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Background and Objectives: Pillars of civilization of any society is based on the system and structure of 
education; and without any doubt health, comprehensiveness and efficiency of the education system of that 
society depends on the scope, breadth, diversity and quality of comprehensive educational programs and 
educational services that are offered to students in regular schools or special classes. We have often seen 
students who are very similar in terms of learning ability and talent; but there are many differences in their 
academic achievement. We see these differences not only in school learning but also in other non-academic 
activities. This aspect of human behavior is related to the field of motivation. Psychologists often see 
motivation as a process that is involved in motivating, directing, and sustaining behavior. Motivation is the 
basis of human behavior and the most important factor of various behaviors and in fact the driving force of 
human activities and their directing factor. Gamification is currently one of the techniques that can increase 
motivation. Gamification is a new method that has been translated as ‘playmaking’ in some sources and means 
the use of playful elements and thoughts in areas that are not the nature of the game. Gamification has been 
one of the topics discussed in recent years, which can be used to increase efficiency and user interaction. 
Properly applied gamification in educational environments will lead to better learning of users. This study 
investigates the impact of gamification on educational motivation for mentally disabled students. 
Methods: This research utilizes a quasi-experiment research method through which pre andpost-tests are 
organized for two groups of students, i.e., control and experimental. The reserach population covers all 
mentally challenged students in Kermanshah Providence in Iran. The experiment sample consists of 32 
students selected using a convenience sampling method. They randomly formed two groups of 16 as control 
and experimental. The experimental group was taught by game-based instructions, whereas the control 
received ordinary lessons in the classroom. For this, a 20 sessions (ordinary and game-based) course were 
designed for both groups of students. Harter motivation test was used in this research to collect data from 
the students. The collected data was analyzed using a one-way analysis of covariance. 
Findings: In the descriptive statistics section, the studied variables were analyzed using statistical index tables, 

mean and standard deviation; and in the inferential statistics section, the research hypotheses were analyzed 

using analysis of covariance. According to the results, game-based education has a positive impact on 

educational motivation for mentally disabled students and the effect size of the Eta squared in research is 

0.49 on the internal motivation and 0.51 is the external motive. 

Conclusions: According to the findings of the analysis of covariance, gamification-based teaching methods 

have a positive effect on internal and external academic motivation (p <0.01). It is concluded that motivation 

plays a key role in learning, specifically if the students with mental disabilities join game-based educational 

environments. 
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  و  جامعیت  ستلامت،  تردید بدون  .استت استتوار آن پرورش  و آموزش  ستاتتار  و نظام بر  جامعه هر  تمدن هایستتون پیشیینه و اهدا::

  آموزشتی  تدمات آموزشتی و جامع  هایبرنامه  کیفیت  و تنوع  گستتردگی،  وستعت، گرو در  نیز جامعه آن پرورش  و آموزش  نظام  کارآمدی

  و  توانایی لحاظ از که  ایمدیده  را آموزانیدانش  بارها  شتود.می ارائه آموزاندانش ویژه به هایکلاس یا عادی مدارس در که  استت مؤثری

 در  تنها  نه  هاتفاوت این. دارند  یکدیگر با  زیادی  هایتفاوت تحصتتیلی  پیشتترفت در اما هستتتند   هم  به شتتبیه بستتیار  یادگیری استتتعداد

  انگیزش حوزه  به آدمی رفتار از جنبه این. توردمی چشتم به نیز غیرتحصتیلی هایفعالیت ستایر در بلکه آموزشتگاهی هایدرس  یادگیری

کننتد و به اهدا   فراگیرانی که از انگیزش تحصیلی بالایی برتوردارند، بیشتر مواد درسی تود را مطالعه میشتتتود. در وا ع  می  مربوط

 دتیل  رفتار  پایایی  و  دادن  جهت  برانگیختن، در که دانندمی  فرآیندی را  انگیزش  معمولاً  روانشتناستان  یابندآموزشی بیشتری دست می

جهت   عامل  و  انستان هایفعالیت  محرک نیروی  حقیقت  در  و گوناگون  رفتارهای عامل  ترینمهم و انستانی رفتار  زیربنای انگیزش.  استت

  شتتیوه   گیمیفیکیشتتن  .یزه را افزایش دهدتواند انگهایی استتت که مییکی از تکنیکن  در حال حاضتتر گیمیفیکیشتت  ها استتت.آن دهنده 

  که  هاییزمینه در  بازیگونه،  تفکرات  و  هاالمان از  استتفاده  معنای به  و شتده ترجمه  «ستازی بازیگونه»  نیز منابع بعضتی در که  استت نوینی

  برای را  آن  توانمی  که  استت،  بوده   اتیر  هایستال  در  بحث مورد موضتوعات جمله از  گیمیفیکیشتن. شتودمی  گفته ندارند  بازی ماهیت

  بهتر  یادگیری  به آموزشتی  هایمحیط  در  گیمیفیکیشتن  ،مناست   اعمال صتورت در.  رارداد استتفاده  مورد کاربران تعامل  و  کارایی افزایش

آموزان با پژوهش حاضتتر با هد  اثربخشتتی آموزش مبتنی بر گیمیفیکیشتتن بر انگیزش تحصتتیلی دانش   .شتتد  تواهد  منجر کاربران

 نارسایی ذهنی انجام شده است.

این  -روش پژوهش از نوع تجربی بتا طرح پیش آزمون  :هیاروش آمتاری   پس آزمون بتا گروه کنترل بود کته بته  منظور از جتامعته 

نفر به صتورت در دستترس انتخاو و به دو گروه آزمایش و گواه    32نارستایی ذهنی استتان کرمانشتاه، تعداد  آموزان استتثنایی با دانش

جلستتته به روش گیمیفیکیشتتتن مورد آموزش  رار گرفت. ابزار پژوهش، مقیاس انگیزش    20تقستتتیم شتتتدند. گروه آزمایش به مدت 

ها اجرا شتد. به منظور تجزیه پس آزمون روی آزمودنی -پیش آزمون  آوری اطلاعات در دو  مرحلههارتر بود که به منظور جمعتحصیلی

 ها از آزمون تحلیل کواریانس استفاده شد.و تحلیل داده 

  بخش  در و معیار انحرا  و  میانگین  آماری،  های  شاتص  جداول  از  استفاده  با مطالعه  مورد متغیرهای توصیفی  آمار بخش در  ها:یافته

نتایج تحلیل کواریانس نشتان داد  .گرفت   رار تحلیل و تجزیه مورد کوواریانس تحلیل از استتفاده  با پژوهش های فرضتیه استتنباطی  آمار

( و اندازه اثر  p  0>/ 01های آموزش مبتنی برگیمیفیکیشتن بر انگیزش تحصتیلی درونی و بیرونی تیثیر مثبت معناداری دارد  که شتیوه 

 است.  0/ 51بیرونی  و انگیزش   0/ 49پژوهش بر انگیزش درونی 

  و درونی  تحصتتیلی  انگیزش  بر  برگیمیفیکیشتتن  مبتنی آموزش  هایشتتیوه با توجه معناداری نتایج تحلیل کوواریانس  گیری:نتیجه

  شتتده، گیمیفاید آموزشتتی مطال  و  یادگیری  گیمیفیکیشتتن،  بر مبتنی  های آموزش شتتد ذکر  که  گونههمان. دارد  مثبت تیثیر  بیرونی

و این که انگیزش نیروی    شتتد تواهند  گرفته کار به  یادگیرندگان، در جریان و مشتتارکت  ایجاد  برای روشتتی عنوان  به  بیشتتتر و  بیشتتتر

آموزان، برای ایجاد های آموزشی و برای دانشآید. استفاده از گیمیفیکیشن به تصوص در محیطهای انسان به شمار میمحرک فعالیت

 بالایی برتوردار است.انگیزش درونی و بیرونی از اهمیت 

 مه مقدّ

 و ساتتار نظام  بر  جامعه  هر  تمدن هایستون  که باشیم  باور بر این  اگر

پرورش آموزش   سلامت،  بدون    است استوار آن  و   و جامعیت تردید 

پرورش آموزش   نظام  کارآمدی  جامعه و   وسعت، گرو  در نیز آن 

 تدمات و  استثنایی آموزش  جامع های برنامه کیفیت   و تنوع گستردگی،

به های کلاس  یا  عادی مدارس در که است  ی مؤثرآموزشی    ویژه 

 بر   شده  ظیمتتن  ایبرنامه  استثنایی آموزش.  ودت شمی  ارائه آموزان ش ت دان

 

 

 

 

 و  زندگی پایان  تا  تولد کودک از بر  جامع  و  مستمر  های ارزیابی اساس 

نارسایی ذهنی، در تمام .  [1]  است و اجتماع  مدرسه  تانواده،  با  همراه 

تاکنون  و  دارد  وجود  نارسایی   با  کودکان  از  مختلفی تعاریف کشورها 

 ساده چندان  از آن روشن  و د یق تعریف  ولی   است شده  ارائه ذهنی

ذهنی زیرا نیست  یکسان با نارسایی   با  و میزان یک به و شرایطی 

 مشاهده با نارسایی ذهنی  افراد  همه همانند، در آثار و  مشابه هایعلت 
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در پنجمین ویرایش تجدیدنظر شده راهنمای تشخیصی و .  [2]شودنمی

به نارسایی    ذهنی  ماندهعق  واژه    2013روانی در سال    هایاتتلال آماری  

رشدی عصبی   هایاتتلال نارسایی ذهنی در گروه   .تغییر نام داد  ذهنی

برآورد شد. نارسایی ذهنی تنها یک    %1 رار گرفت و میزان شیوع آن  

اجتماعی نیز   روانی،  بلکه یک نارسایی آموزشی،    نارسایی پزشکی نیست

 . [3]  آیدمی به حساو  

که از لحاظ توانایی و استعداد یادگیری    ایمدیده را    آموزانیدانش بارها  
زیادی با    هایتفاوتاما در پیشرفت تحصیلی     بسیار شبیه به هم هستند

آموزشگاهی    هایدرس نه تنها در یادگیری    هاتفاوت این    یکدیگر دارند.

. این جنبه  توردمی غیرتحصیلی نیز به چشم    هایفعالیت بلکه در سایر  

 . [4] شود میش مربوط  از رفتار آدمی به حوزه انگیز 
درونی یک موجود زنده    هایحالت به    «انگیزش»  [5] طبق تعریف سیف  

نوعی هد ،  برای ارگانیسم(   به سوی  او  رفتار  .  کندمی اشاره   هدایت 

 برانگیختن، در که  دانندمی  فرآیندی  را  انگیزش معمولاً روانشناسان

 انسانی رفتار  زیربنای انگیزش  .است دتیل رفتار پایایی و  دادن جهت

نیروی محرک    و در حقیقتعامل رفتارهای گوناگون    ترینمهم   است و

. مفهوم کلی جنبش و  هاستآندهنده  جهت  و عاملانسان    هایفعالیت

این تصور عام است که انگیزش چیزی است که ما    کنندهمنعکس تحرک  
را کامل  تا تکالیف تود    کندمیو کمک    کرده  را به جنبش و تحرّک وادار

محور   هد   فعالیت  آن  طی  که  فرایندی  را  انگیزش  همچنین  کنیم. 

سازه انگیزه تحصیلی    .[6]  اندکرده نیز تعریف    شودمی برانگیخته و حفظ  
آموزشی به رفتارهایی که به یادگیری و پیشرفت مربوط    هایمحیطدر  

فراگیران دارای انگیزش تحصیلی، تحرّک لازم  .  [7]  شودمی است، اطلاق  

به   یابیدسترا برای به اتمام رساندن موفق یک تکلیف، نیل به هد  یا  

پیدا   کار تود  در  شایستگی  از  معینی  به    کنندمی درجۀ  نهایت  در  تا 
 . [8] شوند  نائلیادگیری و پیشرفت تحصیلی    موفقیت لازم در امر

فراگیرانی که از انگیزش تحصیلی بالایی برتوردارند، بیشتر مواد درسی  

را مطالعه   بیشتری دست    کنندمی تود  آموزشی  اهدا   به    یابند می و 
بهترین راه ایجاد انگیزش در یادگیرندگان نسبت به یادگیری بهبود  .  [9]

آموزشی است. از این    هایروش شرایط یادگیری و افزایش سطح کیفیت  

بیشتری   موفقیت  به  یادگیری  در  یادگیرندگان  این   رسندمی طریق  و 

را نسبت به مطال  جدید افزایش   هاآن کس  موفقیت علا ه و انگیزش 
هستند    علا هبی   ذاتاًسنتی در کلاس درس    هایفعالیت   . برتی ازدهدمی

امروز با   آموزاندانش  کهدرحالی. کنندنمیرا جل   آموزاندانش و توجه 

بخشی از   هابازی  وویدئویی در حال رشد  هایبازی تعاملی و  هایرسانه 
 (Gamificationن . در حال حاضر گیمیفیکیش[10]  هستند  هاآنزندگی  

انگیزه را افزایش دهد و مشارکت   تواند میهایی است که یکی از تکنیک 

کاربران را تقویت کند، به ویژه در زمینه آموزش و یادگیری که نیاز به  

تدریس    کنندهسرگرم فعالیت   در  جال   از    .[11]داردو  گیمیفیکیشن 
  توان می اتیر بوده است، که     هایسال جمله موضوعات مورد بحث در  

استفاده   تعامل کاربران مورد  و  افزایش کارایی  برای  را  در  .   راردادآن 

آموزشی به یادگیری    هایمحیطدر   اعمال مناس  گیمیفیکیشن  صورت
 . [12]بهتر کاربران منجر تواهد شد 

اولین بار در سال    گیمیفیکیشنکه واژه    دهدمیبررسی تاریخی نشان   

چندان مورد استقبال  رار نگرفت.   2010ولی تا سال     ابداع شد   2002

دیجیتال مطرح شد و با   هایرسانه در زمینه  2005این مفهوم در سال 

های بازی رواج پیدا کرد. در انتشار کتاو چگونگی استفاده از مکانیزم 

 رار گرفت    ریگذاسرمایه   هایشرکتاین رویکرد مورد توجه    2011سال  

آغاز   آن  درباره  فراوانی  دانشگاهی  مطالعات  و  تحقیقات  زمان  هم  و 

  .[13]شد

حضور   به  توجه  با  به  هابازی   هایجذابیت و    جانبههمهپژوهشگران   ،

نوینی    شیوه   گیمیفیکیشن  .اندپرداتتهدیگر    هایحوزه بررسی بازی در  

و به معنای    شدهترجمه سازی«    »بازی ودر بعضی منابع نیز    است که

که ماهیت بازی    هاییزمینهگونه، در  و تفکرات بازی  هاالمان استفاده از  

بازی است و    هایالمان   در موردصحبت ما    .[14]  شودگفته میندارند  

(  Play بازکردن   کنیممیبازی    معمولاًرا    هابازیاز آنجا که    .نه بازی کردن

 که زیکرمن است. درحالی   (Game    بازیتر و متفاوت از  مفهومی گسترده 

گیمیفیکیشن را »فرآیند تفکر بازی و مکانیک بازی برای درگیر      [15]

تر داند. او حتی بعداً تعریف تود را گسترده سازی کاربر و حل مسیله« می

نیز ساتت: »فرآیند درگیر سازی مخاط  با استفاده اهرمی از بهترین  

بازبرنامه  طراحی  وفاداری،  رفتاری«های  ا تصاد  و  بر تلا   .  [15] ی 

های  های کاملی هستند، گیمیفیکیشن و برنامه های جدی که بازی بازی 

المان  از  فقط  بلکه  نیستند   کامل  بازی  شده،  گیمیفای  های  کاربردی 

 که رسدمی  نظر به ضروری  نیز نکته این ذکر  برند. البتهها بهره میبازی 

 بازی  پایه بر از یادگیری  متفاوت آموزش،  در  گیمیفیکیشن کارگیری به

برتی   تصویر  به  طریق این از را تفاوت این  نظران صاح   از  است. 

 در  آموزش که دهدمی  رخ حالتی در تنها که گیمیفیکیشن کشندمی

 کلاس یک محیط مثال در عنوان به بیفتد  اتفاق بازی از غیر ایزمینه

یا   سیستم یک  ال   در هابازی  عناصر از ایمجموعه که هنگامی و درس

 گرفته کار  به  درس، کلاس  آن نظر  مورد  آموزش راستای  بازی در  لایه

یادگیری در شوند. بازی  پایه بر مقابل  که  است   طراحی هاییبازی 

وا ع  .  [16] بیاموزند  کاربران  به  را آموزشی نکات  تا شوندمی در 

به محیط  گیمیفیکیشن  در  بازی  بلکه  کارگیری  نیست   آموزشی 

تجربهبازی  عناصر کارگیریبه جمله:  از  احساس  ها  و  شیرین  های 

در  ... و  چالش  امتیازگیری،  همکاری،  بازتورد،   هایمحیط  موفقیت، 

های متفاوتی مورد استفاده  رار  گیمیفیکیشن در زمینه  است. آموزشی

ر های صورت گرفته دگرفته است. از جمله موارد انجام شده، پژوهش 

آموزش  زمینه به  مربوط  بهداشت  ]19,18,17,12]های  منابع  [20]،   ،

 توان مشاهده کرد. را می  [24]، بهینه مصر  انرژی  ]21-23]انسانی  

 در چندانی  های  مدل و هانظریه علمی،  حوزه این بودن جدید دلیل به

های  المان  [25]توسط ورباخ و هانتر   شدهطراحی مدل    .نیست  دسترس

که    تریکوچکبه عنوان  طعات    ساتتمانی،   هایبلوک بازی را همانند  

  ها آن   .شوندمیدر نظر گرفته    دهندمیتجربه یکپارچه بازی را تشکیل  

 کنندمیمکانیک و اجزا تقسیم    بازی را به سه دسته دینامیک،  هایالمان 

 (. 1لک ش
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سلسله دینامیک  عناصرمرات   در  ابعاد    (Dynamics بازی  کلیات  به 

صورت مستقیم وارد  دینامیک به  . عناصرشودسیستم تولیدشده گفته می

ها،  ها را مدیریت کرد  مانند محدودیت توان آناما می   .شوندبازی نمی 

، فرایند  (Mechanicsک  مکانیعناصر  ها و غیره.  هیجانات، داستان، رابطه 

  . د نشوبازیکن میها هستند و باعث ایجاد تعامل  اساسی پیشران کنش 

ی که توسط طراحان  یهاهای بازی و مکانیزم این عبارت به اجزا و مؤلفه 

میبازی  گرفته  کار  به  برمیها  مکانیزم  .گرددشود  این  جمله  ها  از 

شانس، ر ابت، همکاری، بازتورد، منابع، پاداش، پیروزی و    یهاچالش 

 توان نام برد. غیره را می 

 
 عنصر بازی مرات   سلسله  :1شکل 

Fig. 1: The game element hierarchy 
 

تاص  مصداق  (Componentsا  اجز   هامکانیک و    هادینامیک های 

مانند نبردها  هامدال   ،هاشکلک   هستند   پیشتازان    ،هاهدیه،  جدول 

به کارایی   توجه  با  تیم کالای مجازی و غیره.  ،هار ابت   ،امتیازها  هامرحله 

 ضرورت انگیزه تحصیلی و  ]19,18,17,12]  گیمیفیکیشن در آموزش

از جمله گیمیفیکیشن   چندانی با رویکرد های نوین پژوهش های اینکه  و

 این  ،در مورد انگیزه تحصیلی به عنوان شاهراه یادگیری انجام نگرفته

آموزش به کمک گیمیفیکیشن  اثربخشی روش تعیین صدد در  پژوهش

 . باشدمینارسایی ذهنی    آموزاندانش در انگیزه تحصیلی  
 

 روش پژوهش 

با گروه    پس آزمون  -آزمونپژوهش حاضر از نوع تجربی با طرح پیش
شامل    کنترل که  آماری  جامعه  از  منظور  بدین  که    آموزان دانش بود 

نفر به صورت    32تعداد    است.استثنایی با نارسایی ذهنی استان کرمانشاه  
نفر تقسیم    16در دسترس انتخاو و به دو گروه آزمایش و گواه هر کدام  

مدت  شدند. به  آزمایش  بر    20  گروه  مبتنی  آموزش  روش  به  جلسه 
کید بر انجام تکالیف مورد آموزش  رار  گرفت و گروه  یگیمیفیکیشن با ت

دریافت نکرد. ابزار پژوهش، مقیاس    ایمداتله گواه طی این مدت هیچ  
منظور   به  که  بود  هارتر  تحصیلی  دو    آوریجمع انگیزش  در  اطلاعات 

 اجرا شد.   هاآزمودنی پس آزمون روی    و  آزمونمرحله پیش 
 

 مستقل متغیر اجرای شیوه 
آزمون، برای تقویت انگیزه درونی و بیرونی آموزش  اجرای پیش پس از  

پایه مدل ورباخ بر  برنامه آموزشی  ارائه شد  بر گیمیفیکیشن  و    مبتنی 

شده، که پس از تعیین برنامه ابتدا به چند معلم و  طراحی   [25] هانتر

های  متخصص داده شد تا در تصوص روایی محتوا و عملی بودن آموزش

 ند و تغییرات لازم در این تصوص اعمال شد. آن اظهارنظر کن

 
 پژوهش  دیاگرام :1جدول

Table 1: Research diagram 
Post-Test 

 
Independent 
variable 

 

  Pre- Test 
 

Groups 
 

T2 X1 T1 Training group 
 

T2 - T1 Control group 

 

 
در اتتیار معلمان گروه    ابزارهادفترچه راهنمای اجرا و روش کار، همراه  

. اجرای برنامه به این صورت  آزمایش  رار داده شد که آن را اجرا کنند

نداشتند و در    هافعالیت هیچ اجباری در انجام این    آموزاندانش که    بود

های هد ،  در  بال انجام درست فعالیت  هاآنمختار بودند  هاآن انجام 

دریافت   برتی    کنندمی مدال  در  کردن    هافعالیتو  درگیر  هد   که 

موفقیت    نظرصر    ،است  آموزاندانش  در صورت  هاآناز سطح  فقط   ،

.  وانین بازی علاوه بر معرفی  کنندمیشرکت در فعالیت مدال دریافت  

طی اجرای برنامه    کلی در جلسه اول به صورت تدریجی در  چارچوو

های بازی  . ساتتار تیمی یکی از مکانیک شودمی بیان    آموزاندانش برای  

ساتتار تیمی به این صورت    .کندمیاست که دینامیک همکاری را تولید  

  . شودمی که به پایان مرحله اول برسد سر گروه    آموزدانش است که هر  

ن صورت که اولین  د به ایندر مراحل بعد ممکن است تغییر کن  هاگروه سر

سر گروه است.    ،سطح ممکن گروه برسد   بالاترینتر به  کسی که سریع

 امتیاز هر گروه نیز مجموع امتیاز تمام اعضا است. 

 کنندمی در صورت گذراندن هر سه مرحله مدال دریافت    آموزاندانش 

و پس از این مرحله جهت حفظ   کنندمیکه آن را روی میز تود نص   

در غیر این صورت به نیمه     پنج مدال کس  کنند  ایهفتهمدال باید  

 گیردمی در جعبه ذتیره  رار    هامدال مرحله سوم تواهند آمد و مازاد  

گروه گواه در طول    هایآزمودنی   .کندمی یا به اعضای گروه تود کمک  

اجرای   کلاسی را دریافت    آموزشی صرفاً آموزش معمول  مداتلهمدت 

به این    اجراشدهمداتلاتی که بر روی کودکان    هایجلسه  تلاصه کردند.  

است یکی    صورت  بر  جلسه  هر  در  برنامه  کلی  اجرای  ضمن  از که 

و از جلسه هشتم به بعد برنامه کلی اجرا    شودمیکید  یانگیزه ت  هایمؤلفه 

گیزش بیرونی  ان  هایمؤلفه کید بر  یبا تجلسات آموزشی  محتوای    .گرددمی

 (2  جدول  به شرح زیر است  و درونی

یا    روندمدال از هر سطح به سطح بالاتر می 10با دریافت  آموزاندانش 

  شده   دادهنشان    3کنند که در جدولمیآن را با پاداش وا عی تعویض  

و نتایج    شودمی گروه آزمایش ثبت    ینتایج به صورت د یق در تابلو.  است

در    هابرنامه و   نیز  آنلاین  صورت  گزارش    نوشتووبه  آزمایش  گروه 

 . شودمی

Dynamics are 

the big picture

aspects of the 

gamified system.

Mechanics are the basic processes 
that drive the action forward and 

generate player engagement.

Components are the specific instantiations of 
the mechanics and dynamics.



 Tech. of Edu. J. 15(3): 429-438, Summer 2021                           ( 433)                     1400 تابستان ،3، شماره 15نشریه علمی فناوری آموزش، جلد 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ابزار پژوهش  
های انگیزشی متعددی  تاکنون مقیاس   مقیاس انگیزش تحصیلی هارتر:

زمینه معدود  در  از  مقیاس هارتر  اما  است   تدوین شده  های تحصیلی 

های انگیزشی است که در مقطع ابتدایی کاربرد دارد. این مقیاس  مقیاس 

سال   در  هارتر  است    1981توسط  شده  هارتر  .  ]26]طراحی  مقیاس 

گیری دو بعد انگیزش  گویه به صورت سؤالاتی برای اندازه   33متشکل از  

بیرونی مطرح شد که سازه انگیزش  و  را در   درونی  انگیزش تحصیلی 

سنجد. است و به صورت  ای لیکرت از یک تا پنج میهای پنج درجه اندازه 

از   تا    (1لیکرت  نمره 5کاملاً مخالفم  موافقم  و  گذاری می ( کاملاً  شود 

این مقیاس    د.گذاری معکوس دارها متناس  با محتوا نمره برتی گویه 

     انگیز بودن مسائل  مؤلفه شامل ترجیح چالش  3در بعد انگیزش درونی با  

، 33و    30،  29،25،  24،  18،  12،  7،  6گویه( شامل سؤالات    9درسی  

 ، تمایل به تسلط  19و  13،  1گویه( شامل سؤالات    3  تمرکز بر کنجکاوی

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

تهیه شده است. در    20،26،    14،  2،8  گویه( شامل سؤالات  5مستقلانه  

شامل   گویه(  6مؤلفه شامل ترجیح کار آسان    3بعد انگیزش بیرونی نیز  

شامل   گویه(4  ، تمرکز بر توشایندی معلم  31،3،9،15،21،27سؤالات  

معلم    4،10،16،22سؤالات   سؤالات   گویه(  6 ضاوت  شامل 

( ضری  اعتبار را با استفاده از  1981است. هارتر    5،11،17،23،28،32

و ضری  بازآزمایی را در یک نمونه  % 84تا%54بین  20ریچاردسون فرمول

ماه بین   5و در نمونه دیگری به مدت    %63تا    % 48ماهه از    9  طی دوره

در   که جداگانه پژوهشی در  [27]گزارش کرده است. بحرانی    %76تا58%

شیراز دانش 198 ای  نمونه  روی بر شهر  از  روش نفری  به  که  آموزان 

این توشه  شدند،  انتخاو  وی هنجاریابی را آزمون  ای  این کرد.   در 

 ضرای  آلفا و بازآزمایی مقیاس کلی انگیزش درونی را به ترتی    پژوهش

 گزارش  72/0و    69/0و برای مقیاس کلی انگیزش بیرونی     86/0و85/0

 است.  کرده

 آموزشتلاصه جلسات مرتبط با گیمفیکیشن در : 2جدول 
Table 2: Summary of sessions related to educational Gamification 

Method Content Purpose Session 

Group test The scale of Harter educational 

motivation 

Administration of pretest 

with predictions and explanations 

of the principles governing on 

Gamified program 

First session 

Instruction based on Gamification 

For example: special points are given to extra exercises, assigning 

special points to difficult assignments. e.g. Exercise x has two 

silver medals (current level) 

Tasks and content of the official 

curriculum 

Running the program with an 

emphasis on the preference of  

challenging educational program 

Second  

session 

Instruction based on Gamification 

For example: A student who can figure out the answer forms will 

receive a gold medal (a higher level) in addition to the silver 

medal solving exercise for independent mastery. 

Running program with an 

emphasis on one example 

 

Running the program with  

emphasis on the of intention 

independent master 

 

Third  

session 

Instruction based on Gamification 

For example: Asking interesting questions allows you to switch 

avatars 

Content of the official curriculum Running the program with a focus 

on curiosity 

 

Forth  

session 

Instruction based on Gamification 

Example: Student earns a silver medal (current level) for teaching 

problem solving with the help of teacher and questioning 

Content and tasks related to 

formal curriculum. 

Running the program with an 

emphasis on easy task  preference 

 

Fifth 

session 

Instruction based on Gamification 

For example: Avatars can be switched according to content and 

answers to questions during instruction 

content of the Official curriculum Running the program with a focus 

on teacher’s satisfaction 

Sixth 

session 

Instruction based on Gamification 

 for Example: Student earns a silver medal for teaching problem 

solving with teacher and questioning help 

content of the Official curriculum Implementation of the program 

with emphasis on 

Dependence on teacher's judgment 

Seventh 

session 

Instruction based on Gamification 

Full implementation of Gamified program 

Content of the official curriculum Implementation of the program 

with emphasis on internal and 

external motivation 

Eighth to 

nineteenth 

sessions 

Group test The scale of Harter educational 

motivation 

The administration of post test Twentieth 

session 
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 ها و توصیفات آنها مدال  :3جدول 

Table 3: Medals and their descriptions 

Level 
 

1 
 

2 
 

3 
 

 
  

 
 

 
 

 
  

 
  

  

 
 

  

 
 

  

 
 

  

 
 

  
 

  
 

   
 

     
 

                         Level2              Name 
 

 

 
 تابلو ثبت  :4جدول

Table 4: Registration board 

 

 

Silver medal 
 (Publish announcements on blog and 
board) 

 

 

Gold medal 
(Interchangeable medals with real rewards 
and publishing notifications on blog and 
boards) 

 

 

 

Golden star 
(Interchangeable medals with real rewards 
and publishing notifications on blog and 
boards) 

و آلفای کرونباخ محاسبه شده برای ابعاد و پاره    باز آزماییضرای  پایایی  

  گیری اندازه های این ابزار نیز در حد مطلوو و حاکی از ثبات در  مقیاس 

تحصیلی   است.  آموزاندانش انگیزش  روایی    ایرانی  از  اطمینان  برای 

داده شد که    کنندهشرکتنامه به ده  ، این پرسش گیریاندازه صوری ابزار  

تبیین کنند تا پژوهشگر   را سؤال برداشت تود از هر  سؤالاتبا تواندن 

آسان   و  صحیح  درک  از  از    سؤالبتواند  پس  کند.  حاصل  اطمینان 

اصلاح  تبیین   یادداشت و  نظراتشان  بازبینی  و  کنندگان  شرکت  های 

ضری  پایایی کلی    نامه در این مرحله حاصل شد.الات، روایی پرسش ؤ س

به دست آمد که 81/0 ن در پژوهش حاضر با روش آلفای کرونباخ آزمو

   .نامه بودنشان دهنده پایایی  ابل  بولی برای این پرسش 

 

 بحث و نتایج

پیش آزمون و    هاینمره پس از اجرای پیش آزمون و پس آزمون تفاوت 

پس آزمون هرگروه جداگانه محاسبه شد. به منظور بررسی معناداری  

، از آزمون تحلیل کواریانس چند متغیره استفاده شد.  هامیانگین تفاوت  

پس آزمون    هاینمره پیش آزمون از روی    تیثیردر این تجزیه و تحلیل،  

به   با توجه  و سپس دو گروه  مقایسه    هاینمرهبرداشته شد  با یمانده 

 .  نددش
 

 های آزمون آماری فرض بررسی پیش 

 بررسی نرمال بودن 
نرمال بودن آن است که نرمال بودن توزیع    ،فرضهد  از بررسی پیش 

فرض حاکی  نمرات همسان با جامعه را مورد بررسی  رار دهد. این پیش 

شده بین توزیع نمرات گروه نمونه و توزیع  از آن است که تفاوت مشاهده 

  -نرمال در جامعه برابر با صفر است. بدین منظور از آزمون کولموگرو 

فرض در مورد  حاصل از بررسی این پیش   . نتایجشد اسمیرنو  استفاده  

 آمده است.   5در جدول  نمرات انگیزش تحصیلی درونی و بیرونی  

 
 مقایسه میانگین و انحرا  معیار نمرات :5 جدول

Table 5: Comparison of means and standard deviations of scores 

SD M  Group 

.405 .944 Control Pre-Test Intrinsic 
motivation 

.326 .938 Experimental 

.852 .971 Control Post-
Test 

.352 .941 Experimental 

.184 .921 Control Pre-Test Extrinsic 
motivation 

.363 .941 Experimental 

.769 .966 Control Post-
Test 

.632 .952 Experimental 

 

شود  از آنجا که مقادیر آزمون  مشاهده می  6جدول  طور که در  همان

بیرونی و  درونی  انگیزش تحصیلی  متغیرهای  برای  مراحل    در  شاپیرو 

گروه  در  آزمون  پس  و  آزمون  معنادار  پیش  گواه  و  آزمایش        های 

L
ev

e
l 

1
 

L
ev

e
l 

2
 

L
ev

e
l 

3
 

10 

10 
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 05/0<  P توان نتیجه گرفت که توزیع نمرات در این  باشند  لذا می ( نمی

 دو متغیر نرمال است. 

 
 نرمال شاپیرو( نتایج آزمون  :6 جدول

Table 6: Tests of normality 
Shapiro-Wilk  Group 

Sig Statistic 

.405 .944 Control Pre-test Intrinsic 
motivation 

.326 .938 Experimental 

.852 .971 Control Post-
test .352 .941 Experimental 

.184 .921 Control Pre-test Extrinsic 
motivation 

.363 .941 Experimental 

.769 .966 Control Post-
test 

.632 .952 Experimental 

 
 ها همگنی واریانس 

های  ها، مساوی بودن واریانس فرض برابری واریانس هد  از بررسی پیش 

آزمون  شده است. نتایج  هاست. بدین منظور از آزمون لون استفاده گروه 

بیرونی در جدول زیر   انگیزش تحصیلی درونی و  برای متغیرهای  لون 

 آورده شده است. 

میهمان مشاهده  فوق  جدول  در  که  آماره     د شوطور  که   Fمقادیر 

واریانس نشان  همگنی  بررسی  برای  لون  آزمون  مقدار  های  دهنده 

می گروه  گواه  و  آزمایش  متغیر  های  در  تحصیلی    هایباشد،  انگیزش 

 (. P >05/0درونی و بیرونی معنادار نیست  

 
 ها نتایج آزمون لون: بررسی همگنی واریانس  :7جدول 

Table 7: Levene's test of equality of error variances 
Sig df 2 df 1 F Group 

.542 30 1 .381 Intrinsic 
motivation 

.474 30 1 .527 Extrinsic 
motivation 

 

ها دو گروه آزمایش و  فرض برابری واریانس پیش   ،با توجه به این نتیجه

با   شود.گواه در متغیر های انگیزش تحصیلی درونی و بیرونی تییید می

های استفاده از آزمون تحلیل کوواریانس رعایت  فرض توجه به اینکه پیش

 پژوهش در ادامه ارائه گردیده است.   شده است، نتایج بررسی فرضیه

ایم  پژوهش از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده کرده   فرضیهبرای بررسی  

 شده است. نشان داده   8که نتایج آن در جدول  

جدول   اطلاعات  به  توجه  آزمون  8با  پیلاییمقادیر  اثر  (،  69/0   های 

ویکلز هتلینگ 30/0   لامبدای  اثر  روی 26/2   (،  ریشه  بزرگترین  و   ،)  

دهد که حدا ل  ها نشان می باشد. معناداری این آزمون ( معنادار می 26/2 

ها نمرات پس آزمون  های انگیزش تحصیلی بین میانگین در یکی از مؤلفه 

بررسی د یق این    های آزمایش و کنترل  وجود دارد.  به  منظورگروه 

 ها جدول زیر ارائه شده است. تفاوت 

 

 نتایج آزمون چهارگانه تحلیل کواریانس چند متغیری :8 جدول
Table 8: Multivariate tests 

Sig. 

Erro
r d

f 

H
yp

o
th

esis d
f 

F Value Effect 

1.00 27.00 2.00 30.566 .694 Pillai's trace 

1.00 27.00 2.00 30.566 .306 Wilks' lambda 

1.00 27.00 2.00 30.566 2.264 Hotelling's trace 

1.00 27.00 2.00 30.566 2.264 Roy's largest root 

 

دهد، با در نظر گرفتن نمرات  ( نشان می5همچنان که نتایج جدول  

پیش آزمون به عنوان متغیرهای هم پراش  کمکی(: مقایسه بین متغیر  

مستقل و سطوح مختلف متغیرهای وابسته گویای آن است که متغیر  

مستقل گیمیفیکیشن( بر متغیر انگیزش تحصیلی درونی و بیرونی تیثیر  

 (. ≥p  001/0   داری داردمعنی

 
 نتایج آزمون تحلیل کوواریانس :9 جدول

Table 9: Results of the covariance analysis test 

O
b

served
 

p
o

w
er 

P
artial Eta 

sq
u

are
d

 

sig 

F 

M
S 

D
f 

SS 

D
ep

en
d

e
n

t 

variab
le 

So
u

rce 

.959 .344 .001 14.6
77 

154.6
74 

1 154
.67
4 

Intrinsic 
motivation D

iffractio
n

 

variab
le

 

.628 .167 .025 5.60
8 

38.29
5 

1 38.
295 

Extrinsic 
motivation 

 
.999 .490 .000 26.9

37 
283.86

9 
1 283.

869 
Intrinsic 

motivation 

G
ro

u
p 

.999 .512 .000 29.4
05 

200.78
5 

1 200.
785 

Extrinsic 
motivation  

 

  گیرینتیجه

آموزش    هایشیوه نتایج پژوهش نشان داد که    هایافتهبراساس  سمت  
مثبت   تیثیرمبتنی برگیمیفیکیشن بر انگیزش تحصیلی درونی و بیرونی  

ذکر    گونههمان (.  >P  01/0   دارد بر    شدکه  مبتنی  های  آموزش 
آموزشی   مطال   و  یادگیری  و  گیمیفاید  گیمیفیکیشن،  بیشتر  شده، 

مشارکت و جریان در یادگیرندگان، به  بیشتر به عنوان روشی برای ایجاد  
در بررسی اثرات جداگانه تولید، مطالعات    .[13]  شد  کار گرفته تواهند
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تدریس مبتنی بر   هایشیوهتییید کرد که    ]17,18,19,28,29]مختلف  
 مثبت دارد.  تیثیران  آموز دانش بر موفقیت    گیمیفیکیشن

، موضوع  شدهمنتقلبا توجه به اینکه امروزه تیکید از آموزش به یادگیری  

چگونه   که  است  این  در    توانمیاصلی  را  پایدار  و  مؤثر  یادگیری 

شوند و انگیزه    تودانگیختهایجاد کرد که بتوانند    ایگونه به    آموزاندانش 

پژوهش حاضر   از  آمده  به دست  نتایج  تبیین  باشند. در  بالایی داشته 

که  توانیم نمود  سیستمپاداش   ذکر  از  استفاده  با  ملموس  های  های 

از    هاپاداش   معمولاًگیمیفاید شده، در بسیاری از موارد وجود ندارد و  

تابلو بر    توانیمنمی بنابراین     شود میگزارش    امتیازدهی  یطریق 

عنوان توضیحی برای تعهدات، مشارکت و روابط تکیه  مالی به  هایانگیزه 

مفاهیم متعددی را    توانیممی  شناتتیروان حال، در ادبیات    با اینکنیم.  

را تا حدی برای توضیح عملکرد داتلی    هاآن  توانمیشناسایی نماییم که  

استفادهگیمیفیکیشن   انگیزش    مورد  بنیادین  تئوری  براساس   رارداد. 

برای عزت نفس،( افر 1943   مازلو بالا  ارزیابی سطوح  احترام به    اد به 

تود و ستایش و احترام دیگران نیاز دارند و این امر در برنامه گیمیفاید  

از   استفاده  با  ...    هامدال شده  و  بالا  امتیازات  رار داشتن در مراحل  و 

افزایش دهد. جنبه    آموزاندانش انگیزه    تواند می که    شودمی محقق   را 

از   امتیازات،    هایرنامه بدیگر  که  است  سریعی  بازتورد  گیمیفاید، 

های شخصی در مورد  یکی از  ضاوت   .نمایندمی فراهم    هامدال و    هاچالش 

به هد  یا عملکردی    یابیدست به    هادوره های یک فرد در اجرای  توانایی 

 تاص نیاز دارند که به عنوان تود کارآمدی در نظر گرفته شده است

فوری و درک بهتری  با بازتورد    تواندمی یمیفاید شده  گ  هایبرنامه   .[16]

را افزایش    آموزدانش   تود کارآمدیاز دستاورد و به رسمیت شناتتن  

برای    و تواناییکنترل، پیگیری پیشرفت    بااحساسدهد. همچنین پاداش  

های گیمیفاید  از تجربه سیستم  هاییکیفیتنه تنها    هاچالش موفقیت در  

 از تجربه جریان نیز هستند.  هاییکیفیت  هاآن بلکه     باشند می شده  

چون   هم  فنونی  طریق  از  گیمیفیکیشن  با  و    ایمرحله آموزش  بودن 

  . کردندمی مدال دریافت    هافعالیتبازتورد فوری در  بال انجام درست  

نتیجه   توانمیبه رفتارهای دیگر تحصیلی    هاتقویت از طریق انتقال این  

آمده دست  را    به  پژوهش  اجباری    هافعالیت   این  .نمود  بینیپیش از 

    ان است آموز دانشکه هد  درگیر کردن    هاآموزش نیستند و در برتی  

، فقط در صورت شرکت در فعالیت امتیاز هاآناز سطح موفقیت    نظرصر  

انگیزش درونی    و  کردندمیدریافت     با توجه   .شدندمیمنجر به بهبود 

نمود که منطبق    بینیپیشبود انگیزش تحصیلی را  به  توانمی مطال  بالا  

 دست آمده از پژوهش حاضر است. با نتایج به
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