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 چکیده

 

های گیرند، به عنوان ابزار انگیزشتتتی و زموزشتتتی مفید در ف ا ی ی ابزارهای تفریحی قرار میکه در دستتتتهها علاوه بر اینازیب

 ونیکییادگیری ا کترگذاری محتوا، نوزوری، ستتلام  و از جمله کزوری داده، به اشتتتراهای تجاری، جمعمختلف مانند ف ا ی 

ا کترونیکی های یادگیری زموزان، محیاهای دیجیتال توستتتا دان افزون استتتتفاده از فناوریروند. با گستتتترو روز به کار می

زموزان ناموفق هستتتند. به ود مشتتارک  و ت اما و افزای  انگیزه در یی محیا رغم اثربخشتتی، غا  ا در درگیر کردن دان علی

گونه ستتتازی دهند که بازیهای اخیر نشتتتان میه یادگیری نیز مورد توجه بستتتیاری از م لمان و مربیان زموزشتتتی استتت .   و

این رو  های یادگیری ا کترونیکی تقوی  کند، اززموزان را برای استتتفاده از ستتیستتتمی دان تواند انگیزههای یادگیری میمحیا

و در مواجهه با  ظارات مختلفی دارندزموزان ستتتلایق و انتهای یادگیری استتت . با این  ال دان ابزار مفیدی برای به ود محیا

صر بازی واکن وی گی شان میها و عنا صر بازی با انواع بازیکنان دهند.  ذا یکی از مهمهای متفاوتی را ن ترین اهداف، تط یق عنا

ا فرزیندی را برای تط یق عناصتتتر در این   وه ، م های اندکی وجود دارد.در مدل بازیکن استتت  که در این خ تتتوه یافته

عن تتر  ۶بینی و ستتنج  میزان جذابی  کنیم. هدف از رویکرد  یشتتنهادی،  ی ا مدل نوع بازیکن  یشتتنهاد میگونه ستتازی ببازی

س بازی س . برای د شده برای هر کدام از انواع بازیکنان ا سازی مختلف بکار گرفته  ی کاربردی یابی به این هدف، برنامهگونه 

شدهبازی سازی  شدگونه  س ه داده  سی تو ستر کاربردی به مدت یی ماه در اختیار ی زبان انگلی سر  زموزدان  ۵۴. این ب دختر و  

گونه سازی برای هر کدام از انواع میزان جذابی  عناصر بازیتفاوت و ی دهندهقرار گرف . نتایج  اصا نیز نشان مقطع دبیرستان

که نتایج به دستت  زمده از اهمی  تط یق  ذکر استت  گونه ستتازی شتتده استت . قابابازیکنان در محیا یادگیری ا کترونیکی بازی

های ستتازی مکانیزمکند و ابزار مفیدی برای  یادهزموزان  شتتتی انی میگونه ستتازی برای افزای  مشتتارک  دان های بازیوی گی
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 مقدمه 1

ت اما کاربران با محیا یادگیری استتت  که توستتتا دو ی زموزو م تنی بر بازی، افزای  ستتترگرمی و اهداف   وه  در زمینه

های جدی های زموزشی که اغلب بازیسازی. بازی گونهتوان به این هدف دس  یاف : بازی زموزشی و بازیرویکرد اصلی می

سازی به عنوان  گونهکه بازیدر  ا ی .(Prensky 2003) دها برای اهداف یادگیری اشاره دارشوند، به استفاده از بازینامیده می

بازی در زمینه یا ایجاد انگیزه، ت اما و بکارگیری عناصتتتر طرا ی  با هدف اصتتتلاف رفتارها، افزای  وفاداری  بازی  های غیر 

 ,Deterding) شتتودها مانند رقاب ،  اداو و م اشتترت ت ریف میهای انستتانی موجود در بازیمشتتارک  افراد با اعمال انگیزه

Sicart et al. 2011) . 

های یادگیری ا کترونیکی رویکردی زموزشتتی استت  که از اصتتول طرا ی بازی به منظور ایجاد علاقه و گونه ستتازی محیابازی

ستفاده میزموزان در انجام ف ا ی انگیزه در دان  . مطا  ات مت ددی در  (Landers, Auer et al. 2019)شود های یادگیری ا

شان میی بازیزمینه س  که ن شده ا سازی زموزو گزارو  شارک  در محیادهد بازیگونه  س ب افزای  م سازی  های گونه 

در انجام  (Dicheva, Irwin et al. 2019) زموزانی دان ، افزای  انگیزه (Hew, Huang et al. 2016)یادگیری زنلاین 

شده در بازی. علاوه بر این، مکانیی شود.تکا یف می ستفاده  صر بازی ا سازی محیاها و عنا س ب افزای  گونه  های یادگیری 

 .Khalil, Ebner et al) ، افزای  ت اما کاربران (De-Marcos, Domínguez et al. 2014) کاربرانمیزان ستتترگرمی 

2017) (Al-Towirgi, Daghestani et al. 2018) انگیزو ، (Rahman, Hidayatullah et al. 2019)  . شده اس 

گونه ستتازی شتتده، عناصتتر بازی را با رویکرد یکی برای همه و بدون در نظر گرفتن ترجیحات و ستتلایق های بازیاغلب ستتیستتتم

س ه یافته سب با وی گیشخ یتی کاربران تو ستاورد ، می(Sereno 2018) فردیهای اند.  وجود تاثیر مث   یادگیری متنا تواند د

 ه  نتیجه زن افزای  سودزوری اس .گونه سازی شده را ایجاد کند کبازی قابا توجهی در ت اما کاربران با محیا

که کدام یی از عناصر برای هر سازی شده با هدف ت یین اینگونه در این مقا ه، در مورد انواع بازیکنان در محیا یادگیری بازی

مطا  ه شده اس . هدف محیا ، گونه سازی شده جذاب هستندی بازیی یی ماهه از محیا یادگیرنوع بازیکن در طول استفاده

س  یادگیری، زموزو کلمات سی ا شدهی کاربردی بازی. در این   وه  برنامهو  غات زبان انگلی سازی  ی زموزو زبان گونه 

ی گونه سازی متناسب با سلایق مختلف انواع کاربران  یاده شده اس . انواع بازیکنان ط ق  رسشنامهتا از عناصر بازی ۶انگلیسی با 

 ای که طرا ی شده اس ، مورد سنج  قرار گرف .بارتا و میزان جذابی  هر کدام از عناصر برای انواع بازیکنان، ط ق  رسشنامه

ی دهم و زموز  ایهدان  ۵۴گونه ستتازی شتتده در محیا واق ی مدرستته و توستتا ی کاربردی یادگیری زبان انگلیستتی بازیبرنامه

صر بازی سنج  میزان جذابی  هر کدام از عنا شان یازدهم جه   صا ن شد. نتایج  ا ستفاده  سازی و رویکرد به کاررفته، ا گونه 

سه گروه از بازیکنا شاما کاوشگران، م ارزهداد که میزان رغ    صر بازیجویان و کامیابین  س   به عنا شان طل ان ن سازی ن گونه 

 و امتیاز با یکدیگر متفاوت اس . بندی، امتحانگذاری، جدول رت هافتخار، به اشتراک

 راهکار پیشنهادی 2

ی کاربردی زموزو زبان انگلیسی به نام  ینگو ند زموزان از عناصر بازی، برنامهجه  زشکارسازی میزان جذابی  و ادراک دان 

 3دسته مربوط به زموزو گرامر،  ۴دسته،  21باشد که از این دسته می 21ی کاربردی  ینگو ند، شاما را طرا ی کردیم. برنامه

چنین هر ی سختی زسان، متوسا و سخ  اس . همغ   اس . هر دسته شاما سه درس با درجهدسته زموزو   1۴دسته ززمون و 
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شود. باشد که به صورت ت ادفی از بین انواع مختلف سوالات ت ویری، متنی و بازی کلمات انتخاب میسوال می 10درس شاما 

سطح م تدی  3طلاعات کاربران موجود اس  که در ی  غات و گرامر بازی، سه دسته سوال امتحانی جه  ارزیابی ادر میان دسته

 سازی یونیتی، زبانی کاربردی از موتور بازیباشند. در طرا ی این برنامهسوال می ۵0سوال و  یشرفته با  ۴0سوال، متوسا با  30با 

یکنان ت دادی وب سرویس های بازی و بازچنین برای جمع زوری دادههای اندروید استفاده شد. همو برای سیستم عاما شارپسی

در  .سازی کندذخیره SQL  یونیتی دریاف  کرده و در  ایگاه داده  ها را از کلاینتوس ه داده شد تا داده PHPبا استفاده از زبان 

ی عناصر جذاب بکار برده از جمله .ای  ی  رفتیمی بستر زموزو زبان  ینگو ند ط ق فرزیند طرا ی ش  مر لهطرا ی و توس ه

نشان ، امتیاز، بندیجدول رت ه موارد اشاره کرد: این توان بهده در  ینگو ند برای هر کدام از انواع بازیکنان چارچوب بارتا میش

 .امتحان و ارزیابی اطلاعات، گذاریبه اشتراک، میله  یشرف ، افتخار

 هانتایج و داده ارزیابی 3

 ردازد؛ مورد بررستتی قرار زمار توصتتیفی که به توصتتیف متغیرهای اصتتلی میشتتده ابتدا زوریهای جمعبرای تجزیه و تحلیا داده

ستن اطی مطرف میمی سپس زمار ا س   ابزار اندازهگیرد.  سی منا ستن اطی جه  برر شنامه( از تحلیا گردد. در زمار ا س گیری ) ر

استتتفاده شتتده استت .  3 3اسالمارت  یی نرم افزار استتبه وستتیله 2(PLSبا رویکرد  داقا مرب ات جزئی ) 1(CFAعاملی تاییدی )

، جه  بررستتتی ستتتوالات و اهداف   وه  از 4ها از ززمون کلموگروف استتتمیرنفچنین به منظور بررستتتی نوع توزیع دادههم

 استفاده شده اس .  2۵7اساس یافزار اسی نرمبه وسیله 6و ززمون رت ه بندی فریدمن 5طرفهززمون زنا یز واریانس یی

 متغیرهای مورد مطالعهری آما توصیف 3.1

ستفاده از  1 جدول س  که نمره کا مدال با ا س . میانگین ن ۴بیانگر این ا سی قرار گرفته ا سخگویه مورد برر گویان در مرات  ا

و کرانه بالا )بیشتتتینه(  7۵.1ای که کرانه  ایین )کمینه( نمرات باشتتتد به گونهمی 83.0و انحراف م یار زن  8۴.3این متغیر )مدال( 

 اس .  ۵نمرات 
یآمار یهاو بدون در نظر گرفتن گروه یپژوهش در حالت کل یرهایمتغ یفیتوص یها:  شاخص1جدول   

 

                                                 
1 Confirmatory Factor Analysis 
2 Partial Least 
3 Smart PLS3.0 
4 Kolmogorov Smirnov Test 
5 ANOVA Analysis of variance Test 
6 Friedman Test 
7 SPSS 25.0 
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 استنباطی نتایجتوصیف  3.2

های متناظر با بوطه و شاخصهای مکنون مرتوان این برداش  را نمود که بین متغیرگیری ضرایب استاندارد شده میاز مدل اندازه

ها(، هم ستتتگی )گویه نامهبرای داشتتتن روایی باید بین متغیرها و ستتوالات  رستتشتت.  ستتتگی م ناداری وجود دارد یا خیرها، همزن

بی قرار گرف  که هر مورد ارزیا تیو ززمون عاملی استاندارد شده  روایی  رسشنامه از طریق ززمونم ناداری وجود داشته باشد. 

 دهد.میها را نشان م نادار بودن هر یی از  ارامتر دو مورد

طرفه استتتفاده شتتده استت  که نتایج زن در ادامه زمده استت . زنا یز واریانس تحقیق از ززمون زنا یز واریانس یی در این بخ  از

 باشد. ردازد. فرضیات این ززمون به صورت زیر میهای زماری مختلف میها در گروهطرفه به مقایسه میانگین متغیریی

 باشد.یکسان بوده و متفاوت نمی های مختلف،فرض صفر: میانگین نمرات متغیر در گروه

 باشد.فرض خلاف صفر:  داقا دو گروه زماری وجود دارد که میانگین نمرات زنها یکسان نمی

سطح م ناداری ززمون کم س  که، اگر  شکا ا صفر رد می 0.0۵تر از نحوه داوری بدین  س  زید فرض  شود و فرض خلاف بد

 شود.د فرض صفر ززمون تایید میبدس  زی 0.0۵تر از بی  شود. اگر سطح م ناداری ززمونصفر تایید می

بدستت   0.010بندی ستتطح م ناداری ززمون برابر شتتود که در خ تتوه متغیر جدول رت همشتتاهده می 2طور که در جدول همان

 .زمده اس 

 های مختلفر گروهدطرفه در خصوص سنجش تفاوت متغییرها : نتایج آنالیز واریانس یک2جدول

 
طل ان و جویان، کاوشتتگران، کامیابیهای م ارزهبندی در بین گروهکه میانگین نمرات جدول رت هشتتود  اط میگونه استتتن ذا این 

س . نحوه تفاوت و اختلافات این متغیر در بین گروهاجتماعی شته ا سان ن وده و تفاوت م ناداری دا ها در قا ب نمودار و طل ان یک

جویان، کاوشتتتگران، های م ارزهدویی گروهی دوبهها مقایستتته . در  قیق  گام ب دی از تحلیاجدول در ادامه زمده استتت

ع ارتی دیگر با استتتتفاده از ززمون ت قی ی باشتتتد. بهبندی میطل ان بر استتتاس نمرات فاکتور جدول رت هطل ان و اجتماعیکامیابی

ها یکستتتان ن وده و اختلاف بندی در زننمرات متغیر جدول رت ه هایی خواهیم بود که میانگینبه دن ال شتتتناستتتایی گروه 8توکی

 .اند؛ که نتایج زن در ادامه زمده اس داشته

هادوی گروهبندی مابین تناظر دوبه: نتایج آزمون تعقیبی توکی در خصوص سنجش تفاوت جدول رتبه3جدول  

 

                                                 
8 Tukey Post Hoc 
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 گیرینتیجه 4

ی ت یین نوع بازیکن بارتا را را انتخاب کردیم و جه  در این   وه  نیز ما در ابتدا،  جه  ت یین نوع بازیکنان،  رستتتشتتتنامه

عدد به صورت  ۴زموزان قرار دادیم و نتایجی که از  اسخ به این  رسشنامه برای هر کاربر بدس  زمد گویی در اختیار دان  اسخ

صدی می شد مانند در ص 80با شگر،  30طلب، د کامیابیدر صد کاو صد اجتماعی ۴0در صد م ارزه 90طلب و در جو که ط ق در

شود. بینی میهای ب دی  ی جو جه  ارزیابیترین درصد ی نی درصد مربوط به نوع بازیکن م ارزهدرصدهای بدس  زمده بی 

ای زموزان از زن،  رسشنامهی دان ی یی ماههادهای و ب د از استفمر له ۶ س از طرا ی بستر زموزشی  ینگو ند ط ق چارچوب 

زموزان قرار داده گونه ستتازی برای هر کدام از انواع کاربران در اختیار دان جه  ت یین میزان جذابی  هرکدام از عناصتتر بازی

افراد  اضر در سه گروه دهد که میا و رغ   های بدس  زمده از دو  رسشنامه نشان میشد. نتایج  اصا از تحلیا و زنا یز داده

شرف ، به اشتراکبندی، امتیاز، میلهگونه سازی جدول رت هطل ان، کاوشگران به عناصر بازی جویان، کامیابیم ارزه گذاری، ی  ی

 باشند.دیگر متفاوت بوده و یکسان نمینشان افتخار و امتحان با یی
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