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Background and Objectives: Despite the advent of new technologies and the consequent change in 
lifestyle in recent decades, education systems have retained their traditional way of teaching and have 
not adapted to the characteristics of the digital generation. At the same time, the characteristics of digital 
people have also influenced their teaching-learning methods. One of the latest developments in the 
field of new technologies is the revitalization of educational environments. Despite the emergence and 
advancement of new technologies and, consequently, the change in lifestyle in recent decades, education 
systems have maintained the same traditional method of education and have not changed according to the 
characteristics of the digital generation. Meanwhile, digital generation features have been effective on their 
learning-teaching methods. One of the most important and recent developments in the field of modern 
technologies is gamified learning environments. The purpose of this study was to review the studies in the 
field of ‘Gamification in e-Learning’ and to provide the content analysis of this field and its effectiveness in 
education.

Methods: After searching the databases with related keywords and based on input criteria, 60 relevant 
articles were selected in this study. The selected articles were analyzed in terms of the game elements, 
gamified e-learning courses and the purpose of the articles. The effectiveness of the gamification on 
participation, learning, motivation, anxiety, peer assessment, collaboration, website optimization, cost 
reduction and faculty load were among the subject areas of these articles. The programming languages and 
English language were the most gamified educational courses. The game element point, leaderboard, badge, 
levels, challenge and feedback were used more than other elements. 

Findings: The results indicated the effectiveness of gamified e-learning environments to increase learning, 
engagement and motivation of learners.

Conclusion: The present study tries to have a comprehensive review of studies in the field of gamification 
in e-learning, although it was accompanied by limitations such as not reviewing articles in non-English 
languages and not reviewing studies published in a format other than journal and conference articles. 
Undoubtedly, in order to succeed in projects related to gamification in e-learning, looking at its different 
dimensions and planning in those areas will be very fruitful, and research such as the present study can 
provide a comprehensive view for designing long-term gamified e-learning environments. The subjects 
obtained from the analysis of the field studies of gamification in e-learning can be done in Iran, although 
additional and more detailed research with various methods will help to enrich it. 
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پیشینه و اهداف:  باوجود ظهور و پیشرفت فناوری های نوين و به دنبال آن تغییر روش زندگی در دهه های اخیر، 
سیستم های آموزش همان روش آموزش سنتی خود را حفظ کرده و خود را مطابق با ويژگی های نسل ديجیتال تغییر 
نداده اند. اين در حالی است که ويژگی های اهالی ديجیتال بر روش های ياددهی-يادگیری آن ها نیز مؤثر بوده است. 
يکی از جديدترين تحولات رخ داده در حیطه فناوری های نوين، بازی وارکردن محیط های آموزشی است. يکی از مهم 
ترين و جديدترين تحولات رخ داده در حیطه فناوری های نوين که به جذاب تر شدن فضاهای جدی منجر شده، استفاده 
از بازی وارسازی يا به عبارتی استفاده از عناصر بازی در محیط های غیربازی است. بازي وارسازي،  استفاده از مکانیك 
هاي بازي، زيبايي شناسي و تفکر بازي جهت درگیرکردن افراد، انگیزه بخشي به اعمال،  ارتقاء يادگیري، مشارکت و 

حل مسئله است.
اين پژوهش با هدف مرور مقاله های قلمرو »بازی وارسازی در آموزش الکترونیکی«، ارائه طرحی کلی از موضوع های 

مورد پژوهش و بررسی اثربخشی آن در آموزش، با روش مرور سیستماتیك انجام شده است. 

روش ها : بعد از جستجو در پايگاه های اطلاعاتی معتبر با واژگان کلیدی مرتبط و بر اساس معیارهای ورودی، 60 مقاله 
مناسب بررسی در اين مطالعه انتخاب شد. در ادامه مقاله های منتخب به لحاظ جامعه پژوهش، تعداد عناصر بازی 
مورداستفاده، عناصر بازی مورد استفاده، دوره های آموزشی بازی وارشده و موضوع مقالات بررسی شد. اثربخشی بازی 
وارسازی بر مشارکت، يادگیری، انگیزه، اضطراب، ارزيابی همتايان، همکاری متقابل، بهینه سازی وب سايت آموزشی، 
کاهش هزينه و بارکاری اساتید از جمله حوزه های موضوعی اين مقالات بود. زبان های برنامه نويسی و زبان انگلیسی 
از جمله بیشترين دوره های آموزشی بازی وار شده بود. عنصر بازی امتیاز، تابلو امتیاز، نشان، سطوح، چالش و بازخورد 

بیشتر از ساير عناصر مورد استفاده قرار گرفته بودند. 
یافته ها: نتايج حاکی از اثربخشی محیط های آموزشی بازی وارشده بر افزايش يادگیری، مشارکت و انگیزه فراگیران 

است.
نتیجه گیری: پژوهش حاضر سعی دارد مروری جامع بر مطالعات حوزه بازی وارسازی در آموزش الکترونیکی داشته 
باشد، هر چند با محدوديت هايی من جمله عدم بررسی مقالات به زبان غیر انگلیسی و عدم بررسی مطالعات منتشر 

شده در قالبی به جز مقاله مجله و همايش همراه بود.
بدون شك به منظور موفقیت در پروژه های مرتبط با بازي وارسازی در آموزش الکترونیکی، نگاه به ابعاد متفاوت آن و 
برنامه ريزی در آن زمینه ها بسیار مثمر ثمر خواهد بود و پژوهش هايی نظیر پژوهش حاضر می توانند ديدی همه جانبه 
به منظور برنامه ريزی بلندمدت برای طراحی محیط های آموزشی بازی وارشده ارائه نمايد. موضوع های به دست آمده از 
تحلیل مطالعات قلمرو بازي وارسازی در آموزش الکترونیکی می تواند در ايران انجام شود، اگرچه انجام پژوهش های 

تکمیلی و جزئی تر و با روش های متنوع به غنی تر شدن آن کمك می کند.

  مقدمه
نام گذاری نسل وای و زد1 از جمله دسته بندی های مختلفی است 
که از نسل ها صورت گرفته است. دلیل نام گذاری اين نسل های 
نوين به علت دگرگونی های نگرشی، ارزشی، فرهنگی و الگوهای 
سبك زندگی و فراغت آنان است]2, 1[ . نسل وای را نسل هزاره، 

يوتیوب، فیس بوک، اينترنت، گوگل و نسل شبکه2 نیز نام گذاری 
ارتباطی در عصر  کرده اند؛ به عبارت ديگر، نسل فنّاوری های نوين 
رسانه های مجازی. نسل زد پس از نسل وای قرار می گیرد. بین 
نسل  اين  تولد  برای  که  است  تاريخی   ،2001 تا   1990 های  سال 
بومی های ديجیتال3  يا  را ديجیتال زاده  اين نسل  ذکر می شود. 
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تلفن  رايانه اي،  بازي هاي  رايانه ها،  با  که  نسلی  می نامند]3[. 
همراه و ديگر ابزار و وسايل ديجیتال احاطه شده اند. 

باوجود ظهور و پیشرفت فناوری های نوين و به دنبال آن تغییر 
روش زندگی در دهه های اخیر، سیستم های آموزش همان روش 
آموزش سنتی خود را حفظ کرده و خود را مطابق با ويژگی های 
نسل ديجیتال تغییر نداده اند. اين در حالی است که ويژگی های 
مؤثر  نیز  آن ها  ياددهی-يادگیری  روش های  بر  ديجیتال  اهالی 
علت  به  دانشجويان  برای  سنتی  آموزشی  روش های  است.  بوده 
غیر  و  خسته کننده  جديد  رسانه های  با  آن ها  گسترده  تعامل 
جذاب است. بنابراين با توجه به ويژگی های اهالی ديجیتال بايد به 
دنبال روش های خلاقانه جهت پاسخ به نیازهای اين نسل باشیم. 
پرنسکی نقل در ]4[ بیان می کند که بسیاری از پژوهشگران عرصه 
آموزش و يادگیری معتقدند که اگر شخصی از 200 سال قبل به 
زمان حال بیايد، از تغییراتی که از آن زمان تابه حال رخ داده است 
تغییر چندانی  آن  در  آموزش که  به جز سیستم  متحیر می شود؛ 
ما  آموزشی  سیستم  است،  معتقد  پرنسکی  است.  نگرفته  صورت 
شکست خورده است و آموزش نسبت به تلويزيون و حتی نسبت 
به کار کردن هم خسته کننده تر شده است. پرنسکی )2001( در 
فراگیران  برای  ما  آموزش  تا  کنیم  »چه  که  سؤال  اين  به  پاسخ 
خسته کننده نباشد« بیان می کند که بايد رويکرد آموزشی خود 
را به رويکرد يادگیرنده-محور تغییر دهیم تا بدين صورت ترجیحات 
آموزشی  شیوه های   .]4[ دهیم  قرار  موردتوجه  را  ديجیتال  نسل 
را  هزاره  نسل  نیازهاي  کردن  برآورده  قابلیت  فناوري،  بر  مبتني 
از مهم ترين و جديدترين تحولات رخ داده در حیطه  دارند. يکی 
منجر  جدی  فضاهای  شدن  جذاب تر  به  که  نوين  فناوری های 
عناصر  از  استفاده  عبارتی  به  يا  بازی وارسازی  از  استفاده  شده، 
از  استفاده  بازي وارسازي،   است.  غیربازی  محیط های  در  بازی 
مکانیك هاي بازي، زيبايي شناسي و تفکر بازي جهت درگیرکردن 
حل  و  مشارکت  يادگیري،  ارتقاء  اعمال،   به  انگیزه بخشي  افراد، 

مسئله است ]7-5[.
بسیاری از محیط های آموزش الکترونیکی، نرخ بالای افت فراگیران 
الکترونیکی،  يادگیری  چالش های  از  يکی  می کنند.  گزارش  را 
ايجاد محیطی درگیر کننده و انگیزه بخش برای دانشجويان است 
و يکی از راهکارهای رسیدن به اين هدف، استفاده از بازی وارسازی 
است. هدف اصلی بازی وارسازی، افزايش انگیزه، تجربه و مشارکت 
الکترونیکی،  آموزش  در  بازی وارسازی  از  استفاده  است.  کاربران 
به عنوان يك روش بسیار مؤثر در جذب فراگیران و نقشی که در 
به  می کند،  ايفا  يادگیری  فرآيند  اثربخشی  و  لذت بخشی  افزايش 
رويکردی پرطرفدار در صنعت آموزش الکترونیکی تبديل شده است. 
کريستوفر پاپاس در مقاله ای مزايای به کارگیری بازی وارسازی در 
مشارکت  افزايش  همچون  مواردی  شامل  را  الکترونیکی  آموزش 
فراگیر، افزايش سرگرمی و تعامل دوجانبه در حین فرآيند آموزش 
الکترونیکی، بهبود به خاطر سپردن آموخته ها، فراهم کردن امکان 
کلی  تجربه  بهبود  و  واقعی  دنیای  در  آموخته ها  کاربرد  مشاهده 

يادگیری برای تمامی سنین می داند ]8[.
استفاده از عناصر بازی در آموزش الکترونیکی چند صباحی است 
که در کشورهای پیشرفته و حتی کشورهای درحال توسعه جايگاه 
است.  يافته  کنونی  آموزش  مشکلات  با  مواجهه  جهت  ويژه ای 
پژوهشگران  و  علاقه مندان  ملزومات  نخستین  از  يکی  ازآنجاکه 
برای ورود به هر قلمرو علمی، داشتن درکی صحیح از آن قلمرو 
هر  از  بیش  علم،  از  قلمروی  هر  مقاله های  مرور  بنابراين  است، 
چیز برای پژوهشگران و سازمان ها به جهت اطمینان از سودمندی 
سرمايه  گذاری مادی و فکری در يك بخش موضوعی و کاربردی 
بودن آن ضروری به نظر می رسد؛ بنابراين در ابتدای هر فعالیت 
مدارک  مرور  از  استفاده  با  پژوهشگران  است  بهتر  پژوهشی 
ابعاد مختلف و موضوع های مهم مطرح آن قلمرو  با  منتشرشده، 
آشنا شده، سپس به تعريف پروژه های پژوهشی و بررسی بومی آن 
مرور  هدف  با  رو  پیش  پژوهش  بپردازند.  خود  کشور  در  موضوع 
ارائه  الکترونیکی«،  آموزش  در  »بازی وارسازی  قلمرو  مقاله های 
طرحی کلی از موضوع های مورد پژوهش در اين حیطه و بررسی 
که  پرسشی  بنابراين  است؛  شده  انجام  آموزش  در  آن  اثربخشی 

پژوهش حاضر قصد پاسخگويی به آن  را دارد، عبارت است از:
آموزش  در  »بازی وارسازی  قلمرو  مقاله های  وضعیت   -
آموزشی  دوره های  بررسی،  مورد  جامعه  اساس  بر  الکترونیکی« 
بازی وارشده، عناصر بازی مورد استفاده در آموزش، تعداد عناصر 

بازی مورد استفاده و هدف پژوهش چگونه است؟

بازی وارسازی
را  مرزهاي سنتي  بازي،  با  مرتبط  فناوري هاي  و  بازي ها  امروزه 
به شکلي  بازي ها  رشد  که  آنند  از  حاکي  قرائن  و  درنورديده اند 
گسترده و فراگیر در قالب حوزه هاي صنعتي و پژوهشي در حال 
ازدياد است. جديدترين مفهوم و اصطلاح را در اين حوزه مي توان 
افزايش  و  تجربیات  بهبود  منظور  به  که  دانست  »بازي وارسازي« 
بازي  با  غیرمرتبط  بافت هاي  و  محیط ها  در  کاربران  مشارکت 
عمل مي نمايد. اين مفهوم را فرآيند تقويت بهره مندي از خدمات 
ارائه شده با مدنظر قرار دادن مشوق هاي انگیزشي نیز دانسته اند؛  
قابلیتي که به منظور ايجاد تغییرات رفتاري به کار برده مي شود 

.]9[
مفهوم بازي وارسازي در حال حاضرگستره بسیار وسیع و متنوعي 
همچون آموزش و يادگیري، بهداشت و سلامت، تجارت الکترونیك، 
محیط زيست، هتل داري و غیره را در بر مي گیرد. نتايج پژوهش 
هامري، کويويستو و سارسانشان داد تاکنون بیشترين کاربرد مفهوم 

بازي وارسازي در حیطه »آموزش و يادگیري«  بوده است ]9[.
آموزشی  و محتوايی محیط های  بازی وار کردن ساختاری  امکان 
بازي،  عناصر  کاربرد  محتوايی4  بازي وارسازي  دارد.  وجود 
محتوا  بازی گونه کردن  جهت  بازي  تفکر  و  بازي  مکانیك هاي 
است و بازی وارسازی ساختاری5، کاربرد مکانیك هاي بازي جهت 
تغییري  که  است  گونه ای  به  محتوا  در  فراگیر  هدايت  به  کمك 



Tech. Edu. J. 13(3): 700-712,  Summer 2019)703(نشریه علمی فناوری آموزش، جلد 13، شماره 3، تابستان 1398

ساختاری،  بازی وارسازی  در  عبارتی  به  نشود.  ايجاد  محتوا  در 
محتوا شبیه سازي نمي شود]6[. جدول يك، عناصر بازی وارسازی 

ساختاری و محتوايی را نشان می دهد.

روش تحقیق
»بازی وارسازی  قلمرو  مقاله های  مرور  هدف  با  پژوهش  اين 
موضوع های  از  کلی  طرحی  ارائه  الکترونیکی«،  آموزش  در 
مرور  روش  با  آموزش،  در  آن  اثربخشی  بررسی  و  پژوهش  مورد 
سیستماتیك انجام شده است. ابتدا محقق واژگان کلیدي مرتبط 
با موضوع پژوهش را انتخاب کرده و به جستجوي نظام مند مقالات 
 Web of Science, Scopus,بین المللی پايگاه های  در  منتشرشده 
  PubMed, Siencedirect, Wiley, Taylor&Francis, Emerald

پرداخت. کلیدواژه ها و عبارات زير در فیلد عنوان و چکیده مقالات 
مورد جستجو قرار گرفت: 

مورد  اطلاعاتی  پايگاه های  در   1396 بهمن  تا  که  مقالاتی  کلیه 
بررسی نمايه شده بودند، با محدوديت زبان انگلیسی مورد ارزيابی 
قرار گرفت. پس از بررسی عنوان و خلاصه مقالات، کلیه آن ها بر 
اساس معیار خروج و ورود مطالعات )جدول2 ( مورد بررسی قرار 
و  انتخاب  مرتبط  مقالات  موجود،  مقالات  بین  از  سپس  گرفتند. 
جهت ارزيابی تفصیلی استفاده شد. ارزيابی مقالات توسط دو نفر 
مرورگر مستقل انجام گرفت و در صورت وجود اختلاف، توسط نفر 

سوم، مقاله مورد بررسی قرار می گرفت.

یافته ها
انجام شده در جريان  پژوهش های  غربالگری  و  استخراج  از  پس 
موضوعی  قلمرو  در  مقاله   60 نهايت  در  سیستماتیك،  مرور 
مطالعه  و  بررسی  مورد  الکترونیکی«  آموزش  در  »بازی وارسازی 
 208 تعداد   )1396 )بهمن  داده ها  گردآوری  زمان  تا  گرفت.  قرار 
مقاله در پايگاه های اطلاعاتی موردبررسی نمايه شده بود. بعد از 
حذف موارد تکراری، 101 مقاله جهت بررسی اولیه باقی ماند. پس 
مقاله های  مجموع  از  که  مقاله ها مشخص شد  عنوان  مطالعه  از 
جستجو شده، تعداد 8 مقاله مرتبط با موضوع موردنظر نیست. بعد 
از مطالعه چکیده 93 مقاله باقی مانده مشخص شد، تعداد 33 مقاله 
مرتبط با معیارهای مورد نظر نیست و در نهايت 60 مقاله باقی ماند 

)شکل 1(.
پايگاه های  در   2018-2013 سال های  فاصله  در  مطالعات  اين 
اطلاعاتی مورد بررسی نمايه شده است. نتايج بررسی سال انتشار 

 [6]وارسازی ساختاری و محتوایی . عناصر بازی1جدول 
Table 1. Elements of structural  and content gamification  

Structural Gamification 

Rules Are what make all the other elements of structural gamification work, the badges, the rewards, the points, even the 
leaderboard 

Reward structure Consists of all the ways learners are rewarded for activities within the structural gamification platform 
Leaderboards Is a list of the individuals who have the highest scores or most points or who have achieved higher levels 

Points They can be used to reward progress and correct answers, they can be a way of achieving social status, they can be used to 
unlock content, and even spent as currency to obtain virtual or physical goods 

Currency Can be thought of as a specialized kind of points—points that can be used to acquire other items 
Badges Is a visible symbol of accomplishment 
Leveling up Gaining enough points to go to the next area of content, earning a new badge or series of badges, or even mastering a certain 

portion of the curriculum 
Social sharing Showing off badges is a way to share accomplishments and achievement of non-linear goals 

Content gamification 
Story Provide a context for placing information, provides the learners with an engaging way to learn about the content you are 

teaching 
Challenge Plays a big role in engaging learners, is a strong motivator in learning 
Curiosity People are naturally driven by curiosity, so game developers take advantage of that by creating different levels and places to 

explore within games 
Character Having an avatar appear on the screen can be motivating to learners because they somehow feel more accountable to a 

“person” than to a computer 
Interactivity Encouraging learners to engage with content is what leads to deeper levels of learning 
Feedback Is a critical element in learning 
Freedom to fail Provides trial-and-error 

 
 (Gamification OR gamify OR  gameful) AND (student* OR universit* OR "higher education" OR school*) AND (online OR web OR tutorial* OR modual* OR "e-learning" 
OR electronic OR "e-course) 
  

جدول 1:عناصر بازيوارسازی ساختاری و محتوايی ]6[
Table 1: Elements of structural  and content gamification

 (Gamification OR gamify OR  gameful) AND (student* OR universit* OR “higher education” OR school*) AND (online OR web OR tutorial* OR modual* OR “e-learning” OR
electronic OR “e-course)

 . معیار خروج و ورود مطالعات 2جدول 
Table 2. Inclusion and exclusion criteria 

Criteria inclusion exclusion 

Subject Studied on 
gamification as 
defined [5-7] 

Not game-based 
learning, serious game or 
full game 

Context Online learning Conventional learning 
Study type Design and evaluation Only design  
Document  type Journal and 

Conference article 
Another document 

 

  

جدول 2: معیار خروج و ورود مطالعات
Table 2: Inclusion and exclusion criteria

http://www.tandfonline.com/
http://www.emeraldinsight.com/
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بازی وارسازی  حوزه  مقالات  رو به رشد  روند  از  حاکی  مقالات، 
در آموزش الکترونیکی است؛ به طوری که، سال 2013 با 5 مقاله 
کمترين و سال های 2016 با 19 مقاله و 2017 با 14 مقاله، بیشترين 

تعداد مقالات منتشر شده را به خود اختصاص دادند.
به  الکترونیکی  آموزش  بازی وارسازی  حوزه  مقاله های  تحلیل 
عناصر  استفاده،  مورد  بازی  عناصر  تعداد  پژوهش،  جامعه  لحاظ 
موضوع  و  بازی وارشده  آموزشی  دوره های  مورداستفاده،  بازی 

مقالات مورد بررسی در شکل 2 ارائه شده است.
و  دانش آموزان  شامل  پژوهش ها  اين  در  مطالعه  مورد  نمونه 

دانشجويان رشته های گوناگون است )جدول 3(.
مطالعات گوناگون در قلمرو بازی وارسازی در آموزش الکترونیکی 
در سه قلمرو موضوعی کلی زير تقسیم بندی می شوند )جدول 4(:
يادگیری،  مشارکت،  بر  بازی وارسازی  اثربخشی  بررسی  الف( 
بهینه سازی  متقابل،  ارزيابی همتايان، همکاری  اضطراب،  انگیزه، 

وب سايت های آموزشی، کاهش هزينه و بارکاری اساتید

ب( بررسی اثربخشی يکی از عناصر بازی بر رفتار:
- اثربخشی تابلو امتیاز بر يادگیری و مشارکت؛ اثربخشی تابلو امتیاز 
بر اضطراب؛ اثربخشی امتیاز بر انگیزه؛ اثربخشی آواتار نیمه گمنام 

بر انگیزه و مشارکت؛ اثربخشی آواتار بر انگیزه
ج( ساير موضوعات:

- بررسی تفاوت های جنسیتی در برخورد با بازی وارسازی
- بررسی امکان پیش بینی عناصر بازی مناسب برای کاربران 

مختلف
- تعیین عناصر بازی وارسازی مؤثر بر يادگیری و انگیزه

- بررسی امکان استفاده از عناصر بازی متناسب با نوع انگیزه 
فراگیر

آموزش  حوزه  مطالعات  از  برخی  مشارکت:  بر  اثربخشی  بررسی 
الکترونیکی به چالش خستگی فراگیران در طول دوره آموزشی و 
در نتیجه رهاسازی آن اشاره  کرده اند. يکی از راهکارهای پیشنهادی 
جهت حل اين چالش، استفاده از سامانه های آموزشی بازی وارشده 
در  فراگیران  فعالیت  ادامه  به  تشويق  مشارکت،  از  منظور  است. 
از  متفاوتی  انواع  گوناگون،  مطالعات  است.  آموزشی  محیط های 

مشارکت را مدنظر قرار داده اند.
از جمله اين موارد می توان به موارد زير اشاره نمود:

- کامنت گذاشتن، بیان موافقت يا عدم موافقت با کامنت سايرين، 
فعالیت کاربران در فروم ها، تعداد پست ها و مشارکت در بحث ها 

]42 ,38 ,36[
- شرکت و کسب امتیاز در کوئیزهای آنلاين و آزمون نهايی ]42, 

.]47 ,45 ,43
- تعداد دانلود منابع آموزشی و مطالعه دقیق آن ها ]17, 36, 39, 47[

- انجام تکالیف  ]21, 22, 37, 44, 47, 50[
- ارزيابی همتايان]10, 68, 70[

- تعامل با فراگیران ]70[
با  برای کار  - میزان حضور در کلاس و زمان تخصیص داده شده 

ابزار ]12, 16, 36, 38, 39, 41, 44, 70[
- مطرح کردن سؤال و پاسخ به سؤال، دنبال کردن سؤال ديگران 

]38[
- شرکت فعال در سخنرانی های کلاسی ]20[

- میزان ثبت نام فراگیران ]43[
- حل تمرين ها با تنها يك بار تلاش ]21[

- تعامل مناسب با مربیان ]44[
- تحويل به موقع تکالیف ]12, 21[

اثربخشی  گوناگون  مطالعات  در  يادگیری:  بر  اثربخشی  بررسی 
موردبررسی  آموزشی  مختلف  مباحث  يادگیری  بر  بازی وارسازی 

قرارگرفته است )جدول 5(.
در  مورداستفاده  بازی  عناصر  ازجمله  انگیزه:  بر  اثربخشی  بررسی 
اين مطالعات به جهت ايجاد انگیزه در فراگیران می توان به نشان؛ 
آواتار؛ تابلو امتیاز؛ امتیاز؛ نوار پیشرفت؛ سطوح؛ چالش؛ بازخورد؛ 

 
 . فرایند انتخاب مقالات 1شکل 

Fig 1. Flow diagram 
  

Records identified 
through database 

searching 
N= 208 

Records after 
duplicates removed 

N= 101 

Duplicate articles 
N= 107 

Unrelated articles 
N= 8 

Records after 
unrelated removed 

 N= 93 

Final articles 
N= 60 

Full-text articles 
excluded, with  

reasons 
N= 33 

شکل 1: فرايند انتخاب مقالات
Fig. 1: Flow diagram

 
 وارسازی در آموزش الکترونیکی« . نقشه تحلیلی مطالعات مرتبط با »بازی2شکل 

Fig 2. Analytical map of studies related to "Gamification in e-learning" 
 

شکل 2: نقشه تحلیلی مطالعات مرتبط با »بازيوارسازی در آموزش الکترونیکی«
Fig. 2: Analytical map of studies related to “Gamification in e-learning”
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در  آزادی  زمانی؛  محدوديت  ناگهان؛  جوايز  اجتماعی؛  اشتراک 
شکست؛ کالای مجازی؛ مأموريت؛ و اهداف اشاره نمود )جدول 6(.

تعداد عناصر بازی مورداستفاده در اين مطالعات متفاوت است. در 
برخی مطالعات تنها يك عنصر بازی و در ساير مطالعات دو، سه 
ارزيابی  و  مورداستفاده  بازی  عناصر  از  بیشتری  تعداد  حتی  يا  و 

قرارگرفته است )جدول 7(.
حاکی  مطالعات،  برخی  نتیجه  اضطراب:  بر  اثربخشی  بررسی 
از  استفاده  اثر  در  دانشجويان  انگیزه  و  مشارکت  افزايش  از 
حاکی  نیز  مطالعاتی  بالعکس  و  آنلاين  آموزش  در  بازی وارسازی 
اين  يادگیری است. پژوهشی جهت بررسی  بر  اثرات منفی آن  از 
نتايج  کرد.  استفاده  آنلاين  بازی وارشده  سیستم  يك  از  موضوع 

نشان  را  مردان  برتری  که  امتیاز  تابلو  يك  از  استفاده  داد،  نشان 
می دهد، باعث افزايش اضطراب زنان می شود ]66[.

بررسی اثربخشی بر همکاری و تعامل متقابل: اثربخشی بازی وارسازی 
موردعلاقه  موضوعات  از  ديگر  يکی  فراگیران،  بین  تعاملات  بر 
پژوهشگران است. مطالعه ای به هدف مدل سازی و تحلیل تعاملات 
فراگیران در محیط آموزش آنلاين بازی وار شده انجام گرفت. در 
اين مطالعه، از عنصر بازی وارسازی به نام »مأموريت« استفاده شد. 
نتايج حاکی از افزايش تعامل بین فراگیران در يادگیری مشارکتی 
پژوهش  اين  تعاملات موردبررسی در  است.  اجتماعی  يادگیری  و 
شامل: تعداد دوستان، تعداد ويدئوهای ارزيابی شده، پاسخ درست 
به مسئله ها، تعداد پاسخ اشتباه به مسئله ها بود ]34[. اينترلیس6 
يك ابزار يادگیری مشارکتی رايانه ای7 است که در دانشگاه توفت8 
بازی وارسازی،  از  شد.  طراحی  فعال  يادگیری  از  حمايت  برای 
به عنوان يك ابزار احتمالی برای تشويق بیشتر تعامل بین فراگیران 
استفاده شد. نتايج حاکی از اثربخشی محیط يادگیری بازی وارشده 

برافزايش همکاری متقابل و تعامل بین فراگیران است]67[. 
مای موک اسپیس9 يك سیستم تلفن همراه بازی وارشده مبتنی 
دوره های  در  مؤثر  همکاری  از  حمايت  باهدف  که  است  ابر10  بر 
مطالعه  اين  هدف  شد.  ارزيابی  و  طراحی  عالی  آموزش  آنلاين 
ارزيابی قابلیت استفاده و تأثیر اين ابزار در افزايش همکاری میان 
فراگیران در دوره های خصوصی آنلاين کوچك11 بود. نتايج نشان 
اين ابزار موفق به افزايش تعامل و همکاری میان فراگیران شد]14[.

بررسی اثربخشی بر بهینه سازی وب سايت های آموزشی: اهمیت 
حفظ کاربران فعلی و جذب کاربران جديد وب سايت ها از يك طرف 
و مطرح شدن مفهوم بازی وارسازی از سوی ديگر، پژوهشگران را 
به استفاده از اين مفاهیم در آموزش الکترونیکی رهنمون می کند. 
بین  اختلاف  موجود،  وب سايت های  تحلیل  و  تجزيه  بررسی 
بنابراين،  انتظار و وضعیت موجود را مشخص کرد.  وضعیت مورد 
در مطالعه ای به منظور جذب کاربران، ساختار وب سايت موجود 
اصلاح و عناصر بازی مانند جايزه و چالش در طراحی آن استفاده 
شد. به عبارت ديگر؛ از بازی وارسازی به هدف جذب دانشجويان به 
وب سايت آموزشی استفاده شد. تجزيه و تحلیل داده ها بر اساس 
داده های جمع آوری شده توسط گوگل آنالیتیکس12 انجام گرفت. 
همچنین در پايان دوره، يك نظرسنجي با هدف قرار دادن تاثیر 

 های مورد بررس جامعه مورد مطالعه در پژوهش . 3جدول 
Table 3. Statistical population in the selected papers 

Population Major 

University student Informatics and Telecommunications Engineering [10], business management [11], Building Engineering [12], Computer 
[10, 13-16], Informatics [17], Library and information sciences [18], Psychology   [16], journalism [19], engineering [20], 
computer science [21], construction engineering, nursing, tourism, infant education, primary education or business 
administration and management [22], tourism [23 ]  

School tudent High school students [24-26], secondary school students [27-29], elementary School students [30-35] 
 

  

جدول 3: جامعه مورد مطالعه در پژوهشهای مورد بررسی
Table 3: Statistical population in the selected papers

 مورد بررس   بندی موضوعی مطالعات. گروه4 جدول
Table 4. Topics studied in the selected papers 

Subject Article 

Effectiveness of gamification on 

Participation/engagement [10, 12, 13, 15-17, 20-26, 28, 29, 
36-50] 

Learning [11-13, 16, 23, 26-28, 30-35, 41, 
43, 45-62] 

Motivation [10, 12, 17, 18, 20-23, 25, 27, 28, 
31, 35, 37, 40, 44, 47, 48, 53, 55, 
60, 62-65] 

Anxiety [66] 
Collaboration [14, 34, 67] 
Optimization of educational websites [57] 
Reducing the cost and overwork of 
the teacher 

[68] 

Effectiveness of game elements on behavior 

Leaderboard on anxiety [66] 
Point on motivation [63] 
Leaderboard on learning and 
engagement 

[41] 

Half-anonymity avatar on motivation 
and engagement 

[20] 

Avatar on motivation [65] 
Other topics 
Gender differences in dealing with 
gamification 

[33, 66] 

The possibility of predicting the 
game elements suitable for different 
users 

[29] 

Determine the game elements 
affecting on learning and motivation 

[69] 

 

  

جدول 4: گروهبندی موضوعی مطالعات مورد بررسی
Table 4: Topics studied in the selected papers
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بازی وارسازی بر انگیزه يادگیري و پیامدهاي آموزشي انجام شد. 
نتايج نشان داد استفاده از بازی وارسازی، بهبود جذب مخاطب و 

انگیزه دانشجويان و نتايج يادگیری را به همراه داشت.  همچنین 
صفحات،  مشاهده  افزايش  منابع،  دانلود  افزايش  از  حاکی  نتايج 
افزايش متوسط زمانی بازديد هر صفحه و کاهش نرخ دفع کاربر13 

است ]57[.
ارزيابی  اساتید:  بارکاری  و  هزينه  کاهش  بر  اثربخشی  بررسی 
و  بررسی  اساتید جهت  به  برای کمك  مفیدی  راه حل  همتايان14 
داوری تکالیف دانشجويان در محیط های يادگیری آنلاين با توزيع 
بارکاری میان فراگیران است. مشکل اصلی استفاده از روش ارزيابی 
بیش ازحد  ارزيابی  مانند  دانشجويان  نامناسب  رفتارهای  همتايان، 
سخت گیرانه يا بیش ازحد سهل انگارانه است. وجود اين مشکلات 
فرايند  در  دانشجويان  مشارکت  و  انگیزه  فقدان  دلیل  به  معمولاً 
ارزيابی يکديگر رخ می دهد. برای مقابله با اين مشکل، مدل ارزيابی 
در  دانشجويان  مشارکت  افزايش  بازی وارشده ای جهت  همتايان 
از  استفاده  داد  نشان  نتايج  شد.  طراحی  يکديگر  ارزيابی  فعالیت 
مدل ارزيابی همتايان بازی وارشده در محیط يادگیری الکترونیکی 
با افزايش مشارکت دانشجويان و کاهش هزينه و بارکاری اساتید 

همراه است ]68[.
بررسی اثربخشی عناصر بازی خاص: در برخی مطالعات، اثربخشی 
مطالعه ای  است.  قرارگرفته  موردبررسی  بازی  عناصر  از  يکی  تنها 
تعامل بین  بر  بازی »مأموريت«  اثربخشی عنصر  به هدف بررسی 
فراگیران انجام گرفت. نتايج حاکی از افزايش تعامل بین فراگیران 

است ]34[.
فیلیپیك و بیلیکوا در مطالعه خود، اثربخشی عنصر بازی »امتیاز« 
اين  پیشنهاد  داده اند.  قرار  موردبررسی  را  فراگیران  انگیزه  بر 
پژوهش، استفاده از محاسبه امتیاز پويا در سیستم های يادگیری 
وب پايه، جهت انگیزه دادن به دانشجو و فراهم کردن اين امکان 
برای استاد تا بتواند در مورد تعداد امتیاز پاداش داده شده جهت 

 در مطالعات مورد بررس وارشده های آموزسی بازی. دوره5جدول 
Table 5. Distribution of gamified courses in the selected papers 

Gamified Course Article 
Programming language [16, 17, 24, 25, 28, 37, 39, 

45, 47, 52] 
English [27, 32, 42, 43, 48] 
Data structure and algorithm [21, 49, 51] 
mathematics [30, 34, 68] 
ICT [22, 53, 61] 
natural science [31] 
Economy and politics [55] 
Psychology [41] 
Library  [18] 
Information Systems and Computer 
Engineering 

[36] 

Informatics [56] 
Foundation [12] 
Physics [67] 
Cardiopulmonary Resuscitation [23] 
controlling the impact of disease [38] 
Principles of Software Engineering [63] 
Critical Thinking [19] 
German Foreign Language [70] 
numerical analysis [62] 
Minimax [11] 
early breast cancer detection [59] 
Network Planning and Design [10] 
Biology [26] 
history and significance of media and 
communication 

[65] 

medical [69] 
 

  

جدول 5: دوره های آموزشی بازيوارشده در مطالعات مورد بررسی
Table 5: Distribution of gamified courses in the selected papers

 در مطالعات مورد بررس . عناصر بازی 6جدول 
Table 6. Distribution of gamification elements in the selected papers 

Game elements Article 

Badge [12-14, 16, 21, 22, 24, 25, 27-29, 32-34, 36,-38, 40, 
42, 45-47, 50-52, 54, 56, 60-61, 63-64, 66-, 68] 

Avatar  [16, 20, 26, 33, 52, 65, 66] 

Leaderboard  [10, 13-16, 18, 22-24, 28, 29, 31, 33-34, 36, 39-42, 
46, 54-56, 64, 66-69] 

Point  [11-16, 18, 24-28, 31-40, 43, 46, 50, 52, 54-56, 58, 
61, 63-64, 66, 68-71] 

Progress bar  [24, 34, 37, 39, 40, 42, 46, 50, 52, 66] 
Levels  [12-14, 34-36, 50, 52, 56, 64, 69] 

Challenge [12-13, 18-19, 22, 33, 35, 36, 45-46, 50, 52, 54, 56-
57, 61, 64, 70-71] 

Feedback 12, 19, 25, 27, 31, 33, 35, 37, 39-40, 42-43, 45, 46, 
50, 56, 67, 70] 

Social sharing [34, 54, 56] 
Unexpected 
Rewards 

[22, 68] 

Time limit  [14, 16, 39, 40] 
Freedom to fail [56] 
Currency [64] 
Missions [34, 71] 
Rules/goals [12, 57, 61] 

 

  

جدول 6: عناصر بازی در مطالعات مورد بررسی
Table 6: Distribution of gamification elements in the selected papers

   مورد استفاده در مطالعات مورد بررس . تعداد عناصر بازی7 جدول
Table 7. Number of game elements in the selected papers 

Number of game 
elements 

Game element Article 

One element 
Badge  [21, 47, 51, 60] 
Avatar [20, 65] 
Leaderboard  [10, 23, 41] 

Two elements 

Point and badge [32, 38, 63] 
Badge and Leaderboard [29] 
Leaderboard and point [15, 55] 
Point and feedback [43] 
Avatar and point [26] 
Leaderboard and feedback [67] 

Three elements 

Leaderboard, Challenge and 
point 

[18] 

Point, feedback and badge [25, 27, 70] 
Leaderboard, point and 
point 

[31] 

Badge, feedback and 
challenge 

[45] 

 

  

جدول 7: تعداد عناصر بازی مورد استفاده در مطالعات مورد بررسی
Table 7: Number of game elements in the selected papers
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انجام فعالیت های خاص مؤثر باشد ]63[. در مطالعه ای از تئوری 
تأثیر  آزمون  برای  نظری  چارچوب  به عنوان  بازی وارشده  آموزش 
عنصر بازی »تابلو امتیاز« بر پیامدهای يادگیری فراگیران استفاده 
شد. نتايج نشان داد، دانشجويانی که از تابلو امتیاز استفاده کردند، 
زمان بیشتری با سامانه تعامل داشتند؛ بنابراين تابلو امتیاز می تواند 
با  مطالعه ای  شود]41[.  شود  استفاده  دوره  عملکرد  بهبود  جهت 
بهبود  نیمه گمنام جهت  بازی »آواتار«  تأثیر عنصر  بررسی  هدف 
انگیزه و مشارکت دانشجويان در سخنرانی های کلاسی انجام شد. 
با آواتار نمیه گمنام، يك  نتايج نشان داد، محیط آموزشی همراه 
محیط يادگیری مشارکتی بدون تأثیر روابط انسانی در دنیای واقعی 
را فراهم می کند. نتايج پژوهش، پتانسیل ابزار را در انگیزه بخشی 
سخنرانی  در  دانشجويان  مشارکت  و  کلاسی  تعاملات  بهبود  و 

کلاسی تائید کرد ]20[.
ويژگی های  راستای  در  افراد  است،  داده  نشان  پیشین  مطالعات 
آواتار خود رفتار می کنند. پژوهش ديگری باهدف بررسی چگونگی 
انگیزه عملکرد  به گونه ای که  ارتباطات دانشجويی  آواتار در  ادغام 
را افزايش دهند، انجام شده است. دانشجويان به سه گروه تقسیم 
شدند و جهت بررسی اثربخشی آواتار، سه نوع آواتار در نظر گرفته 
اين  از  يکی  بايد  گروه ها  از  يك  هر  دانشجويان  به طوری که  شد، 
سه نوع آواتار را در طول دوره آموزشی خود استفاده می کردند: 
ويژگی هايی  با  آواتاری  دانشجو15،  واقعی  ويژگی های  با  آواتاری 
که دانشجو علاقه مند بود داشته باشد16 و آواتاری که ويژگی های 
ابرقهرمان را داشته باشد17. نتايج نشان داد جهت  يك دانشجوی 
ارتقاء انگیزه و عملکرد دانشجويان، می توان از آواتار به عنوان يکی 
شود.  استفاده  آموزشی  محیط های  در  بازی وارسازی  عناصر  از 
آواتار نوع دوم و سوم، بیشتر از آواتار نوع اول، بر انگیزه و عملکرد 
داشت  تأثیر  آواتار  بر  مبتنی  تعاملی  فعالیت های  در  دانشجويان 
]65[. مطالعه ای هم به جهت بررسی اثرات منفی عنصر بازی »تابلو 
از يك  اين مطالعه  انجام گرفت. در  بر اضطراب فراگیران  امتیاز« 
سیستم بازی وارشده آنلاين )در سه محیط فقط زنانه، فقط مردانه 
و هر دو( استفاده شد. نتايج نشان داد استفاده از يك تابلو امتیاز 
زنان  اضطراب  افزايش  باعث  می دهد،  نشان  را  مردان  برتری  که 

می شود ]66[.

ساير مطالعات
بررسی تفاوت های جنسیتی در برخورد با بازی وارسازی: اثربخشی 
از موضوعات  و مردان، يکی ديگر  زنان  بر  بازی وارسازی  متفاوت 
موردتوجه پژوهشگران است. مطالعه ای به هدف بررسی اثربخشی 
امتیاز  تابلو  يك  از  استفاده  داد،  نشان  اضطراب  بر  بازی وارسازی 
زنان  اضطراب  افزايش  باعث  می دهد،  نشان  را  مردان  برتری  که 
می شود ]66[. مطالعه ای باهدف بررسی امکان کاهش رفتارهای 
نامناسب و افزايش عملکرد فراگیران از طريق کاربرد عناصر بازی 
بازی  عناصر  با  همراه  مجازی  يادگیری  محیط  يك  گرفت.  انجام 

به  بازی وارشده،  يادگیری  محیط  داد  نشان  نتايج  شد.  طراحی 
بهبود عملکرد  بااين حال  فراگیران پسر منجر شد.  بهبود عملکرد 

فراگیران دختر را به همراه نداشت]33[.
بررسی امکان پیش بینی عناصر بازی مناسب برای کاربران مختلف: 
فراگیران انتظارات متفاوتی در برخورد با مکانیك بازی خاص دارند 
هدف  با  مطالعه ای  می دهند.  نشان  واکنش  متفاوت  به طور  و 
انواع  مطابق  بازی،  مکانیك های  خودکار  انطباق  امکان  بررسی 
بازيکنان انجام گرفت. در اين مطالعه رويکردی پیشنهادشده است 
برای  مناسب  بازی  مکانیك های  پیش بینی  امکان  آن  هدف  که 
پیشنهادی  سیستم  پیاده سازی  پژوهش،  نتايج  است.  کاربر  يك 
را تائید کرد. هرچند فرايند انطباق به میزانی که انتظار می رفت، 
پژوهش های  برای  مسیری  اما  نداد؛  بهبود  را  فراگیران  مشارکت 
محیط  بازی وارکردن  برای  انطباقی  رويکرد  يك  سمت  به  آينده 

يادگیری را نشان داد. ]29[.
تعیین عناصر بازی وارسازی مؤثر بر يادگیری و انگیزه: مطالعه ای 
برای  مناسب  و  مورد علاقه  بازی وارسازی  عناصر  تعیین  جهت 
دانشجويان پزشکی هنگام استفاده از سیستم يادگیری آنلاين برای 
متمرکز  گروهی  جلسات  گرفت.  انجام  بالینی  مهارت های  کسب 
با مشارکت 5 دانشجوی پزشکی، 5 توسعه دهنده و 5 طراح بازی 
برای مشخص شدن ارجحیت آن ها در مورد عناصر بازی وارسازی 
برگزار شد. نتايج نشان داد امتیاز، تابلو امتیاز و سطوح، بیشترين 
ايجاد  آنلاين  يادگیری  محیط های  در  استفاده  برای  را  انگیزه 

می کند ]69[.
بررسی امکان استفاده از عناصر بازی متناسب با نوع انگیزه فراگیر: 
سیستم های بازی وارشده از عناصر بازی وارسازی گوناگون جهت 
در  ادامه تلاش خود  به  آن ها  تشويق  و  کاربر  برای  انگیزه  ايجاد 
مأموريت ها استفاده می کنند. روستا و تقی ياره در مقاله خود يك 
پیشنهاد  کاربران  انگیزه  انواع  مطابق  بازی  عناصر  از  طبقه بندی 
محیط های  در  بازی وارسازی  عناصر  اين طبقه بندی،  در  دادند. 
تعیین و شخصی سازی  فراگیران  انگیزه  انواع  اساس  بر  يادگیری 
می شوند. اين طبقه بندی در 4 دسته کلی ارائه می شود: تبحر گرا 
)عنصر بازی بازخورد و پیشرفت(، تبحر گريز )عنصر بازی نشان و 
پیشرفت(، عملکرد گرا )عنصر بازی تابلو امتیاز، نشان و پیشرفت( 

و عملکردگريز )عنصر بازی تابلو امتیاز و پیشرفت( ]42[.

نتیجه گیری
در دنیای امروز که همه چیز زير سايه فناوری در حال تغییر است، 
آموزش هم بايد شکل جديدی به خود بگیرد. استفاده از ابزارهای 
ظرفیت های  و  پتانسیل ها  از  جنبه ای  آموزش،  در  الکترونیکی 
فناوری در پیش برد اهداف آموزشی است. بستر فناوری به ما کمك 
می کند فرصت های جديدی برای آموزش موثرتر خلق کنیم. نتايج 
اين پژوهش نشان داد، در همین راستا، استفاده از بازي وارسازی 
در آموزش الکترونیکی موردتوجه بسیاری از پژوهشگران قرار گرفته 
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و مطالب بسیاري در مورد بررسی اثربخشی آن نوشته شده است. 
اهمیت  از  قلمرو پژوهشی  اين  ارزيابی دوره ای  به همین منظور، 
خاصی برخوردار است. در اين مقاله سعی شد به تحلیل موضوعی 
و  موضوعی  قلمرو  اين  مهم  زيرشاخه های  پرداخته،  مقاله ها  اين 
مشخص  موضوعی  حوزه  اين  مطالعات  دانشی  گسست  همچنین 

شود. 
نتايج بررسی سال انتشار مقالات، حاکی از روند رو به رشد مقالات 
به طوری که،  است؛  الکترونیکی  آموزش  در  بازی وارسازی  حوزه 
سال  2016 با 19 مقاله و سال 2017 با 14 مقاله، بیشترين تعداد 
بررسی  نتیجه  دادند.  اختصاص  خود  به  را  شده  منتشر  مقالات 
آموزش  در  بازی وارسازی  حوزه  در  گرفته  صورت  پژوهش های 
تجربه های  ارائه  جهت  بازی وارسازی  از  داد  نشان  الکترونیکی 
تمامی  فراگیران  برای  موثر  و  همه جانبه  درگیرکننده،  يادگیری 
دانشجويان  تا   ]35-24[ مختلف  مقاطع  دانش آموزان  از  سنین، 
دانشگاه ها ]10-17[ استفاده شده است. بنابراين صرف نظر از گروه 
سنی هدف، بازی وارسازی تجربه يادگیری را اثربخش تر می سازد. 
موضوعاتی که از نظر محتوايی جذاب نیستند يا پیچیده هستند، به 
کمك بازی وارسازی برای مخاطب جذاب تر و يادگیری آن آسان تر 
صورت  به  که  آموزشی  دوره های  بیشترين  جمله  از  می شود. 
بازی وارشده ارائه شده است می توان به زبان های برنامه نويسی 
حسابداری  و  رياضی   ،]43-42  ,32 انگلیسی]27,   ،]25-24  ,17-16[
]30, 34, 68[ و فن آوری ارتباطات و اطلاعات ]22, 53, 61[ اشاره 
نمود. معدود پژوهش هايی به بازی وارکردن موضوعاتی مانند علوم 
طبیعی]31[، زيست شناسی ]26[ و روانشناسی ]41[ پرداخته اند؛ 
اثربخشی  با  ارتباط  در  بیشتری  پژوهش هايی  خالی  جای  که 

بازی وارکردن اين دوره های آموزشی احساس می  شود. 
نتايج حاکی از آن است که موضوع های موردبحث و رويکردهای 
بیشتر  الکترونیکی  آموزش  در  بازي وارسازی  با  رابطه  در  موجود 
حول وحوش اثربخشی آن بر مشارکت، انگیزه و يادگیری فراگیران 
است ]10-13, 15-18, 20-65[. در تمامی پژوهش های مورد بررسی، 
محیط های  ساير  با  و  طراحی  بازی وارشده  آموزشی  محیط  يك 
آموزشی مانند محیط آموزشی سنتی يا بازی وارنشده مقايسه شده 
آموزشی  محیط های  گرفت  نتیجه  می توان  اساس  همین  بر  بود. 
بازی وارشده نسبت به محیط های بازی وارنشده، در افزايش انگیزه، 
مشارکت و يادگیری موثر بودند. اين امر به خاطر ويژگی هايی است 
که در بطن بازی وارسازی وجود دارد؛ چرا که بازی وارسازی منجر 
به تغییر رفتار پیش بینی شده و تجربه  های يادگیری گسترده  
بازی وارسازی  اثربخشی  بررسی  به  نیز  مطالعاتی  می شود. معدود 
وب سايت های  بهینه سازی   ،]66[ اضطراب  همچون  مواردی  بر 
آموزشی]57[ و کاهش هزينه و بارکاری اساتید ]68[ پرداخته اند. 

محیط های  در  استفاده  مورد  بازی  عناصر  بیشترين  جمله  از 
به مواردی همچون نشان  ]12- بازی وار شده می توان  آموزشی 

 ,16  -11[ امتیاز   ،]70  ,45  ,35  ,33[ بازخورد   ،]34-32  ,29-27  ,14

24-28[، نوار پیشرفت]24, 37, 46, 66[ ، چالش  ]13-12, 36-35[  
مطالعات  برخی  نتايج  نمود.  اشاره   ]42-39 ,24-22[ امتیاز  تابلو  و 
بر  بازی  عناصر  از  برخی  اثربخش بودن  از  حاکی  ويژه  به طور 
اضطراب]66[،  بر  امتیاز  تابلو  مانند  بودند؛  فراگیران  رفتار  تغییر 
امتیاز بر انگیزه]63[، تابلو امتیاز بر يادگیری و مشارکت]41[، آواتار 

نیمه گمنام بر انگیزه و مشارکت]20[ و آواتار بر انگیزه ]65[.
به لحاظ موضوعی اگر چه معدود پژوهش هايی در ارتباط با ساير 
حوزه های موضوعی مانند بررسی تفاوت های جنسیتی در برخورد 
بازی  امکان پیش بینی عناصر  ، بررسی  بازی وارسازی]33, 66[  با 
متناسب برای کاربران مختلف ]29[ و تعیین عناصر بازی وارسازی 
جای  اما  است،  گرفته  صورت   ]69[ انگیزه  و  يادگیری  بر  مؤثر 
با اين موضوعات احساس  ارتباط  خالی پژوهش های بیشتری در 
تا مشخص شود کدام  است  نیاز  بیشتری  پژوهش های  می شود. 
يك از عناصر بازی، مناسب انواع کاربران )تفاوت جنسیتی، تفاوت 
شخصیت و انگیزه( است و کدام يك از عناصر بازی بر يادگیری و 

انگیزه موثرتر است. 
حوزه  مطالعات  بر  جامع  مروری  دارد  سعی  حاضر  پژوهش 
با  چند  هر  باشد،  داشته  الکترونیکی  آموزش  در  بازی وارسازی 
غیر  زبان  به  مقالات  بررسی  عدم  من جمله  محدوديت هايی 
انگلیسی و عدم بررسی مطالعات منتشر شده در قالبی به جز مقاله 

مجله و همايش همراه بود.
بدون شك به منظور موفقیت در پروژه های مرتبط با بازي وارسازی 
برنامه ريزی  و  آن  متفاوت  ابعاد  به  نگاه  الکترونیکی،  آموزش  در 
بود و پژوهش هايی نظیر  در آن زمینه ها بسیار مثمر ثمر خواهد 
برنامه ريزی  به منظور  همه جانبه  ديدی  می توانند  حاضر  پژوهش 
بازی وارشده  آموزشی  محیط های  طراحی  برای  بلندمدت 
قلمرو  مطالعات  تحلیل  از  به دست آمده  موضوع های  نمايد.  ارائه 
بازي وارسازی در آموزش الکترونیکی می تواند در ايران انجام شود، 
اگرچه انجام پژوهش های تکمیلی و جزئی تر و با روش های متنوع 

به غنی تر شدن آن کمك می کند.

پی نوشت
1 Generation Y & Z
2 Millennials, Youtube, Facebook, the Internet, the Google 
and Net Generation
3 Digital Natives
4 Content Gamification
5 Structural Gamification
6 InterL ACE
7 Computer-Supported Collaborative Learning (CSCL)
8 Tufts University
9 Mymoocs Pace
10 Cloud-based
11 Small Private Online Courses (SPOCs)
12 Google Analytics



Tech. Edu. J. 13(3): 700-712,  Summer 2019)709(نشریه علمی فناوری آموزش، جلد 13، شماره 3، تابستان 1398

13 Bounce rate
14 Peer Assessment (PA)
15 Actual-Self Avatar
16 Ideal-Self Avatar
17 Superhero-Student Avatar

مشارکت نویسندگان
مشارکت  پژوهش  اين  در  برابر  سهم  نسبت  به  نويسندگان  تمام 

داشتند.

تشکر و قدردانی
از تمام کسانی که ما را در انجام اين پژوهش ياری رساندند تشکر 

و قدردانی داريم.
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