یادگيری خودجهت3جدول 

 راندازه اث سطح معناداری F ميانگين مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات متغير
 64/0 001/0 61/84 511/4918 1 511/4918 یادگيری جهت دهی

 
 نشان آزمونهای آزمایش و کنترل در مرحله پس در گروه دهییادگيری خودجهتنتایج آزمون اثرات بين آزمودنی برای مقایسه  3در جدول 
 .دارد دهییادگيری خودجهتتأثير معناداری بر روی  مصنوعیشده مبتنی بر هوش وارسازیارزشيابی بازیدهد که نتایج نشان می  داده شده است

ند آزمون تحليل کواریانس چاز  دهییادگيری خودجهت هایشده مبتنی بر هوش مصنوعی بر مؤلفهسازیوارارزشيابی بازیبه منظور بررسی 
دهی برای هر دو گروه ازمایش ی یادگيری خودجهتنتيجه آزمون تحليل کوواریانس چند متغير 5و   4جدول   ( استفاده شد.MANCOVAمتغيره )

 دهد.های یادگيری خود جهت دهی را نشان میو کنترل و اثرات بين آزمودنی مؤلفه
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 دهی در گروه آزمایش و کنترلهای یادگيری خودجهت. نتایج تحليل کوواریانس چند متغيری برای مقایسه مؤلفه4جدول 

 اندازه اثر سطح معناداری درجه آزادی خطا آزادی اثردرجه  مقادیر F هاآزمون اثر
 
 گروه

 75/0 001/0 000/41 000/4 75/0 978/30 اثر پيلایی
 75/0 001/0 000/41 000/4 24/0 978/30 لامبه ویلکز
 75/0 001/0 000/41 000/4 02/3 978/30 اثر هتلينک

 75/0 001/0 000/41 000/4 02/3 978/30 بزرگترین ریشه وری

 

داری هر چهار آماره چند متغيری مربوطه یعنی اثر پيلایی لامبدای ویلکز، اثر هتلينگ و بزرگترین ریشه اگردد سطح معنهمانطور که مشاهده می
 مربوطگردد که بين دو گروه آزمایش و کنترل، در نمرات (. بدین ترتيب فرض صفر آماری رد و مشخص میp>05/0است ) 001/0 روی، برابر با

شده مبتنی بر هوش سازیوارگفت ارزشيابی بازی توانتفاوت معناداری وجود دارد. بر این اساس می آزموندر پسدهی یادگيری خودجهت به
ون آزمها مؤلفهثر بوده است به منظور بررسی تفاوت دو گروه آزمایش و کنترل در هر یک از این ؤم دهیهای یادگيری خودجهتمصنوعی بر مؤلفه

 اثرات بين آزمودنی مورد استفاده قرار گرفت که نتایج حاصل در ادامه ارائه شده است.

 آزموندهی گروه آزمایش و کنترل در پسهای یادگيری خودجهت. آزمون اثرات بين آزمودنی برای مقایسه مؤلفه5جدول 

 اثر اندازه سطح معناداری F ميانگين مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات متغير
 59/0 001/0 85/65 649/304 1 649/304 انگيزش یادگيری
 44/0 001/0 75/35 603/260 1 603/260 طرح ریزی و اجرا

 64/0 001/0 52/78 336/319 1 336/319 خودنظارتی
 73/0 001/0 69/122 322/346 1 322/346 ارتباط بين فردی

 

 آزمونهای آزمایش و کنترل در مرحله پسدر گروه دهییادگيری خودجهتهای مقایسه مؤلفهنتایج آزمون اثرات بين آزمودنی برای  4در جدول 
ری، طرح انگيزش یادگيتأثير معناداری بر روی  شده مبتنی بر هوش مصنوعیوارسازیارزشيابی بازیدهد که نتایج نشان می  نشان داده شده است

 .دارد ریزی و اجرا، خودنظارتی، ارتباط بين فردی
برای هر دو گروه ازمایش و کنترل را تک متغيری و اثرات بين آزمودنی خودکارآمدی خلاق مون تحليل کوواریانس آزنتيجه  7و   6جدول  

 دهد.نشان می

 آزمونآزمون تحليل کوواریانس تک متغيری برای خودکارآمدی خلاق گروه آزمایش و کنترل در پس . 6جدول 

 سطح معناداری اندازه اثر F ميانگين مجذورات جه آزادیدر مجموع مجذورات منابع تغيير
 58/0 006/0 30/0 70/2 1 70/2 آزمونپيش

 001/0 22/0 79/13 08/124 1 08/124 آزمونتفاوت دو گروه در پس
  99/8 47 896/422 خطا
   50 54602 کل

 
 آزموندو گروه آزمایش و کنترل دارای تفاوت معناداری در پس گردد کهآزمون مشاهده میبا توجه به سطر دوم جدول و با کنترل اثر پيش

آزمون از لحاظ آماری در سطح اطمينان آزمون برای دو گروه آزمایش و کنترل با کنترل اثر پيش(. بنابراین نمرات پس=05/0P< 79/13 Fهستند ) 
أثير تشده مبتنی بر هوش مصنوعی بر خودکارآمدی خلاق سازیوارارزشيابی بازی "درصد فرضيه  95دارای تفاوت معنادار است و با اطمينان  05/0

 گردد.، تأیيد میدارد

 آزموندهی گروه آزمایش و کنترل در پسهای یادگيری خودجهت. اثرات بين آزمودنی برای مقایسه مؤلفه7جدول 

 دازه اثران سطح معناداری F ميانگين مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات متغير

 22/0 001/0 791/13 08/124 1 08/124 خودکارآمدی خلاق

 آزمونهای آزمایش و کنترل در مرحله پس در گروه دهییادگيری خودجهت هاینتایج آزمون اثرات بين آزمودنی برای مقایسه مؤلفه 7در جدول 
 .دارد خودکارآمدی خلاثتأثير معناداری بر روی  مبتنی بر هوش مصنوعیشده سازیوارارزشيابی بازیدهد که نتایج نشان می  نشان داده شده است
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 بحث و نتیجه گیری

دهی و خودکارآمدی خلاق شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر یادگيری خودجهتسازیوارتأثير ارزشيابی بازیهدف از پژوهش حاضر بررسی 
بر یادگيری سازیوارنتایج نشان دادند که بازیبا گروه کنترل بود.  آزمونپس-آزمونروش تحقيق نيمه آزمایشی از نوع طرح پيشدانشجویان بود. 

، Malak  Alsswey &  (2024) ،(2023)و دیگران  Abdirahmaهای پژوهش با پژوهش یافته های آن تأثير دارد.دهی و مؤلفهخودجهت
Khaledi  (2024)و دیگران ، Örgüt  توجهی بر وارسازی تأثير قابلبازیتوان گفت در تبيين این فرضيه میهمسو بود.  ،(2024)و دیگران

ه و تر کردها، محيط یادگيری را جذابها، رقابت و چالشدهی دارد زیرا با استفاده از عناصر جذاب و تعاملی مانند امتياز، نشانیادگيری خودجهت
مشارکت  تری در فرایند یادگيریتر و خودمختارانهصورت فعالشوند یادگيرنده بهکند. این عناصر موجب میگيرنده را تقویت میانگيزه درونی یاد

وارسازی با تحریک انگيزه، ارائه بازخورد مؤثر و ایجاد کند و احساس کنترل بيشتری بر مسير و اهداف آموزشی خود داشته باشد. در نتيجه، بازی
یک محيط  آموزان درصورت مداوم و خودمختارانه در مسير یادگيری قدم بردارد وقتی دانشکند تا بهيری معنادار، به یادگيرنده کمک میفضای یادگ

ه های تدریس مؤثر، و تقویت احساسات مثبت نسبت بدیدند، افزایش انگيزه، بهبود نگرش نسبت به روششده آموزش میوارسازییادگيری بازی
دهی را در وارسازی توانست حس خودجهتاین محيط بازی Lai and Foon (2019،)وضوعات علمی مشاهده شد، بر اساس مطالعه یادگيری م

 یاستراتژ( در پژوهشی با عنوان 2022) Palaniappan & Noorميان یادگيرندگان تقویت کرده و عملکرد آموزشی آنها را بهبود بخشد. 
پس از اعمال گيميفيکيشن. سطح یادگيری انجام دادند.  نیآنلا یريادگی طيدر مح یدهخودجهت یريادگیاز  تیحما یبرا شنيکيفيميگ

و   Nawro. شده مشاهده شداز استراتژی گيميفيکيشن اعمال و بعد دهی یادگيرندگان نيز افزایش یافت و تفاوت معناداری بين قبلخودجهت
دهد که دانشجویان به طور نتایج این پژوهش نشان میدهی انجام دادند. دگيری خودجهتوارسازی و یا( پژوهشی با عنوان بازی2020دیگران )

طور خاص،  دهند. بهپذیری برای یادگيری خود تغيير میهای مرتبط با مشارکت و مسئوليتقابل توجهی نگرش خود را نسبت به برخی از جنبه
توان گفت در مورد مؤلفه انگيزش یادگيری می .کنندمدیریتی پيشرفت میهای جستجوی اطلاعات، خودمختاری و خوددانشجویان در مهارت

 کند، و بدین ترتيب محيطیدهد و بازخورد فوری فراهم میهای ملموس یا مجازی ارائه میکند، پاداشاهداف مشخصی تعيين میشده وارسازیبازی
-Jaramillo)  سازدند و در نتيجه فرایند آموزشی را مؤثرتر و معنادارتر میکآموزان را به تلاش و حفظ انگيزه تشویق میکند که دانشایجاد می

Mediavilla, 2024با ایجاد محيطی پویا و مشارکتی، به شده وارسازیبازیدر اجرای آموزش،  توان گفت(. در مورد مؤلفه طراحی و اجرا می
در مورد مؤلفه  .شرکت کنند و مسئوليت بيشتری برای پيشرفت خود بپذیرند های آموزشیکند تا با انگيزه بيشتری در فعاليتدانشجویان کمک می

ملکرد خود طور مداوم عشود که دانشجویان بههای پيگيری پيشرفت، امتيازدهی و بازخورد فوری باعث میوجود سيستم خودنظارتی می توان گفت
مک هایی مانند مدیریت زمان، تعيين اهداف شخصی و پایش پيشرفت که تواناییرا ارزیابی کنند و برای بهبود آن تلاش نمایند. این فرایند به توسع

در  .گيرند که چگونه در مسير یادگيری خود نظم داشته باشند و عملکردشان را به صورت مستقل ارزیابی کنندکند. از این رو، دانشجویان یاد میمی
های گروهی بخشد. فعاليتهای ارتباطی و همکاری دانشجویان را بهبود میتگيميفيکيشن همچنين مهارتوان گفت بخش ارتباط بين فردی می

گذارند های خود را به اشتراک بکند تا با دیگران تعامل داشته باشند، دیدگاههای گروهی، دانشجویان را تشویق میهای تيمی و رقابتمانند چالش
های محيط ها را برایبخشد، بلکه آنه تنها روابط بين فردی دانشجویان را بهبود میهای حل مسئله گروهی را تقویت کنند. این تعاملات نو مهارت

 .کندای که نيازمند کار تيمی است، آماده میحرفه
های تهیاف گذارد.های آن تأثير میدهی و مؤلفهبر یادگيری خودجهت وارسازیبازیبر خودکارآمدی خلاق نشان داد سازیواربررسی تأثير بازی

 ،(2024)و دیگران  Örgüt ، (2024)و دیگران  Malak  Alsswey &  (2024) ،Khaledi ،(2023)و دیگران  Abdirahmaپژوهش با پژوهش 
 یهاتيدر موقع انيخلاق مرب یبر خودکارآمد یتأثير باز( پژوهشی با عنوان 2023)و دیگران  Loتوان گفت در تبيين این فرضيه می همسو بود.

 ,Dyson et al) توانند تفکر خلاق را تحریک کنندهای آموزشی میاند که بازیژوهشگران دریافتهانجام دادند. پ کلاس درس تیریمد یفرض

وارسازی بازیهایی که ترین روشیکی از مهموارسازی بر خودکارآمدی مدیران تأثير دارد. ( نشان داد بازی2023) Huffmann(. پژوهش 2016
ها، افراد های بازخورد فوری، امتيازدهی و نشانکند، ایجاد حس پيشرفت و دستاورد است. با ارائه سيستمی خلاق کمک میبه افزایش خودکارآمد

کنند تا با کنند و فرد را تشویق میهای خود را مشاهده کنند. این بازخوردها حس موفقيت و توانایی را تقویت میتوانند بلافاصله نتيجه تلاشمی
های جدید شرکت کند. همچنين، گيميفيکيشن با ایجاد اهداف قابل دستيابی و تدریجی، های خلاقانه خود در چالشی به قابليتاعتماد بيشتر
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علاوه بر این، گيميفيکيشن با ایجاد  .شوددهد که این امر به تقویت خودکارآمدی خلاق منجر میاحساس تسلط بر وظایف را در افراد افزایش می
های جذاب و های خلاقانه خود را امتحان کنند. وجود چالشدهد بدون ترس از شکست، ایدهو یادگيری امن، به افراد اجازه مییک محيط آزمایش 

های خلاقانه را جستجو کنند. این آزادی عمل و انگيزه برای آزمودن حلکند که از تفکر خطی فاصله بگيرند و راهمحور، افراد را تشویق میبازی
به طور کلی،  .شود افراد به توانایی خود برای نوآوری بيشتر اعتماد کنندکند بلکه باعث میهای خلاقيت را تقویت میید، نه تنها مهارتهای جدایده

ت باز طریق تقویت اعتماد به نفس، ایجاد محيطی امن برای آزمایش و یادگيری، افزایش انگيزه درونی و اجتماعی، و ارائه بازخورد مثوارسازی بازی
کند، بلکه های خلاقانه خود تشویق میو فوری، تأثير قابل توجهی بر خودکارآمدی خلاق دارد. این رویکرد نه تنها افراد را به استفاده بهتر از توانایی

دریافتند که Parjanen & Hyypiä (2018 ) .سازدتر میهای پيچيده و نيازهای نوآورانه در دنيای امروز آمادهها را برای مواجهه با چالشآن
های حل مسئله تواند مهارتوارسازی مینيز تأیيد کرد که بازی Taesotikul  (2021)تواند خلاقيت فردی و جمعی را ارتقا دهد. وارسازی میبازی

 .خلاق دانشجویان را بهبود بخشد

های غير بازی های بازی در محيطه از عناصر و مکانيزمعنوان یک رویکرد نوین در آموزش، با استفادبه وارسازیبازیبه طور کلی نتایج نشان 
آموزان با ایجاد محيطی تعاملی و پویا، دانشسازیواردهی و خودکارآمدی خلاق دارد. بازیمانند آموزش، تأثيرات قابل توجهی بر یادگيری خودجهت

ها یا ازدهی، مدالهایی نظير امتيعنوان مثال، زمانی که از مکانيزم. بهکند تا مسئوليت یادگيری خود را بر عهده بگيرندیا یادگيرندگان را ترغيب می
دایت کنند. ریزی کرده و مسير خود را هشوند تا برای دستيابی به اهداف مشخص، برنامهشود، یادگيرندگان تشویق میتابلوهای امتيازات استفاده می

یکی  .ندکند که یادگيری خود را با انگيزه و اشتياق بيشتری پيگيری کنها کمک میآن دهد و بهاین فرایند حس کنترل بيشتری به یادگيرندگان می
رار های تکها، بازخورد آنی و فرصتهای بازی نظير چالشوارسازی، تأثير آن بر خودکارآمدی خلاق است. مکانيزمهای مهم داد بازیدیگر از جنبه

کنند. بازخوردهای مثبت و آنی از سوی سيستم یا دیگر کاربران، برای رشد خلاقيت فراهم می وار شده، فضای مناسبیهای یادگيری بازیدر محيط
تری ارائه دهد. علاوه بر این، آزادی عمل در تر و جسورانههای خلاقانهحلکند تا راهدهد و او را تشویق میاعتماد به نفس فرد را افزایش می

ها های مختلفی را برای حل مسائل امتحان کنند که به تقویت تفکر واگرا و خلاقانه آندهد تا روشهای آموزشی به یادگيرندگان اجازه میبازی
آموزان، دانشجویان یا کارکنان متمرکز هستند و های خاصی مانند دانشها بر گروهبسياری از پژوهشمحدودیت پژوهش عبارتند از:  .کندکمک می

ها های شخصيتی مانند انگيزه درونی، سبک یادگيری و علاقه به بازیویژگی .نی یا اجتماعی تعميم دادهای ستوان نتایج را به تمام گروهنمی
در برخی موارد، دسترسی  .اندها کمتر مورد توجه قرار گرفتهوارسازی تأثيرگذار باشند، اما این عوامل در بسياری از پژوهشتوانند بر تأثير بازیمی

دستيابی به نتایج مؤثر،  برای .وارسازی را با چالش مواجه کندتواند اجرای مؤثر بازیهای مناسب میته یا زیرساختهای پيشرفمحدود به فناوری
طور مستقيم با اهداف یادگيری و نيازهای خاص یادگيرندگان مرتبط باشند. استفاده از وارسازی بههای بازیها و مکانيزملازم است که بازی

وارسازی آشنا های بازیمعلمان و مربيان باید با اصول و روش .شودطراحان بازی برای طراحی این ابزارها توصيه میمتخصصان حوزه آموزش و 
يار ها در ارائه بازخورد و حمایت از یادگيرندگان بسهای آموزشی استفاده کنند. همچنين، نقش آندرستی در محيطباشند تا بتوانند از این ابزارها به

وارسازی بر یادگيری تواند تأثير بازیها و نيازهای هر یادگيرنده میها، علاقههایی متناسب با تواناییها و پاداشرائه چالشا .حياتی است
 .دهی و خلاقيت را بهبود بخشدخودجهت

 ملاحظات اخلاقی

 منافع تعارض

 این مقاله تعارض منافع ندارد. هبنا بر اظهار نویسند

 سپاسگزاری
 تلاشنندگان ک اند و تمامی کسانی که به نوعی در معرفی و ایجاد بستر همکاری با مشارکت کنندگانی که وقت خود را به این پژوهش اختصاص داده از تمامی مشارکت

 .کنيم اند، سپاسگزاری می کرده
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