
ORIGINAL RESEARCH PAPER 

The application of gamification approach in the curriculum of higher education 
based on experts' experiences 

R. Tohand, M. Alinejad*,, B. Daneshmand 

Department of Educational Sciences, Faculty of Literature and Humanities, Shahid Bahonar Kerman University, Kerman, 
Iran 
 
 ABSTRACT 

 
Received: 20 November 2023 
Reviewed: 30 December 2023 
Revised: 21 January 2024 
Accepted: 14 April 2024 
 
 
KEYWORDS: 
Learning 
Gamification 
Curriculum 
Qualitative Approach 
Higher Education 
 
 

* Corresponding author 

 malinejad@uk.ac.ir 
 (+98902) 3982014 

Background and Objectives: The gamification approach is one of the newest and most attractive 
developments in recent years, which has been effective in various fields, including education. This 
approach attracted the attention of its audience by creating excitement and interaction. 
Gamification means the application of game elements and components in a non-game situation, 
which, according to an attractive and predetermined process, considers certain goals. The 
gamification approach with the effectiveness of the curriculum created a dynamic and interactive 
environment for the learners and improved their educational and learning status in a suitable 
context. This research was conducted with the aim of identifying the experiences of experts in 
connection with the application of the elements of the gamification approach in the higher 
education curriculum. 
Methods: This qualitative research was conducted using a phenomenological (descriptive) 
approach in the year 1401. In this study, a deep question was posed to experts to obtain their 
experiences, and if necessary, elements of the gamification approach were explained for the 
interviewees to express their experiences related to them. The participants included experts from 
across the country who were involved in education, research, the production of electronic 
content for higher education systems related to gamification. Based on targeted sampling and 
snowball technique, 18 participants were identified at the national level. The interviews, which 
lasted for one hour each, continued until theoretical saturation was reached. After conducting 
and recording the interviews, they were transcribed full. The transcriptions were then reviewed 
multiple times, comparing the text with the audio, and subsequently subjected to a coding and 
analysis system. 
Findings: Based on the experts' experiences, the elements of gamification approach that can be 
employed in higher education curriculum were as follows: Create excitement (presenting 
engaging content, using active teaching methods, behavioral cues, competitions and 
questionnaires, adventure and avoiding repetition), Create partnership and interaction 
(instructor with learners, utilizing virtual space, through content and among learners), Create 
competition (group competitions, time constraints, individual competitions, and lottery-based 
competitions), Create motivation (creative techniques, fostering intrinsic motivation, fostering 
extrinsic motivation, motivational statements),  Provide feedback (appropriate feedback for 
effort, qualitative feedback, immediate feedback after the test), Scoring (opportunity for 
remediation, progress bar, irregular scoring, and role determination), Rewarding (giving rewards, 
types of incentives, designing certificates, and awarding them), Create challenge (by posing 
questions and using tools), Determining rules and regulations (setting multidimensional goals for 
the lesson and announcing them at the beginning of the term, drawing a roadmap by the teacher, 
and sweet penalty) and Leveling (leveling the content and progressing step by step from easy to 
difficult, from concrete to abstract, from known to unknown). 
Conclusion: The gamification approach has elements that, by implementing it in the curriculum 
of higher education, could lead to the attractiveness and dynamism of teaching and facilitate the 
learning process. Therefore, it is possible to use the experiences of the experts of the gamification 
approach in the educational process to change the class from a dry and boring teacher-centered 
atmosphere, go out and use the elements of the gamification approach to move towards 
inclusiveness and make the learning process attractive, enjoyable and lasting. This approach has 
paid special attention to the audience and their interests and considered the participation and 
interaction of learners to put learning in a happy, attractive, active and effective process. 
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 های هاست که در حوز  ریاخ  ی هاتحولات در سال  ن یو جذابتر   ن یدتر یاز جد   یکی  یساز گونهیباز  کردیرو پیشینه و اهداف:

از مخاطبان را به خود جلب    ی ارینشاط و تعامل، توجه بس  جادیبا ا   کردیرو   نی بوده است. ا  ؤثرم  ،از جمله آموزش  یمختلف

جذاب و  فرآیند کی است که طبق  یباز ریغ ت یدر موقع یباز  یهالفهعناصر و مؤ یر یکارگبه ی به معنا ی سازگونهیکرد. باز

و   ا یپو   یطیمح  ،برنامه درسیسازی با اثربخشی  گونهرویکرد بازی.  هددمیمدنظر قرار  را    ی اهداف خاص  شده، نییتع  ش یاز پ

با پژوهش    نی ا  .هددمی  ارتقارا    یریادگیو    آموزشی  موقعیت بستر مناسب،    کی و در    آوردمیوجود  به  ریرا برای فراگ  یتعامل

انجام شده    یعالآموزش  برنامه درسیدر    یساز گونهیباز  کردیتجارب خبرگان در ارتباط با کاربرد عناصر رو  ییشناسا  هدف

 . است

پژوهش    نی انجام شد. در ا  1401( در سال  ی فی)توص  یدارشناسیپد   کردیبا استفاده از رو  یفیصورت کبه  ،پژوهش  نیا  :هاروش

خبرگان    یبرا تجارب  ن   شدطرح    قیعمسؤال    کی کسب  در صورت  رو  از،ی و  تا   شد یم  ان یب   سازیگونهیباز  کرد یعناصر 

که در از کل کشور بودند    یکنندگان شامل خبرگان . مشارکتنندک  انبی  ها شوندگان تجارب خود را در ارتباط با آنمصاحبه

داشتند.   تیسازی فعالگونهبازیهای آموزش عالی در ارتباط با  آموزش، پژوهش یا تولید محتوای الکترونیکی برای نظام  هحوز

ساعت بود  1ها که به مدت  مصاحبه  و  شدند  ییدر سطح کشور شناسا   یهدفمند و گلوله برف  یریگخبره با توجه به نمونه  18

صورت کامل مکتوب شدند و پس  ها بهها، مصاحبهها و ضبط آنادامه داشت. پس از انجام مصاحبه  یبه اشباع نظر دنیتا رس

 قرارگرفت.  لیتحل و ه یمورد تجز  ی کدگذار ستمیس با   بار مرور انجام شد و سپس نی از مطابقت متن و صوت، چند

کار گرفت عبارتند  هب   ی عالآموزش  درسیبرنامه  در    توان یکه م  ی سازگونهیباز  کردیاساس تجارب خبرگان عناصر روبر  ها:یافته 

و   یی ، ماجراجوسؤالمسابقه و طرح   ،یفعال، علائم رفتار س یتدر  ی هاجذاب، کاربرد روش ی محتوا ش ی )نما  جان یه جادیاز: ا 

(، رندگان یادگی   ن یبا استفاده از محتوا و ب   ، یمجاز  ی با استفاده از فضا  رندگان، یادگی با    اددهندهی تعامل )  جادی عدم تکرار(، ا

 زه یانگ  جادیخلاقانه، ا   یهاکی)تکن  زه یانگ  جاد ی (، ای کشو با قرعه  ی رقابت فرد  ، یزمان   ت ی با محدود  ،یرقابت )رقابت گروه  جادیا

و بازخورد بلافاصله    یفیک  یبا تلاش، بازخوردها  ب(، بازخورد )بازخورد متناسیزشی جملات انگ  ،یرون یب   زهیانگ  جادیا   ،یدرون 

انواع   زه، ی)دادن جا   ی ده(، پاداشنقش  نییو تع  از یارائه نامنظم امت  شرفت، ینوار پ  )فرصت جبران،  یازدهیبعد از آزمون(، امت

اهداف   ن یی)تع  قررات و م   ن یقوان   ن ییو با ابزار(، تع  سؤالچالش )با طرح    جادی آن(، ا  ی و اعطا  نامهیگواه  ی ها و طراحپاداش

مطالب   ی بند)سطح  ی بند( و سطحن یریش  مه ینقشه راه توسط استاد و جر  م یترم، ترس  ی درس و اعلام آن در ابتدا  یچند بعد

 از معلوم به مجهول(. ،یبه ذهن ینیرفتن گام به گام از ساده به دشوار، از ع شیو پ

 ت یمنجر به جذاب   ،یآموزش عال  برنامه درسی آن در    ی سازادهیاست که پ  ی عناصر  یدارا   ی سازگونهیباز  کرد یرو  گیری:نتیجه

 یساز گونهیباز  کردیاز تجارب خبرگان رو   توان یم  این اساس،  بر   کند.میرا تسهیل    روند یادگیریو    شودمی  سی تدر  ییا یو پو

 ، یسازگونهیباز  کرد یعناصر رواستفاده از  با    و   شودکننده خارج  و کسل  کاز جو خش   ، کلاس  استفاده کرد تا  ی آموزش  فرآیند در  

و مشارکت   کرده است  یتوجه خاص  قشان ی به مخاطبان و علا   ،این رویکرد  .کندبخش و ماندگار  لذت  ، جذاب  را   یریادگی   فرآیند 

  .یت دانشجویان تولید شودفعالبا ، جذاب و شاد فرآیند  ک ی  دردانش جدید  تا دهدمیو تعامل فراگیران را مدنظر قرار 

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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 مهمقدّ

های مختلفی با سریع علم و فناوری، تحولات جهانی را در زمینهرشد  

آورده  همراه  به  تأگونهبه   ؛استخود  و  پیشرفت  و  توسعه  که  ثیرات ای 

نمی  را  تحولات  این  از  اثرحاصل  و  پویایی  گرفت.  نادیده  بخشی  توان 

فعالیت کیفیت  و  موفقیت  فناوری،  و  علم  رشد  از  در حاصل  را  ها 

است. فناوری اطلاعاتی حاصل، روزگار  های مختلف به دنبال داشته عرصه 

ما را به یک نظام توزیع و تبادل اطلاعاتی در عرصه جهانی تبدیل کرده  

رود. فناوری  فرهنگ و نژاد فراتر می  ،مکان  ارتباطی که از زمان،  [.1]است  

از مهم منظور بهره اطلاعات، به  اثربخشی در آموزش، یکی  و  ترین وری 

دستاوردهایی    [.2]توجه نظام آموزشی در عصر حاضر است  قابلموارد  

ابزار ارتباطی  چون پیدایش محیطی برای جمع آوری اطلاعات، توسعه 

انتقال آن در هر جای جهان، پردازش اطلاعات به  عنوان مبنایی  برای 

  . [3] آموزشی دارد    فرآیندبرای فناوری مدرنی هستند که نقش مهمی در  

آموزش   یاتیح ء جز دی بانوین  یآموزش  و راهبردهای های فناور بنابراین، 

به   اینو و پو  یدر ارائه آموزش در قالب  ینقش مهم  رایز  ؛باشند  یریادگیو  

 [. 4]  دارند  راتییتغ  رشیپذ  نیو همچن  یآموزش  طیخارج از مح  رانیفراگ

این امروزه  تحولات سریع،  در  قرار داده،    ریتأثعالی را تحت آموزش   که 

برنامه  واهداف،  بدانشگاه   یهایریگجهت   ها  پ  شیها    کانوندر  شیاز 

نهاد آموزش   یاجزا  نیتراز مهم یکی هادانشگاه زیرا  ؛اندتوجه واقع شده 

با توجه به این که    [.5]  شوندیم  ی جهان تلق  ندهیآ  یدهو عوامل شکل 

ترین و  مهم   برنامه درسیگر کیفیت آموزشی است،  نمایان   برنامه درسی

 ،یفرهنگ  ،یدر حل مسائل علم یعال سسات آموزشؤمترین ابزار اساسی 

مأموریت    ،بنابراین  .[2]  استمطرح  جامعه    یاسیو س  یاقتصاد   ،یاجتماع

  برنامه درسی دانشگاه از طریق تدوین و اجرا صحیح و مطلوب عناصر  

 یابد. تحقق می
م  ر،یاخ  یهاسال   در آموزشؤ تعداد  پژوهش  یسسات  مراکز  که    یو 

تحت  یکیپداگوژ  یهاجنبه م  ریثأترا  و    اندافتهیتوسعه    ،دهندیقرار 

آن   یژگیو تمشترک  فعال    دیکأها  نقش    ، یشاگردمحور   رنده،یادگی بر 

  لاست با  یشناخت  یهاو مهارت   یتیموقع  یر یادگی  ،یو واقع  لیاص  فیتکال

میان  [.6] این  بازی   ،در  اثربخشگونهرویکرد  در  های  فرآیند  یسازی 

  ی کی  یادگیری-های یاددهیفعالیت  .مورد توجه قرار گرفته است  آموزشی

اهداف،    نییپس از تع  یاست که طراحان آموزش  هاییبخش  نیترم از مه

طراح صرف  را  خود  تلاش  و  اصول    یتمرکز  طبق  آن  مناسب 

طراحی و    شود کهلذا مشاهده می   ؛ ندنکیم  ،شدهمشخص   یاستانداردها

عنوان یک فعالیت  ( به Gamificationسازی )گونه استفاده از رویکرد بازی 

حال    -یاددهی در  محبوب،  استیادگیری  و    [.7]  افزایش  استفاده 

بازی   یساز اده یپ محگونه رویکرد  در  کمک    یآموزش  یهاطیسازی  با 

نوآورانه   کیعنوان  به   ،نینو  ی های فناور اثر    یا دستورالعمل  که  است 

نگرش    رییتغ  ران،یمشارکت فراگ  شی افزا  زه،یانگ  جادیدر ا  یا دوارکننده یما

 [. 8]خواهدداشت    یو کسب دانش را در پ

با عناصر    یباز   ریغ  یها فرآیند  تیو تقو  زیسازی به تجهگونهرویکرد بازی 

  گونه، ی تفکرات باز  وو به استفاده از عناصر [ 9] پردازدمی  یباز یطراح

زم دارد    یباز  ریغ  یهانهیدر  رویکرد    ،قت یدرحق  .[15-10]اشاره 

با  گونه بازی  پ  یریکارگبه سازی    طیدر مح  یباز  یهالفه ؤم   یساز اده یو 

  ی را در رفتار فرد   یراتییافراد، تغ  ی ریسطح درگ  شیافزا  یبرا   یباز   ریغ

راهبرد    ،سازی گونه رویکرد بازی   [.16]  آوردی م  دوجوافراد به  یو اجتماع

  ی برا   یباشناختی و ز  ییای پو  ک،ینامیمانند د  یاز باز  یعناصر   یریکارگبه

این   به عبارت دیگر، .[17]مختلف است  یهاطیدر مح هات یبهبود فعال

  ر ی غ  یهانهیزم  در،  گونه ی و تفکرات باز  (Elementsها )نشانه از  رویکرد  

از   یکیدر رفتار    رییتغ  و  کندمیاستفاده  منظور اهداف مشخص،  به   یباز

 [. 20-18]است  آن    مهم  یهاهدف 

جد گونهبازی   کردیرو علت  به  و  دیسازی  به  توجه  و    ی ها یژگیبودن 

فراگ ا  ران،یمختلف  شاد  کی  جادیبا  فعال،    ای پو  ،زی انگجانیه  ،بستر  و 

فراگیران    یادگیری  مختلف  یهاو کانال   دهیرا بهبود بخش  یآموزش  فرآیند

تقو بازی  کند.می  تیرا  برنامه  سازیگونه رویکرد  آن    یکاربرد   یها و 

باز  بازی  جد   یهای برخلاف  م  یهای )که  حساب  به  (  ندیآی کامل 

فقط    ستندین  یکامل  یهای باز ب  یبازی  هانشانه و  مه را    . رندیگیکار 

  ه یبر پا  یر یادگیدر آموزش متفاوت از    سازیگونه بازی   رویکرداستفاده از  

  استفاده از   یعنا به م  یآموزش  یهاط یآن در مح  یریکارگاست و به   یباز

باز  مح  یعناصر  عناصر   یآموزش   یهاطیدر  تجارب    یاست  مانند 

بازخورد، چالش.    از،یکسب امت  ،یهمکار   ت،یبخش، احساس موفقلذت 

از    (Chaidermon) درمونیچااظهارات  بنابر   استفاده  رویکرد،  این 

  ی مفهوم  «Playن »کردی باز  رایز  ؛ کردن  یاست نه باز   یباز   یهانشانه 

از بازی   [.13]  دارد «Game»  متفاوت  رویکرد  باعث  گونه عناصر  سازی 

کند  ی م  یآموزش  یهاتیفعال  ریها را درگشده و آن   رانیجلب توجه فراگ

آن  مشارکت  افزاو  را  عناصر    [.9]  دهدی م  شیها  استخراج    رویکرد با 

  ش ی افزا  ریتعامل فراگ  س،یتدر  فرآیندآن در    یریکارگو به  سازیگونه بازی 

  رویکرد   هم  مجازیدر آموزش   [.21]  رندیگیم  ادیبهتر    رانیو فراگ  ابدییم

ارتقا   سازیگونه بازی  فراگ  یبا  بهبود    آموزش   تیفیک  رانیمشارکت  را 

کمّ  ؛بخشدیم رالذا  یادگیری  کیفیت  و    . [8,22] دهدی م  شیافزا  یت 

عناصر    نیترشده   و شناخته  نیترها مهمو مدال   ازاتی امت  یتابلو   ازات،یامت

 [. 16]وجود دارند    سازیگونهبازی   رویکردهستند که در    یباز

هایی انجام شده است که  عمل آمده، تاکنون پژوهش های بهطبق بررسی 

اشاره  ی  لیو مسائل تحص  یریادگی،  سازی در حوزه آموزشگونه بازی   رب

به    [31-23]دارد   مطالعاتی  الکترونیک  گونهبازی و  آموزش  در  سازی 

گرانی بودند که به طراحی مدل  در این میان پژوهش  [.36-32] پرداختند 

علاوه بر این،    .[41-37]سازی در آموزش اقدام کردند  گونهیا الگوی بازی 

-42]است  کار شده  گونه در حوزه محتوای آموزشی بازی   یهایپژوهش 

برنامه  در خصوص  که  های انجام شده مشخص شد  ؛ اما با بررسی[45

بازی  درسی رویکرد  براساس  عالی  ما    ،سازیگونه آموزش  کشور  در 

زمینه  این  در  تحقیقات  به  نیاز  و  است  نشده  انجام  کیفی  پژوهشی 

 . شوداحساس می 

درسی آموزش   ییک  برنامه  در  اساسی  ارکان  رویکرد    یعال  از  است. 

با بهگونه بازی  باز   هانشانه   یریکارگسازی    ی طی مح  ،یو عناصر مختلف 
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تعامل  ایپو فراگ  یو  برای  می  ریرا  در  ایجاد  و  مناسب،    کیکند  بستر 

را مشخص می  یر یادگیو    شرفتیپ  تیوضع ا  .نمایداو  بر  با    ،ن یعلاوه 

ش  ی را افزا  رانیکوشش فراگثر، تلاش و  ؤسالم و م  یرقابت  یفضا  کی  جادیا

علایق فراگیران در  بودن و توجه به    دی جد  هایی چونویژگی دهد.  می

جذابیت، شادی و تعامل خاصی به روند آموزشی    ،یساز گونهی باز   کردیرو

می  و  دهدمی تسهیل  را  تبیین   ،بنابراین   کند.یادگیری  و  شناسایی 

درسیهای  ویژگی بازی اساس  بر  بخش، اثر  برنامه  سازی  گونهرویکرد 

آموزش حضور می افزایش ده  یتواند کیفیت  را  در مسیر    ؛ دو مجازی 

آموزش تولیدکنندگان    یعدالت  و  استفاده طراحان  مورد  تا  بردارد  گام 

مختلف را برطرف    یقرار بگیرد و نیازهای مؤسسات آموزش  برنامه درسی

برنامه  های  و تبیین ویژگی  شناساییکند. امروزه علاوه بر مراکز آموزشی،  

براثر  درسی م بخش،  می ؤای  آموزش  به  که  مختلفی  پردازند  سسات 

توجهی به نیازهای  بی ضرورت پیدا کرده و دارای جایگاه بالایی است.

را منفعل    برنامه درسیجدید فراگیران و تحولات جدید علم و فناوری،  

و  می دست    فرآیندکند  از  را  خود  جذابیت  و  پویایی  تازگی،  آموزشی 

انست فراگیرانی خلاق،  های درسی نخواهند تودهد. بنابراین، برنامهمی

انگیزه تربیت کنند که در جامعه نقشی پویا، فعال و توانمند  پرشور و با 

داشته باشند و به تبع آن جامعه نیز در تحقق اهداف علمی، فرهنگی،  

اجتماعی، اقتصادی و سیاسی خود ناتوان خواهد بود؛ لذا ضروری است  

پیاده  با شناسایی و  نوآوری که  های جدید در مراکز  ها و فناوریسازی 

تا جامعه بتواند   نگیزه تربیت کرداآموزشی، نیروهایی خلاق، توانمند و با

رین شکل  تترین زمان و مطلوباندازهای خود در کوتاهبه اهداف و چشم 

 یابد. دست

ثیرگذار در  أاز عناصر ت  یکیعنوان  به  برنامه درسیکه بیان شد  طورهمان

اساس رویکرد  برهنوز  ی  درسهای  برنامه   برخی  اما  ؛عالی است  آموزش 

جا که پیشرفت علم  شوند و از آن ارائه می   یمحور یا معلم  یمحور دانش 

ذائقه دانشجویان نسل جدید  باعث تغییر در    های آموزشی جدیدو فناوری

دانشجویان  است  شده  و  و  باشند  فعال  کلاس  در  دارند  تمایل  بیشتر 

عدم  در بعضی مواقع،  .  و چالشی را دریافت کنند  روز، بهمحتواهای جذاب

اثربخش، نه    برنامه درسیطراحی  یک دستورالعمل مناسب برای    وجود

مواجه    یتنها طراحان و سازندگان، بلکه فراگیران را با انبوهی از محتواهای

و کارایی    کهاست  کرده  ندارندمنسوخ  را  این    .لازم  مطرح    مسألهحال 

سازی  گونهبر اساس رویکرد بازی  برنامه درسیبرای طراحی یک  شود  می

چه    عالی بایددر آموزش   برنامه درسیباید به چه نکاتی توجه کرد و این  

باشدهایی  ویژگی دانش    داشته  تولید  در  فعالیت  با  بتواند  دانشجو  که 

 ؟ جدید سهیم باشد

 

 روش تحقیق

 تبیین منظور  به  ؛این مطالعه که از بعد هدف، پژوهشی کاربردی است

در  سازی  گونه بازی   کردیتجارب خبرگان در ارتباط با کاربرد عناصر رو

 . شدبرنامه درسی آموزش عالی انجام  

پژوهش پدیدارشناسی  به   ،این  رویکرد  از  استفاده  با  کیفی  صورت 

  ی کنندگان شامل خبرگانمشارکت   انجام شد.  1401)توصیفی( در سال  

بودند   کشور  کل  حوزاز  در  محتوای    هکه  تولید  یا  پژوهش  آموزش، 

نظام برای  با  الکترونیکی  ارتباط  در  عالی  آموزش  سازی  گونه بازیهای 

)  تیفعال شمار داشتند  هیأت  ؛(1  هجدول  اعضای  در یعنی  که  علمی 

بازی عناصر  خود،  بگونهتدریس  را  میه سازی  تدریسی  کار  و  گرفتند 

سازی  گونه های حضوری و مجازی با موضوع بازی جذاب داشتند یا کارگاه 

کردند و یا افرادی که در  ها برگزار میدر مراکز آموزش عالی و سازمان 

بودند و همچنین افرادی که  سازی تحقیقاتی انجام دادهگونهبازی  هحوز 

عناصر    هسازند براساس  به    ی سازگونه ی بازمحتواهایی  توجه  با  بودند. 

حوزه آموزش است، خبرگان  سازی یک رویکرد جدید در  گونهکه بازی این

خبره    18ها نیز مشکل بود.  در این زمینه اندک بودند و دسترسی به آن

گیری هدفمند و در بعضی موارد گلوله برفی در سطح  با توجه به نمونه 

دقیقه بود تا رسیدن   60ها که به مدت  کشور شناسایی شدند، مصاحبه 

ها  به اشباع نظری ادامه داشت. تعدادی از این خبرگان که مدرس دانشگاه

از طریق کلاس کارگاه بودند  یا  اثربخش  و  هایی که های درس جذاب 

شوندگان که طراح  شناسایی شدند و تعدادی از مصاحبه کردند؛  برگزار می

 های اجتماعی. ای بودند از طریق شبکه های رایانهیا متخصص بازی

  مصاحبه به   11که این افراد در شهرهای مختلف ساکن بودند؛  جااز آن 

)از اردیبهشت   شدصورت حضوری انجام مصاحبه به 7صورت مجازی و 

مصاحبه،    سؤالها پس از تدوین  آوری داده(. برای جمع 1401تا شهریور  

ارتباط و تعامل برقرار شد و    ،صورت تلفنی و حضوری ابتدا با خبرگان به 

در ادامه در قالب    .شدپژوهش بیان    سؤالهایی پیرامون موضوع و  صحبت

زمان پیشنهادی به مدت یک ساعت    و  مصاحبه تعیین  سؤال  ،یک پیام

مصاحبه  با  به  نهایت  در  شد.  ارسال  نظری    ،مصاحبه  15شونده  اشباع 

یافته  3و    آمدحاصل   به  اعتباربخشی  برای  دیگر  صورت  مصاحبه  ها 

 ها به اتمام رسید. مصاحبه   فرآیندمصاحبه،    18پذیرفت و در آخر با  

  های اولیه کدگذاری باز برای تولید طبقه   هها، از شیو داده  جهت تحلیل

شد ابتدا  این به  .استفاده  مصاحبه منظور،  از  تمام  اجازه  کسب  با  ها 

صورت کامل ضبط و مکتوب شدند و مطابقت متن  شوندگان به مصاحبه

ها به واحدهای معنایی  متن مصاحبه سپس    .شدو صوت با هم بررسی  

صه و به کدها تبدیل گردید. کدهای  لاخ  ،تقسیم شد و در مرحله بعد

تفاوت  اساس  بر  شباهتمختلف  و  به ها  و  شد  مقایسه  هم  با  هایشان 

جهت قدرت بخشیدن  )مضامین، مقوله و عنصر(    شدبندی  طبقاتی دسته

تحلیل اعتبار  پژوهشگر طبقه،  به  توسط  اولیه  به    انهای  رسیدن  برای 

  های . مقولهبازنگری قرار گرفتمورد بحث و  در چند مرحله،    هامقوله

بندی  کردن معانی، طبقهمهم با بررسی از طریق تکرار خواندن و انتزاعی 

حاصل  اطمینان  تا  اط  شود  شد  قلم  لاکه  از  طبقات  به  مربوط  عات 

 اشد. بنیفتاده 

(، Guba and Lincoln)گوبا و لینکن  ها چهار معیار  برای مقبولیت داده 

، قابلیت  (Confirm ability)(، تأییدپذیری  Credibilityر )اعتباکه شامل  

  است؛   (Transferability) و قابلیت انتقال  (  Dependendability)اعتماد  
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اختصاص  علاوه بر  یعنی    است.بوده   پژوهشگراننظر  طور پیوسته موردبه

کنندگان و  حسن ارتباط با شرکت   ،هاآوری داده زمان کافی برای جمع 

کنندگان، جهت  شده توسط شرکت های انتخابانجام مصاحبه در مکان 

  ، شده کدها   بندی، لیست طبقه هاداده  قدرت بخشیدن به اعتبار تحلیل

از  هرتوسط   به  انهمکار یک  شدتحقیق  خوانده  مستقل    فرآیند .  طور 

کردن    بندی و مرتببازخورد و بحث بین محققین در مورد این که دسته

و آیا کدها با محتوا سازگاری دارند و به نظر    چگونه انجام شودکدها  

شوندگان  ت و حتی چند مورد با مصاحبه آیند، صورت گرفمنطقی می

باز مورد  مجدد تماس گرفته بودند  قرار    سؤالشد و مواردی که مبهم 

کردن  مفاهیم مهم با بررسی از طریق تکرار خواندن و انتزاعی گرفتند.  

عات مربوط به  لا که اط  شود  بندی شد تا اطمینان حاصلمعانی، طبقه 

ها، از بررسی مداوم  داده   اشد. جهت تعیین اعتبارب  طبقات از قلم نیفتاده

مرورداده  استخراج شده توسط    ها،  )مصاحبهکدهای  کدهای  شوندگان 

ها قرار گرفت  در اختیار آن   شوندگانمصاحبهاستخراج شده از مکالمات 

ها  تحلیل داده( و بررسی شد ها، ت آنلاو از نظر درستی برداشت از جم 

ها، نقل پذیری یافتهجهت انتقال شد.  ، استفاده آوری آنهمزمان با جمع 

  شده ه  ئد، اراکردنکنندگان به همان صورت که بیان  های مشارکت قول 

 است. 

این پژوهش در کمیته اخلاق دانشگاه شهید باهنر کرمان مورد بررسی  

 مورد پذیرش قرار گرفت.  A2/1402/3/21و با شناسه اخلاق  
 

 نتایج و بحث

حاضر،  مشارکت  مطالعه  رو  18کنندگان  خبرگان  از    کرد ی نفر 

آن گونه بازی  مشخصات  که  بودند  کشور  سراسر  از  در  سازی  جدول  ها 

 . است  شده  آورده ،  1شمارة  

 

ایجاد هیجان در    خبرگان در ارتباط با کاربرد عنصر  پژوهشی اول:  سؤال
 چه تجاربی دارند؟  یعال  آموزش  برنامه درسی

هیجانصاحب  مجموعه نظران،  را  عوامل  ها  شناخت،  عواطف،  از  ای 

واکنش  و  میانگیزشی  فیزیولوژیک  مرتبط های  یکدیگر  به  که  دانند 

ها مشخص شد،  های مصاحبهنتایج تحلیل عمیق داده  اساسبر  هستند.

 8مضمون که در    30از    ،« در کلاس درسجانیه  جادیاخبرگان جهت »

آورده    2 شماره  جدولکنند که در بندی شدند؛ استفاده میمقوله دسته

 شده است. 

 
در برنامه درسی آموزش عالی براساس  جانیه جادیا از خبرگان تجارب :2 جدول

 سازی گونهرویکرد بازی
Table 2: Experts' experiences of creating excitement in the higher education 

curriculum based on the gamification approach 

 ی سازگونهی باز عناصر
Gamification elements 

 هامقوله
Categories 

 هیجان ایجاد 
Create excitement 

  

  صمیمیت و احترام با شوخ طبعی و لحن و کلام و...

 ****** 
Intimacy and respect with humor and tone and 

words and... ****** 

 *****نمایش محتواهای آموزشی جذاب 
Show interesting educational content  *****  

پردازی، )بدیعههای تدریس فعال کاربرد روش

 ****  اکتشافی، ایفای نقش و...( 
Application of active teaching methods 

(innovation, exploration, role playing, etc.)  ****  

 **** استفاده از علائم رفتاری )زبان بدن( 
Using behavioral signs (body language)  ****  

 ***** طرح مسابقه و سؤال در کلاس درس
Quiz design and questions in the classroom***** 

  تدریس فرآیندکشی و ماجراجویی در استفاده از قرعه

 *** 
Using lottery and adventure in the teaching 

process   ***  

واگذاری نقش مدرس به دانشجویان جهت  

 ** تدریس
Assigning the role of instructor to students for 

teaching** 

 های یاددهی یادگیری ** جدید و نو بودن فعالیت
Newness of teaching and learning activities  **  

 

 شوندگانشناختی مصاحبههای جمعیتویژگی :1جدول 
Table 1: Demographic characteristics of the Interviewees 

 های جمعیت شناختیویژگی
Demographic characteristics 

 هامؤلفه
Components 

 تعداد 
Number 

 درصد 
Percent 

 جنسیت 
Gender 

 Man/  مرد
12 
12 

57 
57 

 Female/  زن
6 
6 

43 
43 

 گروه آموزشی 
Educational group 

 Humanities/  علوم انسانی
8 
8 

50 
50 

 sciences/  علوم پایه
2 
2 

14/3 
14/3 

 Medical sciences 3/   علوم پزشکی
3 

21/4 
21/4 

 Engineering/  مهندسی
5 
5 

14/3 
14/3 

 Higher education 11/  آموزش عالی 
11 

61 
61 

 سازمان محل فعالیت
The organization of the place of activity 

 education/  آموزش و پرورش
4 
4 

22 
22 

 Private companny 3/  شرکت خصوصی 
3 

16 
16 
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از   « رویکرد  جانیه  جادیااظهارات خبرگان در خصوص عنصر » برخی 

 : استبه شرح زیر  سازی  گونهبازی
  کند   یسع استاد دیبا  یحضور یها  کلاس  »در:  17  کد  شونده  مصاحبه

  نیب  یحت  و  انیدانشجو  و  خود  ن یب  احترام  با  همراه  متیصم  کی
 .« شود  جادیا  جانیه  کلاس  در  تا  کند  جادیا  گریکدی  با  انیدانشجو
را انتخاب    یاموضوعات و ماده   کنمیم  ی»سع:  10  کد  شونده  مصاحبه

 .« ندروز باش  هکنم که جذاب و ب
  آور جانیه  سی تدر  یهاروش   یبرخ  تی»ماه:  18  کد  شونده  مصاحبه

  و   یپردازعهیبد  مثل  ییهاروش   .کندیم  خود  جذب  را  ری فراگ  و  است
  پردازش  ن یا و کندیم شتریب را جانیه نیا هاآن  مراحل و یمغز  بارش

  دوست   را  آن  رانیفراگ  و  کندیم  ادتریز  را  جانیه  شده،  جادیا  یذهن
 .« دارند

هست. قدرت    رگذاریثأخود استاد هم ت  تی : »شخص8مصاحبه شونده کد  
به نظر من    هان یا  دن،ی و جواب پرس  سؤالنحوه صحبت کردن،    ان،یب
  یاثربخش  یرو  یلیخ  انیخود کلام و خود ب  ،ست. خود صداا  رگذاریثأت

م  ییمحتوا شما  تعامل  است  رگذاریثأت  ،دیکن  سیتدر  دیخواهیکه   .
 .«ددار  ریثتأخودش  

رو ادرسم   یما طراح  کهیوقت  : »کلا12ًمصاحبه شونده کد     ی باز   ین 
ها  وقت  یاما گاه  ؛وجود دارد   جانی ه   کهن یهست، ا  درونش  جانیه  دباش 

  ی های باز  در چون معمولاً    م یاستفاده کن  یا مسابقه   یهای از باز  میتوانیم
 ست.« ا  ادیز  جانیه  ،ی امسابقه 

 
مشارکت و تعامل  خبرگان در ارتباط با کاربرد عنصر    پژوهشی دوم:  سؤال

 چه تجاربی دارند؟عالی    آموزش  برنامه درسیدر  
هدف  با    شتریب  ایدو نفر    نیطرفه ب  دو ی، ارتباطی  ریادگی  فرآیندتعامل در  

نتایج تحلیل عمیق    براساس.  است  بازخورد  افتیدر  قی از طر  ،یادگیری

مصاحبهداده جهتهای  خبرگان  شد،  مشخص  و    جادیا»  ها  مشارکت 

بندی شده  مقوله دسته  4  مضمون که در  27از    ،تعامل« در کلاس درس

 (.3  شماره   جدول) کنند  است استفاده می

 
در برنامه درسی آموزش عالی  مشارکت و تعاملایجاد  از خبرگان تجارب :3 جدول

 سازی گونهبراساس رویکرد بازی
Table 3: Experts' experiences of creating participation and interaction in the 

higher education curriculum based on the gamification approach 

 ی سازگونهی باز عناصر
Gamification elements 

 هامقوله
Categories 

 ایجاد مشارکت و تعامل
Create partnership and 

interaction 

 

با یادگیرندگان   اددهنده بین ی ایجاد تعامل

 ******** 
Creating interaction between the teacher and the 

learners   ********  
ی  مجاز یبا استفاده از فضاایجاد مشارکت و تعامل 

 ******* 
Creating interaction between the teacher and the 

learners ******** 

  ایجاد مشارکت و تعامل با استفاده از محتوا 

 ******* 
Creating partnership and interaction using virtual 

space ******* 

 ی سازگونهی باز عناصر
Gamification elements 

 هامقوله
Categories 

با   مشارکت و تعامل یادگیرندگانایجاد 

 یکدیگر*****
Creating participation and interaction using 

content ******* 

 
مشارکت و تعامل«    جادیابرخی از اظهارات خبرگان در خصوص عنصر »

 : استبه شرح زیر  سازی  گونهرویکرد بازی
تا به  رمیگی کمک م رانیاز فراگ سیتدر ی»برا  :15شونده کد  مصاحبه

را به چالش    رانی( فراگری )ساسؤال  پاسخ دهند و    تسؤالامن به    یجا 
 .«بردیزمان م  قهیدق  10و حدود    کشندیم

کد    مصاحبه به   »اگر  :3شونده  مشارکت  و  امکان  تعامل  چت صورت 
 «. شودیتر مباشد بهتر و جذاب   یگروه

است    نیا  یبرا  شتریافزار بتعامل داخل نرم   جادی»ا  :5شونده کد    مصاحبه
  ؛ میاز فرد بخواه  یشتریو تعامل ب  میمخاطب را جذب کن  میکه بخواه

 «با پرسش و پاسخ.  مثلاً
  ران یفراگ  ارتباطات  و  تعاملات  در  که  یکار»  :17  کدشونده    مصاحبه

ره قبل را که الان در دانشگاه  دو رانیفراگ با که است نیا دهمی م انجام
  ان یدانشجو  یبرا  نیا  کنم،ی م  دعوتخوانند به کلاس    یم  دکترا  ،یگرید
 دارد.« هم    جانیه
 

ایجاد رقابت در  خبرگان در ارتباط با کاربرد عنصر   پژوهشی سوم:  سؤال
 چه تجاربی دارند؟عالی    آموزش  برنامه درسی

مدرس با استفاده از مکانیسم مسابقه و تابلوی امتیازات به عنصر رقابت  

زیرا با جذب    ؛آوردپردازد تا فضای رقابتی، پویا و فعالی را به وجود  می

و فراگیران در این عنصر با    کندها را بیشتر میآنتوجه فراگیران، تلاش  

مقایسه می  داده  براساسشوند.  همتایان خود  های  نتایج تحلیل عمیق 

  ، رقابت« در کلاس درس   جادیا»  ها مشخص شد، خبرگان جهتمصاحبه

  جدول )کنند  مقوله شناسایی شد، استفاده می  4مضمون که در    26از  

 (. 4  شماره

 
رقابت در برنامه درسی آموزش عالی براساس  جادیا از خبرگان تجارب :4 جدول

 سازی گونهرویکرد بازی

Table 4: Experts' experiences of creating competition in higher education 
curriculum based on the gamification approach 

 ی سازگونهی باز عناصر
Gamification elements 

 هامقوله
Categories 

 رقابت  ایجاد

Create competition 

 کشی **** قرعهبا همراه  رقابت جادیا

Creating a competition with a lottery **** 

 گروهی ********  رقابت جادیا

Create group competition ******** 

 *******  فردی رقابت جادیا

Creating individual competition ******* 

همراه با محدودیت زمانی   رقابت جادیا

 ******* 

Creating a competition with a time limit 
******* 



 Tech. of Edu. J. 18(3): 1-23, Summer 2024                                          ( 7)                        1403تابستان ، 3شماره  ،18نشریه علمی فناوری آموزش، جلد 

« عنصر  در خصوص  خبرگان  اظهارات  از  رویکرد    جادیابرخی  رقابت« 

 : استبه شرح زیر  سازی  گونهبازی

افزار  م در نر  جهینت  ایباشد و    برخطاگر رقابت  »  : 5شونده کد    مصاحبه

شما    یجوکه آن دانش  دینیرا بب  فی تکل  دیتوانی شما هم م  ؛باشد  برخط

کارها مراحل   ییچه  چه  و  داده  سپر  یانجام  م  یرا  شما  و    زانیکرده 

 .«دینیبب  دیتوانی م  هست  برخط  یرا وقت  شرفتشیپ
 2  یمیت  یهاارائه   نیب  ،کلاس   آخر  قهیدق  20»  :15کد    شونده  مصاحبه

  ی برا  یشتریب  توجه  جلب  تا  ردیگی م  شکل  رقابت  ،ییدانشجو  نفره  4  تا

 .«باشد  انیدانشجو  و  استاد

در طول هفته با استفاده از    (رانی)فراگ   هاآن»   :14مصاحبه شونده کد  

  وجود   با  و  بزنند  رکورد  و  کنند  شرکت  مسابقه  در  توانندیم  نکیل  آن

 ازیامت  یتابلو  کی  و  کنند  رقابت  هم  با  حضور ندارند  کلاس  در  کهنیا

که در طول هفته   شودمشخص    تا   ندداشته باش  یازدهیامتنه و  اجداگ

  هستند   یکسان  چهاند و نفر اول و دوم  مسابقه شرکت کرده   در  یچه کسان

  در   ومتوجه شدند    آزمونشان  در  ار  دکه بلد نبودن  یمطالب  (رانی)فراگ  ...

 « .کرد  خواهندفراموش ن  وقتچیه  و  دگرفتن  ادی  ،همان رقابت
آخر کار    را  اعضانام    میگویم  یدر کار گروه»  : 17کد  مصاحبه شونده  

)چه(    نکهیاو    دیسیبنو درصد  چند  )هرکس  دادیکار  انجام  را  را    ( 

 م یکنی م  جادیا  رقابت  هاگروه  نیب  که   نیا  ضمن  ما  یعنی  ؛دیمشخص کن

  گروه   هر  چون  هاگروه  نیب   ؛میکنیم   جادیا  رقابت  هم  گروه  یاعضا   نیب

)فراگبدهد  ارائه  کلاس  در  و  دهد  انجام  را  یکار  دیبا خود  رانی.  با   )

گروه    نیرقابت ب  کهن یا  یبرا  .کمتر نباشم  هیتا سر کلاس از بق  ندیگویم

چون    ؛است  جانیابراز وجود و ه  دیدهیکه ارائه م  یشود از زمان  جادیا

 گرانیدارند که کارشان را به د  جانی کار کردن هیبراکه    یکسان  رانیفراگ

  آن  گرید   دیده  من  به  فقط  را  کارتون  گفتمیم  من  اگر  یعنینشان دهند  

 یوقت  چون  ،بود   نمره  فقط  چون  نبود  کلاس  در  زانیم  نیا  جانیه

. من نظارت  رودیم  بالا  جانیه  نی ا  دیده  ارائه  کلاس  در  دیایب  میگویم

 ی چه کس  نم یبیو م  میآی ها مآنسر    یبالا   یدارم مثلاً در کلاس حضور 

 م یتقس  بخش  4کلاس را به    یمجاز  یهادر کلاس  .کندیم  تیرا هدا  هیبق

  جاد یا  شکل  نیا  به  را  رقابت  سپس  و  دمیفهمیم  یطور ن یو ا  مردکیم

 « .کردمیم

 
ایجاد انگیزه  خبرگان در ارتباط با کاربرد عنصر    پژوهشی چهارم:  سؤال

 چه تجاربی دارند؟عالی    آموزش  برنامه درسیدر  
زیرا    ؛های مهم روانشناسی در تداوم یادگیری است انگیزه یکی از سازه 

مهم  جزء  و  شده  تلاش  و  حرکت  باعث  یادگیری  انگیزه  عوامل  ترین 

رغبت افراد برای انجام یک  ، شوق و  لیم  ، بیانگرزه یانگ  شود.محسوب می 

 تواند درونی یا بیرونی باشد. فعالیت است و می
ها مشخص شد، خبرگان  های مصاحبهنتایج تحلیل عمیق داده  براساس

مقوله    5مضمون که در    21از    ،انگیزه« در کلاس درس  جادیاجهت »

شده    آورده  5  شماره  جدولدر  کنند که  بندی شدند؛ استفاده میدسته

 است. 

انگیزه در برنامه درسی آموزش عالی براساس  جادیا از خبرگان تجارب :5 جدول

 سازی گونهرویکرد بازی
Table 5: Experts' experiences of creating motivation in higher education 

curriculum based on the gamification approach 

 ی سازگونهی باز عناصر
Gamification elements 

 هامقوله
Categories 

 انگیزه  جادیا
Create motivation 

 ایجاد انگیزه درونی **** 
Creating internal motivation **** 

 ی **** رونبی زه یانگ جادیا
creating external motivation   ****  

  خلاقانه یهاکیتکن قیاز طر زه یانگ جادیا

 ********* 
Creating motivation through creative techniques  

********* 
 محتوای مناسب ** 

Appropriate content  **  
 ی **زشیانگ جملات

Motivational phrases  **  

 

از     کرد یرو  زه«ی انگ  جادیا»  عنصر  خصوص  در  خبرگان  اظهاراتبرخی 

 : است  ریشرح ز  به  یسازگونهیباز
نفر    کنمی من تلاش م  .به برنامه دارم  یحس خوب»  :2  کد  شونده  مصاحبه

  ی ه نظر من افراد ب.    ...کنمی مهر زمان وقت داشته باشم تلاش    ؛اول شوم

منگویدول  در) موفق  انگ ی (  که   یعنی  ؛د ندار  یشتر یب  یدرون  زهیشوند 

  ند دوست داشت  هایلید. خنکار انجام ده  که  دنعلاقه داشته باش  انخودش

 دیبا  که   را  یدرون  زه ین انگآو بعد رها کردند چون    نندرا شروع ک  نگویدول

  لیتما  ،یزیچ  نانجام داد  به  اناز ته قلبش  ی عنی  ؛نداشتند   ،داشته باشند

 .« ندنداشت  یاو علاقه 

که مازلو مشخص    ییازهای: »به نظر من رفع ن18کد  مصاحبه شونده  

کار    یباشد. من خودم در ابتدا   زهیانگ  جادیا  یبرا   یتواند عاملی کرده م

  ران یکرده تا توجه همه فراگ  تیتقو  شتریرا ب  یرونیب  زهیکنم انگیم  یسع

اما در ادامه کار که    ؛را درک کنند  یساز گونه ی ها بازرا جلب کنم و آن

را    یدرون  زهیشدند کم کم انگ  یسازگونهی باز   تیو جذاب  یشاد  متوجه

 .« کنمیم  تیتقو  شتریب

  گذارم ی م  یار یاختسؤال  معمولاً    تامتحانا   »در  :13  دمصاحبه شونده ک 

بد جواب  داشتند  دوست  اگر  بگ  دن هکه  مثبت  نمره  از    رندیو  اگر  و 

سؤال  معمولاً    یول  ؛رند یبگسؤال    نی از ا  رندیگیبارُم نم  یقبل  یهاسؤال 

کس که جواب  . هردنهجواب بد  دیاست که با  یسؤال سخت  ،یار یاخت

به او   ااز نمره ر یخب بخش یبه خاطر جسارتش نمره کامل نه ول دبده

  امتحان   ار  دی جد  یزهایچ  شهیهم  دیکه با  دنناهم بد  هیکه بق   دهم،یم

 « .وندقانع ش  دیبانکه دارند    ییزهایچ  همانو به    کرد

  ؛ خود جنس محتوا   یعنی  ؛است  م»خود محتوا مه :8مصاحبه شونده کد  

 .« باشد  یبخور و کاربرددرد  هکه محتوا ب  مهم است
  ی هادرس   ماننددارند    دیکه اسلا  ییها»درس   :13مصاحبه شونده کد  

  رااز بزرگان    یاجمله  کی  حتماً  م،یدهیدرس م  نتیارشد که با پاورپو
که مفهوم    یزیمثلاً بسته به نوع درس، هرچ  ؛میگذاریم  دهایآخر اسلا

هم در    دباش  یخوب  زشی( هم انگیعنی... )  میسینویم  ،اند برس   ار  یخوب
 .«داحترام باش   و  باد  ادآوریخودش  
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پنجم:  سؤال با کاربرد عنصر    پژوهشی  ارتباط  بازخورد در  خبرگان در 
 چه تجاربی دارند؟عالی    آموزش  برنامه درسی

  ر یتا فراگ  استو هدفمند  ی  فور  تقریباً  ارائه نکات مثبت و منفی  بازخورد

رو بتواند  آن  کمک  نتا  کرد یبا  جهت کسب  را  خود  عمل  و    جیو  بهتر 

ی  و مهارت  ینگرش  ،ید دانشنتوانیها م بازخورد   نیا  .دهد  رییتر تغمطلوب 

که فقط درستی و نادرستی پاسخ را  و نمرات    ازیو برخلاف امت  باشند

می  نشان  هدا  یکاربرد   ،ی فور  یحاتیتوض  ،دهندخلاصه    ی برا   گرت یو 

 .ارائه دهد  ریفراگبه    ستنادر  ایپاسخ درست  
مشخص شد، خبرگان  ها  های مصاحبهنتایج تحلیل عمیق داده  براساس

مقوله    4مضمون که در    20از    ،جهت »ارائه بازخورد« در کلاس درس

شده    آورده  6  شماره  جدولکنند که در  بندی شدند؛ استفاده میدسته

 است. 
ارائه بازخورد در برنامه درسی آموزش عالی بر اساس  از خبرگان تجارب :6 جدول

 سازی گونهرویکرد بازی
Table 6: Experts' experiences of providing feedback in higher education 

curriculum based on the gamification approach 

 ی سازگونهی باز عناصر
Gamification elements 

 هامقوله
Categories 

 بازخورد ارائه 
Provide feedback 

  او یمتناسب با تلاش دانشجو و نه به توانمند

 ***** 
according to the student's effort and not to his 

ability ***** 

 *****  نکات قوت و ضعف و ... انیمثل ب یفیک
Qualitative like expressing strengths and 

weaknesses and... ***** 

 ی ***** رکلامیو غ  یکلام یبازخوردها
Verbal and non-verbal feedback ***** 

 *****  بلافاصله بعد از آزمون و سؤال
Immediately after the test and questions ***** 

 

اظهارات خبرگان در خصوص عنصر » از  بازخوردبرخی  رویکرد  ارائه   »

 : استبه شرح زیر  سازی  گونهبازی
  از یامت  7  که  د،یکن  یطراح  آزمون  کی  دیتوانی »م  :9کد  شونده   مصاحبه

  اگر   اما  ؛ردیگی م  را  ازیامت  7  داد  را  درست   جواب  فراگیر  اگر  باشد،  داشته
  دوباره   م ییگویم  که   میدهیماو    به  بازخورد  ،داد  را  اشتباه  جواب  ی عنی  نه
  4  از،ی امت  7  یجا  به  درست  جواب  یبرا بار  ن یا  اما  کند  مراجعهسؤال    به
 «.میریگی م  نظر  در  ازیامت

تمام    ،مدرس   ست که منِا  یبه شکل  هابازخورد»  :14  کد  شونده  مصاحبه
  نیا درها و در آن گروه یگاه ،باز دارم میجلو اگروه ر تا 10 یهاپنجره 
و   کنمیمن ورود م  جاهمان   دداشته باش  رادیا  یها مثلاً اگر جوابگروه 

م  کنم،ی م  تیلایها آن    کنمی زردش  که    4و  جواب    آن  درنفر  گروه 
  شوند ی ن زرد شد، متوجه مشایهاکه جواب دینیبیم دفعهک ی ،دهندیم

خود علامت گذاشته است؛    یبران  ا گروهش  در  شانکلاس  در که معلم الان  
 « .بگذارم  کامنت  توانمیم  هم  من  د،یکنی م  یبازنگر   را  نیا  شما  یعنی

هستند    ییمن، در کل بازخوردها  ی »بازخوردها :  12مصاحبه شونده کد  
ام، در آن  اش کرده که من خودم تجربه   یزیکه فرد در آن لحظه آن چ

شا احساس  به  کندی م  یستگیلحظه  کلامو  صورت  به   است،ی صورت 
و    است،ی چشم بدنم  مآن به    body languageبا حرکات  با   م،یگویها 

صورت    نیبه ا  کنم،ی م  جادیکه با چشمانم ا  یو با برق  کنمی که م  یاخنده 
 .«افتدی اتفاق م

دارد بازخورد    یها که جنبه عملدرس   ی»در برخ  :15کد  مصاحبه شونده  
از    رانیتا فراگ  میگویلات را در آن فضا ماو اشک   اندازمیرا در جمع م

خودشان استفاده کنند    یبرا  یاستفاده کنند و به نوع  گرانیاشکالات د
است    ندیفرآ  کیچون    ؛شودیدر نظر گرفته نم  ،هابازخورد   نیو نمره در ا

 .« ددهن  لیکنند و تحو  لیتکم  دیآن را تا آخر ترم با  رانیکه فراگ
 

امتیازدهی در  خبرگان در ارتباط با کاربرد عنصر    پژوهشی ششم:  سؤال
 دارند؟چه تجاربی  عالی    آموزش  برنامه درسی

برای   پاداش  پیوند بین پیشرفت تحصیلی و  با ایجاد  امتیازدهی  عنصر 

  رود. کار میاثر بخش است و به عنوان یک بازخورد سریع به  ،حفظ نمرات

را    ازی امت  زانی)مدانشجویان  تواند عملکرد  می   ازاتیامت  تابلو پاداش(  و 

  و   نندیکه همه بتوانند آن را بب  یا به گونه   ؛نشان دهد  عمومی  صورتبه

.  باشد  یقو   زانندهیانگ  کیتواند  می  ازات یامت  تابلو  مطلوب،  تیوضع  کیدر  

تابلو   زم  ازاتیامتبنابراین،  واقع  .  دهدمی ارائه    شرفتیپ  یبرا   یانهیدر 

ها مشخص شد، خبرگان  های مصاحبهنتایج تحلیل عمیق داده  براساس

درس کلاس  در  »امتیازدهی«  در    19از    ، برای  که  مقوله    5مضمون 

شده    آورده  7  شماره  جدولکنند که در  بندی شدند؛ استفاده میدسته

 است. 

 
ی در برنامه درسی آموزش عالی براساس ازدهیامتعنصر  از خبرگان تجارب :7 جدول

 سازی گونهرویکرد بازی
Table 7: Experts' experiences of the scoring element in the higher education 

curriculum based on the gamification approach 

 ی سازگونهی باز عناصر
Gamification 

elements 

 هامقوله
Categories 

 امتیازدهی 
Scoring 

 

 ***   شرفتینوار پ
progress bar *** 

 **** فرصت جبران  
Compensation opportunity **** 

  نیعدالت ب تیو رعا  یازدهیتوجه به نحوه امت

 *******  انیدانشجو
Paying attention to the method of scoring and 
observing justice between students ******* 

 ازاتیبا توجه به امت انیدانشجو یبرا هایینقش نییتع

 **   دوم استاد( اریاول، دست اریکسب شده )دست
Determining roles for students according to the 
obtained points (first assistant, second assistant 

professor) ** 

 ***  و پاداش و بازخورد ازیارائه نامنظم امت
Irregular delivery of points and rewards and 

feedback *** 

 

 « عنصر  خصوص  در  خبرگان  اظهارات  از  رویکرد  ازدهیامتبرخی  ی« 

 : استبه شرح زیر  سازی  گونه بازی 
و با هر مرحله که درست انجام    میگذاری م  ی»نوار   :9مصاحبه شونده کد  

 تا به مرحله آخر برسد.«  شودی نوار پر م  نیشود، ا
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البته    .ستا  یازدهیامت  یبرا  هم  یگر ید  مسأله»:  11مصاحبه شونده کد  
انجام    یکلاس کار  در  یهر کس  که  ازات،یبانک امت  برخطچون تا الان  

تعلق    به  ازیامت  کی  دهد،یم نوع کار   رد،یگی ماو  انجام    یبراساس  که 
مثلاً فرض    ییجاها  کی  ،یزمان  کیو بعد    ماندی م  ازاتیامت  نیا  دهد،یم

مانتو  و  ،بود  ضیمر  شخص  میکن امتحان  بده  ترمان ینست    . دخوب 
ا  تواندیم کن  کیعنوان  به   ،واقع  در  ،بانک   نیاز  استفاده    را   نیا  ؛دوام 

 «.دهد  انجام  ار   خودکار   دناو بتو  کند  افتیدر
شود    تیعدالت رعا  دیبا  یدهپاداش   ستمی: »در س15کد  مصاحبه شونده  

را حسادت  استاد حس  تحر  ،تا  دانشجو  کیناخواسته  نظر  و    ان ینکند 
 ی. وقت  ...است  یفیظر  مسأله  نیو ا  نکند  رییاستاد و فرد خاص تغ  بارهدر

 ی عنی  نیانجام دهند ا  توانندیکه همه م  میده یم  یمیت  یگروه  یکارها
  ؛ دهدانجام    اکار ر  نیا  یهر کس  میگفت  .میکردکار برقرار    یابتدا  اعدالت ر 

 انجام دهند.«  توانندیهمه م  یعنی
ها  آن   یکردن، وابستگ  ی»من دوست دارم، در باز   :12مصاحبه شونده کد  

نمره کم شود رو   یازدهیامت  نی ا  خواهمینم  اتفاقاً  .به  ببرم  یرا    ؛ نمره 
  ی ازیامت  کی  ایگروه را انجام دهند    یتیریمد  یمثل رهبر  ییمانند کارها

 «.از خودشان بخواهم
  که  ییجاها  کی  ؛دصورت نامنظم باش به  دی: »با11مصاحبه شونده کد  

 «.کند  افتی، پاداش درد توقع ندار
  ت ی رعا  دیبا  که  است  اصل  چند  یازدهیامت  یبرا »:  14  کد  شونده  مصاحبه

تا    ،فرد باشد  کیسرنوشت    کنندهنییتع  دینبا  ازاتیامت  کمی. اصل  شود
پروژه    نیا  ز،یکوئ  نیا  ،آزمون   نیمثلاً ا  ؛باشند  یعیتجم  دینبا  یاد یحد ز

 که است  نیو اصل دوم ا داشته باشد نمره 20نمره از  2از  شتریب دینبا
  من  که شودی م  باعث نیا .باشد  داشته وجود  جبران  یبرا  ییجا شهیهم

نمر  کنم  تلاش  بتوانم داده   یاه تا  دست  از  که  و  را  کنم  جبران  را  ام 
 دارم.«   دیهمچنان ام

 

ی در دهخبرگان در ارتباط با کاربرد عنصر پاداش   پژوهشی هفتم:  سؤال
 چه تجاربی دارند؟عالی    آموزش  برنامه درسی

ها باید مبتنی بر تجربیاتی باشند که فرد از طریق انجام عمل به پاداش 

ها ایجاد  آندر  ،شور و شوق همراه با انرژییابد و احساس آن دست می

دهی را درک و آن را سیستم منطقی کند و فراگیران باید سیستم پاداش 

تنوع،  ویژگی   .بدانند عمل،  با  پاداش  تناسب  بودن،  کافی  مثل  هایی 

به تلا با توجه  و  مهارت شمنصفانه  و  معلومات  استعداد،  افراد  ها،  های 

کرده  ذکر  پاداش  داده  براساس  اند.برای  عمیق  تحلیل  های  نتایج 

  ،دهی« در کلاس درسها مشخص شد، خبرگان جهت »پاداشمصاحبه

کنند که در  بندی شدند؛ استفاده میمقوله دسته  3مضمون که در    16از  

 است.   شده  آورده  8  شماره  جدول

« عنصر  خصوص  در  خبرگان  اظهارات  از  رویکرد  دهپاداش برخی  ی« 

 : استبه شرح زیر  سازی  گونهبازی
آموزش    رانیفراگکه به    امطلب ر  کی توانیم  می  »ما:  9  کد  شونده  مصاحبه

  ک ی  ردیخود را بگ  ازیامت  یوقت  م،یری پاداش هم در نظر بگ  کی  م،یده
 «.میهبد  او  به  همپاداش  

اساس آموزش عالی بر برنامه درسیی در دهپاداشعنصر  از خبرگان تجارب :8 جدول

 سازی گونهرویکرد بازی
Table 8: Experts' experiences of the rewarding element in the higher education 

curriculum based on the gamification approach 
 ی سازگونهی باز عناصر

Gamification elements 
 هامقوله

Categories 

 ی دهپاداش 
rewarding 

  هانشان ای ازیکنندگان امتافت یبه در زه یدادن جا

 ****** 
Giving awards to the recipients of points or 

badges  ******  
 ***** هاانواع پاداش

Types of rewards ***** 

 *****  آن یو اعطا نامهیگواه یطراح
Designing the certificate and granting it  *****  

 

  ی معنو   و  یبازخورد  یدهپاداش   من  یده»پاداش   :15کد    شونده  مصاحبه
  دا یپ  نفس  به  اعتماد  ،یکلام  پاداش  به  نسبت  فرد...    نمره  و  یماد   نه  است

تعرکندیم با  من  تمج  فی...  م  یهاد یو  پاداش  او  به  و   دهمی خوب 
 نیترو در کوتاه   آوردیم  یقشنگ  یهاا استدلال دانشجو واقعً  نیا  میگویم

کار من    نی. اکندی م  انیاستدلال را ب  نیکلمات بهتر  نیزمان و با کمتر
نسبت به    ینظر خوب  گرید  انیو هم دانشجو  ماندیهم در ذهن خودش م

  حسادت  و  میکن  یشرط  را  او  یماد   یزهایچ  در   دینبا.    ...کنندی م  دایاو پ
 «.میزی برانگ  هم  را  گرانید

  قائل  تفاوت  توانیم  هانشان   با  نامهیگواه  نی»ب:  5  کد  شونده  مصاحبه
  به مراحل همه کردن ی ط از بعد و  شودی مآخر سر  نامهیگواه ثلاًم شد

  داده   اشخاص  به  یا مرحله  هر  از  بعد   هانشان   اما   ؛شودی م  داده  شخص
هم    مثل  شودیم  یول  ؛گرفت  نظر  در   ،متفاوت  را  هاآن  توانی م.  شودیم

 هاآن  به  نامهیگواه  هم   مرحله  هر  از  بعد که    گفت  توانیم  و  گرفت  نظر  در
  گرفته  نظر   درآن    یبرا   یخاص  قاعده  که  دمیند  ییجا  من  البته  ،دهندیم

 « .باشند
 

ایجاد چالش  خبرگان در ارتباط با کاربرد عنصر    پژوهشی هشتم:  سؤال
 چه تجاربی دارند؟عالی    آموزش  برنامه درسیدر  

را فراهم    مسألهایجاد چالش عنصری است که موقعیتی برای تفکر و حل  

کند و با ایجاد یک درگیری ذهنی محیط را زنده، جذاب و تعاملی  می

های آموخته شده خود پیوند  نماید تا فراگیران بین دانش و مهارتمی

 کارگیرند. ایجاد کنند و آن را در یک موقعیت جدید به
ها مشخص شد، خبرگان  های مصاحبهنتایج تحلیل عمیق داده  براساس

زیرمقوله    2مضمون که در    10از    ،چالش« در کلاس درس  جادیاجهت »

شده    آورده  9  شماره  جدولدر  کنند که  بندی شدند؛ استفاده میدسته

 است. 
 

اساس آموزش عالی بر برنامه درسیچالش در  جادیا از خبرگان تجارب :9 جدول

 سازی گونهرویکرد بازی
Table 9: Experts' experiences of creating challenges in higher education 

curriculum based on the gamification approach 

 ی سازگونهی باز عناصر
Gamification elements 

 هامقوله
Categories 

 چالش  جادیا
Create challenge 

 ******  سؤالبا طرح 
by asking the question   ******  

 ****  with tool/  با ابزار ****



 .M. Alinejad et al                                                                                       ( 10)                                                                             و همکاران نژادی عل زیمهرانگ

عنصر » در خصوص  خبرگان  اظهارات  از  رویکرد  چالش  جادیابرخی   »

 : استبه شرح زیر  سازی  گونهبازی
کد    مصاحبه چالشسؤال    »  :15شونده  مطلب  ب  یو  تا   کنمیم  انی را 

.   ...را نقد کنند  گریهمد  یهابا خودشان بحث کنند و حرف   رانیفراگ
پاسخ    تسؤالامن به    یتا به جا   رمی گی کمک م  رانیاز فراگ  سیتدر  یبرا 

  قهیدق  10و حدود    کشندی را به چالش م  رانی فراگسؤال  ها  آندهند و  
م نظرها    ....بردی زمان  اظهار  از  پس  آخر کلاس  در  بند  کی.    ی جمع 

  ا یگروه    کی  هینه رد و نه عل  دهمی انجام م  یقبل  یهابر پژوهش   یمبتن
 شخص خاص.« 

طرح کند که پروژه    زی برانگچالش سؤال  : »استاد  1کد  شونده    مصاحبه
را قلقلک   ریمغز فراگ  ت،یکند و آن فعال  قیبرود تحق  ریمانند باشد تا فراگ

نباشد و خود دانشجو    دهندی م  گرانیبه د  رانیکه فراگ  ییهادهد و پروژه 
  اشند ب ارشانیدر اخت نترنتیها بدهد و اآن ساعت وقت به  4انجام دهد 

 بروند.«   قیکه دنبال پروژه و تحق
  ی بود برا  برخطو    ی: »اگر چالش به صورت گروه3شونده کد    مصاحبه

 «مراحل هست.  گذراندن صرفاًتر از  من جذاب 
 

  و   نیقوان  نییتعخبرگان در ارتباط با کاربرد عنصر    پژوهشی نهم:  سؤال
 چه تجاربی دارند؟عالی    آموزش  برنامه درسیدر    مقررات

ضروری است    قوانین و مقرارت همان مجموعه از قواعد و شروط لازم و

هر فعالیت در ارگان و مجموعه مدنظر مشخص شود   که باید در ابتدای

  اساس تحلیل عمیق تجارب خبرگان،رسانی شود. بر و به مخاطبین اطلاع

ها مشخص شد، خبرگان  های مصاحبهنتایج تحلیل عمیق داده  براساس

 که در  ونم مض  10  در کلاس درس، از»تعیین قوانین و مقررات«    جهت

  10  شماره  جدولکنند که در  استفاده میبندی شدند؛  مقوله دسته  3

 آورده شده است. 

 
آموزش عالی  برنامه درسیتعیین قوانین و مقررات در  از خبرگان تجارب :10 جدول

 سازی گونهاساس رویکرد بازیبر
Table 10: Experts' experiences of determining rules and regulations in higher 

education curriculum based on the gamification approach 

 ی سازگونهی باز عناصر
Gamification 

elements 

 هامقوله
Categories 

 و مقررات  نیقوان  نییتع
Determining rules and 

regulations 

 یدرس و اعلام آن در ابتدا یاهداف چند بعد نییتع

 *****  ترم
Determining the multi-dimensional objectives of 
the course and announcing it at the beginning of 

the semester ****** 

 ***  استاد توسط راه  نقشه  میترس
Drawing the road map by the teacher   ***  

 جریمه شیرین ** 
sweet penalty ** 

 

«  و مقررات  نیقوان  نییتعبرخی از اظهارات خبرگان در خصوص عنصر »

 : استبه شرح زیر  سازی  گونهرویکرد بازی
 یقانون مشارکت  میندار  یقانون رسم  نجایما ا»  :12صاحبه شونده کد  م

  د ی با  یباز   نیا  درکه    دیدار  قبول  هابچه .  دشوی با تعامل هم گذاشته م

قانون    هاآن  نیاز ب  رانیفراگو    دیسی شما بنو  ایو    دوجود داشته باش  یقانون
  ار یاخت  با  را  هاقانونمعمولاً    کنانیباز هم    یانتخاب کنند چون در باز  ار

  تیریمد  در  دیبا  هم،  ما  درس  یهاکلاس   در  پس  کنندی م  قبول  خودشان
 .« باشد  رانیفراگ  خود  اریاخت  در  دیبا  هاقانون   نیا  م،ییبگو  کلاس

  د، مشخص باش دیتنها بانمره دادن نه یارهایمع»  :9 کد شونده مصاحبه
  محاسبه   بتوانددر هر زمان در طول ترم    رااش  نمره   دیخود دانشجو با  بلکه
از    د،وابسته به مدرس نباش  آن  از  ی قسمت  چ یه  صلاًا  که نیا  ی عنی  کند،

 «.دیایب  دینبا  دهدیم   مکه انجا  ییاز کارها  ریمنبع غ  کی
کد   شونده  م  یزیچ  نیترمهم »  :5مصاحبه  خودم  ذهن  به    رسد یکه 

و   میداشته باش  یکل  یساز گونهی باز   کیاست که در طول سال    نیهم
اگر    یسازگونه ی از آن باشند. حالا باز  یهم جزئ  م یکه دار  ییهاطرح  هیبق
 ندارد.«   یهم نبود اشکال  یافزار م ا اگر نرباشد که بهتر است ام   یافزار منر 

  رفتار  شیافزا  باعت  هم   هامهیجر  یبرخ   ن یی»تع :18مصاحبه شونده کد  
و کلاس    سینشاط در تدر  جادیرفتار نامناسب و هم ا  کاهش  هم  مطلوب

  مهیجر  گریرا به همراه دارد تا د   ران یو تلاش و کوشش فراگ  شودیم
کل کلاس، دادن    یبرا  یو خوراک  ی بستن  دیمثل خر  ییهامه یجر  ،نشوند

و    یمحل  -یبوم  یها  یخوارک  ساختن  ،یعلم  گردش  کی  در  ییرایپذ
  من   را  هانیا   البته.  جشن  مثلاً  شده  نییآوردن به کلاس در زمان تع

  شامل   خطا  صورت  در  هم  خودم  و   کنم  یم  انیب  همه  یبرا  ،اول  همان
 .«کنم  آماده  خوب  یزها یچ  دیبا  کلاس  کل  یبرا  و  شومیم  مهیجر
 

بندی در  سطح  خبرگان در ارتباط با کاربرد عنصر  :دهمپژوهشی    سؤال
 چه تجاربی دارند؟عالی    آموزش  برنامه درسی

  با   مرحله  نیچند  به  یطولان  تی فعال  کی  م یتقس  ،یعنیبندی  سطح 

 افتنیگر دست  نشان  مرحله  ا ی  سطح.  خاص  یهدف  یبرا  کمتریحجم

 هدف  به  تا  کند  یط  دیبا  کهاست    یری خاص در مس  یاکاربر به نقطه 

 . برسد  یینها

های  نتایج تحلیل عمیق داده  و  اساس تحلیل عمیق تجارب خبرگانبر

در کلاس درس،    «بندیسطح»ها مشخص شد، خبرگان جهت  مصاحبه

کنند که در  بندی شدند؛ استفاده میمقوله دسته 1مضمون که در  5از 

 شده است.   آورده  11  شماره  جدول

 
اساس آموزش عالی بر برنامه درسیبندی در عنصر سطح از خبرگان تجارب :11 جدول

 سازی گونهرویکرد بازی
Table 11: Experts' experiences of the leveling element in the higher education 

curriculum based on the gamification approach 

 ی سازگونهی باز عناصر
Gamification 

elements 

 مقوله 
Categories 

 بندی سطح
Leveling 

رفتن گام به گام از ساده به   شیمطالب و پ یبندسطح

 *****   از معلوم به مجهول ،یبه ذهن ینیدشوار، از ع
Leveling content and progressing step by step from 
simple to difficult, from concrete to abstract, and 

from known to unknown***** 

 

»سطح عنصر  خصوص  در  خبرگان  اظهارات  از  رویکرد  بندیبرخی   »

 : استبه شرح زیر  سازی  گونهبازی
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  ی ساز   یباز.    ...کنمی چند قسمت م  ا ر  یباز   کی» : 9مصاحبه شونده کد  
از    یعنی،  دباش   یا اگر مرحله  ؛کندی م  قشنگ  یلیخ  را  کار  که  یامرحله 

 دارد.« )ادامه(    سختن شروع تا  اآس
 ج یبه تدر  رامهم است که ما محتوا    یلیخ  نی»ا  :7مصاحبه شونده کد  

 شما همه  که  نی. ا  ...محور است  ندیفرآ.    ...میهافراد قرار بد  اریدر اخت
، به شود ن  داکه سرگر  د یدهیفرد قرار نم  اریدر ابتدا در اخت  ار  )محتوا(

  د یمحتوا با نیا جیو به تدر افتدیماتفاق   او رشد یباز نیو در ح جیتدر
 .« دشخص باش  اریدر اخت  دی نبا  گریبا همد  آن  همه  و  شودباز  
 

های پژوهش مشخص شد توجه به  اساس نتایج حاصل از تحلیل دادهبر

با رویکرد    برنامه درسیهیجانات و عواطف یکی از کلیدهای موفقیت در  

کنند توجه فراگیران را به خود جلب می   ،سازی است. هیجاناتگونه بازی 

عالی  آموزش   برنامه درسیخوانند. در  می ها را به تلاش و تحول فرا و آن 

وجود آورد و آن را تقویت  توان هیجان را بههای مختلفی میبه شیوه 

صمیمیت توأم با   .است  آورجانیه  سیتدر  یهاروش   یبرخ  تیماه  کرد.

م هیجان  تقویت  در  فراگیران  و  استاد  بین  ادب  و  استؤاحترام    . ثر 

محبتطبعیشوخ  کلمات  و  لحن  از  استفاده  بدن،  زبان  و  ها،  آمیز 

کشی و ماجراجویی  روز، قرعه جذاب و به  یگونه، استفاده از محتوااحترام 

فعالیت نقش  در  دادن  و  از  )  ی استادها  استادی  همیار  یا  کنفرانس( 

به  برای  دیگری  در  مصادیق  هیجان  عنصر  درسیکارگیری  با    برنامه 

بازی  است.  گونه رویکرد  عالی  آموزش  در  و  سازی  شانس  از  استفاده 

 یکشقرعه .  آوردیبه وجود م  سیرا در تدر  تیو جذاب  جانیه  ،یکشقرعه 

تصادف دانشجوا   یچون  استعداد  و  تلاش  به  و  ندارد    انی ست  ارتباط 

نم  یکس  و  است  زیانگجانیه   یتصادف  بنابراین،  .کندیاحساس ضعف 

و جذاب نگه    ایرا پو  سیچنان تدرهم  ها،ت یاز محتوا و فعال  یبودن برخ

  توان یم  ،جانیه  جادیا  یبرا  .کندیم   شتریرا ب  یریادگیبه    لیدارد و میم

فراگ  سیتدر  یهاپیکل تا  داد  قرار  را  از    ریبدون صوت    ی ر یادگیپس 

و   دیخودش مراحل را بگو پ،یبگذارد و طبق کل صوت ،آن یمطالب رو 

  ی ریادگیو    سیتدر  یبرا  پیدو کل  مدرس  یعنی)  بفرستداستاد    رایب

پس از تسلط بر درس    ریراگصوت. فیب  یکیبا صوت و    یکی  ،فرستدیم

 حیو درس را توض  گذاردیخود را م  یصدا   ،استاد  سیتدر  پیکل  یرو

بفرستند  سیتدر  پیکل  رانی فراگ  ای  دهدیم را    توان ی میا    خودشان 

مثلاً    ؛در نظر گرفت  رانیفراگ  یمختلف و متنوع برا   فینوع تکل  نیچند

  ی چالش  و  خلاقانه  ،یگروه  ،یانفراد   ،ی ازیامت  ،ی اریاخت  ،یعموم  فیتکال

طراح   تیفعال  کیخودش  ) چالش  دهد(  یو  انجام  یافته  .و  با  این  ها 

 Nurtanto)  ، نورتانتو و همکاران[46](  Luo)  لئو  هایهای پژوهشیافته

et al.)  [31 ]و همکاران  ی، رزعل[47]  انیو فتح  رزادهی، نص  (Razali et 

al.  )[48]  هامار کویویستو و  و  (Koivisto & Hamari  )[49]    بودند همسو  

  های اما پژوهش   ؛شد  سازی ذکرگونهعنوان یک عنصر بازی و هیجان به

،  [ 29]  (Armanda & Indriani) یان یندری، آرماندا و ا[30] (Diaz)  ازید

همکاران    نیالدنیز همکاران   و  [35](  .Zainuddin et al)و  و    هوانگ 

(Huang et al.) [50] سازی  گونه بازی عنوان یکی از عناصر هیجان را به

 اند. ذکر نکرده 

  یساز گونهی است که در باز   برنامه درسیدر    تیاز رموز موفق  یکی  ،تعامل

که با   یارتباط و تبادلات  قیاز طر  ران ی. فراگشودیبه آن م  یتوجه خاص

  ی بلکه خودآگاه  ؛کنندیم  لیرا تسه  یریادگینه تنها    ،دهندی هم انجام م

  ه ها و نحو روش   ، فراگیران  .کنندیم   تیخود را تقو  ییگراجمع   هیو روح

 ن یدر ا  رندیگیم  اد ی  هم و از    ندییبی را م  گرانی( دمسألهتفکرات )حل  

و تجارب   دهندی را در خود پرورش م  یو تفکر منطق  انیتعاملات قدرت ب

  ت، ی احساس مسئول  د،ی نقش جد  رشیپذ  ؛ند یخود خلق نما  یبرا   ید یجد

  تر ی و اجتماع  ردیگیها شکل مآن  در گروه در  یاریو هم  یتعهد، همکار 

  را یز  ؛بخش استاثر  یریادگی  یبرا   ی تعاملات بستر  نیدر واقع ا  .شوندیم

در آن به عهده    ینقش مهم  ریشکل گرفته که فراگ  رابطه حسنه   کی

با مشکلات را مشاهده و    گرانیکه مواجه شدن د  فراگیرانداشته است.  

به تفکر و تعامل    ازیحل مشکلات، ن  یبرا   شوندی متوجه م  ،کنندی درک م

ا و  به سمت شکل آن   ،احساس  نیاست  را    د یتعامل جد  کی  یریگها 

حل مشکل    یبرا  ی به دنبال منبع  رانیفراگ  ،تعامل  ن ی. در اکندیم  تیهدا

  ی مجاز   یهاشبکه  یا  محتوا  گران،یمدرس، د  تواندیمنبع م  نیهستند ا

  طیکل مح  ،نیبنابرا  .ندیبه حل آن نما  بیباشد که او را ترغ  ید یجد

در خود به وجود آورد    یدیجد  یر یادگیهستند تا بتواند    یاو هاد   یبرا 

و استفاده بهتر    ییو خطا، در شناسا  شیبار آزما  نیاو پس از چند  تاًیو نها

موفق از آن بود.  ها  قبل خواهد  از  اتر  اهداف حوزه    ،تعاملات  نیدر  به 

بها    شتریب  ،ردیگی که به اشتباه کمتر مورد توجه قرار م  یر یادگی  ینگرش

م این.  شودی داده  وسیله  به  مد  فراگیران  با  زمان،    تیریتعاملات  بهتر 

بحث و گفتگو، کاهش فشار    ،یهنر  یفرهنگ  یتبادل علم  ،یبارش مغز 

دستاوردها  یروان م  ی ر یچشمگ  یبه  تعلق   ابندییدست  احساس  و 

  خانواده الگو   یهاروش   یریکارگتعاملات به  عنصر  ی. براکنندی م  یشتریب

  ی هاشبکهچنین،  هم  .راهگشا هستند  اریبس  ی بیترک  یریادگیو    یاجتماع

نرم وبلاگ   ،ی مجاز و  ش  یدیجد  یافزارها ها    فرآیند از    ینینو  وهیکه 

  ی را با خود برا  یاند بستر مناسبآوردهوجود  ا بهر  شده  گونهی باز  یآموزش

جوزاس و  های  ها با پژوهش . این یافتهتعاملات سازنده به همراه دارند

  [ 37]و همکاران    یمانی، سل[52]  ام   -و بلانکو  نوزایاسپ،  [51]  همکاران

همسو بودند زیرا تعامل و مشارکت را به عنوان   [53]شایانی و همکاران    و

وانگ  های  های پژوهش سازی ذکر کردند و با یافتهگونه یک عنصر از بازی

) و   گونزالسWang et al.)  [28]همکاران  همکاران  -،  و  فرناندز 

(Gonzalez-Fernandez et al.  )[54 ]،   همکارانچاوهان و  (Chauhan 

et al. )[55] چان و همکاران و (Chan et al. )[56]   ناهمسو بودند زیرا

به   را  تعامل  و  بازی مشارکت  عناصر  از  یکی  ذکر  گونهعنوان  سازی 

 اند. نکرده 

  کوشش   و  تلاش  شیافزا  یبرا  ثرؤ م  یعامل  ،رقابت  ،یساز گونهی باز  در

  خود   اهداف  تحقق  یبرا  یا لهیوس  را  رقابت  هاآن   رایز  ؛است  رانیفراگ

  شتر یب  را  نفس  به  اعتماد  ،یدرون  اهداف  تحقق  در  تی)موفق  دانندیم



 .M. Alinejad et al                                                                                       ( 12)                                                                             و همکاران نژادی عل زیمهرانگ

  در   را  تیمقبول  و  تیمحبوب  ،یرونیب  اهداف  تحقق  در  تیموفق  و  کندیم

  ی سو   به  را  رانی فراگ  رقابت  ،نیبنابرا  .( آوردیم  همراه  به  اجتماع  نیب

  ی فرد  یهاتفاوت به توجه با شودتوصیه می .دهدیم سوق هدف نییتع

  که   معنا  نیا  به  ؛کرد  بیترغ  خود  با   رقابت  به  را  هاآن   ابتدا  رانیفراگ  در

برا   ی)حت  ید یجد  تیموفق ا  یکوچک(    صورتبه  تا  ندینما  جادیخود 

  آن وضوحبه رانیفراگ و بالاست ابتدا در رشد سرعت. کنند رشد یپلکان

  دارد   نام  فلات  یعلم  اصطلاح  به  که   یامرحله   به  یوقت  اما  ؛نندیبی م  را

 وضع  به  تا  رندیکارگ  به  یشتریب  یانرژ  و  شرفتیپ  کی  است  لازم  دند؛یرس

 رقابت  وارد را رانیفراگ  که است مرحله نیا در .ابندی دست یترمطلوب 

  از   یر یادگی  و  ییافزاهم  قیطر  از  تا  میکنی م(  تر بزرگ  یها)گروه   یگروه

  و   کنند  عبور  فلات  مرحله  از  و  شده   مضاعف  شرفتشانیپ  روند  هم،

 در  ی رقابتیهات یمحدود  داشتن.  د یآ  وجودبه  آنان  در  یدیجد  شرفتیپ

درسی   بالا   را  ریفراگ  دقت  و  سرعت  یسازگونهی باز   کردیرو  با  برنامه 

  زمان ن ییتع اما ،روندیم شیپ کند ی لیخ روند با یبرخ که چرا ؛بردیم

  سطح   به  دنیرس  یبرا  را  رانیفراگ  تواندی م  با خود و دیگران(رقابت )برای  

  ی هارقابت  در  یکشقرعه .  سازد  توانمند  را  هاآن   و  کند  آماده  مناسب

برنامه    در  هاآن   تواندمی  و  کندیم  جاد یا  را  یخاص  نشاط  و  شور  ران،یفراگ

  . دارد  نگه   فعال  و  ایپو  ت،یموفق  کسب  یبرا  همواره  شده،  گونهی باز   درسی

و    رزادهینص،  [57](  Choi  &  Choi)  یچو  و  یچو های  های پژوهشیافته

رزعل[47]  انیفتح ز[48]و همکاران    ی ،  ،  [35]  و همکاران  نیالدنی، 

 Rohan)   ، روحان و همکاران[50] (  .Huang et al)  هوانگ و همکاران

et al.)  [58]  نیز رقابت را یکی از عناصر    [59]و همکاران    نژادیمصل  و

از   یکیعنوان  که رقابت را به  ییهاپژوهش   . نمودندسازی بیان  گونهبازی

،  [ 29]  یانیندریاند عبارتند از: آرماندا و اذکر نکرده   یسازگونه ی عناصر باز

 & Contreras-Espinosa)ام    -و بلانکو  نوزای، اسپ[43]حسن و همکاران  

Blanco-M  )[54 ]  همکاران و  پورتو  خل[11]،  همکاران    لی،  ،  [ 44]و 

همکاران    ارگنه  یقاسم همکاران    یبتول  ،[13]و  و  و    [33]و  زیانی 

 . [20]همکاران  

  را  ید یجد  یهروح  و  روین  و  است  تی فعال  یبرا  افراد  محرک  موتور  ،زه یانگ

  اق یاشت و زهیانگ که یتیفعال. کندتزریق می مراحل از گذر یبرا  افراد به

.  آورد  نخواهد  همراه  به  را  یمطلوب  جهینت  ،ندهد  قرار  ریتأثتحت  را  افراد

  دهد ی م قرار دیتأک و  توجه مورد را  رانیفراگ یهازه ی انگ ،ی سازگونه ی باز

  کرد ی رو  با  برنامه درسی  در.  دارد  نگه  یپرانرژ  و  فعال  همواره  را  هاآن  تا

  یی شناسا  را  رانی فراگ  یازها ی ن  و  قی علا  ابتدا  که  است  بهتر  یسازگونه ی باز

  و   قدرت  یدرون  زهی انگ  البته  ؛شود  آماده  آن  طبق  یآموزش  فرآیند  و

  خواهند یم  همه  رانیفراگ.  کندیم   جادیا  ریفراگ  در  یشتر یب  یداریپا

 در   شهیر   که  یدرون  زهیانگ  به  نیا  و  کنند  تیموفق  و  یستگیشا  احساس

  ی هافرصت   جادیا  ،نیبنابرا  .شودی م  مربوط  دارد   انسان  ییجوکمال 

  ها آن  در  را  یستگیشا  و  تیموفق  احساس  تواندیم  رانیفراگ  در  تیموفق

  ی درون  یهازه ی انگ  کهجاآن  از.  کندی م  جادیا  لذت  نهایتاً  و  آورد  وجودبه

  در .  باشند  رانیفراگ  یبرا  یقو  محرک  عامل  توانندی م  ؛دارندیپا  شهیهم

  گرفت  کمک  هم   ط یمح  از  یدرون  یهازه یانگ  جادیا  کنار   در  توانیم  جانیا

  تناسب   البته  .برد  کار  به  یدرون  زهیانگ   کنار  در  هم  را  یرونیب  یهازه ی انگ  و

  عامل  هم  فضا  و  طیمح  رایز  ؛گرفت  نظر  در  دیبا  را  دو  نیا  ییسوهم  و

  زه یانگ  نیا  یگاه.  است  تیموفق  یبرا   افراد  قیتشو  و  بی ترغ  در  یمهم

  باشد یهدف تواندیم یگاه ،شود دنبال  پاداش شکل به تواندیم یرونیب

  عوامل .  کندی م  دنبال  را  یآموزش  فرآیند  آن  کسب  یبرا  ریفراگ  که

.  سازد  بانشاط و  زهیانگ با را یعال آموزش یدرس برنامه تواندیم یمختلف

  موارد   نیا  از  یزشیانگ  جملات  و  یآموزش  یمحتوا   خلاقانه  یهاکیتکن

  س یدیکومتو  -تورسموارد مذکور با تحقیقات پژوهشگرانی چون    .هستند

،  [56]  همکارانچان و  ،  [60]  (.Torres-Toukoumidis et al)  ناو همکار 

  ، [61]  (.Limantara et al)  و همکاران  مانتارایل،  [ 12](  Venter)  ونتر

والش  آبرامز،  [62] (  .Homer et al)  و همکاران  هومر  & Abrams)  و 

Walsh  )[63]  همسو بوده و از انگیزه به عنوان    [64]  و همکاران  رضاداد  و

بازی  برده گونه یک عنصر  نام    و   چاوهانی  هاپژوهش شده است.    سازی 

  ف ونیحس،  [65]  (.Smiderle et al)   و همکاران  درلیم، اس[55]  همکاران

(Huseynov)  [66 ]  ،مورنو  -آرندو   و  گواندر  (Govender & Arnedo-

Moreno  )[67]  ،ریبلو و ایسایاس  (Rebelo & Isaías)  [68]  ،  هوگبرگ و

و  ،  [69](  .Hogberg et al)  همکاران (  Garett & Young)  انگیگرت 

  حشمتی و همکاران   ،[71]  (Gaikwad & Jain)  نی و ج  کوادیگا،  [70]

سازی  گونه عنوان یکی از عناصر بازی انگیزه را به  [73]  پرستش  و  [72]

 اند. ذکر نکرده 

  بهتر  را  آموزش  فرآیند  بتواند  ریفراگ  که  است  نیا  ،بازخورد  از  یاصل  هدف

  یی راهنمااو را    شودارائه می  او  به  که   ییبازخوردها  ،نیبنابرا  کند؛  دنبال

  توانند ی مها  بازخورد .  دکن  یسپر   را  مرحله  بتواند  تا بهتر  کندو هدایت می 

  و   هستند  یقیتشو  بازخورد  یسر   ک ی  باشند  داشته  یمختلف  یهاشکل 

  ن یا  قیطر  از  ریفراگ  به  یاطلاعات  و  هستند  یاطلاعات  بازخورد  یسر  کی

می   بازخورد   ر، یفراگ  و  مخاطب  و   سؤال  نوع  به   بسته  که  شودارائه 

که جنبه   س ودر  ی. در برخشوند  یطراح  مختلف  توانندی م  بازخوردها

لات در آن  او اشک   داد  قراردر جمع    توانیمبازخورد را    ارائه  ،دندار  یعمل

هم استفاده کنند و به    گرانیاز اشکالات د  رانیتا فراگ  شود  طرحفضا م

نمره    البته(  رندیبگ  ادی  دیجد  نکته)تا    خودشان استفاده کنند  یبرا   ینوع

ا نمبازخورد   نیدر  گرفته  نظر  در  که    یفرآیند چون    ؛شودیها  است 

با  رانیفراگ از   یکی.  ددهن  لیکنند و تحو  لیتکم  دیآن را تا آخر ترم 

باز   یهایژگیو آن است که در بستر   یبازخورد فور  ی،ساز گونهی مهم 

  ی ترع ی دامنه وس  یاما در نوع حضور   ؛شودی دنبال م  یو حضور   ی مجاز

ارائه    یبازخوردها به شکل هدفمندتر   یقیحق  ی. در فضاردیگی مرا در بر 

با توجه به اصل تفاوت   شوندیم   ، ریفراگ  قیو علا  یفرد   یهاو مدرس 

بازخورد را در خدمت    یسع بخش درآورد و تلاش  لذت   یریادگیدارد 

حضور و توجه مدرس از نحوه    ،یقی حق  یرا مضاعف کند. در فضا  ریفراگ

  ران یفراگ  یبرا   یبخش حس ارزشمندالهام   ران،یو عملکرد فراگ  تیفعال

و    یقدرشناس  یهاام یپ  تواندیزبان بدن و برق چشمان مدرس، م  .هست
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  جهینت  عیدوست دارند سر  رانیمنتقل کند. فراگ  ریرا به فراگ  یارزشمند 

به    شوندیکه زودتر ارائه م  ییاساس بازخوردها  نیکار خود را بدانند بر ا

  جه ینت عیسر ندیبی م ریفراگ یکه وقت نیا یکی؛ ثرتر هستند ؤم  لیدو دل

را   تیکه فعال  شودی م  بیشترترغی ب  یمرتبه بعد  یبرا   شودیکار داده م

  یدرست یریادگی یکه همان موقع و در همان فضا نیدوم ا .انجام دهد

  ی ر یادگی  یکه در فضاجاو از آن  شود یکارش را متوجه م  ینادرست  ای

او به سطح   یریادگیو    ماندیدر ذهنش م  کند،یاست آن را بهتر درک م

  حتماً   یسازگونه یباز  برنامه درسی. بازخوردها در  یابدمی   ارتقا  یبالاتر

  هاتیو فعال  طی(، محر یبلکه خود )فراگ  ؛شود یمدرس ارائه نم  لهیبه وس

شکل  فراگ  یهابه  به  م  ریگوناگون  مانند    ییابزارها  .دهندیبازخورد 

پ  دمان یچ  یهمسال سنج  ،یابیخودارز روند  برا  شرفتیو  بازگو    شیرا 

  ی اقدام به بازنگر   ترع یسر  رادات،ینواقص و ا  ییبا شناسا  ریتا فراگ  کنندیم

  ی هاتیبه فعال  گونهی باز   ریخود فراگ  یسازگونه ی . در بازکند  یشرو یپ  ای

  ی تجربه نو برا  کیمقام    نیبازخورد داده و با قرار گرفتن در ا  نیریسا

قضاوت و ارائه    ری در مس  فراگیران  ؛کندی کسب م  دیجد  یریادگی  جادیا

زمان    درو    کنندی م  ییرا شناسا  تی ثر در موفقؤموارد مهم و م  ،بازخورد

کردن آن موارد    ییبر اجرا  یسع  ی،گروه   ای   یبه صورت انفراد  تشانیفعال

بستر فراهم است که   نیا  یساز گونهی در باز  .ندینمایم  مهم و کارگشا

را به عنوان تماشگران و ناظران    ن یریسا  ینظرات و بازخوردها  یابتدا 

  ت یفعال  ر یجذاب، همه را درگ  یمغز  بارش   کیشوند و با    ایها جوتیفعال

 Denden)دندن و همکاران    قاتیبا تحق   هاافتهی  نیا .ندینما  ی ریادگیو  

et al.  )[74 ]  جئون و همکاران ،(Jeon et al.  )[75 ]و همکاران    مانتارای، ل

و  [61] رحمان  مد[ 76]  (.Rahman et al)   همکاران،  هورتادو   نای،    و 

(Medina & Hurtado)  [77]ی، کت  (Ketyi)  [78]  ،و همکاران    هاسگاوا

(Hasegawa et al.  )[79]دوارته و همکاران  -، پالومو  (Palomo-Duarte 

et al.) [80] ، همسو   [82]صولت و فتحیان  و [81]مداحی و همکاران

شده است.    نام برده  یسازگونه ی عنصر باز  کیعنوان  بازخورد به بوده و از  

تحق همکاران    -گونزالس  قاتیدر  و  ابراه[54]فرناندز  همکاران    می،  و 

(Ibrahim et al.)  [83]،  اوفسو[ 35]و همکاران    نیالدن یز آمپونگ    -، 

(Ofosu-Ampong  )[84]بلو ی، ر[44]و همکاران    لی، خل[66]  نوفی، حس  

ا   [ 85]و همکاران    یسلطان  و  [64]رضاداد و همکاران    ،[ 68]  ساسیو 

 اند. ذکر نکرده   یساز گونهی از عناصر باز   یکیعنوان  به   رابازخورد  

  است   یسازگونه ی بازرویکرد    در  ثرؤ م  عناصرترین  مهم   از  یکی  یازدهیامت

  ابتدا .  کرد  دنبال  برنامه درسی  در  راآن   توانی م  گوناگون  یهاشکل  به  که

  زان یم  با  یعموم  صورتبه  ازیامت  کسب   جهت  مدنظر  موارد  است  لازم

  کلاس   در  رانیفراگ  یبرا   از،یامت  کسب  از  حاصل  جهینت  ای)نمره(    ارزش

  است   لازم  موارد  نیا  ،رانیفراگ  یفرد  یهاتفاوت   طبق  ؛شود  داده  شرح

  یی توانا  رانیفراگ  و  باشند  روش یپ  طیشرا  و  رشته  با  متناسب  و  متنوع  که

  ر یتأث  و  یازدهیامت  در  انعطاف.  باشند  داشته  را  آن  کردن  آماده  و  اجرا

 آن   سمت  به  را  یشتریب  افراد  ران،یفراگ  شتریب  تیموفق  در  یازدهیامت

درسی  در  یازدهیامت.  کشاندیم   شکل   دیبا  شده،  گونهی باز   برنامه 

  در   را   رانیفراگ  یازها ین  ،باشد  داشته  یرپسند یفراگ  ردی و، کاربنعطفم

  ت یفعال  یبرا   مناسب  فرصت  و  دهد  قرار  مدنظر  جامعه  و  رشته  آن

  و   علاقمند  افراد  بتوانند  قیطر  نیا   از  مدرسان  تا  آورد  وجودبه   رانیفراگ

با کمک جدول امتیازات   است بهتر. کنند تیهدا و ییشناسا را توانمند

 تا   کرد  یمعرف  یآموزش  فرآیند  در   را   توانمند  و  فعال  رانی فراگ  و برندگان،

ها را  توان امتیاز و نمره فعالیتمی  .باشند  گرانید  یبرا  ییراهنما  و  الگو

ها  زیرا یادگیری و دستاورد حاصل از فعالیت  ؛صورت تصاعدی قرار داردبه

توان، به سطوح بالاتر یادگیری دست  گونه می با هم برابر نیست و این 

  . بیشتری کسب کنندتر، امتیاز  یافت و فراگیران با انتخاب فعالیت کیفی

آرماندا و    ی، لئود[51]جوزاس و همکاران  ها با نتایج مطالعات  این یافته

همکاران  ا،  [ 29]  یانیندریا و  همکاران  [ 86](  .An et al)ن  و  ، حسن 

تابناک و    و  [88]و همکاران    آزاری، ب[87]و همکاران    ی، سالار[43]

به  [89]حسینی   امتیازدهی  و  بوده  عنصر  همسو  یک  عنوان 

برده گونه بازی  نام  تحقیقات  سازی  است.  گارسس شده  و    گواکتا 

(Guaqueta & Garces  )[90]  ، ه یو هس  سان،  [62]  و همکاران  هومر  

(Sun & Hsieh  )[91]  ،و   [71] نیو ج  کوادیگا،  [19]  و همکاران  ژو  

به  [92](  Girardelli)ی  راردلیج را  عناصر امتیازدهی  از  یکی  عنوان 

 اند. سازی ذکر نکرده گونه بازی 
قرار دارد و   ییبالا گاهیدر جا شدهگونه ی باز  برنامه درسی در یدهپاداش 

فراگ  یعامل م  رانیاست که  وا  مضاعف  به تلاش   یدهپاداش دارد.  ی را 

  و   یماد  فقط نه باشد یمعنو و یبازخورد  یدهپاداش  صورتبه  تواندیم

.  کندیم  دایپ  نفس  به  اعتماد  یکلام  پاداش  به  نسبت  فرد  رایز  ؛نمره

تمج  فیتعر  تواندی م  درسم به    یهادیو  موقع  به  و  مناسب  و  خوب 

  ی برتر تفکر و کلام یهامهارت  مثلاً ؛دهد ارائهعنوان پاداش به  رانیفراگ

و در    آوردی م  یقشنگ  یهااستدلال   او واقعاً  دینظر قرار دهد و بگورا مد

.  کندیم  انیاستدلال را ب  نیکلمات بهتر  نیزمان و با کمتر  نیترکوتاه 

نظر و    گرید  رانیفراگو هم    ماندیم  رانیفراگدر ذهن    مدرس  پاداش  نیا

خوب به    یاحساس    در   دینبا  ،نیبنابرا  .کنندی م  دایپ  ر یفراگ  آننسبت 

 .میزی برانگ  هم  را  گرانید  حسادت  و  میکن  یشرط  را  ریفراگ  یماد  یزها یچ

  ک ی  مواقع  یگاه  د؛ید  تدارک  توانیم  هم  یگرید  یمتنوع  یهاپاداش 

  ک ی  مواقع  یگاه  یا  استشناخته شده   رانی فراگ  نیب  که  خوشمزه  یکاخور 

 کار   کی  انجام  مانند  دارند  دوست  راآن  رانیفراگ  که   یکار  ای  تیفعال

  دادن   مدرس،  با  مشترک  پژوهش  ای  پروژه  کی  در  شرکت  جذاب،  یگروه

  ا ی کلاس در یآموزش جذاب پیکل  ای  لمیف یتماشا  ،یمنف حذف مثبت،

  ل یوسا  با  کار  و  هاشگاه یآزما  ای  انهیرا  کارگاه   به  رفتن  تئاتر،ی آمف  سالن

  مرتبط   یهامکان   از  دیبازد  مختلف،  یهاماکت   و  مولاژ  و  یبصر  و  یسمع

  را   یبرخ  و  موقع  همان  را  یبرخ  که  است  یگر ید  یهاپاداش   از  درس  با

. این  داد  ارائه  توانیم  گرید  جلسات  در   دارد  یخاص  تدارکات  به  ازین  چون

  آن   پاداش  و  )فعالیت فراگیر(  کار  نیب  دهی مهم است کهنکته در پاداش 

  تلاش   به  پاداش،  آن  کسب  یبرا  رانیفراگ  و  شود  اثربخش  تا  باشد  تناسب

به    دنیرس  یبرا  رانی( که فراگیمدارک)  یگواه  ای. دادن مهارت  دارد  وا
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  ی گریخواهد بود هم موارد د  دیها مفآن  یبرا  ندهیدر آ  ایدارند    ازیشغل ن

  مطالعات با    هاافته ی  نیا  .کرد  ذکر  یدهعنصر پاداش   در  توانیاست که م

،  [11]، پورتو و همکاران  [43]، حسن و همکاران  [46]  لئو،  [30]  ازید

، روحان و همکاران  [ 50]، هوانگ و همکاران  [48]و همکاران    یرزعل

ونتر  [58] همکاران  [12]،  و  جئون  ،  [84]آمپونگ  -اوفسو ،[75]، 

  [ 93]و همکاران    یاکبر و    [13]و همکاران    ارگنهی ، قاسم[ 66]  نوفیحس

سازی ذکرشده  گونه عنوان یک عنصر بازی دهی بههمسو بوده و پاداش 

و    چان،  [ 43]و همکاران    حسن،  [28]  همکاراناست. مطالعات وانگ و  

  [ 95]حسنی و آقازاده  محمد   و  [94]، عباسی و همکاران  [56]همکاران  

 اند. سازی ذکر نکرده گونه عنوان یکی از عناصر بازی دهی را بهپاداش 

  چالش،  جادیابا    شودیم  یسع  یسازگونهی باز   کردیبا رو  برنامه درسی  در

شده قصد    گونهی باز   برنامه درسیکرد.   یذهن  یریرا وارد درگ  رانیفراگ

، کشف و تجربه مسألهاستدلال، حل    ل،یو تحل  ه یرا به تجز  رانیدارد فراگ

  های قبلی( دانسته)  یشناختها را قلقلک دهد و تعادل  وا دارد، ذهن آن 

واگرا آغاز  سؤال    کی  ایمعما    کیکه با    یرا بر هم زند. کلاس  رانیفراگ

برنامه    .کندیاست و توجه همه را به خود جلب م  زی برانگچالش   ،شود یم

چون هدف، محتوا،    یعناصرها را متناسب با  شده چالش   گونهی باز  درسی

  ، . در واقعدهدینظر قرار ممدفضا، زمان و تعاملات    ،روش و مواد و ابزار

رو خود    ،یساز   گونهی باز   کردیدر  چالش،  که    یریادگی حل  است 

و    یمراحل بعد  یرا برا  رانیبه همراه دارد تا فراگ  یگرید  یهای ریادگی

  ی ها نخخواهد که خودشان سریها مو از آن   کندآماده    یزندگ  یهاچالش 

بسازند.    یراه  ای  ابندیب  یراه  ای  قی طر  نیکنند تا از ا  دای چالش را پ  نیا

مختلف قابل    یهاوه یها به شچالش   نیا  یآموزش عال  برنامه درسیدر  

از وسا  ؛اجراست ابزار   لیاستفاده  ا  یانمونه   ،و  موارد است که به   نیاز 

دنبال کرد تا شاهد بروز    توانی م  یو هنر   یکارآموز   ،ی ورزشکل مهارت 

  ی کنجکاو   رایز  ؛میباش  یگوناگون علم  یهادر رشته  یمختلف  یهات یخلاق

جستجوگر  آم  یو  انسان  فطرت  و  روح  فراگ  ختهیبا  و  به    رانیاست 

گرا  یهاچالش  پژوهش   هاافتهی  نیا  دارند.  شیمختلف    - تورسهای  با 

،  [11](  .Porto et al)  ، پورتو و همکاران[60]و همکاران    سی دیتوکوم

فتح  رزادهینص ک[47]  انیو  گرابنرهاگن  ینگسل ی،   & Kingsley)  و 

Grabner-Hagen)  [96] حاجی همکاران،  و  ی  فرحزاد   و  [97]  مرادی 

سازی نام  گونهبازی عنوان یک عنصر  باشند و از چالش به همسو می   [98]

عنوان یکی از  هایی هستند که چالش را به اما پژوهش   ؛شده است   برده

بازی  نکرده گونه عناصر  ذکر  می  .اندسازی  زمینه  این  به  در  توان 

  گرت ،  [65]  و همکاران  درلیاسم،  [ 51]  و همکاران  جوزاسی  هاپژوهش 

 Tenorio et)و همکاران    ویتنور،  [ 62]و همکاران    هومر،  [70]  انگیو  

al.  )[99]  ، [ 101]  و همکاران  یموسو و    [100]  انیو محمد  یواحد  

 اشاره کرد. 

  شده،  گونهی باز   یآموزش  فرآیندبه    رانیاست که قبل از ورود فراگ  لازم

که بدانند در   شود  داده  ح یتوض  شانیبرا  نیو قوان  حاتیتوض  یسر  کی

شدن   جادیکه در حال ا ی( رقابتوجود دارد )مثلاً ینیچه قوان  ریمس نیا

به آن   توانندیهمه م  یعنی  )نه قضاوت(  کسب آموزش است  یاست برا

  جاد یبرسد. ا  رترید  یکیممکن است زودتر و    یکی  مثلاً  ؛سطح بالا برسند 

کمک کند.    تواندیم  یلیخ  گونهی باز   یآموزش  فرآیند  تیریمددر    نیقوان

قانون    یعنی  ؛ندارد  وجود  یقانون رسم  شده،  گونهی باز   یآموزش  فرآیند  در

ومشارکت هم    ی  تعامل  در  شودیم  نییتعبا   ،گونه ی باز   فعالیت  چون 

آن    یبه اجرا   کنندی خودشان قبول م  اریرا که با اخت  ییهاقانون   رانیفراگ

  نمره   یارهایمع  شده،  گونهی باز  برنامه درسی. در  مانندی م  بندیپا  شتریب

اش را در  نمره   دیبلکه خود دانشجو با  ؛مشخص باشد  دیتنها با  نهدادن  

 ی قسمت  چیه  اصلاً  کهنیا  یعنی  ؛هر زمان در طول ترم بتواند محاسبه کند

منبع از  و  نباشد  مدرس  به  وابسته  آن  کارها  ریغ  یاز  انجام    ییاز  که 

  فراگیر   ردپنج نمره دا  ،پروژه  نیاگر ا  به عبارت دیگر  تعیین نشود؛  دهدیم

  این   ،پروژه   نیا  نیطبق قوان  کهمشخص باشد    کاملاً  و  دبدان   دیبا  دقیق

این  دارد  اختصاص  قسمت  نیا  به  ،نمره  زانیم د  زان،یم  و    گر یبه 

پروژهقسمت نها  های  بدانند  تاًیو  فراگیران  چه    هانمره   یارها یمع  همه 

فراگیر  که  ییجا  تا  ندهست  مواردی پروژه    ایمرحله به    وقتی    رسید از 

طبق این عنصر،  .  دحساب کننمره خود را  و    دبردار  حسابن یماش  دبتوان 

را    ییترم بعد مشخص شود او محتواها  یهامدرس درس   یراب  که  یزمان

. در طرح درس  سدیتا طرح درس بنو  گذاردی را جلو م  دارائه بده  دیکه با

  ؛ ددهیقرار م  رندهیادگیتر شود اصل را بر فعال بودن  جذاب   کهنیا  یبرا 

در   ؟درا فعال کن  رندهیادگی  گونهچاین باشد که    مسألهترین  ی مهمعنی

درسی  کی  کهن یا  یبرا   مدرسکل   سال    یبرا  گونهی باز  برنامه  کل 

براساس    دکنی م  یطراح  ییالگو  کی  ،د باشداشته  درسیکه  و    برنامه 

باز   تاباشد    گونهی باز آن گنجانده    یعناصر    مدرس   کهید، وقتشوندر 

آن    دهدب  ادی  فراگیرانرا به    مطالبی  خواهدیو م  کندتعیین هدف می

از    ایباشند    حفظیات  توانندینم  ا فقطههدف  انتقال  سطحی  را  دانش 

و    قی عم  یریادگی  جادیهدف ا  ،شده  گونه بازی   درس  یطراحدر  .  دبده

از دانش سطح و  است  م  یجذاب  بهو    رودیبالاتر  فهم،  بستن،  به  کار 

  ی عدها در بُ  یریادگی   یهاهدفارزشیابی که  و    بیو ترک  لیو تحل  هیتجز

به    افرادبنابراین، با ایجاد نگرش مثبت    .دسری م  هستند  یبالاتر شناخت

  مدرس که    ییدر الگو  کند.یادگیری، زمینه مهارت افزایی را هموار می

بگ  سازی  گونهی باز   یبرا   دخواهمی نظر  با  ،دریدر  مشخص    دیاهداف 

  ی ز یکردن مراحل به چه چی سپر  بابداند که    دیبا  فراگیر  یعنی  ؛باشند 

ی  ف باشد. وقتاهد یکی از ا  دیبا  مسألهحل  به عنوان مثال    .قرار است برسد 

 قصد دارد  که  ،دبگنجانرا  هدف    نیخود ا  گونه یبازتدریس  در    مدرس  که

بنابراین، محتوا،  .  کندآماده    مسألهحل    یروش برا   نیرا با ا  دانشجویان

کند. یابی به این هدف مشخص می روش، ابزار، فضا و زمان را برای دست 

تری توجه شود و در کنار  لازم است که به اهداف و قوانین از دید وسیع 

های فردی و اجماعی تأکید نمود تا منجر به  آموزش، به پرورش مهارت 

آموزش و ترم    فرآیندتواند در ابتدای  رشد همه جانبه او شود. مدرس می 

  ش یباعت افزا  گونهی شیرین و بازی هامه یجر  یبرخ  نییتعتحصیلی، با  

و کلاس    سینشاط در تدر  جادیهش رفتار نامناسب و ااک  ،رفتار مطلوب 
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ها با تحقیقات  این یافتهآورد.  را به همراه    رانیو تلاش و کوشش فراگ  شود

همکاران   و  کوم[58]روحان  همکاران  ینی،    ( .Kummanee et al)  و 

، اوسکوف  [ 49]  یهامار و   ستویوی، کو[67]مورنو    -، گواندر و آرندو[102]

  ( .Hamari et al) همکارانو   ی، همار[103]  (Uskov & Sekar)  و سکار

مداحی و    و  [53]، شایانی و همکاران  [14]و همکاران    یرهبر   ،[104]

از    [81]همکاران   عنوان یک  به و مقررات    ن یقوان  نییتعهمسو بوده و 

جوزاس و  های  اما در پژوهش   ؛شده استسازی نام برده گونهعنصر بازی 

  - و بلانکو  نوزایاسپ،  [ 46] وئل،  [29] ی  انیندریآرماندا و ا، [51]  همکاران

همکاران  میابراه  ،[52]  ام همکاران  [83]  و  و  حشمتی  و    [72]، 

عنوان یک عنصر  بهو مقررات    نیقوان  نییتع  [96]حسنی و آقازاده  محمد

 بود. سازی ذکر نشده گونه بازی 

با گذراندن   رانیاست که فراگ  یسازگونهی از عناصر باز  یکی یبندسطح 

. لازم  شوندی خود م  شرفتیمتوجه رشد و پ  ،از سطوح و مراحل  کیهر

منطق به شکل  فراگ  دهیچ   یاست که سطوح  تا  به    رانیشوند  با توجه 

برسند.    تیبه موفق  ،یر یادگی  هویو سلسله مراتب محتوا و ش  ازهاینش یپ

  مجهول   به  معلوم  ،ییاستقرا  ،یاسیق  روند  ،یزمان  یتوال  ران،یفراگ  قیعلا

  در   را  دانش  یجیتدر  توسعه  و  کشف  تا  مسأله  ،یچیمارپ  برعکس،  و

درسی  یمحتوا    د یبا  یساز  گونهی باز  کردیرو  با  ی عال  آموزش  برنامه 

  با   یمجاز   و  برخط  شکل  در  سطوح  نیاهنرمندانه مورد توجه قرار داد.  

.  شوندیم  قیتلف  هنرمندانه  هم  با  جاکی  یدرس  برنامه  مختلف  عناصر

  از  گذر  در  خودشان  توسط  رانیفراگ   تیموفق  زانیم  کردن  مشخص

  ت یریمد  و  رانیفراگ  به   ی بخش  یآگاه  یبرا  یگرید  عامل  مختلف  سطوح

  ، ی بندسطح   لهیوس  به.  است  مختلف  سطوح  در  ریفراگ  عملکرد  بهتر

  طبق   مراحل  از  عبور  در  را  عملکردش  و  ی ریادگی  تواندی م  ریفراگ

  ی بررس  ریمس  موانع  و  یسخت  درجه  زمان،  مانند  یمختلف  یهات یمحدود

  ت یموفق  به  یبعد  مراحل  در  بتواند   آن   طبق  تا  کند  قضاوت  و

- ، تورس[30]  ازیدهای  ها با پژوهش این یافته  .دیآ  نائل  یرتر یچشمگ

،  [ 57]  یچونیبو جونگ   یچو فرنه یجونگ  ،[60]و همکاران    سی دیوکومت

، گواکتا و  [105](  .Toda et al)، تودا و همکاران  [74]دندن و همکاران  

ک[91]گارسس   گرابنرهاگن    ینگسلی،  توندلو  [97]و   ،(Tondello  )

.  هستندهمسو    [107]  (Zarzycka-Piskorz)  سکورزیپ  -کایزارز  و  [106]

و همکاران    درلی، اسم[54]فرناندز و همکاران    -گونزالس  یهاپژوهش 

، هوگبرگ و  [35]و همکاران    نیالدنی، ز[ 44]و همکاران    لی، خل[65]

  ی ، باقر [77]و هورتادو  نای، مد[76] و همکاران  مان، رح[69]همکاران 

  [ 88]و همکاران    یسالار و    [37]و همکاران    یمانی، سل[15]  یمیو طل

 اند. ذکر نکرده   یسازگونه ی از عناصر باز  یکیعنوان  را به   یبندسطح 

های کیفی این پژوهش، نشان  آمده از تحلیل دادهدستهنتایج ب  ،در نهایت

سازی تغییراتی را در گونهتوان با استفاده از عناصر رویکرد بازی داد می

عالی ایجاد کرد. برهمین اساس، یک مدل طراحی  آموزش   برنامه درسی

چه یک مدرس  دهد چنان طور مشخص و عملیاتی نشان میشد که به 

سازی اجرا کند؛  گونه خود را براساس رویکرد بازی  برنامه درسیبخواهد  

در تعیین اهداف آموزشی، انتخاب محتوای آموزشی، روش تدریس، تهیه  

های ارزشیابی، باید به چه نکاتی توجه و  مواد آموزشی و تعیین روش

چگونه عمل کند و پیشنهاد این پژوهش به مدرسان آموزش عالی این  

است که با توجه به موضوع و شرایط کلاس درس و دانشجویان خود،  

  شکل )   استفاده کنندخود    برنامه درسیموارد ذکر شده در مدل را در  

 (. 1 شمارة

هایی روبرو  قابل ذکر است پژوهشگران در انجام این پژوهش با محدودیت

که تجربه    یبودن موضوع، خبرگان  دیبا توجه به جد(  1  بودند از جمله:

سازی در آموزش عالی را داشته باشند، اندک  گونهاستفاده از عناصر بازی

آن  و  هبود به  دسترسی  و  به شناسایی  بود  مشکل  دها    ی سترسویژه 

( تعداد اندک  2  در سطح کشور.  هاآن گرفتن مصاحبه از    یبرا   یحضور 

 سازی در آموزش عالی. گونهتحقیقات انجام شده در حوزه کاربرد بازی
 

 گیرینتیجه

امروزه  است که    ییهاکردیرو  جدیدتریناز    یکیسازی  گونه بازی   کردیرو

مخاطبان علایقشان  به  خاص  و  آن یم  یتوجه  مشارکت  و  را  کند  ها 

با    ،کردیرو  نیا  .فعال را به همراه آوردو  جذاب    فرآیند  کیطلبد تا  یم

را به خود جلب کرده    از مخاطبان  یار یتوجه بس  ،نشاط و تعاملایجاد  

در    یباز   یهالفهؤعناصر و م  یریکارگبه  یمعنابه   یساز گونهیاست. باز 

  ، شدهنییتع  شیپجذاب و از    فرآیندیک  طبق    ی است کهباز   ریغ  تیموقع

 کند. دنبال می  را  خاص  یاهداف

کبه   ،پژوهش  نیا رو  یفیصورت  از  استفاده    ی دارشناسیپد  کردی با 

تجارب و ادراکات خبرگان در ارتباط با کاربرد    نییمنظور تببه  ،(یفی)توص

  ی آموزش عال  یسازی در برنامه درسگونه بازی   کردیعناصر روترین  متداول 

سازی که  گونهبازی   کردیتجارب خبرگان عناصر رواساس  بر  .شد انجام  

درسیدر    توانیم ابه  یعال   آموزش  برنامه  از:  عبارتند  گرفت    جاد یکار 

ا  جادیا  جان،یه ا   جادیتعامل،  امت  زه،یانگ  جادیرقابت،    ، یازدهیبازخورد، 

به دلیل فواید و .  بندیو سطح  نیقوان  نییچالش، تع  جادیا  ،یدهپاداش 

بازیتأثیر   در  گونه رویکرد  درسیسازی  این   برنامه  در  عالی،  آموزش 

در آموزش و تدریس    شده است تجارب خبرگان این حوزهپژوهش سعی  

های محدودی از  چند مصاحبه کیفی با نمونهشناسایی و تحلیل شود. هر

ها را در آموزس  های آنتواند تمام عناصر و ویژگیکنندگان، نمیمشارکت 

های پنهان و  با لایه   ای برای آشناییزمینه تواند  می اما    اید؛نممشخص  

و  مغفول  پیشرفت  زمینه  و  تغییر  یک  ایجاد  برای  حوزه  این  در  مانده 

 . کندافزایش کارایی، ایجاد  
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 ی سازگونهیباز کردیرو براساس یعال آموزش یدرس برنامه یهایژگیو :1 شکل

Features of higher education curriculum based on gamification approach 1: .Fig 
 

 :مکان و زمان

 ...و یاهریدا مثل درس کلاس مختلف یهادمانیچ -1

 موزه، مانند یآموزش ندیفرآ در یعیطب یهاطیمح از استفاده -2

 تئاتریآمف سالن و کارگاه ها،شگاهیآزما

 ستگاهیا مثلاً یریادگی یهاستگاهیا یبرا مناسب یفضا جادیا -3

 جهت مدرس ستگاهیا زگرد،یم و یگروه کار یستگاهیا برخط، یریادگی

 ت،یهدا و ییراهنما

 آن ارائه و انجام زمان و هاتیفعال تناسب -4

مدرس  یهاکه به سؤال یسه نفر اول یبرا ژهیو ازینظر گرفتن امت در -5

 (ییپاسخگو زمان نیی)تع دهندیپاسخ م

کار  ،یکار فرد مثلاً مختلف یهاقسمت یزمان تیمحدود در تفاوت -6

 هاپروژه ،یگروه

 یزمان محدوده هر در یهاتیشخص و هانقش بودن یچرخش -7

 کار چسباندن یبرا یآموزش طیمح در مختلف یهاتابلو وجود -8

 رانیفراگ یگروه

 

 :سیتدر روش

 احترام( تی)همراه با رعا انیآزاد استاد با دانشجو یگفتگوها و یمیرابطه صم -1

 سیجهت تدر انینقش مدرس به دانشجو یواگذار -2

 آموزش ندیدر فرآ انیکردن دانشجو ریدرگ -3

 انیاز دانشجو دنیدر هنگام سؤال پرس یاستفاده از قرعه کش -4

نقش،  یفایا ،یها مثل حل مساله، اکتشاف یباز یاستفاده از برخ ومسابقه  یبرگزار -5

 ... و میپانتوم ،یمیت

 بالا یو نشاط و انرژ یاستاد همراه با شاد سیتدر -6

 و با نگرش مثبت، مرتبط با درس یزشیانگ یهاپیپخش کل ای هاتیجملات و روا انیب -7

 است. انیدانشجو ازیکه مطابق با ن یواقع یایدر دن ،یکاربرد مطالب درس انیب -8

 کنندینم تیرعا را مقرارت و نیقوان که یانیدانشجو یبرا نیریش یهامهیجر نییتع 9

 مطالب میمستق انیب از قبل مرتبط، لمیف کی پخش با تفکر به انیدانشجو بیترغ -10

 یدرس

 بعد جلسه تا دانشجو یبرا یذهن یریدرگ جادیا و کلاس انیپا در چالش طرح -11

 یلیتخ و خلاقانه یهااستعاره و هامثال از استفاده -12

 داوطلبانه صورتبه کلاس مطالب یبند جمع -13

 اریدست اول، اری)دست شده کسب ازاتیامت به توجه با انیدانشجو یبرا ییهانقش نییتع -14

 (استاد دوم

 یگروه صورت به آن حل جهت مسأله کی ارائه و انیدانشجو یبندگروه -15

 آن در انیدانشجو و استاد فعال ومشارکت یمجاز یها شبکه در گروه لیتشک -16

 محتوای آموزشی:

بندی مطالب و پیش رفتن گام به گام از ساده به دشوار، از عینی  سطح -1

 به ذهنی، از معلوم به مجهول

 درس با مرتبط جذاب یاچندرسانه یمحتواها از استفاده -2

 زیبرانگ چالش محورومساله فعال، یمحتوا ارائه -3

 انیدانشجو ازین مطابق یکاربرد یمحتوا ارائه -4

 نه،یزم پس رنگ ک،یموز وصل و قطع ر،یمس)انتخاب  یآزاد دادن -5

 برخط یمحتواها در ...( و قلم اندازه و فونت

 نیآفلا یمحتواها در مدرس عکس ای صدا لم،یف گذاشتن -6

 یریادگی یبرا...(  کیموز و پیوکل لمیف)داشتن  مکمل یمحتوا ارائه -7

 کلاس در بهتر

 دیجد و روز به یمحتواها ارائه -8

 محتواانتخاب  ندیدر فرآ انیکردن دانشجو ریدرگ -9

 کلاس انیدانشجو نیب یمشارکت و یگروه شکل به رقابت جادیا -10

 یارتباط یهانکیل گذاشتن و یسازشبکه) هیتعاملات چند سو جادیا -11

 (دیمف اطلاعات به یدسترس یبرا مرتبط یهاتیسا و افراد با
 

 آموزشی: اهداف

شناسایی نیاز شغلی آینده دانشجویان و انتخاب  -1

 هامطالب متناسب با نیاز آن

تعیین اهداف چند بعدی درس )شناختی،  -2

 نگرشی و مهارتی(

 های فردی فراگیرانه به تفاوتتوج -3

تعیین هدف دوره و ترسیم نقشه راه توسط  -4

 استاد و ارائه آن در ابتدای ترم
 

 

 :یآموزش مواد

 که ییهاتیفعال با همراه یآموزش میتقو یطراح -1

 یباق یروزها شینما و دهند انجام انیدانشجو دیبا

 یلیتحص ترم مانده

 مقرارت و نیقوان ارائه یبرا اعلانات یتابلو یطراح -2

 ترم یابتدا از کلاس

 یعمل یهاتیفعال جهت ابزار جعبه -3

 یکشقرعه جهت ستیل ای کارت انواع -4
 آموزش یاثربخش شیافزا جهت یبصر یسمع لیوسا -5

 گانبرنده و ازهایامت شینما جهت یمجاز یتابلوها -6

 مثلاً رپسندیفراگ و نینو یابزارها یریکارگبه -7

 هاتیسا و یاجتماع یهاشبکه

 زهیجا ه،یهد کتاب، -8

 

 های ارزشیابی:روش

 یهادانسته به نسبت را انیدانشجو که ییهابا طرح سؤال انیدانشجو دنیچالش کش به -1

 دیکنیم دیترد و شک دچار شان یقبل

 آزمون در خلاقانه و متنوع یهاروش از استفاده -2

 یخودراهبر هانمره اعلام و یدهنمره و آزمون یبرگزار ندیفرآ در انیدانشجو کردن ریدرگ -3

 یبعد یهانوبت در نمره کسر با البته نوبت، چند در آزمون کی دادن امکان، یابیخودارز و

 (جبران)فرصت 

و  ازیو دادن امت انیاز دانشجو دنیدر هنگام سؤال پرس یاز قرعه کش استفاده -4

 یریادگی ریمس کل در رانیفراگنمره

 دو هر یبرا ازیامت گرفتن نظر در و کلاس یقو و فیضع انیدانشجو نیب تعامل جادیا -5

 ،یستگیشا سطح: مانند سطوح نیا ینامگذار و تسلط سطوح نییتع مشارکت صورت در گروه

 ... و یاحرفه سطح شرفته،یپ سطح

 ترم طول در خودش به نسبت دانشجو شرفتیپ یبرا نمره از یدرصد گرفتن نظر در -6

 ها یریادگی ینوساز ی( برایقبل یها یریادگی)مرور  ی( بازسازخود با)رقابت 

 آنها به ازیامت دادن و کلاس جلسه هر در فعال افراد اعلام -7

 هامدال کنندگان افتیدر یبرا آن یاعطا و نامهیگواه یطراح -8

 او یتوانمند به نه و دانشجو تلاش با متناسب بازخورد ارائه -9
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Features of higher education curriculum based on gamification approach Fig 1: 

 

 مشارکت نویسندگان

لذا همکاری    ؛نامه ارشد استکه این مقاله برگرفته از پایان توجه به این   با

نامه و  های پایان راهنما و استاد مشاور در همه بخش  بین دانشجو، استاد

 د   ـرضا توهنده  ـار بر عهـلی کـولیت اص ـاست. مسئ  هـود داشت ـمقاله وج

 
و بدرالسادات    (راهنما  استاد)   نژادبود و مهرانگیز علی  (دانشجوی ارشد)

و  )ها  در تمام بخش   (استاد مشاور ) دانشمند   عنوان، شناسایی  انتخاب 

ها، تجزیه و تحلیل آوری داده تدوین پیشینه پژوهش، ساخت ابزار و جمع 

teaching method: 
1. Intimate relationship and open conversations between professors and students 
(with respect) 
2. Assigning the role of lecturer to students for teaching 
3. Involving students in the education process 
4. Using lottery when asking questions to students 
5. Holding a competition and using some games such as problem solving, 
exploratory, role-playing, team, pantomime, etc. 
6. Teacher's teaching with high energy and happiness 
7. Saying sentences and narratives or playing motivational clips with a positive 
attitude and related to the lesson 
8. Expressing the application of course materials in the real world that is in 
accordance with the needs of students. 
9. Determining sweet fines for students who do not follow the rules and regulations 
10. Encouraging students to think by playing a related video, before directly stating 
the lesson content 
11. Creating a challenge at the end of the class and creating mental conflict for the 
student until the next session 
12. Using creative and imaginative examples and metaphors 
13. Voluntary summary of class contents 
14. Determining roles for students according to the obtained points (first assistant, 
second assistant professor) 
15. Grouping students and presenting a problem to solve it as a group 
16. Formation of groups in virtual networks and active participation of professors 
and students in it 

 

Educational content: 
1. Leveling the content and proceeding step by step from simple 
to difficult, from objective to subjective, from known to 
unknown. 
2. Using attractive multimedia content related to the lesson 
3. Providing active, problem-oriented, challenging content 
4. Providing practical content according to students' needs 
5. Giving freedom (choosing the path, playing music, background 
color, font and font size, etc.) in online content 
6. Embedding video, audio or photo of the instructor in offline 
content 
7. Providing supplementary content (having movies, clips, music, 
animations, etc.) for better learning in class 
8. Providing up-to-date and new content 
9. Involving students in the content selection process 
10. Creating group and cooperative competition between class 
students 
11. Creating multi-way interactions (networking and putting 
communication links with related people and sites to access 
useful information) 

 
 
 
 
 
 

Educational purpose: 
1. Identifying the future job needs of 
students and choosing materials that 
suit their needs 
2. Determining the multi-dimensional 
goals of the lesson (cognitive, attitudinal 
and skill) 
3. Attention to the individual differences 
of learners 
4. Determining the purpose of the 
course and drawing a road map by the 
professor and presenting it at the 
beginning of the semester 

 

 

training material: 
1. Designing an educational calendar with 
activities to be done by students and displaying 
the remaining days of the academic semester 
2. Designing a notice board to present the rules 
and regulations of the class from the beginning 
of the semester 
3. Toolbox for practical activities 
4. Types of cards or lists for lottery 
5. Audio-visual devices to increase the 
effectiveness of education 
6. Virtual boards to display points and winners 
7. Using new and comprehensive tools such as 
social networks and websites 
8. Books, gifts, prizes 

 

Evaluation methods: 
1. Challenging students by asking questions that make students doubt their 
previous knowledge. 
2. Using diverse and creative methods in the test 
3. Involving students in the process of conducting the test, scoring, announcing 
the scores, self-management, the possibility of self-evaluation, giving a test in 
several times, of course, with deduction of the score in the next times 
(compensation opportunity) 
4. Using lottery when asking questions to students and giving points and marks 
to learners in the entire learning process 
5. Creating interaction between weak and strong students in the class and 
considering points for both groups in case of participation, determining mastery 
levels and naming these levels such as: competency level, advanced level, 
professional level, etc. 
6. Taking into account a percentage of the grade for the student's progress 
compared to himself during the semester (competition with himself), 
reconstruction (review of previous learning) to renew learning. 
7. Announcing the active people in each class session and giving them points 
8. Designing a certificate and awarding it to recipients of medals 
9. Providing feedback according to the student's effort and not to his ability 

Educational space and time: 
1. Different classroom layouts such as circular and... 
2. Using natural environments in the educational process such as 
museums, laboratories, workshops and amphitheater halls 
3. Creating a suitable space for learning stations, such as an online 
learning station, a group work station and a round table, a teacher 
station for guidance and guidance 
4. Proportion of activities and time to perform and present them 
5. Considering a special point for the first three people who answer the 
teacher's questions (determining the response time) 
6. Difference in the time limit of different parts, for example, individual 
work, group work, projects 
7. Rotation of roles and characters in any time frame 
8. The existence of different boards in the educational environment to 
stick the group work of learners 

Gamification 

approach 
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 تشکر و قدردانی

خود امکان پژوهش    یخبرگان گرانقدر که با همکار  هیپژوهشگران از کل

نتا و  ساختند  فراهم  را  نتبه  جیحاضر  در  آمده،    ی همکار   جهیدست 
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. حوزه تخصصی ایشان تولید محتوای الکترونیکی، آموزش مجازی  شدند
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باشند.  استادیار دانشگاه شهید باهنر کرمان می   بدرالسادات دانشمند

آزاد کرمان اخذ   از دانشگاه  انگلیسی را  ایشان مدرک کارشناسی زبان 

نمودند و مدرک کارشناسی ارشد رشته علوم تربیتی گرایش مدیریت  

از دانشگاه شهید باهنر کرمان با رتبه برتر    1387آموزشی را در سال  

 موفق به اخذ مدرک دکتری تخصصی   1391دریافت نمودند و در سال  

برنامه گرایش  تربیتی  علوم  رشته  ریزی  در 

درسی از دانشگاه آزاد واحد علوم و تحقیقات  

. حوزه تخصصی ایشان طراحی  شدندتهران  

درسی،   برنامه  روانشناسی  مبانی  آموزشی، 

دوره   درسی  برنامه  و  درسی  برنامه  اجرای 

دبستان   از  ابتدایی  پیش  مقااستو  ت  لا. 
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