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 چکیده 
پ انجام  از  بازی  ژوهش  هدف  بر  مبتنی  آموزش  طراحی  اثربخشی  تعیین 

وارسازی بر راهبردهای انگیزشی و مهارت های اجتماعی دانش آموزان  در  

  _بود. پژوهش از نوع نیمه آزمایشی با طرح پیش آزمونکار و فناوری  درس  

بود.   کنترل  گروه  با  آزمون  آمارپس  کل  ن یا   یجامعة  شامل    ه یپژوهش 

هفتمدانش پایه  پسر  سال    18منطقه    آموزان  در  که  بودند  تهران  شهر 

دانش    44نمونه شامل    مشغول به تحصیل بودند.   1400-1401تحصیلی  

گروه   در  سپس  و  انتخاب  ای  مرحله  ای  خوشه  شیوه  به  که  بودند  آموز 

آزمایش و گواه به شکل تصادفی جایگزین شدند. برای جمع آوری داده ها  

ساخته  مقیاس  از   محقق  انگیزشی  توسط  RMMSQ)راهبردهای   )

ماتسون    (MESSY)پژوهشگران تحقیق و مقیاس مهارت های اجتماعی   

( استفاده شد. در نهایت داده ها با استفاده از روش تحلیل کواریانس  1983)

با کنترل اثر پیش آزمون   چند متغیری تحلیل شدند. یافته ها نشان داد 

در   گواه  و  آزمایش  گروه  آزمون  پس  بین  معناداری    ی هبردهاراتفاوت 

(. بنابر این می  >P 001/0ی وجود داشت )اجتماع یو مهارت ها ی زشیانگ

توان نتیجه گرفت طراحی آموزش مبتنی بر بازی وارسازی بر متغیرهای  

 موثر بود. کار و فناوری مورد پژوهش در درس 

کلیدیواژه انگیزشی، های  راهبردهای  سازی،  وار  بازی  های    :  مهارت 

 اجتماعی.

 Abstract 
The purpose of the research was to determine the 

effectiveness of gamification-based education design 

on students' motivational strategies and social skills in 

work and technology courses. The research was semi-

experimental with a pre-test-post-test design with a 

control group. The statistical population of this 

research included all seventh-grade male students in 

the 18th district of Tehran, who were studying in the 

academic year 1400-1401. The sample consisted of 44 

students who were selected in a staged cluster method 

and then randomly replaced in the experimental and 

control groups. To collect data, the researcher-made 

motivational strategies scale (RMMSQ) was used by 

research researchers, and the social skills scale 

(MESSY) by Mattson (1983). Finally, the data were 

analyzed using multivariate covariance analysis. 

Findings showed that by controlling the effect of the 

pre-test, there was a significant difference between the 

post-test of the experimental and control groups in 

motivational strategies and social skills (P<0.001). 

Therefore, it can be concluded that the education 

design based on gamification was effective on the 

research variables in work and technology lessons. 

 
Keywords:, gamification, motivational strategies, 

social skills. 
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 مقدمه 
 

اهداف کشور    شبردیمنشا تحولات گسترده در پ  توانندیفعال و ارزشمند در کشور هستند و م  یروهاین  نیتردانش آموزان امروز از مهم 

(.  1400برخوردار است )خدابخش و همکاران،    یادیز  تیاز جامعه از اهم  تاثیر گذارقشر    نیا  یاجتماع  یرو توجه به ابعاد روان  نیباشند. از ا

  ی طی موضوع معطوف است که شرا  نیبه ا  یگذاران آموزش  استیمعلمان، درمانگران، روانشناسان و مشاوران و س   زان،یتوجه برنامه ر  رههموا
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 The effectiveness of Education design based on gamification on students' motivational strategies and social skills 

  

 
 

دانش   یو پرورش یاز اهداف آموزش یکی(. 139۷ ،یمطهر  یو محمد ی)کوه ابدیافراد ارتقا  یو اجتماع یلی تحص ییرا فراهم کنند تا کارآ

امل و ارتباط  که تع کندیم  فیتعر یتیرا به عنوان صلاح یاجتماع  یها( مهارت 2018)  1ارلی   آنان است. یاجتماع  یهاهارت آموزان رشد م 

  رییتغ  یکلام  ریو غ  یکلام  یهاارتباط داده شده و در روش   یو روابط اجتماع  نیکه در آن قوان  کندیم   لیافراد را تسه  گریبرقرار کردن با د

  شود ی ( و باعث م2021و همکاران،    ایداده )زا  شی را در آنان افزا  یارتباط و همکار  ییدر دانش آموزان توانا  یاجتماع  یهااست. مهارت   افتهی

ها  آن  ارکتکه به مش رندیبگ ادیرا  یاجتماع ی( و رفتارها2022و همکاران،    2اجتناب کنند )فکتور  ینامعقول اجتماع  یکه آنان از رفتارها

افراد    یلیملکرد تحصبر ع  یاجتماع  یهانشان داده است ضعف در مهارت   قاتیتحق  جی(. نتا201۷و همکاران،    3کمک کند )لو  لیدر تحص

کودکان و دانش آموزان در    یدر مهارت اجتماع  ییمشخص شده است که نارسا  نی(. همچن 1398و همکاران،    یمی)رح  گذاردیم  یاثر منف

  ییمانع شکوفا  تواندیخود م  نی( که ا2019و همکاران،    4یی )لو  گذاردیم  یمنف  ریتاث  رامونیپ  طیبا مح  یو  یریپذزش و سا  تیتحول شخص

 . (2020،  5. هندرسون لسونیشود )و  هات یو مسئول  هات یها، خلاق  تیقابل

  ی زشیانگ  یو راهبردها  یلیتحص  زهیمهم در امر آموزش و پرورش افراد انگ  یرهایاز متغ  کیو    یری ادگی  یبرا   ازیملزومات مورد ن  گریاز د

،  6)روماس و هابیگ    رود؟یبه مدرسه م   رندگانیادگیکه چرا    دهدیسوال پاسخ م  نیبه ا  یزشیانگ  یو راهبردها  زشی وابسته به آن است. انگ

 ۷بردارند )نیتو  موثر یهاکه به سمت اهداف خود گام  کندیو حفظ عملکرد در افراد است و به افراد کمک م تیعامل هدا زشیانگ( 2019

 ت یخود به فعال  یشخص  اتیبه غا  دنیتا رس  کندیاست که به دانش آموزان کمک م  یعامل  زهیبه زعم پژهشگران انگ(.  2021و همکاران،  

  دهد ی متنوع نشان م  یهاپژوهش   یهاافته(. ی2021و همکاران،    8)زو   خود اعمال مرتبط را انجام دهند  یهاارزش   یادامه دهند و بر مبنا

و به کار   ینیب  شیبالا در پ  یلیتحص  زشی. انگدیرا بهبود بخش  یلیتحص  زشی انگ  توانیمناسب م  یهاارائه الگوها و آموزش   قیکه از طر

 (.2019و همکاران،  9  رهاردجانتو)    دارد  یتر نقش بارز موثر   یر یادگی  یراهبردها   یریگ

  ی اجتماع  یهامانند مهارت   یریادگیمرتبط با    ییتوانا  شیدر افزا  ازیمورد ن  یرها یمتغ  یو ارتقا   یریادگیبه    تواندی که م  یهااز روش   یکی

  ن ی بهبود ا  یبرا   یباز  یاز عناصر طراح   کندیم  یسع  10در این راستا، بازی وارسازی   است.  یوارساز   ی باز   انجامدیب  یزشیانگ  یو راهبردها

  وار ی مانند باز  نینو یهاکردیدر رو نی(. همچن8201و همکاران،   11و آموزش استفاده کند )دی لیو  یر یادگی یروانشناخت جیو نتا ندهایفرآ

شده را به شکل    یغن  یری ادگی  طیآموزش مح  یشده است که در آن معلم طراح  فیبه خلق دانش در درون هر فرد تعر  یر یادگی  ،یساز 

مخف  یسکوساز سنجش  با  و  رو  یمبتن  ی شده  عنوان    کردیبر  به  م  یریادگیسنجش  جستجوگر   دهدی شکل  به  فرد    و مکاشفه    ،یتا 

  ک ی بر سه عنصر مهم، مکان  هیبا تک  یوارساز   یباز(.  2020،    12)راگلوث  شود  قیو تشو  تیبا همسالان هدا  یر یادگی  اتیتجرب  یگذار اشتراک 

  کنان یاحساس باز یعنیاحساسات   کنان،یتوسط باز هاک یمکان یر ینحوه به کار گ یبه معن یباز ییایپو ز،یو جوا  نیشامل اهداف، قوان  یباز

  ی برا   زین  ییها. تاکنون مدل دی نمایرا محقق م  یر یادگینوع    نیاهداف ا  یو غورطه ور   یساز حس تجسم  تیبا تقو  ،ینسبت به اتفاقات باز 

  ی ژگی شامل چهار وارائه شده   2015که در    14توسط کیم و لی   13MDAمدل   شده است.  یدر آموزش طراح  یوارساز  یباز  یریبه کار گ

تعامل حفظ شود    دیبا  کیو مکان   یشناسییبایابعاد ز  یعنی  الیچالش و خ  نی(. ب2015  ،یو ل  میاست )ک  یکنترل و کنجکاو   ل،یچالش، تخ

مهم است: ابتدا    یریادگی  ی برا   یوارساز  یباز   یاثربخش باشد. سه مولفه در طراح  یر یادگیشده در آموزش و    یساز ی باز  ستمیس  ییتا کارا

شود    یطراح  یاسرگرم کننده به گونه  تیکننده ها، رقابت و موقع  تیاهداف، دستاوردها، تقو  نییتع  یِر یکه جهت گ  یوارساز   یبه باز  وجهت

مانند   ستمیس یرا حس کند و لذت ببرد. دوم توجه به عناصر طراح هات یو موفق های ابیاز دست زشیخود، حفظ تمرکز و انگ  فیتا فرد وظا
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  ن، یقوان  ،یاجتماع  یهاییا یپو  ،یاجتماع  یر یدرگ  یهاچالش ها، نشان ها، بازخوردها، حلقه  ،ی آشناساز  ،ازاتیسطوح، امت  ازات،یامت  یتابلوها 

حس    جادیو ا  یرسازیدهد. سوم توجه به درگ  شیکاربر را افزا  یریادگ یکه تجربه    یابه گونه  ،ینیو نقش آفر  ت،یروا  ،یساز   یآواتارها، شخص

ارتباط داشته باشد و با    قیعم  یریتوجه و درگ  تیدر وضع  یجذب شناخت  زانیم  ،ی وارساز  یباز  جیبا نتا   یر یدرگ  تواندیکه م  یغوطه ور 

و لذت بردن را    یحس غوطه ور   ،یزمان  کیکنترل، تفک  ،یکنجکاو  ،ی مدت زمان، رتبه بند  ،یفراوان  ،ی مانند تاخردر پاداش ده  ییراهبردها

  ی وارساز   یباز   یفضا   یاست که در طراح  یشناسیی بایاز ز  یابعاد  یتوجه به احساس و بعد عاطف(.  2019،  1گارون و نستروک )  داد  شیافزا

  ی ر یادگی  طیطراح آموزش مح  ایدارد معلم    تیو خلاق  ریبه تدب  ازی ن  یباز  نیمتفاوت در ح  یهاحس   جادیدارد، توجه به حس کاربر و ا  تیاهم

  ی کند. اداراکات   تیریبرخورد کند و احساسات خود را مد  یریادگی  نیخود در ح  حساساتکند که کاربر آگاهانه با ا  یطراح  دیبا  یارا به گونه

و نق زدن را تجربه    یریادگیدر   یریدرگ  ،یهمراه  ،یناراحت  ،ی دیناام  ،یاحساس جمع  اق،ی اضطراب، استرس، تنش، اشت  ،ی چون احساس شاد

 . (2022)جامه بزرگ،    کند

  ی و آموزش  یلیتحص  یندهایبر فرآ  یوارساز  یبر باز  یمبتن  یها روش   یاز اثربخش  یگوناگون حاک  قاتیتحق   جیف و نتامختل  یهاپژوهش 

پژوهشگران نشان    قیتحق  جهیاشاره کرد. به عنوان مثال نت  یزشیانگ   یبه راهبردها  توانیها ماست. که از جمله آن  یروانشناخت  نیو همچن

. که این خود می تواند به  (8201،  2الیویرا )   شوندیدانش آموزان م  یلیتحص  یریو درگ  زشی انگ  تیباعث تقو  یارسازو   یداده است که باز 

(  201۷و همکاران )  نیشاه(.  2020،  3)بویینبود و تیامیو   یاری رساند  های آموزشیو فعالیت  دانش آموزان  شاحساس رقابت، تعامل و انگیز 

  ی افراد برا   زشیبه انگ  یربازی غ  طیدر شرا  تالیجید  یهای باز  یطراح   یهاو روش   یباز   اتی با استفاده از جزئ  یوارساز  ینشان دادند باز 

دانش    افتینه تنها به در  ،یریادگی  یبرا   ینشان داده است استفاده از باز  یگرید  قیتحق جهی. نتکندیم   یانیبه اهدافشان کمک شا  دنیرس

  ی هر برنامه باز .  (2018و همکاران،    4)کوسوما   ردیگیدر بر م  زیمانند مهارت ها، باورها و عادات را ن   یزندگ   گرید  یهامنجر شده، بلکه جنبه 

و همکاران    6مارکوس   (.8120و همکاران،    5گافنیاست )  یوارساز   یشود که اساس باز   یطراح  زشیبا توجه به چرخه انگ  دیبا  یوارساز 

  ت یاستقلال و ارتباط کاربران را تقو  ،یستگیشا  نیو همچن  یزشی انگ  یازها ین  تواندیم  یوارساز   ینشان دادند که باز  شانقی( در تحق201۷)

کارابا    ادگیرندگان را بالا ببرد.ش و پیشرفت یتواند انگیز بازی وارسازی میدر پژوهش خود نشان داد    (8201)  و همکاران  ۷دیویس.  کندیم

 9پانسای   است. رفته بالا یادگیرندگان  یزهانگ و مشارکت شده، وارسازی  بازی برنامه طریق ازدر پژوهش خود نشان دادند  (  8201) 8و فارمر 

  ارتقاء  را یادگیری سطح یادگیری، وظایف در درگیری و انگیزش افزایش طریق از آموزشی بازی وارسازی نشان دادند (2018همکاران ) و

شده بر افزایش یادگیری، مشارکت و انگیزه  وار  محیط های آموزشی بازی  در پژوهش خود نشان داد    (1398دهد. بتولی و همکاران )می

 بوده است.  موثر  فراگیران  

  ج یبه نتا  توانیم  رودیبه شمار م   زیحاضر ن  قیتحق  یرهایاز متغ  یکیکه    یاجتماع  یهابر مهارت   یوارساز  یباز   یدر رابطه با اثربخش

و    یفرد  یشدن در رفتارها  ریدرگ  یبرا  یراه حل  یوارساز   ینشان داد باز(  2015)  10چنگ به عنوان مثال    اشاره کرد.  ی مختلف  قاتیتحق

اسمعیلی گوجار )  است.  داریپا  یاجتماع باز (  1398پور روستایی و    ی ها بر مهارت   یآموزش  یاانه یرا  یهای در پژوهش خود نشان دادند 

بر    یمبتن  یوارساز ی در باز  یریادگیو    زهیبا عنوان انگ  یدر پژوهش(  201۷)  11هودیبرگ   مثبت داشته است.  ریدانش آموزان تاث  یاجتماع

  ی مشارکت  یریادگی  طیمح  کیتعامل و بازخورد در    نقش،ی فایا   ت،یشامل روا  ییمحتوا  یوارساز ی باز  یبه بررس  ن،یآنلا  یمشارکت  یپروژه 

به  ( 2020)  12تورک و کورکماز .دهدینشان م  آزمون شیرا نسبت به پ یینشان داد نمرات گروه تحت مداخله درجات بالا  جیپرداختند. نتا

تفاوت    شینشان داد که نمرات گروه آزما  جیبود پرداختند. نتا  یدر آموزش مطالعات اجتماع  یوارساز   یباز  ریتاث  یکه به بررس  یپژوهش

 دهد.    شیافراد را افزا  یمشارکت  یهاشده توانسته مهارت   یوارساز  یبا گروه کنترل دارد و مداخله باز  یمعنادار 
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54        
 آموزان دانش یاجتماع یهاو مهارت  ی زشیانگ یبر راهبردها یوارساز  یبر باز یآموزش مبتن ی طراح ی اثربخش

 The effectiveness of Education design based on gamification on students' motivational strategies and social skills 

  

 
 

  ی محور   رندهیادگی  کردی به سمت رو  دیبا  یعصر کنون  یریادگیو    یآموزش  نینو  کردی آن است که رو  قیتحق  نیانجام ا  یهااز ضرورت   یکی

نسل    یبرا   تواندی م  یوارساز   یبر باز   یمبتن  یریادگیکه    کندیم   دیتأک  یامروز  تالیجینسل د  رندهیادگی  کردیباشد. رو  نینو  یهابا روش 

  ی اثربخش  نییکه به تع   یپژوهش  دهدیکشور نشان م  یدر بافت فرهنگ  یپژوهش  نهیشیپ  یکمک کننده باشد. بررس  یامروز   رندگانیادگی

که در  شودی خلا باعث م نی نشده است. ا افتیبه شکل همزمان پرداخته باشد  یاجتماع یهاو مهارت  یلیتحص زشی بر انگ یوارساز یباز

ها غاقل  و ابزار   کیگونه تکن  نیشود و متخصصان از آثار مثبت ا  جادیآن غفلت ا  یو روان  یو آثار آموزش  یآموزش  نینو  یهاکرد یرو  یبررس

داشته است و به    دیتاک  یها آموزشبر جنبه  شتریب  نیشیپ  یهاگذشته در آن است که پژوهش   قاتیبا تحق   قیتحق  نیبمانند. وجه تفاوت ا

 نیشیپ  قاتیتحق  یهاچالش   ایها و  بر پر کردن نقصعلاوه    تواندین موضوع میآن کمتر پرداخته شده است. که ا  یو روان  یریادگی  یهاجنبه

دو چندان است. با توجه به مطالب    یموضوع در نمونه دانش آموزش  نیا  تیباشد. که اهم  نهیزم  نیدر ا   ندهیآ  قاتیتحق  یو راهنما   یهاد

  ی ها بر راهبرد   یوارساز   یبر باز  یآموزش مبتن  یطراح  یخشاثرب  نییانجام شده هدف از انجام پژوهش حاضر تع  یشواهد تجرب  یفوق و بررس

 دانش آموزان بود.   یاجتماع  یهاو مهارت  یزشیانگ
 

 وشر

 

دانش آموزان    ه یپژوهش شامل کل  نیا  یپس آزمون با گروه کنترل بود. جامعة آمار   _ آزمون   شیبا طرح پ  یشیآزما  مهیروش حاضر ن

گال و    شنهادیبودند. حجم نمونه به پ  لیمشغول به تحص  1400-1401  یلیشهر تهران بودند که در سال تحص  18هفتم منطقه    هیپسر پا

نفر    20تا    15  نیب  دیو کنترل با  شیجم نمونه در هر گروه آزماح  یشیآزما  مهیو ن  یشیآزما  قاتیتحق( که معتقدند در  1996همکاران )

  1  ،ییاز مدارس ابتدا  یستیل   هیپس از ته  ،یمرحله ا   یاخوشه   یر یصورت که با استفاده از روش نمونه گ  نیباشد در نظر گرفته شد. به ا

هفتم به تصادف انتخاب    هی دو کلاس پا  یمدرسه در درس کار و فناور   نیمختلف ا  یهاه یپا  نیانتخاب و سپس از ب  یمدرسه به شکل تصادف

و    شیآزما  یهانفر( در نظر گرفته شد. گروه   21به عنوان گروه گواه )  گرینفر( و کلاس د  23)  شیها به عنوان گروه آزما از کلاس   کیو  

همگن شده بودند. ملاک   یل یو تحص یفرهنگ ،ید اقتصا ،یتماعاج  یرها یمدرسه به لحاظ متغ یکنترل قبلا توسط دست اندرکاران آموزش

  ی ها عدم شرکت در پژوهش   ،یاجتماع یهاو مهارت  یزشیانگ یدر راهبردها ترنییسال، کسب نمرات پا 12 یورود به پژوهش )دامنه سن

  ، یروانشناخت  یهاو درمان  ی شکروانپز  یداروها   افتیحاد وعدم در  ینداشتن مشکلات روانشناخت  ،یجسم   یهای ماریهمزمان، نداشتن ب

جلسه در کلاس،    2از    شیب   بتیپاسخ به سوالات پرسشنامه و آزمون( و ملاک خروج )غ  ییآگاهانه از مشارکت در پژوهش، توانا  تیرضا

  ه مان درس مرتبط بود(. محر   یتیتقو  هایکلاس   در  همزمان  شرکت  و  کنندگان¬وقوع اتفاقات خارج از کنترل شرکت  ف،ی انجام ندادن تکال

  نان یجو اطم  جادیو ا  یگریها به داز نمونه شرکت کننده، عدم انتشار اطلاعات   تیبودن اطلاعات افراد شرکت کننده در پژوهش، جلب رضا

  ی ر یچند متغ انسیکوار لیها با استفاده از روش تحلداده  تیپژوهش بود. در نها نیدر ا یو ملاحضات اخلاق نیمواز تیبخش از جمله رعا

 شدند.   لیتحل  26نسخه    spssافزا    نرمو با کمک  

 سنجش  ابزار   

توسط پژوهشگران    یزش یانگ  یپرسشنامه محقق ساخته راهبردها :  (RMMSQ) 1پرسشنامه محقق ساخته راهبردهای انگیزشی 

سوال است که    35شده است. پرسشنامه مشتمل بر    یمرتبط طراح  ینظر   یپرسشنامه پس از مطالعه مبان  نیساخته شده است. ا  قیتحق

  اس یخرده مق  6پرسشنامه شامل    نی. اتشکل گرفته اس  1  ازیمخالفم با امت  اریتا بس  5  ازیموافقم با امت  اری از بس  یادرجه   5  کرتیل  فیدر ط

  ی صور   ییاست. روا  یریادگی  طیمح  یزانندگیو برانگ  تیهدف عملکرد، هدف موفق  ،ی ریادگی  یارزشمند  ،یر یادگی  یراهبردها  ،ی خودکارآمد

  ی از آلفا   ییایپا  یقرار گرفته است. جهت بررس  دییمورد تا  یتیو علوم ترب  یعلوم روانشناس  دیپرسشنامه توسط متخصصان و اسات  یو محتوا

  44که    قیشرکت کننده در تحق  یهانمونه   یپرسشنامه رو   یرا کرونباخ به دست آمده از اج   یآلفا   یکرونباخ استفاده شده است. نمره کل

  ی ر یادگی  ی(، راهبردها ۷20/0)  یخودکارآمد   یهااسیمق  ریز  یکرونباخ محاسبه شده برا   یآلفا  نی. همچنشود یگزارش م  80/0نفر بودند  

ارزشمند۷11/0) )۷42/0)  یریادگی  ی(،  موفق۷68/0(، هدف عملکرد  برانگ۷0۷/0)  تی(، هدف  و  (  ۷6۷/0)  یریادگی  طیمح  یزانندگی( 

 . شودی گزارش م

 
1 Researcher-made motivational strategies questionnaire 
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شده   نیساله تدو18تا   4افراد  یمهارت اجتماع یابیارز یآزمون که برا  نیا: (MESSY) 1آزمون مهارت های اجتماعی ماتسون

هرگز    یبرا  1از نمره    یا درجه  5  کرتیل  ف یط  کیعبارت در   56  یدارا   اسیمق  نیشده. ا  ی( طراح1983است توسط ماتسون و همکاران )

عمل    یمناسب، جسارت نامناسب، تکانش  یاجتماع  یهاشامل مهارت  اسیخرده مق  5  اسیمق  نیا  یشکل گرفته است. برا   شه یهم  یبرا  5تا  

کرونباخ    یبا آلفا   ییایپا  بیدر نظر گرفته شده است. ماتسون و همکاران ضر  یریبه خود داشتن و حسادت و گوشه گ  ادیز  نانیکردن، اطم

به    یاجتماع  هایتمهار  امههمزمان پرسشن  یی( نشان دادند روا1983ماتسون و همکاران )  نیگزارش کرده است. همچن  84/0را    اسیمق  نیا

(  1381)  ریو خ  یوسفی  رانیدارد. در ا  ی همبستگ  30/0تا    23/0  یاجتماع  یهاسنجش مهارت   گرید  یارها یاز مع  یبا تعداد   یطور قابل توجه

از   استفادهبا  ییای( پا1390) یو حافظ ییدر پژوهش رضا نیبرآورد کرده است. همچن 86/0 اسیکل مق یکرونباخ برا یبا استفاده از آلفا 

مناسب    یاجتماع  یهاگزارش شده است مهارت  بیترت  نیماتسون به ا  یاجتما   یهامهارت   یهااس ی خرده مق  یکرونباخ برا   یآلفا   بیضر

نامناسب )9۷0/0) )  ادیز  نانی(، اطم940/0عمل کردن )  ی(، تکانش900/0(، جسارت    ی ری(، حسادت و گوشه گ940/0به خود داشتن 

مقدار    یدارا   یاکتشاف  یعامل  لی( با استفاده از تحل1396و همکاران )  یدر پژوهش شلان  اسیسازه مق  یی. روا( گزارش شده است9۷0/0)

 برآورد شده است.   85/0کرونباخ برآورد شده    یبرآورد شده است. در پژوهش حاضر آلفا   KMO 86/0   بیضر

و اصول    یآموزان با مبانهفتم دانش   ی هیپا  یکار و فناور  یهادر کلاس  (:EDBG)2طراحی آموزش مبتنی بر بازی وار سازی 

.  کنندیم  یباز   کی  دیو تول  یشروع به طراح  اندادگرفتهیکه    یو با توجه به موارد  شوندی آشنا م  scratchبا استفاده از برنامه    یسینوبرنامه 

  ی شده کار و فناور  یوارساز یباز  وهیشد. قبل از آموزش به ش ردو ساعت برگزا ای جلسه هفته 12 زانیبه م یلیترم تحص کیجلسات در 

اجرا شد و با گروه گواه    شی با گروه آزما  یشده کار و فناور   یوارساز  یباز   وسناری.  کردند  پر  را  ها پرسشنامه  ها گروه  در  کنندگان شرکت

استفاده شده در    یهاکیتکن.  شوندیگرفت. م  ورتها مجدد صگروه   یها برا پرسشنامه   یاجرا  یآموزش  ویسنار  یاجرا نشد. و پس از اجرا 

 عبارتند از:   هاک یتکن  نیشده متنوع هستند. ا  یوارساز  یموضوع باز  کیساختار  

 

 ( 2013ی با استفاده از الگوی کوتی ) وارسازی شده. مدل بازی1جدول 

 فرض  تکنیک
باز  شرفت ینشان دادن روند پ  یبرا  ی ریتصو   یاضافه شدن محتوا شرفت ینشان دادن روند پ  یبرا ی بصر ی کدها یسازادهیپ   یهر 

 شود. یمخاطب با باز شتریشدن ب   ریباعث درگ  تواندیم ی کننده در باز

دلا  یکی ( یبه کنش کاربر باز ستمی س عی)واکنش سر   عیسر   دبکیف ی  ارائه باز  یلیاز  ا  یبرا  هایکه  باز  نی مخاطب جذابند  که  به    یاست 

و واکنش    کندیم  افتیکننده را در   یبسته، کنش باز  ستمیس  کیعنوان  

بتوان ساختاردهدیکننده م  یباز  ماتیبه تصم  یآن  کرد   میتنظ  ی. اگر 

نت بسته  تی فعال  یجهیکه  آن   شنیکیفیمیگ  یدر ساختار  و    ی به سرعت 

  شتر یب   ار ینده با مقوله بسکن  یشدن باز   ر یدرگ  زان یم  باشد، پاسخ داشته  

 خواهد شد. 

  شوندیکننده باعث م  ی چالش باز  ی هدف روشن برا  کی   ی با ارائه  هایباز اهداف کوتاه مدت و بلند مدت  ف یتعر

ها  کننده با چالش  یشدن باز  ریمعنادار باشد و درگ   شهیهم  یباز  یتجربه

 داشته باشد.  یروند مشخص

چرخه  هایباز  انیبن ی گوناگون در باز یهاتیانجام فعال ی برا  زهیساختار جا   یسازادهیپ جا  یبراساس  و  بتوان    زهی چالش  اگر  است. 

ها  چالش  ی رساند، تجربه    یمعنادار  ز یبه جوا   انتهاچالش را در    یساختارها

 معنادار خواهد شد.  هایهمچون باز

مند  علاقه  ها یجذب در باز  یوجود ساختارها  لیبدل  شهیکننده هم  ی باز یکاربر به باز  یریپذ بازگشت  یمقوله یاجرا

برگردد. دو عامل    یمجددا به باز  یباز  یی ابتدا  یاست که پس از تجربه

ا در  تاث  نی مهم  درگ  ریبازگشت  اول  باز  ریدارند؛  با    ی شدن  کننده 

باز  شرفتیپ  یهاپروسه د  یدر  رو  لیتما  گر یو  با    یی اروی به  مجدد 

 ختم نشده اند. زهی به جا  یکه در بار قبل ادار معن یهاچالش

 
1 the Matson Evaluation of Social Skills with Youngsters 

2 Educational design based on gamification 
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 The effectiveness of Education design based on gamification on students' motivational strategies and social skills 

  

 
 

در    ی . اکتشاف در بازشودیمنجر به اکتشاف م  ی در باز  یعنصر ناشناختگ ی باز  یکشف عناصر ناشناخته یکشش با استفاده از مقوله جادیا

اکتشاف در روند    ی هی. استفاده از دو لا شودیم  اده یپ  یگوناگون   یهاهیلا

در    یکلاس  یهاتفعالی  مثال  عنوان )به   هاتیو اکتشاف در مامور   شرفتیپ

کننده    یشدن باز  ریدرگ  شتریباعث ب   تواند یها( در کلاس م  تیمقام مامور 

 شود.  یباز ند یبا فرآ

ها  کننده یباز گریو ارتباط با د ی کار گروه میو سنجش مفاه یسازادهیپ کاربران  گر یتعامل کاربر با د 

اجتماع  لیبدل عناصر  باز  یوجود  براحت  اریبس  ها یدر  و  است    یمرسوم 

 کننده با موضوع شود.  یباز  شتریب   یریدر کلاس باعث درگ تواندیم

 

 هایافته
   

 ب یبه ترت  شآزمای  گروه  در  کنندگان¬سن در شرکت  اریو انحراف مع  نیانگیکه م  دهدیپژوهش نشان م  یشناخت  تیجمع  یهاداده 

مرتبط با هر   اریو انحراف مع  نیانگیم  یفیتوص  یهاشاخص  2بوده است. در جدول شماره    11/1و    02/12و در گروه گواه    25/1و  56/12

هر    ی. برا شودیها استفاده مداده  یتینرمال  یکه جهت بررس  رنوفیاسم  _ آماره کالموگروف    نیمچنگزارش شده است. ه  کیگروه به تفک

 گروه گزارش شده است. 

 

 
 

  ی و راهبردها   یاجتماع  یهامهارت   یهااس ی خرده مق  یبرا   رنوفیاسم  _ که آماره کالموگروف    شودی مشاهده م  کیباتوجه به جدول  

ها  ها در گروهو نرمال بودن داده   یعیاز مفروضه طب  دهدیهستند که نشان م(  05/0بالاتر از مقدار مفروض )  یسطوح معنادار  یدارا   یزشیانگ

  افته ی  شیآزمون تا پس آزمون افزا  شیاز پ  شیگروه آزما  یهانمره   نیانگیم  دهدیجدول فوق نشان م  یها افتهی  نیننشده است. همچ  یتخط

ت استفاده شد که  وجود داده پرت از باکس پلا  یشرح بود در ابتدا جهت بررس  نیبه ا  انسیکوار  لیتحل  یهافرض   شیپ  یبررس  جهیاست. نت

برابر باشد    دی ها باگروه   نیخطوط مختلف در ب  یونی رگرس  بیاست که ش  یمعن  نیبد  ونی رگرس  بیش  ی. همگندیمشاهده نگرد  یداده پرت

م رو   Fآزمون    کیبا    تواندیکه  متغ  ی بر  با کوور  یرهایتعامل  معن  یابیارز  هاتی مستقل  تعامل گروه    یدار  یشود. ملاحظه شد سطح 

 ی فرض همگن  شیاست که پ  نیامر نشان دهنده ا  نی. اباشدیم  05/0از    شتریو ب  33۷/0برابر    یاجتماع  یهاآزمون مهارت   شی*پقیتحق
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  263/0برابر    یزشیانگ  یآزمون راهبردها  شی*پقیتعامل گروه تحق  یدار   یملاحظه شد سطح معن  نی. همچن شودی م  تیرعا  ونی رگرس  بیش

تجانس    ی. جهت بررسشودیم   تیرعا  ونیرگرس  بیش  یفرض همگن  شیاست که پ  نیامر نشان دهنده ا  نی. اباشدی م  05/0از    شتریو ب

این آزمون این فرض صفر را مورد آزمون قرار می دهد که ماتریس های    استفاده شد.  Box Mاز آزمون    انسیکووار-انسیوار  یهاس یماتر

در سطح خطای داده    F (802/1) چون مقدار  مشاهده شدکوواریانس مشاهده شده متغیرهای وابسته در بین گروه های مختلف برابرند.  

ی کوواریانس مشاهده شده بین گروه های  ( معنی دار نیست بنابراین فرض صفر رد نمی شود. به این معنی که ماتریس ها148/0شده )

فرضیه صفر این آزمون بیان می کند داده ها به لحاظ   د. از آزمون لون جهت بررسی همگنی واریانس ها استفاده شد.مختلف با هم برابرن

بزرگ تر  (  ۷8/0)  سطح خطای داده شده  از  F (802/2) چون مقدار  واریانس همگن هستند. مشاهده شد برای متغیر مهارت های اجتماعی

 F چون مقدار  برای متغیر راهبردهای انگیزشیمهارت های اجتماعی رعایت شده است. همچنین    است لذا این پیش فرض برای متغیر 

بزرگ تر است لذا این پیش فرض برای متغیر راهبردهای انگیزشی رعایت شده است. بنابراین  ( 66/0سطح خطای داده شده )  از (433/1)

از آزمون های اثر پیلایی، لامبدای ویلکز ، اثرهلتینگ و بزرگترین ریشه روی جهت اعتبار تحلیل کواریانس استفاده شد که نتایج آن در 

 قابل مشاهده است.    3جدول شماره  

 

 
 

شاخص های فوق می توان استنباط کرد که با کنترل اثر پیش آزمون، طراحی آموزش بازی وارسازی شده بر ترکیب  با توجه به نتایج  

های راهبردهای انگیزشی و مهارت های اجتماعی( اثربخش است. همچنین جدول فوق نشان می دهد حداقل   خطی متغیر وابسته )مولفه

وت معنادار است و تفاوت مشاهده شده در متغیرهای مورد مطالعه ناشی از تاثیر سناریو  در یک از متغیرهای مورد مطالعه بین دو گروه تفا

 طراحی آموزش بازی وار سازی شده است. 
 

مبتنی بر بازی وارسازی بر راهبردهای   . خلاصه تحلیل کواریانس بر روی متغیرهای پژوهش اثربخشی طراحی آموزشی4جدول

 انگیزشی و مهارت های اجتماعی دانش آموزان 

 متغیر منبع 

مجموع  

 df مربعات 

میانگین  

.F Sig مربعات   توان آزمون  ضریب اتا  

پیش 

 آزمون 

314/623 خود کارآمدی   1 314/623  38/13  001/0  62/0  1 

4۷6/526 راهبرد های یادگیری   1 4۷6/526  89/14  001/0  6۷/0  1 

450/۷12 ارزشمندی یادگیری   1 450/۷12  60/15  001/0  ۷1/0  1 

۷21/238 هدف عملکرد   

361/923  

1 

1 

۷21/238  

361/923  

۷1/13  

38/14  

001/0  62/0  1 

001/0 هدف موفقیت    66/0  1 

4۷6/8۷4 برانگیزانندگی محیط یادگیری    1 4۷6/8۷4  89/1۷  001/0  80/0  1 

اجتماعیمهارت های    333/916  1 333/916  01/15  001/0  ۷0/0  1 

441/901 خود کارآمدی  گروه  1 441/901  55/14  001/0  48/0  85/0  

361/5۷4 راهبرد های یادگیری   1 361/5۷4  99/15  001/0  52/0  91/0  

258/۷50 ارزشمندی یادگیری   1 258/۷50  6۷/16  001/0  63/0  1 

233/299 هدف عملکرد   1 233/299  86/14  001/0  49/0  8۷/0  
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 The effectiveness of Education design based on gamification on students' motivational strategies and social skills 

  

 
 

111/946 هدف موفقیت    1 111/946  38/18  001/0  4۷/0  83/0  

641/890 برانگیزانندگی محیط یادگیری    1 641/890  02/19  001/0  65/0  1 

۷۷۷/950 مهارت های اجتماعی   1 ۷۷۷/950  20/16  001/0  59/0  98/0  

66/118 خود کارآمدی  خطا   98 45/4      

15/209 راهبرد های یادگیری   98 26/۷      

81/9۷ ارزشمندی یادگیری   98 33/3      

63/130 هدف عملکرد   98 26/5      

۷۷/155 هدف موفقیت    98 58/6      

15/1۷5 برانگیزانندگی محیط یادگیری    98 ۷9/۷      

81/144 مهارت های اجتماعی   98 61/6      

 

با توجه به مقادیر جدول فوق می توان استنباط کرد بین دو گروه مورد مطالعه از نظر هریک از مولفه های مورد بررسی تفاوت معنادار  

معنی دارند و با توجه به میانگین های برآورد شده این معنی داری به منفع  >p    05/0محاسبه شده در سطح     Fوجود دارد چرا که مقادیر  

انگیزشی و مهارت های اجتماعی دانش آموزان    طراحی آموزشیبوده است و لذا  گروه آزمایش   مبتنی بر بازی وارسازی بر راهبردهای 

 اثربخش بوده است. 

 

 گیریبحث و نتیجه

 

دانش   یاجتماع یهاو مهارت یزشیانگ یبر راهبردها  یوارساز  یبر باز  یآموزش مبتن یطراح یاثربخش  نییپژوهش حاضر با هدف تع

انجام شد.   نشان داد طراح  های افتهیآموزان  مبتن   یپژوهش  باز  یآموزش  راهبردها  یوارساز   یبر  مهارت   یزشیانگ  یبر سطوح    ی ها و 

 دانش آموزان اثربخش بود.    یاجتماع

دانش آموزان موثر بوده است و آن    یزشیانگ  یبر سطوح راهبردها  یوارساز   یبر باز  یآموزش مبتن  یپژوهش نشان داد طراح  یهاافتهی

و    نی(، شاه2020)  ویامیو ت  نبودیی(، بو2020(، آفوسو آمپونگ )2021همکاران )  ویم  قاتیتحق   جی با نتا  افتهی  نی. ادهد یم  شیرا افزا

 . باشدی( هم سو م2014و اپما )  وساپی(، ا2014(، کپ )2016(، کو و چانگ )2016)   خاسیس  وچا(، دار 201۷همکاران )

از    یو برخ  ییاصول رفتارگرا  نی(، به ارتباط ب1984)  نریکرد. اسک  نیی( تب1984)  نریاصلاح رفتار اسک  یبا تئور   توانیرا م  افتهی  نیا

زا  و اصلاح رفتار مشکل  تیرفتار خاص با تقو   کیمانند اعمال    ،ییرفتارگرا  یاساس  یهاانیاز بن  یبرد. برخ  یساده پ  ییدئویو  یهای عناصر باز 

  ی ارتقاء و تنزل درجه است. باز  ایو نشان،  ازیامت لهیمانند پاداش و مجازات به وس یمشابه با عناصر باز  ه،یتنب ینوع ای تیتقو وجودباعدم 

( بازی وارسازی می  2016و همکاران )  1اصلاح رفتار، دارد. به گفته گونزالس   ژهیبه و  ،یانسان  یروانشناس  یهای با تئور  یارتباط قو  یوارساز 

ایجاد کند. برخی از محققان این    مشخص و روشن و همچنین قابل دفاعتغییرات رفتاری    "از سنین پایین با استفاده از پویایی بازی" تواند  

است: انگیزه، سطح توانایی و   پایدار مهمبر سه عامل "بازی وارسازی  دو معتقدنعلوم رفتاری را توضیح دادند و ارتباط بین بازی وارسازی 

  . برخی از می دانست( قدرت واقعی بازی واسازی را توانایی ایجاد تغییرات مطلوب در رفتار 2015(. فولمار )2014، 2)دیل "عوامل محرک

بازی وارسازی یک تغییر رفتار طراحی  "که عبارت است از  تشریح کرده اندعلمی    رفتارگرایی  چشم اندازبازی وارسازی را از    پژوهشگران

کننده ذکر شده در فوق   تیحما  یهایبا توجه به تئور  (.2015،  3)رینرز و وود  "بازیگوشانه است  به وسیله فرصت های  و آزمون شده  شده

در دانش آموزان    یزشی انگ  یو بهبود راهبردها   شیجهت افزا  یبازوارساز  یآموزش  یاز سازکارها   توانیداشت م   انیب  توانیم  قیتحق  جیو نتا

 بهره برد. 

دانش آموزان موثر بوده است    یاجتماع  یهابر مهارت   یوارساز   یبر باز  یآموزش مبتن  یپژوهش نشان داد طراح  یهاافتهیاز    گرید  یکی   

،  (2018و همکاران )  ی، گافن(2019، کان و درسن )(2020ازتورک و کوکماز )  یهاپژوهش   ج یبا نتا  افته ی  نی. ادهد یم  شیو آن را افزا

 
1 Gonzales 

2 Dale 

3 Reiners & Wood 
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همسو  (  2015، چنگ )(2016)  ی، ل(2016)  برگی، هود(201۷، باران و همکاران ) (2018و همکاران )  ی، پانسا (2018و همکاران )  سیوید

 بود.  

  ی ها محرک  لهیبه وس  یانسان   یهاآشکار شد و نحوه کنش   50-40در دهه    کردیرو  نیکرد. ا  نییها تبمشوق   یبا تئور  توانیرا م  افتهی  نیا

به    ای  یپاداش اقتصاد   تواندی م  یخارج  تیتقو  نیگردد. ا  یدور  د یبا  یحفظ شوند و از موارد منف  دی: موارد مثبت باکندیم  حیرا تشر  یرونیب

فرد خاص به همراه داشته باشند اما    کی  یرا برا  تیتقو  نندتوایم  یو روان  یاجتماع  ،یفرهنگ  یهاباشد. مولفه  یاجتماع  اختنشن  تیرسم

در آن زمان مطلوب باشد.    شرفت یو پ  طیهمان فرد بسته به شرا  یبرا   تواندیم  تیهمان تقو  یحت  ا یباشد    ربطی کاملاً ب  گریفرد د  یبرا 

  ا ی ارتباط با لذت    تیکه بسته به ظرف  دهندی ارائه م  یافراد در باز  یهازه یبر انگ  عیو سر  میکوتاه، مستق  اری بس  یاهها مداخلمشوق   یهاه ینظر

باعث فعال شدن رفتار م )  (.2016،  1)ایسلی و گاش   شودیدرد  با تئوری خود تعیین گری دسی و رایان  (  2008از سوی دیگر همسو 

 و دستیابی به موفقیت مرتبط است.  خلاها  شایستگی با انگیزه غلبه بر  

را    یاریبس  یهافرصت   یوارساز   یاذعان کرد باز   توانیپژوهش م  نیا  یو شواهد تجرب  نهیزم  نی مطرح شده در ا  یهای همسو با تئور

خود    یریادگی  تایکند و افراد را در تجرب  جادیها اآن  تیمطلوب و تقو  یرفتارها   جادیا  قیدانش آموزان از طر  یزشی بر سطوح انگ  تواندیم

( 2003)  ی گبه زعم  نیشود. همچن  یکاف  زشیبا حفظ انگ  یو مهارت آموز   یریادگی  یهافرصت   یباعث ارتقا  تواندیم  ودخ  ن یغرقه سازد که ا

با    ای  دهندیانجام م  یو رقابت  یرا به صورت مشارکت  یباز  کنند،یم  نشیخود را گز  یآواتارها  ،یوارساز  یباز  طیاز افراد در مح  یاریبس

  ی راهنما   یدر تابلوها  جینتا  رایز  کنند؛ی م  یاز افراد احساس خشنود   یاری. بسکنندی و اراده( کار م  یمختاروابسته )خود  یهادر گروه   گرانید

 نقش دارند.    یعنصر اجتماع  یسازها در برجسته و آن   شودی شده نشان داده م  یساز ی باز  طیمح

سطوح    ریبه سا  جینتا  میهفتم انجام شد و در تعم  هیدانش آموزان پا  یبود از جمله: پژوهش تنها بر رو   یهات یمحدود  یپژوهش دارا   نیا

  ی ها حوزه   ریبه سا  جینتا  میبوده و در تعم  ی. پژوهش حاضر تنها مرتبط به درس کار و فناوردیلازم به عمل آ  اطیاحت  دیبا  یو مقطع  یسن

استفاده شده که    یکار و فناور  یبرا   یوارساز   یباز  ط یمح  کیلازم را به عمل آورد. در پژوهش حاضر تنها از    اطیاحت  دیبا  یو درس  یآموزش

  ی پاندم  طیمداخله و مزاحم با توجه به شرا  یرها ی. کنترل متغدی لازم به عمل آ  اطیاحت  دینرم افزارها با  ریبا استفاده از سا  جینتا  م یدر تعم

  ی هاو مهارت   یزشیانگ  یراهبردها  شیمنجر به افزا  یدر درس کار و فناور   یآموزش  یوارساز   یآنجا که مدل باز ر نبود. از  ی پذامکان  19  دییکو

  ران یاستفاده کنند. به مد  یدرس   یهاحوزه   ریسا  یطراح  یمدل برا   نیاز ا  شودی م  شنهادیپ  یبه طراحان آموزش  ن،یبنابرا  شود،ی م  یاجتماع

به معلمان آموزش داده شود تا بتوانند از    یوارساز  یبر باز  یمبتن  یآموزش  یرا فراهم کنند تا طراح  یا نهیزم  شودی م  شنهادیمدارس پ
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