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 خلاصه 

 چکیده :

در سال های اخیر روشی که بسیار مورد استفاده قرار  تحصیلی و...است.  -ها در زمینه های اعم از شغلیمربوط به انسان آموزش یکی از محورهای بسیار مهم  

وار سازی است.گیمیفیکشن به معنی بازی وارسازی فرآیند آموزش و استفاده از بازی به  برده شده است روش گیمیفیکیشن یا بازی گرفته و از مزایای آن بهره  

تما است.در کنار  اجتماعی  اثرات  و  با کاربر  انگیزه،تعامل  برای  بزرگ  در آموزش یک مزیت  از گیمیفیکیشن  بهتر است.استفاده  یادگیری  این  منظور  مزایا  م 

ست.الش هایی نیز به همراه دارد.هدف این پژوهش  بررسی تاثیر گیمیفیکیشن و کاربردهای آن در حوزه ی آموزش با استفاده از تحقیقات پیشین اروش چ  

 گیمیفیکیشن، آموزش، انگیزه، یادگیریکلمات کلیدی:  

 

 
 

   مقدمه-1
 

های آموزش و   جهان پیشرفتهای بسیار چشمگیری رخ داده است، در شیوه در سالهای اخیر، که در زمینه تکنولوژی اطلاعات و ارتباطات در 

شود، آموزش   یم  یبانیاطلاعات پشت ی که توسط فناور یآموزش ی ها ستمیس  نیتر جیاز را یک. ییادگیری نیز تغییرات فراوانی حادث شده است

 ,Sun, Tsai) ستآموزش و آموزش ا یارائه اطلاعات برا ی مخابرات برا یاستفاده از فناور ی کیالکترون یریادگیاست.  ی کیالکترون

Finger, Chen, & Yeh, 2008. . 

شود   یم  فیخود تعر یریادگیبهبود  یاز دانش آموزان برا تیحما یاطلاعات و ارتباطات برا یبه عنوان فناور ی کیالکترون یریادگی

(Higher Education Funding Council of England, 2005) 
و نظارت بر مواد   یبانیپشت ت،یریمد ،یکی انتقال الکترون ی برا ستمیس ییرا به عنوان توانا ی کیالکترون یریادگی( 2005) نداماریت ینورمارک و س

محبوب هستند و به کاربران   اریبر وب بس ی مبتن یکاربرد یو برنامه ها  یک یالکترون یریادگی یکنند. پلتفرم ها ی م فیتوص یریادگیو  یریادگی

 .(Zamfiroiu & Sbora, 2014)داشته باشند  یبه اطلاعات دسترس نترنتیا قیاز طر ماًیدهند مستق یاجازه م

که   محققان به این نتیجه رسیده اند که انگیزه در فرآیند یادگیری مقوله ای بسیار مهم تلقی می شود.روش هایی برای ایجاد انگیزه وجود دارد

است که به   یاصل  ی از حوزه ها یکیآموزش  ز آن روش ها گیمیفیکیشن است که در سال های اخیر بسیار مورد توجه واقع شده است. یکی ا

درک بهتر   یبرا و دانشجویان  کمک به دانش آموزان یبرا  دینسبتا جد کردیرو کی شنیک یفیمیکند. گ یم یرا بررس شنیک یفیمی طور فعال گ

وارسازی و مولفه های آن یعنی عناصر بازی،ساختارهای بازی و محرک های بازی به فرآیندها و فعالیت های  توجه بازیاست.   یریادگیاهداف 
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کاری به گونه ای است که علاوه بر دلپذیر کردن انجام آن فعالیت برای افراد، جنبه هایی چون تقویت حس مشارکت ،تغییرات رفتاری، ارتقا  

 (Jahromi Basirian ,2017)مسئولیت پذیری و توانایی حل مسئله می پردازدسطح یادگیری ،افزایش 

گیمیفیکیشن یکی از نوآوری هایی است که هدف اصلی آن ایجاد انگیزه در افراد برای انجام اموری است که در حالت عادی تمایل چندانی به  

و یادگیری، به سرعت رو به گسترش است و نتایج پژوهش های   انجام آن ندارند.کاربرد گیمیفیکیشن در حوزه های مختلف ،ازجمله آموزش

و   تجربی مختلف موید این مسئله است که گیمیفیکیشن تاثیر مثبتی بر انگیزه افراد به مشارکت و همکاری در انجام وظایف و امور مربوطه دارد

را جالب و سرگرم کننده می کند باعث میشود افراد  به کارگیری عناصر بازی در وظایف تکراری و یکنواخت، علاوه بر اینکه این وظایف 

 (  (Hamari et al 2014 ;Thom et al, 2012: flatla et al 2011مشارکت بیشتری در این امور داشته باشند 

از  % 50، 2015ستفاده از گیمیفیکیشن در آموزش و یادگیری در جهان به سرعت در حال رشد است. طبق گزارشات موسسه گارتنر در سال  ا

و اینطور پیشبینی کرد که در سال  (Bruke,2012)سازمانها از گیمیفیکیشن به عنوان مکانیزم اصلی تحول در فعالیتهای خود استفاده نمودند 

فردی تاثیر بسیار مهمی خواهد داشت. به    1گیمیفیکیشن در ترکیب با سایر تکنولوژیهای نوظهور تاثیر شایانی بر آموزش و توسعه انجام  2020

کاربرد گیمیفیکیشن کاملا فراگیر خواهد   2020%از افراد معتقد بودند که تا سال   53لاوه طبق نظرسنجی که در مرکز پژوهشی پیو شده بود،  ع

 (. (Rainie & Anderson ,2012شد 
 

 دبیات پژوهش ا-2
 

فناوری تاثیر  استفاده گسترده از فناوری های جدید مانند اینترنت ، شبکه های اجتماعی و تلفن های همراه،فرآیندهای آموزشی را تحت تاثیر قرار میدهد. 

 (,2014.    مهمی بر آموزش دارد و هم ارتباطات بهتر و هم اجرای جدیدترین سیستم های اطلاعاتی مفید برای یادگیری و آموزش را ممکن می سازد

Rusua & Grigoruta-Bedrule)به    ی باز  ر یغ  ی( را در برنامه هایباز  ک ینامیو د  ی باز  ک ی)مکان  ییو یدی و  یها  یعناصر مرتبط با باز   شن یکیفیمی گ

 .(Simões, Redondo, & Vilas, 2013) خاص است یرفتارها جیمشارکت افراد و ترو شیبرد. هدف آن افزا یکار م

 Dominguezاست )  نیآنلا   یریادگیداشته باشد،    یشتریب   ریممکن است تاث  شنیکی فیمیکه گ   ییها  نهیاز زم  ی کیآن،    یکیتکنولوژ  تیبا توجه به ماه  

et al., 2013کننده،  سرگرم  ی اوه ی به ش  یریادگی  ند یانجام فرآ  ی آموزان برادر دانش  زه یانگ  جاد یآموزش، ا  ی ایدر دن  شنیکیفیمی (هدف از استفاده از گ

 ( Vranešic, P., K. Aleksic-Maslac, and B. Sinkovic. (2019))کندیاما همچنان تمرکز درازمدت توجه را حفظ م

 

 وارسازی( گیمیفیکیشن )بازی1-2
به سرعت در حال گسترش ه مثابه رسانه ای نوظهور  به  اند و  از زندگی روزمره شده  بازی،بخش مهمی  با  مرتبط  فناوری های  بازی ها  و  ستند  امروزه 

(2011, McGonigal )بازی ندارند. از این مفهو م  گیمیفیکیشن عبارت است از استفاده از عناصر و تفکرات بازی گونه، در زمینه هایی که ماهیت 

استفاده  میتوان جهت ایجاد جذابیت در فرآیند یادگیری، انجام فرآیندهای تکراری و یا کارهای غیر جذاب و بهطور کل در زمینه های غیر بازی گونه  

تعار  یبرخ(Lucassen G, Jansen S;2014)کرد گ  گر،ید  فیاز  برانگ  شنیکیفی میعملکرد  در  پ  ختنی را  و  کاربر  طر  یرفتار  یامدهایتجربه    قیاز 

و    ی مفهوم  ی هاشامل رشته  ، یارشته  ن یمفهوم ب   ک یعنوان    به  .(Aguiar-Castillo et al., 2020) دهندیمشارکت و مشارکت نشان م  ،یستگیشا

 (Buckley & Doyle, 2016) دهدیم زه یاست که به کاربران انگ ی از اهداف عمل یابا مجموعه ،یفن ی ها و بسترهامختلف، حوزه  یتجرب

را ارائه    یجذاب  یهاتی کننده فعالسرگرم  یهای کرد. باز  فیتعر  "با اهداف و ساختار  یشکل باز"توان به عنوان    یها را م  ی(، باز2001)  یمارونبه گفته  

مانند    یوتری امپشده ک  یفیمی است. خدمات گ  شیاوقات فراغت همچنان در حال افزا  یهایکه به دور از کاهش، علاقه به باز  رسدیو به نظر م  کنند،یم

Nike+  ،Zombies  ،Run!  ،Fitocracy  و  ،Runkeeper  ساختارده  یهمگ هدف  ا  تیحما  ،یبا  فعال  زهیانگ  جادیو  هستند    ینیتمر  یهاتیدر 



 
 

(Hamari & Koivisto  ،2013توسعه صح.) الکترون  حی از گ   یک یآموزش  م  شنیکیفیم یکه  م  یاستفاده  اثربخش  ت،ی تواند رضا  ی کند  و    یمشارکت، 

افزا  ییکارا را  آموزان  ترک  ش یدانش  الکترون  حی صح  بیدهد.  مهارت  فیو وظا  شنیکیف یمی گ  ،یک یآموزش  م  ی هاو  به  دانش  تواندیمتعادل  را  آموزان 

  ک یکند که به عنوان    یم  ف یتوص  نهی تجربه به  کیرا به عنوان    انی( جرCsikszentmihalyi)  1990ت کند.  یدارد هدا  انیکه اصطلاحاً جر  ی تیوضع

دوباره شروع کنند    دهندیاجازه م  کنان یمعمولاً به باز  هایباز( McGonigal ,2011) شود.  یمشخص م  تی فعال  کیدر    ریحالت کاملاً متمرکز و درگ

دهد بدون ترس تجربه کنند و مشارکت دانش آموز را   یشکست به دانش آموزان اجازه م  یآزاد  نیباشد. ا  یابیکنند و اشتباهات قابل باز  یدوباره باز  ای

و پاداش    یریگ  میتصم  ستمی متنوع و س  یریادگی  طینهفته است، بلکه مح   یدر فناور  شنیکیفیمیگ  تیماه(Lee & Hammer, 2011)دهد    یم  شیافزا

 (Kapp, 2012)است  یریادگی ندیشارکت در فرآبه سطوح بالاتر م دنیو رس زه یانگ شیبا هدف افزا یاست که همگ

ها    ه ی توص  ی به اهداف خود شکست خواهند خورد. بر اساس برخ  دنی در رس  ف یضع   یطراح  ل یبه دل  شنیکیفی می گ  ی درصد از همه برنامه ها  80حدود  

(Usability.gov ،2014طراح ،)در دسترس و معتبر.  افتن، یقابل استفاده، مطلوب، قابل  د،یرا ارائه دهد که عبارتند از: مف ی اطلاعات دیخوب با ی 

گ  یاریبس که  اند  داده  نشان  مطالعات  عنوان    یم  شنیکیفیمی از  به  تعامل  زیانگ  جانی ه   یریادگی  ندیفرآ  کی  دی تول  یبرا  یاستراتژ  کیتواند  استفاده    یو 

 ( Putz, Lisa-Maria, Florian Hofbauer, and Horst Treiblmaier. (2020))شود
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گذارد که بر    یم  ریتأث  یلیتحص   تی دانش آموز بر موفق  زه یکند. انگ  ی م  یرا بررس  شنیکیفیم یاست که به طور فعال گ   یاصل  یاز حوزه ها   یکیآموزش  

(.  Draves, 2007خود را دارد )  یایمزا  ی کیالکترون  یریادگی.(Linehan et al., 2011)گذارد    یم  ریمطالعه تأث   ی تلاش و زمان صرف شده برا

 (Jereb 2014و  (Urhکند. با توجه به  یرا از هر مکان و در هر زمان فراهم م یریادگیامکان  یکی آموزش الکترون

 تیفعال  کیو عملکرد انسان در    زه یانگ  تیتقو   یعنیدارد،    شنیکیفیم یکه هدف گ  یفراموش نکردن اثر  تیاهم  ،یریادگی  هیبه نظر  شنیکیفیمی اتصال گ

شود، به محرک    یم  یفرد درون  کیدر    زه یکه انگ  یشود. هنگام  یتعامل ترجمه م  شیبه افزا  نی. ا(Sailer, M., et al;2017)کند  یرا برجسته م  نیمع

 ,.Sailer, M)قرار گرفته است    یادیمورد توجه ز  یساز  یمحققان باز  انیدر م  عتاًیو طب(Ryan, Deci;2000) شود    یم  لیتبد  وبخ  تیفیتعامل با ک

et al;2017گ  یریادگ(ی از  استفاده  فرصت  شنیکیفیمی با  مهارت  شیافزا  ی برا  ید یجد  یهابه  پرورش  برادانش،  تشو   ی ها  و  مشکلات    ق یحل 

طردانش از  ب  قیآموزان  اسات   انیدانشجو   ن یمشارکت   Putz, Lisa-Maria, Florian Hofbauer, and Horst  شود یم  لیتبد  دیو 

Treiblmaier. (2020))پ  یم  شنیکیفیمیگ انگ  شرفت یتواند  بهبود بخشد و  را  افزا  زه یدانش آموزان  را  دهد، دانش آموزان را در    ش یدانش آموزان 

 (Treiblmaier, Lisa-Maria Putz, Lowry. (2018) )دهد شیمشارکت دهد و حفظ دانش دانش آموزان را افزا یریادگی ندیرآف 
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 با.(Linehan et al., 2011)گذارد    یم  ریمطالعه تأث  یزمان و تلاش دانش آموز برا  زانیاست که بر م  یلیتحص  تیکننده موفق  ن ییعامل تع  کی  زه یانگ

به محبوب انگ  ی ساز  هی گسترده شب  ت یتوجه  تعامل و  اند  ثابت کرده  افزا  زهیها، که  ا  یم  شیرا  مفاه  دهیدهند،  و  الهام    ی برا  شنیک یفیمی گ  میادغام عناصر 

م   دنیبخش نظر  به  ها  شنیکیفیم یرسد. گ  یبه زبان آموزان جذاب    یندهایفرآ  یمانند را در طراح  یباز  اتیو تجرب  یباز  یاز طراح  ییدر آموزش جنبه 

فعالو پرداختن به نگرش  یموضوع  یهانهیمختلف و زم  یهانهیدر زم  یریادگی  یارتقا  یآن را برا   ان یگنجانده است. مرب  یریادگی   ی و رفتارها  هاتیها، 

  ی ریادگی  یکردهایرو  بیترک  ،یاثربخشو  یابیسهولت ارز  ف، یتکال  ل ی تکم  ،یمطالعه خودراهبر  ،یهمکار  ،یمشارکت  ی کردهایمرتبط، به عنوان مثال، رو



 
 

تقو   یاکتشاف  آموزان    تیو  دانش  تقو   یوقت(Dichev & Dicheva, 2017; Caponetto et al., 2014)رشد و حفظ  از  و    زه یانگ  تیصحبت 

کند. با توجه   یادغام م یآموزش یها  طیرا در مح ی باز یطراح  ینوظهور است که جنبه ها یکردیرو یآموزش  شنیک یفیمی شود، گ یم رانیمشارکت فراگ

محبوب گ  ت یبه  نتا   شنیک یفیمی روزافزون  زم  جیو  در  آن  کاربرد  پ  ،یآموزش  یها  نهیمختلط  در  حاضر  است    یپژوهش  طب  تاآن  ب   یشتریب  یع ینور  ر  را 

 .(Sanchez et al., 2020) .بتاباند ، حاتی ترج ایها، باورها   لی پتانس یبه جا یتجرب شواهد با تمرکز بر نهیزم نیدر ا تحقیقات

ز  زین  شنیک یفیمیگ است  شدن  محبوب  حال  انگ  یم  رایدر  همکار  رییتغ  زه،یتواند  و  دوستانه  رقابت  افزا  یرفتار،  فناور  شیرا  هر  مانند  و    دیجد  یدهد. 

و رفاه    ستیط زیآموزش، حفاظت از مح  ،یمنابع انسان  ،یبهداشت  یمراقبت ها  ،یابیاز جمله بازار  یمختلف  یها  نهیکاربران آن را در زم  ،یا  دوارکننده یام

ا Dichev & Dicheva, 2017کنند )  یم  شیآزما .با  عمل    کیوجود دارد:    زه یاز منابع انگ   ی. دو نوع اصلستندین  یها درون  زه یحال، همه انگ  نی(. 

  ی دارند زمان  ی رونیب  زه یکه اعمال انگ  ی دارد، در حال  ی درون  زهی( مطابقت داشته باشد، انگ تیاحساس موفق  ای  یریادگی)لذت،    ی درون  ل یم  ک یکه با    یزمان

ها پاداش  م  یرونیب  یکه  پ  ایشود،    یارائه  از  اجتناب  ا ((Ryan, Deci;2000 نامطلوب  ای  یمنف  یامدهایدر  باعث    هازه یانگ  یجداساز  نی.  ابتدا  در 

  ی ها زه یکه انگ   ی. در حالبرندیبهره م  یدرون  یهازه یمتمرکز کنند که از انگ  یاتیتجرب  یخود را به سمت طراح  یهاتلاش  شنیک یفیمی طراحان گ  شودیم

  ی رونیب  زه یشود که انگ  یباعث م  نی(.. اHamari & Koivisto  ،2013شوند)  یدرون  توانندیشوند، اما م  لیتبد   یندرو  یهازه یبه انگ   توانندینم   یرونیب

  ی رونیب  ی ها  زهیبهتر تعامل شود. انگ   ت یفیک  تیادراک مثبت از خود و در نها  شتر،یتواند منجر به تداوم ب   یم  رایجذاب باشد، ز   یطراحان ساخت باز  یبرا

ک  زین بر  مثبت  طور  تأث  تیفیبه  بنابرا(Mekler, et al;2017)گذارد  یم  ری عملکرد  که    کنندیم  شنهادیپ  Cunninghamو  Zichermann  ن،ی. 

ب  یدرون  یهازه ی انگ  دیبا  شنیکیفیم یگ  یسازاده یپ برا  ی رونیو  تأث  یرا  رساندن  حداکثر  بگ  راتیبه  نظر   .ردیدر 

(Zichermann&Cunningham;2011) 
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 یم  فیبه تعامل با کاربرانش است تعر  یابیبهتر و دست  یتجربه کاربر  جادیا  یبرا  یکه شامل عناصر باز  یباز  ری غ  طیمح  کی  جادیبه عنوان ا  شنیک یفیمیگ

ا(Aparicio et al;2019 )شود بر  باز  یمبتن  یریادگیو    شنیکیفیم یگ   ن،ی. علاوه  سلول  ی روندها  ،یبر  و  باز  ی فناورانه  عناصر  از  که    ی برا  ی هستند 

فناور(Zainuddin etal;2020)کنند    یاستفاده م  یری ادگی  جینتا  قیمطلوب و تشو   تاررف   جیترو نوظهور، مانند وب، رسانه    یها   یاستفاده گسترده از 

  یبرا د یجد ی ا انهیرا ی ها یفناور   یو معرف  افتهیبهبود  یهمکار  لیگذارد. تسه یم ر یدانشگاه تأث یآموزش ی ندهایهمراه، بر فرآ  یو تلفن ها یاجتماع یها

مف آموزش  و  )  دیآموزش  ا  یمبتن  یها  ی(فناورUrh et al. 2015است  اهم  نترنتیبر  روز  به  )  یم  دای پ  یشتریب  تیروز   Uzunboylu andکنند 

Karagozlu 2017همچن وب  ارزشمند   نی(.  رسم  ینیگزیجا  ای  لیتکم   یبرا  یمنبع  مرب  یآموزش  و  آموزان  دانش  ا  انیتوسط    کرد یرو  نیاست. 

 (. Aloia and Vaporciyan 2019است ) ییاطلاعات و کارا شی افزا یبرا  یمتنوع یهاارائه روش یاستفاده از منابع وب برا ای ی کیالکترون یریادگی

  یندهایفرآ  یبه برنامه درس  وستنیروش مدرن کمک خواهد کرد. پ  کیبه عنوان    یساز  یباز  ا،یپو   یریادگیو    یب یآموزش ترک  یبهره ور  شیافزا  یبرا

به    هعلاق   شیمثبت آن در کنار افزا  جیکلمه و نتا  رشیپذ  لیها به دل روش  نیا  تیکم  ر،یاخ  یهادر سال (.  Yildirim 2017بخشد )  یرا بهبود م  یآموزش

افزا  ژهیوبه  ها،یباز )  افته ی  شیآموزش،  همچن Toda et al. 2019است  )   ن ی(.  همکاران.  و  افزا2015رابسون  فناور  شی(  از  در    gamify  ی استفاده 

 گزارش کرد: ریبه شرح ز لی را به سه دل  یمختلف زندگ یهابخش

از مطالعات در مورد درک    یادیاست، که به تعداد ز  افتهی  شیگذشته افزا  یطول سال ها  در  یا  انهیرا  یها  یاست که توسعه و صنعت باز  نیا  :اول   لیدل

 کردن.   یباز  یافراد برا ی ها زه ی ها و انگ  یباز یو طراح تیریمددارد، ازین



 
 

مجدد    جادیتعامل، بحث و ا  قیها را از طرامر مشارکت شرکت   نیاست. ا  رهیو غ  هاتیساهوشمند، وب  یهاتلفن  ،یاجتماع  یهارسانه  گسترش:دوم  لیدل

 .داد رییهر گونه تجربه و تخصص تغ 

تاثیرگذاری بر  برای برقراری ارتباط موثر و یادگیری از رفتار و    یزی انگ جانی ه  دی جد  یهاها روشکشورها و شرکت  قاتیاست که تحق  نیا  :سوم  لیدل

بنابراکاربران است فرمت  یسنت   یهافرمتاز    یآموزش  طالبانتقال م  ن،ی.    یریادگی  ییمؤلفه محتوا  رای کند، ز  جادیامشکل  ممکن است    یتال یجید  یهابه 

 .(Bachtiar et al. 2018)نباشد  یکی الکترون یریادگیاست  دوستدار  ممکنفردی است. دانش آموزان   یتعامل

  ی هر فرد  یکه برا  یمیعظ  یورود  یبخشد، چالش ها  یبهبود م  کنانیباز  یشده است، شانس مداوم را برا  یطراح   یکه به خوب   یآموزش  یباز  ن،یبنابرا

هدف    ،یآموزش  طیمح  کی   قی(از طرUrh et al. 2015کنند )  یم   رییتغ  رندگانیادگیکه در واکنش به رفتار    یاست، و جوامع  زیچالش برانگ  اریبس

افزا  gamifcationبرنامه    کی برادانش  زه یانگ  قیاز طر  یآگاه  شیممکن است  بازد  یآموزان در حال رشد  از محتوا  دیمشارکت و  کلاس    یمجدد 

  ی جد  یباز  کیکالا به شکل    کی  یساز  یباز  ،یآموزش  طیاساس، در مح  نی. بر ا (Lopez and Tucker 2019; Hassan et al. 2019) باشد

از طر  یزمیبلکه مکان   ست،ین م  رنده یادگی رفتار    قیتشو   یبرا  یباز  یها  یژگیآن و  قیاست که  منتقدان   ن،یبنابرا.  (Bai et al. 2020)شود    یاستفاده 

  دنی لهام بخشرا با ا  یریادگی   تواندیم  یتعامل  ی کیالکترون  یریادگی  اتیتجرب   ایدرس    یهادر کلاس  یادعا کردند که استفاده از عناصر باز  اًیقو   یسازیباز

اBouchrika et al. 2019آموزان بهبود بخشد )کردن دانش  ریو درگ   شه یهم  gamifcationنشان داده است که    ریاخ  قاتیحال، انواع تحق  نی(با 

 (. De-Marcos et al. 2014) ستین  دیمف یکی الکترون یریادگی یبرا
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عنوان    کپارچه ی  یک یالکترون  یریادگی گونه  د یجد  یریادگیفرم    کیبه  دانش  یطراح  ی ابه  به  که  است  فرصتشده  بر    یسفارش  یهاآموزان  متمرکز 

سبک  یهاییتوانا  ق،یعلا و  بدهد  آن  یهاموجود  را  ا.(Jianu and Vasilateanu 2017)ها  بر  الکترون  ن،یعلاوه  مکان   ی کیآموزش  و    هاسمیاز 

 (. Hassan et al. 2019استفاده کرده است ) یکی الکترون یریادگی یتعامل و سرگرم یبرا ها یباز یهایژگیو

 
 

 

 آموزانمزایای گیمیفیکیشن برای دانش2-6
 

  قیکند و دانش آموزان را تشو   یشده را فراهم م  نییآسان تر به اهداف تع  یابیدست  نیآنلا  یریادگی  طیدر مح  یباز  یکردند که ادغام اجزا  انیمحققان ب

دانش آموزان را    یساز  یکه استفاده از باز  دوارند یمعلمان ام  شتریب  .(Jayalath and Esichaikul 2020) دهد  ی م  شیآنها را افزا  زهیکند و انگ   یم

همچنین شانس یادگیری گروهی را  افزایش  (de-Marcos et al. 2017کند و مشارکت مدرسه را موفق تر و مثبت تر کند )  قیتشو   یریادگی  یبرا

ی و  م  ی انهی زم  عیسر  یهاادداشتمیدهد  نشان  دانش  دهند یرا  به  مکه  کمک  آموزش  کندیآموزان  عملکرد  مورد  در  در  ی تا  بازخورد  کنند    افت یخود 

(Smiderle et al. 2020.) عزت نفس و الهام کاربران  شیافزا ن،یعلاوه بر ا(Urh et al. 2015). 

 

 مزایای گیمیفیکیشن برای معلمان2-7
 

.  دی خود فراهم کن  همکارانارتباط و مشارکت در کلاس با    یبرقرار  ، یابیارز  یموثر و مناسب برا  ط یمح  کیو    دی اموزیرا ب  کمیو    ستیقرن ب   ی مهارت ها

 .Brifa et al)دهد    یم  شیآنها را افزا  تیبخشد و احساس خلاق  یرا بهبود م  یدانش آموزان و مرب  نیرابطه ب  ،یآموزش  طیمح  کیدر    یساز  یباز

2020). 



 
 

شود    یدر نظر گرفته م  یستمیو تفکر س   ده یچ یآموزش موضوعات پ  ، یریادگیبه    دنی سرعت بخش  یمتفکرانه برا  یروش   سیدر تدر  شن یکیفیمی گبنابراین  

(Ding et al. 2018) 
 

 آموزانهای گیمیفیکیشن برای دانشچالش2-8

به    لیاستعداد، م  یتوجهآموزان شکست خورده است و به طور قابلدانش  یدر بهبود حس گروه  یسازیاند که استفاده از عناصر بازمطالعات نشان داده 

 ی ریادگی  ن،یبر ا  علاوه .(Mekler et al. 2017; Kyewski and Krämer2018) نداده است  شیآموزان را افزادانش  یو الهامات درون  تیموفق

مشخص    ییهایژگیبا و  یدر جامعه دانش امروز  تال یجید  یریادگیمعلمان و دانش آموزان است.    یاز سو   یادی ها مستلزم تلاش ز  یباز  قینوآورانه از طر

 ( Azawi et al. 2016) شوندیکه در زمان و مکان کنترل نم شودیم

 

 های گیمیفیکیشن برای معلمان چالش2-9

و مشکلات    یآموزش  یطراح  ،یاستفاده از عناصر باز  فد،یم یگ  شنیکی توسط اپل  یریادگیناموفق بودن    یاصل  لی(، دل 2020و همکاران. )  نیالد  نیبه گفته ز

 (. نترنتیقطع برق و مهمتر از همه، ا ایکار  ریغ  یوترهای)به عنوان مثال، کامپ ی فناور  یها رساختیمانند مسائل کلاس درس و ز یاست. موانع یفن

 

 شناسی روش-3

انگیزه   منظور،ادبیات حوزه آموزش،گیمیفیکیشن و  تاثیر گیمیفیکیشن در حوزه آموزش است.به همین  پژوهش حاضر،شناسایی کاربرد و  هدف اصلی 

  د بررسی قرار گرفت.و بعد از تحلیل محتوای مقالات مربوطه این عوامل را استخراج کردیم که در بخش نتیجه گیری توضیح داده شده است.دادهمور

 های این پژوهش به روش مروری جمع آوری شده است. 

 

 گیری نتیجه-4
فرآ  یاثرات مثبت  gamifcationدهد که    ینشان م  جینتا ب   نیدارد. ا  یکیالکترون  یریادگی  یندهایبر  موارد استفاده شده در    نیشتریمطالعه نشان داد که 

الکترون تابلو   از،یامت  یکی آموزش  و    ازات،یامت  یصفحات،  هستند  چالش  و  بازخورد  سطح،  هر    هاافتهیپاداش،  پشت  کیاز  مطالعات    کنند یم  یبانیاز 

(Bachtiar et al. 2018; Ding 2019; Sanmugam et al. 2016b همچن .)در   یسازیکه هدف از استفاده از باز  دهدیمطالعه نشان م ن یا ن،ی

 .Hassan et al)کلاس درس بوده است    یمحتوا   یمشارکت و بررس  یآموز برادانش  زه یانگ  شیافزا  قیاز طر  یآگاه  شیافزا  یک یالکترون  یریادگی

2019; Lopez and Tucker 2019)از  جینتا که هدف  داد  نشان  گ  مطالعه  از  الکترون  شنیکیفیمیاستفاده  آموزش  باز   یکی در  عناصر    ی گنجاندن 

فرآ  یتعامل بهبود  (Bouchrika et al. 2019)است    یریادگی  ند یدر  و  تسریع  در  آن  تاثیر  و  آموزش  برای  گیمیفیکیشن  زیاد  بسیار  مزایای  با وجود 

شغلی و آموزش عالی این نتیجه به دست آمد که گیمیفیکیشن چالش هایی نیز دارد که ما باید سعی در حل    –آموزش در تمام زمینه ها اعم از تحصیلی  

یت ها را کم کنیم .گیمیفیکیشن از طریق افزایش انگیزه به یادگیری بهتر و ماندگارتر کمک میکند و  آنها و مقابله با این چالش ها داشته باشیم و محدود

ما  همچنین یادگیری همراه با بازی به سهولت یادگیری و آموزش کمک بسیاری میکند و این موجب توسعه در فرآیند آموزش می شود.اگرچه در کشور 

ب  نیاز  مقوله نشده و  این  به  بهبود  توجه زیادی  از گیمیفیکیشن موجب توسعه و  استفاده  برای  مناسب  اما ساخت زمینه های  بیشتری وجود دارد  فعالیت  ه 

 فرآیند آموزش در تمام سطوح خواهد شد.
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