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Abstract   
Gamification is an innovative approach that aims to increase user interaction 

and motivation and provide sustainable experiences. This approach has 

recently become widespread and is an approach that is used in many fields. 

The present article has been conducted with the aim of investigating the effect 

of gamification on learning, identifying important elements in gamification, 

and the design and composition approach of the elements. This article uses a 

systematic review that uses document and content analysis. Based on the 

findings of this study in research studies, the effect of this approach on 

learning has been reported positive and also the elements used in most studies 

are the same, the most important of which include feedback, score, time, 

ranking, competition, participation, progress bar, badge, Rewards, challenges, 

guides, warning signals, and missions. In the field of design and composition 

of these elements, a comprehensive view is emphasized, which means that the 

use of limited elements in the game of warfare will not have a positive effect, 

and it is better to use a set of these elements in the design of the game of 

warfare. 
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 یادگیری در وارسازیبازی نقش

  طباطبائی علامه دانشگاه آموزشی تکنولوژی دکتری دانشجوی     عامریانبنی سارا
  

 ائیطباطب علامه دانشگاه آموزشی تکنولوژی دکتری دانشجوی مسئول، ویسندهن  اسمعیلی صلاح
  

  چکیده
 پايدار جاربت ارائه و کاربران انگیزه و تعامل افزايش آن هدف که است ابتکاری رويکرد يک وارسازی بازی
 هازمینه از بسیاری در که است رويکردی و است شده فراگیر ایگسترده طوربه اخیرا  رويکرد اين. است

 مهم عناصر ايیشناس يادگیری، بر وارسازی بازی تأثیر بررسی هدف با حاضر مقاله. گیردمی قرار مورداستفاده
 تماتیکسیس مرور يک از مقاله اين. است گرفتهانجام عناصر ترکیب و طراحی رويکرد و وارسازیبازی در

 در قیقتح اين هایيافته اساس بر. است شدهاستفاده محتوا و اسناد تحلیل از آن در که کندمی استفاده
 و است شدهگزارش مثبت يادگیری روی بر تکنیک اين اثرگذاری( مقاله 10) شده بررسی هایپژوهش
 لشام هاآن ترينمهم که است يکسان هاپژوهش بیشتر در مورداستفاده وارسازیبازی عناصر همچنین
 نالسیگ راهنما، چالش، پاداش، نشان، پیشرفت، نوار مشارکت، رقابت، بندی،رده زمان، امتیاز، بازخورد،

 است، دهش تأکید عناصر تلفیق بر عناصر اين ترکیب و طراحی زمینه در. باشندمی مأموريت و هشداردهنده
 ایمجموعه از است بهتر و داشت نخواهد مثبتی اثر وارسازیبازی در محدود عناصر از استفاده که معنی بدين
  .شود استفاده وارسازی بازی طراحی در عناصر اين از

   بازی عناصر يادگیری، آموزش، وارسازی،بازی :هاواژهکلید
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  مقدمه
آموزان در حفظ های دانشدر جهت بهبود توانايیهاست که های آموزشی، مدتفناوری

 گیرند. رويکرد کلیهای آموزشی مورداستفاده قرار میمحتوای آموزشی به کمک محیط
هايی است که مشارکت و انگیزه ها به سمت کاربرد تکنیکدر استفاده از اين فناوری

، ازجمله 1وارسازیبازیها و اثربخشی يادگیری برانگیزد. آموزان در فعالیتحداکثری دانش
ست. ا دلیل جذابیت مورد استقبال قرارگرفته های آموزشی است که بهاين استراتژی

درس  کلاس در بالايی محبوبیت از همیشه مسابقات و بازی زدن در ازآنجاکه حدس
ريت های مديعنوان نمونه اولیه بازی، متناسب با مدلتوان از محتوا بههستند، می برخوردار

آموزان، آموزشی با کاربرد ابزارهای تعاملی بین دانش عناصر در جهت ترکیب دانش
(. با 2016، 2آموزش دلپذير و موفق طراحی کرد )تاس پانر، اس چمارت و اس چیو هابا

تر و کنندهکارهای سرگرم هکننده را ببرخی کارهای خستهتوان وارسازی میاستفاده از بازی
سخت را به کارهای  هایکارانجام های روش وارسازیبازیتبديل کند. قابل کنترل تر 

اين بر. علاوهدنتمرکز کنبتوانند تر راحتافراد تا کند میکمک دهد و تغییر می تربخشلذت
های مربوط صنعت، آموزش يا مشارکت افراد در آموزش و انگیزه و رضايت در حوزه

 راحتیبه تا بیشتر فعال باشند و بتوانند کندمیبه فراگیران کمک دهد، تجارت و...افزايش می
تأثیرات مثبت  .(2017، 3)کرکر و اوزاول از ابزار رسانه برای تأمین نیازهای خود استفاده کنند

 باشد. وارسازی باعث شده در آموزش کاربرد روبه افزايشی داشتهبازی
ختلف های مکاربست عناصر بازی در زمینه منظوربهوارسازی، يک رويکرد طراحی بازی

ها و تبرای پشتیبانی از فعالی هابازیکه تجربیات مرتبط با  شودمیاست؛ اين امر سبب 
از زمان  کهطوریبه( 2017، 4رفتارهای مختلف مورداستفاده قرار گیرد )هتوری و حمری

صنعت و آموزش موضوعی جذاب در  عنوانبه، همچنان 2010گسترش آن در اوايل سال 
 ایويژه موردتوجههای آموزشی نیز وارسازی در زمینهاست. بازی قرارگرفته موردتوجه
 ایای طولانی(. بازی و يادگیری از آن، از سابقه2017، 5است )کوويستو و حمری قرارگرفته

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Gamification 

2. Taspinar,Schmidt,& Schuhbauer 

3. Çeker,& Özdaml, 

4. Huotari & Hamari 

5. Koivisto & Hamari 
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های نظری های يادگیری از پیشینهطراحی بازی و نظريه کهطوریبهبرخوردار است 
   (.2014، 1گیرند )لندرزمی نشاءتمشابهی  ختیشناروان

عناصر بازی در محیطی غیر از بازی تعريف  کارگیریبهفرايند  عنوانبهوارسازی بازی
های عناصر بازی در زمینه ترينمتداول(. 2019، 2شود )زيمرلینگ، هولینگ، ساندر و ولپمی

گاما،  و آواتارها هستند )باراتا، بندیهرتب، تابلوهای هانشانمختلف مطالعه؛ سطوح، امتیازها، 
ده وارشبازی هایسیستم(. بسیاری از سازوکارهای ديگر نیز در 2017، 3جورج و گانچالوس
های خطرناک، جستجوها، نمودارها، جوازها و الگوهای رفتاری ها، غولمانند مبارزه، پاداش

 هایمکانیک "طراحی بازی هنر"(. شل در کتاب 2017، 4دويلهو  در دسترس هستند )بوکلی
 زير ارائه کرده است: صورتبهو  طبقه هفتبازی را در 

. اين فضا همچون يک دايره افتدمی: هر بازی در نوع خاصی از فضا اتفاق 5فضای بازی
اما  ؛باشدنمیجادويی و انتزاعی و دارايی يک ساختار رياضی است و داری قوانین خاصی 

ب( هر  الف( فضا ممکن است گسسته يا پیوسته باشد. توجه داشت:برای بايد به چند نکته 
ج( هر فضا دارای تعدادی نواحی محدود است که ممکن  فضا دارای ابعاد مختلفی است.
: در زندگی واقعی زمان يک بعد رمزآلود است. برخلاف 6زمان است به هم مرتبط باشند يا نه.
به عقب  توانیدنمی وقتهیچاست و  جلوروبه، همیشه کنیممیمیل باطنی در آن حرکت 

با ايجاد دنیايی اين محدوديت و عدم کنترل را برطرف  کنیممیتلاش  هابازیبرگرديم. در 
است. گاهی زمان را با استفاده از دکمه  اجراقابلکنیم. اين اتفاق از طريق چند روش جذاب 

ه را در چند ثانی هاسال وانیمتمیو  دهیممیو گاهی زمان را افزايش  کنیممیمکث متوقف 
، هاتشخصیاشیاء: فضای بازی بايد دارای عناصر ملموسی در درون خود باشد.  طی کنیم.

 کاریدستدر بازی ديده و يا  تواندمیکه  چیزی هر، جداول امتیازدهی و هارتبه، هانشان
 کاربردهبه دتواننمیصر، گیرد. بسته به نوع بازی، هرکدام از اين عناشود، در اين دسته قرار می

ها و تفعالی .شودمیشوند. استفاده از عناصر زياد در يک بازی باعث سردرگمی بازيکن 
ای . برشوندمیبازی را شامل  هایمکانیکبازی، بخش عملی  هایفعالیت: 7بازی هایکنش

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Landers 

2. Zimmerling, Höllig, Sander & Welpe 

3. Barata, Gama, Jorge & Gonçalves 

4. Buckley & Doyle 

5. Game space 

6. time 

7. Games actions 
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بازی،  مبرای انجا"پاسخ داده شود که  سؤالبازی بايد به اين  هایفعالیتفهمیدن مفهوم 
از دو منظر بررسی  توانمیبازی را  هایفعالیت را انجام دهد؟ کاریچهبازيکن بايد 

عملی )مثل پرش از روی موانع، حرکت به سمت راست يا  هایفعالیتدسته نخست،  کرد:
ته عملی هستند در حقیقت، بس هایفعالیتماورای  هايیفعالیت..( هستند؛ دسته دوم، . چپ و

 هاعالیتفعملی را به چه صورت انجام دهد، دستیابی به اين  هایفعالیتبه اينکه بازيکن 
ترين و : مهم1قواعد (.خوردنمی)مثال اينکه اگر پشت سنگر مخفی شود، تیر  شودمیمحقق 
برای  شدهعريفتنین . از طريق قواباشندمیبازی، قوانین بازی  هایمکانیکبخش  ترينبنیادی

بازی تبیین و  هایمحدوديت، اهداف، پیامدها و هافعالیتبازی است که فضای بازی، 
وه بر و علا سازندمیرا ممکن  شدهمطرح هایمکانیکتمام  ديگرعبارتیبه. شودمیمشخص 
بازی، تمرکز بر روی  جایبه: اين مکانیک 2هامهارت .کنندمیرا هدفمند  هافعالیتاين تمام 

ا فیزيکی، ذهنی و اجتماعی( ب هایمهارتبازيکن ) هایمهارتبر بازيکن متمرکز است. اگر 
لازم برای انجام بازی همخوانی داشته باشد، بازيکن هنگام بازی دچار چالش  هایمهارت
مکانیزم برای مفرح بودن  ترينضروری: 3شانس .شودمیدر بازی غرق  اصطلاحبهشده و 

بازی به  هایمکانیسمرابطی بین ساير  عنوانبه. مکانیزم شانس، باشدمینیزم بازی، اين مکا
ازی را به ب تواندمیاست،  غیرمنتظره. در حقیقت به دلیل اينکه شانس نامعلوم و رودمیکار 

 (.2020، 4تبديل کند )شل بخشلذتفضايی مفرح و 
که  دشونمیسبب  اندشدهشناختهعنوان عناصر سازی بهواراين سازوکارها که در بازی

و دوستانه  نندهکسرگرم هایرقابتو تکرار و مشارکت در يادگیری،  باپشتکاريادگیرندگان 
، 5ند )دينگداشته باش تربزرگبا ساير همسالان، انگیزه بیشتری برای دستیابی به اهداف 

2019.) 

 عنوان يکای بهفزاينده طوربازی وارسازی به دهدمیشواهد زيادی وجود دارد که نشان 
باشد. های يادگیری بسیار جذاب مورد تائید میمنظور ايجاد تجربهاستراتژی يادگیری مؤثر به

د های ديجیتالی در آموزش درصدد تائیبر اساس شواهد تجربی مطالعات اخیر، موفقیت بازی
د انگیزه، ظور بهبومنهای خود بهوارسازی بوده است که با حمايت از پتانسیلتأثیرات بازی

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. rules 

2. skills 

3. chance 

4. Shell 

5. Ding 
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ازد سآموزان را قادر میرود و اين در حالی است که دانشتعامل و تأثیر اجتماعی پیش می
(. در 2019، 2؛ لوپز و توکر2019، 1ور شوند )گرونینگ و بینويستا در يادگیری غوطه

است  هيافتافزايشدانشگاهیان و محققان به بازی وارسازی  مندیعلاقههای اخیر توجه و سال
عنوان بخشی از فرايند طراحی آموزشی برای ارائه عناصر بازی وارسازی را به کهطوریبه

؛ 2018، 3اند )کیوسکی و کرامرموردبررسی قرار داده هابرنامهتجربیات جذاب و تقويت 
 (.2018، 4تسای، کوفیناس و لو

عیف بین (. تعامل ض2012باشد )کاپ، هدف اصلی بازی وارسازی افزايش تعامل می
باشد که معلمان در مدارس با آن ترين موضوعاتی میآموزان و فقدان انگیزه از مهمدانش

های آموزشی به همین دلیل، بازی وارسازی در زمینه (. غالبا  2011، 5مواجه هستند )لی و حمر
 (. توجه به اين2017، 6، دومینگز، ناوارتی و پاژسمارکوساست )دی قرارگرفتهمورداستفاده 

های واقعی وارسازی نیازی به استفاده از بازینکته ضروری است که در هنگام استفاده از بازی
های مختلف مانند آموزش و بازاريابی ها در زمینهنیست؛ در عوض، از عناصر طراحی بازی

اسخ به ف پبا هد باشد کهاولین پژوهش به زبان فارسی می پژوهش حاضر شود.استفاده می
دارد؟ مهمترين عناصر مورد توجه در  بر يادگیری یتأثیر وارسازی چهکه بازی اين سوالات

. در ؟است چگونه اند؟ و در نهايت نحوه طراحی و ترکیب اين عناصراين تحقیقات کدام
مقاله پژوهشی مرتبط با حوزه  10بررسی پیشینه مطالعاتی به  پاسخ به اين سوالاتراستای 
اين مقالات از نظر حجم نمونه، روش  است. شدهپرداختهوارسازی، آموزش و يادگیری بازی
 های اجرا شده با هم متفاوت بودند.گیری، روايی و پايايیی آزموننمونه

 روش 

برای شناسايی، بررسی، ارزشیابی و تحلیل مقالات  مندنظامدر اين تحقیق، از روش مرور 
 7ساست. پتیکرو و رابرت شدهاستفادهدرباره تأثیر استفاده از بازی وارسازی در آموزش 

موضوعی  در شدهانتخابعنوان يک تفسیر از مستندات مند تحقیقات را به( مرور نظام2008)

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Groening & Binnewies 

2. Lopez & Tucker 

3. Kyewski & Krämer 

4. Tsay, Kofinas & Luo 

5. Lee & Hammer 

6. De-Marcos, Domínguez, Navarrete, & Pagés 

7. Petticrew & Roberts 



 1400زمستان  | 62شماره  |سال هفدهم  |شناسی تربیتی روان  |114

. دندکر تعريف شود،می مستندات ارزشیابی ترکیب، و سازیخالص شامل کهمشخص 
 ايجاد قموردتحقی موضوع درباره تریبزرگ تصوير يک که است اين مندنظام مرور ويژگی

. در اين پژوهش محققان به دنبال يافتن پاسخ به (1398 همکاران، و نژاد طوفانی) کندمی
بیشتر  ازیعناصر ب دارد؟ کدام بر يادگیری یتأثیرپه  وارسازیبازیسوالات اصلی تحقیق: 
 به چه شکلی انجام گرفته است؟،و نحوه طراحی بازی وارسازی  اند؟مورد توجه قرار گرفته

 اند.مراحل زير را اجرا نموده

گرفته است. جهت مشخص مند با روش پريزما انجاماين مرور نظام راهبرد جستجو: -1
 گم نورمگز، استور، جی کردن مقالات، در پايگاه داده اريک، ساينس دايرکت، وايلی،

 و گرفت صورت 1399 فروردين در مندنظام جستجوی دانشگاهی جهاد و ايرانداک ايران،
جوی دستی نیز در گوگل اسکالر برای تکمیل کار جست. شد روزرسانیبه 1399 مهر در

 صورت گرفت.

 و ریيادگی و وارسازیبازی با مرتبط کلیدی کلمات ترکیب از جستجو انجام جهت
 طبق انگلیسی داده هایيگاهپا در و 1 جدول طبق فارسی داده هایيگاهپا در آموزاندانش
مربوط  مقالات فارسی، بررسی مقالات در کلمات تعیین شیوه به توجه با. شد استفاده 2 جدول

 پس از اتمام جستجو و در مرحله بررسی عنوان و چکیده صورت گرفت. وارسازیبازیبه 
ی و ، يادگیروارسازیبازیجهت انجام جستجو از ترکیب کلمات کلیدی مرتبط با 

  کودکان طبق جدول ذيل استفاده گرديد.

 یفارس یجستجو در یدیکل کلمات .1جدول 

 يادگیری  دانش آموزان  بازی وارسازی
 يا

 

 يا

 

 يا
وارسازیبازی  آموزش کودکان 
جدی هایبازی  درگیری دانش آموزان ابتدايی 

 تدريس يادگیرندگان عناصر بازی

ی کامپیوتریهایباز  تعامل  مدرسه  
 انگیزه  مدرسه ابتدايی  سرگرمی
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 کلمات کلیدی در جستجوی انگلیسی :2جدول 

gamification  Student  Learning 

OR 

AND 

OR 

AND 

OR 

Game* Children Education* 

Game theory School Instruction* 

serious games Primary school Motivation* 

game‐based learning Elementary School Teach* 

technology enhanced learning K-12 Learn* 

engagement  Learner Engagement 

GBL  Learning Motivation 

  Interaction 

محدوديت اعمال شد که شامل  9جهت تحقق هدف تحقیق  :مقالات انتخاب معیار -2
مند و مرتبط و مرورهای نظام شدهچاپ هاینامهپايانزبان، نوع پژوهش، زمان، مقالات و 

معیارهای داخل شدن و خارج  3بودن مقالات با بازی وارسازی، کودکان و يادگیری. جدول 
ن کامل را تا رسیدن به مقالات نهايی شدن مقالات را در مراحل بررسی عنوان و چکیده تا مت

 .دهدمیجهت تحلیل نشان 

 معیارهای ورود و خروج مقالات .3 جدول

 خروج ورود

 وارسازیبازیعدم ارتباط با  وارسازیبازیمرتبط با 

 عدم ارتباط با يادگیری مرتبط با يادگیری

 سالانبزرگمرتبط با  مرتبط با کودکان

 يا غیر شبه آزمايشی غیرآزمايشیتحقیق  آزمايشیتحقیق آزمايشی يا شبه 

 1394 يا 2016سال انتشار قبل از  از آن جديدترو  1394يا  2016سال انتشار 

 آزمونپیش  عدم وجود زبان فارسی و انگلیسی

 به غیر از زبان فارسی يا انگلیسی ارشد هاینامهپايانو  هارسالهعلمی،  هایژورنالدر  شدهچاپ

 عدم وجود گروه کنترل ()تلفیقی تحقیقات کمی و يا آمیخته

 مندمرور نظام
، فصول کتاب و مقالات غیر هاروزنامه

 پژوهشی

 در دسترس نبودن نسخه ديجیتال مقالات در دسترس بودن نسخه ديجیتال مقالات

 عدم دسترسی به متن کامل مقالات دسترسی به متن کامل مقالات



 1400زمستان  | 62شماره  |سال هفدهم  |شناسی تربیتی روان  |116

 لجدوکه در  گونههمانروند جستجو و انتخاب مقالات  :مندنظام جستجوی خروجی -3
انگلیسی  هذکرشد هایپايگاهاست بدين گونه بود که پس از جستجو در تمام  شدهدادهنشان  1

مقاله مشخص گرديد،  1835و فارسی با کلمات کلیدی مرتبط و محدوديت سال انتشار، 
 جستجویمقاله از طريق  29اضافه شد و همچنین ايرانی  هایپايگاهمقاله از طريق  30تعداد 

مقاله جهت بررسی عنوان و  1894(. تعداد 4 جدول) دستی به مجموع مقالات اضافه گرديد
مقاله با  1829، شدهمشخصچکیده مشخص گرديد. با بررسی عنوان و چکیده تمام مقالات 

 بررسی از روند و حذف ارتباط عدم دلیل به  (3 جدولتوجه به معیارهای انتخاب مقالات )
 وعن درباره مشخصی معیارهای نهايی، مقالات تردقیق مقايسه و تحلیل جهت. شدند خارج
 از قبل آزمونپیش انجام کنترل، گروه بودن دارا :شامل که بود شدهگرفته نظر در تحقیق
ا اره. با توجه به اين معیآزمايش و کنترل گروه در آموزش اجرای زمانیهم آموزش، شروع
 قالاتم هایپايگاه در جستجو مقاله در بررسی متن کامل خارج شدند. با توجه به 65تعداد 

 ورود از پس که شد يافت فارسی زبان مرتبط هایکلیدواژه با مقاله 30 ابتدا در فارسی زبان به
از چرخه انتخاب خارج  ارتباط عدم دلیل به مقاله 30 کامل متن و چکیده بررسی فرايند به

 هایملاکبه زبان فارسی يافت نشد که دارای تمام  ایمقالهشدند، در زمان انجام جستجو 
مقاله با توجه به  10تعداد  درنهايتباشد.  3مند طبق جدول ورود و خروج جستجوی نظام

 معیارهای اين تحقیق واجد شرايط تحلیل شدند.

 هاآنو تعداد مقالات يافت شده در  شدهبررسی هایپايگاه .4 جدول

 تعداد مقالات یافت شده پایگاه داده

Science direct 598 

Eric 144 

Jstor 1000 

Wiley 89 

Google scholar 4 

 22 مگیران

 1 ايران داک

 7 جهاد دانشگاهی

 29 دستی جستجوی
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 روند استخراج مقالات .1شکل 

 

مند در جداول اطلاعات مقالات نهايی داخل شده در اين مرور نظام :هاداده استخراج -4

که شامل  دهدمیمشخصات هر تحقیق را نشان  5 استخراج گرديد. جدول استانداردشده

نويسنده، سال انتشار، عنوان فارسی و انگلیسی، هدف تحقیق، روش تحقیق ابزار 

 و جامعه آماری است. آوریجمع

  

  نهایی مقالات مجموع

 10  تعداد

  مقاله 1829شدن  خارج

 بودن تکراری و مرتبط غیر دلیل به

بعد از بررسی متن  مقاله 55 شدن خارج

 کامل 

 جامعه اهداف، همخوانی عدم دلیل به

 با انگلیسی اطلاعاتی هایپایگاه در جستجو

 مرتبط کلیدی کلمات

 1835   تعداد

 با فارسی اطلاعاتی هایپایگاه در جستجو

 مرتبط کلیدی کلمات

 30د تعدا
 دستی جستجوی در مقاله 29 شدن اضافه

 چکیده و عناوین بررسی برای مقالات مجموع

 1894  تعداد

 کامل متن بررسی برای مقالات مجموع

 65 تعداد
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 پرداخته شده است: مقالات وتحلیليهتجزدر ادامه به 

ان منظور بررسی عملکرد يادگیرندگ)شبه آزمايشی و مصاحبه( به از روش آمیخته 1در مقاله 
( مصاحبه)شبه آزمايشی و  از روش آمیخته 2با استفاده از سه روش بازی وارسازی، در مقاله 

از روش  3منظور بررسی تفاوت در عملکرد و درگیری درک شده در درس علوم، در مقاله به
ر در توضیحی و پاداش بازی بر يادگیری متغیر جب خودتأثیر منظور کمی )شبه آزمايشی( به
ی بر وارسازمنظور مقايسه تأثیر بازی)شبه آزمايشی( به از روش کمی 4دانش آموزان، مقاله 

از  5ها نسبت به درس جبر، مقاله عملکرد دانش آموزان در حل مسائل جبر و نگرش آن
 منظور بررسی تأثیرات احتمالی عناصر بازی و نحوه)مصاحبه، مشاهده و اسناد( به یکیفروش 

)مشاهده،  از روش آمیخته 6ها از ديدگاه دانش آموزان، در مقاله طراحی و اجرای آن
از روش کمی  7بر روی يادگیری، مقاله  وارسازیبازیمنظور تأثیر مصاحبه و پرسشنامه( به

ر تأثیر بازی وارسازی و روش ياديار بر يادگیری زبان چینی، در مقاله منظو)شبه آزمايشی( به
منظور کمک به دانش آموزان با آسیب بینايی برای )مصاحبه و مشاهده( به از روش کیفی 8

منظور پیشرفت زبان و )شبه آزمايشی( به از روش کمی 9تايپ کردن، در مقاله 
منظور تأثیر رويکرد آزمون( بهآزمون و پساز روش کمی )پیش 10خودکارآمدی و در مقاله 

 ه است.گرفتآموزان در درس علوم انجاموارسازی بر يادگیری و انگیزش دانشتلفیق بازی
 بیان شده است. 6ها در جدول داده یآورجمعابزار 
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 آوری داده در تحقیقات موردبررسیابزار جمع .6جدول 

 ابزار کد مقاله

 آزمون و مصاحبه 1

 آزمون و مصاحبه 2

 نگرش و پرسشنامه فراشناختی گیریاندازهآزمون يادگیری، مقیاس  3

 Limآزمون محقق ساخته و پرسشنامه نگرش  4

 لیستچكپرسشنامه و  5

 و پرسشنامه ساختاريافتهصاحبه نیمه ممشاهده،  6

 پرسشنامه 7

 پرسشنامه 8

 پرسشنامه يادگیری و پرسشنامه خودکارآمدی 9

 پرسشنامه يادگیری و پرسشنامه انگیزش کلر 10

نفر بود. محل جغرافیايی  808 شدهانجامتحقیق  10در  کنندگانشرکتتعداد کل  
 7که تحقیق در آنجا صورت گرفته است نیز به تفکیک کشور در جدول  کنندگانشرکت
 است. شدهداده

 کنندگان در تحقیقات موردبررسیشرکتمحل جغرافیايی  .7جدول 

 کشور کد مقاله

 کرواسی 1

 اندونزی 2

 ترکیه 3

 هنك کنگ 4

 چین 5

 برزيل 6

 اندونزی 7

 اندونزی 8

 آمريکا 9

 تايوان 10
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(، علاقه و درگیری و 2) (، علوم3) رياضی شده موضوعات درسیانتخابدر تحقیقات 
شهروندی، علوم طبیعی (، آموزش 3) ان اندونزيايی و اسپانیايیب(، زبان چینی و ز1) کارآمدی

 اند.موردتوجه قرارگرفته( 1) و علوم اجتماعی

مدت زمان اجرای آموزش را گزارش  (8و  7، 6، 3) تحقیق 4 شدهانتخابتحقیق  10از 
و حداکثر مدت زمان  ایدقیقه 15جلسه  4. حداقل مدت زمان اجرای آموزش اندنکرده

 بود. سال يکاجرای آموزش 

 باشد.میمبتنی بر بازی وارسازی  افزارهاینرمرسانه مورداستفاده  ترينمهم

 متغیرهای موردبررسی .8جدول 

 تأثیر منفی )کد مقاله( عدم تأثیر ()کد مقاله تأثیر مثبت متغیر

  9 10و  8، 7، 3، 2، 1 يادگیری

   6و  2 درگیری

   4 حل مسئله

   5و  4 نگرش

   9 پیشرفت و خودکارآمدی

   10 انگیزش

  3  فراشناخت

 هایافته

ريق درباره تأثیر بازی وارسازی بر يادگیری از ط شدهانتخابتحقیق  هایيافتهبحث و بررسی 
 حوزه يادگیری، عناصر بازی و نحوه طراحی بازی وارسازی انجام خواهد گرفت. سه

 زمینهاولین سوال پژوهش حاضر عبارت بود از اينکه تحقیقات انجام گرفته در 
شده، اند؟ در تحقیقات بررسیوارسازی تأثیر آن را بر يادگیری چگونه ارزيابی کردهبازی
توان ها میهای مختلفی موردبررسی قرارگرفته است که ازجمله آنوارسازی در زمینهبازی
شاره نمود. ا فراشناختو  انگیزش، پیشرفت و خودکارآمدی، نگرش، حل مسئله، درگیریبه 
تر و ، تجربه جذابسؤالاتاستفاده از الگوهای رفتاری و پاداش دادن به تايج اساس ن بر

 شودمیاعث بوارسازی بازیطراحی  کند.بخشی بیشتری را برای يادگیرندگان ايجاد میلذت
يادگیری  هایفعالیتد تا در ندانش آموزان قرار گیر موردتوجهکه وظايف يادگیری بیشتر 

مورداستفاده در يادگیری محتوا توجه دانش آموزان را به خود  ور شوند. عناصر بازیغوطه
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های کند. علاوه بر اين، مثالها را برای انجام کارهای يادگیری ترغیب میجلب کرده و آن
کرده است زيرا دانش آموزان ممکن  جذابرا يادگیری های راهنما کنار هم و دستورالعمل

تصور کنند که در حال انجام يک بازی هستند. گونه جای حل فقط يک مسئله، ايناست به
ئله حل مس يادگیری و چنین طرحی ممکن است به دانش آموزان کمک کند تا در فرآيند

 .های درست ارائه دهندشرکت کنند و پاسخ
در بازی وارسازی استفاده از عناصر بازخورد فوری، نشان دادن امتیاز فردی و گروهی، 

 تأثیر مثبتی بر ،بندی و آگاهی از زمانقابت، روايت، ردهنشان دادن عملکرد گروهی، ر
باشند. بهترين می 1مطابق با نظريه جريان اتهای اين تحقیقطورکلی يافتهبه. انديادگیری داشته

های شود که يک بازيکن در سطوح منطبق با مهارتمشارکت و عملکرد هنگامی ظاهر می
ره ابتدايی وقتی در سطح دشواری مناسب به خود به چالش کشیده شود. دانش آموزان دو

ها رود و آنشوند، اما وقتی سطح چالش خیلی بالا میشوند درگیر میچالش کشیده می
ه يک ب وارسازیبازیآموزان از انگیزه همه دانش آيد.ها پايین میشوند عملکرد آنناامید می

ايل به تم اصلا تمايل کمی دارند يا  وارسازیبازیاندازه نبوده است. برخی افراد در شرايط 
 .انجام يک کار يا رقابت با ديگران ندارند

وارسازی مورد توجه بیشتری قرار در پاسخ به اين سوال که چه عناصری در طراحی بازی
در تحقیقات شامل  موردتوجهعناصر  ترينمهمکه  دهدمیاين مطالعه نشان اند، گرفته

، رقابت، مشارکت، نوار پیشرفت، نشان، پاداش، چالش، بندیردهبازخورد، امتیاز، زمان، 
است که استفاده صحیح از اين عناصر اثرگذاری  مأموريتو  هشداردهندهراهنما، سیگنال 

به ارائه آمار مربوط به هر يک از عناصر در مقالات  . در ادامهدهدمیوارسازی را افزايش بازی
 .شودمی پرداختهاين عناصر  و شرح

  

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. flow 
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 . عناصر موردتوجه در تحقیقات موردبررسی9ل جدو
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1 * *   * * * * *           

2  * *   *    * * *        

3  *                  

4  *        *         * 

5  *     *  * *   * * *     

6  * *                 

7  *  * *           * *   

8  * *   *   *    *     *  

ازنده عنوان عناصر سهستند که به هايیروشو  هاتکنیک، ابزارها، سازوکارمکانیزم يا  
. مکانیزم های يک سیستم بازی وارسازی شده از مجموعه روندمیبه کار  افزارنرميک 

سجم در کنار هم قرار بگیرند، رفتار معنادار و من درستیبهاست که اگر  شدهتشکیلابزارهايی 
هداف انتقال ا جدی، تفسیر و سپس هایبازی. وظیفه مکانیزم شودمیبازيکن را سبب 

که نقش  ایگونهبهاست؛  1يادگیری به عناصر مکانیکی و شیوه تعامل بازی و بازيکن
ترين اصلی(. 2015 ،2لیم و همکاران) الگوهای طراحی در تجاربی تربیتی را دارند

 بندی و مسابقات هستند:های بازی شامل امتیاز، مراحل، رقابت، جدول ردهزممکانی

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Game play 

2. Lim et al 
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يک محرک قوی بیرونی است که برای همه اهمیت دارد. اين امر امتیاز را  امتیاز: امتیاز -1
ر شرايط عنوان جايزه دبه تواندمیتبديل نموده است. امتیاز  العادهفوقبه يک برانگیزاننده 

از امتیاز  هايینمونهمختلف استفاده شود و رفتارهای مختلفی را در کاربر در پی داشته باشد. 
 .دشومیاجتماعی  هایشبکهويديويی و امتیاز  هایبازیقدی، امتیاز شامل امتیازهای ن

ت کند و کاربر را به سمت پیشرفمرحله، سطوح مختلف در يک برنامه را پیاده می: مراحل -2
مراحل در قالب تغییر رنگ دشمنان، پیچیدگی مازها  1من-در بازی پک مثلا . دهدمیسوق 

از کاربرد کلاسیک مراحل  بازی وارسازی. البته طراحان شودمیمختلف نمايان  هایمیوهو 
کند. به کاربر کمک زيادی برای ادامه می بندیسطحاما درک سیستم  کنندمیخودداری 

نظامی  هایدرجهرزمی، عناوين شغلی در صنعت،  هایورزشمختلف کمربند در  هایرنگ
 از مرحله هستند. هايیمثالدر ارتش، همگی 

 که مأموريت شودمیزمانی به بازيکن اهدا  هانشان: هاپیروزی، مدال و هانشان ،هارقابت -3
 دهدیمو رقابت به بازيکنان، هدف  هانشانخاصی را تحت شرايط خاصی گذرانده باشد. اين 

ی ديگر بايد تلاش کنند. يک چیزيککند که برای رسیدن به ها منتقل میو اين حس را به آن
ها، طراحی زيبا، ماهیت اجتماعی و قابلیت کلکسیونی بودن ز نشاناز دلايل استفاده ا

 هاست.آن

ق های موف، مقايسه است. بازیبندیردههدف جدول : (امتیازات تابلوی) یبندرده جدول -4
ر . نمايش افرادی که بیشترين امتیاز را دارند، دکنندمیاستفاده  بندیردهاز يک جدول  غالبا 
ايد در که ب ایاستراتژیدرکی از  تواندمیکند. علاوه بر آن ها اشتیاق و شهرت ايجاد میآن

اما بايد دو نکته را  ؛(1392)فريمانی،  مورد ديگر کاربران بازی داشته باشد، به بازيگر بدهد
گیزه ان کهاينبايد به بازيکنان انگیزه بدهد نه  جدول -1جدول رعايت کرد:  کارگیریبهدر 

)به اين معنی که جداول مختلفی نهايت بیاستفاده از جدول برندگان  -2آنان را نابود کند. 
 .(رتبه شود خاصی حائز یزمینهدر سطوح مختلف به کار گرفته شود تا هر بازيکن بتواند در 

ت د يکديگر را به چالش بکشند و برای به دسسازمسابقات کاربران را قادر می: مسابقات -5
آوردن امتیاز بیشتر در يک فعالیت با هم رقابت کنند. در يک مسابقه، کاربری که بیشترين 

که ديگر کاربران بازنده، شود، درحالیامتیاز را به دست آورده، برنده جايزه اصلی می
 های ديگری مثل تجربه به دست آورند.پاداش

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1. Pac-man 



 1400زمستان  | 62شماره  |سال هفدهم  |شناسی تربیتی روان  |126

به  وارسازیسخ به اين سوال که نحوه طراحی و ترکیب عناصر در بازیدر نهايت در پا
ها اين توافق وجود دارد که آنچه در چه شکل است، نتايج نشان داد که در اکثر پژوهش

ر ها. بطراحی بازی وارسازی مهم است نحوه ترکیب عناصر است نه استفاده صرف از آن
ز های آموزشی کاملا  پیچیده است. يکی االیتاستفاده از رقابت در فعاساس اين تحقیقات 

ازی که معمولا  های باين است که نبايد کارايی مثبت مکانیسم اتهای کلیدی اين مطالعيافته
مثال جدول امتیازات( مفروض واقع شود. استفاده از عنوانگیرند )بهمورداستفاده قرار می

جای استفاده بکافی نیست.  دگیرندگانياتنهايی برای حفظ سطح عملکرد امتیازات به جدول
از طريق ادغام و ترکیب دقیق عناصر مختلف بازی، علاوه بر تابلوهای  تواناز يک عنصر می
و مکانیزم های سازگار مبتنی بر  هاروايتها، با استفاده از عناصری مانند امتیازات و نشان

 .عملکرد فردی، سطح عملکرد دانش آموزان را بالا برد
که تبديل يک مسابقه معمولی به يک مسابقه الکترونیکی  انددادهنشان  اتطالعاين م

، امتیازات، الگوهای رفتاری و پاداش دادن هامشوق، هاچالش ترکیبوارسازی شده با بازی
و با  کندو لذت بخشی بیشتری را برای يادگیرندگان ايجاد می ترجذاب، تجربه سؤالاتبه 

دگیری بازی وارسازی شده دارای يک ماهیت پويا با تعامل بین عناصر تجربه ياتوجه به اينکه 
، اجتماعی، آموزشی و بازی( است، جدا کردن عناصر تک بازی برای شناختیروانمختلف )

 ممکن است نتايج مطلوبی نداشته باشد. وارسازیبازیارزيابی اثربخشی 

 گیرینتیجه

 و شناسايی عناصر مهم ،وارسازی بر يادگیریاين مطالعه با هدف بررسی اثرگذاری بازی
ور طمقالاتی که به. در پژوهش حاضر است شدهانجام نحوه طراحی و ترکیب اين عناصر

 اندگرفتهآموزان مقطع ابتدايی انجاموارسازی بر يادگیری دانشاثرگذاری بازی در زمینهويژه 
 شدهنجاماه به تحقیقات تجربی مین منظور اين بررسی نگاهی عمیق و تازبه ه .شدندبررسی 

دهد دارد. اين مطالعه همچنین نشان می در دوره ابتدائی در مورد بازی وارسازی و آموزش
بت، بندی، رقادر تحقیقات شامل بازخورد، امتیاز، زمان، رده موردتوجهترين عناصر که مهم

 مأموريتو  دههشداردهنمشارکت، نوار پیشرفت، نشان، پاداش، چالش، راهنما، سیگنال 
 دهد.است و استفاده صحیح از عناصر اثرگذاری بازی وارسازی را افزايش می

وارسازی از يادگیری وجود دارد که با استناد به های زيادی در زمینه حمايت بازیدلالت
 وارسازی در راستای رشدشود. بازیها اشاره میگرفته به تعدادی از آنهای انجامپژوهش
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 ها و دانشآموزان، يادگیری پايدار در کسب مهارت دانش انتقادی کرتف هایمهارت
شناختی  و فنی هایمهارت بر ضمن تمرکز (،et al., 2019 Gattiيادگیرندگان )

های برد و دستاوردها بهره میآمیز از فضای رقابت بین آنصورت موفقیتبه آموزان،دانش
(. در اين تکنیک از کاوش 2015et al Mokadam ,.ها را افزايش دهد )شناختی و فنی آن

فرآيندهای واسطه محور، به-های تحقیقويژه در آموزشآموزان بهدر يادگیری دانش
et  Müllerکند )حمايت می های آموزشیدر انجام فعالیت شوندههدايتيادگیری خود 

al., 2015ن معنا بدياند. (. تحقیقات اثرات اين تکنیک را در طولانی مدت بررسی نکرده
که ارتقای يادگیری با استفاده از عناصر بیرونی مانند پاداش در آينده چه اثراتی خواهد 

شده،  وارسازی واردترين نقدهايی که به تکنیک بازیداشت؟ در اين زمینه يکی از اصلی
گیری انگیزه درونی يادگیرندگان است. بنابراين بررسی اين امر نیاز به بحث ناديده

 ی بیشتری دارد و در استفاده از اين روش بايد با احتیاط عمل کرد..هاپژوهش
ش معرفی ظرفیت آزمايوارسازی، فرصتی برای ها، در بازیبراساس بسیاری از پژوهش

 "بازخورد"( و از استراتژی et al., 2015 Müller) شودهای امن فراهم میدر محیطکردن 
(، et al., 2015 Müllerشود )تفاده میآموزان در محتوا اسپیشرفت دانش منظوربه

et  Cechellaکند )می تسهیل را يادگیری کمتر، زمان مفهومی در هایبحث و توضیحات

al., 2016). آموزش رد ارزيابی برای ابزاری عنوانبه ديجیتال بازخورد سیستم از کههنگامی 
Cechella کند )تقويت میآموزان های شناختی سطح بالای دانششود، مهارتمی استفاده

et al., 2016است ) کرده را تولیدبالاتری آموزشی کیفیت  (؛ در نتیجه, & Hew Huang

 (.et al., 2018 Paravizo) کندمیپشتیبانی در آموزش نوآوری و پايداری ( و از 2018
ت های زيادی به تأثیرابر ابعاد فردی پژوهش وارسازیعلاوه بر تأثیرات مثبت بازی

انی از رصتی برای پشتیبف وارسازیها بازیاند. بر اساس اين پژوهشاجتماعی آن اشاره کرده
 "فضای بازی آزاد"آورد. در واقع را فراهم می های ارتباطیکار گروهی، آموزش مهارت
، به ی مختلفهاگروهدر آموزان دانشکلیه  آن درکه  شودبرای دانش آموزان ايجاد می

مستقیما  به بهبود (. et al., 2015 Müller) کار کنند با يکديگر ه محورروشی کاملا  مسئل
 & Alhammadانجامد )ها از اين طريق میآن دانش ارتقا و آموزیتعامل دانش

Moreno, 2018 .) ی و بر عملکرد تحصیل وارسازیبازیشواهدی تجربی از تأثیرات مثبت
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زارش گ، احساس تعلق و کار گروهی وابستگی اجتماعیقبیل  از ساير رفتارهای مطلوب
 .(2020Díaz ,کردند )

اما ت، اس شدهانجامدر مقاطع مختلف تحصیلی  وارسازیدر زمینه بازیمطالعات تجربی 
د همچنین تحقیقات تجربی در مورغالب اين تحقیقات مربوط به جامعه دانشگاهی هستند. 

های هشاما در پژو ؛يادگیری هنوز کمیاب است هایمحیطاثربخشی ترکیب عناصر بازی در 
بیان گرديده که در صورت طراحی و استفاده صحیح از عناصر يادگیری بهبود  شدهبررسی

شده مشخص شد که استفاده از عناصر جزئی و عدم ترکیب بر اساس مطالعات بررسی. يابدمی
رار موردبررسی ق اتمطالعاين  عناصرساير چندانی بر يادگیری ندارد چراکه تأثیر ها آن

 یدطور جداگانه مهم است، اما مواربه عناصرنگرفتند. اگرچه بررسی تأثیرات هر يک از اين 
 ناصرعو فقط ترکیبی از  شوندنمیطور جداگانه مؤثر واقع ها بهاز آن يکهیچکه  داردوجود 

نگیزه و مشارکت تقويت ا آموزان داشته باشد.سهم مهمی در عملکرد دانشتواند میمختلف 
یری يادگ تااست  وارسازیبازیهای عامل اصلی اتخاذ تکنیک در انجام کارهای يادگیری

تفاده از برای بررسی تأثیرات انگیزشی اس باشد. مؤثرترو در نهايت  تردرگیرکنندهتر، جذاب
های آموزشی خاص و برای انواع فراگیران، تحقیقات تجربی عناصر بازی در زمینه

 لازم است. تریوجهتقابل
وارسازی مطرح شد لازم است در زمینه استفاده از اين با همه مزايايی که در زمینه بازی

تکنیک با احتیاط عمل کرد. امروزه نقدهای زيادی بر اين روش وارد شده است که يکی از 
دگیری امهمترين آنها تاکید بیش از حد آن بر انگیزه بیرونی است. منتقدان معتقدند فرايند ي

 .یستنهای بیرونی از قبیل پاداش و امتیاز بخش است و نیازی به محرکبه خودی خود انگیزه

 منابع

بررسی استفاده از رويکرد (. 1398نژاد، احسان؛ هوشمندجا، منیژه و الله کرمی، آزاد. )طوفانی
انشگاه دمند. فصلنامه روانشناسی تربیتی، مرور نظام معکوس در آموزش عالی: يك کلاس

 224-183(، صص 53) 15علامه طباطبائی، 
گیری مفهومی نو در عرصه فضای مجازی بازی کاری؛ نگاهی به شکل(. 1392) .فريمانی، مهدی

 .های ديجیتالو کاربردهای آن، تهران: مرکز توسعه فناوری اطلاعات و رسانه
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