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 01/10/1404پذیرش نهایی:            29/03/1404تاریخ دریافت:  

 چکیده

  آوریهای ارتباطی و تابهای دیجیتال مبتنی بر هوش هیجانی بر مهارتبازیپژوهش حاضر با هدف بررسی تأثیر  

آزمون با گروه کنترل و جامعه آماری  آزمون و پسآزمایشی با طرح پیشآموزان انجام شد. روش پژوهش از نوع نیمهدانش

نفر    40ها،  ، که از میان آن1404  -1405در سال تحصیلی    شهرستان پاکدشت آموزان پایه ششم ابتدایی  شامل کلیه دانش

نفر( گمارده شدند.    20صورت تصادفی در دو گروه آزمایش و کنترل )هر کدام  گیری در دسترس انتخاب و بهبه روش نمونه 

که گروه کنترل با  دریافت کرد، در حالی های دیجیتال مبتنی بر هوش هیجانی بازیگروه آزمایش آموزش خود را از طریق 

های  و مهارت  (2003)  دیویدسون-کانر  آوریسؤالی تاب  25های  ها از پرسشنامهروش سنتی آموزش دید. برای گردآوری داده

ی مداخله نیز  های عملکردی و میزان تعامل با پلتفرم طی دورهاستفاده شد. همچنین، داده( 2005ارتباطی کویین و دام )

ها نشان دادند  ها با استفاده از آمار توصیفی و تحلیل کوواریانس مورد بررسی قرار گرفت. یافتهثبت و تحلیل گردید. داده

  دهنده نشان  اتا   اثر   ضریب  و (  T = 4.776 ،  p < 0.001)  معنادار  ها میانگین  تفاوت   که   داد   نشان  آزمون پس  آزمون   که نتایج 

 F = 0.054، p)  گذاشت صحه ها واریانس برابری بر نیز لون آزمون که   (η² = 0.375)  بود ای مداخله تغییرات  بزرگ اثر

نهایت،    (.0.817 = بر هوش هیجانیبازیو در    ارتقای   ،آوریتاب  افزایش  موجب  معناداری  طوربه  های دیجیتال مبتنی 

 شد.  آموزاندانش  تحصیلی عملکرد  بهبود و های ارتباطی مهارت

 
 آوری  ارتباطی، تاب هایهیجانی، مهارت دیجیتال، هوش هایبازی کلمات کلیدی:

 مقدمه 

های نوین آموزشی، امکانات متعددی را برای یادگیری مؤثر و جذاب فراهم کرده و باعث تحول  ظهور ابزارها و روش 

های دیجیتال مبتنی بر هوش هیجانی  (. بازی1403لو و گویا،  های تدریس و یادگیری شده است )یوسفاساسی در شیوه

اند  ها، با ترکیب عناصر آموزشی و بازی، توانستهاند. این پلتفرمبه یکی از موضوعات محوری در تحقیقات آموزشی تبدیل شده

بهبود عملکرد تحصیلی،  محیط ارتباطی مهارتهای یادگیری را متحول کنند و  یادگیرندگان را    های  افزایش مشارکت  و 

قرار دهند )دیکمن  یان 2021،  2هدف  راستا،  ابزارها می2021)  3(. در همین  این  که  داده است  نشان  به عنوان  (،  توانند 

کننده و آموزشی، محیطی پویا و تعاملی  با ترکیب عناصر سرگرمها  بازیاین  های قدرتمندی در یادگیری عمل کنند.  محرک
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آورند که هدف اصلی آن، افزایش انگیزه، مشارکت فعال و یادگیری معنادارتر است )طوائی،  برای یادگیرندگان فراهم می

  هیجانی،   هوش  نظری   هایمدل  اساس   بر  که   شود می  اطلاق   هایی بازی  به  هیجانی   هوش  بر   مبتنی  دیجیتال   های بازی(.  1403

  طریق از  ها هیجان تنظیم و  فهم  ادراک، تسهیل  هاآن هدف  و  اندشده طراحی ، (1997) مایر و سالووی  توانشی  مدل ویژهبه

  هیجانی بازخورد تعاملی، سناریوهای از گیریبهره با  هابازی این. است شدهسازیشبیه هیجانی های موقعیت با کاربر تعامل

  استفاده   مورد   هیجانی   هایشایستگی  ارتقای  در   دیجیتال  ایمداخله  ابزارهای  عنوانبه  هیجان،  بر  مبتنی  های گیریتصمیم  و

 (.2023، 1)نورویدودو گیرند  می قرار

  موجب   هدفمند،  ایمداخله  هایمحیط  به  کنندهسرگرم  صرفاً  ابزارهای  از  دیجیتال  هایبازی  کارکرد  در  تحول

  های بازی  چارچوب،   این   در .  است  شده   کاربر  تجربه  هیجانی   ابعاد  بر  تمرکز   با   ها بازی  طراحی   در  نوینی   رویکردهای   گیری شکل

  این .  دارند  تأکید   معنادار   هیجانی  هایتجربه  دهی سازمان  بر  بلکه   دانش،  انتقال   بر  نه  هیجانی  هوش  بر  مبتنی  دیجیتال

  سازی فعال  برای   ای زمینه  هیجانی،   پیامدهای   بر  مبتنی   بازخوردهای   و  محور موقعیت  روایت  پویا،  تعامل   از   گیری بهره  با   هابازی

  رفتار   زیربنای  عنوانبه  هیجان  شناسیروان  معاصر  هاینظریه  در   که  فرایندهایی  کنند؛می  فراهم   هیجان   تنظیم  فرایندهای 

  نه   هابازی  این  در  هیجانی  هوش  نظری،  منظر  از(.   1398رحیمی،   و )محمدرضایی، جهان  شوندمی  شناخته  سازگارانه

  رویکردهای   با  نگاه  این.  شودمی  گرفته  نظر  در  تغییر  قابل  فرایندهای   از  ایسامانه  مثابهبه  بلکه   پایدار،   صفت  یک  عنوانبه

  بازی .  دانندمی  موقعیت  با  فرد  مستمر  تعامل   حاصل  را  هیجان  تنظیم  که   همسوست  هیجان  شناسیروان  در  فرایندی

  این از  و  دهدمی قرار  هیجانی  های انتخاب پیامدهای معرض  در را  کاربر  هیجانی، گیری تصمیم هایتوالی ایجاد  با دیجیتال، 

 (. 1403)احمدی و همکاران،   سازدمی فراهم  را  هیجانی پاسخ الگوهای دهیبازسازمان امکان  طریق،

  ارتباطی   هایموقعیت  طراحی  واسطهبه  هیجانی  هوش  بر  مبتنی  دیجیتال  هایبازی  فردی،بین  تعاملات  سطح  در

  بلکه   پیام،  تبادل   عنوانبه  صرفاً  نه  را  ارتباط  ها بازی  این.  کنندمی  ایفا  را  اجتماعی  شدهسازیشبیه  هایمحیط  نقش  چندلایه،

  رویکردی،  چنین .  کنندمی  بازنمایی   هیجانی  های پاسخ  تنظیم   و  دیگران   نیت   تفسیر   هیجانی،   ادراک   از   متأثر   فرایندی   عنوانبه

  در .  صریح  هایدستورالعمل  یا  مستقیم   آموزش  طریق   از  نه  دهد،می  آموزش  پیامد   و  تجربه  بستر  در   را   ارتباطی   های مهارت

  تعاملی   راهبردهای  اصلاح  و  بازنگری  فرصت  کاربر  و  شده  تلقی  یادگیری  فرایند  از  بخشی  عنوانبه  ارتباطی  خطاهای  فضا،  این

 (. 52: 2023، 2برتون و لاکی )کیم،سانگ،  یابدمی را خود

ها  شناختی، نقش کلیدی در توانمندسازی کودکان برای مقابله با چالشهای مهم روانعنوان یکی از ویژگیآوری بهتاب

آوری به توانایی فرد در بازگشت به وضعیت طبیعی یا  (. درواقع، تاب2023،  3های زندگی دارد )هیمبرگ و بیکرو بحران

کند تا با شرایط  ها کمک میشود. این ویژگی در کودکان به آنها اطلاق میبهتر از آن پس از مواجهه با مشکلات و سختی

  های چالش  طراحی  دیگر،  سوی  از  (.1403طور مثبت برخورد کرده و از موانع عبور کنند )حسنوند عموزاده،  دشوار زندگی به

  آوریتاب  پرورش برای  بستری  به   را هیجانی  هوش  بر   مبتنی  دیجیتال   های بازی  ها،ناکامی  با   شده کنترل مواجهه  و   تدریجی 
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 ی آور و تاب   یارتباط  یهابر مهارت   یجانیبر هوش ه  یمبتن  تالیجید  یهای باز  ری تأث  یبررس،    یروزبهان  یگیآقاب  محدثه

  هیجانی   تعادل   به  بازگشت  توانایی  مثابهبه  بلکه  فشار،  به  منفعل  واکنشی  عنوانبه  نه  آوریتاب  ها،بازی  این  در .  کندمی  تبدیل

  امکان  و  غیرتنبیهی  بازخورد  دریافت  جبران،  قابل  هایشکست  تجربه.  شودمی  بازنمایی  ناپایدار  شرایط  در  عملکرد  تداوم  و

  کنندمی  فعال  را  آورانهتاب  فرایندهای  پذیری، بینیپیش  و  کنترل   احساس  تقویت  با  که  هستند  سازوکارهایی   مجدد،  تلاش

  هیجانی،   تجربه  میان   زمان هم  پیوند  سنتی،   مداخلات  به  نسبت  هابازی  این  متمایزکننده  نکته (.  2021و  همکاران،    1)آرایا 

  پیامدهای  عنوانبه  بلکه   مجزا،  صورت به  نه  آوری تاب  و  ارتباطی   هایمهارت  محیطی،  چنین  در .  است  پیامد   و   گیریتصمیم

  های بازی ویژگی، این. گیرد  صورت  نظری مفاهیم القای یا مستقیم  آموزش آنکه بدون یابند،می رشد هیجان تنظیم موازی

  کند می  تبدیل  زندگی   واقعی  های موقعیت  به   پذیریتعمیم  بالای  ظرفیت   با   ابزارهایی   به  را   هیجانی  هوش  بر  مبتنی   دیجیتال 

 (.2021، 2)کالوژیاناکیس 

های دیجیتال مبتنی بر هوش هیجانی در فرآیند یادگیری و آموزش به  ای که بازیرغم مزایای گسترده و بالقوهعلی

ترین  (. یکی از مهم2023،  3ها وجود دارد )یان گیری از آنتوجهی نیز در بهرههای قابلها و محدودیتهمراه دارند، چالش

. بسیاری از طراحان  (2023،  4)اتو و پنسی های این حوزه، طراحی نامناسب و غیراستاندارد محتوای آموزشی است  چالش

ای که اهداف آموزشی به  کنند، به گونه های بصری بیش از حد تأکید میکننده و جذابیتهای سرگرمبر جنبهها  بازیاین  

تواند منجر به عدم تحقق کامل اهداف آموزشی شود، بلکه  . این موضوع نه تنها می(2021، 5)نوسبام شوند حاشیه رانده می

شده  طبق تحقیقات انجام(.  2023،  6گلوسنبرگآموزان نیز به همراه دارد )گاهی تأثیرات منفی بر عملکرد تحصیلی دانش

تواند باعث انحراف یادگیرندگان  غفلت از اصول طراحی آموزشی مناسب در هوش هیجانی می(، 2023)  7والز و بنائوتوسط 

شود. مشکل دیگر در این زمینه، نبود معیارها و استانداردهای  ها  بازیاز اهداف اصلی آموزش و کاهش اثربخشی کلی این  

بازی تأثیر  ارزیابی  برای  بر هوش هیجانی است  علمی و مشخص  و لی های دیجیتال مبتنی  از  (2020،  8)کیم  بسیاری   .

ها  بازیطور سیستماتیک تأثیر این  های تحلیلی دقیق هستند که بتوانند بهشده در این حوزه فاقد چارچوبمطالعات انجام

 هاماری، کویویستو(. 52: 2021، 9برتون و  کیم، سانگ، لاکیو پیشرفت تحصیلی را بررسی کنند )  های ارتباطی مهارتبر 

های دقیق و معتبر برای ارزیابی  ها، کمبود دادهیکی از موانع کلیدی در استفاده مؤثر از این فناوری(،  2022)  10و سارسا 

شود که نتایج حاصل از استفاده از این  های آموزشی واقعی است. این نبود معیارهای دقیق باعث میها در محیطکارایی آن

های اساسی، کاهش تعاملات اجتماعی واقعی در  بینی باشد. یکی دیگر از چالشدر بسیاری از موارد غیرقابل پیشها  بازی

های متعددی  توانند فرصتهای مبتنی بر هوش هیجانی با طراحی تعاملی خود میهای آموزشی است. اگرچه پلتفرممحیط

ممکن است به کاهش تعاملات مستقیم  ها  بازیبرای همکاری گروهی و ارتباط مجازی فراهم کنند، اما استفاده مفرط از این  

های  قعی و تواناییهای ارتباطی واتواند بر رشد مهارتهای آموزشی منجر شود. این موضوع میچهره در محیطبهو چهره

مدت  اند که استفاده طولانینشان داده  (، 2023)  12هندراتی .  (2020،  11جیمز )لرنر، ایگن وفردی تأثیر منفی بگذارد  میان
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آموزان منجر شود، که این  از ابزارهای دیجیتال برای یادگیری ممکن است به کاهش زمان تعامل اجتماعی واقعی بین دانش

کلیدی نظیر همدلی، مدیریت تعارض و همکاری گروهی است.    های ارتباطیمهارتکننده در  خود یکی از عوامل تضعیف

های دیجیتال یکی دیگر از موانع مهم گسترش این رویکرد آموزشی است. در  علاوه بر این، نابرابری در دسترسی به فناوری

از مناطق کمتر توسعه ابزارها و زیرساختیافته، دانشبسیاری  به  بهرهآموزان  برای  بازیهای لازم  از  های دیجیتال  گیری 

مند، به ویژه در مناطق روستایی  های هوشدسترسی ندارند. نبود تجهیزات لازم مانند رایانه، اینترنت پایدار یا حتی دستگاه

درصد    50نشان داده است که حدود  (،  2023)  2کیال (. پژوهش  2021،  1ساش زند )و محروم، به نابرابری آموزشی دامن می

آموزان در کشورهای در حال توسعه به ابزارهای فناوری اطلاعات و ارتباطات برای یادگیری دسترسی ندارند، که  از دانش

کند. چالش دیگری که کمتر مورد توجه  های مبتنی بر هوش هیجانی را به یک چالش جدی تبدیل میاین امر اجرای برنامه

انگیزه کاهش  و  فناوری  به  حد  از  بیش  وابستگی  ایجاد  امکان  است،  گرفته  طراحی  قرار  است.  یادگیرندگان  درونی  های 

های افتخار تمرکز دارد. اگرچه  های بیرونی مانند امتیازات و نشانهای دیجیتال مبتنی بر بازی معمولاً بر ارائه پاداشبازی

های بیرونی وابسته کند  پاداشمدت مؤثر باشد، اما در بلندمدت ممکن است یادگیرندگان را به  تواند در کوتاهاین رویکرد می

استفاده  (،  2023)  4پیرس (.  2023،  3بوتیستاس و هاورکاس ها برای یادگیری مستقل را تضعیف نماید )های درونی آنو انگیزه

های درونی افراد را تضعیف کند، که این امر با اصول یادگیری پایدار مغایرت  تواند انگیزه های بیرونی مینادرست از پاداش

های دیجیتال مبتنی بر های فنی و عملیاتی نیز نباید نادیده گرفته شوند. توسعه و نگهداری بازیدارد. در نهایت، چالش

های بالا و منابع تخصصی است. بسیاری از مدارس و مؤسسات آموزشی ممکن است توان مالی  هوش هیجانی نیازمند هزینه

ها  بازیها نداشته باشند. علاوه بر این، آموزش معلمان برای استفاده مؤثر از این  سازی این فناورییا فنی کافی برای پیاده

های دیجیتال مبتنی بر شود: بازییکی دیگر از موانع کلیدی است. از این رو، پرسش اصلی این پژوهش چنین مطرح می

 و میزان مشارکت یادگیرندگان دارند؟  های ارتباطیمهارتهوش هیجانی چه تأثیری بر عملکرد تحصیلی، 

 

 چارچوب نظری پژوهش 

  طریق   از  هیجانی، –های ارتباطیمهارت  تقویت  هدف   با  شدهطراحی  دیجیتال  های بازی  که  دهند می  نشان   اخیر  مطالعات

  تجربه،   فرصت یادگیرندگان  به  و  هستند  هیجان  تنظیم  هایمکانیزم  سازیفعال  به  قادر  برانگیز،چالش  هایموقعیت  بازنمایی

  شود می  هیجانی   پذیری انعطاف  و  ایمقابله  ظرفیت  افزایش  به  منجر  فرآیند  این  دهند؛ می  بازاندیشی  و  بازخورد  دریافت

  تواند می  بازی  بر  مبتنی   هایآموزش  که   اند داده  نشان   ایمداخله  هایپژوهش(.  1998  گراس،  ؛1990  مایر،   و   سالووی)

  در  ها یافته  این  بخشد؛   بهبود  مسئله  حل  توانایی   و  خودکارآمدی  پشتکار،  مانند  هاییویژگی  تقویت  با  را  روانی  آوریتاب

  این،  بر  علاوه(.  2020  کاسل، ؛2001  ماستن، )  است   شده  تأیید  نیز   هیجانی–اجتماعی   یادگیری  توسعه  به  مربوط  مطالعات 

  کند،  تقویت  را  همدلی  و  فردیبین  ارتباطی  هایمهارت  تواندمی  تعاملی  و  مشارکتی  هایبازی  در  شدهطراحی  هایتعامل

  نشان  کاربردی  شواهد(.  1995  گولمن، )   شوندمی  گروهی  و  شخصی   هایهیجان  مدیریت   به  مجبور   بازیکنان   که  زمانی  ویژهبه

  ای، مداخله  برداری نقشه  محورنظریه  های پروسه  مانند   ها، بازی  طراحی   در  معتبر  نظری   هایچارچوب  سازی پیاده  که  دهند می

  هدفمند   طراحی   اهمیت   بر   نتایج  این .  دارد  آوری تاب  با   مرتبط  رفتارهای  و   هیجانی –های ارتباطیمهارت  بر  توجهی   قابل  اثرات

 کنند. می تأکید آوری تاب و ارتباطی  هایمهارت همزمان تقویت برای نظری اصول  بر مبتنی
 

1 Sachs 
2 kial 
3 Boutista  & Haverkos 
4 Pearce 
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 پیشینه داخلی 

( همکاران  و  محیطی  1403راد  زیست  سواد  ارتقاء  بر  وارسازی(  )بازی  گیمیفیکیشن  تأثیر  هدف  با  پژوهشی   ،)

های  های زندگی، نیاز بـه روشو تغییر شیوه  فناوری  آموزان دوره اول ابتدایی شهر تهران انجام داد. پیشرفت روزافزوندانش

وارسازی  ها، گیمیفیکیشن یا بازیشود. یکی از این روشنوین و جذاب بـرای آمـوزش و یادگیری بیش از پیش احساس می

آموزان را  کند تا انگیزه، مشارکت و یادگیری دانشهای آموزشی، تلاش میمحیط  گیری از عناصر بازی دراست که با بهره

کند و  آموزان را به طور فعال درگیر فرایند یادگیری میافزایش دهد. گیمیفیکیشن با ایـجاد محیطی جذاب و پویا، دانش

مفاهیم را بهتر درک و به خاطر بسپارند. با توجه به اهمیت نقش گیمیفیکیشن در ارتقای کیفیت   تا کندها کمک میبه آن 

به طور مؤثری بر میزان    تواندمی  آموزش و یـادگیری، ایـن پژوهش به دنبال پاسخ به این سوال است که آیا گیمیفیکیشن

های آمـوزشی  آموزان تأثیر بگذارد؟ به عبارت دیگر، آیا استفاده از عناصر بازی در مـحیطمشارکت و یادگیری فعال دانش

آموزان شود؟ گیمیفیکیشن با  یادگیری دانش  هایمهارت  تواند باعث افزایش انگیزه، بهبود عملکرد تحصیلی و توسعهمی

ها را به طور  آموزان را برای یادگیری افزایش دهد و آنتواند انگیزه دانشبرانگیز، میکننده و چالشایجاد محیطی سرگرم

  و ماندگارتر  ترعمیق  توانند مفاهیم را به صورتمی  آموزان، دانشبازی  فعال درگـیر فـرایند آموزش کند. با استفاده از عناصر

سازی آموزش را فراهم  های حل مسئله، تفکر انتقادی و همکاری خود را تقویت کنند. امکان شخصییاد بگیرند و مهارت

فرایند یادگیری مشارکت    ، درتا بـا تـوجه بـه سبک یادگیری و علایق خود  دهدمی  اجازه  آموزکند و بـه هـر دانشمـی

  . نتایجآموزان انـجام شـده اسـتکند. این پژوهش با هدف بررسی تأثیر گیمیفیکیشن بر مشارکت و یادگیری فعال دانش

تر، انگیزه بالاتر و  قرار گرفتند، مشارکت فعال  آموزانی که در معرض آموزش مـبتنی بـر گیمیفیکیشنداد که دانش  نشان

عـنوان یک ابزار    بـه  تواندمـی  دهد که گیمیفیکیشنها نشان میهای یادگیری داشتند. این یافتهعملکرد بهتری در آزمون

 گیرد.  قرار  مؤثر برای ارتقای کیفیت آموزش و یادگیری مورد اسـتفاده

انجام داد. گیمیفیکیشن   (، پژوهشی با هدف گیمیفیکیشن اثربخشی یادگیری مقطع ابتدایی1403حق دین و همکاران )

یک رویکرد آموزشی جدید است که به طور فزاینده ای در حال رایج شدن است. در این پژوهش تلاش شده که با بررسی  

و مطالعه منابع مختلف و تجربه های موجود بتوان مشخص کرد که گیمیفیکیشن چه نقشی در ارتقا اثربخشی یادگیری در  

کاربردی و به لحاظ نحوه گردآوری یافته ها کیفی و با استفاده از روش  ش ازنظر هدف،  دوران ابتدایی دارد. روش پؤوه

مطالعه اسنادی و شیوه مرور نظام مند انجام شده است. به منظور تحقق هدف مذکور به مرور منظم و گسترده پیشینه  

هی و سیویلیکا پرداخته شد. سپس بر اساس  جهاد دانشگاایرانداک، پژوهش در پایگاه های اطلاعاتی داخلی نظیر علم نت، 

مورد انتخاب و تحلیل   30منبع مرتبط،  1200چکیده و محتوای آن ها درنهایت از بین ملاک هایی مانند عنوان پژوهش، 

بُعد مرتبط با مفاهیم    3مقوله و    11مفهوم اصلی،    263گردید. همچنین نتایج حاصل از مرور نظام مند منجر به شناسایی  

 کاربردی در این حوزه شد. 

  های ارتباطی مهارتتأثیر آموزش مبتنی بر بازی بر  "ای با عنوان  (، در مقاله1403راد )آبادی و رضاییمعلمی عباس

آموزان مقطع ابتدایی پرداختند. هدف  دانش  های ارتباطیمهارتبه بررسی تأثیر این روش آموزشی بر    "آموزان ابتداییدانش

بر   بازی  بر  مبتنی  آموزش  اثرات  بررسی  پژوهش  ارتباطیمهارتاین  تواناییدانش  های  ارتقای  و  آنآموزان  در  های  ها 

های همکاری، ارتباط مؤثر و مدیریت تعارض بود. روش پژوهش از نوع شبه آزمایشی با استفاده از گروه آزمایش و  زمینه
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آموز دختر و پسر مقطع ابتدایی بودند که به صورت تصادفی انتخاب شدند. روش  دانش  40گواه بود و جامعه نمونه شامل  

ها با استفاده از تحلیل واریانس  بود. داده  های ارتباطی مهارتها شامل پرسشنامه  آوری دادهگیری تصادفی و ابزار جمعنمونه 

آموزان  دانش  های ارتباطی مهارتطرفه تحلیل شد. نتایج نشان داد که استفاده از آموزش مبتنی بر بازی باعث افزایش  یک 

 در مقایسه با گروه کنترل شد. 

(، پژوهشی با هدف شناسایی تجارب خبرگان در ارتباط با کاربرد عناصر رویکرد بازی گونه  1402توهند و همکاران )

سازی در برنامه درسی آموزش عالی انجام دادند. رویکرد بازی گونه سازی یکی از جدیدترین و جذابترین تحولات در سال  

ایجاد نشاط و تعامل،  ش،  های اخیر است که در حوزه های مختلفی از جمله آموز توجه  مؤثر بوده است. این رویکرد با 

بسیاری از مخاطبان را به خود جلب کرد. بازی گونه سازی به معنای به کارگیری عناصر و مؤلفه های بازی در موقعیت غیر  

رویکرد بازی گونه سازی  دهد.  اهداف خاصی را مدنظر قرار میبازی است که طبق یک فرآیند جذاب و از پیش تعیین شده،  

موقعیت آموزشی  آورد و در یک بستر مناسب،  محیطی پویا و تعاملی را برای فراگیر به وجود میبا اثربخشی برنامه درسی،  

 1401به صورت کیفی با استفاده از رویکرد پدیدارشناسی )توصیفی( در سال  دهد. این پژوهش،  و یادگیری را ارتقا می

عناصر رویکرد بازی گونه  انجام شد. در این پژوهش برای کسب تجارب خبرگان یک سؤال عمیق طرح شد و در صورت نیاز،  

ها بیان کنند. مشارکت کنندگان شامل خبرگانی از  شد تا مصاحبه شوندگان تجارب خود را در ارتباط با آنسازی بیان می

های آموزش عالی در ارتباط با بازی  الکترونیکی برای نظام  پژوهش یا تولید محتوای کل کشور بودند که در حوزه آموزش،  

برفی در سطح کشور شناسایی شدند و    18گونه سازی فعالیت داشتند.   به نمونه گیری هدفمند و گلوله  با توجه  خبره 

مصاحبه  ساعت بود تا رسیدن به اشباع نظری ادامه داشت. پس از انجام مصاحبه ها و ضبط آن ها،    1مصاحبه ها که به مدت  

چندین بار مرور انجام شد و سپس با سیستم کدگذاری  ها به صورت کامل مکتوب شدند و پس از مطابقت متن و صوت،  

توان در برنامه  مورد تجزیه و تحلیل قرارگرفت.یافته ها: براساس تجارب خبرگان عناصر رویکرد بازی گونه سازی که می

علائم  کاربرد روش های تدریس فعال، از: ایجاد هیجان )نمایش محتوای جذاب،  درسی آموزش عالی به کار گرفت عبارتند

با استفاده از فضای مجازی،  ایجاد تعامل )یاددهنده با یادگیرندگان،  ماجراجویی و عدم تکرار(،  مسابقه و طرح سؤال،  رفتاری،  

رقابت فردی و با قرعه کشی(،  با محدودیت زمانی،  ایجاد رقابت )رقابت گروهی،  با استفاده از محتوا و بین یادگیرندگان(،  

بازخورد )بازخورد متناسب  جملات انگیزشی(،  ایجاد انگیزه بیرونی،  ایجاد انگیزه درونی،  ایجاد انگیزه )تکنیک های خلاقانه،  

ارائه نامنظم امتیاز  نوار پیشرفت،  )فرصت جبران،    امتیازدهی بازخوردهای کیفی و بازخورد بلافاصله بعد از آزمون(،  با تلاش،  

ایجاد چالش )با طرح سؤال  انواع پاداش ها و طراحی گواهینامه و اعطای آن(،  پاداش دهی )دادن جایزه،  و تعیین نقش (،  

ترسیم نقشه راه توسط استاد  تعیین قوانین و مقررات )تعیین اهداف چند بعدی درس و اعلام آن در ابتدای ترم،  و با ابزار(،  

از معلوم  از عینی به ذهنی،  و جریمه شیرین( و سطح بندی )سطح بندی مطالب و پیش رفتن گام به گام از ساده به دشوار،  

به مجهول(.نتیجه گیری: رویکرد بازی گونه سازی دارای عناصری است که پیاده سازی آن در برنامه درسی آموزش عالی،  

توان از تجارب خبرگان  کند. بر این اساس، میشود و روند یادگیری را تسهیل میبیت و پویایی تدریس میمنجر به جذا

از جو خشک و کسل کننده خارج شود و با استفاده از  رویکرد بازی گونه سازی در فرآیند آموزشی استفاده کرد تا کلاس،  

به مخاطبان و علایقشان  لذت بخش و ماندگار کند. این رویکرد،  فرآیند یادگیری را جذاب،  عناصر رویکرد بازی گونه سازی،  

با  دهد تا دانش جدید در یک فرآیند شاد و جذاب، توجه خاصی کرده است و مشارکت و تعامل فراگیران را مدنظر قرار می

 فعالیت دانشجویان تولید شود. 
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 ( طالب  و  سعیدآبادی  یادگیری  1402صادقی  و  انگیزش  بر  گیمیفیکیشن  تأثیر  بررسی  حاضر  پژوهش  هدف   ،)

باشد. جامعه آماری  آزمون با گروه گواه میپس  – آزمون  آزمایشی با طرح پیش-ی نیمهآموزان ابتدایی بود. یک مطالعهدانش

دانش کلیه  شامل  منطقه  پژوهش  ابتدایی  تحصیلی    11آموزان  سال  در  تهران  روش  می  1399- 1400شهر  با  که  باشد 

نفری )گروه آزمایش و گواه( جایگزین شدند.    15صورت تصادفی در دو گروه  -نفر انتخاب و به   30گیری تصادفی ساده،  نمونه 

برای گروه آزمایش آموزش مبتنی بر گیمیفیکیشن براساس کتاب جعبه ابزار گیمیفیکیشن مارچوسکی آندرزی )اختری،  

آموزان گروه آزمایش اجرا شد و گروه گواه  هفته و هر روز برای دانش  4مدت  -ها بهای با عنوان دانستنی(، مسابقه1400

پرسشنامه استاندارد انگیزش تحصیلی هارتر و آزمون یادگیری  ها از  آوری داده-هیچ آموزشی را دریافت نکرد. برای جمع 

ها نشان داد که رابطه معناداری بین متغیر گیمیفیکیشن و متغیر انگیزش و یادگیری  ساخته استفاده شد. یافتهآزمون محقق

توان نتیجه گرفت که استفاده از گیمیفیکیشن هنگام تدریس منجر به افزایش انگیزش  آموزان ابتدایی وجود دارد. میدانش

شود که برای افزایش انگیزش و یادگیری برای موفقیت و پیشرفت  شود. بنابراین پیشنهاد میآموزان میو یادگیری دانش

 آموزان ابتدایی استفاده شود. تحصیلی از برنامه گیمیفیکیشن در امر آموزش دانش

( ارتقاء سواد زیست محیطی  1402احمدی و همکاران  بر  وارسازی(  )بازی  تأثیر گیمیفیکیشن  با هدف  (، پژوهشی 

های زیست محیطی تهدیداتی برای تمامی موجودات و تعادل  آموزان دوره اول ابتدایی شهر تهران انجام دادند. بحراندانش

قادر به برطرف ها فعالیت انسانی است. بنابراین تغییر فعلی رفتار انسان از طریق آموزش،  باشند که ریشه آنطبیعت می

نمودن مشکلات زیست محیطی خواهد بود. هدف از آموزش محیط زیست؛ افزایش حساسیت افراد نسبت به رویدادها و  

است تا توانایی    ها بر محیط زیست اجتماعی و سیاسی و تأثیرات آناقتصادی،  اجتماعی،  زیستی،  تغییرات محیط فیزیکی،  

ها و وسایل حفظ محیط زیست و حل معضلات آن  های لازم را در ابداع روشتشخیص مسائل محیط زیستی بتوانند مهارت

تکنیک  از  افزایش سواد زیست محیطی  کسب کنند. در حال حاضر گیمیفیکیشن یکی  هایی است که کاربرد خوبی در 

به معنای استفاده از نمادها  شده است،  وارسازی« ترجمهآموزان کاربرد دارد. گیمیفیکیشن که در برخی منابع »بازیدانش

های  است. گیمیفیکیشن از جمله موضوعات مورد بحث در سالهایی که ماهیت بازی ندارند،  و تفکرات بازیگونه در زمینه

قراخیر است که می افزایش کارایی و تعامل کاربران مورد استفاده  برای  از  توان آن را  ار داد. در صورت استفاده صحیح 

آزمایشی و با  آموزان منتج خواهد شد.. پژوهش به صورت شبهیادگیری بهتر دانشهای آموزشی،  گیمیفیکیشن در محیط

( ساله  7-6آموزان پسر )آزمون همراه با گروه آزمایش انجام گردید. جامعه آماری شامل کلیه دانشآزمون و پسطرح پیش

گیری  هستند. با روش نمونه  1400-1401شهر تهران در سال تحصیلی    15مشغول به تحصیل در آموزش و پرورش منطقه  

  30نفر )دوکلاس( به عنوان حجم نمونه انتخاب گردیدند و به صورت تصادفی  60ای؛ تعداد  ای چندمرحلهتصادفی خوش ه

محیطی را از طریق آموزش  از مفاهیم سواد زیستجلسه بخشی    12نفر در گروه آزمایش قرار گرفتند. این جامعه به مدت  

ها؛ پرسشنامه محقق ساخته است که روایی صوری و محتوایی  بر گیمیفیکیشن دریافت نمودند. ابزار جمع آوری دادهمبتنی

گزارش    86/0آن توسط اساتید مورد تأیید قرار گرفته است. همچنین پایایی آن با استفاده از ضریب آلفای کرونباخ مقدار  

  SPSS  24های حاصل با استفاده از آمار توصیفی و استنباطی به کمک نرم افزار  شده که بیانگر پایایی قابل قبول است. داده

محیطی  ها بر روی فرضیات نشان داد که گیمیفیکیشن در ارتقاء سواد زیستمورد بررسی قرار گرفت.یافته ها: نتایج داده

مدیریت  ست. همچنین گیمیفیکیشن در ارتقاء سواد زیست محیطی: مدیریت مصرف آب،  دار و مثبت ا دارای تأثیر معنی

برق،   بر روی دانشحفظ جنگل،  مدیریت پسماند،  مدیریت مصرف گاز،  مصرف  ابتدایی  حفظ حیوانات  اول  آموزان دوره 

و تایید تأثیر مثبت گیمیفیکیشن در ارتقاء سواد زیست  ها و نتایج پژوهش حاضر، تأثیرگذار است. بنابراین با توجه به یافته
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حفظ جنگل و حفظ حیوانات(،  مدیریت پسماند،  مدیریت مصرف گاز،  مدیریت مصرف برق،  محیطی )مدیریت مصرف آب،  

ای در نظام  رویکرد جدیدی است که باعث تحول گستردهتوان نتیجه گرفت که استفاده از گیمیفیکیشن در آموزش،  می

را در دانش آن  با  مفاهیم زیست محیطی و سواد مرتبط  یادگیری  اثربخشی  امید  و  تربیت شده  و  افزایش  تعلیم  آموزان 

 دهد. می

( طالب  و   سعیدآبادی  یادگیری  1401صادقی  و  انگیزش  بر  گیمیفیکیشن  تأثیر  بررسی  حاضر  پژوهش  هدف   ،)

باشد. جامعه آماری  آزمون با گروه گواه میپس  – آزمون آزمایشی با طرح پیشی نیمهآموزان ابتدایی بود. یک مطالعهدانش

دانش کلیه  شامل  منطقه  پژوهش  ابتدایی  تحصیلی    11آموزان  سال  در  تهران  روش  می  1399- 1400شهر  با  که  باشد 

نفری )گروه آزمایش و گواه( جایگزین شدند.    15صورت تصادفی در دو گروه  نفر انتخاب و به  30گیری تصادفی ساده،  نمونه 

برای گروه آزمایش آموزش مبتنی بر گیمیفیکیشن براساس کتاب جعبه ابزار گیمیفیکیشن مارچوسکی آندرزی )اختری،  

آموزان گروه آزمایش اجرا شد و گروه گواه هیچ  هفته و هر روز برای دانش  4مدت  ها بهای با عنوان دانستنی(، مسابقه1400

ها از پرسشنامه استاندارد انگیزش تحصیلی هارتر و آزمون یادگیری آزمون  آوری دادهآموزشی را دریافت نکرد. برای جمع

یافتهمحقق استفاده شد.  یادگیری  ساخته  و  انگیزش  متغیر  و  متغیر گیمیفیکیشن  بین  معناداری  رابطه  که  داد  نشان  ها 

توان نتیجه گرفت که استفاده از گیمیفیکیشن هنگام تدریس منجر به افزایش انگیزش  ی وجود دارد. میآموزان ابتدایدانش

شود که برای افزایش انگیزش و یادگیری برای موفقیت و پیشرفت  شود. بنابراین پیشنهاد میآموزان میو یادگیری دانش

 آموزان ابتدایی استفاده شود. تحصیلی از برنامه گیمیفیکیشن در امر آموزش دانش

 ( همکاران  و  بر   (،1400باقری  گیمیفیکیشن  از  استفاده  با  آموزش  تأثیر  بررسی  حاضر  مطالعه  هدف  با  پژوهشی 

آموزان پایه یازدهم انجام دادند. روش پژوهش به صورت شبه تجربی و طرح  یادگیری و یادداری مفاهیم محیط زیست دانش

آموزان پسر پایه یازدهم شهر  پس آزمون با گروه گواه انتخاب شد. جامعه آماری نیز شامل کلیه دانش- پؤوهش پیش آزمون

ها به عنوان نمونه در دسترس  نفر از آن  52مشغول به تحصیل بودند که تعداد    1398-99اراک بودند که در سال تحصیلی  

  12به مدت    آموزان در گروه آزمایش نفره کنترل و آزمایش تقسیم شدند. دانش  26انتخاب و به صورت تصادفی در دو گروه  

جلسه تحت تأثیر آموزش مبتنی بر گیمفیکیشن قرار گرفتند درحالی که در گروه کنترل روش آموزش به شکل معمول  

صورت گرفت. جهت گردآوری داده ها از آزمون یادگیری محقق ساخته استفاده گردید. روایی این آزمون توسط مدرسین  

  20گرفت و همچنین پایایی آن با استفاده از روش کودرریچاردسون  درس و متخصصین در حوزه آموزش مورد تایید قرار  

گزارش شد. جهت تحلیل داده ها از آزمون تحلیل واریانس اندازه گیری های مکرر استفاده شد. یافته های    82.  0مقدار  

 .p <0ته است )آموزان تأثیر داش پژوهش نشان داد که آموزش با استفاده از گیمیفیکیشن بر یادگیری و یادداری دانش

شود اصول گیمیفکیشن در آموزش مفاهیم محیط زیست مورداستفاده قرار  (. با توجه به نتایج پژوهش پیشنهاد می001

 گیرد. 

سازی )گیمیفیکیشن( در انگیزش تحصیلی  اثربخشی آموزش مبتنی بر بازیگونه (، به »1400قاسمی ارگنه و همکاران )

پس آزمون با گروه کنترل بود که به این منظور    - روش پژوهش از نوع تجربی با طرح پیش آزمون  «، پرداختند.آموزاندانش

نفر به صورت در دسترس انتخاب و به دو گروه آزمایش و گواه    32آموزان استان کرمانشاه، تعداد  از جامعه آماری دانش

به مدت   آزمایش  ابزار پژوهش، مقیاس    20تقسیم شدند. گروه  قرار گرفت.  آموزش  به روش گیمیفیکیشن مورد  جلسه 

ها اجرا  پس آزمون روی آزمودنی  -مرحله پیش آزمون    آوری اطلاعات در دوهارتر بود که به منظور جمعانگیزش تحصیلی

ها از آزمون تحلیل کواریانس استفاده شد. در بخش آمار توصیفی متغیرهای مورد مطالعه  شد. به منظور تجزیه و تحلیل داده

https://jte.sru.ac.ir/article_1181_03292b3a35e1423db8f7bb88c1c53f92.pdf
https://jte.sru.ac.ir/article_1181_03292b3a35e1423db8f7bb88c1c53f92.pdf


 ی آور و تاب   یارتباط  یهابر مهارت   یجانیبر هوش ه  یمبتن  تالیجید  یهای باز  ری تأث  یبررس،    یروزبهان  یگیآقاب  محدثه

های پژوهش با استفاده  های آماری، میانگین و انحراف معیار و در بخش آمار استنباطی فرضیهبا استفاده از جداول شاخص

های آموزش مبتنی بر  از تحلیل کوواریانس مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت. نتایج تحلیل کواریانس نشان داد که شیوه

گیمیفیکیشن بر انگیزش تحصیلی درونی و بیرونی تأثیر مثبت معناداری دارد. با توجه معناداری نتایج تحلیل کوواریانس  

گونه که ذکر شد  های آموزش مبتنی برگیمیفیکیشن بر انگیزش تحصیلی درونی و بیرونی تأثیر مثبت دارد. همانشیوه

نوان روشی برای ایجاد  های مبتنی بر گیمیفیکیشن، یادگیری و مطالب آموزشی گیمیفاید شده، بیشتر و بیشتر به عآموزش

های انسان به شمار  مشارکت و جریان در یادگیرندگان، به کار گرفته خواهند شد و این که انگیزش نیروی محرک فعالیت

 آید.می

گیمیفیکیشن بر انگیزه و تحصیلی در   بابایی و همکاران )1400(، در پژوهشی با بررسی تاثیر آموزش ریاضی به روش

دانشآموزان ابتدایی شهرستان تبریز میباشد. روش پژوهش از نوع طرحهای تجربی، شبه تجربی است و با استفاده از روش  

پیش آزمون و پس آزمون میباشد. جامعه آماری پژوهش حاضر کلیه دانشآموزان ابتدایی شهرستان تبریز میباشد . نمونه 

آماری شامل  25  نفر در گروه آزمایش و گروه کنترل میباشد. ابزار مورد استفاده در این پژوهش پرشسنامه نگرش نسبت  

 به ریاضی ایکن میباشدکه در اعتبار سنجی ضریب آلفای کرونباخ  0.72  حاصل شده است. در تحلیل داده ها از نرم افزار 

spss   انحراف معیارو...( و آمار استباطی )تحلیل کوواریانس( استفاده شده است. آموزش برای آمار توصیفی)میانگین و 

 گیمیفیکیشن تفاوت معنیدار در انگیزش و پیشرفت تحصیلی دانشآموزان دوره ابتدایی دارد. ریاضی از طریق

بهرامی، معصوم  بیگلریان )اخواست  بازیی1399پور و  تأیید  بر میزان یادگیری  (، پژوهشی تحت عنوان  های آموزشی 

اند. این پژوهش به روش شبه تجربی و  پذیر انجام دادهآموزان پسر کم توان ذهنی آموزشبرخی از مفاهیم ریاضی در دانش

آموزان پایه اول ابتدایی این  گیری در دسترس انجام شد. دومدرسه کودکان کم توان ذهنی انتخاب شد و تمام دانشنمونه 

نفر( سپس گروه آزمایشی مفاهیم    8دو مدرسه به صورت تصادفی در دو گروه آزمایشی و کنترل جایگزین شدند )هرگروه  

بازی   4ش شامل های پژوههای آموزشی و گروه کنترل به روش جاری تدریس آموزش دیدند. ابزارریاضی را از طریق بازی

های حاصل با استفاده از  خرده آزمون محقق ساخته و یک پس آزمون محقق ساخته بود. داده  4آموزشی محقق ساخته،  

آزمون »یو من و تینی« تحلیل شد. تفاوت میانگین نمرات دو گروه آزمایش و کنترل در کل مفاهیم ریاضی معنادار بود.  

همچنین این مداخله باعث افزایش میانگین نمرات گروه آزمایش در هر یک از مفاهیم ریاضی نسبت به گروه کنترل شد  

 بود.  اما این اختلاف معنادار ن

 پیشینه خارجی   -

سازی بر اضطراب، مشارکت آموزشی و لذت «، پرداختند و نشان  (، به » تأثیر بازی وار2023)  1سالمنیک و همکاران 

تر از کارهای استاندارد تجربه کردند  بخشتر و لذتکنندگان وظایف آموزشی بازی وارسازی شده را جذابدادند که شرکت

 و نشان دادند که بازی وارسازی در مشارکت و لذت اثرگذار بود ولی در اضطراب تفاوت معناداری مشاهده نشد. 

روش دلفی«، پرداختند. در این    - (، به »عناصر کلیدی گیمیفیکیشن در آموزش شرکتی  2022)  2وانگ و همکاران 

متخصص، گیمیفیکیشن آموزشی شرکتی را برای ارزیابی عناصر کلیدی گیمیفیکیشن مورد بررسی قرار دادند    14مطالعه  

بندی کردند: ادغام با اهداف آموزشی، بازخورد سریع، رقابت تیمی،  و عناصر کلیدی را در شش اصل زیر طراحی و دسته

 
1 Salemink 
2 Wang 



 1404 زمستان 3شماره  ی تکنولوژ   ی : طراح ی آموزش   یمهندس  

های هدف محور، و آزادی شکست امتیازها و تابلوهای امتیازات نیز به عنوان کلیدهای مکانیک بازی  قوانین واضح، چالش

 مؤثر نامگذاری شدند. 

)  1رایز را تخت عنوان  2120و همکاران  بر تمرین چند رسانه"( پژوهشی  اطلاعات مبتنی  فناوری  از  ای در  استفاده 

آموز  انجام دادند در این پژوهش، دو دانش  "آموزان فلج مغزی و کم توان ذهنی در دوره ابتدایی تدریس ریاضیات به دانش

آموز، به  های حل و تمرین را برای یکی از این دو دانشای از رسانهای از چند رسانهها مجموعهمورد بررسی قرار گرفتند. آن

آموزان، کم توان ذهنی بود ودیگری، دچار فلج مغزی بود. این چند  منظور بهبود مهارت ریاضی به کابردند. یکی از این دانش

پژوهش چند  رسانه این  یادگیری حمایت کند. در  از  تا  قرار داشت  بر وب،  نظام مبتنی  و تمرین، در داخل یک  ای حل 

ای به جای  نهای، به جای حل و تمرین مسائل ریاضی بر روی کاغذ مورد استفاده قرار گرفت. استفاده از چند رسارسانه

ای  آموزی شد که از چند رسانهتر به یادگیری درس ریاضی در دانشدفتربرای تمرین مسائل ریاضی، منجر به نگرش مثبت

آموز، خودمختارتر  ای حل و تمرین، این دانشاستفاده کرده بود. هم چنین پژوهشگران مشاهده کردند که از طریق چند رسانه

 تر شد و به آسانی توانست مفاهیم ریاضی را یاد بگیرد و اشتیاق بیشتری را برای ادامه به کار از خود نشان داد.  و علاقه مند

(  2020)  2توسط کیم و چانگ  "آموزان مختلف  ای برای پیشرفت ریاضی دانشهای رایانهبازی"پژوهشی تحت عنوان  

ای در مقایسه با روش  های آموزشی رایانهانجام پذیرفته است. این پژوهش به طوری تجربی اثرات انجام استفاده از بازی

ای را بر روی  آموزان با نا توانی یادگیری در درس ریاضی مؤثر است. بازی رایانهسنتی و معمول بر انگیزش تحصیلی دانش

های اقلیت زبانی بررسی کرد. این  ی چهارم ابتدایی، با تأکید ویژه بر روی جنس وگروهآموزان پایهپیشرفت ریاضی دانش

آموزانی که  ی چهارم ابتدایی انجام شد. نتایج این پژوهش نشان داد که دانشآموز پایههزار نفر دانش170پژوهش بر روی  

آموزانی که از بازی  ای ریاضی استفاده کرده بودند، در مقایسه با دانشهای رایانهکنند واز یازیبه زبان انگلیسی صحبت می

آموزان  تری را در درس ریاضی داشتند. افزون بر این، نتایج پژوهش نشان داد که دانشعیفاستفاده نکرده بودند، عملکرد ض 

 آموزان انگلیسی زبان پسر، عملکرد بهتری را در درس ریاضی داشتند.  انگلیسی زبان دختر نسبت به دانش

آموزان با ناتوانی  افزار واژه پیش پسین بر یادگیری دانشهای خود، اثربخشی نرم( در پژوهش6120)    3میرندا و توروردو 

 های نوشتاری رسیدند.  آموزان در مهارترا بررسی کردند و سرانجام به نتایج مثبتی در کمک به دانش

افزار چند  ی نرمآموزان ناتوان از طریق برنامه گسترش انتقال رفتار در دانش" ( در پژوهش خود با عنوان 4120) 4هوپ

آموز با ناتوانی مثل  افزار کمک آموزشی برای آموزش ویژه طراحی کرده است. مخاطب این برنامه، دانش، نرم"ای  رسانه

ناتوانی جسمی، اختلال حسی و عقب مانده بوده است. هوپ در مشاهدات خود رفتارهای  ناتوانی در یادگیری،  ی ذهنی 

ی ضعیف و ضعف زبان  ی پایین، غیبت در کلاس، کنترل احساسی ضعیف، خود پندارهآموزان مثل انگیزهمختلف این دانش

ی کلی طراحی و اجرا نموده  ی کاری، میان فردی، اجتماعی و رتبهآموزی را بررسی نموده و ساختار برنامه را در چهار حیطه

ن برنامه،  است. مقیاس سنجش نیز توسط معلم متخصص آموزش ویژه و معلم آموزش عمومی تکمیل شده است. سرانجام ای

انگیزه و  افزایش علاقه  دانشباعث  آنی  عدم غیبت  آموزش حتی  به  مهارتآموزان  و  است  و حرفهها شده  فنی  ای  های 

های شناختی، رفتاری و روانی ارتقاء داده است. تا حدی که مسئولین محلی اقدام به حمایت از  آموزان را در حیطهدانش

 اند.  ها به صورت انفرادی و جمعی کردهی محلی و امکان ارتباط آنی درسی و حتی ایجاد شبکهترکیب فناوری در برنامه

 
1 Raiser 
2 Kim and Chang 
3 Mirinda and Torurdo 
4 Hope 



 ی آور و تاب   یارتباط  یهابر مهارت   یجانیبر هوش ه  یمبتن  تالیجید  یهای باز  ری تأث  یبررس،    یروزبهان  یگیآقاب  محدثه

آموز پسر ) پایه چهارم، پنجم و هفتم ابتدایی ( با اختلال  ( در پژوهشی که بر روی سه دانش2012)  1گینجی و بلتهم 

های  افزارنارسایی توجه و پیش فعالی که دچار اختلال یادگیری ریاضی نیز بودند انجام دادند، دریافتند در صورتی که از نرم

ها پیشرفت  آموزشی از نوع بازی در آموزش ریاضیات به این کودکان استفاده شود، در پیگیری تکلیف و عملکرد ریاضی آن

 گیری خواهد داشت. چشم

و گیبسون پژوهش  1985والیور در سال    1961در سال    2واک  انجام  در  ضمن  توان ذهنی  هایی روی کودکان کم 

های که روزانه چند ساعت انجام  ها را به دسته تقسیم کردند. گروه آزمایشی به آموزش مفاهیمی از طریق بازیانگلستان آن

گرفت، مشغول شدند و گروه کنترل فقط به آموزش سنتی یعنی مطالعه در طول روز پرداختند. نتایج به دست آمده  می

تر از گروه کنترل ) آموزش از  نشان داد که کودکان گروه آزمایشی ) آموزش از طریق بازی( در انجام تکالیف خود موفق

 های گوناگون هوشی نمرات بهتری به دست آوردند.  طریق سنتی( بودند و در آزمون

 

 روش پژوهش 

  کلیه   شامل   پژوهش  این  آماری   جامعهآزمون دو گروهی است.  آزمون و پسآزمایشی با طرح پیشروش پژوهش، نیمه

  25000به تعداد    1404–1403  تحصیلی   سال   در  تهران  شهر  سیزده   منطقه   در   ابتدایی  دوره  ششم   پایه   آموزان دختر دانش

 نمونه   عنوانبه  منطقه  این  دخترانه  مدارس  از(  نفر  40  مجموع  در)  نفره  20  کلاس  دو  جامعه،  این  میان  از.  باشدنفر می

  گروه  دو  به  ساده  تصادفی   صورت به  ها کلاس  سپس   و   گرفت  صورت   دسترس   در  روش  به  مدرسه   انتخاب .  شدند  انتخاب

  های دیجیتال مبتنی بر هوش هیجانی بازی  از  استفاده  با  را   خود  آموزش  آزمایشی  گروه.  شدند   تقسیم  کنترل  و  آزمایشی 

  در   تا  است  داده  امکان  پژوهشگر  به  گیرینمونه   روش  این.  دید  آموزش  سنتی  روش  با  کنترل  گروه کهحالی  در کرد،  دریافت

 کند.  بررسی  شدهکنترل  ایمقایسه  در  را مداخله تأثیر واقعی، آموزشی  محیط  یک 

ای لیکرت دارد. محققان  گویه با مقیاس پنج درجه  34  این آزمون(:  2006)   3های ارتباطی کویین دام پرسشنامه مهارت 

گزارش کرده اند که حاکی از   69/0برای سنجش پایایی آزمون با استفاده از روش آلفای کرونباخ پایایی کل آزمون را برابر 

قابل قبول این آزمون است )رضائیان و همکاران،   ای آزمون و نیز  (. به منظور بررسی روایی سازه1398همسانی درونی 

مؤلفه روش  به  و  تاییدی  نوع  از  عاملی  تحلیل  آماری  شیوه  از  استفاده  با  آن،  عوامل  عددی  ساختار  مقدار  اصلی،  ای 

(.  در پژوهش  1395چاری و فداکار،  گزارش شده است )حسین  66/0و ضریب پایایی برابر    71/0برابر با    KMOشاخص

 محاسبه شد.  84/0حاضر پایایی پرسشنامه با استفاده از آلفای کرونباخ 

توسط کانر و دیویدسون طراحی شده است،   2003(، که در سال CD-RISCدیویدسون )- آوری کانرپرسشنامه تاب

باشد. این  ها، تهدیدها و فشارهای روانی میآوری و توانمندی فرد در مقابله با چالشابزاری معتبر برای ارزیابی میزان تاب

  " همیشه درست"تا    " کاملاً نادرست" ای از  سوال است که با استفاده از مقیاس لیکرت پنج درجه  25پرسشنامه شامل  

کنندگان در این مقیاس باید میزان تطابق هر عبارت با وضعیت خود را مشخص کنند. پرسشنامه  شود. شرکتگذاری مینمره

CD-RISC  کنند:  یگیری م آوری را اندازههای مختلف تاببه طور کلی دارای پنج مؤلفه اصلی است که هرکدام جنبه

 
1 Ginji and Beltham 
2 Walk and Gibson 
3 Queendom 
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استحکام شخصی )شامل سوالات شماره   )شامل  16،  17،  23،  10،  25،  11،  12شایستگی/  غرایز شخصی  به  اعتماد   ،)

(، مهار )شامل  8،  2،  5،  4،  1(، تحمل عواطف منفی )شامل سوالات شماره  14،  19،  7،  6،  15،  18،  20سوالات شماره  

)شامل سوالات  21،  13،  22سوالات شماره   افراد  و معنویت در  نمره9،  3شماره  (،  با    CD-RISCگذاری پرسشنامه  (. 

شوند:  گذاری میها به ترتیب به این صورت نمرهشود. برای هر سوال، پاسخای انجام میاستفاده از مقیاس لیکرت پنج درجه

نادرست )   (. سپس برای هر مؤلفه، نمرات 4(، و همیشه درست )3(، درست )2(، تا حدی درست )1(، نادرست )0کاملاً 

ها  آوری با جمع نمرات تمامی مؤلفهشود. نمرات کلی تابمربوط به سوالات آن جمع شده و نمره کلی هر مؤلفه محاسبه می

آوری فرد است.  دهنده بالاترین میزان تاباست که نشان  100آید و بالاترین نمره ممکن در این پرسشنامه  به دست می

  پرسشنامه   این   روی  بر  را  تأییدی  و  اکتشافی  عاملی تحلیل  ایرانی،  کودکان  نمونه  با  ای مطالعه  در(  1396) همکاران  و  سرابی

  شخصی،  استحکام/شایستگی  شامل  پرسشنامه   اصلی  مؤلفه  پنج   که  داد  نشان  اکتشافی   عاملی  تحلیل  نتایج.  دادند  انجام

  از  بالاتر  عاملی  بار   ها آیتم  تمامی  و   اندشده  تفکیک   خوبی  به  معنویت   و  مهار   منفی،  عواطف  تحمل   شخصی،  غرایز  به   اعتماد

  تأییدی   عاملی  تحلیل  است. همچنین  مربوطه  های سازه  با  ها آیتم  منطقی   همبستگی   و  تمایز  دهنده نشان  که  داشتند،  0.4

 0.90 بالای TLI و  CFI و 0.08 تا  0.05 بین RMSEA ،3  از کمتر   χ²/df مانند  مدل  برازش هایشاخص که  داد نشان

  نمرات   افتراقی،  و  همگرا  روایی  نظر  از  .کندمی  تأیید  کودکان  های داده  با  را  ساختاری  مدل  مناسب  همگرایی  که  هستند،

.  داشت  معناداری  همبستگی  تحصیلی  عملکرد  و  روان  سلامت  با  مرتبط   متغیرهای   با  کودکان   در   CD-RISC  پرسشنامه 

  و   سرابی)  داد  نشان   مثبت  رابطه  زندگی  از  رضایت  افزایش  و  افسردگی  و  اضطراب  هاینشانه  کاهش  با  آوریتاب  مثال،  برای

  .دارد  را  کودکان   در   آوریتاب  سنجش   برای  مناسب  و  علمی   قابلیت   پرسشنامه  که  دهدمی  نشان  نتایج  این (.  1396  همکاران،

  نتایج تکرار قابلیت  و بالا داخلی  انسجام دارای CD-RISC  پرسشنامه که  اندداده نشان مختلف مطالعات پایایی، زمینه در

  ایرانی،  کودکان  نمونه در . کردند  گزارش  0.89 را  مقیاس کل  برای  کرونباخ  آلفای  ضریب ( 2007)  همکاران و  تارکین. است

 به   0.83  تا   0.75  بین  پرسشنامه  هایمؤلفه  برای  و  0.86  را  مقیاس  کل   کرونباخ  آلفای  ضریب(  1396)  همکاران  و  سرابی

 است. نوجوانیپیش و  کودکی  سنین  در   پرسشنامه قبول قابل و  مناسب پایایی دهندهنشان مقادیر این . آوردند دست

  45جلسه هفتگی، هر جلسه    10صورت  به  های دیجیتال مبتنی بر هوش هیجانی بازیدر این پژوهش، برنامه آموزشی  

آموزان پایه ششم در دروس ریاضی و علوم تجربی با استفاده از فناوری و عناصر بازی  دقیقه طراحی شد تا یادگیری دانش

پلتفرم کلی  معرفی  به  اول  جلسه  شود.  و  تقویت  یافت  اختصاص  آموزشی  اهداف  تشریح  و  دیجیتال  امکانات  مرور  ها، 

کارگیری  ها و ابزارهای تعاملی آشنا شدند. جلسات دوم و سوم بر آموزش و بهآموزان با نحوه ورود، تعامل با محیطدانش

Kahoot  و !Quizizz   های فردی و گروهی و  های تعاملی، شرکت در رقابتآموزان با طراحی آزمونمتمرکز بود و دانش

ی و انگیزش یادگیری خود را تقویت کردند. در جلسات  گیرهای حل مسئله، تصمیمگیری از بازخورد فوری، مهارتبهره 

آموزان از طریق بازی  کار گرفته شد تا دانشبرای آموزش مفاهیم ریاضی به  Prodigy Math Gameچهارم و پنجم،  

های تحلیلی، تفکر انتقادی و تثبیت مفاهیم درسی را تمرین کنند. جلسات ششم و هفتم با محوریت  ماجراجویانه، مهارت

Classcraft  آموزان فردی بود. دانشهای بینبرگزار شد و تمرکز اصلی بر تعامل اجتماعی، همکاری گروهی و توسعه مهارت

های مدیریت مسئولیت، کار تیمی و تعامل مؤثر را تجربه و تقویت  های گروهی توانستند مهارتها و چالشاز طریق مأموریت

های متنوع ریاضی و  ها و فعالیتطراحی شدند تا با ارائه بازی  Wordwallز  گیری انمایند. جلسات هشتم و نهم با بهره

های تعاملی،  برای ارائه ترکیبی از آزمون  Nearpodعلوم، یادگیری فعال، جذاب و تثبیت شده ایجاد شود. در جلسه دهم،  

کار گرفته شد تا تجربه یادگیری چندبعدی و تعاملی کامل شود. تمامی جلسات  ای بههای چندرسانهها و فعالیتسازیشبیه



 ی آور و تاب   یارتباط  یهابر مهارت   یجانیبر هوش ه  یمبتن  تالیجید  یهای باز  ری تأث  یبررس،    یروزبهان  یگیآقاب  محدثه

های عملکردی و مشاهدات مستقیم همراه بود تا میزان  های کمی و کیفی شامل گزارش فعالیت، آزمونآوری دادهبا جمع

و   تحصیلی  عملکرد  ارتباطی مهارتمشارکت،  بهدانش  های  برنامه  آموزان  این  گردد.  ارزیابی  تحلیل  قابل  و  علمی  صورت 

را افزایش داده و موجب ارتقای    آموزانآوری دانشتابآموزشی با تلفیق فناوری، بازی و یادگیری فعال، انگیزه، تعامل و  

 . و عملکرد تحصیلی آنان شد های ارتباطی مهارت

 

 

 جدول جلسات آموزشی 

پلتفرم استفاده   اهداف آموزشی  ها فعالیت  روش ارزیابی 

 شده 

 جلسه  موضوع جلسه 

مشاهده  

مشارکت و  

تکمیل فرم ورود  

 به پلتفرم 

آموزش ورود به  

پلتفرم، مرور  

امکانات، تشریح  

 اهداف

آشنایی با محیط دیجیتال،  

محور،  اصول یادگیری بازی

ارتقای مهارت استفاده از  

 فناوری آموزشی 

ها  معرفی پلتفرم ها همه پلتفرم

و اهداف  

 پژوهش

1 

تحلیل نتایج  

آزمون و بازخورد  

 فردی 

طراحی آزمون  

کوتاه، شرکت در  

 رقابت فردی 

تقویت مهارت حل مسئله،  

یادگیری فعال و تعاملی،  

افزایش دقت و سرعت  

 دهی پاسخ

Kahoot!  آموزش آزمون

 تعاملی 

2 

امتیاز گروهی و  

 بررسی مشارکت 

اجرای آزمون 

گروهی و رقابت  

 ها تیم

ارتقای انگیزش، تعامل  

اجتماعی، توسعه مهارت  

 همکاری گروهی 

Quizizz   تمرین رقابت

 گروهی

3 

گزارش فعالیت  

و بررسی  

 پیشرفت فردی 

حل مسائل ریاضی  

در قالب بازی  

 ماجراجویانه

تقویت مفاهیم ریاضی، تفکر  

گیری و حل  تحلیلی، تصمیم

 مسئله 

Prodigy 

Math 

Game 

یادگیری ریاضی  

 ماجراجویانه

4 

مقایسه عملکرد  

جلسات قبل و  

 بعد

های مأموریت

تکمیلی و حل  

 ها چالش

تثبیت مفاهیم ریاضی،  

یادگیری فعال، تمرین حل  

 مسئله در شرایط مختلف

Prodigy 

Math 

Game 

تمرین  

های  مهارت

 ریاضی 

5 
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مشاهدات  

مستقیم و  

 ارزیابی تعامل 

های  انجام مأموریت

 گروهی و همکاری 

،  های ارتباطیمهارتارتقای 

تعامل و هماهنگی گروهی،  

 پذیری تقویت مسئولیت

Classcraft   ارتقای

های  مهارت

 ارتباطی 

6 

ارزیابی رفتار  

اجتماعی و  

 مشارکت

های  اجرای پروژه

گروهی در قالب  

 بازی

توسعه مهارت مدیریت  

مسئولیت، کار تیمی، حل  

 مسئله گروهی 

Classcraft   تمرین

مسئولیت و کار  

 تیمی 

7 

تحلیل نتایج  

بازی و بازخورد  

 فردی 

طراحی و حل  

های تعاملی  بازی

 ریاضی و علوم 

تثبیت مفاهیم دروس، تمرین  

 یادگیری تعاملی و مشارکتی 

Wordwall   یادگیری تعاملی

 ریاضی و علوم 

8 

ارزیابی میزان  

مشارکت و  

عملکرد  

 تحصیلی 

ها و  استفاده از بازی

های  فعالیت

 ای چندرسانه

یادگیری فعال، جذاب و  

متنوع، افزایش انگیزه و  

 تمرکز

Wordwall های  فعالیت

 ای چندرسانه

9 

بندی  جمع

ها، تحلیل  داده

عملکرد و  

 مشارکت

سازی، کوییز  شبیه

 و ارائه تعاملی 

ها، تثبیت  تلفیق مهارت

یادگیری، توسعه تفکر  

 چندبعدی و حل مسئله 

Nearpod   تجربه یادگیری

 چندبعدی 

10 

 

  نظارت  ها آن  تکمیل  فرآیند  بر  بتواند  پژوهشگر  تا  شدند  توزیع  درس   کلاس  محیط  در  و  حضوری  صورت  به  ها پرسشنامه

  سوالات  به  پاسخگویی  امکان  حضوری  توزیع.  کند  جلوگیری  نادرست  برداشت  یا  ابهام  بروز   از  و  باشد  داشته  مستقیم

  همه   ها،پرسشنامه تعداد  و  حجم  دلیل  به.  نمود  جلوگیری  احتمالی  خطاهای  از  و  آورد  فراهم  را لحظه همان  در  آموزاندانش

  کاهش   و  خستگی  تا   شدند  توزیع   منطقی  فواصل  با  و  ایمرحله  صورت   به  بلکه   نشدند،  ارائه  زمان هم  طور  به  ها پرسشنامه

  مشخص  را  آن   تکمیل  برای  لازم  زمان  پرسشنامه،  هر  توزیع  از   پیش  پژوهشگر.  برسد  حداقل  به  آموزاندانش  دهی پاسخ  دقت

  فیزیکی،   شرایط  که  شد  آماده  ایگونه  به  کلاس  محیط.  دهند  پاسخ  سوالات   به  کامل  تمرکز  با  بتوانند  آموزاندانش  تا  نمود

  را   شده  آوریجمع  هایداده  صحت   و  دقت  روش،  این.  گردد  فراهم  بهینه  تمرکز  برای  آموزاندانش  بین  فاصله  و  تهویه  نور،

  و   کرد  برگزار  کوتاه  ایجلسه  پژوهشگر  ها،پرسشنامه  تکمیل  از  پیش  .شد  فراهم  معتبر  علمی  تحلیل  امکان  و  داد  افزایش

  به  دهی پاسخ  نحوه  با   آموزاندانش.  نمود  تشریح   آموزاندانش  برای  فهم   قابل  زبان   به  را   هاپرسشنامه  کاربردی   و   علمی   اهداف

  را   راهنما   نقش   کلاس در   حاضر  معلمان .  شدند  آشنا   هاگزینه بین  تفاوت   و   دقیق،  و   صادقانه  های پاسخ اهمیت  سوالات،  انواع



 ی آور و تاب   یارتباط  یهابر مهارت   یجانیبر هوش ه  یمبتن  تالیجید  یهای باز  ری تأث  یبررس،    یروزبهان  یگیآقاب  محدثه

  آموزان دانش  که   کرد   حاصل  اطمینان   هاراهنمایی  این .  دادند  توضیح   آموزاندانش  برای   را  سوالات  نیاز،  صورت   در  و   کردند   ایفا 

  نادرست   هایبرداشت  اصلاح  امکان   مرحله  این   همچنین،.  باشد  معتبر  و  دقیق  هاپاسخ و  کنند درک  درستی  به  را  پرسش  هر

  برخوردار   بالایی   علمی  اعتبار  از   شده   آوری جمع  های داده  شد  باعث   و  ساخت   فراهم   هاپاسخ  ثبت  از   قبل   را  آموزاندانش

  هر  برای  شده   داده  تخصیص زمان .  کردند تکمیل   مزاحم   عوامل  بدون   و   آرام   محیطی   در  را هاپرسشنامه  آموزاندانش .باشند

  پژوهشگر .  نشود  ایجاد   دهیپاسخ  در   خستگی  و  روانی  فشار  تا   شد  تنظیم   سوالات  پیچیدگی  و  حجم  به  توجه  با   پرسشنامه

  ترتیب .  شود  مدیریت   و   شناسایی   خستگی   یا   توجهی کم  سردرگمی،   هاینشانه  تا   داشت   نظارت   آموزاندانش  تعامل   و  رفتار   بر

  رویکرد  این.  باشد  دقیق  و  متناسب  دهی پاسخ  و  گردد  حفظ  آموزاندانش  فکری  جریان  که  شد  طراحی  ایگونه  به  سوالات

  پرسشنامه،   هر  تکمیل   از   پس .باشند  معتبر  علمی   تحلیل   قابلیت  و   بالا  کیفیت  دارای   شده   آوریجمع  های داده  که   شد   باعث

  ناقص،   ها پاسخ  که   مواردی   در .  شود  حاصل   اطمینان   ها پاسخ  بودن   کامل   از  تا  نمود   بررسی  و  آوری جمع  را  هاآن  پژوهشگر

.  نمودند  اصلاح  یا  تکمیل  را  ها پاسخ  و  کرده   برقرار   ارتباط  آموزدانش  با   مربوطه  معلم  یا  پژوهشگر  بود،  ناسازگار   یا  مبهم

  این،   بر  علاوه  پژوهشگر.  شود  جلوگیری   اطلاعات  ثبت   در  اشتباه  یا  شدنگم  از  تا   شدند  ثبت  و  گذاریشماره  ها پرسشنامه

  کنترل   فرآیند  این.  داد  قرار  ارزیابی  مورد  را  پرسشنامه  تکمیل  زمان  مدت  و  ها پاسخ  سازگاری  شامل  هاداده  کیفیت  معیارهای

پیش از تکمیل    .گردید  استوار  معتبر   های داده  پایه   بر  پژوهش  نتایج   و   نمود  تضمین  را   هاتحلیل  دقت   و   هاداده  اعتبار   کیفیت، 

برنامه آموزشی منظم  ها، دانشپرسشنامه بر هوش هیجانیبازیآموزان در یک  ،  !Kahootشامل    های دیجیتال مبتنی 

Quizizz  ،Prodigy Math Game  ،Classcraft  ،Wordwall    وNearpod    شرکت کرده بودند. هر یک از این

جنبهپلتفرم تقویت  برای  هدفمند  صورت  به  مثال،  ها  عنوان  به  بود؛  شده  طراحی  یادگیری  مختلف  و  Kahootهای   !

Quizizz  آموزان را ارتقا  گیری فردی و گروهی دانشهای حل مسئله و تصمیمبا ایجاد رقابت و بازخورد فوری، مهارت

چالش  Prodigy Math Gameدادند.   ارائه  داستانبا  قالب  در  ریاضی  مهارتهای  تعاملی،  تفکر  های  و  تحلیلی  های 

فردی  های بینمحیطی تعاملی برای تمرین همکاری گروهی و مهارت  Classcraftانتقادی را تقویت کرد، در حالی که  

نمود.   و  فرصت    Wordwallفراهم  ایجاد کرد  را  و علوم  ریاضی  مفاهیم دروس  تثبیت  و  فعال  با    Nearpodیادگیری 

آزمون تعاملی، شبیهترکیب  فعالیتهای  و  نمود.  های چندرسانهسازی  تکمیل  را  یادگیری چندبعدی و جذاب  تجربه  ای، 

ها  گرایانه و بر اساس تجربه واقعی باشد و دادهها واقعمحور باعث شد پاسخهای بازیآموزان در این محیطتجربه عملی دانش

های  آموزان گردند. این پیوند مستقیم بین فعالیتدهنده میزان مشارکت، تعامل اجتماعی و عملکرد تحصیلی دانشبازتاب

محور  های یادگیری بازیها اعتبار داخلی پژوهش را تقویت کرد و امکان تحلیل علمی دقیق اثر پلتفرمآموزشی و پرسشنامه

 آموزان را فراهم ساخت.های مختلف یادگیری دانشجنبهبر 

ها  از روش آماره توصیفی و استنباطی استفاده خواهد شد. در تجزیه و  در این پژوهش به منظور تجزیه و تحلیل داده

های در سطح آمار توصیفی از از جداول توزیع فراوانی، درصد و میانگین مربوط به اطلاعات جامعه شناختی  تحلیل داده

شده است.استفاده   کوواریانس تحلیل استفاده شده است و در تجزیه و تحلیل آماری در سطح آمار استنباطی: از   

 

 های پژوهش تحلیل داده 

(  %0/100نفر )  40دهد که  نتایج بدست آمده از آمار جمعیت شناختی پاسخ دهندگان در خصوص جنسیت نشان می

 باشند.( از پاسخ دهندگان پسر می% 0/0نفر ) 0از پاسخ دهندگان دختر و 
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ها، مورد بررسی قرار گرفته  ها در قالب جدولدر این قسمت توصیف آماری ) میانگین، فراوانی، درصد و ...(، پرسشنامه

 است.

 

 های توصیفی متغیرهای پژوهش در پیش آزمون و پس آزمون  ویژگی   - 1جدول  

-ها پژوهش، نرمال بودن توزیع فراوانی متغیرهای پژوهش از آزمون نیکویی برازش کالموگرافقبل از پرداختن به سؤال

توان گفت توزیع  این اساس، اگر فرض صفر رد نشود، میبر  اسمیرنف استفاده شد، تا نرمال بودن توزیع آن مشخص گردد.

آزمون    ها از توزیع نرمالی برخوردار نیستند. مربوط به متغیرها وضعیت نرمالی داشته است و در صورت رد فرض صفر متغیر

های پژوهش، از توزیع نرمالی برخوردار است و با فرض قرار داشتن متغیر  کالموگراف اسمیرنوف با نشان داد که همه داده

 توان آمار پارامتریک را جهت تحلیل به کاربرد.ای میدر مقیاس فاصله

 

 ها  اسمیرنف برای بررسی نرمال بودن داده   - آزمون کولموگروف   - 2جدول  

 متغیرهای پژوهش   گروه آزمایش  گروه کنترل 

آماره   نتیجه 

 کولموگرف 

سطح  

 معناداری  

آماره   نتیجه  

 کولموگرف 

سطح  

 معناداری 

 آموزان آوری دانشتاب . 701 . 706 نرمال . 655 . 548 نرمال  

 های ارتباطی مهارت . 585 . 775 نرمال . 491 . 734 نرمال  

از   بالاتر  اینکه سطح معناداری  توجه  داده  05/0با  تمام  نرمال هستند و میاست پس  پارامتریک  ها  آزمون  از  توان 

 استفاده کرد.

 رگرسیونی  هایشیب  همگنی آزمون لوین و فرض -

توان از آزمون آزمون لوین استفاده کرد. آزمون لوین )یا لِوِن(، فرضیه آماری یکسانی  برای آزمودن یکسانی واریانس می

( نشان دهنده  p<0.05ها را در تمام سطوح متغیر مستقل مورد سنجش قرار میدهد. رد فرضیه صفر )پراکندگی واریانس

توان از طریق روش آنووا به دست بیشینه را می  Fتخطیّ از پیش فرض نابرابری پراکندگی واریانس است. شاخص آماری  

انجام    Exploreهای مستقل و  های تحلیل واریانس یک راهه )آنووا( آزمون تی گروهتوان با روشآورد و آزمون لوین را می

  متغیرهای پژوهش   گروه آزمایش  گروه کنترل 

 

 پس آزمون  
 

 انحراف استاندارد  میانگین  انحراف استاندارد  میانگین 

 آموزان آوری دانشتاب . 78640 6.7500 1.51831 3.9000

 های ارتباطی مهارت 1.13671 6.6500 2.00722 4.1500

 عملکرد تحصیلی  1.26074 6.7000 1.65752 3.7000

  آموزان آوری دانشتاب 1.49649 3.1500 1.51831 3.9000

 

پیش  

 آزمون 
 

 های ارتباطی مهارت 1.59852 4.3500 2.00722 4.1500

3.7000 1.65752 3.4000 1.27321 
 عملکرد تحصیلی 
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زمانی که پیش فرض نرمال بودن چند متغیره برقرار باشد، روابط بین متغیرها از یکسانی پراکندگی برخوردار است.    داد.

(. از این رو، شاید  2001بنابراین، یکسانی پراکندگی ارتباط قدرتمندی با پیش فرض توزیع نرمال دارد )تاباچینک و فیدل،  

ها، ابتدا تخطیّ از نرمال بودن را بررسی و در صورت امکان اصلاح کرد. در  بهتر باشد که پیش از بررسی برابری واریانس

 ها اصلاح کرد. توان آن را با تبدیل دادهصورت ناهمگنی پراکندگی می
 

 آزمون باکس برای بررسی کوواریانس متغیرهای وابسته   - 3جدول  

 36.991 آزمون باکس  

F 1.460 

 21 1درجه آزادی 

 5311.030 1درجه آزادی 

 . 080 سطح معناداری  

 

( و سطح  991/36بررسی برابری کوواریانس متغیرهای وابسته دو گروه: نتایج آزمون باکس با میزان )  -3جدول  در  

ها  دهنده این است که تفاوت بین کوواریانسنشان  3جدول شماره   است.  05/0که بیشتر از میزان سنجش    058/0معناداری  

فرض برابری کوواریانس متغیرهای وابسته به منظور انجام تحلیل واریانس چند متغیری رعایت شده  معنادار نیست و پیش

  است.

 

 ها آزمون لون در مورد تساوی واریانس   - 4جدول  

F   متغیرهای پژوهش  سطح معناداری  2درجه آزادی   1درجه آزادی 

 آوری  تاب . 134 58 1 2.348

 های ارتباطی مهارت . 328 58 1 . 983

 

،  -4جدول  های متغیرهای وابسته دو گروه با استفاده از آزمون لون: طبق نتایج آزمون لون در  بررسی برابری واریانس 

ها، معنادار نیست،  است. به عبارتی تفاوت واریانس گروه  0/ 05متغیر بیشتر از میزان سنجش    3های معناداری برای  سطح

فرض برابری واریانس متغیرهای وابسته به منظور انجام تحلیل واریانس چند متغیری رعایت شده است. نتایج  بنابراین پیش

نشان داد که تفاوت بین دو گروه    5آزمون اثر پیلایی، لامبدای ویلکز، اثر هتلینگ و بزرگترین ریشه دوم در جدول شماره    4

باشد،  درصد می  58این تفاوت    . میزان(p<0.01)دار است  ع معنیمتغیر وابسته در مجمو  3آزمایش و کنترل با توجه به  

 شود.بینی میهای واریانس متغیرهای وابسته، توسط متغیر مستقل پیشدرصد تغییرپذیری  58یعنی 

 

 چهار نوع آزمون به منظور بررسی تفاوت بین دو گروه آزمایش و کنترل   - 5جدول  

سطح   ضریب اتا  توان آماری  

 معناداری 

خطای درجه  

 آزادی 

درجه  

 آزادی 

F  ارزش 

 a18.729 0.806 6.000 27.000 0.001* 0.806 1.000 اثر پیلایی 
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 a18.729 0.194 6.000 27.000 0.001* 0.806 1.000 لامبدای ویلکز 

 a18.729 4.162 6.000 27.000 0.001* 0.806 1.000 اثر هتلینگ

بزرگترین ریشه  

 دوم 

1.000 0.806 *0.001 27.000 6.000 a18.729 4.162 

 p<0/01*معنادار در سطح  

 

به    آوری های ارتباطی و تابمهارتبر     های دیجیتال مبتنی بر هوش هیجانیبازیبررسی استفاده از    -5در جدول  

صورت جداگانه مورد بررسی قرار داده شده است. به عبارتی دیگر نتایج آزمون تحلیل کوواریانس )بین گروهی( به منظور  

های میانگین و انحراف استاندارد  میزان  - 12دهد. )گفتنی است در جدول  بررسی تفاوت متغیرها در بین دو گروه نشان می

 دو گروه لحاظ شده است(. 

 

 فرضیه کلی  

 آموزان  تأثیرگذار است.دانش  آوری های ارتباطی و تابمهارتبر    های دیجیتال مبتنی بر هوش هیجانی بازیاستفاده از  

 

های پیش آزمون و پس آزمون دو گروه آزمایش و  نتایج آزمون تی مستقل به منظور مقایسه میانگین نمره   - 6جدول  

 کنترل 

آزمون لون به منظور برابری   

 هاواریانس

  95سطح اطمینان  هاآزمون تی به منظور مقایسه میانگین

 درصد 
 95%  

F   سطح

 معناداری  

T   درجه

 آزادی  

سطح  

 معناداری  

اختلاف 

 میانگین  

خطای  

انحراف 

 استاندارد  

حد  

 پایین  

 حد بالا  

پیش  

 آزمون
  

  برابری واریانس 

 

0.001 

 

 

0.972 

 

0.54

7 

 

38 

 
ns 0.587 

 

0.3000 

 

0.54820 

0.809 - 1.4097 

عدم برابری  

 واریانس

0.54

7 

38.000 ns0.587 0.3000 0.54820 0.809 - 1.4097 

پس  

 آزمون

4.77 0.817 0.054 برابری واریانس 

6 

38 0.000 3.50000 0.54556 2.3955

8 

4.6044

2 

عدم برابری  

 واریانس

4.77

6 
 

37.961 0.000 3.50000 0.54556 2.3955

3 

4.6044

7 

 



 ی آور و تاب   یارتباط  یهابر مهارت   یجانیبر هوش ه  یمبتن  تالیجید  یهای باز  ری تأث  یبررس،    یروزبهان  یگیآقاب  محدثه

 نتایج آزمون تی وابسته به منظور مقایسه میانگین گروه آزمایش در پیش آزمون و پس آزمون    - 7جدول  

 آزمون تی وابسته 
  

 تفاوت   گروه ها 

 میانگین  

انحراف  

 استاندارد 

خطای  

انحراف  

 میانگین  

 درصد  95سطح اطمینان  
  

 درجه آزادی 
  

سطح  

 معناداری 
 حد پایین   

  

 حد بالا  

پیش آزمون×پس  

 آزمون گروه آزمایش 

3.350 - 2.43386 0.54423 4.489 - 2.210 - 6.15- 19 *0.001 

پیش آزمون×پس  

 آزمون گروه کنترل 
  

0.15000- 1.08942 0.24360 0.65987 - 0.35987 0.616- 19 ns0.545 

 p<0/05*معنادار در سطح  

= nsداری عدم معنی 

 

نتایج آزمون تی مستقل و وابسته به منظور مقایسه میانگین دو گروه آزمایش و کنترل در پیش     -7و    -6جدول  

شود نتایج آزمون تی وابسته، تفاوت معناداری  کشاند. همانطور که در جدول مشاهده میآزمون و پس آزمون را به تصویر می

دهد. بنابراین در جواب فرضیه اصلی پژوهش  ( بین پیش آزمون و پس آزمون گروه آزمایش نشان می01/0را )با سطح  

تأثیرگذار    آوری های ارتباطی و تابمهارتبر    های دیجیتال مبتنی بر هوش هیجانی بازیاستفاده از  شود که  چنین یافت می

 بوده است.

 

 گیری بحث و نتیجه 

  آوری تاب  افزایش   به  منجر  ، های دیجیتال مبتنی بر هوش هیجانیبازی  از   استفاده  حاضر،  پژوهش  های یافته  با  مطابق

  و   بابایی  و  ،(1402)  طالب  و  سعیدآبادی   صادقی  ،(1403)  همکاران   و  راد  مطالعات  با  نتیجه  این.  است  شده  آموزاندانش

  آنی   بازخورد   رقابت،  مانند   بازی   عناصر   از   گیری بهره  با   ، های دیجیتالبازی  دادند   نشان   که  راستاستهم(  1400)  همکاران 

  یادگیری   فرآیند   در  ترفعال  مشارکت   به  را   ها آن  و  کرده   تقویت  را  فراگیران  بیرونی  و   درونی  انگیزش  تواندمی  امتیازدهی،   و

  تأکید   گونهبازی  هایمکانیک   طریق  از  هیجان  و  تعامل  ایجاد  اهمیت   بر(  1402)  همکاران  و   توهند  همچنین،.  کند  ترغیب

  گفت  توانمی  کلی،  طوربه .  دارد   همبستگی  آموزاندانش  رفتاری  و  شناختی  درگیری  افزایش  با  مستقیم   طوربه  که  کردند

  پژوهش  نتایج .  سازدمی  فراهم  آوری تاب  ارتقای  برای  مؤثر  بستری  معنادار،   و  پویا   تعاملی،   محیطی  ایجاد   با   گیمیفیکیشن   که

ارتباطی مهارت  بهبود  به  تواندمی  محوربازی  هایپلتفرم  کاربست  که  است  آن  بیانگر  حاضر   همکاری،  جمله  از  های 

(  1403)  راد رضایی  و   آبادیعباس  معلمی   پژوهش   نتایج   با  یافته  این.  شود  منجر  مؤثر  تعامل  و   پذیری مسئولیت  خودکنترلی، 

  در   همچنین .  دارد  های ارتباطی مهارت  بهبود   بر  معناداری   مثبت  تأثیر  بازی   بر  مبتنی   آموزش  دادند   نشان   که   است   راستا هم

 نوبت،  رعایت  گروهی،   تعامل  مانند  هایی مؤلفه  ،(1402)  همکاران  و  توهند   توسط  گیمیفیکیشن   در   کاربردی  عناصر  تحلیل

  گیریتصمیم  گروه،   در   همکاری   چون  رفتارهایی .  شدند  معرفی   اجتماعی   توسعه   کلیدهای   عنوانبه  سالم   رقابت  و  پذیری نقش
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  در   های ارتباطیمهارت  تمرین  برای  مناسبی  فرصت  تواندمی  شود،می  دیده  هاییپلتفرم  در  که   هدفمند  مشارکت  و  مشترک

  عملکرد   بُعد  در .  کند  تبدیل  آموزاندانش  اجتماعی   رشد  برای  ای عرصه  به  را   یادگیری   محیط   و   آورد  فراهم  آموزشی   بستر

  و تمرکز انگیزش، سطح  ارتقای با  محور، بازی های پلتفرم از  استفاده  که  است  آن  گویای حاضر پژوهش های یافته تحصیلی، 

  و  احمدی  هایپژوهش  با  نتایج   این.  است  شده   منجر  آموزاندانش  مفهومی  یادگیری  و  نمرات   بهبود   به  بازخوردپذیری،

  اثربخشی   بر  همگی  که   دارد  همخوانی(  1400)  همکاران   و  باقری  و(  1400)  همکاران  و  ارگنه  قاسمی  ،(1402)  همکاران 

.  اندداشته  تأکید   تحصیلی   دروس  و  زیستیمحیط  سواد  مانند  مختلف  هایحوزه  در  ویژهبه  دانش،   ارتقای   در  گیمیفیکیشن

  گیمیفاید   وظایف  که  است  داده   نشان   نیز(  2023)  همکاران  و  سالمنیک  پژوهش  همچون  المللی بین  های یافته  همچنین، 

  گیمیفیکیشن   که  رسدمی  نظربه  مجموع،  در.  است  شده  یادگیری  تجربه  ارتقای   موجب  و  بوده  ترجذاب  فراگیران  نظر  از  شده

  عملکرد   بهبود   در  مؤثر  ایشیوه  به  تواندمی  خود،  برانگیزچالش  ساختار  و  مطالب،   بندی سطح  فوری،  بازخورد   از   گیریبهره  با

 .شود  تبدیل آموزاندانش  ماندگار  یادگیری و  تحصیلی

هیجانیبازی  کارگیریبه  که   داد  نشان  روشن  طور  به  حاضر  پژوهش  هاییافته بر هوش  مبتنی  دیجیتال   تأثیر های 

  ترفعال  حضور کنترل، گروه  به نسبت  آزمایشی گروه آموزاندانش  مطالعه، این  در. دارد آموزانآوری دانشتاب بر معناداری 

  وجود  دلیل   به  یادگیری  فرآیند  در   ها آن  تمرکز  و  انگیزه  ویژهبه  دادند؛   نشان  خود  از   کلاسی  هایفعالیت  در   مستمرتری  و

  با  ها یافته  این.  یافت  ارتقا  چشمگیری   شکل   به   بود،  شده  تعبیه  کوئئیزز  پلتفرم   در   که   فوری   بازخورد   و   رقابتی  عناصر

 برانگیز،چالش  و  کنندهسرگرم  تعاملی،  ساختارهای  ایجاد  با  گیمیفیکیشن  اندداده  نشان   که  است   راستاهم  قبلی  هایپژوهش

  های پاسخ  تعداد   و   پلتفرم  از  استفاده   تکرار   افزایش.  شودمی  آموزان دانش  شناختی   و   عاطفی   رفتاری،   مشارکت   تقویت   موجب

  بیشتر   مندی علاقه  و  ذهنی   ترعمیق  درگیری  از  حاکی  کلیدی،  های شاخص  عنوان  به  آزمایشی،   گروه   آموزاندانش  صحیح

  بلکه  کلاس،  در  فیزیکی  حضور  افزایش  باعث  تنها  نه  هاپلتفرم  این  از  استفاده  دیگر،  عبارت  به.  بود  یادگیری  فرایند  به  آنان

  کلیدی   عامل  دو  سالم،  رقابت  و   سریع  بازخورد .  گردید  نیز  آموزاندانش  شناختی  مشارکت  عمق  و  کیفیت   تقویت  موجب

  بهتر  نتایج  به  دستیابی  برای  بیشتر  تلاش  به  را  آموزاندانش  و  کردند  تقویت  را   تحصیلی  انگیزه  مؤثری  شکل  به  که  بودند

  در   تحول   و   یادگیری-یاددهی  فرآیند   اثربخشی  افزایش  در   گیمیفیکیشن   بالای   قابلیت   دهندهنشان  امر   این .  نمودند  ترغیب

 .است آموزشی محتواهای با آموزاندانش تعامل نحوه

  موارد این  که  ساخت  برجسته را  دهیپاسخ در  نوبت رعایت و  آموزاندانش  میان مؤثر تعامل  گروهی،  رفتارهای  تحلیل

  ها یافته  این .  شدند  تیمی  کار  توانایی   و   بودن  خوب   شنونده  همدلی،  جمله  از  های ارتباطیمهارت  تقویت  موجب  خود  نوبه  به

  تقویت   برای  مناسبی   بستر   توانند می  محور بازی  هایپلتفرم  دهند می  نشان  که  دارند   قرار   مشابه  مطالعات  نتایج   راستای   در

  مشارکت   و   خودکنترلی  میزان  افزایش   این،   بر  افزون .  کنند  فراهم   آموزاندانش  میان   در   همکاری   ارتقای   و   فردی بین  تعاملات

  فردی  های مهارت رشد بر روش این  مثبت  تأثیر  نمایانگر آزمایشی گروه  آموزاندانش میان   در   گروهی  های فعالیت در  فعال 

  باعث   بلکه  کرده،  کمک   شناختی  های مهارت  پرورش   به  تنها  نه  تعاملی   هایبازی  از  استفاده  ترتیب،   این  به.  است  اجتماعی   و

  از   گیری بهره  اهمیت  بر  امر  این.  است  شده   نیز  کلاس   در   حمایتی   و  همدلانه  فضای   ایجاد   و  اجتماعی   فرآیندهای  تقویت

  تاکید   آموزاندانش  جامع  رشد  و   فردیمیان  های مهارت  بهبود  منظور  به  نوین  هایآموزش  در   بازی  بر  مبتنی   رویکردهای 

  پشتکار   حفظ   و  انگیزه  تقویت  در   مهمی  نقش   موجود  سالم   رقابتی   فضای   و  آموزشی   مطالب   بندی سطح  سریع،  بازخورد .  دارد

  هر  توانایی  سطح   با  متناسب   های چالش  ارائه  و   یادگیری  فرایند  سازیشخصی  امکان  این،  بر  علاوه.  اندکرده  ایفا   آموزاندانش

  آموزاندانش  به  رویکرد  این.  شود  موثرتر  و  ترعمیق  یادگیری  فرآیند  و  شده  تثبیت  بهتر  مفاهیم   که  شد  باعث  آموزدانش



 ی آور و تاب   یارتباط  یهابر مهارت   یجانیبر هوش ه  یمبتن  تالیجید  یهای باز  ری تأث  یبررس،    یروزبهان  یگیآقاب  محدثه

  توانمی  بنابراین،.  یافت  افزایش  آنان   تحصیلی  موفقیت   نتیجه،  در  و   روند  پیش   خود   یادگیری  سبک  و   ریتم   با  تا   داد   اجازه

  در   بسزایی   نقش   موثر،  و  پویا  آموزشی   روش  یک  عنوان  بههیجانی    هوش  بر  مبتنی   دیجیتال   هایبازی  که  گرفت  نتیجه

  کیفیت  کلی  بهبود  به  منجر  که  دارد  آوریتاب  و  متمرکز  یادگیری  فضای  ایجاد  و  انگیزه  افزایش  تحصیلی،  عملکرد  ارتقای

 . شودمی آموزشی

 

 فهرست منابع 

( سپیده  حسینی،  و  فاطمه  سیده  نورانی،  منیژه،  )بازی1403احمدی،  گیمیفیکیشن  تأثیر  سواد  (.  ارتقاء  بر  وارسازی( 

 . 20-1، مقاله پژوهشی آموزان. محیطی دانشزیست

(. تأثیر گیمیفیکیشن )بازی وار سازی( بر یادگیری و یادداری مفاهیم محیط زیست  1400باقری، محسن، و طلیمی، رضا ) 

 . 32-23(،  3)9دانش آموزان. آموزش محیط زیست و توسعه پایدار، 

آموزی مـبتنی بـر آموزش و مـهارت  وارسازیبـازی(، بررسی ساختار ژانـری؛  1402)  ، رقیه، مرضیه و خدابخشبـختیاری

 ای.های فـنی و حرفهبازی، برای آموزش

(. نقش بازی های آموزشی در افزایش علاقه و یادگیری دروس ریاضی دانش آموزان پایه سوم ابتدایی،  1399پاکدل نیا ف. )

 پایان نامه کارشناسی ارشد، دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی، دانشگاه علامه طبابایی، تهران.

  فرآیند  ( دروارسازی(، بررسی رویکرد گیمیفیکیشن )بازی1402زهرا )  ، سیدهپورآهنگریان، فائزه و طالقانی، زینب و نبوی

های آن، اولیـن هـمایش بـین المـللی مـعلمان برتر بر عناصر و نظریه  : مروریدر نـظام آموزشی  یـادگیری  -یاددهی

 .و مدارس پیـشرو در هـزاره سوم، بوشهر

 (.62) 17،  تربیتی شناسی روان . فصلنامهوارسازی در یادگیریبازی(. نقش 1401صابر، محسن )  دیبایی

(. تأثیر گیمیفیکیشن  1388زاده، رضـوان؛ کرمی، مرتضی و صالحی، کیوان. ) زارع صفت، صادق؛ دهقانی، مـرضیه؛ حـکیم

محیط زیست   آموزان. فصلنامه علمی آموزشدانشوارسازی( بـر یـادگیری و یـادداری مـفاهیم مـحیط زیست )بـازی

 .32-23، (3)  9، و توسعه پایدار

(. بررسی تأثیر استفاده از روش تدریس های مبتنی بر گیمیفیکیشن بر خلاقیت دانش آموزان  1401حسن زاده، مریم. )

 ابتدایی. کنفرانس بین المللی روانشناسی، علوم تربیتی و سبک زندگی. 

(. نقش گیمیفیکیشن در اثربخشی  1402حق دین، مریم، حبیب زاده کلهرودی، مژگان، حاج امینی، اعظم، و فرهادی، الهام )

 یادگیری دانش آموزان ابتدایی: یک مرور نظام مند. کنفرانس بین المللی روانشناسی، علوم تربیتی و سبک زندگی.

( نژاد، مریم  فاطمه، وحدتخواه، مهتاب، و سیوانی  و  1403راد، سحر، صمدلو،  بر مشارکت  تأثیر گیمیفیکیشن  (. مطالعه 

 . 403 -418، 21تحقیقات راهبردی در تعلیم و آموزش و پرورش، آموزان. یادگیری فعال دانش

(. تأثیر گیمیفیکیشن بر توانمندسازی  1403شابوئی دود کانلو، هدایت، عظیمی، هادی، طلبی، محمد، و خرم، امیرمحمد )

   918 -933، 17تحقیقات راهبردی در تعلیم و آموزش و پرورش، معلمان در مدارس ابتدایی. 
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فناوری  آموزان.  (. بررسی تأثیر گیمیفیکیشن بر انگیزش و یادگیری دانش1403صادقی سعیدآبادی، مائده، و طالب، زهرا )

 .33 - 51، 56اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی، 

بازی1403طوائی، عایشه.) تأثیر  رایانه(.  آموزشی  بر مهارتهای  ابتدایی  های شناختی دانشای  پایه پنجم  آموزان ریاضی 

 70-56(: 4) 5دخترانه شهر تایباد. فصلنامه رویکردی نو در آموزش کودکان،  

تحقیقات  (. گیمیفیکیشن: راهکاری مؤثر برای کاهش افت تحصیلی در دوره ابتدایی.  1403عاشوری ثابت نفوتی، هانیه )

 .79 -93، 21راهبردی در تعلیم و آموزش و پرورش، 

نامه  آموزان پایه نهم، پایان(. بررسی تأثیر گیمیفیکیشن بر اضطراب ریاضی و انگیزه ریاضی دانش1401عبدی حدیث. )

 کارشناسی ارشد، آموزش ریاضی، دانشکده علوم پایه، دانشگاه شهید رجایی، تهران.

(. تأثیر گیمیفیکیشن بر اعتماد به نفس و اشتیاق تحصیلی  1402کرمی، زینب، شیرزاد کبریا، بهارک، و برومندفر، سعید. )

- 1، 11(، شماره پیاپی 3) 3های آموزشی، فصلنامه مطالعات مدیریت و رهبری در سازمان آموزان مقطع ابتدایی.دانش

16 . 

آموزان پایه هشتم  -(. اثربخشی آموزش به کمک گیمیفیکیشن بر یادگیری ریاضی دانش 1403یوسف لو، مریم و گویا، زهرا )

 .85 - 96، 6(1رویکردی نو بر آموزش کودکان، )در آموزش ترکیبی. 
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