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 چکیده

شااده بر اساااس انگیاه یادگیرندگان و به عما عناصاار بازی پردازی برای مدیی یادگیری   ای شاای اای  در این مقاله سااامانه

سنجیده شده و سپس با تناظر     AMSپیاده سازی شده است.  انگیاه یادگیرندگان در این سامانه توسی پرسشنامه        الکترونیکی 

سب برای ه     میان نوع انگیاه فرد  صر بازی پردازی متنا سبا بازی وی، عنا شیاری وی     با  سامانه آموز ر یادگیرنده انتیاب و به 

ضافه می  ضی با          سازی معماری  شود. برای پیاده  ا سابقه ریا شمند در دوره آمادگی م شیاری هو سامانه آموز شده،   992طراحی 

دو   رطراحی شده است. برای سنجش عملکرد سامانه طراحی شده، عملکرد تد یلی و میاان استفاده از سامانه د         شرعت عننده  

سازی بر  دهد شی ی  سازی  مقایسه گردیده  است. نتایج به دست آمده نشان می      پیش و پس از شی ی  گروه شاهد و آزمون،  

ازی و  س شود تا عملکرد تد یلی یادگیرندگان نسبت به پیش از شی ی     بازی پردازی موجب میاساس انگیاه فرد و با ساز و عار   

 معناداری بهبود پیدا عند. به طور در مقایسه با گروه شاهد 

 سازی، انگیاه، بازی پردازی.یادگیری الکترونیکی، سامانة آموزشیاری هوشمند، شی ی واژگان کلیدی:

 

 مقدمه   1

 دیاز نسل جد یبیش ،9شده شی ی یریادگی ییمد
 

، نااویسااااانااده مساااااتااول:  االامااعاالاای ماانااتاا اار        
montazer@modares.ac.ir 

ست  الکترونیکی یریادگی صورت   را به  7درس افاارها عه ا

ارائه  با نیازهای فردی یادگیرنده       9اخت ااااصااای و من ب 
                                                      

1 Personalized Learning Environment 
2 Courseware 

 ۀویدر مقابل ش یراهبرد، «آموزش یسازیشی  » دهد.یم

مه اسااات.   یبرا « 4آموزش کساااانی عرضاااة»  امروزه ه

ا ر شاای اای خود یریادگی ةتجرب خواهندیم رندگانیادگی

تر  علاقه و مهم ی،ریادگیسرعت   ،فردی یازهایمتناسب با ن 

س  از همه شان  یریادگی ریم شند    خود شته با و به دنبال   دا

به خود به عساب   ویژۀهای فردی و آن هساتند عه با روش 

3 Adaptation 
4 The same supply of training 

 

ف لنامه علمیدو   

انریفناوری اطلاعات و ارتباطات ا  

 9455بهار و تابستان  ،40 و 42 هایشماره ،سیادهم سال

29_00صص:   
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طراحی سامانة یادگیری الکترونیکی شخصی شده با استفاده از ویژگی 

   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی انگیزه یادگیرنده و پیاده

الکترونیکی شخصی شده با استفاده از ویژگی انگیزه یادگیرنده و پیاده 

   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی 

 

  ،ی شااادهشااای ااا یریادگی ییدر مد .]9[دانش بپردازند

ها ی با ن  آموزش ایمدتو نده یادگی  یفرد یاز با  و  ر سااا

  یهایژگیو درن ر داشاتن  .]7[تساازگار اسا   یو یریادگی

گان   یادگی  فردی ند ها   و  ر فاده از آن ند در طول  اسااات   فرای

ی بر  یتأثیر مثبت  ،یریادگی  هم و  ف دارد و رنده یادگعملکرد 

ایش افا یریادگیفرایند  دریافت دانش یادگیرنده را در طول

 .]9[دهدمی

های فردی و خ ااوصاایات میتلفی ویژگی ها دارایانسااان

 مدییتعامل عاربر با های فردی در این تفاوت هسااتند عه

یده می   اطراف خود در حوزه ند.  های میتلف د این  شاااو

سااازی تواند در شاای اای ویژگی ها و خ ااوصاایات می 

شیاری نیا به عار گرفته سامانه  ی  یهاشود. ویژگی  های آموز

یادگیری    با  ناختی    ]4[همچون سااا با شااا  ،]0[، سااا

پیش   ]1[و جنسیت ]0[، سن]2[حاف ه افراد، ]6[شی یت

از این برای مدلسااازی یادگیرنده مورد بررساای قرار گرفته  

و   ]95[های انگیاشاای همچون انگیاهاند. هر چند از ویژگی

و ترجیدات  ]99[، انت ارات]97[، اهداف]99[خود عارامدی

در جهت مدلسازی یادگیرنده بهره برده شده   ]94[یادگیری

های یادگیری  سازی سامانه  اما این ویژگی در شی ی   ،است 

 الکترونیکی عمتر مورد توجه بوده است. 

سامانه، هدف    شناخت نوع انگیاه یادگیرندگان در  ن از ای با 

سامان  مقاله الکترونیکی  یادگیریسازی  شی ی    ةطراحی 

به میاطبان از سااازوعار   ااساات عه در آن برای ارائه مدتو

ست.      «0بازی پردازی» شده ا ستفاده  بازی پردازی در واقع ا

استفاده از عناصر بازی با اهداف  یر از بازی است و توانسته 

اساات به عنوان یا راهکار نوین برای مقابله با بی انگیاگی  

فاده قرار   در این پژوهش،  گیرد.  دانش آموزان مورد اسااات

شمندی    ةسامان  شیاری هو ستفاده از نرم  6آموز متن  افاار با ا

المللی بین مسااابقهبرای درس آموزش آمادگی  0مودل 2باز

طراحی شااده اساات. در در مدیی واقعی  )IMC(1ریاضاای

با       992این درس  عه از پیش  نده  نة     شااارعت عن ما ساااا

ن در ای .حضاااور دارند ،اندالکترونیکی آشااانا بوده یادگیری

صوتی و متنی، آزمون  ادوره علاوه بر مدتو ها و  ی ت ویری، 

هاای گروهی،   هاای اختیااری و اجبااری، فعاالیات     تمرین

  ، ساز به همین دلیلاست.   شده های رفع اشکال ارائه  علاس

                                                      
5 Gamification 
6 Intelligent tutoring system (ITS) 
7 Open Source 
8 Moodle 
9 International Mathematics competition 

بوده و عناصااار   ی بر مبنای بازی پردازی   او عار ارائه مدتو  

ای ، مدال، مدتویاهشااامل امتیاز، مرحله وساا ا، جا  بازی

، ساایاهة پیشااتازان، نقشااه راه و بازخورد متناسااب با  بازی

   گرفته شده است. ۀ آنها به عارانگیا

به نکات فوق       له شاااامل     با توجه  بیش   چهار این مقا

و چگونگی اندازه گیری  انگیاه مفهوم: در بیش اول اسااات

یان   بازی افراد معرفی   شاااود، میآن ب در بیش دوم انواع 

زی پردازی بر اساس نوع انگیاه  انتیاب عناصر با  و گرددمی

سامانة آموزشیاری هوشمند )ساهوش(       و چگونگی طراحی 

هارم  شاااودم رح می یاده ساااازی و    . در بیش چ ندوه پ

حاصااال از آزمودن روش و    تایج  جه گیری   همچنین ن نتی

  پژوهش ارائه شده است.

 انگیزه  2

تا برای هر   یکی از این ویژگی 95هایانگ نده      های یک یادگیر

ست و می  تلاش مداوم  برای  ایسنجه به عنوان  توان آن راا

 اانیم یریادگی ۀایانگ ، لذاعرد تعریف هدف ایبه ساامت 

ضمن . ]90[است یریادگینسبت به  یادگیرندهتلاش مداوم 

 ت،یّ قموف عوامل  نیتریاز علید  یکیبه عنوان   اهیانگاینکه  

  .]96[دهدیرخ نم یریادگیاست و بدون آن  یریادگی ةلازم

یاز  ی،اشااایانگ یریادگی   یمدتوا  یپردازش عم پیش ن

هدار  یریادگی  نا  نیهمچن ی وطولان یو عملکرد نگ   یمب

ندگار     ةو علاق  یریادگی  لذت  این ویژگی   .]95[اسااات ما

در گذر   ممکن اسااتبلکه  ،سااتیثابت ن ی ودرون یعن اار

به و    مان،  مان  ژهیز ها    یز  ییو مد سیتدر  یعه راهبرد

ب  رنده یادگی  یمناساااب برا   یریادگی  بهبود  اشاااد،فراهم 

ب ی  یادگیری، رفتار پیش   . ]92[دا ان ربه طور علی انگیاه در 

ست عه به او عما می  ا بر عند تیادگیرنده برای یادگیری ا

به عند. این ویژگی   بی یادگیری  ل و  د شاااامل   تدرعی در 

ست  97«یرونیب ۀایانگ»و  99«یدرون ۀایانگ» بیش ، عوامل  ا

توانند بر رفتار یادگیرنده اثر بگذارند و آن را       میبیرونی نیا 

  ران اصااالیاما در نهایت نیروی درونی، پیش    ،تقویت عنند  

 .انگیاش در یادگیری است

ن گیری انگیاۀ افراد تاعنوهای میتلفی برای اندازهپرسشنامه

 99پرسشنامة هرمان هایکی از این پرسشنامهارائه شده است. 

10 Motivation 
11 Intrinsic Motivation 
12 Extrinsic Motivation 
13 Hermans 
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فرد، طراحی « 94انگیاۀ دستیابی»گیری است عه برای اندازه

دستیابی به هدف  ۀانگیا. در این پرسشنامه ]90[شده است

 بالای س اِمعیار زیر سنجیده شده است:  95با استفاده از 

پیشرفت، داشتن  یبه سو حرعت یبرا یقو ۀایانگو، آرز

، متوسی یس ا دشوار با فیدر مواجهه با تکال بالا مقاومت

 ، داشتنتمام مهین فیمجدد در انجام تکالالش چبه  لیتما

 یاحساس عه امور به سرعت رو نیا) درک از پویایی زمان

یاب در انت یستگیشا معیاربه  توجهی، نگر ندهیآ(، دهندیم

خوب  عملکردِ  یاز طر ، شناختهمکار و الگو و یا دوست

. نییپا پذیری سایرو  انجام دادن یرا به خوب یعار، در عار

-71است عه امتیاز  996تا  71از  آزمونس ا امتیازات این 

، نشان دهندۀ 02-00، نشان دهندۀ انگیاۀ پایین، امتیاز 00

نشان دهندۀ انگیاۀ بالا  996-02انگیاۀ متوسی و امتیاز 

 .است

ارائه شده است عه  96و عانل 90پرسشنامة دیگری توسی رایان

هد. دعه انگیاۀ درونی و بیرونی افراد را مورد بررسی قرار می

این آزمون برای ارزیابی انگیاۀ درونی و بیرونی خود از آزمون 

آزمون هارتر خود پرسشنامة  .]91[عندهارتر استفاده می

عه  ای استگویه چهار گاینه 95شامل  دیگری است عه

ونی ه به معنی بیشترین انگیاۀ دربالاترین امتیاز برای هر گوی

 .و عمترین امتیاز، به معنی بالاترین انگیاۀ بیرونی است

پرسشنامة دیگر برای شناسایی انگیاه، پرسشنامة  

AAI92 .یریگاندازه ای این پرسشنامه استفاده شده است 

ادا در عان دهد عهیادگیرندگان ارایه می ۀایاز انگ یعدچند بُ

چهار  .]75[و به عار گرفته شده است یاعتبارسنج، نیتدو

، 91های عار، مشی ه90بُعد از این پرسشنامه ارزش برای عار

است. این آزمون شامل  79و باورهای توانایی 75باورهای تلاش

است. در  77گویه هفت گاینه ای با مقیاس لیکرت 96

و همکاران، به بررسی دلایلی عه چرا  79پژوهش فریر

مند به استفاده از سامانة یادگیری یادگیرندگان زبان، علاقه

الکترونیکی نیستند، پرداخته شده است. در این پژوهش، 

 74دلایل انگیاشیِ استفاده از یادگیری الکترونیکی ترعیبی

                                                      
14 Achievement Motivation 
15 Ryan 
16 Connell 
17 Academic Amotivation Inventory 
18 Value for the task 
19 ask characteristic 
20 effort beliefs 
21 Ability beliefs 
22 Likret 

استفاده  AAIبررسی و برای شناسایی انگیاه از پرسشنامة 

 شده است. 

است عه توسی  70QPAپرسشنامة دیگر در این زمینه، 

بر مبنای روانشناسی فراشناختی  7550 در سال 76پلاسا

عه  و همکاران 72. در پژوهش پالو]79[استیراج شده است

 یندهایراف در یو سنت یکیالکترونیادگیرندگان  نیتفاوت ب

 راهبردهای، فراشناخت، یذات اشیمانند انگ یریادگی

 یاهمتناسب با سبا یم الب آموزش یاثر بیش ی وریادگی

 70، برای ارزیابی انگیاش درونیاست شده یابیارز یشناخت

 استفاده شده است. QPAاز پرسشنامه 

ها، پرسشنامة مقیاس انگیاۀ از این پرسشنامه ردیگ یکی

 70شامل  . این پرسشنامه،( نام داردAMS71تد یلی)

تا  9های و در هر گویه یادگیرنده از میان گاینهگویه است 

عاملاً » تا(« 9اصلاً مواف  نیستم )عدد »شامل گاینه  2

این آزمون . ]77[عند، یکی را انتیاب می(«2موافقم )عدد 

در دو بیش دبیرستانی و دانشگاهی طراحی شده است عه 

های میتلف با توجه به س وح تد یلی تواند در سامانهمی

  .]79[میتلف از آن بهره برد

 AMSدر این پژوهش برای ساانجش انگیاه فرد از آزمون 

ستفاده از این آزمون      ست. دلیل ا شده ا ستفاده  اخت اص   ،ا

ه تد یلی در س ا دبیرستان، سادگی      آن به سنجش انگیا 

های مناسااب برای دقت آن اساات و علاوه بر آن شاااخص و

شی ی   خروجی ارائه می سیار      دهد عه در  سامانه ب سازی 

است عه پس از  آنمفید است. چرا عه هدف در این سامانه 

مشااایص شااادن نوع انگیاه هر یادگیرنده، عناصااار بازی  

 ندر ای ا انگیاه شیص به  وی ارائه گردد.پردازی متناسب ب

سش    و شود گیری میهفت نوع میتلف انگیاه اندازهنامه پر

های میتلف انگیاۀ فرد را  ریا امتیازات این آزمون در بیش 

 :]74[تند از، این هفت نوع انگیاه عبارهددارائه می

انگیاه با میل این : 95یریادگیدانستن و  یبرا یذات ۀاینگا -9

فرد به عشف مفاهیم جدید، عنجکاوی، اهداف یادگیری و 

 روشنفکری ذاتی ارتباط دارد.

23 Fryer 
24 Blended 
25 Questionnaire on the Processes of Learning 
26 Polácek 
27 Palo 
28 Intrinsic Motivation Scale 
29 Academic Motivation Scale 
30 Intrinsic motivation - to know 
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طراحی سامانة یادگیری الکترونیکی شخصی شده با استفاده از ویژگی 

   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی انگیزه یادگیرنده و پیاده

الکترونیکی شخصی شده با استفاده از ویژگی انگیزه یادگیرنده و پیاده 

   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی 

 

: به معنی درگیر شدن 99دستاورد داشتن یبرا یذات ۀایانگ -7

مندی در یا فعالیت برای عسب احساس لذت و رضایت

 جدید یا ساخت یا یدر صورت تکمیل فعالیتاست عه فرد 

 عند.جدید تجربه می مفهوم

: زمانی است 97احساسات جدیدتجربة  یبرا یذات ۀایانگ -9

شود عه احساسات جدید درگیر می یعه فرد در فعالیت

جدیدی را تجربه عند و به لذات حسی همچون تجربه حس 

 زیبایی شناختی، هیجان یا سرگرمی دست باید.

عه فرد : زمانی 99از بیرونشده  میتن -یرونیب هایاهیانگ -4

 ،هددرفتاری را به دلیل اهداف از بیرون تعیین شده انجام می

: نکهمثل ای) به دلیل جایاه یا شرایی تعیین شده خاص. مثلاً

خوانم چون پدر و مادرم مرا من در شب امتدان درس می

 عنند(مجبور می

عه فرد است : زمانی 94شده سازیدرون -یرونیب اهیانگ -0

ه ب ،عندانگیاه و دلایل انجام رفتار را برای خود درونی می

این معنی عه هرچند دلایل رفتار وی از درون وی نشأت 

 ،نگرفته و ریشه آنها در اهداف از بیرون تعیین شده است

 :سازد. )مثل اینکهولی فرد این دلایل را برای خود درونی می

آموزان موف  خوانم چون دانشمن در شب امتدان درس می

 دهند(.این عار را انجام می

عه است زمانی   :90شناخته و درک شده-یرونیب اهیانگ -6

های بیرونی برای انجام یا عار برای فرد ارزشمند انگیاه

ای ها را به گونهعند و آنها را مهم تلقی میشود وآنمی

ن است. ای عند عه گویی این انتیاب آن فردسازی میدرونی

ود شدلایل پس از درونی سازی به قوانین ذهنی فرد بدل می

خوانم چون این : من در شب امتدان درس میکهاین مثل)

 عار برایم مهم است(.

 ۀایفقدان عامل هر دو نوع انگ: شرایی 96فقدان انگیاه -2

عدم  ای لیعه ممکن است باعث عدم تما یرونیو ب یذات

 .در افراد شود اهیانگ

با اسااتفاده از این پرسااشاانامه نوع انگیاه فرد در سااامانه    

شیص   شنامه امتیاز هر نوع انگیاه    شود میم س . در این پر

، از «انگیاه عم» 0عه امتیاز عمتر از    اسااات 75تا   4بین 

نیا  94و انگیاه بالاتر از  «انگیاه متوسااای» 94تا  0امتیاز 

 شود. در ن ر گرفته می «انگیاه بالا»

                                                      
31 Intrinsic motivation - toward accomplishment 
32 Intrinsic motivation - to experience stimulation 
33 Extrinsic motivation - external regulation 
34 Extrinsic motivation - introjected 

انگیاه  ،]70[در پژوهش هااای پیشاااین در این زمینااه 

به صاااورت علی دانش بت   آموزان  با عنوان نگرش مث  یا تر 

ستبابی به     ستیابی به مهارت و یا انگیاه د منفی در انگیاه د

فاعتور بیرونی همچون نمره عنوان شده است. در این مقاله    

  با استفاده از این آزمون برای تعیین انگیاه فرد، سعی شده   

اسااات عه با دقت بالاتر نوع انگیاه و به تبع آن نوع بازی و  

 عناصر بازی پردازی هر فرد انتیاب شود. 

آموزان به عنوان ویژگی  اسااتفاده از انگیاه تد اایلی دانش 

سامانه           سازی  شی ی    یادگیریمند ر به فرد آنان در 

تواند مورد توجه باشاااد عه با       الکترونیکی از آن جهت می 

توان رویکرد مناسبی را در  آموز میهر دانش دانستن انگیاه 

با         عه  به این معنی  بازی پردازی برای وی در ن ر گرفت. 

صر بازی     شی ی از عنا عنجکاوی و  حس  ،قرار دادن نوع م

یا     قه وی تدر با افاایش درگیری    شاااود و میعلا ند  توا

به پیشرفت تد یلی وی    ،آموز در مدتوای ارائه شده دانش

 عما نماید.  

سایی نوع انگیاه    پس شنا سالة  ،از  صر      م صلی انتیاب عنا ا

در اسااات.  یادگیرنده  بازی پردازی بر اسااااس نوع انگیاه  

های فردی ویژگیانتیاب عناصاار بازی پردازی متناسااب با 

بازی در هر   ساابامهمترین موضااوع شااناخت  یادگیرنده،

بازی       دات  عاوش در مورد ترجی نده   فرد اسااات.  ،  یادگیر

ماایای قابل توجهی را برای ایجاد مدیی آموزشااای مبتنی 

دهد.  ارائه می سازی شده  به صورت شی ی   بر بازی پردازی 

مدل  بدین   یده      « 92برین هگا» من ور از  فاده گرد اسااات

  یازب ساختار انگیاشی  از  یشناس  نوعی سنخ  عه  ]74[است 

با جمع     عه  ندی  اسااات  ته ی  بی ترعو ب موجود از  یها اف

و   یع اااب شاااناخت   یها نشیبا ب  پیش از خود قات یتدق

هر دسته  عند و در روانسجی نوع بازی افراد را مشیص می  

صیف  های میتلفکنیبازهای ممکن در تجربه از یکی  را تو

ین مدل عناصاار بازی پردازی برای ا با اسااتفاده از .می عند

نه               نه انتیاب و به سااااما بازیکن در سااااما یادگیرنده/ هر 

   د.شواضافه میآموزشیاری وی 

یادگیرندگان     بازی عناصررر   گزینش  3 برای 

 الکترونیکی

35 Extrinsic motivation - identified 
36 Amotivation 
37 BrainHex 
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 در ،برای انتیاب عناصااار بازی پردازی متناساااب با انگیاه

عناصااار بازی   شاااود.ابتدا نوع بازی هر فرد مشااایص می

شامل   ست      هشت پردازی  صلی ا هر یا ویژگی  عه عن ر ا

گذاری خاص خود را بر فرد داراساات. اثر ومند اار به فرد 

ناصااار  این  ند از:    ع بارت یاز » -9ع های     عه  « 90امت تار رف

تواها و فعالیتی درساای را مانند مشاااهده مد یادگیرندگان

«  91مرحله و ساا ا» -7 .دهدامتیاز میبه وی  و  گردآوری

هایی عه در از روی فعالیت یادگیرندهمتناسااب با امتیاز  عه

وارد مرحلة وی را یابد و افاایش می ،دهدسااامانه انجام می

مانند یا     یادگیرنده  به  عه   «45جایاه » -9. عند جدید می  

یا دوره          یا مجوز شااارعت در  یادگیری و  بازی  مدتوای 

عه با انجام « 49مدال» -4شااود. می اع اآموزشاای خاص 

های مربوط به درس و یا دریافت نمرات خاص در        فعالیت  

عه در نتیجه  شود، داده میمدالی  به یادگیرندهیا مرحله 

شرعت در دوره دیگری را دریافت    آن به عنوان مثال مجوز 

مل مدتوا    عه « 47مدتوا» -0 عند. می لب و     شاااا جا های 

متناسااب با موضااوع درس اساات عه بیشااتر    بازی جذاب

آموزند، آشنا  را با عاربرد عملی و روزمرۀ آنچه می یادگیرنده

دوره   یاددهندۀاری عند. این مدتواها با عوشااش و همکمی

شده       شی خبره در این زمینه طراحی  سان آموز شنا و   و عار

ضافه    سامانه ا در  عه« 49سیاهة پیشتازان  » -6. شوند میبه 

 عه عملکرد تد یلی بهتری  ،برتر یادگیرندگانفهرست   آن

به موفقیت دسااات پیدا      ها  و فعالیت  ها  در آزمون دارند و 

شة راه » -2شود.  نمایش داده می ،اندعرده  آندر  عه« 44نق

مسااایر آموزشااای شاااامل اینکه چه مباحثی آموزش داده  

  ،اند و چه مباحثی در آینده آموزش داده خواهند شاد شاده 

از  آندر  عه« 40بازخورد» -0شود.  معرفی می یادگیرندهبه 

  هایشود ن ر خود را در مورد فعالیتخواسته می یادگیرنده

م العه یا آزمون و     ساااامانه یادگیری )مانند مدتوای مورد      

 د.ارسال عن« 46شکلا»...( به شکل یا 

 امیالاز  شود تا یی به عار گرفته میهاروش در بازی پردازی

، تساالی،  یریادگی، تمعاشاارمیل به  همچونافراد  یعیطب

ب    قا هدافی   ی، ابراز وجود، نوع دوساااتتی ، موفقتر برای ا

  یباز یها ی. در استراتژ [76]همچون آموزش استفاده شود  

ا ر مورد ن ررقابت  ای فیعه وظای کنان یباز به  ه ی اول یسااااز

                                                      
38 Score  
39 Level 
40 Prize 
41 Badge  
42 Content  
43 Leader board  

 مرحله، مدال ،[72]ازیشامل امت ایانواع جوا ،دهندیانجام م

س ا  شه راه   یا [70]و    گرید کردیرو. شود اع ا می [71]نق

 آموزانتکالیف و وظایف دانش  اسااات عه   نیا بازی پردازی 

شند  یباز هیشب  شتر یب شامل   روشاز  یبرخ لذا ،[95]با ها 

مدتوی شبیه بازی برای افاایش درگیر شدن آنها با افاودن 

   دوره درسی استفاده شده است.
نده      یادگیر بازی  یاب نوع  بل توجهی را برای      انت قا یای  ماا

های  . مدلدارد شااای ااای شااادهایجاد مدیی آموزشااای 

ز ا و ارائه گردیده است شناخت نوع بازی فردبرای  دودیمع

  وبندی  به دلیل اینکه با جمع     «هگابرین »این میان مدل   

  یهاشنیبا ب پیشااین قاتیاز تدق موجود یهاافتهی بیترع

  ،شده استارائه جی نوع بازی افراد نو روانس یع ب شناخت

ست  ستفاده از رویکرد   .]74[مدل عاملتری در این زمینه ا ا

سب در هر فرد یکی از چالش  شده در بازی   منا های م رح 

عه بازی طراحی شااده در مدیی  پردازی اساات به صااورتی

یادگیری برای یادگیرنده جذاب باشااد و او را برای درگیری 

سی تر یب نماید    شتر با مدتوای در ساس این مدل    .بی بر ا

به تبع آن هفت نوع     هفت   بازی و  با  وجود بازیکن   سااا

. بدین ترتیب با توجه به این مدل در این مقاله          ]74[دارد

سب با     صر بازی پردازی متنا ساس نوع بازی   عنا هر فرد بر ا

الکترونیکی  یادگیری وی با هدف آموزشااای در ساااامانه       

 صورت پذیرفته است. 

ستجوگر  -9 سبا بازی،  : 42ج   تدریا علاقه امیبا مکاناین 

 درآنها  یاز پردازش اطلاعات حسااا یعه مربوط به بیشااا

. شااودیم جادی( اساات، ا40پوعامپیارتباط حاف ه )ه هیناح

ستجوگر  سبا  ست و لد ات   ی،باز یایبه دن ج عنجکاو ا

ا  تواند ت  یمسااابا   نیا. عند یرا تجربه م  یایشاااگفت انگ 

های   در مدل  یعنجکاو  ی وور وطه  ،دی مربوط به تقل  یحد 

افراد با   یبرا یپرداز یعناصاار باز انیماز . باشاادپیشااین 

 یارضا  یبرا دیجد «یاارائه مدتو»بالا  یرگس ا جستجو  

آنها مناسااب اساات. با ساا ا متوساای      یحس عنجکاو

ست  سته م  یجوگرج از « یبازخورد» شود یاز آنها افراد خوا

س  شاهده م  ستم یآنچه در  س ا   عنند،یم ارائه دهند و با 

ند علاقه  یبرا نییپا  یجساااتجوگر نده، یادگی  عردن ترم   ر

44 Road map 
45 Feedback  
46 Emoji 
47 Seeker 
48 hippocampus 
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طراحی سامانة یادگیری الکترونیکی شخصی شده با استفاده از ویژگی 

   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی انگیزه یادگیرنده و پیاده

الکترونیکی شخصی شده با استفاده از ویژگی انگیزه یادگیرنده و پیاده 

   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی 

 

به آنها نشااان داده خواهد « راهنقشااه » ،یدرس/باز ریمساا

   شد.

نده    -7 بازی  ترورنقش عه   یحال ر : د41بازما تجربه   ای  در 

ص    یمنف ست، افراد خا شدت تجرب  یا مرتبی با   ةحداقل از 

  یهایها و بازلمیمانند ف یداسااتان یهاتیلداظ فعالاز آن 

سناک  ضعیت به طور علی این . برندیلذت م ،تر ترل با عن و

  یبازمانده حالتناک ارتباط تنگاتنگ دارد. وحشاات اتیتجرب

و   یبراساااس تجربه قبل تیوضااع ایعه  یاساات در هنگام

ناک     یای ر های از ا راض یبرخ   یابی ارزبه عنوان ترسااا

شااده،   جادیو با  لبه فرد بر چالش ا شاادهشااود، فعال یم

به ن ر  بیترت نی. به ادهدیدساات م یاحساااس لذت به و

های   ساااامانه  در  یپرداز یعناصااار باز   انی از م رسااادیم

شی آنچه بر  ست ای این افراد آموز ر عن   چالش برانگیاتر ا

شه راه » سی بودن این ویژگی    « نق صورت متو ست. در  از  ،ا

نده     فت می   « بازخورد »یادگیر یا چالش   در تا  های   شاااود 

متناسااب با ساا ا نیاز وی فراهم گردد و در صااورت عم    

بودن این ویژگی نیا، به دلیل عدم علاقه این افراد به حس      

وی انتیاب  برای« جایاه»ترس و یا چالش بارگ، عن ااار 

 . شودمی

سورانه  -9 سته از بازیکنان،  : 05ج  در یسبا باز برای این د

  یو به طور عل  یریپذ  ساااای، ربی تعق جان یه واقع همان 

  هایبازیمانند  یباز یهاتیعردن در لبه اساات. فعال یباز

عه هنوز در   یدر حال  ادی سااارعت ز  و با عجله  ، عننده  جیگ

  .این ساابا اساات، نشااان دهنده تمایل به عنترل هسااتند

 سایو ر جانی، حول مدور هسبا نیا بهمربوط  یرفتارها

با سااابا    این سااابا  ایوجه تما  . متمرعا اسااات یریپذ 

 ای ، بازمانده   در مورد  عه درجه ترس اسااات  بازمانده در    

ستان  نهیزم ایدر  کنیباز شت    ی دا ساس ترس و وح از اح

  فقیه در ساابا جسااورانه بازیکن ع یبرد، در حالیلذت م

 در این اسااات. جانیتجربه مثبت به دنبال ه ایبه عنوان  

برای « نقشاااه راه»گروه با توجه به علاقه آنها به هیجان،        

شود. در  تدریا حس هیجان به یادگیرنده نمایش داده می

سی بودن این ویژگی     «بازخورد»از یادگیرنده  ،صورت متو

های متناسااب با ساا ا نیاز وی شااود تا چالشدریافت می

فراهم گردد و در صاااورت عم بودن این ویژگی، با توجه به 

سا پذیری، عن ر پایه    ای بازی  عدم علاقه به هیجان و ری

                                                      
49 Survivor 
50 Daredevil 

یاز »پردازی یعنی  مایش داده می   « امت تا    به وی ن شاااود 

 یادگیرنده از تجربة بازی با هیجان عم لذت ببرد.

 راهبرد لبه بر آن به    یعه عه برا   ییمعما : 09مغا متفکر -4

سرگرم عننده ا  ازین سته  نیدارد، جوهره  ست. باز  د   یکنانیا

 یهستند از حل معماها و راهبردها گروه نیعه متناسب با ا

عارآمد لذت   یهایریگمیتمرعا بر ت م نیو همچن یطراح

باز   هر برند. یم با   یبا معما روبرو م   کنان یوقت  ند    دی شاااو

اسااات عه  یمغامتفکر سااابک. ند عن نیرا تدو  ییها راهبرد

شکل بازی       به  رندهیادگی سائل به  سرگرمی با حل م دنبال 

ست  سبا    . ا س ا بالایی از این نوع  بنابرین زمانی عه فرد 

ستن م الب جدید       شد، به حل معماها، دان شته با بازی را دا

سته    شف نادان ست، لذا ارائه عن ر بازی     و ع ها علاقه مند ا

سی       « مدتوا» صورت متو ست. در  سب ا برای این افراد منا

د شااودریافت می« بازخورد»این ویژگی از یادگیرنده بودن 

های متناساااب با سااا ا نیاز وی فراهم گردد و       تا چالش  

زمانی عه این فرد سااا ا پایینی از این نوع سااابا بازی       

به وی مسیر آموزشی « نقشه راه»داشته باشد با نشان دادن 

شرفت لد ه  به او نمایش داده می ای خود آگاه  شود تا از پی

شد. ا  شه راه »لبته عارایی عن ر  با ستدار   « نق برای افراد دو

فاوت اساااات. در          عاملًا مت چالش گریا  چالش و افراد 

عه فرد نیازمند چالش برای پیشرفت باشد، با دیدن    صورتی 

مساایر باقیمانده، تلاش خود را مضاااعف خواهد عرد و در   

عه چالش گریا باشد، با دیدن بیشی از مسیر عه تا     صورتی 

ای خود را مشاهده   ده، میاان پیشرفت لد ه عنون پیش آم

 دهد.   عرده و با انگیاه بیشتری به تلاش خود ادامه می

 یاز برنده شاادن راحت راضاا کنانیاز باز یبعضاا: 07فاتا -0

  کنانیها مبارزه عنند. بازیبا ساایت  خواهندیم و سااتند ین

سب   سته متنا شکست دادن دشمنان       با این د  رممکنیاز 

س  سا      یروزیبه پ دنیتا ر شتم  ضرب و  ذت  ل کنانیباز ریو 

ود خ تیع بان  وعنند یبه زور رفتار م معمولاً برند. آنهایم

س  یرا برا شان م  یروزیبه پ دنیر صر باز  .دهندین   یدر عنا

به  یابیدساات شااود،یآنها م تیآنچه موجب رضااا یپرداز

ست  «شتازان یپ اهةیس »و « مدال» یپرداز یعن ر باز    ،ا

  و دهدیپاسخ م  یآنها به خوب ییجو یحس برتر بهچرا عه 

دشااوارتر اساات.  هایبر چالش یروزیپ ازمندیآن ن افتیدر

سی در این گروه        خود را « بازخورد»افراد با خ ی ه متو

عنند و افرادی با  در سااامانه برای مدیر سااامانه ارسااال می 

51 Mastermind 
52 Conqueror  
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ند تا  عنرا دریافت می« نقشه راه»س ا پایین این خ ی ه    

ستقل ا  ساس مثبت      م شرفت خود اح سیر پی ز دیگران از م

 پیدا عرده و انگیاه برای تلاش مضاعف پیدا عنند.

  یکنانیلذت بردن باز یمنبع اصااال : ارتباطات09جمع گرا -6

ر  سای با دوست دارند   در این دسته هستند، آنها  هستند عه  

باز      و صااادبت عنند    افراد ها عما عنند.  ه ع  یکنان یبه آن

ست، گرا    یالگو نیبا ا یباز یآنها برا ایترج سب ا   شیمتنا

سان    سبت به ع ء سو  آنهاعه از اعتماد  یبه اعتماد دارند و ن

افراد با ساا ا   یبرا شااوند.یم یعنند، ع اابانیاسااتفاده م

قرار داده شده است، « سیاهة پیشتازان»بالای این خ ی ه 

با دیگران         باط  ها از این طری  خود را در ارت عه آن چرا 

افراد با میاان متوسی این خ ی ه با دانستن     خواهند دید. 

خود در بازی و مقایسه با دیگران، خود را « مرحله و س ا»

ستقل از    با آنها در ارتباط می س ا پایین م بینند و افراد با 

  ینند.بخود را می« امتیاز»سایر بازیکنان/یادگیرندگان تنها 
در  اهیگرا و با انگهدف داًیصاار: این دسااته 04دسااتیاب -2

در  یباز یبرا تیاولوهساااتند و  بلند مدت یدساااتاوردها

. تفاوت ظریف این دسااته با  اساات رساایدن به اهداف آنها،

ست عه فاتدان را می  «فاتا»سبا   گر  چالش تواندر آن ا

ر د شه یرو اولویت آنها به جای رسیدن به هدف،   عرد یتلق

بالای     .ها دارد شاااکسااات چالش   با این میاان  برای افراد 

ست چرا عه این   « جایاه»خ ی ه، عن ر      شده ا قرار داده 

تواند انگیاه اصااالی آنها برای بازی را پاساااخ دهد. در       می

سی این خ ی ه، عن ر           س ا متو «  بازخورد»افرادی با 

سات یادگیرنده جهت ارائه مدتوای     سا برای پی بردن به اح

مناسااب اسااتفاده شااده و برای افراد با ساا ا پایین این   

قرار داده شده است   « نقشه راه »و « امتیاز»ر خ ی ه عناص   

سامانه        شده در  ستقل از اهداف تعیین  تا بتوانند خود را م

ببینند و بر اسااااس میاان عملکرد خود عه از روی میاان    

پیشاارفت آنها در نقشااه راه و امتیاز فعلی آنهاساات، انگیاه 

 بیشتری دریافت عنند.  

ند ر به فرد هر  های مهمان ور عه گفته شد یکی از ویژگی 

ست عه در واقع به طور   یادگیرنده انگیاه او برای یادگیری ا

مشیص روش تد یل، ندوه زمان گذاردن برای یادگیری،    

نه        ما یابی و ندوه عملکرد وی را در ساااا نوع مدتوی انت

عند. همچنین آموزشیاری هوشمند را برای وی مشیص می

های  ژگیچنانچه به تف یل شرح داده شد، یکی دیگر از وی   

مند اار به فرد عه در بازی پردازی در هر شاایص بساایار  

                                                      
53 Socializer 

مهم اساات نوع بازی وی اساات عه در انتیاب رویکرد بازی  

چرا عه به طور مستقیم بر عناصر     ،پردازی بسیار موثر است  

عار         به  عه برای هر فرد  ند   می رود،میبازی پردازی  توا

شد. بدین ترتیب آنچه بر بازی پردازی در   رد  هر فاثرگذار با

تواند موثر باشاااد علاوه بر نوع انگیاه، نوع بازی وی نیا    می

باشاااد. این دو پدیده در بازی پردازی با هدف آموزش        می

تواند در هر فرد راب ه تنگاتنگی داشاااته باشاااد. به این می

عه نوع انگیاه تد ااایلی دانش  عه در   معنی  با نوعی  آموز 

وع رقابت    عند و همچنین ن های آموزشااای فعالیت می   بازی 

بسیار اثرگذار است. بدین ترتیب در این مقاله،     ،م لوب وی

ستفاده از نوع انگیاه هر دانش  آموز نوع بازی وی انتیاب با ا

سب با نوع بازی و ویژگی     ست و متنا های مند ر به  شده ا

فرد آن نوع بازی، عناصاار بازی پردازی به عار گرفته شااده  

است. در این مقاله ن ر به مدتوای دورۀ انتیابی عه به طور 

  و تواند با تکیه بیشاااتر بر مدتوای بازی باشاااد      می خاص 

ضیات بیش عمده  مشی اً     ایبه این دلیل عه در درس ریا

رائه گردد، انتیاب تواند به صورت بازی ریاضی ااز مدتوا می

تواند با تدریا حس درساات این عناصاار برای هر فرد می 

ها را در   ،آموزانرقابت و عنجکاوی دانش    میاان درگیری آن

و موجب بهبود عملکرد تد ااایلی  داده افاایشرا ساااامانه 

 شود.

نوع  بتوان باید  نوع انگیاه هر فرد  پس از تشاااییصبنابرین  

تا با توجه به آنچه        ،دادرا تشاااییص  هر یادگیرنده  بازی  

ی به صورت شی    گفته شد عناصر بازی را بر اساس انگیاه    

شمند    شده در  شیاری هو .  قرار گیرد (ساهوش ) سامانة آموز

انگیاه فرد   AMS آزمونبر اساااس همان ور عه بیان شااد، 

عد   یادگیری »در شاااش بُ ،  «انگیاه ذاتی برای دانساااتن و 

انگیاه ذاتی برای »، «انگیاه ذاتی برای دسااتاورد داشااتن »

سات جدید    سا شده از –انگیاه بیرونی »، «تجربه اح  تن یم 

انگیاه »و « انگیاه بیرونی درونی ساااازی شاااده»، «بیرون

 . در اینگیردقرار می« شاااناخته و درک شاااده    -بیرونی

قدان انگیاه »عد هفتم انگیاه یعنی  پژوهش بُ  در ن ر «ف

گرفته نشده است. تناظر این ابعاد انگیاشی و ارتباط آنها با     

 اع میتلف سبا بازی بازیکن به صورت زیر است:انو

ه فرد ب  لی با م  «یریادگی دانساااتن و  یبرا یذات اهیانگ» -9

فاه   کاو  د،ی جد  میعشاااف م هداف   ،یعنج و   یریادگی ا

شنفکر  ستقیم  ارتباط یذات یرو رد. در زمینه نوع بازی  دا م

افرادی عه علاقه ذاتی به یادگیری مفاهیم جدید دارند با             

54 Achiever  



   سازی آن به عما عناصر بازی پردازی سامانة یادگیری الکترونیکی شی ی شده با استفاده از ویژگی انگیاه یادگیرنده و پیادهطراحی 

 

60 
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   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی 

 

ستجوگر »سبا   شتری دار « ج د، چرا عه در این نارتباط بی

  مند نوع بازی، بازیکن به عشاااف زوایای جدید بازی علاقه         

است و پیشران او در ادامه بازی، میل به عشف و عنجکاوی    

 بیشتر است. 

 ریدرگ یبه معن «دساااتاورد داشاااتن یبرا یذات اهیانگ» -7

عال  ای شااادن در  لذت و     یبرا تی ف عساااب احسااااس 

ضا  صورت تکم    مندیتیر ست عه فرد در    تیفعال ای لیا

در انتیاب  .عندیتجربه م دیجد چیا ایساخت  ایو  دیجد

سبا بازی متناسب با این نوع انگیاه، بیشترین مشابهت با      

به  یباز یبرا تیاولو اساات، چرا عه« هادسااتیاب»ساابا 

 است.  رسیدن به اهداف ها،دستیابسبا 

سات جد   یبرا یذات اهیانگ» -9 ست  یزمان «دیتجربه احسا  ا

سات      تا شود یم ریدرگ دیجد تیفعال ایعه فرد در  سا اح

لذات حسااا      یدی جد  به  همچون تجربه   یرا تجربه عند و 

ید.  دساات با یساارگرم ای جانیه ،یشااناخت ییبایحس ز

بیشااترین  « جسااورانه »و « مغامتفکر» بازی هایساابا 

عه افراد دارای        ند، چرا  با این نوع انگیاه دار هت را  مشااااب

ها، احساس سرگرمی و    سبا بازی مغامتفکر از حل چالش 

شتن   سبا بازی جسورانه   عنند و افراد دارایلذت می از دا

هیجان و تجربه احساسات جدید همراه با یا تجربه مثبت   

ین رو این دو نوع سبا  ا عنند. ازدر بازی احساس لذت می 

 بازی، برای افراد با این نوع انگیاه تناسب بیشتری دارند. 

  امتناظر ب «رونیشاااده از ب میتن  - یرونیب های اهیانگ» -4

به دل  یرفتار  عه فرد اسااات  یزمان   رونیاهداف از ب  لی را 

 ییشاارا ای اهیجا لیمثلا به دل دهد،یشااده انجام م نییتع

خواند. این نوع  درس می (اجبار والدین   )مثلاًشاااده  نییتع

سبا بازی      ستیاب »شی یت با  شابهت دارد،    « د شتر م بی

چرا عه بازیکنان این دسااته برای رساایدن به اهداف تعیین 

با رساایدن به این اهداف احساااس عنند و شااده تلاش می

 عنند.  لذت می

ی  زمان متناظر با «شااده یدرون ساااز - یرونیب اهیانگ» -0

 خود یرفتار را برا ایانجام  لی و دلا اهیعه فرد انگ  اسااات

 ررفتا لیعه هرچند دلا یمعن نیبه ا عند،یم یساز یدرون

آنها در اهداف از  شاااهینشاااأت نگرفته و ر یاز درون و یو 

 خود یرا برا لیدلا نیفرد ا یشااده اساات ول  نییتع رونیب

در شاااب  دانش آموز به عنوان مثال یا. ساااازدیم یندرو

عار    نای موف  آموزاندانش خواند، چرا عه  یامتدان درس م 

دهند. افراد با این نوع انگیاه به سااابا بازی        یرا انجام م 

چرا عه آنها علاوه بر  مشااابهت بیشااتری دارند، « فاتدان»

به ایجاد چالش درونی و رقابت با آنچه آن  ،به هدف رسیدن

مند هستند. آنها اهداف هر عملی   دانند، علاقهرا درست می 

دهند را برای خود درونی سازی عرده و یا  را عه انجام می

عنند و به همین ترتیب    چالش درونی برای خود ایجاد می  

چالش و              با  عه از پیروزی همراه  دان  فات بازی  با سااابا 

 برند.پیروزی بر دیگران است بسیار لذت می

شده    -یرونیب اهیانگ» -6 ی  زمان متناظر با «شناخته و درک 

رد  ف یعار برا  ای انجام   یبرا یرونیب های اهیعه انگ  اسااات

شمند م   به را هاو آن عندیم تلقی مهم را هاوآن شود یارز

انتیاب آن فرد   نیا ییعه گو عندیم سااازییدرون ایگونه

ست. ا    فرد یذهن نیبه قوان یساز  یپس از درون لیدلا نیا

در شب امتدان  آموزبه عنوان مثال یا دانش. شودیبدل م

ند، یدرس م مهم   یشبرا درس موف  شاااادن در زیرا خوا

در انتیاب سبا بازی متناسب با این افراد نکته قابل  است.

توجه این اسااات عه این افراد از دساااتیابی به اهداف لذت  

برند و هدفگرا هستند، ولی قوانین ذهنی آنها این اهداف  می

سبا بازی  را تعیین می ستیاب »عند. بنابرین با دو  و  « اهد

ای هلشبیشترین ارتباط را دارند، چرا عه چا« مغامتفکرها»

فکری عه ذهن آنها را درگیر عند تا بتوانند به اهداف بازی         

 دست پیدا عنند، بیشترین جذابیت را برای آنها دارد.

ه نوع انگیاعناصااری عه برای هر  ،توجه به نکات فوقبا 

شود    در  باید صه  9در جدول ساهوش قرار داده  شده    خلا

 است: 
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 )ساهوش(

یان گردید،   همان ور عه پیش   نه آموزشااایاری     تر ب سااااما

برای  مودلافاار هوشاامند طراحی شااده با اسااتفاده از نرم 

طراحی المللی ریاضاای بین مسااابقةدرس آموزش آمادگی 

عه از پیش با   ،شاارعت عننده 992 آن درسدر  شااده عه

ی احضااور دارند. مدتو ،اندالکترونیکی آشاانا بوده یادگیری

شامل مدتو    شده در این درس  صوتی و     اارائه  ی ت ویری، 

هااای اختیاااری و اجباااری و      هااا و تمرین   متنی، آزمون    

 هایی ن یرعلاوه بر این ماجول و استع اشکال علاسهای رف

هااای گروهی  ویکی درس، گااپ گروهی و انواع فعااالیاات

اجباری و اختیاری برای یادگیرندگان تعریف شااده اساات.  

ل یه یا شک  یادگیرندگاناین بیش از سامانه برای تمامی  

 عناصر عار ارائه ساز و شامل  سازی سامانه،   است و شی ی   

، مدال،  وسااا ا، جایاهتیاز، مرحله بازی پردازی شاااامل ام

 ، سااایاهة پیشاااتازان، نقشاااه راه و بازخورد ای بازیمدتو

انه  معماری سام برحسب نوع انگیاه یادگیرندگان بوده است.

نمایش داده شااده   9همان ور عه در شااکل  طراحی شااده

ست،  ست عه در ابتدا انگیاه یادگیرندگان      ا صورت ا به این 

سی آزمون   سایی          AMSتو شنا سامانه  ستفاده از زیر  با ا

و میاان انگیاه آنهااا در هر بیش           انگیاه، اناادازه گیری     

یر ز ،گردد. بدین ترتیب با داشااتن نوع انگیاهمشاایص می

صر بازی  ،تعیین نوع بازی یادگیرندگان سامانه  دازی پر عنا

سامانه       شییص داده و به  شیص را ت سب با هر  ضافه  متنا ا

 .  عندمی

ماری  در  له، انگیاه تد ااایلی دانش   مع قا به  این م آموزان 

شده است تا بتوان    استیراج  AMSصورت دقی  از آزمون  

بالاتری انتیاب گردد. این          با دقت  بازی پردازی  ناصااار  ع

ای  هبوده است تا در مقایسه با پژوهش   موضوع به این دلیل 

با دقت بالاتری انگیاه ساانجیده شااود. به  ،مشااابه پیشااین

آموزان به صورت انگیاه دانش ]95[ژوهش عنوان مثال در پ

انگیاه مثبت یا منفی در جهت یادگیری دانش یا مهارت و        

فاعتور بیرونی         یا  به دساااات آوردن  هت  انگیاه در ج

هر چند این نوع شناخت )همچون نمره(  م رح شده است. 

آموزان در انگیاه نیا موجب شاااده اسااات عملکرد دانش  

پژوهش سااعی شااده اساات  سااامانه بهبود یابد، اما در این

آموزان در عناصاار بازی بر اساااس انگیاه تد اایلی دانش  

سااامانه طراحی شااود تا با دقت بالاتری شاای اای سااازی  

آموزان صااورت پذیرد و اثر بیشاای بازی پردازی در دانش 

 بهتر باشد.                               
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طراحی سامانة یادگیری الکترونیکی شخصی شده با استفاده از ویژگی 

   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی انگیزه یادگیرنده و پیاده

الکترونیکی شخصی شده با استفاده از ویژگی انگیزه یادگیرنده و پیاده 

   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی 

 

شده،  مدتوای ضی  یا دوره دو ماه ارایه  ة درس آماگی ریا

در  عه بوده است (IMCبین المللی ریاضی )  برای مسابقات 

شده         یادگیرندگاندو هفته اول رفتار  شی ی ن سامانه  در 

تدت ن ر بوده است و میاان حضور آنها در سامانه و نمرات 

ها پیش از         یاری از عملکرد آن به عنوان مع یه  آزمون اول

  در شش هفته بعد، سازی در ن ر گرفته شده است.    شی ی  

مان حضاااو    یانگین ز یانگین نمرات     م نه و م ما ر در سااااا

 سازیمبنای عملکرد بعد از شی ی ،های گرفته شدهآزمون

 بوده است.

سام   یرد، گانه مورد ارزیابی قراربرای اینکه میاان اثر بیشی 

داظ      هد و گروه آزمون از ل دانش آموزان در دو گروه شاااا

و میاان زمان اسااتفاده با آزمون  میاان عملکرد تد اایلی

. دلیل انتیاب این اندمقایساااه گردیده Pو مقدار  T یآمار

آزمون این اساات عه بتوان میاان اثربیشاای سااامانه را با    

مقایسه میانگین نمرات و همچنین میاان حضور در سامانه     

رفتار آماری  7درجدول در دو گروه شاهد و آزمون سنجید. 

 دو گروه آورده شده است. 

 

 
 معماری سامانه آموزشیاری هوشمند بر اساس ویژگی انگیزة فردی .1شکل

 آزمون وشاهدهای ها و میزان زمان گذرانده شده در گروهنتایج آزمون .2جدول 

زمان استفاده بعد از 

 )دقیقه( بازی پردازی

قبل از  زمان استفاده

 )دقیقه( بازی پردازی

 نهایی آزمون ةنمر

 (111)از  

 آزمون اولیه ةنمر

  (111)از  

 اندراف معیار میانگین اندراف معیار میانگین اندراف معیار میانگین اندراف معیار میانگین

 گروه شاهد 56/99 64/09 09/96 90/06 92/44 92 01/49 00/47

 گروه آزمون 17/99 00/40 71/1 22/65 40/70 66/70 40/72 96/49

نمرۀ گروه شاااهد میانگین  ،شااودمشاااهده میهمان ور عه 

در آزمون نهایی    ، اما اند در آزمون اولیه داشاااته   بیشاااتری

میانگین زمان   اسااات.  شااادهن بالاتر  میانگین گروه آزمو 

پیش از بازی پردازی  گروه شاااهددر ،از سااامانه اسااتفاده

، میانگین  سااامانه سااازیولی بعد از شاای اای  ،بالاتر بوده

میانگین نمرات  اسااتفاده در گروه آزمون بالاتر بوده اساات.

رسیده است    06به  09در گروه شاهد به صورت تقریبی از   

ای نمره 97افاایش ، درحااالکیااه در گروه آزمون تقریباااً      

ستفاده    دیده شده است  آموزان دانش . از سویی دیگر زمان ا

اهد از ابتدا تا انتهای دوره  برای گروه شاا ،از سااامانه در روز

عه برای گروه  درحالی ،دقیقه افاایش داشااته اساات  0تنها 

ست عه به طور   90آزمون، این افاایش  دقیقه در روز بوده ا

چشمگیری بیشتر از گروه شاهد است. هرچند مقایسه این      

اما بایستی نمرات و زمان   ،اعداد خود نشانگر تغییرات است  

سامانه در     ستفاده از  ساس آزمون ا های آماری دو گروه بر ا

ن ای ،تربرای مقایساااه دقی  نیا مورد مقایساااه قرار گیرند.

 آزموده Pو مقدار   Tیآمارآزمون میانگین با اساااتفاده از 

این آزمون برای مقایسااه میانگین در دو گروه  . اساات شااده
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شود به این معنی عه اگر دو گروه از لداظ  داده استفاده می 

آماری تفاوت معناداری در میانگین داشاااته باشاااند مقدار 

میانگین   9در جدول عمتر باشااد.  50/5باسااتی از  Pآماره 

سامانه و نمرات قبل     ضور در  شی ی   ح سازی در  و بعد از 

 .شده استمون با گروه شاهد مقایسه گروه آز

گذرانده ها و میزان زمان آزمونمقایسه میانگین . 3جدول 

-آزمون با گروه شاهد پیش و پس از شخصی شده در گروه

 سازی

زمان استفاده 

-بازی بعدِ

 پردازی

 زمان استفاده 

-بازی قبلِ

 پردازی

 ةنمر

 نهایی

 ةنمر

 اولیه
 

 T ۀآمار 990/5 76/7 695/5 29/5

 Pمقدار  206/5 599/5 040/5 49/5

 

بازی  م باتوأسازی  شی ی  با دهد عه جدول فوق نشان می 

یدا عرده      ،آموزانعملکرد دانش ،پردازی ناداری پ بهبود مع

زمان حضااور آنها در سااامانه افاایش  عه در حالی و اساات

شاهد دارد     سبت به گروه  شتری ن تفاوت دو گروه در  اما ،بی

سااازی فاده از سااامانه پیش و پس از شاای اایمیاان اساات

 تفاوت معناداری ندارد.  

ان اثر بیشااای  ای دیگر برای مشااااهده میا در مقایساااه 

ضور در  آزمونسازی در گروه  شی ی    ، نمرات و میاان ح

شی ی      ،سامانه  سبت  به پیش از  سه    ن   شده سازی مقای

 آمده است:  4نتایج این بیش در جدول است. 

ها و میزان زمان مقایسه میانگین آزمون .4جدول 

 سازیاز شخصی زمون پیش و پسآگذرانده شده در گروه 

میزان حضور در 

 سامانه
  آزمون ةنمر

 T ۀآمار 40/7 59/9

 Pمقدار  549/5 99/5

 

نشااان داده شااده اساات، میانگین   4همان ور عه در جدول 

بازی پردازی       به پیش از  بت  نمرات در گروه آزمون نسااا

در صورتی عه در مورد میاان  ،افاایش معناداری یافته است

 قابل توجهی حضااور در سااامانه هر چند مقدار آن افاایش 

های زمان اسااتفاده از داده یافته اساات، اما از لداظ آماری

   .تفاوت معناداری ندارد سامانه پیش و پس از بازی پردازی

تایج بدسااات آمده از مقایساااه نمرات و میانگین زمان          ن

سامانه    شده در  شاهد میا گذرانده  شان    ن گروه آزمون و  ن

شی ی    دهد عه می سامانه،  ساس انگیاه   در این  سازی بر ا

فردی با ساااز و عار بازی پردازی موجب شااده اساات عه   

آموزان افاایش قابل توجهی داشاااته    میانگین نمرات دانش 

شد. آزمون   شان دهندۀ تفاوتی معنادار میان میانگین    Tبا ن

 سااازی اساات.نمرات گروه آزمون وشاااهد پس از شاای اای

در حالیکه در میاان اسااتفاده از سااامانه هر چند همچنین 

  Tدر گروه آزمون افاایش بیشااتری مشاااهده شااد، آزمون 

فاده هر دو گروه از        یانگین اسااات ناداری را در م فاوت مع ت

ترتیب نتایج حاصل از این پژوهش   سامانه نشان نداد. بدین   

شان  ساس انگیاه و    دهندۀ این است عه شی ی   ن سازی بر ا

با سااازوعار بازی پردازی در این دوره درساای موجب بهبود 

 عملکرد تد یلی دانش آموزان بوده است. 

 نتیجه گیری  5
سازی مدیی  ای هوشمند برای شی ی   سامانه در این مقاله 

و   طراحی انگیاه یادگیرنده  بر اسااااس آموزش الکترونیکی 

صر    سپس  ستفاده از عنا شده     پیاده بازی پردازی با ا سازی 

اسااتفاده  AMSاز آزمون  ،اساات. برای ساانجش انگیاه 

ست. نتا  یدهگرد صل از ا  یجا شی آزمون  ینحا  نوع یصدر ت

ده  به عار گرفته ش یادگیرندگان ینوع باز ینو همچن یاهانگ

شی    ست. با ت صر   ی،نوع باز یصا  هر یبرا یپرداز یبازعنا

سامانه آموزش الکترون  یو یاهبا نوع انگ رمتناظفرد   کییبه 

شی       صورت  شمند به  ضافه    یهو ست. برا  شده شده ا  یا

شااده، از درس آموزش  یطراح ةسااامانعملکرد ساانجش 

ه برده  بهر یاضی ر یالملل ینمسابقات ب  یآمادگ یبرا یاضی ر

علاوه بر آزمون  ول،من ور در دو هفته ا ینبدشااده اساات. 

AMS ینآزمون و همچن یةنمرات اول یاه،سنجش انگ یبرا 

ضور م  یاانم سامانه ن  یانگینح ست    یدهسنج  یادر   ،شده ا

 یسااامانة طراح یو معمار یجنتا ینبا اسااتفاده از ا سااپس

شی        یرفتهپذصورت   یپرداز یبازتوأم با  یساز یشده، 

حضاااور در  یاانو م یه آزمون ثانو  راتاسااات و در انتها نم 

  یجشده است. نتا   ارزیابیسامانه در دو گروه شاهد و آزمون   

 هیاعه استفاده از انگ  دهدینشان م  یساز یشی   حاصل از  

ناصااار    یفرد بب م   یپرداز یباز  عاربرد ع   شاااودیسااا

سه در مقا یادگیرندگان شی     یشبا نمرات پ ی  یساز  یاز 

 ینهمچن ،باشااند شااتهدا یتوجه یانشااا یشاارفتخود پ

ست و    22/65به  00/40از  نمرات آنها یانگینم سیده ا به  ر
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طراحی سامانة یادگیری الکترونیکی شخصی شده با استفاده از ویژگی 

   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی انگیزه یادگیرنده و پیاده

الکترونیکی شخصی شده با استفاده از ویژگی انگیزه یادگیرنده و پیاده 

   سازی آن به کمک عناصر بازی پردازی 

 

 یسااازیگروه بدون شاای اا ییاز نمرات نها یطور معنادار

بالاتر  رسیده است    96/06به  64/09عه میانگین آنها از  یان

برای گروه   میاان اسااتفاده از سااامانه هرچند ضاامناًاساات. 

سبت به پ آزمون  سبت  ینو همچن یساز یشی   از  یشن  ن

شا  ست اما ا  یافته یشافاا هدبه گروه  ساس   ینا تفاوت، بر ا

نشاااان  یجنتا ین. اندارد یتفاوت معنادار یآمار هایآزمون

ساهوش،    یساز یدر شی    یاهاستفاده از عن ر انگ   دهدیم

 یلیتد ااا موفقیت بر  تواند یم یپرداز یبا ساااازو عار باز   

 داشته باشد. یریچشمگ ثیرتأ یادگیرندگان
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