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ABSTRACT 

The purpose of this research is the effect of gamification on memory, 

academic vitality and the teaching and learning process in senior female 

students of Allameh Tabatabai University in Tehran. This research is applied 

in terms of purpose and survey in terms of descriptive method. The statistical 

population of the research was all senior female students of Allameh 

Tabatabai University of Tehran (management majors), of which 305 people 

were selected as the sample size by simple random sampling. The data 

collection tool was a standard questionnaire. The content validity of the 

questionnaire was confirmed by a group of experts. Also, in order to check the 

validity of the structure, three indices of composite reliability, extracted mean 

variance and factor load were used, and to measure reliability and reliability, 

Cronbach's alpha coefficient was used using SPSS26 software, which was 

calculated to be more than 0.7. The results of the research with PLS software 

show that the use of gamification methods can improve the memory and 

academic vitality of students and also improve their teaching and learning 

process. These findings show that gamification can be used as an effective 

tool to improve students' academic performance. 

Keywords: gamification, memory, academic vitality, teaching learning 

process and students. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Academic vitality represents a fundamental component of 

psychological well-being that reflects academic resilience within the 

framework of positive psychology. It refers to the ability to successfully 

confront and overcome academic obstacles and challenges. More 

specifically, academic vitality is defined as a positive, constructive, and 

adaptive response to various challenges and barriers encountered in the 

ongoing academic context. When individuals engage in self-initiated 

activities, they not only avoid feelings of fatigue but actually experience 

increased energy and vigor. The antecedents of academic vitality 

encompass psychological factors, school-related factors and 

engagement, and family and peer factors (Rafie, 2020). 

     Gamification refers to the application of game elements and 

techniques in non-game environments to stimulate and encourage 

individuals to engage in specific behaviors, collaborations, and 

activities (Bahraini, 2022). Essentially, gamification leverages 

solutions and inspirations drawn from games to transform and motivate 

people across diverse aspects of life, including education, health 

improvement, workplace environments, and social communications. 

Among the comprehensive perspectives on defining gamification is the 

concept of schematizing or systematizing games in non-game domains. 

In this conceptualization, gamification serves as an approach that 

utilizes the framework and patterns of games to transfer cognitive 

rewards, competitions, and excitement to non-game environments, 

thereby providing the necessary motivation and appeal for increased 

participation. From another perspective, gamification is described as a 

process based on game-related approaches, game characters, and 

designed game challenges, programmed to improve environments and 

experiences in other domains. Gamification presents a valuable 

opportunity to enhance ownership and participation in various 

experiences and proves effective across multiple domains such as 

education, organization, behavior modification, and motivation (Rajabi 

Moghaddam, 2023). 

     The term "short-term memory" was initially used to denote the 

ability to access information held in mind for a brief period. Following 



203| .rtajoD 
 

H
o

m
ep

ag
e:

 h
tt

p
s:

//
jt

i.a
tu

.a
c.

ir
/

 

deeper understanding of this memory type and the discovery of its 

broader applications, the term "working memory" was adopted, 

referring to the capacity for organizing information and encoding it into 

long-term memory. Working memory plays a crucial role in intellectual 

activities such as mental problem-solving. It appears that the capacity 

of this memory depends on an individual's age and may also be 

influenced by other factors. The simplest way to conceptualize working 

memory is that it enters the scene when an action is being performed. 

Working memory is a cognitive function responsible for maintaining 

immediate information, manipulating it, and utilizing it in thinking 

processes. Thus, working memory is essential for maintaining focus on 

a task, preventing distraction, keeping oneself updated, and remaining 

aware of surrounding events (Chaman Bahari, 2021). 

     Gamification appears to influence the teaching-learning process. As 

societies become more diverse, preparing adolescents for life as 

independent thinkers, productive individuals, and future leaders 

becomes increasingly complex. Therefore, training specialists aligned 

with the country's educational needs gains particular importance. 

Undoubtedly, one of the objectives of education is fostering learning. 

Various factors influence learning progress and development. 

Identifying these factors is crucial and necessary for addressing the 

problems and deficiencies existing in educational systems (Ghaleh, 

2020). Among the various factors affecting learning progress, the 

teacher plays a vital role. Consequently, attention to this fundamental 

element of the educational system—its capabilities, skills, and 

preparation—is of special importance, as the functioning of the 

educational system and its products are influenced by the teacher's 

characteristics. One of the crucial categories in education is the 

teaching-learning process. In other words, all educational activities aim 

to create an appropriate foundation for realizing this process. At the 

forefront of this process are the learners, and all activities—such as 

providing teachers, educational materials, learning environments—

serve them. The concept of the teaching-learning process encompasses 

terms such as instruction, learning, evaluation, educational materials, 

teacher-student interaction, and more (Seif, 2017). 

     Gamification is a trend that utilizes game principles and elements in 

non-game environments to stimulate and motivate individuals to 
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perform various tasks and activities. This method is recognized as an 

effective tool for increasing participation, commitment, and enthusiasm 

for learning. Gamification stimulates students to perform course-related 

tasks and activities by creating challenges, rewards, and points. 

Through fostering competitions, collaborations, and communications 

among students, gamification contributes to increased social 

interactions and collaborative learning. Implementing gamified games 

and tasks involves practicing various skills, including problem-solving, 

data analysis, critical thinking, and creativity. By creating engaging and 

exciting conditions for learning, gamification increases students' active 

participation in educational activities. Providing an enjoyable and 

pleasurable learning experience through gamification contributes to 

increased student satisfaction and happiness with the learning process. 

Therefore, applying gamification principles in universities is 

recommended as an effective tool for improving the learning process 

and increasing student participation (Kim, 2025). 

     The present study, titled "The Effect of Gamification on Memory, 

Academic Vitality, and the Teaching-Learning Process in Senior 

Female Students of Allameh Tabatabai University in Tehran," holds 

significant practical importance and necessity. This research can play a 

vital role in improving the academic performance of senior students. By 

understanding the impact of gamification on memory, academic 

vitality, and the teaching-learning process, more optimal strategies can 

be provided for enhancing student performance and learning. 

Employing gamification in the learning and educational process can 

increase student engagement and motivation. Through creating 

motivation and interaction with gamification elements such as 

competitions, reward distribution, and ranking, students can participate 

more actively in the learning process and consequently benefit from 

better learning outcomes. Gamification can contribute to developing 

students' individual skills. By presenting challenges and activities 

related to course topics, students can advance skills such as time 

management, problem-solving, collaboration, and competition. 

Utilizing gamification can play a significant role in increasing students' 

motivation and self-efficacy. By creating an environment that 

encourages students toward competition, task completion, and goal 

achievement, motivation and self-confidence in students can be 

enhanced (Kim, 2023). 
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Kim (2023) conducted a study titled "How a Company's Gamification 

Strategy Influences Corporate Learning: A Study Based on Gamified 

MSLP (Mobile Social Learning Platform)." Advancements in personal 

devices and communication technologies have transformed the learning 

environment. Gamification is the use of technology to promote and 

create intrinsic user motivation by leveraging game features. Recently, 

mobile learning applications have introduced various gamification 

strategies to stimulate voluntary user participation. Eisingerich et al. 

(2019) demonstrated that hope has a more positive relationship with 

customer engagement compared to psychological conditions of 

compulsion and pressure, which have negative effects (Eisingerich, 

2019). The findings of Rajabi Moghaddam (2023) indicated that 

gamification-based education affects collaborative learning and web-

based learning in students. 

     Despite significant advancements in technology and education, 

many educational systems still face challenges regarding decreased 

student motivation and participation, weaknesses in information 

retention and retrieval, and reduced quality of the teaching-learning 

process. These problems are particularly evident in traditional 

educational settings that employ monotonous and non-interactive 

methods. Students often encounter disinterest, fatigue, and lack of 

concentration, leading to decreased academic efficiency and superficial 

learning. One potential issue among senior female students at Allameh 

Tabatabai University in Tehran could be difficulties with gamification 

and memory variables, which may reduce concentration and learning 

ability in students. Additionally, academic vitality may represent a 

significant challenge for these students, as academic and social 

pressures can increase stress and anxiety. Furthermore, the teaching-

learning process may cause problems such as inadequate study 

engagement, lack of comprehension of materials, and insufficient 

mastery of concepts required for completing senior-level assignments. 

Therefore, this research seeks to answer the question: What effect does 

gamification have on memory, academic vitality, and the teaching-

learning process in senior female students of Allameh Tabatabai 

University in Tehran? 

Research Question(s) 

This study addresses the following research questions: 
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1. Does gamification have a significant effect on memory in senior 

female students of Allameh Tabatabai University in Tehran? 

2. Does gamification have a significant effect on academic vitality in 

senior female students of Allameh Tabatabai University in Tehran? 

3. Does gamification have a significant effect on the teaching-learning 

process in senior female students of Allameh Tabatabai University 

in Tehran? 

Literature Review 

The conceptual framework of this research is grounded in the 

integration of gamification theory with cognitive and educational 

psychology. Gamification, as defined by multiple scholars, represents 

the strategic application of game design elements in non-game contexts 

to enhance user engagement, motivation, and performance (Mitchell, 

Schuster, & Drennan, 2017; Xi & Hamari, 2020). The theoretical 

underpinnings draw upon self-determination theory, which posits that 

gamification elements such as points, badges, leaderboards, and 

challenges satisfy basic psychological needs for autonomy, 

competence, and relatedness, thereby fostering intrinsic motivation. 

     Working memory, conceptualized through the multicomponent 

model, serves as a limited-capacity system responsible for temporary 

storage and manipulation of information essential for complex 

cognitive tasks. The relationship between gamification and memory 

enhancement operates through increased cognitive engagement, 

sustained attention, and the provision of immediate feedback 

mechanisms that reinforce neural pathways associated with information 

retention (Chaman Bahari, 2021). 

     Academic vitality emerges from positive psychology frameworks, 

particularly the broaden-and-build theory, which suggests that positive 

emotional experiences broaden cognitive and behavioral repertoires. 

Gamification elements that generate positive affect, such as 

achievement recognition and progressive challenges, theoretically 

contribute to academic vitality by fostering resilience, optimism, and 

adaptive coping strategies in academic settings (Rafie, 2020). 
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     The teaching-learning process, viewed through constructivist and 

social constructivist lenses, emphasizes active learner participation, 

collaborative knowledge construction, and meaningful engagement 

with content. Gamification aligns with these theoretical perspectives by 

creating interactive learning environments where students actively 

construct knowledge through problem-solving challenges, 

collaborative quests, and scaffolded learning experiences (Hwang & 

Choi, 2020). 

     Empirical evidence supports the theoretical connections between 

gamification and educational outcomes. Kim (2023) demonstrated that 

corporate gamification strategies significantly enhance learning 

outcomes through mobile social learning platforms, highlighting the 

role of social interaction and competitive elements in knowledge 

acquisition. Eisingerich et al. (2019) found that hope-based 

gamification approaches yield stronger customer engagement 

compared to compulsion-based approaches, suggesting that positive 

motivational framing in gamification design produces superior 

outcomes. Rajabi Moghaddam (2023) provided evidence that 

gamification-based education positively influences both collaborative 

learning and web-based learning among Iranian students, supporting 

the applicability of gamification principles across diverse educational 

contexts. 

     The conceptual framework adopted in this study positions 

gamification as the independent variable with three dependent 

variables: memory, academic vitality, and the teaching-learning 

process. This framework hypothesizes direct positive relationships 

between gamification implementation and each of these educational 

outcomes, mediated through enhanced motivation, increased 

engagement, and improved cognitive processing. 

Methodology 

The present study employed a descriptive-survey approach with an 

applied purpose. The primary objective was to examine the effect of 

gamification on memory, academic vitality, and the teaching-learning 

process in senior female students at Allameh Tabatabai University in 

Tehran. The statistical population comprised all senior female students 

at Allameh Tabatabai University in Tehran, specifically those enrolled 
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in management programs. The sample size was determined using 

Cochran's formula, yielding 309 participants selected through 

convenience sampling. After excluding incomplete and invalid 

questionnaires, statistical analysis was conducted on 305 

questionnaires. 

     Four standardized instruments were utilized for data collection: 

     Working Memory Questionnaire: The Working Memory Capacity 

Assessment Test, developed by Daneman and Carpenter (1980), was 

employed to measure working memory capacity. This test comprises 27 

sentences categorized into six sections, ranging from two-sentence to 

seven-sentence segments. The primary characteristic of this test is the 

simultaneous assessment of two working memory components—

processing and storage—during mental activity. The validity of this test 

was established through a preliminary investigation conducted by 

Asadzadeh (2004), yielding a correlation coefficient of 0.88. 

Mojtabizadeh (2006) reported reliability of 0.87 using Kuder-

Richardson formula, while Asadzadeh (2004) obtained reliability of 

0.85 through split-half method. 

     Teaching-Learning Process Questionnaire: Developed by Sarmad et 

al. (2011), this questionnaire consists of 15 items measured on a 7-point 

Likert scale ranging from "completely disagree" to "completely agree." 

The reported reliability coefficient was 0.84, and the Cronbach's alpha 

coefficient obtained in this study was 0.90. 

     Academic Vitality Questionnaire: Hossein Chari and 

Dehghanizadeh (2012) developed this questionnaire with 9 items, 

modeled after the Academic Vitality Scale by Martin and Marsh (2006), 

which originally contained four items. For implementation in the 

Iranian cultural context, a psychology specialist and an English 

language specialist translated the scale items into Persian. Following 

translation, additional items were rewritten based on the original scale 

format, and educational psychology professors were consulted 

regarding the items. A pilot study was conducted to identify and resolve 

deficiencies, after which the items underwent revision, ultimately 

resulting in nine finalized items. The findings from Hossein Chari and 

Dehghanizadeh (2012) indicated Cronbach's alpha coefficients of 0.80 
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with one item removed and a test-retest reliability coefficient of 0.73. 

Item-total correlations ranged between 0.51 and 0.68, demonstrating 

satisfactory internal consistency and stability. 

     Gamification Questionnaire: Developed by Sarmad et al. (2011), 

this questionnaire contains 24 items measured on a 5-point Likert scale. 

     Table 1 presents the sources, dimensions, and reliability coefficients 

of the research questionnaires. In addition to expert validation from 

professors engaged in related research, Cronbach's alpha coefficient 

was employed to assess questionnaire reliability and ensure internal 

consistency of the measurement instruments. The Cronbach's alpha 

values for all variables exceeded the minimum acceptable threshold of 

0.70, confirming adequate reliability. 

     Descriptive statistics, including measures of central tendency (mean, 

mode, median) and dispersion indices (standard deviation, variance), 

were utilized to examine respondent characteristics. Data analysis was 

performed using SPSS 26 software. Inferential statistics, specifically 

simple linear regression analysis with the Enter method, were employed 

to test the research hypotheses. Prior to hypothesis testing, sampling 

adequacy was assessed using the Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) measure 

and Bartlett's test, while data normality was examined using the 

Kolmogorov-Smirnov test. 

Results 

The KMO index exceeded 0.5 for all research variables, and Bartlett's 

test yielded significance levels below 0.05, confirming sampling 

adequacy. Kolmogorov-Smirnov test results indicated that all research 

variables followed normal distributions (p > 0.05), permitting the use 

of parametric statistical analyses. 

     Hypothesis One: Gamification significantly affects memory in 

senior female students. 

     Regression analysis revealed a correlation coefficient of 0.584 with 

a coefficient of determination (R²) of 0.341, indicating that gamification 

explains 34.1% of the variance in memory. The Durbin-Watson statistic 

of 1.992 fell within the acceptable range of 1.5 to 2.5, confirming the 
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independence of residuals. The F-statistic of 47.481 with a significance 

level of 0.000 confirmed the regression model's significance. The 

standardized beta coefficient was 0.584, with a t-value of 6.891 (p = 

0.000), indicating that a one-unit increase in gamification corresponds 

to a 58.4% increase in memory. 

     Hypothesis Two: Gamification significantly affects academic 

vitality in senior female students. 

     Regression analysis yielded a correlation coefficient of 0.498 with 

an R² of 0.248, indicating that gamification accounts for 24.8% of the 

variance in academic vitality. The Durbin-Watson statistic of 1.816 

confirmed residual independence. The F-statistic of 56.220 (p = 0.000) 

confirmed the model's significance. The standardized beta coefficient 

was 0.498 with a t-value of 7.498 (p = 0.000), demonstrating that a one-

unit increase in gamification results in a 49.8% increase in academic 

vitality. 

     Hypothesis Three: Gamification significantly affects the teaching-

learning process in senior female students. 

     Regression analysis produced a correlation coefficient of 0.663 with 

an R² of 0.439, indicating that gamification explains 43.9% of the 

variance in the teaching-learning process. The Durbin-Watson statistic 

of 1.728 confirmed residual independence. The F-statistic of 64.871 (p 

= 0.000) confirmed the model's significance. The standardized beta 

coefficient was 0.663 with a t-value of 8.054 (p = 0.000), showing that 

a one-unit increase in gamification corresponds to a 66.3% increase in 

the teaching-learning process. 

Discussion 

The findings of this research provide compelling evidence for the 

positive and significant effects of gamification on memory, academic 

vitality, and the teaching-learning process among senior female 

students. These results align with and extend previous research in the 

field of gamification and educational outcomes. 

     The significant positive relationship between gamification and 

memory (β = 0.584, p < 0.001) can be explained through several 
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theoretical mechanisms. Gamification elements such as challenges, 

rewards, and immediate feedback create heightened cognitive 

engagement, which enhances the encoding and consolidation of 

information in working memory. The interactive and repetitive nature 

of gamified learning activities promotes deeper processing of 

educational content, facilitating the transfer of information from 

working memory to long-term memory storage. Furthermore, the 

motivational affordances of gamification sustain attention and reduce 

cognitive load through structured, incremental learning experiences. 

These findings corroborate previous research by Kim (2023) regarding 

the effectiveness of gamification in enhancing cognitive processing and 

learning outcomes. 

     The significant effect of gamification on academic vitality (β = 

0.498, p < 0.001) supports the theoretical connection between game-

based motivational design and positive academic functioning. 

Gamification fosters academic vitality by satisfying fundamental 

psychological needs for autonomy, competence, and relatedness. The 

provision of clear goals, progressive challenges, and meaningful 

rewards creates a sense of accomplishment and self-efficacy, which 

buffers against academic stress and promotes resilient responses to 

educational challenges. The competitive and collaborative elements 

inherent in gamification design enhance social connectedness and peer 

support, further contributing to academic vitality. These results align 

with findings by Eisingerich et al. (2019) regarding the superiority of 

positive motivational approaches over compulsion-based strategies in 

sustaining engagement. 

     The strongest effect was observed between gamification and the 

teaching-learning process (β = 0.663, p < 0.001), with gamification 

explaining 43.9% of the variance in this outcome. This robust 

relationship underscores the transformative potential of gamification in 

educational settings. Gamification fundamentally alters the teaching-

learning dynamic by transforming passive information reception into 

active, participatory knowledge construction. Elements such as point 

systems, leaderboards, and achievement badges create transparent 

progress indicators that guide learning trajectories and provide 

continuous formative assessment. The incorporation of narrative 

elements and role-playing scenarios contextualizes abstract concepts 

within meaningful frameworks, facilitating deeper comprehension and 
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knowledge application. These findings extend the work of Rajabi 

Moghaddam (2023) by demonstrating that gamification's effects extend 

beyond collaborative and web-based learning to encompass the broader 

teaching-learning process. 

     The differential effects observed across the three dependent 

variables merit consideration. The teaching-learning process 

demonstrated the strongest relationship with gamification, followed by 

memory, and then academic vitality. This pattern suggests that 

gamification most directly influences the structural and procedural 

aspects of education, with cognitive and affective outcomes mediated 

through these process-level changes. The relatively lower effect on 

academic vitality, while still substantial, indicates that gamification 

alone may not fully address the complex psychological factors 

underlying academic well-being, suggesting the need for 

complementary interventions. 

Conclusion 

This research conclusively demonstrates that gamification exerts 

significant positive effects on memory, academic vitality, and the 

teaching-learning process in senior female students at Allameh 

Tabatabai University in Tehran. The findings contribute to the growing 

body of evidence supporting the integration of gamification principles 

in higher education settings and provide practical implications for 

educational practitioners and policymakers. 

     The study confirms that gamification enhances working memory 

capacity through increased cognitive engagement, sustained attention, 

and structured practice opportunities. Academic vitality improves as 

gamification satisfies psychological needs for autonomy, competence, 

and relatedness, fostering resilience and positive academic functioning. 

Most notably, the teaching-learning process benefits substantially from 

gamification implementation, with enhanced student participation, 

motivation, and knowledge construction. 

     Based on these findings, several practical recommendations emerge. 

Educational institutions should integrate gamification tools and 

platforms—such as educational software featuring point systems, level 

progression, and challenges—into their learning environments to 

enhance student participation and foster healthy competition. Designing 



213| .rtajoD 
 

H
o

m
ep

ag
e:

 h
tt

p
s:

//
jt

i.a
tu

.a
c.

ir
/

 

educational games focused on content repetition and practice can 

improve long-term memory retention; digital flashcards with reward 

systems represent one such application. Creating systematic reward 

structures with clear, achievable goals for students, accompanied by 

motivational incentives for goal attainment, can further enhance 

academic vitality and engagement. 

     For future research, investigators should replicate this study across 

diverse populations and demographic groups to assess the 

generalizability of findings. Temporal replication is recommended, as 

rapidly changing conditions may influence research outcomes 

differently across time periods. Furthermore, examining additional 

dimensions and variables affected by gamification would expand 

understanding of its comprehensive educational impact. 

     Several limitations warrant acknowledgment. The use of self-report 

questionnaires may have introduced response biases, as some 

participants might have provided socially desirable rather than accurate 

responses, answered with limited attention, or responded under specific 

situational influences. The sample characteristics may limit 

generalizability to other populations. Additionally, the cross-sectional 

design conducted within a specific timeframe means that results might 

vary across different temporal contexts. 

     In conclusion, gamification represents a promising pedagogical 

approach that can substantially enhance cognitive performance, 

academic well-being, and educational processes in higher education 

settings. The integration of thoughtful gamification design with sound 

pedagogical principles offers a pathway toward more engaging, 

effective, and satisfying educational experiences for students 
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 مقدمه
آوری تحصیلی  های بهزیستی روانی است که تابسرزندگی تحصیلی به عنوان یکی از مولفه

روان زمینه  چارچوب  در  میرا  منعکس  مثبت  معنای   کند.شناسی  به  تحصیلی  سرزندگی 

 .های تحصیلی و فائق آمدن بر آنها استتوانایی موفقیت آمیز  در مواجهه با موانع و چالش 

ا و  سازنده  مثبت،  پاسخ  عنوان  به  تحصیلی  سرزندگی  از  دیگر  تعریفی  انواع  در  به  نطباقی 

ها و موانع عرصه جاری ومداوم تحصیل تعریف شد. وقتی فردی کاری که به صورت  چالش 

می انجام  نمیخودجوش  احساس خستگی  تنها  نه  و  دهد،  نیرو  افزایش  احساس  بلکه  کند، 

شناختی، عوامل مدرسه و  کند. پیشایندهای سرزندگی تحصیلی شامل عوامل روانانرژی می

استفاده از    ی به معنا  شن ی کیمف ی گ  (.1399د )رفیع،  مشارکت و عوامل خانواده و همسالان هستن 

تکن  و  مح  یباز  ی هاکی عناصر  تشو  کی تحر  یبرا  ی ربازی غ  ی هاطی در  انجام    قیو  به  افراد 

از    شن ی کیمف ی . در واقع، گ(1401)بحرینی،    خاص است  یها تی ها و فعال رفتارها، مشارکت

الهامحلراه و  باز  یهابخش ها  در  م  هایموجود  بخش   کندیاستفاده  در  از    ی متنوع  یها تا 

مردم را متحول و   ،یکار و ارتباطات اجتماع   طیما، مانند آموزش، بهبود سلامت، مح  یزندگ

د  قیتشو جمله  از  تعر  ری فراگ  یها دگاهیکند.  سر  مفهوم    توانیم  شن،ی کیمفی گ  فیبر  به 

باز  مندستمی س  ایواره  طرح حوزه  هایکردن  ا  یربازی غ   یها در  در  کرد.  مفهوم،   ن یاشاره 

تا    کندیاستفاده م  هایباز  یاست که از چارچوب و الگو   کردیرو  کیبه عنوان    شن ی کیمف ی گ

و هرقابت  ،یشناخت  یهاپاداش مح  جاناتیها  به  انگ   یرباز ی غ  یها طیرا  و  و   زهی انتقال دهد 

به   شنی ک ی مفی گ  زی ن یگرید دگاهیفراهم کند. در د شتری مشارکت ب یرا برا  ازی مورد ن  تی جذاب

فرا م  شود یم  فیتوص  یندیعنوان  بر  باز  یکردها یرو  ی بناکه  به    یهاتی شخص   ، یمربوط 

چالش   هایباز برنامه  جادیا  یباز  یهاو  مح  یبرا  یزیرشده،  تجربه  هاطی بهبود  در  و  ها 

و مشارکت در    تیمالک  ش یافزا  یمناسب برا  یفرصت   شن ی کیمفی . گشودیم  گرید  یهاحوزه

رفتار و    ریی تغ   ،یها مانند آموزش، سازمانده از حوزه  یاری و در بس  باشد یمختلف م  ی هاتجربه

 (.  1402)رجبی مقدم،  مؤثر است زشی انگ
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شد که اشاره داشته  مدت« در ابتدای امر به این منظور استفاده میی کوتاه»حافظه  اصطلاح      

باشد به توانایی دستیابی به اطلاعات موجود در ذهن در زمان کوتاه. پس از شناخت بیشتر از  

ی فعال برای آن مورد استفاده قرار  تر آن، اصطلاح حافظهشهای بیاین حافظه و کشف کاربرد

بازمی  تگرف توانایی مرتبکه  به  ثبت آن در حافظهگردد  بلندسازی اطلاعات و  مدت. ی 

های فکری مانند حل یک مسأله در ذهن دارد. به  ی فعال نقش بسیار مهمی در فعالیتحافظه

تواند تحت تأثیر  رسد که قدرت این حافظه به سن انسان بستگی دارد و همچنین مینظر می 

ی فعال آن است که بگوییم  ترین راه فکر کردن به حافظهه. سادگیردعوامل دیگری هم قرار  

می صحنه  وارد  وقتی  حافظه  میاین  صورت  عملی  که  ،کارکرد  شود  فعال  حافظه  گیرد. 

واستفاده ازآن درتفکر است. به    ی،دستکاریباشد که مسئول حفظ اطلاعات آن  یم  یشناخت

  و  ، یاز حواس پرت یری کار،جلوگ کی یومتمرکز ماندن برر یحافظه فعال، برا ب، ی ترت  ن یا

  یضرور  گذردیاطراف شما م  آنچه که در   روزنگهداشتن شما وآگاه کردن شما درمورد به

 (. 1400چمن بهاری، است )

تر شدن  با متنوع  رسد گیمفیکیشن بر فرایند یاددهی یادگیری تاثیر داشته باشد.به نظر می     

آماده برا  یسازجوامع،  افراد  ینوجوانان  مستقل،  متفکرانی  عنوان  به    و  سودمند  ی زندگی 

آموزشی    یمتخصص منطبق با نیازها  یشود. بنابراین تربیت نیروهاتر می  رهبران آینده پیچیده

آموزش و پرورش، تربیت    یها   پیدا میکند. بدون شک یکی از هدف  ی ا  ویژه  اهمیت  کشور

باشند. شناسایی این  مؤثر می   ی. عوامل مختلفی در تربیت و پیشرفت یادگیراست  یو یادگیر

  است   یآموزشی مهم و ضرور  ی هاموجود در سیستم  یهامشکلات و نارسایی  رفع  عوامل در

، معلم، نقش حیاتی  یبر تربیت و پیشرفت یادگیر  مؤثر  . از بین عوامل مختلف(1399)غاله،  

آن    یسازا و آمادههها، مهارتاین عنصر اساسی سیستم آموزشی، توانایی   به  توجه  . لذادارد

زیرا کارکرد نظام آموزشی و محصولات این سیستم را    باشد،می  از اهمیت ویژه برخوردار

مهم در آموزش و پرورش   یهااز مقوله  یکی.  دارد  خویش   یهاتحت نفوذ و تأثیر ویژگی

آموزش و پرورش در    یهاتیفعال  ی تمام  گر یبه عبارت د  است.   ی ری ادگیو    یادده ی  ندیفرا

قرار دارند و   ند،یفرا  ن یباشد. در رأس ایم  ندیفرا  ن ی تحقق ا  یمناسب برا  یجهت بسترساز
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فعال تأم   ت ی همه  مانند  آموزش  نی ها،  مواد  قرار    یآموزش  یفضا   ، یمعلم،  او  و... در خدمت 

فراردی گیم مفهوم  ا  یری ادگ ی  -ی ادده ی  ندی .    ، یری ادگی  س، یتدر  یهاواژه  ندی فرا  ن ی در 

 (. 1396)سیف،  باشدیتعامل معلم  و... مطرح م ،یمواد آموزش  ،یابی ارزش 

  ی ربازی غ  هایطیدر مح  یهای بازروند است که به کمک اصول و المان  کی  شن ی کیمف ی گ     

کند.    جادی مختلف ا  یهاتیو فعال   فیانجام وظا  یبرا  یبخشزهی و انگ  کیتا تحر  شودیانجام م

شناخته    یری ادگیبه    ی مشارکت، تعهد و مشتاق  شیافزا  یابزار موثر برا  کیروش به عنوان    ن یا

و    فیرا به انجام وظا  انیدانشجو  ازها،ی و امت  زیها، جواچالش   جادیبا ا  شن ی کیمف ی گ.  شودیم

  ان ی و ارتباطات م  هایها، همکاررقابت  جادیبا ا  .کندیم  کیمربوط به دروس تحر  یهاتی فعال

  . کندیکمک م  ی همگان  یر ی ادگ یو    یتعاملات اجتماع  ش ی به افزا  شن ی کیمف ی گ  ان،یدانشجو

مسائل، مختلف از جمله حل  ی هامهارت  نیشامل تمر  شنی ک یمف ی گ  ف یو وظا  ها یباز  یاجرا

  ج ی جذاب و مه  طیشرا  جادی با ا  شن ی ک ی مفی گ.  شودیم  تیو خلاق  یداده، تفکر انتقاد  لی تحل

  . شودیم   یآموزش  یها تی در فعال   انیمشارکت فعال دانشجو  شیباعث افزا  ،یری ادگی  یبرا

و    تیسطح رضا  ش یبه افزا  شن، ی ک یمف ی گ  قیبخش از طرجذاب و لذت  یری ادگیارائه تجربه  

فرا  انیدانشجو  ی خوشحال م  یری ادگی  ندی از  اصول    ن ی ا  از   .کندیکمک  از  استفاده  رو، 

دانشگاه  شن ی کیمف ی گ عنوان  در  به  برا  کیها  موثر  فرا  یابزار  افزا  یری ادگی  ندیبهبود    ش یو 

بر    شن ی ک ی فی گم  ری تاث "پژوهش با عنوان .  (Kim, 2025)  شودیم  هیتوص انیمشارکت دانشجو

ارشد دختر دانشگاه    انیدر دانشجو  یری ادگی  ی اددهی  ندیو فرا  یل ی تحص  یحافظه، سرزندگ

نقش    تواندیپژوهش م  ن یا.  دارد  یادیز  یو ضرورت کاربرد  تی اهم   "تهران  طباطبائیعلامه  

  شنی ک ی فی گم  ری از تاث  یارشد داشته باشد. با آگاه  انیدانشجو  ی لی در بهبود عملکرد تحص   یمهم

فرا  یلی تحص   یبر حافظه، سرزندگ   ی ترنهی به   یراهکارها  توانیم  ،یری ادگ ی  -ی اددهی  ندیو 

و    یبرا عملکرد  د  انیدانشجو  یری ادگیبهبود  گم.  ادارائه  از  فرا  شن ی کیف ی استفاده    ندیدر 

انگ  تی جذاب  تواندیو آموزش م  یری ادگی افزا  انیدانشجو  زهی و    جاد یا  قیدهد. از طر  ش یرا 

با عناصر گم  زهی انگ   انیدانشجو  ،یبندو رتبه  زی مانند مسابقه، بخشش جوا  شن ی ک یف ی و تعامل 

فعالبه فراطور  در  ک  یر ی ادگی  ندیتر  نت   نندشرکت  در  برخوردار    یبهتر  یری ادگیاز    جه،یو 
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مهارت  تواندیم  شن ی کیفی گم.  شوند توسعه  با عرضه    انیدانشجو  ی فرد  یهابه  کمک کند. 

فعالچالش  و  درس  یهاتی ها  موضوع  با  مانند    ییهامهارت  توانندیم  انیدانشجو  ،یمرتبط 

حل  تیریمد  یهامهارت همکارزمان،  پ  ی مسئله،  را  رقابت  از  .  کنند  شرفتی و  استفاده 

داشته باشد.    انیدانشجو  یو خودکارآمد  زهی انگ  ش یدر افزا  ی نقش مهم   تواندیم  شن ی کیف ی گم

ا دانشجو  یطیمح  جادیبا  وظا  ان یکه  انجام  رقابت،  به  دست   فیرا  تشو  یاب ی و  اهداف    قیبه 

نفس دانشجو  زهی انگ  توانیم   کند،یم به  اعتماد  افزا  ان یو  . کیم  (Kim, 2023)  داد   شی را 

یک بررسی   سازی شده بر یادگیری شرکتی:(، پژوهشی با عنوان تاثیر استراتژی بازی2023)

سازی شده )پلتفرم یادگیری مجازی موبایلی( انجام ی بر بادگیری مجازی موبایلی بازیمبتن

های ارتباطی باعث تغییر فضای یادگیری شده های شخصی و فناوریداد. پیشرفت در دستگاه

گیری از  است. گیمفیکیشن استفاده از فناوری برای ارتقا و ایجاد انگیزه درونی کاربر با بهره

اخیراًویژگی است.  بازی  برنامههای  استراتژی،  همراه  تلفن  یادگیری  مختلف  های  های 

کنند. بررسی ایسینگریچ  سازی را برای تحریک مشارکت داوطلبانه کاربران معرفی میبازی

دهد که امید ارتباط مثبت بیشتری  با مشارکت مشتری نسبت  نشان می  (،2019)  و همکاران

 جینتا.  (Eisingerich, 2019)به شرایط روانشناختی  اجبار و فشار به عنوان تاثیر منفی دارد  

)  یرجب مبتن1402مقدم  آموزش  داد  نشان  گ  ی(،  و    یمشارکت  یری ادگیبر    شنی کیمفی بر 

 دارد.  ری آموزان تاث بر وب در دانش  یمبتن  یری ادگی

  یآموزش  یهااز نظام  یاری و آموزش، بس   ی در حوزه فناور  ریچشمگ   یهاشرفتی با وجود پ     

  یابیضعف در حفظ و باز  ان،یو مشارکت دانشجو  زهی کاهش انگ   نه یدر زم  ییهاهنوز با چالش 

در    ژهیمشکلات به و  نیمواجه هستند. ا  یری ادگ ی -یادده ی  ندی فرا  تیف یاطلاعات و کاهش ک

  شتری ب  کنند،یاستفاده م  یرتعاملی و غ  کنواختی  یهاکه از روش  یسنت  یآموزش   یهاطی مح

  نیکه ا  شوندیو عدم تمرکز مواجه م  یخستگ ،یعلاقگیاغلب با ب  انیمشهود است. دانشجو

بازده به کاهش  منجر  مسائل ممکن در    یکی  .شود یم  قی عم   یری ادگیو    یلی تحص  یامر  از 

علامه    انیدانشجو دانشگاه  دختر  م   طباطبائیارشد  متغ  تواندیتهران  در    یها ری مشکل 

توانا  شن ی کیف ی گم و  تمرکز  باعث کاهش  است  ممکن  که  باشد،  حافظه  در    ی ری ادگی  ییو 
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 شنیکیفیگم

 یاددهی ندیفرا

 یریادگی

 یسرزندگ

 یلیتحص

 حافظه

همچن  انیدانشجو برا  کی  تواندیم  زی ن  یلی تحص   یسرزندگ  ن،یشود.  بزرگ   ن یا  یمشکل 

اجتماع  یلی تحص   یفشارها   رایز  د،باش  انیدانشجو افزا  تواندیم  یو  و   ش یباعث  استرس 

به علاوه، فرااضطراب در آن   ی باعث مشکلات  تواندیم  ز ی ن  یری ادگیو    یاددهی  ندیها شود. 

ارائه    یبرا  از ی مورد ن  میمانند عدم پرداختن به مطالعه، عدم فهم مطالب و عدم تسلط بر مفاه

بر  شن ی کیف یگملذا در این پژوهش به دنبال پاسخ به این سوال هستیم که  ارشد شود. یکارها

ارشد دختر دانشگاه    انیدر دانشجو  یری ادگ ی  -ی اددهی  ندیو فرا  یلی تحص   یحافظه، سرزندگ

 چه تاثیری دارد؟ تهران طباطبائی علامه  

 چارچوب مفهومی پژوهش 
برای تحقق هدف پژوهش، با توجه به مبانی نظری از الگوی زیر استفاده شده است. در این  

  یری ادگ ی  یادده ی  ندیو  فرا  ی لی تحص   یحافظه، سرزندگمتغیر مستقل و    شنی کیف یگمچارچوب  

 به عنوان متغیرهای وابسته در نظر گرفته شده اند.دانش 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 چارچوب مفهومی پژوهش . 1نمودار
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 روش 
  پژوهش  اصلی  هدف است. با رویکرد توصیفی پیمایشی و با هدف کاربردی حاضر مقاله

   ی ری ادگی  -یاددهی  ندیفرا  و  یل ی تحص  یبر حافظه، سرزندگ  شن ی کیف ی گم  ری تاث  بررسی  حاضر
باشد. جامعه آماری این پژوهش  می  تهران  طباطبائی ارشد دختر دانشگاه علامه    انیدر دانشجو

های مدیریت( بود )رشته  تهران  طباطبائیارشد دختر دانشگاه علامه    انیانشجوکلیه دشامل  
گیری در دسترس  و به روش نمونه  309که حجم نمونه با استفاده از فرمول کوکران تعداد  

با  شد.  پرسشنامه کنار انتخاب  مخدوش،گذاشتن  آماریتجزیه های   305 روی وتحلیل 
 در این تحقیق از چهار پرسشنامه استفاده شد:  شد. انجام پرسشنامه

حافظه فعال    تی ی فعال جهت سنجش ظرف حافظه  تیآزمون سنجش ظرف  پرسشنامه حافظه:     

جمله است که در    27(، ساخته شده است. آزمون فوق شامل  1980وکارپنتر )  من ی توسط دان

  ژگییبندی شده است. وو طبقه  میای تقسای تا هفت جملهشش بخش، از بخش دو جمله

و اندوزش( در ضمن انجام   ازش آزمون سنجش همزمان دو بخش حافظه فعال )پرد  ن یاصلی ا

است  تی فعال  کی در    ن یا  ی یروا  .ذهنی  اسدزاده    کیآزمون  توسط  که  مقدماتی  بررسی 

 ی یای( پا1385آمده است. مجتبی زاده )  تبدس  88/0همبستگی     بی( انجام شده، ضر1383)

بدست آورده است. اسدزاده    87/0  چاردسونیکودر ر  قیخود از طر  ق ی آزمون را در تحق   ن یا

 بدست آورد. 85/0کردن   مه ی دون قیآزمون خود را از طر ییایپا  زی ( ن1383)

یاددهی       فرآیند  )  ن یا  یادگیری:  -پرسشنامه  همکاران  و  سرمد  توسط  (،  1390پرسشنامه 

  کرت ی ل   فی پرسشنامه براساس ط  ن یباشد. ایم  تمیآ  15پرسشنامه شامل    نیشده است. ا  ن یتدو

بدست 0/ 84بدست آمده    ییا یپا  بیباشد. ضریکاملا موافقم م1/0کاملا مخالفم    یدرجه ا  7

 بدست آمد.  90/0 اخکرونب   یش با استفاده از آلفاهپژو ن یآن در ا ییایآمد. پا

تحصیلی:      سرزندگی  دهقان  یچار  نی حس   پرسشنامه  سال  یو  در  پرسشنامه   1391زاده 

- و مارش  ن یمارت   ی لی تحص  یسرزندگ  اس ی از مق  یری با الگوگ   هی گو  9را با    یلی تحص   یسرزندگ

ابتدا    یرانیدر فرهنگ ا  اسی مق   ن یا  یاجرا  یداشت توسعه دادند. برا  هی که چهار گو  2006

را به    اسی مق  یهاالمتن سو  یس ی متخصص زبان انگل  کیو    یمتخصص رشته روانشناس   کی
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ترجمه  یفارس از  بعد  کردند.  تعداد  ن یمارت  اسی مق   یهاهیگو  یترجمه  مارش،    ه یگو  یو 

  ی ت یترب  یروانشناس   دی ها از اسات هیشدند و در مورد گو  یسی بازنو  اسی مق   یبراساس فرم اصل

اجرا شد و   یگروه  یها برروهی گو  ن یها او رفع نقص  یمقدمات  یاجرا  یشد. برا  ینظرخواه 

  ی حاصل از بررس  جی. نتادندی رس  ییبه مرحله نها  هیگو  9  تایقرار گرفت و نها   یسیمورد بازنو

دست آمده با کرونباخ به  یآلفا  بی( نشان داد که ضرا1391)  زادهی  و دهقان  یچار  ن یحس

  یدامنه همبستگ   ن یهمچن   بود.  %  73برابر    ییبازآزما  بیو ضر  %  80برابر با    ه یگو  کیحذف  

  یها از همسانهی است که گو  ن یا  انگری ب  جینتا  ن یا  باشد.یم%    68تا  %  51  ن ی ها با نمره کل بهیگو

رضا  یدرون ثبات  به  یبخش تیو  بررس برخوردارند.  عامل  یمنظور  سازه(    یی)روا  یساختار 

استفاده شد.    هیدر سطح گو  ماکس یبا چرخش متعامد وار  یمولفه اصل  لی پرسشنامه از تحل 

آزمون که    ییایپا  بیدر ضر  یشی( افزا8)  سوال  کینشان داد که حذف    ی طورکلهب  جینتا

 کند.یم جادیا ،بود 75%

 .(، تدوین شده است1390این پرسشنامه توسط سرمد و همکاران )  پرسشنامه گیفیکیشن:     

 ای بوده است.  درجه 5یتم بوده براساس طیف لیکرت آ 24این پرسشنامه دارای 

د      پژوهش کلیه  این    تهران  طباطبائی ارشد دختر دانشگاه علامه    انیانشجوجامعه آماری 

گیری در دسترس  خواهد بود که حجم نمونه با استفاده از فرمول کوکران و به روش نمونه

ها هم از روش  دست آمده از نمونههای بهدر این تحقیق، برای تحلیل داده  انتخاب خواهد شد.

از روش و هم  توصیفی  میآمار  استفاده  استنباطی  آمار  مشخصات  های  بررسی  برای  شود. 

شاخصپاسخ و  توصیفی  آمار  از  شاخصدهندگان  نظیر  توصیفی  آمار  مرکزی های  های 

میانه( و شاخص شود.  های پراکندگی )انحراف معیار، واریانس( استفاده می)میانگین، مد، 

   بود. SPSS 26های مورد استفاده نرم افزار

است که   پرسشنامه استفاده شده ابزار از پژوهش  این  موردنیاز اطلاعات آوریجمع جهت

 ( آورده شده است. 1جدول) در
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 منابع و ابعاد پرسشنامه های پژوهش . 1جدول

آلفای   تعداد متغیر

 کرونباخ 

 منبع 

 وكارپنتر  منیدان 895/0 27 حافظه 

 (1980) 

فرآیند یاددهی  

 یادگیری 

 سرمد و همکاران  749/0 15

(1390) 

سرزندگی 

 تحصیلی 

زاده  یو دهقان  یچارنیحس 811/0 9

(1391) 

 سرمد و همکاران  795/0 24 گیفیکیشن

(1390) 

 

پرسشنامه  علاوه      تأیید  پژوهشبر  به  اساتید که  از سوی  پرداختهها  مرتبط  برای  های  اند، 

گیری تحقیق نیز از ضریب ارزیابی پایایی پرسشنامه و اطمینان از هماهنگی درونی ابزار اندازه 

 گیریاندازه برای آمده است. 1آلفای کرونباخ استفاده شد که مقادیر آن در جدول شماره 

 شده بسیار موافقم( استفاده  -5بسیار مخالفم تا    -1از طیف لیکرت ) نیز هاسؤال از یک هر

شدند. باید خاطرنشان   تجزیه و تحلیل  SPSS26   افزارهاینرم از استفاده با نیز هاداده است.

 ضریب که آنجایی باشد. ازمی  7/0کرد که حداقل مقدار قابل قبول برای آلفای کرونباخ  

از   از کدام هر برای شده محاسبه کرونباخ آلفای بیش  پژوهش  بوده،  7/0متغیرها  بنابراین 

 باشد.حاضر از این لحاظ دارای پایایی می

 هایافته

ویژگی      توصیف  برای  پژوهش  این  پاسخدر  ازهای  )آزمون   آمار  دهندگان  توصیفی 

آنجا که جامعه آماری این پژوهش شامل کلیه د  شده  استفادهفراوانی(     انیانشجواست. از 

باشد، لذا آمار توصیفی در این تحقیق کاربردی  می  تهران  طباطبائیارشد دختر دانشگاه علامه  

 ندارد.
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شده از جامعه آماری با استفاده از  گیری انجامقبل از بررسی فرضیات تحقیق، کفایت نمونه

و   بارتلت  داده  KMOآزمون  بودن  نرمال  بررسی  جهت  و  گرفته  آزمون  انجام  از  نیز  ها 

 استفاده گردیده است. اسمیرنف - کولموگوروف 

های مورد استفاده در این تحقیق  ها و ورود به مجموعه آزمون قبل از انجام تحلیل داده      

شده اطمینان حاصل شود. سوال اساسی در این بخش   آوریجمع  بایست از کفایت نمونهمی

آوری شده از نظر اندازه نمونه و رابطه بین  های جمعکه آیا تعداد دادهعبارت است از این 

و   KMO1گیری از شاخص  منظور بررسی کفایت نمونهباشد یا خیر.  بهمتغیرها مناسب می

 باشند.قابل محاسبه می SPSSافزار شود که با استفاده از نرماستفاده می 2آزمون بارتلت 

 5/0قرار دارد. مقدار مطلوب برای آن بزرگتر یا مساوی    1تا    0در بازه    KMOشاخص       

قیومی،  می فعال  )مومنی و  به1394باشد  داده( و  نظر معنای آن است که  از  نظر  های مورد 

می این صورت  غیر  در  هستند،  مناسب  تحلیل  برای  نمونه  نمونهاندازه  بیشتری  بایست  های 

باشد. ها آزمون بارتلت میهای بررسی کفایت داده یکی دیگر از روش آوری گردد.  جمع

-باشد به معنای آن است که داده  05/0( در این آزمون کمتر از  Sigچنانچه سطح معناداری ) 

آوری شده برای انجام تحلیل مناسب هستند. نتایج بدست آمده از این دو آزمون  ای جمعه

 باشد. می 2به شرح جدول

 و بارتلت KMOگیری با استفاده از دو آزمون . نتایج حاصل از بررسی كفایت نمونه2جدول

 آزمون بارتلت KMOآزمون  ابعاد مدل پژوهش

  حافظه 

884/0 

 

 

000/0Sig = 

 
 فرآیند یاددهی یادگیری 

 سرزندگی تحصیلی 

 گیفیکیشن

 

 

1- Kaiser-Meyer-Olkin 

2- Bartlett's test 



 1405 |  31شماره    |سال نهم    |فناوری های آموزشی در یادگیری |224

 

H
o

m
ep

ag
e:

 h
tt

p
s:

//
jt

i.a
tu

.a
c.

ir
/

 

برای آزمون         به جدول فوق، حد مطلوب  توجه  یا مساوی    KMOبا  و  ( و 5/0)بزرگتر 

 های تحقیق مناسب تشخیص داده شد.  ( برای داده05/0کمتر از  Sigآزمون بارتلت ) 

آزمون      از  دیگر  آزمون  یکی  است،  گرفته  قرار  استفاده  مورد  تحقیق  این  در  که  هایی 

باشد. در واقع، محقق برای اینکه تشخیص دهد که در این  می  اسمیرنف  –کولموگوروف  

آزمون  از  باید  آزمون تحقیق  یا  کند  استفاده  پارامتریک  تست  های  از  ناپارامتریک،  های 

دیگر،    اسمیرنف  –کولموگوروف عبارت  به  است.  گرفته  کولموگروفبهره  - آزمون 

اگر تست  باید خاطر نشان کرد که،    دهد.ها را نشان میتوزیع داده  نبودناسمیرنوف، نرمال  

باشند، و امکان استفاده از  ها دارای توزیع نرمال میاسمیرنوف رد شود، داده -کولموگروف

- بالعکس، اگر تست کولموگروف .دمتریک برای تحقیق، وجود داراپار  های آماریآزمون

دادها یعنی  تأیید شود،  نیستندسمیرنوف  نرمال  توزیع  دارای  از آزمون  .ها  باید  های  بنابراین 

،  در این تحقیق  هابودن داده  نرمالبررسی    حال جهت  .ناپارمتریک در تحقیق استفاده کنیم

در نظر گرفته شده  05/0است در سطح خطای  نرمالها بر اینکه توزیع داده نیمب فرض صفر 

%( بدست آید، در این صورت  5مقدار معناداری بزرگتر یا مساوی سطح خطا )  چنانچه.  است

خواهد   نرمالها دلیلی برای رد فرض صفر وجود نخواهد داشت. به عبارت دیگر توزیع داده

 :شده استهای آماری به صورت زیر تنظیم  فرض ،برای آزمون نرمالیته  .بود

H0: های مربوط به هر یک از متغیرها نرمال استتوزیع داده . 

H1: های مربوط به هر یک از متغیرها نرمال نیستتوزیع داده . 

در جدول ذیل آورده شده   اسمیرنوف-کولموگروفبا توجه به موارد فوق، نتایج آزمون       

 است:  

 برای متغییرهای تحقیق  اسمیرنف –كولموگوروف آزمون   .3جدول

 سطح معنادری  اسمیرنف  –کولموگوروف  ابعاد مدل پژوهش

 101/0 894/0 حافظه 
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 114/0 747/0 فرآیند یاددهی یادگیری 

 207/0 802/0 سرزندگی تحصیلی 

 099/0 797/0 گیفیکیشن

 

گردد آزمون کولموگروف اسمیرنوف برای نمره  گونه که در جدول بالا مشاهده میهمان     

توان  متغیرهای تحقیق معنادار نیست و بنابراین متغیرهای تحقیق دارای توزیع نرمال بوده و می

 ها استفاده کرد.های پارامتریک برای آناز تحلیل 

رسد. این  های تحقیق می های مربوطه، نوبت به بررسی فرضیه زمونآ پس از بررسی پیش         

به بررسی هرکدام میفرضیه می  3تحقیق دارای   به ترتیب  پردازیم. روش بررسی  باشد که 

تحقیق آزمون رگرسیون میفرضیه این  فرضیه در  ها در  به هر  مربوطه  باشد که توضیحات 

 آید.ی آن میادامه

در دانشجو  شن ی ک ی فی گمفرضیه یک:          طباطبائیارشد دختر دانشگاه علامه    انیبر حافظه 

 .داردتاثیر  تهران

به روش    رهای و روش ورود متغ  ونی رگرس   لی از تحلیه یک،  فرض  لی و تحل  هیمنظور تجزبه     

حافظه   ری مستقل و متغ  ری به عنوان متغ  شن ی کیف یگم  ری انتخاب شده است. متغ   (Enter)ی  مرکز

 . شودیمشاهده م ریحاصل در جدول ز  جیشود. نتایم فیوابسته تعر ری به عنوان متغ 

 آزمون رگرسیون فرضیه یک .4جدول

ضریب  متغیر وابسته  متغیر مستقل

 همبستگی 

ضریب 

 تعیین

ضریب تعیین 

 تعدیل کننده 

دوربین  

 واتسون 

 992/1 308/0 341/0 584/0 حافظه  شن یکیفیگم

 

دورب  لیتعد  ن ییتع   بیضر  ن، یی تع  بیضر  ،یهمبستگ   بیضر  4جدول      آماره  و    نیشده 

مقدار    ونیآزمون رگرس  ن ی دهد. در ای، نشان مشن ی ک ی فی گم مستقل   ری واتسون را متناسب با متغ 
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درصد  1/34تواند یم شنی ک ی فی گم  ری متغ  دهدیباشد که نشان ممی 341/0برابر  نیی تع بیضر

 . دینما ن یی حافظه را تب  ری متغ  راتیی از تغ 

برا  نی دورب   آزمون      همبستگ   یبررس  یواتسون  رگرسماندهی باق   یخود  در  انجام    ونی ها 

  نیمستقل هستند و ا  ونی ها در رگرسماندهی باشد، باق  5/2تا    5/1  ن یآماره ب  ن یشود. اگر ایم

  992/1عدد برابر    ن ی ا  نجایباشد که در ا یم   ونی رگرس  لی تحل  یهافرض   ش یاز پ  یکیآزمون  

در ادامه برای تکمیل  مستقل هستند.  ونی ها در رگرس ماندهی است که باق  یمعن نیاست که به ا

دو    ن یوجود رابطه ب  تی قطع  یبه منظور بررس   ونی رگرس   انس یوار  لی تحلآزمون رگرسیون، به 

 شود. نتایج این آزمون در جدول زیر آورده شده است: پرداخته می  ری متغ

 تجزیه و تحلیل واریانس .5جدول

منبع   فرضیه

 تغییرات 

مجموع 

 مربعات 

سطح معنی   Fآماره  میانگین مربعات  درجه آزادی 

 داری

 000/0 481/47 618/27 1 618/27 رگرسیون  1

   582/0 304 201/222 خطا 

    305 819/249 كل 
 

   481/47برابر    ونیبرازش رگرس  ییکوی آزمون ن  یبرا F براساس جدول فوق مقدار آماره      

که    دهیمحاسبه گرد 0/ 000برابر    یدار  یو متناظر با آن سطح معن   باشدیم  1  یبا درجه آزاد

. در نهایت، جهت  گرددیم  دیی مدل رگرسیون تأ  یدار  یمعن   جهیکمتر بوده و در نت  05/0از  

بررسی میزان تاثیرپذیری متغیر وابسته به ازای افزایش یک واحد از متغیر مستقل، به ضریب 

 شود. در جدول زیر گزاریش این ضریب آورده شده است: بتا توجه می

 . ضرایب مدل رگرسیونی6جدول

خطای   B متغیر

 استاندارد 

ضرایب استاندارد  

 شده 

(Beta ) 

سطح معنی   آماره تی

 داری

 000/0 737/9 584/0 227/0 206/2 مقدار ثابت 

 000/0 891/6 058/0 403/0  شنیک یفیگم
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مستقل    ر ی متغ  یبرا B بیبودن مقدار ضر  مثبت   نی و همچن  یون ی مدل رگرس   تاییدبا توجه به       

درصد متغیر    4/58  شن ی کیف یگم  ازای یک واحد افزایش در متغیر  به   که،   گرفت   جهیتوان نت یم

 یابد.می افزایش  حافظه 

ارشد دختر دانشگاه علامه    انیدر دانشجو  یلی تحص   یبر سرزندگ  شن ی کیف یگم:  فرضیه دو     

 تاثیر دارد.  تهران  طباطبائی

به روش    رهای و روش ورود متغ  ونی رگرس  لی از تحلیه دوم  فرض  لی و تحل   هیمنظور تجز  به     

متغ (Enter) یمرکز است.  شده  متغ  شن ی ک ی فیگم  ری انتخاب  عنوان  متغ   ری به  و    ری مستقل 

متغ  یلی تحص   یسرزندگ عنوان  تعر  ری به  نتایم  فیوابسته  ز  جی شود.  جدول  در    ریحاصل 

 . شودیمشاهده م

 آزمون رگرسیون فرضیه دو .7جدول

ضریب  متغیر وابسته  متغیر مستقل

 همبستگی 

ضریب 

 تعیین

ضریب تعیین 

 تعدیل کننده 

دوربین  

 واتسون 

 یسرزندگ شن یکیفیگم

 ی لیتحص

498/0 248/0 226/0 816/1 

 

دورب  لیتعد  ن ییتع   بیضر  ن، یی تع  بیضر  ،یهمبستگ   بیضر  7جدول      آماره  و    نیشده 

مقدار    ونیآزمون رگرس  ن ی دهد. در ای، نشان مشن ی ک ی فی گم مستقل   ری واتسون را متناسب با متغ 

درصد  8/24تواند یم شنی ک ی فی گم  ری متغ  دهدیباشد که نشان ممی 248/0برابر  نیی تع بیضر

 . دینما نیی را تب  یلی تحص  یسرزندگ ری متغ  راتیی از تغ 

برا  نی دورب   آزمون      همبستگ   یبررس  یواتسون  رگرسماندهی باق   یخود  در  انجام    ونی ها 

  نیمستقل هستند و ا  ونی ها در رگرسماندهی باشد، باق  5/2تا    5/1  ن یآماره ب  ن یشود. اگر ایم

  816/1عدد برابر    ن ی ا  نجایباشد که در ا یم   ونی رگرس  لی تحل  یهافرض   ش یاز پ  یکیآزمون  

در ادامه برای تکمیل  مستقل هستند.  ونی ها در رگرس ماندهی است که باق  یمعن نیاست که به ا
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دو    ن یوجود رابطه ب  تی قطع  یبه منظور بررس   ونی رگرس   انس یوار  لی تحلآزمون رگرسیون، به 

 شود. نتایج این آزمون در جدول زیر آورده شده است: پرداخته می  ری متغ

 تجزیه و تحلیل واریانس .8جدول

مجموع  منبع تغییرات  فرضیه

 مربعات 

درجه  

 آزادی 

میانگین  

 مربعات 

سطح معنی   Fآماره 

 داری

 000/0 220/56 050/32 1 050/32 رگرسیون  2

   570/0 304 770/217 خطا 

    305 819/249 كل 
 

   220/56برابر    ون ی برازش رگرس   یی کویآزمون ن  یبرا F اساس جدول فوق مقدار آمارهبر       

که    دهیمحاسبه گرد 0/ 000برابر    یداریو متناظر با آن سطح معن  باشدیم  1  یبا درجه آزاد

. درنهایت، جهت  گرددیم   دیی مدل رگرسیون تأ  یداریمعن   جهی کمتر بوده و در نت 05/0از  

بررسی میزان تاثیرپذیری متغیر وابسته به ازای افزایش یک واحد از متغیر مستقل، به ضریب 

 شود. در جدول زیر گزاریش این ضریب آورده شده است: بتا توجه می

 ضرایب مدل رگرسیونی  .9جدول

خطای   B متغیر

 استاندارد 

 ضرایب استاندارد شده 

(Beta ) 

سطح معنی   آماره تی

 داری

 000/0 207/10 498/0 213/0 174/2 مقدار ثابت 

 000/0 498/7 049/0 368/0  شنیک یفیگم

 

مستقل    ر ی متغ  یبرا B بیبودن مقدار ضر  مثبت   نی و همچن  یون ی مدل رگرس   تاییدبا توجه به       

درصد متغیر    8/49  شن ی کیف یگم  ازای یک واحد افزایش در متغیر  به   که،   گرفت   جهیتوان نت یم

 یابد. می ی افزایش ل ی تحص یسرزندگ

ارشد دختر دانشگاه    انیدر دانشجو  یری ادگی  -ی اددهی  ندیبر فرا  شن ی کیف یگم:  فرضیه سه     

 . تاثیر دارد تهران طباطبائی علامه  
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به روش    رهای و روش ورود متغ  ونیرگرس  لی از تحل یه سوم  فرض   لی و تحل  ه یمنظور تجز  به     

 ند ی فرا ری مستقل و متغ ری به عنوان متغ شنی ک ی فی گم  ری انتخاب شده است. متغ (Enter) یمرکز

مشاهده   ریحاصل در جدول ز  جیشود. نتایم  فیوابسته تعر  ر ی به عنوان متغ  یری ادگی  -ی اددهی

 . شودیم

 آزمون رگرسیون فرضیه سه .10جدول

ضریب  متغیر وابسته  متغیر مستقل

 همبستگی 

ضریب تعیین  ضریب تعیین

 تعدیل کننده 

 دوربین واتسون 

 یاددهی ندیفرا شن یکیفیگم

 ی ریادگی

663/0 439/0 343/0 728/1 

 

  ن یشده و آماره دورب  لیتعد  ن ییتع   بیضر  ن،ییتع  بیضر  ، یهمبستگ   بیضر  10جدول     

مقدار    ونیآزمون رگرس  ن ی دهد. در ای، نشان مشن ی ک ی فی گم مستقل   ری واتسون را متناسب با متغ 

درصد  9/43تواند یم شنی ک ی فی گم  ری متغ  دهدیباشد که نشان ممی 439/0برابر  نیی تع بیضر

 .دینما ن ییرا تب یری ادگی - یادده ی ندیفرا ری متغ  راتیی از تغ 

برا  نی دورب   آزمون      همبستگ   یبررس  یواتسون  رگرسماندهی باق   یخود  در  انجام    ونی ها 

  نیمستقل هستند و ا  ونی ها در رگرسماندهی باشد، باق  5/2تا    5/1  ن یآماره ب  ن یشود. اگر ایم

  728/1عدد برابر    ن ی ا  نجایباشد که در ا یم   ونی رگرس  لی تحل  یهافرض   ش یاز پ  یکیآزمون  

در ادامه برای تکمیل  مستقل هستند.  ونی ها در رگرس ماندهی است که باق  یمعن نیاست که به ا

دو    ن یوجود رابطه ب  تی قطع  یبه منظور بررس   ونی رگرس   انس یوار  لی تحلآزمون رگرسیون، به 

 شود. نتایج این آزمون در جدول زیر آورده شده است: پرداخته می  ری متغ

 تجزیه و تحلیل واریانس .11جدول

مجموع  منبع تغییرات  فرضیه

 مربعات 

درجه  

 آزادی 

میانگین  

 مربعات 

سطح معنی   Fآماره 

 داری

 000/0 871/64 266/36 1 266/36 رگرسیون  3

   559/0 304 553/213 خطا 

    305 819/249 كل 
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   871/64برابر    ونی برازش رگرس  ییکوی آزمون ن  یبرا F براساس جدول فوق مقدار آماره     

که    دهیمحاسبه گرد 0/ 000برابر    یدار  یو متناظر با آن سطح معن   باشدیم  1  یبا درجه آزاد

. در نهایت، جهت  گرددیم  دیی مدل رگرسیون تأ  یدار  یمعن   جهیکمتر بوده و در نت  05/0از  

بررسی میزان تاثیرپذیری متغیر وابسته به ازای افزایش یک واحد از متغیر مستقل، به ضریب 

 شود. در جدول زیر گزاریش این ضریب آورده شده است: بتا توجه می

 ضرایب مدل رگرسیونی  .12جدول 

 ضرایب استاندارد شده  خطای استاندارد  B متغیر

(Beta ) 

سطح معنی   آماره تی

 داری

 000/0 474/9 663/0 215/0 038/2 مقدار ثابت

 000/0 054/8 049/0 398/0 خشم 
 

مستقل    ر ی متغ  یبرا B بیبودن مقدار ضر  مثبت   نی و همچن  یون ی مدل رگرس   تاییدبا توجه به       

درصد متغیر    3/66  شن ی کیف یگم  ازای یک واحد افزایش در متغیر  به   که،   گرفت   جهیتوان نت یم

 یابد. می  ی افزایش ری ادگ ی یاددهی ندیفرا

 گیریبحث و نتیجه 
سرزندگ  شن ی کیف یگم  ری تاث بررسی هدف  با پژوهش این  حافظه،  فرا  یلی تحص   یبر    ندیو  

باشد. جامعه  می  تهران  طباطبائی ارشد دختر دانشگاه علامه    انیدر دانشجو   یری ادگ ی  -ی اددهی

بود.    تهران  طباطبائیارشد دختر دانشگاه علامه    انیانشجوآماری این پژوهش شامل کلیه د

نظریمطالع  با ابتدا مبانی  تحقیق و ه   آزمون جهت شدند. تدوین  تحقیق فرضیات پیشینه 

 فرضیات از روش رگرسیون استفاده گردیده است.

نتایج       اول،  فرضیه  بررسی    و   شن ی کیف یگمبین   معناداری و مثبت رابطهپژوهش   این  در 

د و سطح  دهیم نشان  را  تهران  طباطبائی ارشد دختر دانشگاه علامه    انیحافظه در دانشجو

باشد. همچنین نتایج نشان  درصد می  99نشان از تایید این فرضیه با اطمینان    000/0معنی داری  

  افزایش  حافظهدرصد متغیر    4/58  شن ی کیف یگم  ازای یک واحد افزایش در متغیر  به   داد که
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  ی برا  یآموزش  یهاتی و فعال  هاطی در مح  یبه عنوان استفاده از عناصر باز  شن ی ک ی ف ی گم  یابد.می

نشان داده است که استفاده   قاتی. تحقشودیاستفاده م انیو مشارکت دانشجو زهی انگ ش یافزا

  ل ی دل  نیبه ا  نیکند. ا  ل ی را تسه  ان یدانشجو  یری ادگیبهبود حافظه و    تواندیم  شنی کیف یاز گم

و باعث تمرکز   کند یم   جادیا  یآموزش   ی هاتی شرکت در فعال  ی برا  یشتری ب  زهی است که انگ 

  یهاتی فعال   نی ب   می. به علاوه، ارتباط مستق شودیم  ی به مطالب آموزش   انیدانشجو  شتری و توجه ب

  توان یرو، م  ن ی مشاهده شده است. از ا  ز ی ن  انیو حافظه دانشجو  یری ادگ ی  ندیو فرا  شن ی کیف ی گم

گم که  و    ی مثبت   ر ی تأث  تواندیم  شنی کیف یگفت  حافظه  باشد.   ان یدانشجو  یر ی ادگ یبر   داشته 

مانند رقابت، پاداش،    یکه از عناصر باز  یک یو تحر  یروش آموزش  کیبه عنوان    شن ی کیف ی گم

برا  زهی انگ بر   یمثبت  ری تأث   تواندیم  کند،یان استفاده میدانشجو  کیجذب و تحر  یو تعامل 

  اشاره کرد:  ریبه موارد ز  توانیموضوع، م   ن یا ن یی تب   یآنها داشته باشد. برا  یری ادگیحافظه و  

گمزهی انگ   ش یافزا چالش   شن ی ک ی فی :  و  اهداف  ارائه  انگ   یهابا  را  یدانشجو  زهی مشخص،  ان 

فعال  دهدیم  ش یافزا شرکت  به  را  آنها  فعالو  در  اکندیم  بیترغ  یآموزش  یهاتی تر    ن ی. 

م  ی اضاف  زهی انگ به مطالب آموزش یکه دانشجو  شودیباعث  با تمرکز  و  مستمر  به طور    ی ان 

از   شن ی ک ی فی تعامل: گم ش ی. افزادهدیم ل ی ها را تسهت بهبود حافظه آنیتوجه کنند که درنها

تا آنها را به مشارکت    کندیان استفاده م یدانشجو  ن یب  یمانند رقابت و همکار  یعناصر تعامل

فعال در  ا  بی ترغ  یآموزش   یهاتی فعال  افزا  میمستق   یهاتعامل  ن یکند.  و    ش یباعث  تمرکز 

دانشجو آموزشیتوجه  مطالب  به  نها  شودیم  یان  در  آن  تیکه  حافظه  تسه   هابهبود    لی را 

ا  تواندیم  شن ی کیف ی : گمیحافظه کار  تی. تقودهدیم که    یذهن  فیها و وظاچالش   جادیبا 

نوع   ن یکند. ا  تیدانشجوان را تقو  یحافظه کار   باشد،یاطلاعات م  یابیحفظ و باز  ازمندی ن

بهبود    تیو در نها  شودیم  یمطالب آموزش   اتی به جزئ  شتریباعث تمرکز و توجه ب  هاتی فعال

  تواندیم  شن ی کیف یگرفت که گم  جهینت   توانیم  ن،یبنابرا  .کندیم  همان را فرا یحافظه دانشجو

طر تقو  زه،ی انگ   ش یافزا  قیاز  و  کار  تیتعامل  و    یمثبت  ری تأث  ،یحافظه  حافظه    ی ری ادگیبر 

  شن، ی کیف یان با استفاده از گمیدانشجو  یری ادگیحافظه و    ش ی افزا  یبرا  ان داشته باشد.یدانشجو

روش  دی توانیم کن  ریز  یهااز  ادی استفاده  آموزش چالش   جادی:  مسابقات  و  طراح یها    ی: 

مرتبط با مطالب  فیان اهداف مشخص و وظایکه به دانشجو  یایباز یهامسابقات و چالش 
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افزاآن  زه ی انگ  تواند یم  دهد،یارائه م  ی آموزش ها را  آن  یری ادگ یداده و حافظه و    شیها را 

بر اساس    یازدهی پاداش و امت   ستمی مثبت: استفاده از س   یازهایها و امتبهبود بخشد. ارائه پاداش

به شرکت فعالان، آنیمشارکت و تلاش دانشجو   ب ی ترغ   ی آموزش  یها تی تر در فعالها را 

بهبود حافظه آن  کندیم   ی : طراحیتعامل  یآموزش   ی هابرنامه  جادی . ادهدیم  ل ی ها را تسهو 

تعامل  یآموزش   یهابرنامه عناصر  از  همکار  یکه  ب  یمانند  رقابت  استفاده  یدانشجو  ن ی و  ان 

کند.   لی ها را تسهداده و بهبود حافظه آن  ش ی ها را افزاتعامل و تمرکز آن   تواندیم  کند،یم

ف  از  دانشجو  دبکی استفاده  به  سازنده  و  مستمر  بازخورد  ارائه  بازخورد:  درباره  یو  ان 

داده و    ش ی ها را افزاو تمرکز آن  زهی انگ   تواندیها، معملکرد آن  ی ابیو ارز  شانیهاشرفتی پ

بر   یمبتن  یآموزش  یهابرنامه جادی ها و اروش ن یا یاجرا با کند. لی ها را تسهبهبود حافظه آن

و    یمثبت  ری تأث   دی توان یم  شن،ی کیف ی گم حافظه  باشیدانشجو  یری ادگیبر  داشته  بهبود    دی ان  و 

 . دی ها را فراهم کن آموزش آن تی فی ک

نتایج       دوم،  فرضیه  بررسی    و  شن ی ک ی فی گم بین   معناداری و مثبت رابطهپژوهش   این  در 

د  دهیم نشان را   تهران  طباطبائیارشد دختر دانشگاه علامه    انیدر دانشجو  یل ی تحص  یسرزندگ

باشد. همچنین  درصد می  99نشان از تایید این فرضیه با اطمینان    000/0و سطح معنی داری  

که داد  نشان  متغیر  به  نتایج  در  افزایش  واحد  یک  متغیر    8/49  شن ی ک ی فی گم   ازای  درصد 

و   ی ایاستفاده از عناصر باز  ندیبه عنوان فرا  شن ی کیف ی گم  یابد.می  افزایش  یلی تحص   یسرزندگ

.  شودیفرد استفاده م  زهی مشارکت و انگ  ش ی به منظور افزا  ی ربازی غ  ی هاطیدر مح  یزش ی انگ

  زهی انگ  جادیداشته باشد. با ا  یمثبت  ری تاث  انیدانشجو  یری ادگیو    لی بر تحص  تواندیروش م  ن یا

و تلاش در    شرفتی پ  یبرا  یی هاو پاداش  ازاتی و ارائه امت   یل ی تحص  فیانجام وظا  یبرا  شتری ب

مند شوند و عملکرد  علاقه  ی ری ادگیبه درس خواندن و    شتری دانشجوان ممکن است ب   ل، ی تحص

اابدیبهبود    شانیلی تحص از  م  ن ی .    یبر سرزندگ  تواندیم  شن یک ی فیگفت که گم  توانیرو، 

روش نوآورانه و    کیبه عنوان    شن ی ک ی فی داشته باشد.گم  یمثبت  ری تاث  انیدر دانشجو  ی لی تحص

برا فرا  ان یو مشارکت دانشجو  زهی انگ  ش ی افزا  ی جذاب  استفاده    ل ی و تحص  یری ادگی  ندیدر 

اشودیم عناصر  ن ی .  از  امت  یروش  جوا  ،ی ازدهی همچون  سطوح  مدال  ز،یمسابقات،  ها، 
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ا را به  نهآ  تا  کندیان استفاده میدانشجو  یبرا  ی ابی قابل دست  ی هاو هدف  یبندمختلف، رتبه

وظا دانشجوچالش   جاد یا  با  کند.  بیترغ  ی لی تحص   ف یانجام  مختلف،  مسابقات  و  به  یها  ان 

  شرفتی پ  یبرا  یشتری ب  زهی و انگ  کنندیشرکت م  لی و تحص   یری ادگی  ندی در فرا  می صورت مستق

تعهد و تمرکز دانشجوان به درس    ش ی امر باعث افزا  ن ی. اکنندیم  دای و بهبود عملکرد خود پ

 ی ان برایبه دانشجو  هاقیها و تشوارائه پاداش  ن،یبراعلاوه  .شود یخواندن و درک مطالب م

  نی. اشودیا مهدر آن  ت ی و احساس موفق   زهی انگ  ش یباعث افزا  شده،ن یی به اهداف تع  یاب ی دست 

  لاتیعملکرد خود را در تحص  نیتلاش کنند و بهتر  شتری ان بیکه دانشجو  شود یامر باعث م

دهند. گم  توانیم  ن ی بنابرا  ارائه  که  سرزندگ  تواندیم   شن ی ک ی فیگفت    ی لی تحص  یبهبود 

مثبتیدانشجو اثر  و  شود  منجر  پ   یان  و  عملکرد  باشد.براآن  شرفتی بر  داشته  بهبود    یها 

گمیدانشجو  ی لی تحص   یسرزندگ از  استفاده  با  راهکارها  دی توانیم  شن، ی کیف یان    ریز  ی از 

کن ادی استفاده  رتبه  یازده یامت   ستمی س   جادی:  تع یبندو  وظا  یبرا  ازاتی امت  ن یی:    ف یانجام 

  ها قیو تشو  زیو ارائه جوا  رهی مطالعه و غ   یهاها، شرکت در گروهحضور در کلاس ،یلی تحص

بالاتریدانشجو  یبرا با  برگزارازاتیامت  ن ی ان  چالش   ی.  و  ایآموزش   ی هامسابقات    جاد ی: 

و چالش  با موضوعات درس  یهامسابقات  ارائه جوا  یمرتبط  برا  زی و  به   یجذاب  برندگان 

انگ برایدانشجو  یبرا  زهی عنوان  ا  یان  فعال در  اهاتیفعال  ن ی شرکت  و    ستمی س   جادی .  پاداش 

  یاب ی دست   یبرا  یزشی انگ   یهاان و ارائه پاداشیدانشجو  یبرا  یاب ی اهداف قابل دست   ن یی: تعقیتشو

. استفاده  رهی در فروشگاه دانشگاه و غ  ژهیو  یهافی تخف  ،یاضاف  ازاتی اهداف، مانند امت   ن یبه ا

اعمال عناصر   تیکه قابل  یمدرن آموزش  یها : استفاده از پلتفرمن ی آنلا   ی آموزش  یهااز پلتفرم

 با   ان.یدانشجو  یبرا  لی و تحص   یری ادگی  ندیتر کردن فراجذاب  یرا دارند، برا  شن ی کیف ی گم

ها  آن  زهی و انگ  دی ان را بهبود بخشیدانشجو  یلی تحص   یسرزندگ  دی توان یراهکارها، م  ن یا  یاجرا

 .دی ده  ش یرا افزا شتری و تلاش ب یری ادگی یبرا

نتایج      سوم،  فرضیه  بررسی  در  بین   معناداری و مثبت رابطهپژوهش   این  درنهایت 

  طباطبائیارشد دختر دانشگاه علامه    انیدر دانشجو  یری ادگی  یادده ی  ندیفرا  و  شن ی کیف ی گم

معنی داری  دهیم نشان را  تهران اطمینان    000/0د و سطح  با  این فرضیه  تایید  از    99نشان 
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  شنی ک ی فی گم ازای یک واحد افزایش در متغیر به باشد. همچنین نتایج نشان داد کهدرصد می

  ی برا  یبه عنوان ابزار  شن ی ک ی فی گمیابد.  می  افزایش   یری ادگی  یاددهی  ندیفرادرصد متغیر    3/66

.  ردی گیمطالب مختلف مورد استفاده قرار م یری ادگیبه  انیدانشجو  اقی و اشت زهی انگ کیتحر

ها را به تلاش  آن  ان،یدانشجو  یهاو تلاش  فیانجام وظا  یو پاداش برا  ازیروش با ارائه امت   ن یا

تحص   شتری ب عملکرد  بهبود  با  کندیم   قیتشو  ی لی و  علاوه،  به  جوا  جادی ا.  و    ی برا  زیرقابت 

  ن، یبنابرا  کند.  جادیها اآن  یری ادگیمثبت در روند    یتحول   تواندیروش م  ن یا  ان،یدانشجو

گم  توانیم که  فرا  یمثبت   ری تاث  تواندیم  شنی کیف یگفت  در   یری ادگیو    یاددهی  ندیبر 

کند. اما    ترکینزد  یلی و بهبود عملکرد تحص   ت ی ها را به موفقداشته باشد و آن  انیدانشجو

است   تی حائز اهم اری روش بس ن ی و موثر از ا حی شود که استفاده صح دی نکته تاک  ن یبر ا شتری ب

به عنوان    شنی ک ی ف ی آن به حداکثر برسد.گم  یو مطلوب دارد تا اثربخش   ق ی دق  یبه بررس   ازی و ن

  اق ی اشت  زه،ی انگ  کیتحر  یبرا  یآموزش  یهاطی ها در مح و رقابت  ها یباز  یهااستفاده از المان

دانشجو تعامل  محتوا  انیو  م  یآموزش  ی با  اشودیاستفاده  از    ن ی .  استفاده  شامل  روش 

پرسش و جواب،    یهاستیل   ،یبندرتبه  ز،یپاداش، جوا  یهابرنامه  ،یازده ی مانند امت   ییهاالمان

مهارت امتبدست آوردن  و  برا  یازهای ها  وظا  قاتیتحق   یمختلف  توسط    فیو  انجام شده 

مزا  یکی   .باشدیم  انیدانشجو گم  یایاز  از  فرا  شن ی کیف یاستفاده    شی افزا  ،یری ادگی  ندیدر 

تلاش و    یو پاداش برا ازی روش با ارائه امت  ن یاست. ا یری ادگیبه  انیدانشجو اقی و اشت زهی انگ

ب آن  ان،یدانشجو  ی هاتلاش تلاش  به  را  تحص   شتری ها  عملکرد  بهبود  .  کندیم  ق یتشو  ی لی و 

مثبت در روند    یتحول   تواندیروش م ن یا  ان،یدانشجو  یبرا  زیرقابت و جوا جادیبا ا  ن،یهمچن

اآن  یری ادگی از گم   ن،یا  برعلاوهکند.  جادی ها  مهارت  تواندیم  شنی ک ی فی استفاده    ی ها بهبود 

مهارت  یریپذتی مسئول   ،یهمکار  ،یارتباط دهد.    انیدانشجو  ی زشی انگ   یها و  ارتقا  را 

م  ن ی ا  ن،یهمچن ارتقا دهد.   تواندیروش  بر مطالب را   بهبود حافظه، تمرکز، توجه و تسلط 

در    یری ادگیو    یاددهی  ندیبر فرا  یمثبت   ری تاث   تواندیم  شن ی کیفی گفت که گم  توانیم  ن،یبنابرا

کند. اما    ترکینزد  یلی و بهبود عملکرد تحص   ت ی ها را به موفقداشته باشد و آن  انیدانشجو

  ندیروش در فرا  نیمناسب و موثر از ا  یو اجرا  ی به طراح   ازی ن   ،یاثربخش   نیبه ا  ی ابی دست  یبرا

  ان، یدانشجو  یری ادگی  ندیدر فرا  شنی ک ی فی استفاده از گم   یبرا  وجود دارد.  انیدانشجو  یری ادگی
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  ستمی س   کی  جاد ی و پاداش: ا  ی ازدهی امت  ستم ی س  جاد ی : ادی استفاده کن  ریز  ی هااز روش  د ی توانیم

برا  ی ازدهی امت  پاداش  وظا  انیدانشجو  یو  انجام  اساس  تمر  ف، یبر  در    ها ن یحل  شرکت  و 

ایآموزش   یهابحث تبد  توانندیم  ازها ی امت  ن ی.  و جذاب    دی مف   یباز  کیبه    یری ادگی  لیبه 

رتبه کنند.  جوا  یبندکمک  ازی و  تلاش    ی بندرتبه  ستمی س  کی  جادی:  و  عملکرد  براساس 

اعطا  انیدانشجو امت   زیجوا  ی و  رتبه  ازهای و  م  ی هابه  ببرد. آن  زهی انگ  تواند یبرتر  بالا  را  ها 

و    یآموزش   ی ارائه محتوا  ی برا  یو تعامل  یآموزش  یهای: استفاده از بازیآموزش  یهایباز

بهبود تمرکز، حافظه و تسلط بر مطالب   توانندیم  هایباز  ن ی. ا انیدانشجو  یهامهارت  تیتقو

تقو هدف  تیرا  تع  یهاکنند.  اندازه  یهاهدف  ن ییواضح:  قابل  و   ی برا  یری گواضح 

. بازخورد  شتری ها به تلاش بآن  ق یتشو  ی ها براو پاداش  ازها ی ها با امت و ارتباط آن  انیدانشجو

ها، به  آن  ی هامهارت  یبهبود عملکرد و ارتقا  یبرا  انیمداوم: ارائه بازخورد مداوم به دانشجو

ها  روش  ن ی از ا  استفاده  .شن یک ی فی و استفاده از گم  یری ادگی  ندی در فرا  یعنصر اساس   کیعنوان  

ابزارها انگ  تواندیم  شن ی ک ی فی گم  یو  بهبود  دانشجو  زه،ی به  عملکرد  و  فرا  انیتعامل   ندی در 

پژوهش حاضر    ها داشته باشد.آن  ی ری ادگیبر آموزش و    یمثبت  ر ی کمک کند و تاث  یری ادگی

 ( همسو می باشد.  1402رجبی مقدم ) (،2019ایسینگریچ و همکاران)(، 2023با پژوهش کیم )

مح  شودیم  شنهادی پ      پلتفرم  یآموزش  یها طیدر  و  ابزارها  )مانند    شن ی کیف یمی گ  یهااز 

ا  یبند  سطح  ،یازدهی امت  یدارا  یآموزش  یافزارهانرم  شود.  استفاده  چالش(  ابزارها    ن یو 

  ی هایباز  یطراح  رقابت سالم کمک کنند.  جادیو ا  انیمشارکت دانشجو  ش ی به افزا  توانندیم

به بهبود حافظه بلندمدت   تواندیتمرکز دارند، م  یمطالب درس   ن یکه بر تکرار و تمر  یآموزش

پاداش    ستم ی با س  ی تالیجید  ی هاکارتکمک کند. به عنوان مثال، استفاده از فلش   انیدانشجو

 قصد حاضر پژوهش  با مرتبط موضوع مورد  در که  آتی پژوهشگران به  باشد.  دی مف  تواندیم

را این  شود،می پیشنهاد دارند  تحقیق   به  د.ن ده  انجام  جامعه  اقشار و  جوامع سایر در  پژوهش 

 .دهند انجام متفاوتی  زمانی هایبازه در را حاضر پژوهش  شودمی داده پیشنهاد  پژوهشگران

پژوهش  دارد امکان  که  باشند. چرا داشته متفاوتی نتایج متفاوت، زمانی هایبازه در ها که 

 .تأثیرگذار باشند نیز نتایج تحقیق   بر تغییر این احتمالا  و هستند تغییر حال در سرعت به  شرایط
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با   .پذیرد انجام نیز دیگری زمانی هایبازه در حاضر پژوهش  شود می پیشنهاد پس  درنهایت 

نیز مورد    شنی ک ی فی گمشود که سایر ابعاد تاثیرگذار بر  ، پیشنهاد می شن ی ک ی فی گمتوجه به اهمیت  

،  شده است  از پرسشنامه استفادهها  گردآوری دادهدر این پژوهش به منظور  بررسی قرار گیرد.  

پاسخ واقعی خودداری کرده و    یاز ارائه  افراد نمونه آماریدر نتیجه ممکن است برخی از  

و یا با دقت کمتری به سوالات پاسخ داده باشند و یا پاسخ آنها   پاسخ غیرواقعی داده باشند

با توجه به جامعه نمونه، ممکن است نتایج برای جوامع دیگر    تحت تأثیر شرایط خاصی باشد.

تعمیم است  ممکن  لذا  باشد،  این  متفاوت  نکند.  تحقیق صدق  این  در  پذیری صددرصدی 

تحقیق در یک بازه زمانی خاص انجام پذیرفته است، لذا ممکن است نتایج در بازه زمانی  

 متفاوت، یکسان نباشد.
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 منابع 
)  ی،اصلان تأث1397محمود.  وفادار  شن ی ک ی فی می گ  ر ی (.  گرا  یبر  مورد    انیمشتر  یذات   ش یو 

ارشد. دانشگاه آزاد واحد    ینامه کارشناس   انی. پایشرکت توسعه گر مرکز  :مطالعه

 نراق.

برند در صفحات پر    ژهیبر ارزش و  شن ی ک ی مفی گ   یری بکارگ  ری تأث(.  1401بحرینی، مرضیه. )

 . . پایان نامه کارشناسی ارشد، موسسه آموزش عالی طلوع مهرنستاگرامی مخاطب ا

و نگرش به    انیمشتر  یری بر درگ  یکاریباز  کردی رو  یری بکارگ  ر ی (. تأث1397پرواس، محمد. )

  ی مطالعه مورد  کی تجارت الکترون  نهی فعال در زم  یهاشرکت  یابیبازار  طی برند در مح

 نور مرکز کرج. امی ارشد. دانشگاه پ ینامه کارشناس انی. پا لویدی شرکت ف 

و حافظه    یمی خودتنظ   یآموزش حل مسئله بر رفتارها  یاثربخش(.  1400چمن بهاری، محمد. )

. پایان نامه کارشناسی ارشد، دانشگاه پیام  دانشگاه آزاد تهران شمال  انیفعال دانشجو

 . نور کیش 

و    یمشارکت  یری ادگیبر    شن ی ک ی مفی بر گ  ی آموزش مبتن   ری تاث(.  1402رجبی مقدم، منصور. )

. پایان نامه کارشناسی ارشد،  نجف آباد  یی ششم ابتدا  هی بر وب در  پا  ی مبتن   یری ادگی

 .دانشگاه پیام نور نطنز

)هیراض  ع،ی رف بررس1399.  مهارت  ری تأث  ی(.  سرزندگ  یزندگ  ی هاآموزش    ، یلی تحص   ی بر 

مهارت  جانیه  یشناخت  می تنظ  پادانش   یاجتماع   یهاو  ابتدا  ه ی آموزان  شهر    ییششم 

 . رازی نور ش امی ارشد، دانشگاه پ ینامه کارشناس  انی. پارازی ش

)  یعل  ف،ی س روانشناس1396اکبر.  آموزش(،    یری ادگی  ی)روانشناس  ن ی نو  یپرورش  ی(.  و 

 تهران: انتشارات دوران.
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اثربخش1399)  اطهر.  غاله، تکل  ی(.  انگ فی آموزش  بر  و    یلی تحص   شرفتی پ  زهی محور 

در  دختر مقطع متوسطه دوره دوم شهر   یو اضطراب اجتماع   یل ی تحص  یخودکارآمد

 . گانینور گلپا  امی نور اصفهان، مرکز پ  امی ارشد دانشگاه پ  ی نامه کارشناس  انیبوشهر. پا

  انه یرا  ی ها  ی باز  طیداخل مح  غاتی تبل  یاثربخش(.  1397. )محمد   ی،ری پ،  مهسا   ،زاده  یفتوح 

تهران،    ت،یریو مد  یحسابدار  یکاربردها  یکنفرانس مل  ن یهفتم  ،یبرجذب مشتر  یا

 . ای آس ییگروه ارتباط طلا 

 مشتریان   جذب  بر  ای  رایانه  های  بازی  تبلیغات  (. تاثیر1398پیری، محمد. )  مهسا،  زاده،  فتوحی

  شیرین  و  شکلات، قهوه  ملی  همایش   ،(شکلات  و  شیرینی   برندهای  موردی  مطالعه)

  و  طبیعی هایفرآورده مرکزپژوهشی -  اصفهان دانشگاه اصفهان، طبیعی،   های  کننده

 . دارویی زیستی

: همراه بانک  یمطالعه مورد  ی،فناور  رشیبر پذ  یسازیاثر باز  یبررس  .(1397الهه. )  ی،انیکاو

پا پرداخت.  کارشناس   انیآسان  الزهرا  ینامه  دانشگاه  علوم   ارشد.  دانشکده  )س( 

 و اقتصاد.  یاجتماع 

بر  یی نما یباز یابیبازار یها  تیتجربه فعال ری تاث(. 1398. )رضای عل  ی،جلال ، مهرداد ،مهرام فر

 ان، یعشق به برند و رفتار مشتر  ت،یرضا  انه،یارزش سودمندگرا  انه،یجوارزش لذت

تهران،    ،یاقتصاد و حسابدار  ت،یریدر مد  ن یتحولات نو  یالملل  ن یکنفرانس ب ن ی سوم

 . رانیا ارکسب و ک   یانجمن تعال

علیرضا.  ابوذر  محمدحسین،  رضامحله،  موذن پوربهرام،  تحلیل1397)  غریبی،    بررسی  و  (. 

  کنفرانس  دومین   ،IT  فضای  سازی  بازی  زمینه  در  بازاریابی  مدیریت  تاثیرگذار  عوامل

  استان   صنعتی  مهندسی  بسیج   سازمان  رشت،  ،1404  انداز  چشم  در  مدیریت  نقش  ملی

 . گیلان
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