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 چکیده:

 آموزانی دانش با را یادگیری فرآیند انطباق به مربوط مهم مسائل باید معلمان. نداهشد بزرگ دیجیتال هایفناوری دانش آموزان امروزی با

 آموزش و فناوری ینب تلفیق وجود عدم کنند حل هستند یادگیری و تدریس برای جدید الزامات و متفاوت یادگیری های سبک دارای که

 فرآیند در ها بازی از استفاده .است شده فعلی آموزشی سیستم با معلمان و آموزان دانش از بسیاری انگیزگی بی به منجر مدارس، در

 و زیبا تفکر از استفاده گیمیفیکیشن .دهد افزایش توجهی قابل میزان به را آموزان دانش انگیزه تواند می آموزشی شده نهادینه یادگیری

 کشش یک عنوان به گیمیفیکیشن امروزی، دنیای در .است مسائل حل در کاربران کردن درگیر برای غیربازی هایزمینه در بازی مکانیک

این پژوهش با استفاده از مدل معرفی شده توسط ورباخ به بررسی  .است گرفته قرار استفاده مورد اهداف به دستیابی در انگیزشی

. شده استبرای دستیابی به اهداف پژوهش از روش دلفی استفاده  می پردازد.یشن در حوزه یادگیری دانش آموزان های گیمیفیکمکانیک

روایت، چالش،  ها، پیشرفت،نشان مراحل، جدول امتیازات،/سطوح امتیازات، شامل بازی طراحی عنصر 11 های پژوهش،یافته اساس بر

 .کرد استفادهاز آنها   توانآموزش می در که شده است یشناسای ها و ماموریتبازخورد، تیم آواتار،

 کلیدی هایواژه

 دانش آموزان، آموزش و یادگیری، گیمیفیکیشن،

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 مقدمه: 

 از بسیاری ابربر در آموزاندانش توجه جلب برای باید هاآن. آورد ارمغان به معلمان برای را جدیدی هایچالش های روزافزونپیشرفت

 همچنین .[1] کنند رقابت غیره و همراه تلفن هایبرنامه اجتماعی، هایرسانه وبگردی، ویدیویی، هایبازی شخصی، علایق مانند عوامل

 هاروش از باید معلمان. کنند حل را آموزان دانش الزامات و ترجیحات نیازها، با یادگیری فرآیند انطباق به مربوط مهم مسائل باید معلمان

 فناوری [.2]باشند  داشته فعالی مشارکت قوی انگیزه با دهد اجازه آموزاندانش به که کنند استفاده متفاوتی آموزشی رویکردهای و

 مدارس، در آموزش و فناوری بین تلفیق وجود عدم حال، این با. کندمی ایفا یکم و بیست قرن در آموزش رشد در مهمی نقش آموزشی

 مربوط مدرن آموزش در اصلی مشکلات .[3]است  شده فعلی آموزشی سیستم با معلمان و آموزان دانش از بسیاری نگیزگیابی به منجر

 و هاتکنیک از کنندمی سعی معلمان دلیل، همین به. است یادگیری فرآیند در فعال مشارکت برای آموزان دانش انگیزه و مشارکت عدم به

 هایحل راه از یکی. کنند استفاده آموزش در شرکت برای آنها در انگیزه ایجاد و آموزان دانش یتفعال تحریک برای جدید رویکردهای

 بنابراین [.2]شود  می فعالیت و مشارکت برای انگیزه افزایش به منجر که است جوایز توسط آمده دست به نتایج و هاتلاش پاداش ممکن،

 از اعتیادآور بخشی و روزمره روال یک به تبدیل هارااستفاده از آن هابازی با تعامل اندروید هایدستگاه ورود با ویژه به تکنولوژی، تکامل با

 و همراه، هایتلفن و هاتبلت اما اند،بوده مواجه وقت اتلاف و پرتیحواس با همیشه آموزانیادگیری دانش [3]کرده است  مردم زندگی

 نقطه آموزش در . همکاری[1]کنند می ایجاد یادگیری و تمرکز برای عمیق و جدید یچالش دهند،می ارائه که هاییمحرک مداوم جریان

 یادگیری فرآیند در تمرکز. هستند قوی رقابتی عنصر یک دارای هایبازی تمرینات، برخلاف. است فعال یادگیری مؤثر اجرای برای عطفی

[. 2باشد ] گروه عملکرد برای پذیریمسئولیت و گروهی کار و همکاری هایمهارت توسعه بر آموزان،دانش بین رقابت جای به باید

 که نیست تعجب جای بنابراین،. است شده تبدیل انسان مشارکت برای تکنولوژیکی هایپیشرفت ترینتوجه قابل از یکی به گیمیفیکیشن

 [.4است ] شده اجرا و گرفته قرار توجه مورد آموزش حوزه در ویژه به گیمیفیکیشن

 شناخته گیمیفیکیشن عنوان به مسائل حل و یادگیری برای انگیزه ارتقای برای( بازی مکانیک) مانند بازی هایمحیط زا استفاده

است  مسائل حل در کاربران کردن درگیر برای بازی غیر هایزمینه در بازی مکانیک و بازی تفکر از استفاده [. گیمیفیکیشن5شود]می

 تاکتیک یک این. دهد قرار زندگی دنیای بر را بازی دنیای محرک انگیزشی هایجنبه تا کندمی شتلا گیمیفیکیشن کلی، طور [. به6]

 آشنا های نوینفناوری با آموزان دانش که [. همانطور5است ] شده مشارکت و انگیزه افزایش و خاص رفتارهای تشویق برای محبوب

 گیب گفته [. به3باشد ] داشته همراه به مطلوبی نتایج است ممکن مدارس در یادگیری و آموزش بهبود برای گیمیفیکیشن القای هستند،

 .بخشدمی بهبود درصد 40 تا را جدید هایمهارت یادگیری هایتوانایی بازی مکانیک از استفاده ،(2013 گیانگ،) از نقل به زیچرمن،

 بیشتر. شودمی تحصیل ترک و میدی از یادگیریناا تقلب، جدایی، مانند نامطلوب پیامدهای به منجر اغلب مدرسه فرضپیش محیط

 و تعهد به منجر بازی رویکردهای .کنندنمی توصیف بازی تجربیات عنوانبه را مدرسه در درس کلاس بر مبتنی هایفعالیت آموزاندانش

 و هاشرکت مورد در گیریتیجهن این اگرچه. هستند درگیر آن در که شود می فرآیندهایی و هافعالیت به نسبت کاربران بالاتر انگیزه

. نیست مرتبط مهارت و دانش با مستقیماً گیمیفیکیشن .است صادق آموزش برای شرط و قید بدون اما کند،می صدق آنها کارکنان

 نشان هد[. شوا10شود ] مهارت و دانش بهبود به منجر تواندمی که گذارد می تأثیر آموزان دانش انگیزه و تعهد رفتار، بر گیمیفیکیشن

 حال، این با. کند ترغیب مدرسه به بیشتر دادن اهمیت و بهتر یادگیری برای را آموزان دانش بتواند است ممکن گیمیفیکیشن که دهدمی

 هایسازیپیاده کارکرد گیمیفیکیشن در مدارس و وضوح به باید ما [.7دارد ] نیاز شهود از بیش چیزی به گیمیفیکیشن برای پرونده ایجاد

 حدس جای به دهدمی امکان ما به این. کنیم درک بهتر را گیمیفیکیشن پشت نظری منطق و کنیم بررسی را آینده احتمالات و یفعل

های کاربردی گیمیفیکیشن که در حوزه از مولفه کلی نمای ارائه با پژوهش ابتدا، این در. کنیم ایجاد مؤثری مداخلات تاریکی، در زدن

آن را مورد بررسی قرار خواهیم  و کاربردهای مختلف گیمیفیکیشن در ادامه در مورد جنبه کنیمشناسایی می آموزش و یادگیری است را

 داد.



 

 

 1MDAگیمیفیکیشن و چارچوب 

 حوزه در ویژهبه کند، ویقتش را کاربران مشارکت و داده افزایش را انگیزه تواندمی که است هاییتکنیک از یکی امروزه گیمیفیکیشن

 و تجزیه برای رسمی رویکرد یک MDA[. 8باشد ] ترجذاب و ترکنندهسرگرم تا است یادگیری و آموزشی هایفعالیت نیازمند که آموزشی

 ای چارچوب امهای رایانهدر قسمت ساختار بازی .است شناسی زیبایی و دینامیک مکانیک، اجزای به آنها تقسیم با بازی طراحی تحلیل

ای را دتردینگ های رایانهشناسی است. این چارچوب ساختار بازیها، قابلیت و زیباییسه سطح دینامیک ای معرفی شد که شامل دی

داند. اما این ها مفید میها در خارج از بازیها و به کارگیری آنی ساختار بازیمعرفی نموده است و آن را برای تفکر سیستمی درباره

ن متخصص در ای مورد تجدید نظر و بازطراحی قرار گرفته است. ورباخ که جزء اولین افراد نگیمیفیکیشچارچوب توسط ورباخ در زمینه 

است.  ستفاده کردهاشناسی بازی از واژه اجزای بازی حوزه است تغییرات ملموسی را در این چارچوب اعمال نموده است. او به جای زیبایی

ت آید و یک کل اسگیرد و خود جزء اجزای آن به حساب نمیمی ازی را در برو معتقد است که زیبایی شناسی بازی، کل بازی و اجزای ب

 بازی اصلی عناصر و کنیم می دنبال را (2012ورباخ و هانتر، ) توسط شده ارائه چهارچوب ما. [9]اجزای داخلی خود است که نمود بیرونی 

 کننده توصیف اساسی اتاقدام) مکانیک ،(کرد استفاده آنها از توان می که رویکردهایی و ابزارها) ها مؤلفه: دهیم می قرار بررسی مورد را

 (. بازیکنان اهداف و هاتعامل رفتارها، به مربوط پیامدهای)  دینامیک و( خرد سطح در رفتارها این هدایت روش

 

 

  

 

  

 

 روش شناسی:

در این پژوهش برای دستیابی به اهداف مورد نظر و  گیری هدفمند صورت گرفتاین پژوهش کاربردی از نوع کیفی و با استفاده ازنمونه

درمرحله اول مسئله پژوهش تعریف شده و بر اساس آن  شد.های پژوهش از روش دلفی استفاده سشهمچنین پاسخگویی به پر

و دور ابتدایی دلفی ها افراد مناسب شناسایی کننده در پانل دلفی تعیین گردید. بر اساس این ویژگی افراد شرکت زم برایلا هایویژگی

های خود را درباره عوامل مرتبط با مسئله مدنظر ارائه کردند. در این مرحله از اعضا خواسته شد که در مرحله دوم اعضا، مفهوم .آغاز گشت

ود نیز بر بازی که در اختیارشان قرار داده شده است ارائه کنند. از طرفی پژوهشگر خمههای نینظر مستقل خود را در پاسخ به پرسش

به لحاظ  عواملی را از پیش تعیین کرده و آنها را برای نظرخواهی در اختیاراعضا قرار داد. در این مرحله معمولا گرفته اساس مطالعات انجام

طور  گیرند. نهایتاً بهها در نظر نمیسازی احتمال دستیابی به مهمترین مفاهیم، محدودیتی برای تعداد مفهوم نظری، به خاطر بیشینه

توان آنها را با فنونی مانند تحلیل محتوا، تحلیل اول دلفی کیفی هستند و می های مرحلهداده م.کد دست یافتی 65ابتدایی در دور اول به 

یش لاها به تحلیل و پاش برای دریافت صحیح دادهلادر مرحله کدگذاری پژوهشگر با ت. انجام گرفت در این راستا کدگذاری کیفی د.کر

                                                           
1 Mechanic, Dynamic, Aesthetics 

 ورباخ در گیمیفیکیشن MDA: چارچوب 1شکل 

 

 



 

در دور دوم دلفی . کندم، حذف موارد تکراری و کاربرد واژگان یکسان، اقدام به استخراج لیست نهایی عوامل مرتبط با مسئله میمفاهی

ای بر اساس طیف لیکرت تنظیم گشته و میزان موافقت هر یک از اعضاء نسبت به مفاهیم اولیه مورد سؤال واقع گشت. در این پرسشنامه

ها مقرر گردید. این  برای توافق بر روی مفهوم 5و  3یزان توافقی که ایجاد شده بود قرار گرفتن درناحیه های مرحله طبق طیف تعیین م

در مرحله سوم بعد از این که کارشناسان در جریان نظر مجموعه . امتیاز یعنی اکثریت نسبی اعضای دلفی بر روی مفهوم اولیه توافق دارند

در این دور  د.دارنم میلااند اعنشده تعیین تکلیف خود را درباره مواردیکه در دور قبلی گیرند، نظر نهاییافراد حاضر در پانل دلفی قرار می

تعریف شد. در این مرحله از شاخص آماری مد استفاده  «نظر قطعی ندارم»و  «رد قطعی»، «تأیید قطعی»ای شامل سه گزینه پرسشنامه

در دورهای بعدی برای حصول  .درصد شود آن مفهوم به توافق نسبی دست یافته است 51از گشت. اگر اجماع کارشناسان بر موردی بیش 

گرفته اولیه از آمارهای کمی استفاده شد. در دور دوم از شاخص مرکزی میانگین برای تحلیل  توافق بین کارشناسان درباره مفاهیم شکل

 ود.محاسبه میانگین به طریق زیرب برای کاملا مخالفم که  -2ا + برای کاملا موافقم ت2با اختصاص ارزش  نتایج استفاده گردید

 :اگر داشته باشیم 

  x1«:مموافقلا کام»درصد پاسخهای 

  X2  « «:مموافق» درصد پاسخهای

  x3«: نظری ندارم » درصد پاسخهای

   x4«: مخالفم » درصد پاسخهای

  x5«: مخالفم ملاکا » درصد پاسخهای

 :شده است ن شکل محاسبهبدی (x) هاخمیانگین پاس

 
 

  :حال بر این اساس، طیف میزان توافق کارشناسان بر روی مفاهیم با توجه به میانگینهای به دست آمده به شکل زیر خواهد بود

 

 

 

 

 

 

و این توافق مثبت اند میانگین محاسبه شده برای هر مفهوم اگر در ناحیه یک قرار بگیرد، یعنی کارشناسان بر روی این مفهوم توافق داشته

اکثریت نسبی کارشناسان با این مفهوم )دارند اولیه اجماع بوده است. توافق مثبت یعنی کارشناسان بر سر قبول و تأیید قطعی مفهوم 

گردد حال اگر میانگین محاسبه شده برای مفهومی در ناحیه سه حاضر حفظ و ثبت می س این مفهوم در پژوهشپ .(حداقل موافق هستند

 طیف تعیین میزان توافق کارشناسان بر روی مفهومهای اولیه. 2شکل



 

منفی به معنای این است که کارشناسان بر سر مردود دانستن  ع گردد؛ یعنی کارشناسان بر روی آن مفهوم توافق منفی دارند. توافقواق

و این یعنی مفهوم مذکور از نتایج پژوهش  (اکثریت نسبی کارشناسان با این مفهوم حداقل مخالف هستند)اند مفهوم اولیه به توافق رسیده

آمده برای مفهوم در ناحیه دوم قرار گیرد؛ در این صورت یعنی کارشناسان هیچ توافقی بر  . اما اگر میانگین بدستشودیحاضر حذف م

دانند پذیرند و نه با قطعیت آن را مردود میروی این مفهوم ندارند و بعبارت دیگر اکثریت نسبی کارشناسان نه با قطعیت این مفهوم را می

 در حالت عدم تعیین تکلیف قرار دارد. فعلاًشود و گردد و نه حذف میحاضر، مفهوم مذکور نه حفظ میپس در مرحله دوم از پژوهش 

، «قطعاً ایده را میپذیرم»ای شامل سه گزینه در دور بعدی پرسشنامه. هایی باید در دور بعدی مورد بررسی مجدد قرار گیرند چنین مفهوم

شکل یافت. با استفاده از شاخص آماری مد در این مرحله حداقل میزان اتفاق نظر  «رمنظر قطعی ندا«و  «قطعاً ایده را رد میکنم»

 .درصد در نظر گرفته شده است 60کارشناسان را 

 ها:یافته

 رضایتحس  و پاداش اساحس و واضح اهداف بازیکنانبه  زیرا هستند، خوبی هایمحرک ذاتاً اندشده طراحی خوبی به که هاییبازی

 اعمال غیربازی هایزمینه رد انگیزشی قدرت این اخیراً،. کنند پافشاری خود هایتلاش در که کنندمی تشویق را آنها نتیجه رد و دهندمی

لفه پاداش و دو موبر روی  درصد اتفاق آراء، 7/72 در دور سوم کارشناسان باتوانند موثر باشند. های شناسایی شده میشود، مولفهمی

 عمل موفقیت یبرا معیاری عنوان به امتیاز مولفه.افق مثبت داشتند. پس این مفهوم قطعاً مورد پذیرش میباشدتومشترکا  سطح/مراحل

 دادن نشان برای یا ف،اهدا سمت به بیشتر پیشرفت برای گذاری سرمایه نوعی عنوان به پاداش، عنوان به است ممکن امتیازها این. کندمی

 و شودمی تقویت آموزدانش انگیزه اند،یافته دست چیزی به که آموزانیدانش به پاداش دادن با. گیرند قرار استفاده مورد فرد جایگاه

 در سطح یا مراحل همولف .برسد بهتری وضعیت به و کند پیشرفت و بماند فعلی شرایط در تا کندمی تکرار را کار همان آموزدانش

ه داشته باشیم که حتما باید توج. کند القا در دانش آموزان به را بازی رد پیشرفت حس تا شود می استفاده بازی مختلف هایطراحی

. از داشته باشندنی بیشتری مهارت و تلاش به پیشرفته سطوح در ادامه آیند، دست به سریعتر و نیازمند تلاش کمتری باشند اولیه سطوح

نند، اما ک می عمل تکالیف یا کار تکمیل برای اداشپ نوعی عنوان به و هستند محبوب و در گیمیفیکیشن رایج مراحل/سطوح اگرچه

 نکند.  پیدا بهبود یا پیشرفت ممکن است دانش آموزان در یادگیری

 

 

 

 

 

 

 

 

 به که دستاوردهایی برای را خود نام تا کند ایجاد را اشتیاق حس و دارد نگه انگیزه با را یادگیرندگان که است این امتیازات جدول هدف

توافق  دو مولفه جدول امتیازات و نشان مشترکادرصد اتفاق آراء، بر روی  7/72 در دور سوم کارشناسان با .ببرند پیش به اند آورده دست

 نمایش برای امتیازات جدول. شود می استفاده آموزان دانش بین در رقابتی محیط یک ایجاد برای امتیازات جدول مثبت داشتند. 

 های پاداش و سطح/مراحلجماع در دور سوم دلفی بر روی مولفه: میزان ا3شکل



 

ی پایین تری دارند بهتر برای دانش آموزانی که رتبه یا نمره انگیزگی بی از جلوگیری منظور به. شود می استفاده کلی نمرات و بندیرتبه

 جدول که دهد می نشان همکاران و اودونوانتوسط  نظرسنجی های نمایش داده شوند. یافته های چند نفر برتر در این جداولاست رتبه

 فرآیند طول در وظیفه انجام یا قدردانی علامت عنوانبه ها. نشان[12]دارند  ادگیرندگانی در انگیزه ایجاد در را رتبه بالاترین امتیاز

ها ها در طول مسیر برای رسیدن به هدف مشخص مورد استفاده قرار گیرند. نشانبهتر است از نشان. شوندمی شناخته هدف به دستیابی

 نظرسنجی در آموزان اکثر دانش .هستند مفید آموزشی کارهای در اندانش آموز کردن یادگیرندگان و درگیر انگیزه حفظ منظور به

 برای را آنها و شوند درگیر درس کلاس زمینه در خصوص به تا کندمی کمک هاآن به هانشان که کردند احساس  همکاران و سانتوس

 به خودکار طور به عددی امتیازات دهد،می نجاما بازیکن که کاری به بستهها . نشان[13]کند می ترغیب آینده در یادگیری وظایف انجام

 با امتیازها این است ممکن. کند باز خود شخصیت برای را دستاوردی هر تواندمی بازیکن امتیاز، چندین کسب از پس. شودمی داده آنها

 شوند،می استفاده امتیازات جدول و ازاتامتی با که زمانی ها،نشان که داد توضیح همکاران و شود. گیبسون مقایسه دیگر بازیکنان امتیازات

 به توانندمی همچنین هانشان. باشند وضعیت و موفقیت هدف، به دستیابی دهندهنشان و مسابقات ایجاد برای قدرتمندی ابزار توانندمی

بخشند  بهبود یادگیری رایب شده صرف زمان و بیشتر مهارت کسب بیشتر، مشارکت طریق از را خود عملکرد تا دهند انگیزه یادگیرندگان

[14]. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 یک دستاوردهای هانشان ها اینست که شود و تفاوت آن با نشانمی استفاده هدف کلی پیشرفت نمایش و ردیابی مولفه پیشرفت برای از 

 در دور سوم کارشناسان با. شودمی استفاده هدف کلی پیشرفت نمایش و ردیابی برای "پیشرفت" اما دهند،می نشان را خاص هدف/سطح

 نمایش کانیزمم عنوان به مولفه پیشرفت از آموزشی، بازی یک درتوافق مثبت داشتند.  مولفه پیشرفت درصد اتفاق آراء، بر روی 7/72

یجاد ولفه در اهمچنین این م. شود می استفاده هستند، نزدیک خود فرعی اهداف یا آموزشی هدف به که افرادی در انگیزه ایجاد برای

 مبتنی تکلیف مهبرنا یک در را دستاورد سیستم و تجربه/سطح امتیازدهی سیستم یعنی ویدیویی، بازی مکانیک دو گوهلانگیزه موثر است 

 که آموزانیدانش کثرا که شد مشخص آموزان،دانش دستاوردهای و نهایی سطوح مقایسه با. کرد سازیپیاده WebWork نام به وب بر

 به توانمی را آنها یبالا مشارکت سطح دهدمی نشان که کردند دریافت نیز بالایی پیشرفت نمرات داشتند، خود تکالیف در بالایی نمرات

 .[13] داد نسبت پیشرفت سیستم

 جدول امتیازات و نشان ر دور سوم دلفی بر روی دو مولفه: میزان اجماع د4شکل

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

به  در داستان ای مولفه روایتدرصد اتفاق آراء، توافق مثبت داشتند.  100 در دور سوم کارشناسان بادر سه مولفه چالش، روایت و آواتار 

تواند یک سیر داستانی در کلاس درس اشاره دارد برای مثال آموزش دروسی مثل تاریخ، زیست شناسی در یک سیر داستانی مشخص می

 یادگیرندگان به تواند می جذاب داستانی سیر یک که کند می پیشنهاد کاپ. به یادگیری سریع و ایجاد انگیزه در دانش آموزان کمک کند

 طول در و رسد می خود اوج به یادگیری فرآیند انتهای و ابتدا در علاقه که جایی یابند، دست آل ایده علاقه منحنی به تا دکن کمک

 به همچنین و کندمی فراهم مسئله حل و یادگیری برای را ای زمینه همچنین داستانی خط. [15ماند] می باقی انگیزه با یادگیری فرآیند

 و گیرد قرار استفاده مورد فراگیران مشارکت و علاقه حفظ برای تواندمی روایتکند می کمک واقعی زندگی در یممفاه کاربرد دادن نشان

 و تعامل افزایش گیمیفیکیشن از هدف. کردند معرفی دانشجویان برای بعدی سه هنر کلاس گیمیفای کردن در را امتیازات تابلوی و روایت

 کل و دهند افزایش را آموز دانش استقلال توانندمی دستاوردها[. 16است ] تدریس سنتی های وشر با مقایسه در آموزان دانش انگیزه

 .کنند ترکننده قانع و ترکننده سرگرم را تجربه

ساسی نکته ا .باشدمی مؤثر کردند،می اجتناب آنها از معمولاً که کارهایی انجام و هاگروه در شرکت به کاربران تشویق در ویژهبه هاچالش

باشد که باید به دقت طراحی و تنظیم شده باشند تا اثرگذار باشند وگرنه نادیده گرفته خواهند شد. در مولفه چالش طراحی مناسب آن می

ای تکرار شوند ها باید به طور دورههمچنین چالش داشت خواهند رضایت احساس نوعی کنند، غلبه هاچالش بر بتوانند آموزاندانش وقتی

 دانش در انگیزه ایجاد برای راهی کاراکتر باشد. ارتقاءمی د به دوره و زمان خاصی نباشند. آواتار یا کاراکتر سازی راهی برای ارتقاو محدو

 سطح به رسیدن برای یادگیرنده یک که تلاشی میزان دهدمی امکان دیگران به این. است کاراکتر قالب در آنها پیشرفت نمایش با آموزان

 شخصیت یک باید بازی، طراحی عنصر یک عنوان به کاراکترها ارتقاء از استفاده منظور به. دهند تشخیص را است کرده رفص خود فعلی

 دهد. ارتقاء شده کاراکتر خودرا های کسبپاداش یا امتیازها با گاهی چند از هر دهدمی اجازه او به که شود داده او به مجازی

 

 

 

 

 

 

 پیشرفت میزان اجماع در دور سوم دلفی بر روی مولفه : 5شکل

 



 

 بازخورد در دور سوم دلفی بر روی مولفه : میزان اجماع7شکل

 

 

 

 

 

 

 

 

 

درصد  6/63ا در دور سوم کارشناسان ب. شودمی بیشتر یادگیرنده مشارکت و یادگیری اثربخشی باشد، ترفوری و کررم بازخورد چه هر

 که جریان، حالت به دستیابی برای فوری و واضح بازخورد که است شده داده نشانتوافق مثبت داشتند.  مولفه بازخورداتفاق آراء، بر روی 

 .است مشارکت و عملکرد برای مهم معیار یک بازخورد رو، این از[. 17است] مهم فعالیت یک در شدن ور غوطه و شدن درگیر حالت

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ارشناسان در دور سوم ک .کنند کسب امتیاز صحیح های پاسخ دادن با تا بپرسند یکدیگر از هاتیم یا گروه طریق از توانند می آموزان دانش

 آموزان دانش بین قابتر افزایش برای امتیازات جدول روی امتیازها .توافق مثبت داشتند بازخورد مولفهدرصد اتفاق آراء، بر روی  6/63ا ب

تواند مانند احل مختلف میو انجام دادن مر. گیرد می تعلق جایزه باشند، داشته را امتیاز بالاترین که آموزانی دانش به. شود می داده نشان

 سرگرمی برای بارها و اباره را خود علاقه مورد ماموریت بتوانند کودکان تا هستند تکرار قابل هاماموریت یک ماموریت طراحی شود و همه

 های تکرار شوند در درس ریاضی و سایر دروس مرتبط با ریاضی بسیار موثر خواهند بودکنند. ماموریت بازی

 ارچالش و روایت و آوات ر دور سوم دلفی بر روی مولفه: میزان اجماع د6شکل

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 برای امتیازات تابلوی و هانشان پیشرفت، هایمیله امتیازها، فرعی، اهداف و اهداف واضح، عناصر روایت، از (2013همکاران ) و اودونوان

 شد، اجرا آموزاندانش برای که ایپرسشنامه از استفاده با را گیمیفیکیشن اثربخشی و کرد استفاده بازی ساخت دوره یک کردن گیمیفی

 در( دوره نمره مثال، عنوان به) عملکرد و( سخنرانی در رحضو مثال، عنوان به) آموز دانش مشارکت که دهد می نشان نتایج. کرد ارزیابی

 ارتقاء ارائه پیشرفت، گیریاندازه مکرر، بازخورد ارائه که کرد پیشنهاد همچنین ریمر [.12]است  یافته بهبود گیمیفیکیشن نتیجه

 [.18]کند  کمک یادگیرنده تعامل یشافزا به تواندمی انگیزه منبع عنوان به همسالان از استفاده و تلاش به دادن پاداش شخصیت،

 برای کامپیوتر علوم کلاس در که بردند کار به "Classroom Live" نام به سیستمی در را گیمیفیکیشن مفهوم ( 2013دفریتاس)

 بازی وندر جوایز و سطوح تجربه، امتیازات جمله از بازی طراحی مختلف عناصر نویسندگان. شدمی استفاده کارشناسی مقطع دانشجویان

 [.19]یافت  افزایش نیز آموزان دانش مشارکت که حالی در بود تر بخش لذت آموزان دانش یادگیری تجربه. گرفتند نظر در را

 های شناسایی شده گیمیفیکیشن. مولفه1جدول                                                                

  هامولفه

قرار  استفاده مورد فرد جایگاه دادن نشان برای یا اهداف، سمت به بیشتر پیشرفت برای گذاری سرمایه نوعی پاداش، به عنوان امتیاز

 گیرد.می

 روند.کنند و به سطوح یا مراحل بالاتر میمی عبور آن از امتیازات خود به بسته دانش آموزان که سطوحی سطح/مراحل

 .شودمی استفاده کلی نمرات و بندیبهرت نمایش برای امتیازات جدول جدول امتیازات

 .شوندمی شناخته هدف )آموزش ویادگیری( به دستیابی فرآیند طول در وظیفه انجام یا قدردانی علامت عنوانبه هانشان نشان

 به عنوان مکانیزمی برای ایحاد کردن انگیزه و مشاهده وضعیت دانش آموزان پیشرفت

 آموزان و دروس مختلف تانی برای ایحاد تعامل بین دانشقرارگرفتن در یک سیر داس روایت

 ها به عنوان ماموریتی هستند برای انجام دادن برخی تکالیف در راستای یادگیریچالش چالش

 کندمی صرف خود فعلی سطح به رسیدن برای یادگیرنده یک که تلاشی کاراکترسازی روشی در ارتقای کاراکترها که میزان آواتار

 دریافت بازخورد نسبت به عملکرد کلی و جزئی دانش آموزان در مراحل مختلف یادگیری ردبازخو

ها باعث همکاری بین دانش آموزان و ایجاد انگیزه و افزایش مشارکت کسانی که فعالیت ها و قرارگرفتن در آنایجاد شدن تیم تیم

 کمتری دارند

 

 تیم در دور سوم دلفی بر روی مولفهمیزان اجماع  :8شکل

 



 

 

 بحث و نتیجه گیری:

 سطح به را گیمیفیکیشن توانند می پلتفرم چندین. کند می ترویج را مدرن آموزش که است عمومی روند یک از بخشی گیمیفیکیشن

 سیستم و بازی هویت مدت، کوتاه وظایف کار، طراحی انگیزه، که شد مشخص .دهند افزایش آموزان دانش بر را آن تأثیر و ببرند بالاتری

 دهندمی تشکیل را گیمیفیکیشن هسته پاداش

 برطرف را خاص مشکلات آن که کنیم طراحی را هاییسیستم کنیم )تعیین اهداف( برطرف خواهیممی را مشکلاتی چه که انیمبد باید ما

 حفظ زمان طول در را اصلاحات این و ها(،کنیم )ابزار و روش ایجاد هاآن کارآمدی ارزیابی برای را هاییروش کنند )طراحی مناسب(،

 را گذاری سرمایه ارزش که کنند ایجاد را نتایجی باید ابزارها این و کند فراهم را ابزارهایی تواندمی تنها گیمیفیکیشن. کنیم )بازنگری(

 باشند داشته

 فوری هایپاداش آنها به درازمدت، مبهم مزایای جایبه و دهدمی اجرا قابل و روشن وظایف آموزاندانش به تواندمی گیمیفیکیشن

شکست فرد درا ترغیب به ادامه دادن و انجام مجدد آن کار  با مواجهه در شود اما گیمیفیکیشنی میشکست باعث ناامید  .دهدمی

کند که از موانع عبور کند برای مثال وقتی ما بازی موبایلی را انجام کارهای جدیدی را امتحان میکند و هربار دانش آموز با شکست راهمی

 معلمان به کارهای مختلف برای عبور از مراحل بازی هستیم. گیمیفیکیشنم بلکه به دنبال راهشویدهیم با باخت نه تنها ناامید نمیمی

 دنبال به را خود تمام توان تا کندمی وادار را آموزان دانش و دهد،آموزان می دانش به دادن پاداش و راهنمایی برای بهتری ابزارهای

 باشد. آورشادی ایتجربه آموزش که دهد شانن آنها به را هاییراه تواندمی. بیاورند یادگیری

 خواهد تأثیر نیز ما مدارس بر امر این که ندارد وجود تردیدی یابد، می گسترش واقعی دنیای سراسر در گیمیفیکیشن که همانطور

 از اطمینان برای متوانی می نظر متخصصان، و تحقیقات بر مبتنی گیمیفیکیشن هایمدیریت صحیح و بکارگیری مناسب پروژه با. گذاشت

 انرژی، بتوانیم اگر. بود خواهد آینده های سال در آموزان دانش زندگی از بخشی گیمیفیکیشن. کنیم تلاش گیمیفیکیشن مثبت تاثیر

 قرار زانآمودانش اختیار در را ابزارهایی توانیممی کنیم، هدایت یادگیری سمت به را آن و کنیم مهار را هاآن بازی محض پتانسیل و انگیزه

که زمانی. باشیم داشته گیمیفیکیشن بالقوه کاربردهای انواع به نگاهی توانیم در آیندهمی .شوند برنده و امتیازآور واقعی زندگی در تا دهیم

 بخشد.بهبود  را روند آموزش و یادگیری تا کند کمک مدارس به تواند می شود، اجرا و طراحی ایماهرانه های گیمیفیکیشن به طرزپروژه

 را یادگیری فرآیند نتیجه در و کنند ترغیب نیاز مورد کار یک تکمیل برای را کاربران اکثر توانندمی گیمیفیکیشن کلیدی عناصر شناسایی

توان به آن اشار کرد ایجاد جذابیت و افزایش مشارکت در اساسی که در حوزه آموزش و پرورش می تحقیقاتی چالش یک کنند، تقویت

 هایآزمایش طریق از توانمی را پژوهشی هایچالش سایر و چالش این. باشدآموزش دانش آموزان ازطریق گیمیفیکیشن مییادگیری و 

 این با .کرد فصل و حل بخشد، بهبود را یادگیری فرآیند توانندمی که ماندهباقی پنهان عناصر شناسایی برای آموزاندانش با تعامل و بیشتر

 عملی دستورالعمل هیچ حاضر حال در و رسد می نظر به برانگیز چالش آموزشی مختلف تجارب در بازی طراحی ولاص ادغام فرآیند حال،

 .ندارد در کشورمان وجود کارآمد و منسجم ایشیوه به کار این انجام چگونگی برای

 یک ثبات شده است اما گیمیفیکیشنهای مختلف مانند بهداشت و درمان، بازاریابی، صنعت و آموزش اتاثیرات گیمیفیکیشن در حوزه

 دقت با را گیمیفیکیشن هایپروژه باید ببخشیم، بهبود را مدارس به گیمیفیکیشن ارزش ارائه شانس خواهیممی اگر. روش قطعی نیست

 دهد، ارائه را زشار حداکثر بتواند که باشد داشته تمرکز هاییحوزه بر دهد، قرار توجه مورد را مدارس واقعی هایچالش که کنیم طراحی

 گیمیفیکیشن، هایپروژه ایجاد با همزمان. بررسی شود مدارس برای گیمیفیکیشن بالقوه خطرات به و باشد، موجود تحقیقات اساس بر که



 

 یابد، می گسترش واقعی دنیای سراسر در گیمیفیکیشن که همانطور. کنیم ایجاد خود اهداف به آنها دستیابی از معناداری هایارزیابی باید

 .گذاشت خواهد تأثیر نیز ما مدارس بر امر این که ندارد وجود تردیدی
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