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Objective: Gamification is a comprehensive term for using game elements in 

systems with a non-game environment with the aim of increasing the 

motivation of users and thus increasing the efficiency of the systems. In 

various studies, the effectiveness of gamification in educational 

environments has been confirmed, however, there is little research on the 

importance of students' characteristics, such as demographic and personality 

characteristics, in the design of gamified educational environments. The 

purpose of this research is to investigate the effect of the motivational 

mechanics of gamification on the promotion of various educational 

components based on the personality and demographic characteristics of the 

students. 

Methodology: The present research is an applied and survey type research. 

The research community is the first secondary school students of the ninth 

grade of Shahrood city. 
Conclusion: Based on the preferences reported by the students, it was 

determined that in the components of learning and discipline, students with 

different personality and gender characteristics will be more attracted to what 

kind of motivational mechanisms of gamification and thus improve their 

performance. It is necessary for managers of educational environments and 

teachers to use gamification technology according to the personality of 

students and also pay attention to their demographic characteristics.  
Originality: Gamification has a great effect in improving the efficiency of 

educational environments and the learning process. In this regard, it is 

particularly important to examine the intensity of the impact of gamification 

mechanics on different students. 
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 یآموزش یها طیمح یوارساز یدر باز یتیو شخص یتیجمع یها یژگیو ریتاث یبررس
  |2مهلا پورحیدری |1*محمد فتحیان

 

 

 دهیچک
 شیو با هدف افزا یباز ریغ طیبا مح ییهاستمیدر س یاستفاده از عناصر باز یبرا ریاصطلاح فراگ کی شنیکیفیمیگ ای یوارساز یباز ،یگونگ یباز ،یینما یباز هدف:

وجود  نیرفته است، با اقرار گ دییمورد تا یآموزش یهاطیدر مح شنیکیفیمیگ یها است. در مطالعات مختلف، اثربخش ستمیس ییکارا شیافزا جهیکاربران و در نت زهیانگ

شده وجود  یوارساز یباز یآموزش یها طیمح یدر طراح یتیو شخص یتیجمع یها یژگیدانش آموزان ازجمله و یها یژگیو تیدر خصوص اهم یکم قاتیتحق

اختی  بر اساس ویژگی های شخصیتی و جمعیت شن یمختلف آموزش  یانگیزشی بازی گونگی بر ارتقا مولفه ها یها کیدارد. هدف این پژوهش بررسی تأثیر مکان

 باشد. یدانش آموزان م

 یدر ارتقا ینگگویاهرم باز حیصح یریمختلف موجب بکارگ یهایژگیبر دانش آموزان با و یگونگ یمختلف باز یها کیمکان ریتاث زانیبا م ییآشنا :ضرورت

 خواهد شد. یآموزش یهاطیمح تیریمد ییکارا

. جامعه پژوهش، باشدیم یشیمایپ - یفیها از نوع توصداده لیو تحل یگرداور دگاهیو از د یکاربرد قاتیهدف در دسته تحق دگاهیحاضر از د قیتحق :شناسی روش

 شهر شاهرود درنظر گرفته شده است. یلینهم تحص هیدانش آموزان متوسطه اول پا

  یتیجنسشخصیتی و یهایو انضباط،  دانش آموزان با ویژگ یریادگی یبر اساس ترجیحات گزارش شده توسط دانش آموزان  مشخص شد که در مولفه ها :هاافتهی

 بهبود عملکرد خواهند داشت.   جهیجذب و در نت گونگییانگیزشی باز یها کینوع مکانبه چه  شتریمتفاوت ب

ها  از آن کیدموگراف یهایژگیتوجه به و نیدانش آموزان و همچن یشناستیو معلمان لازم است که متناسب با شخص یآموزش یها طیمح رانیمد :گیرینتیجه

 .ندیاستفاده نما یگونگیباز یفناور

 

 یتیشخص - یتیجمع یها یژگیو ،یآموزش طیمح تیریمد ،یوارساز یباز :هادواژهیکل

 یآموزش یها طیمح یوارساز یدر باز یتیو شخص یتیجمع یها یژگیو ریتاث یبررس(. ۲۰۴۱)  محمد ،فتحیانو   مهلا ،پورحیدری. :استناد
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 مقدمه
چااه  نکااهیفهاام ا یرا باارا یفراواناا یهاااتاالاش نیو محققاا یطراحااان باااز ،یاانااهیرا یهااایصاانعت باااز تیاااطلاعااات و رشااد و اهم یبااا وهااور فناااور

 یهااانااهیآموخاات و در زم یاانااهیرا یهااا یاز باااز تااوانیرا ماا ییزهااایچااه چ نکااهیو ا کنااد،یتاار ماا رکنناادهیهااا را جااذاب تاار و درگ یباااز یزیااچ

شااده توسااط  فیااو تعر یمصاانوع یتعارضاا ریاادرگ کنااانیاساات کااه در آن باز سااتمیس کیاا ی(. باااز۲89۴، ۲انااد)مالون انجااام داده دبااه کااار باار گاارید

 یباارا یاساات کااه باااز نیااسااازد در ا یماا زیرا بااا کااار متمااا ی( و آنچااه باااز۱۴۴1،  1ماارمنی، ز ۱نباسیهسااتند)تک یریااقاباال اناادازه گ جیبااا نتااا نیقااوان

در  یوارساااز یدهااد. کلمااه  باااز یکاااربران قاارار ماا اریاارا در اخت تیاااز واقع یخااوب دگاهیااد نیآورده و هاام چناا انو لااذت بااه ارم اا یکاااربران شاااد

بااا  یوارساااز ی(. باااز۱۴۲۲و همکاااران،  نگیشااد)دترد یمعرفاا یربااازیغ یهااا طیدر محاا یباااز یفاده از عناصاار طراحاابااه عنااوان اساات  ۱۴۲۴سااال 

 ی( در حااوزه هااا ۱۴۱1و همکاااران،  کابرنی)رکنناادیم جااادیرا ا زهیااانگ شیو افاازا یسااازنیجااع ییکااه توانااا  یباااز یزشاایاسااتفاده از عناصاار انگ 

(  و بااه ۱۴۲2و همکاااران،  ویکاارده و تعاماال کاااربران بااا سااامانه  هااا را بهبااود داده اساات)ل  دایااپ تیااازجملااه حااوزه آمااوزش محبوب یمختلفاا یربااازیغ

و  نگی)دتردشااودیخاااص در نظاار گرفتااه ماا ییارزش هااا یالقااا ایااخاااص و  یجهتااشااکل دادن بااه رفتااار کاااربران در  یروش مااوثر باارا کیااعنااوان 

 (.۱۴۲۲همکاران، 

 مرورادبیات .1

 یمعرفا  زیا افازوده ن  تیا واقع یهاا یهادف دار و بااز   یهاا یبااز  ت،یا واقع نیگزیجاا  یهاا یطاور اشاتباه باه اساتفاده از بااز     باه  یوارسااز  یاصطلاح بااز 

 رییاات  یباارا یباااز یهاااباار حااوزه یمبتناا یکاااربرد یهااااز برنامااه یکاایدر واقااع  یوارساااز یباااز کااهی(. در حال۱۴۲2،  2و فلاا   ۰)سااربن شااودیماا

 در دانااش زهیااانگ جااادیا یباارا یآموزشاا کااردیرو کیاا ،یوارساااز یباااز قیااگونااه اساات.  آمااوزش از طر  یباااز ریااغ یهاااطیرفتااار افااراد در محاا 

 دهیاااساات. بااه عق  یریادگیاا یهاااطیدر محاا یاسااتفاده از عناصاار باااز  ایااو  ییدئویااو یهااایباااز یبااا اسااتفاده از طراحاا  ،یریادگیاا یآمااوزان باارا 

 شیافاازا یلازم را باارا نااهیاساات کااه زم ییآمااوزش، از جملااه راهکارهااا  ناادیدر فرآ یوارساااز یباااز زآمااوزش، اسااتفاده ا یهااامتخصصااان حااوزه

ارائاه شاده اسات. بار اسااس جادول        یوارسااز  یبااز  یهاا  کیا مکان یبارا  یمختلفا  یهاا  ی.دساته بناد  سازدیمتعلماان فاراهم ما    یریادگیا  یهاتیفعال

 یشااده انااد کااه ماا  یطبقااه دسااته بنااد  9در  یوارساااز یباااز کیاامکان 2۱ اساات،نشااان داده شااده  ۲کااه در شااکل  یوارساااز یعناصاار باااز یتناااوب

  را بهبود بخشند. شنیکیفیمیگ یتوانند طرح ها

 

_______________________________________________________________ 
1 Malone 

2 Tekinbas 

3 Zimmerman 

4 Seaborn 

5 Fels 
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 شرح داده شده است: یوارساز یباز یهاکیمکان ی، طبقه بند۲در ادامه مطابق با شکل 

 : یعموم

 رندیرا فرا بگ زیتا نحوه کار هر چ کندیبه افراد کمک م یاآموزش خوب و مقدمه کی( : On –boarding / Tutorials)  هیاول یریادگیآموزش/ 

 شما عادت کنند ستمیو به س افتهیخود اطلاع  فیو از ووا

 که در کار به مشکل یکمک به کاربران یشوند. برا تیدرست هدا ریدر مس دیافراد با نیبهتر یاوقات، حت ی( گاهSignposting)  ینشانه گذار

 .دیها استفاده کناند از نشانهبرخورده

دستاوردها،  ازات،یدوستان، امت ت،یرا از دست بدهد. ترس از دست دادن وضع زهایچ خواهدیک  نم چی( : هLoss Aversionاز ضرر )  یدور

 انجام کارها باشد. یبرا یرتمندقد لیدل تواندیو ... م شرفتیپ هاییدارا

از آن در دسترس است. همه انواع  یادیز یهاکیدارد و مکان یو بازخورد انواع مختلف شرفتی( : پProgress / Feedback/ بازخورد ) شرفتیپ

 .کنندیبهتر کار م گرانیاز انواع کاربران از د یدارند، اما برخ ازیبازخورد ن ای شرفتیپ یریاندازه گ ینوعکاربران به

. فقط مطمئن دیبه آن اضافه کن زین الیعنصر خ یشده باشد. کم نکیداستان ل کیکه اغلب با  دیبده یخود موضوع یینما ی( : به بازThemeموضوع )

 ی. از بازندیگوبداستان خود را  زین گرانید دیو اجازه ده دییداستان خود را بگو یوارساز یباز یآن را درک کنند. در ابتدا توانندیکه کاربران م دیباش

 .دیدرک داستان خود استفاده کن تیتقو یکردن افراد برا ریمشارکت و درگ قیو از طر یینما

 کیداده شود.  حیطور کامل توضبه دینبا زیاست. همه چ یقو یروین کی ی( : کنجکاوCuriosity / Mystery Box/جعبه رمز و راز ) یکنجکاو

 کند. بیترغ دتریجد یرهایرمز و راز کوچک ممکن است افراد را به مس

 تواندیم نیمشکل متمرکز کندو همچن یها را بر روآن تواندیانجام کارها توسط افراد م ی( : کاهش زمان لازم براTime Pressureفشار زمان ) 

 مختلف شود. ماتیمنجر به تصم

 (2112، ی)مارکزوسک یوارساز یباز یهاکیمکان یجدول تناوب-1شکل 
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 تر کند.آن را مطلوب تواندیموضوع م کیسترس قرار ندادن ( : نادر کردن و در دScarcityکمبود ) 

 ریتأث یباز جیممکن است بر نتا یو چگونه استراتژ دهندیکار را انجام م نیچرا ا کنند،یمردم فکر کنند که چه م شودی( :باعث مStrategy)  یاستراتژ

 بگذارد.

 است. یاصل دیشود که در آن تعادل کل انیمنجر به جر تواندیبه سطوح درک شده از چالش و مهارت درست، م دنی( : رسFlow)  انیجر

ت اند از دسرا که به دست آورده یگریموارد د ای ازاتیامت ،یزندگ ایآ ست؟یکند عواقب آن چ یاشتباه ی( : اگر کاربرConsequencesعواقب ) 

 خواهند داد؟

 وندشیارزش قائل م شیاز پ شیب جینتا یبرا کنند،یم یگذار هیپول خود را سرما ایافراد وقت، احساسات  ی( : وقتInvestment)  یگذار هیسرما

 برنامه پاداش:

 و خوشحال کرد. ریتوان افراد را غافلگ یم رمنتظرهی( : با پاداش غRandom Reward)  یپاداش تصادف

 .دیشده به افراد پاداش ده فیتعر یدادهایو رو ( : بر اساس اقداماتFixed Rewardپاداش ثابت ) 

مشخص در  یدوره زمان کی یفقط برا ای افتندیانفاق م یخاص یهاکه در زمان ییدادهایرو ی( : براTime Dependentپاداش وابسته به زمان ) 

 حضور داشته باشند. یدر باز یمندکسب بهره یبرا نی. کاربران مجبور هستند در زمان معدیریدسترس هستند پاداش در نظر بگ

 :یاجتماع

ثرتر مؤ اریبس توانندیکوچک م یهابه هم بسازند. گروه کیو نزد یمیصم یهامیاصناف و ت دی( : به افراد اجازه دهGuilds / Teams)  هامیاصناف/ت

 .دیهموار کن زین یمیرقابت ت یو راه را برا دیکن جادیا یهمکار یبرا ییبزرگ پراکنده باشند. بسترها یهااز گروه

 گریکدیبا  باشدیکه کار با آن آسان و در دسترس م یشبکه اجتماع کی قیتا از طر دیامکان را ده نی( : به افراد اSocial Network)  یشبکه اجتماع

 با خود باشد. یسرگرم کننده تر از باز تواندیم گرانیبا د یباشند. باز یارتباط برقرار کنند و اجتماع

کند. هم  جادیا دیروابط جد جادیا یبرا ییهابهتر افراد شود و فرصت دیو د تیمنجر به شفاف تواندیم تی( : وضعScocial Status)  یاجتماع تیوضع

 .دیکن دهاستفا هانامهیو گواه یبازخورد مانند جدول رده بند یهاکیاز مکان دیتوانیکند. شما م جادیا یدر افراد احساس خوب تواندیم نیچن

 قی. تطبباشدیم یشدن ضرور دایو پ دیکردن افراد جد دایپ یبرا یکشف راه د،یروابط جد جادیا ی( : براSocial Discovery)  یکشف اجتماع

 طیمح کیهستند. در  بیو غر بیندارند احساس کنند که عج لیها کمک کند. مردم اغلب تمابه آن تواندیم تیو موقع قیافراد بر اساس علا

 را کاهش داد. زهیانگ توانیباشد، م یرواقعیدوستانشان شوند استفاده کرد. اگر انتظارات غ هیافراد که شب بیترغ یروش برا نیاز ا توانی، میاجتماع

کسب پاداش باشد، اما  یبرا یراه تواندیم نیثابت کنند. ا گرانیتا خود را در برابر د دهدیم ی( : رقابت به مردم فرصتCompetitionرقابت ) 

 باشد. دیو روابط جد یدوست جادیا یبرا یمحل تواندیم نیهمچن

 روح آزاد:

ا هکنند پ  به آن دایمرزها را پ خواهندیکه کاربران م دیریرا در نظر بگ نیا د،یهست یمجاز یای( : اگر در حال خلق دنExplorationاکتشاف ) 

 .دیبده افتنی یبرا یزیچ

 یرگذاریتأث نیشتریداشتن ب یو سرنوشت خود را انتخاب کند. انتخاب برا ریمس دی( : به کاربر اجازه دهBranching Choicesانشعاب )  یهانهیگز

 معنادار باشد. دیبا

افراد فقط با نگاه کردن به اطراف  یریپاداش و غافلگ یراه سرگرم کننده برا کیپاک،  دیع یها( : تخم مرغEaster Eggsپاک )  دیتخم مرغ ع

 است. زتریانگجانیتر باشد هکردن تخم مرغ پاک، هرچه سخت دایپ هایبعض یاست. برا

 ،یمنافع شخص یممکن است برا نیکنند. ا انیکنند و خود را ب جادیخود را ا یتا محتو دی( : به افراد اجازه دهCreativity Tools)  تیخلاق یابزارها

 باشد. گرانیکمک به د ایدن لذت بر یبرا
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افراد  به .طی. از آواتارها گرفته تا محدیقرار ده اتشانیتجرب یساز یشخص یرا برا ییافراد، ابزارها اری( : در اختCustomisation)  یساز یسفارش

 نشان دهند. گرانیوجود کنند و انتخاب کنند که چگونه خود را به د ازابر دیاجازه ده

 :انهیدستاوردگرا

. رندیها را به کار گآن دهدیها اجازه مو به آن کندیم شیها را آزمادانش آن کند،یافراد کمک م یمندها به علاقه( : چالشChallengesها ) چالش

 اندخود را کسب کرده تیافراد احساس کنند که موفق شودیها باعث مغلبه بر چالش

 هستند. دیمعنا، مقام و مف یها داراهستند. آن تیتسلط و موفق یکیزینماد ف ز،یمتفاوت از جوا هانامهی( : گواهCertificates)  هانامهیگواه

به تسلط؟ به کاربران خود فرصت  یابیدست یبرا دیجد زیچ یریادگیبهتر از  ی( : چه راهLearning / New Skills)  دی/ مهارت جدیریادگی

 .دیو گسترش ده یریادگی

و احساس  شودیمرتبط ساخته م یهاچالش یسر کی. اغلب از دهندیم دنیرس یهدف مشخص برا کی( : جستجوها، به کاربران Questsجستجو ) 

 .کندیبرابر م نیرا چند تیموفق

جا بعد ک نکهیا دنی. دکنندیکمک م ستمیس قیکاربران از طر شرفتیپ می( : سطح و اهداف به ترسLevels / Progression)  شرفتیسطح/ پ

 .دیاکجا بوده دینیبه همان اندازه مهم است که بب دیبرو دیتوانیم

 

. دیتسلط دار یچالش حماس کیو در  دیاگرفته ادیاست که  ییزهایهمه چ میتحک یبرا یفرصت  یرئ ی( : نبردهاBoss Battelsرؤسا )  ینبردها

 .دهدیرا نشان م دیسفر )دوره( جد کیسفر )دوره( و آغاز  انیمعمولاً پا

 بشر دوستانه:

 گرانید یآن( درک کنند. برا ریغ ای ی)حماس دهندیرا که انجام م یهدف کار ای یمعن دیفقط با ی( : برخMeaning / Purpose/ هدف ) یمعن

 تر از خودشان هستند.بزرگ یزیاز چ یاحساس کنند که بخش دیها باآن

ه کاربران و ب دیکن جادینقش ا رهیسرپرستان، ناوران و غ یبخش باشد. برا تیرضا اریبس تواندیم گری( : مراقبت از افراد دCare- takingمراقبت ) 

 .رندیرا بر عهده بگ نیتا نقش والد دیاجازه ده

به مردم فراهم  و کمک گرانیکمک به د یبرا یشتریب یهاراه تواندیم ستمیس کیدر  شتریب یهاییو توانا هایژگیبه و ی( : دسترسAccess)  یدسترس

 اگر بتوانند درآمد کسب کنند. کندیها کمک مبه احساس ارزشمند بودن آن نیکند. همچن

تا بتوانند موارد موجود در  دیبده یها راهرا جمع کنند. به آن ییزهایاز مردم دوست دارند چ یاری( : بسCollect and tradو تجارت )  یجمع آور

 کندیروابط و احساسات هدفمند و ارزشمند کمک م جادیمورد به ا نیو تجارت کنند. ا یخود را جمع آور ستمیس

ها به اشتراک بگذارند تا آن گرانید یرا برا ییهاتمیآ ایبدهند  هیتا هد دی( : به افراد اجازه بدهGifting / Sharing)  یدادن/ به اشتراک گذار هیهد

 باشد. یمحرک قو کی تواندیمتقابل م لیپتانس باشد،یم ینوع دوست کی کهیدرحال نیبه اهدافشان کمک کند. ا یابیدست یرا برا

 نیها، پاداش خودشان است. ادانش با آن یبا به اشتراک گذار گریکمک به افراد د ،یبرخ ی( : براSharing Knowledgeدانش )  یاشتراک گذار

 جواب دهند و به آنان آموزش دهند. گرانیتا بتوانند به سؤالات د دیکن جادیافراد ا یرا برا ییتوانا

 خرابکارانه:

استفاده از کانال  یبرا یها راه. به آنکنندیشما فکر م ستمیس ی( : اخلالگران خارج از چارچوب و مرزهاInnovation Platform)  یبستر نوآور

 .دیکن دیتول یعال یهاینوآور دیتوانیشما م بیترت نیبه ا دیبده

 اریبس رییصفحه باشند ت  کی. اگر همه در شودیم دهیشن شانیکه صدا دییها بگوو به آن دی( : به افراد صدا دهVoting / Voiceدادن/ صوت )  یرأ

 تر استآسان

 ستمیبهبود س یرا برا یدیجد یها. افزونهدیترس از هک شدن سامانه، به اصلاحات فکر کن یجا( : بهDevelopment Toolsتوسعه )  یابزارها

 .دیکن جادیا
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 رایز دیمراقب باش اریناشناس بمانند. بس دیبه کاربران خود اجازه ده د،یکن قیکامل و عدم منع را تشو یآزاد دیخواهی( : اگر مAnonymity)  یگمنام

 کند. جادیرا در افراد ا تیوضع نیبدتر تواندیم یگمنام

 دیدر واقع با .افتدیم یچه اتفاق دینیو بب دیریبگ دهی. کتاب قانون را ناددیرا از دوباره شروع کن زیهمه چ دیاوقات با ی( : گاهAnarchyهرج و مرج ) 

 .دیریرا در نظر بگ« بدون قانون»کوتاه  یدادهایرو

 :کنیباز

را  شرفتیپ توانندیبازخورد هستند و م کیمکان ،یتجرب ازاتیو امت ازاتی( : امتPoints / Experience Points (XP))  یتجرب ازاتی/ امتازاتیامت

 .دیرفتار موردنظر پاداش ده ای یابی. بر اساس دستشوندیاستفاده م دیجد یزهایباز کردن چ یبرا یعنوان راهبه نیکنند و همچن یریگیپ

 .کنندیم جادیرا ارتقاء دهند و در صورت استفاده خوب، مشارکت ا یادیز یهاتیفعال توانندیم یکیزیف زیجوا( : Prizes)  یکیزیف زیجوا

دم مر نکهینشان دادن ا یمطلق هستند. معمولاً برا ای یدارند که اغلب نسب یانواع مختلف ،ی( : جداول رتبه بندLeaderboards)  یجدول رده بند

 .شوندیاستفاده م نند،یها را ببآن توانندیم گرانیو د شوندیم سهیمقا گرانیچگونه با د

 یها عاقلانه و به روش. از آندیده زهیبه افراد جا شانیهاتیبازخورد هستند. به خاطر موفق یها و دستاوردها نوع( : نشانBadgesها/ دستاوردها ) نشان

 .رندیمورد استقبال قرار گ شتریتا ب دیدار استفاده کن یمعن

 یمجاز ای یواقع یخود را صرف کالاها یارز مجاز دیو به مردم اجازه ده دیکن جادیا یاقتصاد مجاز کی( : Virtual Economy)  یقتصاد مجازا

 .دیریمدت را در نظر بگ یطولان یمال یهانهیو هز دینگاه کن هاستمینوع س نیبودن ا یکنند. به قانون

 کاربر هستند. یاز سو یکم اریبه دست آوردن پاداش با تلاش بس یبرا یشان  راه یهایو باز های( : قرعه کشLotteryشان  )  ی/ بازیقرعه کش

 پیشینۀ پژوهش .2

ست . به  جیرا یباز قاتیدر جامعه تحق کنانیبحث در مورد انواع باز  شتر یب هاکیاز مکان یرا دارند و با برخ هایانواع مورد علاقه باز کنانیباز ،یطورکلا

 شنهادیرا پ کنینوع باز چهاراز  یفیمدل ک کیرا انجام داد و  مطالعه نی( اول۲88۱)  ۱بارتل نه،یزم نی(. در ا۱۴۲2و همکاران،   ۲)مونتراتشوندیم ریدرگ

شامل چهار نوع باز  که  ست ی( . قرار ن۱۴۲8و همکاران،   1نهوی)مارباشد یگران م یجستجوگران، قاتلان و اجتماع  ان،یدستاوردگرا  کنیکرد. مدل بارتل 

 تر باشد. هر فرد پر رنگ ربارتل د یتیشخص پیچهار ت نیاز ا یکیدسته باشد، بلکه ممکن است  ۰ نیدسته از ا کیهر فرد فقط متعلق به 

سک    بعد سط آندره مارکزو سک    یاز مدل بارتل، مدل هگزاد تو شد. آندره مارکزو ست که در درجه و م  شنهاد یپ کنیشش نوع باز  یارائه  که  یانزیداده ا

شو  یرونیب زهیانگ قیو هم از طر یدرون زهیانگ قیهم از طر توانندیها مآن ستند)تاندلو  گریبا همد رندیبگ زهیشوند و انگ  قیت  نی(. اهمکارانو   ۰متفاوت ه

 یسااازیمثبت شااخصاا ریتأث یادیز قاتیباشااد. تحق یگرا، روح آزاد، دسااتاوردگرا، بازی کننده و اخلال گر م یدسااته شااامل بشااردوساات ، اجتماع  ۱

های متفاوتی   انگیزه(  و با توجه به اینکه مردم ۱۴۲۱و همکاران،   2ایآنها را گزارش کرده اند)ج یاثربخشااا شیبر افزا یگونگیبر باز یمبتن یهاساااامانه

شده در ت ییر رفتار مطلوب کاربران، م          سازی  صی  شخ سامانه های مبتنی بر بازی گونگی  شند)اورج    توانندیدارند،  شته با (.   ۱۴۲۰، ۱یکارایی بالاتری دا

_______________________________________________________________ 
1 Monterrat 

2 Bartle 

3 Marinho 

4 Tondello 

5 Jia 

6 Orji 
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 نیر اپرداختند. د  برانکار  حات یبر ترج یگونگ یمختلف در باز  یزشااایانگ یها مؤلفه  ریتأث  یپژوهش به بررسااا  کی ( در ۱۴۲۱و همکاران )  ۲تاندلو  

 ریتأث یپژوهش، به بررساا نیرا گزارش کرده اند. اما در ا یمثبت جیکردند و نتا یبررساا یزشاایمؤلفه انگ 1۱هر نوع کاربر هگزاد را با  یپژوهش، همبسااتگ

مکاران(. تاندلو  و نشد)تاندلو و ه تهمختلف پرداخ یزشیانگ یهامؤلفه یکاربر برا حاتیبر ترج تیکاربران مانند سن و جنس یشناخت تیجمع یهایژگیو

س  ی(در پژوهش بعد۱۴۲2همکاران ) س    یهایژگیدو و ریتأث یخود، به برر ش یانگ یهاآنها در مورد مؤلفه حاتیکاربران بر ترج تیسن و جن  یدر باز یز

و   ۱(. مونترات۱۴۲2 ک،یارائه شااد)تاندلو،مورا و ن یمدل ،یگونگ یباز یدر طراح یزشاایانگ یهامؤلفه یدبنخوشااه یبرا ت،یپرداختند. در نها یگونگ

ه مورد اسااتفاده مقال نیکه در ا یاند. دسااته بندارائه کرده کنانیباز یها یژگیبا توجه به و یباز یهایژگیو قیتطب یرا برا یهمکاران در مقاله خود ، مدل

 گر و یجستجو کننده، بازمانده، جسور، م ز متفکر، فاتح، اجتماع   روهگ 2به  کنانیکه در آن باز باشد یبرِن هک  م کنیباز یقرار گرفته است، توپولوژ 

است،   یمدل عموم نیاست. ا  کنانیاع بازو انو یباز یهایژگیو نیب یرابطه خط کیبر  یشده، مبتن  شنهاد یپ ی. . مدل انطباقشوند یم میدستاورد گرا تقس  

 (.  ۱۴۲2)مونترات و همکاران،شوندیاجرا م یریادگی طیکه در مح است یباز یهایژگیارتباط است که مخصوص و  یماتر کیبر  یاما متک

 یا هژیو تیاز اهم "انیجر" هیشااده، توجه به نظر یوارساااز یباز یها سااتمیساا یساااز یو شااخصاا  کنانیباز حاتیها و ترج یژگیبحث توجه به و در

 یهاتیدر فعال دهزاننیبرانگ یعنوان عاملکه مردم به «نهیتجربه به» ایاحساس خوب  فیتوص  یبرا یفن یعنوان اصطلاح به  «انیجر»برخوردار است. مفهوم  

شد )فا  دهند،یارائه م یروزمره خود مانند کار، ورزش و عملکرد هنر ص  یحالت عاطف کیعنوان به انیجر هی(. نظر۱۴۲1و همکاران،   ولایمطرح   فیتو

سات متفاوت    یخاص در قالب باز یهاتیفعال یدر ط توانندیکه افراد م کندیم سا شند، به    یاح شته با سطح مهارت و   نیکه تعادل ب ییهاتیفعال ژهیورا دا

 (. ۱۴۲8و همکاران،  نهوی)مارکنندیم جادیچالش را ا

 
شکل   همانطور ست؛ در ا      ۱که در  شده ا شان داده  ساسِ ب  نِیب ییجا ان،یحالت جر دگاهید نین صلگ یاح ضطراب و ناتوان    یحو ساسِ ا قرار دارد.  یو اح

شکل م همان سطح توانمند اگر چالش دینیبیطور که در  ضطراب و ناام    یها از  ساس ا را در  د، خوفرد یبه عبارت شود؛ یم یدیفرد فراتر برود منجر به اح

و حوصله سررفتن  یبه فرد، احساس خستگ ابدی شیها افزاشدنِ چالش دهیچیاز پ ترعیاگر سطح مهارتِ فرد، سر گرید ی. از سوندیبیبرابرِ مشکل ناتوان م

ست م  ساس م  یبه عبارت دهد،ید ست. هر دو ا      یهاییتوانا کندیاح شده ا ستِ کم گرفته   طیحم ند،یفرا ،یزبا کیفرد  شود یحالات موجب م نیاو د

 موضوع را مدنظر قرار دهد. نیا دیبا ز،ین یآموزش یها طیمح یوارساز یباز یطراح در طراح نیرا رها کند؛ بنابرا ستمیس ای یکار

 شکاف تحقیق و تعریف مسئله .3

و   یه باشد )اتال نقش داشت  یریادگی ندیدر فرا جهیو تعامل در آموزش را ارتقا بخشد و درنت  زهیانگ تواندیم یوارساز  یاستوار است که باز   فرضشیپ نیا

 یچگونگ از ینبود درک درست لیبه دل یآموزش  یآن در سامانه ها  یساز  ادهیممکن است پ  شن، یکیفیمیگ تیو اهم ییرغم کارا ی( . عل۱۴۲2همکاران، 

_______________________________________________________________ 
1 Tondello 

2 Monterrat 

 (2112 ،یهالی)م انیجر هینظر-2شکل 
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و   یمختلف افراد)اساااالم حات یو ترج یفرد یدر نظر نگرفتن تفاوت ها   نی( و هم چن۱۴۲2)مورشاااوزر  و همکاران،  شااانیکیفیمیگ یو اجرا یطراح

 دهیدنا ،یآموزشاا یها طیدر مح یوارساااز یباز یاز نقاط ضااعف طراح یکیداشااته باشااد.  یناموفق جی(، نتا۱۴۲2و همکاران،  ی؛ اورج۱۴۲2همکاران، 

صر باز   یوارساز  یباز قیدق فیگرفتن تعر ستفاده از عنا ست. به طور معمول، طراحان باز  یربازیغ یهانهیدر زم ی)ا تنها از  یوارساز  ی( توسط طراحان ا

 نی(. همچن۱۴۲۰ ن،و همکارا  یآنها را به سمت شکست سوق دهد)حمار     تواندیامر م نیو ا کنندیاستفاده م  یبندنشان و جدول رده  از،یامت کیسه مکان 

 ریتأث زانیم یپژوهش، بررساا نیدر ا یرو، نوآور نیشااده اساات. از ا یدانش آموزان بررساا یریادگیمولفه  یتنها بر رو یزشاایانگ یها کیمکان نیا ریتاث

 از،یامت کیکانسه م بر)علاوه یگونگ یباز یطراح یزشیمختلف انگ یها کیبر مکان یتیو شخص یتیجمع یهایژگیدانش آموزان از جمله و یهایژگیو

شان و جدول رده بند  شکاف تحق    ی( در مدارس مین شد.  ساز  یعلاوه بر باز قیبا ساز  یبر باز ،یریادگیمؤلفه  یوار ضباط در مدارس  مؤلفه یوار  زین ان

 شده است. دهاستفا BFIدانش آموزان از نسخه استاندارد ده پرسشی پرسش نامه  یتیمختلف شخص یها پیت ییشناسا یتمرکز دارد. برا

 :ردیگیقرار م یمورد بررس لیداده شده، در پژوهش حاضر دو سوال ذ حاتیتوجه به توض با

باط و انضاا یریادگی یآموزشاا یهاآموزان در مولفه¬دانش یتیگوناگون شااخصاا یهاپیو ت یوارساااز یمختلف باز یهاکیمکان انیرابطه م -۲

 چگونه است؟

 ؟آموزان دختر و پسر متفاوت است¬دانش نیو انضباط، ب یریادگی یآموزش یهابر مؤلفه یوارساز یمختلف باز یهاکیمکان ریتأث ایآ -۱

 شناسی روش .4

(. ۲181 ،یها)ساارمد، بازرگان و حجازداده یب( نحوه گردآور قیکرد: الف( هدف تحق یبند میبا توجه به دو ملاک تقساا توانیتحقیق را م یهاروش

سعه  یکاربرد ،یادیبن یهابر هدف به گروه یمبتن قیتحق یروش ها س  یاو تو ص داده یبر گردآور یمبتن قیتحق یهاو روش شوند یم میتق  ،یفیها به تو

شاف  ینیب شیپ س  یکننده و اکت ص  یها. روششوند یم میتق س    زین یفیتو سته تق صل     شوند یم میخود به چند د سته ا سه د شمرده  یبرا یکه عمدتاً  اند: آن بر

 یربردکا قاتیهدف در دسااته تحق دگاهیحاضاار از د قی(. تحق۲18۱ ،ی)هاشاامیدانیم ای یشاایمایو پ یمطالعه مورد ای یمورد کاو ،یاروش مشاااهده

 .باشدیم یشیمایپ یفیها از نوع توصداده لیو تحل یگرداور دگاهیو از د یاتوسعه

فرمول کوکران محاساابه شااده اساات. با توجه به  قی. حجم جامعه نمونه از طرباشااندیم یلینهم تحصاا هیحاضاار، دانش آموزان پا قیدر تحق یآمار جامعه

باشد،   یمسوال   ۱2پرسشنامه شامل     نیاستفاده شده است. ا    یدانیصورت م ها از ابزار پرسشنامه به  داده یجمع آور یبرا ق،یبودن تحق یش یمایو پ یفیتوص 

س  در بخش اول، ش          تیجن س ستاندارد ده پر سخه ا ست. در بخش دوم، ن سوال قرار گرفته ا ستت ،  Big Five یدانش آموزان مورد   فی( در ط۱۴۴2)رام

 فهیرا، وومدل عبارتند از: برونگ نیدر ا یتیدانش آموزان آورده شده است. پنج عامل صفات شخص       یتیمختلف شخص   یها پیت ییجهت شناسا   کرتیل

و هم  یریادگیمولفه  یاستخراج شده، به صورت جداگانه هم برا    یوارساز  یباز کیمکان 9. در بخش سوم،  ریشناس، سازگار، روان رنجور و تجربه پذ  

سطح آموزش     یبرا ضباط جهت ارتقا  ست. به ب   یمولفه ان سوال قرار گرفته ا شامل       گرید انیمورد  سوم پرسشنامه   یها کیباشد. مکان  یسوال م  ۲۱بخش 

 باشند. یاز ضرر م یو دور یقرعه کش ،یجدول رده بند ،یسطح، نشان، رقابت، پاداش تصادف از،یامت یها کیاستخراج شده شامل مکان یوارسازیباز

شنامه قبل از توز     س سط   ع،یپر شنا به حوزه باز      ۱تو سان آ شنا ساز  ینفر از کار س  ل،یجهت تحل یوار شنامه برا    تیقرار گرفت. در نها یمورد برر س  یپر

سخگو  ساس ط      هیآموزان پا¬دانش اریدر اخت ییپا شنامه مذکور بر ا س شد یم کرتیل فینهم قرار گرفت. پر سخ دهندگان م  با  کاملاًز مقدار ا توانندیو پا

 ها پاسخ دهند.به پرسش نهیگز 2( در قالب ۲ ازی( تا مقدار کاملاً مخالف )امت2 ازیموافق )امت

 کاملاً مخالف   مخالف    بدون نظر     موافق   کاملاً موافق        یبند ازیامت یکل شکل

                   ۲   ۱   1            ۰   2 

 تیدر نها دانش آموزان و تیرضا  شیو افزا زهیاز این طریق در پژوهش حاضر، اهمیت شخصی سازی سامانه های مبتنی بر بازی گونگی برای بهبود انگ      

 نشان داده شده است. 1پژوهش در شکل  یداده شده، مدل مفهوم حاتیشده است. بر اساس توض یارتقا سطح آموزش در مدارس بررس



 

 یآموزش یها طیمح یوارساز یدر باز یتیو شخص یتیجمع یها یژگیو ریثأت یبررس

 

 

 
 پژوهش یمدل مفهوم-3شکل 

 پژوهشچارچوب  .5

 یوش آماراز ر رییمنوط به بهره گ ح،یو اسااتنتاجصااح لیو تحل هیاساات. تجز یعمل قیتحق کی یاز ارکان اصاال یکیآماری مناسااب  یهاانتخاب روش

ستفاده از آمار توص     یهاحاضر داده  قیمناسب و متناسب با موضوع است. در تحق      ستنباط   یفیبدست آمده با ا  دررار گرفتند. ق لیو تحل هیمورد تجز یو ا

شاخص  یفیسطوح توص   شد. در مرحله دوم و    رهایمت  یشناخت  تیجمع یهاجهت خلاصه کردن داده  یو درصد فراوان  یهمچون فراوان ییهااز  ستفاده  ا

ستنباط  ستفاده شده است .در ابتدا در نرم افزار      SPSS 26از نرم افزار زین یدر بخش ا به  سپ  قرار گرفته است،   یپرسشنامه مورد بررس     ییایپا SPSSا

 قیتحق یداده ها رنوف،یآزمون کلموگروف اسم  جیپرداخته شده است.با توجه به نتا   رنوفیسم آزمون کلموگروف ا قیها از طرنرمال بودن داده یبررس 

شااده  سااتفادهکندال تائو ا یو همبسااتگ یتنیمن و کیناپارامتر یهااز آزمون قیسااؤالات تحق یبررساا یبرا یبرا جهیداده شاادند، درنت صیتشااخ رنرمالیغ

 است.

 های پژوهشیافته .6

 کیمثبت  یمبستگه زانیاعتبار است که م بیضر کیپرسشنامه استفاده از روش آلفای کرونباخ است. آلفای کرونباخ  ییایمحاسبه پا یهااز روش یکی

ستگ  نیانگی. آلفای کرونباخ بر حسب م کندیمجموعه را باهم منعک  م س  سنجند یمفهوم را م کیکه  ییهاپرسش  انیم یداخل یهمب  رد شود یبه ممحا

. از شااودیم یخوب تلق ۴69۴از  شیقابل قبول و ب ۴62۴دامنه  شااود،یم یتلق فیباشااد، معمولاً اعتبار آن ضااع ۴6۱۴آلفا کمتر از  بیروش اگر ضاار نیا

 در تینساانمونه جامعه آماری بر حسااب ج فی. توصااردیگیقرار م دییآن مورد تا ییایباشااد پا یم ۴69۱ قیتحق نیکرونباخ پرسااشاانامه ا یکه آلفا ییانجا

 باشد. یل مشاهده مقاب ۲جدول 
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 یفیآمار توص-1جدول 

 درصد جنسیت و فراوانی

 5335 123دختر

 4631 105 پسر
  

 یوارساز یباز یهاکیبا مکان یتیابعاد شخص ی.  همبستگ6.2

منظور با  نیا ی. براردیگیقرار م یمورد بررسا  یدر هر مولفه آموزشا  یوارسااز  یباز یهاکیو مکان یتیشاخصا   یبعدها نیب یقسامت همبساتگ   نیدر ا  

 دهدهنها دو سااتاره نشااان جدول یکندال تائو اسااتفاده شااده اساات. . لازم به ذکر اساات، در تمام   کیبودن داده ها از آزمون ناپارامتر رنرمالیتوجه به غ

ستگ  سو  یهمب سطح   هیدو ستگ  انگریستاره ب  کیو  ۴6۴۲معنا دار  سو  یهمب سطح  هیدو شد یم ۴6۴2 معنادار  سبه امت  ی. برابا ص    یهاگروه ازیمحا   یتیشخ

ستاندارد ده پرسش     پنج ستفاده شده است که در آن برا     BFIپرسشنامه    یگانه از نسخه ا   کهداده شده است    صیهر صفت، دو پرسش تخص     ییشناسا   یا

 Xکه در آن  شود یمحاسبه م   ۲بر اساس رابطه   ییجنبه مخالف آن را مد نظر قرار داده است. نمره نها  یگریو د یتیشخص   پیها جنبه موافق تاز آن یکی

 است.  یتیشخص پیجنبه مخالف با ت Yو  یتیشخص پیجنبه موافق با ت

      (  ۲)رابطه      

ستگ  جینتا بیبه ترت 1و  ۱جدول در ساز  یباز یها کیمکان نیب یهمب ص    یها یژگیو و یوار ض  یریادگیمولفه  یبرا یتیشخ شده  و مولفه ان باط آورده 

 است.
 

 ((یو کتب یاهبه دروس )شف ییپاسخگو یبرا ی/ آمادگیریادگی)-یتیشخص یهایژگیو و یوارساز یباز یهاکیمکان نیب یهمبستگ بیضرا-2 جدول

 اجتناب یقرعه کش یجدول رده بند یپاداش تصادف رقابت نشان شرفتیسطح / پ ازیامت یتیشخص بعد

 -030.0 .0310 *03142 *03122 030.5 03012 **03161 03001 برونگرا

 *03136 *03143 *03133 **03204 **032.0 **03155 **03213 03111 سازگار

 **03162 030.5 **03252 *03120 03100 03054 **03210 **031.6 شناس فهیوظ

 03053 03035 *03121 03020 *03141 **031.5 03104 **03205 رنجور روان

 03143 03100 *03130 -030.5 *03125 *.0313 030.5 03000 ریپذ تجربه

 

 
 ه مدرسه(ورود ب ریو تأخ رموجهیغ بتی)انضباط/ نداشتن غ-یتیشخص یهایژگیو و یوارساز یباز یهاکیمکان نیب یهمبستگ بیضرا-3 جدول

 اجتناب یقرعه کش یجدول رده بند یتصادفپاداش  رقابت نشان تشرفیسطح/پ ازیامت یتیشخص بعد

 0300 0302 0346 03012- 03100 03005 *03115 0305 برونگرا

 *03121 -.030 **031.3 *03121 03103 *03135 **03214 *03200 سازگار

 03101 030.1 *03106 *03132 *03200 **03214 **03154 03.0 شناس فهیوظ

 03061 ..030 030.5 03112 03052 **03163 03104 *03134 رنجور روان

 .0313 03104 *03165 *03130 **03163 *03135 **03151 ..030 ریپذ تجربه

 



 

 یآموزش یها طیمح یوارساز یدر باز یتیو شخص یتیجمع یها یژگیو ریثأت یبررس

 

 

 

 یتنیآزمون من و جی. نتا6.3

با  ،«ر؟یخ ایآموزان دختر و پسر متفاوت است   ¬دانش انیمختلف آموزش در م یهابر مؤلفه یینما یباز ریتأث ایآ» یعنی قیتحق یپاسخ به سؤال بعد   یبرا

صفر در تحق       یتنیمن و کیرپارامتریاز آزمون غ قیتحق یبودن داده ها رنرمالیتوجه به غ ست. فرض  شده ا ستفاده  ضر به  قیا شده   فیعرت ریصورت ز حا

 جینتا.« دآموزان دختر و پسااار وجود ندار¬گروه دانش نیب یمختلف آموزشااا یهادر مؤلفه یینما یباز یهاکیمکان ریدر عملکرد و تأث یتفاوت»اسااات 

 آورده شده است: 2و  ۰در جداول  بیو مولفه انضباط، به ترت یریادگیمولفه  یبرا لیتحل
 

 ((یو کتب یبه دروس )شفاه ییپاسخگو یبرا ی/ آمادگیریادگی) -یتنیآزمون من و جینتا -4 جدول

 جهینت یمعنادار  تعداد ه هارتب نیانگیم مجموع رتبه ها تیجنس ها کیمکان

 تفاوت دارند 03021 123 123313 15145350 دختر ازیامت

  105 104335 10560350 پسر
 تفاوت ندارند 03065 123 121333 14523350 دختر شرفتی/پسطح

  105 106350 11102350 پسر
 تفاوت دارند 03014 123 123360 15213300 دختر نشان

  105 1033.4 10053300 پسر
 تفاوت ندارند 034.1 123 11.310 14413300 دختر رقابت

  105 111336 11653300 پسر
 تفاوت دارند 03022 123 123301 15130300 دختر یتصادف پاداش

  105 104353 105.6300 پسر
 تفاوت ندارند 03052 123 .12136 14566300 دختر یرده بند جدول

  105 106310 11140300 پسر
 تفاوت دارند 03046 123 122300 15006300 دختر یکش  قرعه

  105 1053.1 11100300 پسر
 تفاوت دارند 03035 123 122330 15043350 دختر اجتناب

  105 155336 11062350 پسر
 

 
 ورود به مدرسه( ریو تأخ رموجهیغ بتی)انضباط/ نداشتن غ -یتنیآزمون من و جینتا-5 جدول

 نتیجه یمعنادار  تعداد ه هارتب نیانگیم مجموع رتبه ها گروه ها کیمکان

 تفاوت ندارند 03003 123 115343 1415.350 دختر ازیامت

  105 113341 11500350 پسر
 تفاوت ندارند 03115 123 120326 14.52300 دختر شرفتی/پسطح

  105 10.3.5 11314300 پسر
 تفاوت ندارند 030.0 123 120356 140.0300 دختر نشان

  105 106353 11220300 پسر
 تفاوت ندارند 03.50 123 115350 14206300 دختر رقابت

  105 113333 11500300 پسر
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 تفاوت ندارند 03302 123 110330 14550350 دختر یتصادف پاداش

  105 110305 11555350 پسر
 تفاوت دارند 03020 123 1223.2 15054300 دختر یرده بند جدول

  105 104300 11012300 پسر
 تفاوت ندارند 03362 123 11.351 14503350 دختر یکش  قرعه

  105 110350 11602350 پسر
 تفاوت دارند 03.54 123 115340 14203350 دختر اجتناب

  105 113336 11502350 پسر

 تحلیل یافته ها .2

 نیشاااتریکه ب  رند یگیم زهیانگ یبند ، پاداش و جدول رده   شااارفت یساااطح/پ  یها  کی با مکان   یریادگی ، افراد برونگرا در مولفه  1و  ۱با توجه به جداول     

ستگ  ساز  یباز کیمثبت را با مکان یهمب ضباط  ن  نیدارند، همچن شرفت یسطح/ پ  یوار  یم حیرا ترج شرفت یسطح/پ  کیافراد برونگرا مکان زیدر مولفه ان

شااود  یم شاانهادیو معلمان ب یدارد.  در مجموع  در خصااوص افراد برونگرا به طراحان باز یمخوان( ه۱۴۲۱و همکاران،  ایبا )پژوهش ج جینتا نیدهند. ا

سازگار در مولفه       شرفت یسطح/پ  کیبه مکان یاژهیتوجه و شند. افراد  شته با ضباط   وت  رقاب کیمکان قیرا از طر زهیانگ نیشتر یب یریادگیدا در مولفه ان

 یها کیرک مکانو انضااباط،  به طور مشاات یریادگیشااناس در مولفه  فهی. افراد ووکنندیم افتیدر شاارفتیسااطح/ پ کیمکان قیرا از طر زهیانگ نیشااتریب

 پیت نیا یناس ش  فهیوو و یریپذ تیرا حاصل از ح  مسئول   جینتا نیتوان ا یکه م دهندیم حیرا ترج یو جدول رده بند یپاداش تصادف  شرفت، یسطح/پ 

 یگونگ یافراد روان رنجور باز ی( برا۱۴۲۱و همکاران ) ایپژوهش ج جیمحوله به نحو مطلوب دانسااات. بر اسااااس نتا فیافراد در خصاااوص انجام ووا

که  دهدیپژوهش حاضاار نشااان م جیوجود نتا نیبا ا کند،ینم جادیا یچندان زهیانگ یواراساااز یباز یها کیافراد مکان نیو در ا سااتین یمناسااب کردیرو

 افتینشااان در کیانمک قیرا از طر زهیانگ نیشااتریو در مولفه انضااباط ب ازیامت کیمکان قیرا از طر زهیانگ نیشااتریب یریادگیفه افراد روان رنجور در مول

 انیم نیه از ادهند  ک یم حیرا ترج یبندو جدول رده  ینشااان، رقابت، پاداش تصااادف  یهاکیمکان یریادگی یدر مولفه ها زین ری. افراد تجربه پذکنندیم

ستگ  نیشتر یب شان دارند، همچن  یهمب ضباط ب  پیت نیا نیرا با مولفه ن ستگ  نیشتر یافراد در مولفه ان  یرا م جینتا نیارند که امثبت را با مولفه رقابت د یهمب

 افراد دانست. نیا یریو ح  تجربه پذ یکنجکاو ل،یتخ یاز سطح بالا یتوان ناش

 

 

 نتیجه گیری

های مختلف بازی وارسااازی در جهت افزایش انگیزه دانش آموزان برای فراگیری و در نهایت ارتقا و بهبود این پژوهش با هدف بررساای تاثیر مکانیک 

شد. در           شناختی آنان انجام  ساس ویژگی های متفاوت شخصیتی و جمعیت  ضباط(، بر ا از  پژوهش، این مولفه های آموزشی ) مولفه یادگیری و مولفه ان

شخصیتی      ستفاده  پرسشی    ده شیوه  به BFIنظرسنجی  شخصیتی            شده  ا شد که دانش آموزان با ویژگی  سوال اول پژوهش مشخص  ست، با توجه به  ا

صیتی    صفت  پنج تفکیک متفاوت)به شی     تجربه و رنجور روان شناس،  وویفه سازگار،  گرا، برون شخ شتر به چه نوع مکانیک های انگیز پذیر(، بی

سامانه های مبتنی بر بازی وارسازی     وارسازی جذب می شوند و بروز رفتار هدف در آ  بازی نان افزایش میابد. بر اساس این نتایج، برای معلمان و طراحان 

در حوزه آموزش پیشاانهاداتی ارائه شااد، همچنین با توجه به سااوال دوم پژوهش مشااخص شااد که تاثیر مکانیک های مختلف بازی وارسااازی بر حسااب  

 دانش آموزان دختر و پسر متفاوت باشد و این موضوع نیز می بایست مورد توجه قرار گیرد. ویژگی جمعیت شناختی جنسیت نیز می توانند بین 
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 کاربردی  پیشنهادات

 تحقیقات آتی

 از زین گرید یهابه شیوه ده پرسشی استفاده شده است. البته در پژوهش         BFI یتیدر این پژوهش به علت طولانی بودن پرسش نامه، از نظرسنجی شخص     

 گرفت. رهپرسشی به ۰۰از نسخه کاملتر نظرسنجی  توانیآتی م یهااست اما برای پژوهش دهیاعتبار گرد دیاستفاده شده است و تائ ینسخه نظرسنج نیا

 جیآن با نتا سه یقاو م یوارساز  یباز یهاکیافراد در خصوص مکان  ترقیو دق تریواقع حاتیترج ییشناسا   یبرا یعصب  یهایباز رینظ یاستفاده از امکانات 

 .شودیم هیتوص یلیمطالعه تکم کیبه عنوان  زین یشیمایبدست آمده در حالت پ

 منابع

 در علاااوم رفتااااری. چااااپ دوازدهم، تهران: انتشارات آگه. اااقیتحق یها(. روش۲181سرمد، ز.، بازرگان،ع.، و حجازی، ا. ) •

(. رانیو توسااعه گاز ا ی)مورد مطالعه: شاارکت مهندساا داریپا نیتأم رهیزنج کیساافارش در  صیکنندگان و تخصاا نیتأم یابی(. ارز۲18۱س. ح. ) ،یهاشاام •

 دانشگاه تهران. تیریدانشکده مد
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