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Objective: In the current era, artificial intelligence (AI) has increasingly permeated 

various aspects of human life and has also emerged as a powerful tool in educational 

environments. Simultaneously, the importance of developing AI literacy and 

strengthening higher-order thinking skills in students to face the challenges of today's 

complex world is increasingly felt. The purpose of the present study is to investigate the 

impact of gamified assessment on AI literacy and higher-order thinking in students. 

Methods: The research method was quasi-experimental with a pre-test/post-test control 

group design. The statistical population included all students of Chabahar International 

University, from whom a sample of 50 individuals (25 in the experimental group and 25 

in the control group) was selected using convenience sampling and assigned to the 

experimental and control groups. The data collection tools included the 32-question 

Artificial Intelligence Literacy questionnaire by Ng and colleagues (2023) and the 7-

question Higher-order Thinking questionnaire by Sarmad and colleagues (2011). 

Results: The data were analyzed using analysis of covariance (ANCOVA). The findings 

revealed that AI-based gamified assessment had a significant effect on AI literacy (F = 

39.85, p<0.05). Moreover, AI-based gamified assessment significantly influenced the 

emotional, behavioral, cognitive, and ethical dimensions of students (F = 10.59, p <0.05). 

Additionally, the results indicated that AI-based gamified assessment had a significant 

effect on higher-order thinking (F = 12.31, p<0.05). 

Conclusions: The findings of this research clearly indicate that the use of AI-based 

gamified assessment is an effective tool in promoting AI literacy and developing higher-

order thinking in students. This positive impact can be attributed to the engaging and 

interactive nature of gamification elements combined with the intelligent capabilities of 

AI in providing personalized feedback and challenges tailored to students' learning levels. 

Therefore, it can be concluded that integrating this type of assessment into educational 

processes can contribute to the development of a generation of students with a deeper 

understanding of AI and more advanced cognitive abilities. 
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Extended Abstract  

1. Introduction 

With the growing impact of artificial intelligence in the world, there is an increasing need 

to educate future generations to understand and utilize this technology (UNESCO, 2022). 

While AI might eliminate some jobs, it will simultaneously create new employment 

opportunities in the tech sector. In this context, students who master AI concepts and tools 

will have greater value in their future careers. Therefore, it is essential for students to 

become responsible citizens capable of using AI technologies ethically and effectively 

(Chiu et al., 2021; Druga et al., 2019; Long et al., 2020; Torrance et al., 2019). AI literacy 

is a new set of digital skills focused on the ability to use AI technologies and applications. 

Educational frameworks such as ISTE and DigCompEdu have provided updated standards 

for schools to teach the necessary knowledge, skills, and attitudes. These standards help 

students confidently, critically, and safely use AI technologies (Soo et al., 2022; Vorikari 

et al., 2022). Currently, schools worldwide are incorporating AI concepts into their curricula 

to comprehensively and systematically develop these skills in students (Chiu et al., 2021; 

Tedre et al., 2021; Torrance et al., 2019; Williams et al., 2023; Zhai, Chiu & Chai, 2022; 

Yang, 2022).  Wang et al. (2023) provide three reasons for the importance of research in AI 

literacy: 1. Such research is crucial for understanding how humans interact with AI and 

behave when using it. 2. Research can help assess users' abilities to utilize AI and establish 

precise standards for evaluating these skills. 3. This research enhances AI education and 

provides a comprehensive framework for designing educational programs. AI literacy, an 

advanced aspect of information literacy, addresses the skills individuals need to use AI 

technologies effectively in the digital world. This form of literacy does not require deep 

technical knowledge of AI applications but includes four key components: 1. Understanding 

AI, 2. Practical use of AI, 3. Evaluation of AI applications, and 4. Attention to ethical issues 

related to AI (Zhao et al., 2022). Laapsheller et al. (2023) define AI literacy as a set of 

competencies that include basic knowledge and analytical evaluation of AI, as well as the 

critical use of AI applications by non-expert individuals. They do not consider programming 

skills part of this definition, viewing them as a separate and higher-level competency 

beyond AI literacy.Unlike traditional digital tools, using AI requires understanding and 

evaluating its outputs and the ability to creatively and ethically employ this technology to 

generate new content. Many teachers and students still lack the necessary skills to use AI 

effectively in teaching and learning. This knowledge gap is evident in areas like using AI 

tools to detect or modify AI-generated texts. Moreover, the lack of AI literacy leads some 

researchers to cite fabricated sources in academic papers, highlighting the need to enhance 

AI awareness in universities. The absence of AI literacy can have significant consequences. 

Decision-makers might unknowingly implement inappropriate AI systems in education, 

which neither aid learning nor meet ethical standards. Conversely, some may entirely 

prohibit AI usage due to ignorance, missing out on its potential benefits. Both approaches, 

stemming from misconceptions about AI, can negatively impact students and faculty (Pease 

Baker et al., 2024). AI literacy encompasses various aspects and relates to understanding 

AI's capabilities, limitations, and ethical considerations. According to Southworth et al. in 

2023, this awareness helps users know what AI can achieve and where it has limitations. 

Additionally, making informed decisions about AI usage is a crucial part of AI literacy 

emphasized by Laupichler et al. in 2022. Ultimately, for effective use of this technology, 

individuals must accurately understand, analyze, and ethically interact with AI. This issue 

was raised by Bijani et al. in 2024, who argued that developing AI literacy should be 

balanced so users can responsibly and consciously utilize this technology. Teachers and 

professors need to be familiar with AI literacy skills and comprehend them because these 
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skills are essential for effective human-AI interaction and for designing and implementing 

curricula in education (Nguyen et al., 2022). AI literacy is considered a general learning 

skill within the educational system, playing a vital role in the learning process (Laupichler 

et al., 2022; Soo & Ng, 2023). Beyond teachers, students also need a comprehensive 

perspective on AI and should be able to examine it from different angles. For instance, 

having AI literacy enables students to better evaluate justice, accountability, transparency, 

ethics, and safety in AI systems (Ng et al., 2021). AI literacy should be regarded as one of 

the primary educational goals, aiming to equip students with the ability to correctly assess 

the various features and implications of AI. Nowadays, students have the opportunity to 

leverage AI technologies in their learning process (Mononen et al., 2023), but to use this 

technology effectively in their studies and daily lives, they need to acquire the necessary 

technical skills. 
 

2. Materials and Methods 

The research method was a quasi-experimental design of the pre-test-post-test type with a 

control group. The statistical population included all master's students in the field of 

Educational Technology at Chabahar International University, of which 50 individuals were 

selected as a sample using convenience sampling and were randomly assigned to two 

groups: experimental (25 individuals) and control (25 individuals). The course on 

simulations and educational games was taught over one semester in ten sessions, and the 

experimental group was assessed in a quiz-based environment using AI-driven gamification 

during sessions titled "Educational Simulations," "Gamification Theories," "Application of 

Gamification in Education and Learning." The data collection tools included the Artificial 

Intelligence Literacy Questionnaire and the Higher-order Thinking Questionnaire.  Artificial 

Intelligence Literacy : The research data collection tool included the 32-item Artificial 

Intelligence Literacy questionnaire developed by Ng and colleagues (2023). This 

questionnaire encompasses four dimensions: behavioral, cognitive, ethical, and emotional. 

In the study by Rajabian Dehzireh (2024), the Artificial Intelligence Literacy questionnaire 

was validated. The results indicated that the Artificial Intelligence Literacy model has an 

appropriate fit (RMSEA=0.06, NFI=0.94, CFI=0.92). The reliability of the Artificial 

Intelligence Literacy questionnaire was determined through Cronbach’s alpha coefficient 

of 0.94, demonstrating that the questionnaire has desirable reliability (Rajabian Dehzireh, 

2024).  Higher-order Thinking : The Higher-order Thinking questionnaire was developed 

by Sarmad and colleagues (2011). This scale consists of 7 items measured on a five-point 

Likert scale (ranging from very poor to excellent), with each item having a value between 

1 and 5. The questionnaire is unidimensional. In the study by Abdi and colleagues (2013), 

the validity of the questionnaire was confirmed by professors and experts in this field. 

Additionally, in the study by Abdi and colleagues (2013), the reliability of the questionnaire 

was found to be above 0.70 using Cronbach’s alpha method. 
 

3. Results 

The data were analyzed using analysis of covariance. The research findings showed that 

AI-based gamified assessment has an impact on students' AI literacy and higher-order 

thinking. AI-based gamified assessment also has an impact on the affective, behavioral, 

cognitive, and ethical dimensions of students. 
 

4. Discussion and Conclusion  

Gamification significantly impacts the enhancement of artificial intelligence (AI) literacy 

and the development of higher-order thinking. By incorporating game elements such as 
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challenges, rewards, and dynamic interactions, this innovative educational approach makes 

learning more engaging and increases learners' motivation. Gamification helps in better 

understanding complex AI concepts and strengthens critical and creative thinking skills 

through simulated scenarios and problem-solving activities. Additionally, gamified 

environments provide opportunities for practical experience and trial-and-error, leading to 

deeper comprehension and knowledge retention. Collaborative and competitive group 

activities further improve problem-solving and strategic decision-making abilities, 

transforming learning from a passive to an active and enjoyable process. Overall, using 

gamification in AI education not only promotes deeper learning but also fosters motivation, 

creativity, and higher-order thinking skills, preparing learners to effectively face digital 

world challenges. However, factors like access to necessary technologies and individual 

learning differences can influence its effectiveness. To enhance its efficiency, it is 

recommended that educational games be designed based on learners' real needs and 

individual differences. Smart feedback systems and interactive content using new 

technologies like virtual and augmented reality could also aid in better understanding 

complex AI concepts. Future research should focus on the long-term impacts of 

gamification on learning and behavioral changes. 
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   ها: واژهکلید
 ارزشیابی بازی وارسازی شده، 

 سواد هوش مصنوعی، 

 تفکر سطح بالا، 

 .دانشجویان

های  های مختلف زندگی بشر نفوذ کرده و در محیط ای در جنبه طور فزایندهبه    در عصر حاضر، هوش مصنوعی  هدف:

عنوان یک ابزار قدرتمند مطرح شده است. همزمان، اهمیت توسعه سواد هوش مصنوعی و تقویت  آموزشی نیز به 

های دنیای پیچیده کنونی بیش از پیش احساس  های تفکر سطح بالا در دانشجویان برای مواجهه با چالش مهارت 

وارسازی بر سواد هوش مصنوعی و تفکر سطح بالا در  ثیر ارزشیابی مبتنی بر بازی أهدف پژوهش حاضر ت .شودمی

 دانشجویان است. 

آزمون با گروه کنترل بود. جامعه آماری شامل کلیه  پس -آزمونآزمایشی از نوع طرح پیش روش تحقیق نیمه روش: 

  25نفر گروه آزمایش و    25)  نفر  50گیری در دسترس  المللی چابهار بود که با روش نمونه دانشجویان دانشگاه بین 

ها  عنوان نمونه انتخاب شدند و در دو گروه آزمایش و کنترل قرار گرفتند. ابزار گردآوری داده به  نفر گروه کنترل(

)  یسواد هوش مصنوع  یالؤ س  32شامل پرسشنامه   و همکاران  و ؤس  7و  (  2023نگ  بالا سرمد  الی تفکر سطح 

 . ( بود1390همکاران )
از  دادهها:  یافته استفاده  با  یافته تجزیه    انسیکووار  لیتحلها  شدند.  تحلیل  دادو  نشان  پژوهش  ارزشیابی    های 
ارزشیابی   (.=05/0P< ، 85/39 F)ثیر دارد  أتوارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر سواد هوش مصنوعی بازی 
تبازی  دانشجویان  اخلاقی  و  شناختی  رفتاری،  عاطفی،  بعد  بر  مصنوعی  هوش  بر  مبتنی  شده  دارد  أ وارسازی  ثیر 
(05/0P< ،  59/10  F=.)  بازی بالاارزشیابی  سطح  تفکر  بر  مصنوعی  هوش  بر  مبتنی  شده  دارد  أت وارسازی  ثیر 
(05/0P< ، 31/12 F= .) 

وارسازی شده مبتنی بر  دهد که استفاده از ارزشیابی بازی های این پژوهش به وضوح نشان می یافتهگیری:  نتیجه

ثیر  أثر در ارتقای سواد هوش مصنوعی و توسعه تفکر سطح بالای دانشجویان است. این تؤهوش مصنوعی، ابزاری م

های هوشمندانه هوش مصنوعی  وارسازی در کنار قابلیت تواند ناشی از جذابیت و تعاملی بودن عناصر بازی مثبت می

بازخورد شخصی ارائه  و چالش در  بنابراین، میسازی شده  باشد.  دانشجویان  یادگیری  با سطح  متناسب  توان های 

ارزشیابی در فرآیندهای آموزشی می  این نوع  ادغام  از دانشجویان با درک  نتیجه گرفت که  تواند به تربیت نسلی 

 .تر کمک کندهای شناختی پیشرفته وانایی تر از هوش مصنوعی و تعمیق
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 . مقدمه 1

عنوان یکی از های هوش مصتنوعی ستبب شتده استت که دستواد هوش مصتنوعی  بههای اخیر، گستترش ستریف فناوریدر دهه
های بنیادین دانشتجویان در آموزش عالی مورد توجه ویژه قرار گیرد. این ستواد تنها در حد آشتنایی فنی با ابزارها خلاصته مهارت
های  کند تا در مواجهه با فناوریشود، بلکه شامل ابعاد شناختی، اجتماعی، اخلاقی و انگیزشی است و به دانشجویان کمک مینمی

دهد که شتواهد پژوهشتی نشتان می  از ستوی دیگر،(.  1403،  زیرهده  نوین، نگاهی انتقادی، مستئولانه و خلاقانه داشتته باشتند )رجبیان
تواند به استتفاده ستطحی، استت و همین امر می  ستطح ستواد هوش مصتنوعی در میان بستیاری از دانشتجویان کمتر از حد مطلوب

شده در  های انجامبررسی.  (1404؛ ضیایی،  2025،  1ها منجر شتود )بچیرووی  و همکارانغیرانتقادی یا حتی نادرستت از این فناوری
ها هنوز به شتکل جدی صتورت نگرفته های درستی دانشتگاهایران نیز بیانگر آن استت که ادغام ستاختاریافته این نوع ستواد در برنامه

برخلاف ابزارهای  (.  1404زاده و شتکاری،  شتود )خادمیهای مهم آموزش عالی کشتور محستوب میو همین موضتوع یکی از چالش
ها و همچنین استتفاده خلاقانه و اخلاقی از گیری از هوش مصتنوعی مستتلزم توانایی درک و ارزیابی خروجیدیجیتال ستنتی، بهره

آن برای تولید محتوای جدید استت. با این حال، بستیاری از مدرستان و دانشتجویان هنوز مهارت کافی برای استتفاده مؤثر از این 
اند و حتی برخی پژوهشتگران به های تولیدشتده توستط هوش مصتنوعی ناتوانکه در تشتخی  یا تیییر متنفناوری را ندارند؛ چنان

تواند پیامدهای جدی داشتتته باشتتد: کنند. این ضتتعف میمصتتنوعی به منابف ستتاختگی استتتناد می  دلیل کمبود ستتواد هوش 
های نامناستب استتفاده کنند، یا برعکس، استتفاده از هوش مصتنوعی را طور ناآگاهانه از ستیستتمگیرندگان ممکن استت یا بهتصتمیم

های  ای بر یادگیری و فعالیتتواند آثار منفی گستتردههای نادرستت، میطور کامل ممنوع نمایند. هر دو رویکرد، ناشتی از برداشتتبه
ها تمرکز خود را بر در ستتطح جهانی، اغلب پژوهش  (.2024،  2)پیس بیکر و همکاران  علمی دانشتتجویان و استتتادان برجای گذارد

اند. برای نمونه، منصتتور و های مختلف قرار دادهستتنجش وضتتعیت موجود یا مقایستته ستتطح ستتواد هوش مصتتنوعی میان گروه
در یک مطالعه تطبیقی نشتان دادند که عواملی مانند ملیت، رشتته تحصتیلی و مقطف آموزشتی بیشتترین نقش را (  2024)  3همکاران

با گستترش تأثیر هوش   .کنند، در حالی که ستن و جنستیت تأثیر چندانی ندارنددر ستطح ستواد هوش مصتنوعی دانشتجویان ایفا می
(.  2022،  4شود )یونسکوروز بیشتتر میهای آینده برای درک و استتفاده از این فناوری روزبهمصتنوعی در جهان، نیاز به آموزش نستل

های هوش مصتنوعی را به به همین دلیل، ضتروری استت که دانشتجویان به شتهروندانی مستئول تبدیل شتوند که بتوانند فناوری
؛ تورزکی و 2020،  7همکتاران؛ لانتگ و 2019،  6؛ دروگتا و همکتاران2021،  5شتتتکتل اخلاقی و مؤثر بته کتار بگیرنتد )چیو و همکتاران

   .(2019،  8همکاران
این تحقیقات   .1 :دهندسته دلیل برای اهمیت تحقیقات در زمینه ستواد هوش مصتنوعی ارائه می(  2023)  9وانگ و همکاران

تواند به تحقیقات می .2 .ها با هوش مصتنوعی و رفتارشتان در هنگام استتفاده از آن ضتروری استتبرای درک نحوه تعامل انستان
 .ها ایجاد کندارزیابی توانایی کاربران در استتفاده از هوش مصتنوعی کمک کند و استتانداردهای دقیقی برای ستنجش این مهارت

  .آوردهای آموزشتی فراهم میشتود و چارچوبی کامل برای طراحی برنامهاین تحقیقات باعث بهبود آموزش هوش مصتنوعی می .3
پردازد که افراد برای استتفاده مؤثر از هایی میستواد هوش مصتنوعی، که یک جنبه پیشترفته از ستواد اطلاعاتی استت، به مهارت

ق درباره کاربردهای  های هوش مصتتتنوعی در دنیتای دیجیتتال به آنهتا نیتاز دارند. این نوع ستتتواد نیتازی به دانش فنی عمیفنتاوری
. 3استتفاده عملی از هوش مصتنوعی، . 2درک و فهم هوش مصتنوعی، . 1هوش مصتنوعی ندارد، اما شتامل چهار بخش مهم استت: 

لاپیشتلر و   .(2022،  10توجه به مستائل اخلاقی مرتبط با هوش مصتنوعی )ژائو و همکاران. 4ارزیابی کاربردهای هوش مصتنوعی، و 
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ای و  کنند که شتامل دانش پایهها تعریف میای از شتایستتگیعنوان مجموعه( مفهوم ستواد هوش مصتنوعی را به2023)  1همکاران
علاوه توانایی استتتفاده انتقادی از کاربردهای هوش مصتتنوعی توستتط افراد عادی ارزیابی تحلیلی هوش مصتتنوعی استتت، به

ای جداگانه عنوان شتایستتگیها را بهدهند چون این مهارتنویستی را در این تعریف قرار نمیهای برنامهغیرمتخصت . آنها مهارت
ها و ملاحظات اخلاقی این ها، محدودیتستواد هوش مصتنوعی شتامل درک توانایی  .بینندو فراتر از ستواد هوش مصتنوعی می

ها برای ها را درک کنند، زیرا این مهارتهای ستواد هوش مصتنوعی آشتنا باشتند و آنفناوری استت. مدرستان و استاتید باید با مهارت
ویین های درستی در آموزش ضتروری هستتند )نگتعامل مؤثر بین انستان و هوش مصتنوعی و همچنین برای طراحی و اجرای برنامه

شتود که نقش عنوان یک مهارت کلی یادگیری در نظام آموزشتی در نظر گرفته میستواد هوش مصتنوعی به(.  2022،  2و همکاران
تحقیقتات اخیر (.    2023،  3مونونن و همکتاران  ،  2023؛ ستتتو و نتگ،  2022مهمی در فرآینتد یتادگیری دارد )لاوپیچلر و همکتاران،  

ها، باید راهکارهای مؤثری  هایی همراه استت و برای رفف این چالشاند که یادگیری مفاهیم هوش مصتنوعی با چالشنشتان داده
عنوان مثتال، یتادگیرنتدگتان مبتتدی ممکن استتتت  (. بته2022؛ ژیتا، چیو، لی و همکتاران،  2022،  4طراحی شتتتود )چلیتک و همکتاران

کننده نیاز داشتته تر و سترگرمهای جذابکننده بدانند و برای حفظ انگیزه خود به روش های ستنتی آموزش در کلاس را خستتهروش 
گام برای یادگیرندگان اشتاره بهستازی مفاهیم پیچیده هوش مصتنوعی و ارائه پشتتیبانی گامتوان به ستادهها میباشتند. از دیگر چالش
   .(2023،  5کرد )ژانگ و همکاران

تواند به تقویت ستواد دیجیتال دانشتجویان  وارستازی میاند که استتفاده از ابزارهای آموزشتی و رویکرد بازیها نشتان دادهپژوهش
،  8؛ هستتتو و همکاران 2022،  7؛ علام2022،  6ها را افزایش دهد )آکگون و گرینهَوکمک کند و مشتتتارکت عاطفی و شتتتناختی آن

اند ای برای بهبود یادگیری مورد توجه قرار گرفتههای نوآورانهستترعت در حال تیییر استتت، روش (. در دنیای آموزش که به2023
وارستتازی یک روش نستتبتای جدید در آموزش هوش  بازی(.  2024،  2023،  2020،  10؛ ریس و همکاران2021،  9)اولیویرا و همکاران

ها، انگیزه و تعامل بندی و نشتتانمصتتنوعی استتت که با استتتفاده از عناصتتر بازی مانند قوانین، ستتیستتتم امتیازدهی، جدول رتبه
ستازی مفاهیم پیچیده به (. این روش با ستاده2022؛ ژان و همکاران،  2020الدین و همکاران،  کند )زیندانشتجویان را تقویت می

کند )ون  ها کمک میهای قابل فهم، پاستخگویی به نیازهای شتناختی دانشتجویان و ایجاد احستاس مثبت، به یادگیری آنبخش
ای استت که با پیشترفت فناوری  رشتتهیک حوزه میانبازی وار ستازی   .(2023،  12اوترو و همکاران-؛ کاستال2018، 11روی و زامان

گونه به های بازیهای غیر بازی استت. این فرایند با افزودن ویژگیبه وجود آمده و شتامل ترکیب عناصتر طراحی بازی در ستیستتم
، 13کند تا مشتکلات ستازمانی و فردی را حل کند و تجربه کاربران را بهبود ببخشتد )وربا  و هانتریک ستیستتم اصتلی، تلاش می

توجه پژوهشتگران را به   2010توستط نیک پلینگ مطرح شتد، اما در ستال   2002ستازی برای اولین بار در ستال ایده بازی  .(2022
شتتده مبتنی بر هوش مصتتنوعی، با ترکیب هوش وارستتازیهای بازیارزشتتیابی(.  2023،  14خود جلب کرد )آلبرشتتت و همکاران

های  شتناستی آموزشتی، رویکردی نوین برای افزایش انگیزش و دقت ستنجش در آموزش و محیطوارستازی و روانمصتنوعی، بازی
های یادگیری ماشتینی محتوای آزمون و ستطح  های تطبیقی با استتفاده از الگوریتمدهند. در این روش، ستیستتمای ارائه میحرفه

  (. 2006،  15)ولن  شتتودستتازی میبازخورد را متناستتب با نیاز و عملکرد یادگیرنده تنظیم کرده و بدین ترتیب یادگیری شتتخصتتی
دهد. اند که این رویکرد علاوه بر بهبود یادستااری و کاهش اضتطراب، مشتارکت دانشتجویان را افزایش میها نشتان دادهپژوهش
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بندی محیطی تعاملی و جذاب ایجاد کرده و تداوم یادگیری را وارستتازی مانند امتیاز، نشتتان و جدول رتبههمزمان، عناصتتر بازی
ای برای یتادگیری تواننتد مزایتای بتالقوهاگرچته رویکردهتای یتادگیری تجربی می.(2013،  2؛ متک لر2006،  1د )آلیونکننت تقویتت می

وارستازی با ارائه وارستازی در آموزش ستواد هوش مصتنوعی نستبتای جدید استت. بازیهوش مصتنوعی ارائه دهند، اما استتفاده از بازی
کند.  تر هوش مصتنوعی فراهم میهای پیچیدهکننده برای یادگیری دانش و مهارتهای بازی، محیطی سترگرمستاختارها و ویژگی

ها، دانشتجویان را در فرآیند یادگیری مشتارکت کند و از طریق رقابتهای آموزشتی و انگیزه را ایجاد میوارستازی حس پاداش بازی
فهم تقستیم کند تا تر و قابلهای کوچک(. این رویکرد توانایی دارد مفاهیم پیچیده را به بخش2020،  3دهد )ستانچز و همکارانمی

(. همچنین،  2018نیازهای شتناختی دانشتجویان را بر استاس ستطح دشتواری و اهداف یادگیری پشتتیبانی کند )ون روی و زامان، 
های شتتناختی  ای از هوش مصتتنوعی بدهد و مهارتها درک اولیهتواند احستتاستتات دانشتتجویان را برانگیزد، به آناین روش می
وارستتازی در ها برای استتتفاده از بازییکی از مؤثرترین روش   .(2023اوترو و همکاران،  -ها را تقویت کند )کاستتالپیشتترفته آن

استتت. این مدل شتتامل ستته عنصتتر اصتتلی استتت که باعث موفقیت  4ها، پویاها و احستتاستتاتمکانیک های آموزشتتی، مدلزمینه
که به تعاملات و نحوه پیشترفت بازی مرتبط ، 6که به قوانین و ستاختار بازی اشتاره دارد، پویاها، 5هامکانیک:  شتودوارستازی میبازی

(. مدرستان از این مدل  2015،  8پردازد )رابستون و همکارانبه تأثیرات عاطفی و انگیزشتی تجربه یادگیری می، 7استت، و احستاستات
کنند که نیازهای دانشتجویان را از نظر اهداف، تعاملات و قوانین برآورده های یادگیری استتفاده میها و فعالیتبرای طراحی محیط

نفس، رضتایت، و حتی هیجان ناشتی از رقابت و تواند احستاستاتی مانند انگیزه، اعتمادبهشتده میوارستازیستازد. این تجربه بازی
علاوه بر تقویت ستواد دیجیتال دانشتجویان    ها، پویاها و احستاستاتمکانیک استتفاده از مدل .موفقیت را در دانشتجویان ایجاد کند

 .(، پتانسیل بالایی برای توسعه سواد هوش مصنوعی نیز دارد2016،  9)رینولدز
چاوز و -شتناخته شتده استت )روئیز بالا های تفکر عنوان یک ابزار قدرتمند تقویت مهارتستازی بهواربازیارزشتیابی مبتنی بر  

شود، زیرا  ترین اهداف آموزشی محسوب میهمچنان یکی از مهم بالا های تفکر از سوی دیگر، توسعه مهارت(.  2023،  10همکاران
گر ضتروری هستتند )ستالازار آگیره و های کاری مدرن و داشتتن شتهروندانی آگاه و تحلیلها برای موفقیت در محیطاین مهارت

ها هستتند که شتامل تفکر انتقادی، تحلیل مستائل، خلاقیت،  ای از تواناییمجموعهمهارت های تفکر ستطح بالاتر   .(2020، 11کابررا
کنند تا اطلاعات را بهتر پردازش ها به افراد کمک میشتوند. این مهارتگیری و مهارت حل مستئله میتفکر تأملی، قدرت تصتمیم

کنند تا ها به دانشتجویان کمک میاین مهارت(.  2023، 12)اوز تری بگیرندهای آگاهانههای مناستبی بیابند و تصتمیمحلکنند، راه
، 13صتورت انتقادی، خلاقانه و تحلیلی فکر کنند، مستائل را حل کرده و شترایط پیچیده را مدیریت کنند )آرتیکا و نورمالیهبتوانند به
های مختلف را از یکدیگر دهد که ایدهتر به دانشتجویان این امکان را میلا تفکر ستطح با  .(2023،  14؛ رادیانستیاه و همکاران2023

سازی کنند و موضوعات پیچیده های قوی ارائه دهند، مستائل را حل کنند، توضتیحات منطقی بستازند، فرضیهمتمایز کنند، استتدلال
 (.  2022  ،هوانگ و همکاران)را بهتر درک کنند 
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،  1شتتوبل و همکاران )تواند به تقویت مهارت حل مستتئله  وارستتازی در آموزش میرویکرد بازیدهد که  ها نشتتان میپژوهش
و توستعه تفکر انتقادی )آنجلی  (  2020،  4؛ چن و همکاران2019،  3افزایش خلاقیت )الجریوی  (،2020،  2؛ استتفلر و همکاران2022

کمک کند. این روش یادگیری را به یک تجربه (  2021،  7؛ جودوی و همکاران2021، 6؛ آستتتیگیان و ستتتامور2023،  5و همکاران
(  2024نگ و همکاران ) .ی بیشتتتری یاد بگیرندشتتود دانشتتجویان با انگیزه و علاقهبخش تبدیل کرده و باعث میجذاب و لذت

های آموزشتی: دانش هوش مصتنوعی، تعامل از طریق بازی آموزاندانشتقویت توستعه ستواد هوش مصتنوعی  پژوهشتی با عنوان  
ای تواند تجربهوارستتازی میدهد که استتتفاده از بازیاین مطالعه نشتتان میانجام دادند. نتایج نشتتان دادند  عاطفی و شتتناختی

شتناختی، برای تقویت ستواد هوش مصتنوعی یادگیرندگان فراهم کند. همچنین، این بخش و حمایتی، هم از نظر عاطفی و هملذت
ستواد هوش مصتنوعی گستترش وار و های بازیکند تا دانش خود را در زمینه پلتفرمروش به طراحان آموزشتی و مدرستان کمک می

 در  شتدهوارستازیبازی  یادگیری تأثیر  -ستاخت فراشتناخت در ستواد هوش مصتنوعی  ( پژوهشتی با عنوان  2024)  8پینستکی .دهند
وار ما )در تجربه یادگیری بازیمصتتنوعی انجام دادند. نتایج نشتتان داد    هوش   ستتواد  فراشتتناخت  بر  متن بر مبتنی  یادگیری  مقابل

ستاریز و  .دهددانش ستواد هوش مصتنوعی را افزایش می-مقایسته با تجربه یادگیری مبتنی بر متن( ستواد هوش مصتنوعی و متا
 آموزان ابتدایی انجام دادند. نتایج نشتتان دادوارستتازی بر تفکر انتقادی در دانشثیر بازیأ( پژوهشتتی با عنوان ت2024)  9همکاران

( پژوهشتی با عنوان  2024)  10. پتروستلی و همکارانستازی تأثیر معناداری بر تقویت تفکر انتقادی داردوار  نتایج نشتان داد که بازی
انجام  گری تعامل و انگیزه یادگیری: نقش میانجیآموزاندانشهای تفکر انتقادی  بر توانایی کاهوت ستازی با استتفاده ازتأثیر بازی
صتورت مستتقیم و غیرمستتقیم از طریق نقش توانستته استت بهکاهوت ستازی با کارگیری بازینتایج مطالعه نشتان داد که بهدادند. 

( پژوهشتتتی با عنوان  1404محمدی و همکاران ) .های تفکر انتقادی دانشتتتجویان تأثیر بگذاردمیانجی انگیزه و تعامل بر مهارت
 آموزان پایه شتشتم ابتداییهای آن در دانشپردازی بر خلاقیت و مؤلفهوارستازی و بدیعه بررستی مداخلات آموزشتی مبتنی بر بازی

پردازی بر  وارستازی و بدیعه ها نشتان داد، استتفاده از مداخلات آموزشتی مبتنی بر بازیهای تجزیه و تحلیل دادهیافته انجام شتد.
در آموزش معکوس   یوارستازیباز  ریتأث( پژوهشتی با عنوان  1402ستلامی و همکاران )ا. آموزان اثر معناداری دارندخلاقیت دانش
در  یوارستاز یبازانجام دادند. نتایج نشتان داد  زدیشتهر    یاحرفه یکودک دانشتگاه فن  یرشتته مرب  انیدانشتجو یبر تفکر انتقاد

( 1402ثیر دارد. دهقانزاده )أت  زدیشتتهر    یاحرفه یکودک دانشتتگاه فن  یرشتتته مرب انیدانشتتجو  یآموزش معکوس بر تفکر انتقاد
 یدر واحد دانشگاه یکارشناس انیدانشجو انیشده بر پرورش تفکر خلاق م یوارسازیباز یریادگی طیمح ریثأتپژوهشی با عنوان  

وارستازی شتده بر پرورش تفکر خلاق )ابعاد ستیالی و ها نشتان داد که استتفاده از محیط بازیتحلیل داده  انجام دادند. آموزش تفکر
های آزمایشی عملکرد بهتری در ابعاد سیالی و اصالت تفکر صورت که گروهثیر داشته است. بدینأاصتالت( دانشتجویان کارشناسی ت

بر علوم   یمبتن یبستت  آموزشت   یاثربخشت ( پژوهشتی با عنوان 1402مهربان و همکاران ) .اندهای کنترل داشتتهخلاق نستبت به گروه
بستت  آموزشتی مبتنی بر اصتول و انجام دادند. نتایج نشتان داد    رانیمد  یشتناختروان  یبر توانمندستاز  یوارستازیو باز یتیاعصتاب ترب

شتتناختی مدیران میانی دانشتتگاه آزاد وارستتازی در تمامی ابعاد توانمندی روانهای علوم اعصتتاب تربیتی و استتتفاده از بازیمؤلفه
 .اسلامی اثربخش است

اند، پژوهش حاضتر ارزشتیابی  برخلاف مطالعات پیشتین که عمدتای بر آموزش هوش مصتنوعی یا افزایش آگاهی تمرکز داشتته
تنها عنوان یک متییر محوری در نظر گرفته استتت. این رویکرد ارزشتتیابی نهشتتده مبتنی بر هوش مصتتنوعی را بهوارستتازیبازی

ها و ارتقتای تفکر ستتتطح بالا را فراهم تر مهتارتدهد، بلکته امکتان ستتتنجش دقیقانگیزش و درگیری یادگیرندگان را افزایش می
کند و به نقش ارزشتیابی نوین در ارتقای ستواد هوش مصتنوعی و بنابراین پژوهش حاضتر خ  موجود در ادبیات را پر می. ستازدمی
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استتت که به   ییهاحوزه، کمبود پژوهش  نیدر ا یاصتتل  یاز خ ها یکیهمچنان   ها،افتهی  نیبا وجود ا. پردازدتفکر ستتطح بالا می
 فیورود ستر  گر،ید یباردازند. از ستو  یستواد هوش مصتنوع یارتقا یبرا  یابیارزشت   نینو  یهاروش   ژهیوو به یآموزشت  یهاوهیشت 

را دوچندان   یابینوآورانه در آموزش و ارزش  یکردهایرو یطراحضرورت   ،یدانشگاه یهاطیبه مح چت جی پی تیمانند   ییابزارها
استت   یبر هوش مصتنوع  یمبتن  شتدهیوارستازیباز  یابیاستتفاده از ارزشت   ن،ینو  یکردهایرو نیاز ا یکی(.  1403  ،یدیکرده استت )ستع

دهد. بیشتتتتر    ارتقارا   یهوش مصتتتنوع میاز مفاه  انیدانشتتتجو  ترقیمشتتتارکت فعال و درک عم ،یریادگی زش یانگ تواندیکه م
ای به بررستی  اند و کمتر مطالعهآموزان مدارس متمرکز بودههای پیشتین در زمینه هوش مصتنوعی آموزشتی بر روی دانشپژوهش
ویژه در میان دانشتجویان، پرداخته استت. این هوش مصتنوعی در آموزش عالی، بهوارستازی شتده مبتنی بر ارزشتیابی بازی نقش

شتده مبتنی بر هوش  وارستازیهای نوین، همچون ارزشتیابی بازیشتکاف پژوهشتی بیانگر آن استت که شتناخت تأثیر ارزشتیابی
این تحقیق با هدف بررستی  . د هوش مصتنوعی  و دتفکر ستطح بالا  در میان دانشتجویان ضتروری استتمصتنوعی، بر رشتد دستوا

وارستازی مبتنی بر هوش مصتنوعی بر ستواد هوش مصتنوعی و تفکر ستطح بالا، گامی مهم در جهت توستعه راهکارهای  تأثیر بازی
بنابراین ستوال اصتلی پژوهش این استت که آیا   .های دیجیتال خواهد بودستازی نستل آینده در برابر چالشآموزشتی نوین برای آماده

 ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر سواد هوش مصنوعی و تفکر سطح بالا تاثیر دارد؟ 

 

 . روش پژوهش 2
  ی کارشناس  انیدانشجو  هیشامل کل  یپس آزمون با گروه کنترل بود. جامعه آمار-آزمون  شیاز نوع طرح پ  یشیآزما  مهین  قی روش تحق

در دسترس انتخاب   یرینفر به عنوان نمونه با روش نمونه گ  50چابهار بودند که    یالملل  نیدانشگاه ب  یآموزش   یارشد رشته تکنولوژ
ملاک  .نفر در گروه کنترل قرار گرفتند  25و    شینفر در گروه آزما  25و کنترل )  شیگروه آزما  ودر د   یشدند و به صورت تصادف

های آموزشی ،  ها و بازیسازینام در درس دشبیهکارشناسی ارشد رشته تکنولوژی آموزشی، ثبت  به پژوهش شامل دانشجویان  ورود
و ملاک های خروج    در گروه آزمایشکوئیزیز  تمایل به شرکت در پژوهش، دسترسی به اینترنت و دستگاه هوشمند برای استفاده از  

بود.    اری در هر مرحلهآزمون، غیبت بیش از دو جلسه در طول دوره، یا انصراف از ادامه همکآزمون یا پسعدم تکمیل پیششامل 
مشارکت دانشجویان کاملای داوطلبانه بوده و پیش از شروع پژوهش، اهداف و شیوه اجرا   ملاحظات اخلاقی در این پژوهش شامل:

صورت کلی و گروهی  محرمانگی اطلاعات رعایت شد و نتایج صرفای به  . برای آنان توضیح داده شد و رضایت آگاهانه اخذ گردید

رعایت   .به گروه کنترل نیز پس از اتمام پژوهش، محتوای تکمیلی ارائه گردید تا از منافف آموزشی محروم نمانند  .گزارش شدند

   .کنندگان تضمین گردیدانصاف، صداقت علمی و حق انصراف برای تمامی شرکت

 .های دسواد هوش مصنوعی  و دتفکر سطح بالا  مورد ارزیابی قرار گرفتندهر دو گروه با پرسشنامه در مرحله پیش آزمون  
با استفاده    کوئیزیزای ارائه شد. گروه آزمایش در محیط  دقیقه  90جلسه    6های آموزشی  طی  ها و بازیسازیمحتوای درس دشبیه

 و ارزشیابی در محیط کوئیزیز به صورت بازی وارسازی انجام شد  وارسازی مبتنی بر هوش مصنوعی آموزش دیدنداز عناصر بازی

در پایان جلسات، همان   .های سنتی کلاسی( دریافت کردندو گروه کنترل همان محتوا را به شیوه متداول )سخنرانی و فعالیت

   .گیردها دوباره در هر دو گروه اجرا شدند تا تیییرات ناشی از مداخله مورد مقایسه قرار پرسشنامه 

محیط اجرای پژوهش در بستر پلتفرم دکوئیزیز  انجام گرفت. کوئیزیز یک سامانه آموزشی مبتنی بر وب است که امکان  
سازد. از نظر فنی این پلتفرم قابلیت اجرا  های یادگیری مبتنی بر رقابت را فراهم میهای تعاملی و فعالیتطراحی و اجرای آزمون

اندروید و آیعاملبر روی سیستم از طریق های ویندوز، مک،  پایدار است. کوئیزیز  اینترنت  به  اتصال  نیازمند  را داشته و  اواس 
های  های آموزشی همچون سامانهسازی با محیطروز مانند کروم و فایرفاکس قابل دسترس بوده و قابلیت یکاارچهمرورگرهای به

ای،  بندی لحظهین پلتفرم امکان ارائه بازخورد فوری، رتبهروم و مایکروسافت تیمز را داراست. امدیریت یادگیری، گوگل کلاس 
های مربوط به عملکرد دانشجویان  ها و ابزارهای انگیزشی دیگر را فراهم کرده و داده ها، سطوح، چالشامتیازدهی، استفاده از مدال

کوئیزیز استفاده شد؛ در این حالت،    Team Modeدر طراحی ارزشیابی برای گروه آزمایش، از قابلیت    .کندرا ذخیره و تحلیل می
ای طراحی شدند و عناصر کردند. سؤالات آزمون به صورت چهارگزینه هایی رقابت میدانشجویان به صورت گروهی در قالب تیم

های انگیزشی در فرآیند  بندی تیمی و موسیقی و انیمیشنها، جدول رتبهای، نشانوارسازی مانند بازخورد آنی، امتیازدهی لحظهبازی
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ها، سطح دشواری سؤالات را ارزشیابی به کار گرفته شد. این طراحی، بر پایه اصول هوش مصنوعی کوئیزیز بود که با تحلیل پاسخ
داد. در مقابل، گروه گواه همان محتوای آموزشی و سؤالات را دریافت نمود تنظیم کرده و در برخی موارد سؤالات انطباقی  ارائه می 

کوئیزیز    وار( انجام شد.یا کاربرگ بدون عناصر بازی  PDFای در فایل  های چندگزینهها به شیوه سنتی )ارائه آزمون اما ارزشیابی آن
شود. برخی از  وار و تعاملی است که در آموزش آنلاین و حضوری استفاده میهای بازییک پلتفرم آنلاین برای طراحی آزمون

 :های برجسته آن عبارتند ازویژگی

 .ای، درست/غلط و پاسخ کوتاهامکان طراحی سؤالات چندگزینه :طراحی سؤالات. 1

 .ارائه بازخورد بلافاصله پس از هر سؤال برای کمک به یادگیری بهتر :بازخورد فوری. 2

نشان : گیمفیکیشن.  3 امتیازدهی،  از  رتبهاستفاده  قالب ها و جدول  در  گروهی  رقابت  امکان  و  بیشتر  انگیزه  برای  بندی 

Team Mode 

 .شوندهای قبلی تنظیم میسؤالات متناسب با پاسخ :دهی انطباقیپاسخ. 4

 .آموزان برای تحلیل بهترارائه گزارش دقیق از عملکرد دانش :گیریگزارش. 5

 .های صوتی در سؤالاتگنجاندن تصاویر، ویدیوها و فایل : های مختلفپشتیبانی از رسانه. 6

 .های مختلف برای استفاده جهانیپشتیبانی از زبان :چندزبانگی. 7

تر  دهد و تجربه یادگیری را جذابآموزان را افزایش میوار، انگیزه و مشارکت دانشاین پلتفرم با ایجاد یک محیط تعاملی و بازی
 .کندمی

شناسی انگیزش برای تقویت انگیزش درونی، رویکرد گری  در روانبرگرفته از نظریه دخودتعیین  اسن سامانهمبنای نظری  
برای فعالدسازنده بندورا در زمینه  گرایی   اجتماعی   از طریق مشارکت مستقیم، و همچنین نظریه دیادگیری  یادگیری  سازی 

یادگیری از طریق تعامل و رقابت گروهی است. تلفیق این اصول نظری باعث شده است که کوئیزیز یادگیری را از حالت منفعل و 
علاوه  جلسه آموزشی )به   6آموزش در گروه آزمایش طی   .بخش تبدیل نمایدای فعال، رقابتی، تعاملی و لذتصرفای شنیداری به تجربه

وارسازی مورد موزشی، محتوای هر جلسه، عناصر بازیدقیقه انجام شد. اهداف آ 90آزمون( و هر جلسه به مدت آزمون و پسپیش
 زیر ارائه شد: استفاده، شیوه اجرا و روش ارزشیابی در قالب جدول 

 

 . برنامه آموزشی و پیاده سازی بازی وارسازی با کوئیزیز 1جدول 

 محتوای آموزشی  هدف آموزشی
 وارسازیعناصر بازی

(Quizizz) 
 جلسه  ارزشیابی  نحوه اجرا

سنجش اولیه سطح  
 دانشجویان

پرسشنامه سواد هوش مصنوعی  
 + پرسشنامه تفکر سطح بالا 

 ها توزیف آنلاین پرسشنامه وارسازیبدون بازی 
تعیین خط مبنا برای  

 مقایسه
 آزمون پیش

ایجاد درک اولیه از  
 هوش مصنوعی 

تعریف و کاربردهای روزمره  
 هوش مصنوعی 

 مدال ورود +امتیازدهی 
 آزمون تعاملی کوتاه در

Quizizz 

امتیاز اولیه + مشاهده  
 انگیزش 

1 

ارتقای سواد هوش  
 مصنوعی 

 Leaderboard ها و یادگیری ماشین الگوریتم

 مسابقه فردی در

Quizizz  بندی با رتبه
 ای لحظه

امتیازگیری بر اساس  
 سرعت و دقت 

2 

تمرین حل مسئله با 
 هوش مصنوعی 

 Case) سناریوی کاربردی

Study) 
Challenge Mode 

 فعالیت گروهی در

Quizizz 

ها +  تحلیل پاسخ 
  گرمدال دحل

3 

 پرورش تفکر انتقادی
پیامدهای اخلاقی هوش  

 مصنوعی 
Power-ups 

 سوالات تحلیلی در

Quizizz 

ارزیابی کیفیت  
 ها استدلال

4 

 تقویت خلاقیت 
ایجاد یک پروژه با هوش  

 مصنوعی 
Levels 

 ای درپروژه مرحله

Quizizz 

ارتقا سطح و بازخورد  
 فوری

5 

 Final Boss Quiz مرور همه مفاهیم  بندیتثبیت و جمف
 آزمون جامف پایانی در

Quizizz 

امتیاز نهایی + مدال 
 قهرمان

6 

سنجش نهایی 
 تیییرات 

 ها اجرای آنلاین پرسشنامه وارسازیبدون بازی  های پیش آزمون همان پرسشنامه
مقایسه نتایج با  

 آزمون پیش
 آزمون پس
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 . نمونه اجرای ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی برای دانشجویان ارشد چابهار 1شکل 
 

 هش شامل پرسشنامه سواد هوش مصنوعی و تفکر سطح بالا بود.وگردآوری پژ ابزار

(  2023الی سواد هوش مصنوعی ان جی و همکاران )ؤس  32ابزار گردآوری پژوهش شامل پرسشنامه    سواد هوش مصنوعی:

  19الات  ؤ، بعد شناختی س18الی    11الات  ؤپرسشنامه، بعد رفتاری س  10تا    1بود. این پرسشنامه شامل چهار بعد عاطفی سوالات  
پرسشنامه است. یادگیری عاطفی شامل چهار عامل انگیزه درونی، خودکارآمدی، علاقه   32الی    25الات  ؤ، بعد اخلاقی س24الی  

به شیل و اعتماد به یادگیری هوش مصنوعی، یادگیری رفتاری شامل دو عامل تعهد رفتاری و همکاری برای ایجاد روابط جهت 
یادگیری شناخ در محیط هوش مصنوعی،  یادگیری  اهداف  به  پایدستیابی  عامل سطح  و درم هوش تی شامل سه  )شناخت  ین 

مصنوعی(، سطح متوسط )استفاده و به کارگیری هوش مصنوعی تا مهارت های تفکر سطح بالا )ارزیابی و ایجاد هوش مصنوعی( 
پذیری، شفافیت، آگاهی و خیر اجتماعی و یادگیری اخلاقی شامل هفت عامل قابلیت اطمینان، امنیت، حریم خصوصی، مسئولیت

ای لیکرت  ویان نسبت به هوش مصنوعی را به همراه دارد بود. مقیاس این پرسشنامه شامل طیف پنج درجهجکه نگرش مثبت دانش
  150و حد بالای نمرات  30بود. حد پایین نمرات  5مخالفم   و کاملای 4، مخالفم 3، نظری ندارم 2، موافقم 1موافقم امتیاز  از کاملایًٌ

( بر روی دانشجویان انجام شد، پایایی پرسشنامه 1403زیره که در سال )بیان دهباشد. در پژوهش رجبرای نمره کل پرسشنامه می
آلفای کرونبا    بررسی همسانی درونی   94/0از طریق ضریب  برای  پایایی مطلوب پرسشنامه است.  از  آمده که نشان  به دست 

الات از تحلیل عاملی تاییدی استفاده شد نتایج بیانگر ساختار عاملی مناسب پرسشنامه بود. نتایج نشان داد مدل سواد هوش  ؤس
( است  برخوردار  مطلوبی  سازه  روایی  از  و  است  برخوردار  لازم  برازش  از   RMSEA=0.06،NFI=0.94مصنوعی 

،CFI=0.92.)  ( مقدار  2024در پژوهش بیاجینی و همکاران )0/ 04=RMSEA    95/0و مقدار =CFI    بود که نشان دهنده
و مقدار   RMSEA=05/0آموزان نیز مقدار  ( بر روی دانش2023برازش مناسب مدل است. در پژوهش ان جی و همکاران )

95/0=CFI   از جمله س مناسب مدل است.  برازش  از  ؤبود که نشان دهنده    ی هابرنامه از  توانم  یمال پرسشنامه عبارت است 

  .کنم استفادهحل مشکلات  یبرا یهوش مصنوع یکاربرد

باشد که  گویه می 7( ساخته شد. این مقیاس دارای 1390پرسشنامه تفکر سطح بالا توسط سرمد و همکاران ) تفکر سطح بالا:

ای  لفه ؤاست. پرسشنامه تک م  5تا    1ای )بسیار ضعیف تا عالی( و هر ماده دارای ارزشی بین  با یک مقیاس لیکرت پنج درجه
ش در پژوه  ( روایی پرسشنامه توسط اساتید و متخصصان این حوزه تأیید شده است.1393)عبدی و همکاران،  ش  باشد. در پژوهمی

و حد   7به دست آمده است. حد پایین نمرات    70/0( پایایی پرسشنامه از روش آلفای کرونبا  بالای  1393)عبدی و همکاران،  
که بر اساس مقیاس لیکرت های فکری بود  الات مربوط به قدرت تجزیه و تحلیل و مهارتؤباشد. یکی از سمی  35بالای نمرات  

 گذاری شد.از بسیار ضعیف تا عالی نمره
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 پژوهش یهاافتهی. 3
  18نفر زن و  32ها از نظر جنسیت ها با روش تحلیل کوواریانس مورد بررسی قرار گرفتند. اطلاعات جمعیت شناختی آزمودنیداده 

 سال بودند و همه دانشجویان مقطف کارشناسی ارشد بودند.  33تا  23نفر مرد در دامنه سنی 
های پژوهش در دو بخش توصیفی و استنباطی مورد تحلیل شدند. در ذیل یافتهوها با استفاده از تحلیل کوواریانس تجزیهداده 

 گیرند. بررسی قرار می
 

 . شاخص های توصیفی متغیرهای پژوهش 2جدول 

 کشیدگی  کجی  انحراف استاندارد  میانگین  آزمون گروه 

 سواد هوش مصنوعی 
 کنترل

 61/0 48/0 70/11 60/123 آزمونپیش 

 05/0 52/0 03/12 64/124 آزمون پس 

 آزمایش 
 30/0 59/0 03/15 20/124 آزمونپیش 

 - 87/0 - 23/0 18/9 76/143 آزمون پس 

بعد عاطفی سواد هوش  

 مصنوعی 

 کنترل
 67/0 16/0 51/3 92/30 آزمونپیش 

 08/0 - 29/0 84/3 52/31 آزمون پس 

 آزمایش 
 - 11/0 57/0 78/4 20/30 آزمونپیش 

 - 01/1 52/0 28/3 64/36 آزمون پس 

 بعد رفتاری سواد  

 هوش مصنوعی 

 کنترل
 - 57/0 29/0 47/5 32/39 آزمونپیش 

 41/1 - 35/0 93/4 52/38 آزمون پس 

 آزمایش 
 94/0 - 86/1 77/7 52/39 آزمونپیش 

 - 49/1 - 02/0 36/4 52/44 آزمون پس 

 بعد شناختی سواد  

 هوش مصنوعی 

 کنترل
 - 77/0 - 23/0 00/3 24/20 آزمونپیش 

 - 61/0 10/0 12/4 80/21 آزمون پس 

 آزمایش 
 31/0 - 24/0 07/4 84/20 آزمونپیش 

 - 82/0 22/0 13/3 52/36 آزمون پس 

 بعد اخلاقی سواد  

 هوش مصنوعی 

 کنترل
 - 20/0 38/0 35/3 12/33 آزمونپیش 

 15/1 81/0 10/3 80/32 آزمون پس 

 آزمایش 
 - 36/0 52/0 79/3 64/33 آزمونپیش 

 71/0 - 14/1 85/2 08/37 آزمون پس 

 تفکر سطح بالا 
 کنترل

 - 56/0 - 41/0 20/4 84/29 آزمونپیش 

 07/0 - 59/0 85/3 76/29 آزمون پس 

 آزمایش 
 - 37/1 - 42/0 17/5 60/29 آزمونپیش 

 - 83/0 - 61/0 86/2 12/33 آزمون پس 
 

در   سواد هوش مصنوعیآزمون آزمون و پس شود که میانگین نمرات پیش مشاهده می  2با توجه به جدول آمار توصیفی جدول 
و  60/123ها در گروه کنترل به ترتیب مقادیر باشد و میانگین همین آزمون می 76/143 و 124/ 20گروه آزمایش به ترتیب مقادیر 

و   12/33و    29/ 60در گروه آزمایش به ترتیب    تفکر سطح بالا آزمون  آزمون و پس دهد. میانگین نمرات پیشرا نشان می  64/124
سواد هوش های  لفه ؤآمده برای هرکدام از مدستبه همین ترتیب در جدول مقادیر به   76/29و    84/29در گروه کنترل به ترتیب  

 توان مشاهده کرد. را می مصنوعی

بازی  ارزشیابی  پژوهش:  اول  مصنوعی  فرضیه  هوش  سواد  بر  مصنوعی  هوش  بر  مبتنی  شده  وارسازی 

 ثیر دارد. أ دانشجویان ت
نرمال بودن با استفاده از آزمون کالمگروف  مفروضه  پژوهشی با استفاده از تحلیل کوواریانس چند متییری،    فرضیه قبل از آزمون  

 0.05داری بزرگتر از  گیری در دو گروه با سطح معنیاندازهه  متییر در هر دو مرحل  دواسمیرنف بررسی شد و این آزمون برای هر  
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همگنی ه  لوین بررسی شد و نتایج این آزمون نشان داد که مفروض اف ها با استفاده از آزمونهمگنی واریانس  مفروضهتأیید شد.  
های واریانس کوواریانس نیز با استفاده  برابری ماتریس ه  تأیید شد. مفروض  0.05داری بزرگتر از  متییر با سطح معنی  دوها در  واریانس

شیب رگرسیون نیز با استفاده از آزمون    . مفروضهتأیید شد  0.05داری    از آزمون ام باکس بررسی شد و این آزمون با سطح معنی
 .تأیید شد 0.05داری بزرگتر از  متییر با سطح معنی دوواریانس بررسی شد و برای هر 

 

 . نتیجه آزمون تحلیل کوواریانس یک راهه سواد هوش مصنوعی برای دو گروه آزمایش و کنترل 3جدول 

 

آزمون را نشان  نتیجه آزمون تحلیل کوواریانس برای بررسی تفاوت دو گروه آزمایش و کنترل با حذف عامل پیش  3جدول  
اثر پیشمی کنترل  با  و  دوم جدول  به سطر  توجه  با  مشاهده میدهد.  تفاوت آزمون  دارای  کنترل  و  آزمایش  گروه  دو  گردد که 

آزمون برای دو گروه آزمایش و کنترل با کنترل اثر  (. بنابراین نمرات پس=05/0P<،  85 /39  Fآزمون هستند )  معناداری در پس

وارسازی  ارزشیابی بازی"درصد فرضیه    95دارای تفاوت معنادار است و با اطمینان    0/ 05آزمون از لحاظ آماری در سطح اطمینان  پیش

آزمون سواد  شده نمرات پس های تعدیلمیانگین   گردد.، تایید میدارد  ریتأث  "شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر سواد هوش مصنوعی
شده گروه آزمایش  آزمون مورد بررسی قرار گرفت. نتایج نشان داد میانگین تعدیلهوش مصنوعی دانشجویان پس از کنترل پیش 

مداخله است. بنابراین    دهنده اندازه اثر بزرگنشان 45/0اتا برابر  مقدار مجذور    .( است68/124( بالاتر از گروه کنترل )143/ 71)
وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر سواد هوش مصنوعی دانشجویان تأیید  فرضیه اول پژوهش مبنی بر تأثیر ارزشیابی بازی

 .شودمی

بازی  ارزشیابی  پژوهش:  دوم  مفرضیه  بر  مصنوعی  هوش  بر  مبتنی  شده  هوش  لفهؤ وارسازی  سواد  های 

 ثیر دارد. أمصنوعی دانشجویان ت
نرمال بودن با استفاده از آزمون کالمگروف  مفروضه  پژوهشی با استفاده از تحلیل کوواریانس چند متییری،    فرضیه قبل از آزمون  

  0.05داری بزرگتر از  گیری در دو گروه با سطح معنی اندازهه  متییر در هر دو مرحل دواسمیرنف بررسی شد و این آزمون برای هر 
همگنی ه  لوین بررسی شد و نتایج این آزمون نشان داد که مفروض اف ها با استفاده از آزمون  همگنی واریانس  مفروضهتأیید شد.  
های واریانس کوواریانس نیز با   برابری ماتریسه  تأیید شد. مفروض  0.05داری بزرگتر از    متییر با سطح معنی  دوها در    واریانس

شیب رگرسیون نیز با استفاده از    . مفروضهتأیید شد   0.05داری    معنی  استفاده از آزمون ام باکس بررسی شد و این آزمون با سطح
 .تأیید شد 0.05داری بزرگتر از  متییر با سطح معنی دوآزمون واریانس بررسی شد و برای هر 

آزمون تحلیل از  ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر مولفه های سواد هوش مصنوعیبه منظور بررسی 
 ( استفاده شد. MANCOVAکواریانس چند متییره )

  
 های سواد هوش مصنوعی در گروه آزمایش و کنترل . نتایج تحلیل کوواریانس چند متغیری برای مقایسه مولفه4جدول 

 مقادیر F هاآزمون اثر 
درجه آزادی  

 اثر 

درجه آزادی  

 خطا

سطح 

 داری معنی
 اندازه اثر 

 گروه

 51/0 001/0 000/41 000/4 51/0 952/10 اثر پیلایی 

 51/0 001/0 000/41 000/4 48/0 952/10 لامبه ویلکز 

 51/0 001/0 000/41 000/4 06/1 952/10 اثر هتلینک 

 51/0 001/0 000/41 000/4 06/1 952/10 بزرگترین ریشه وری 
 

 درجه آزادی  مجموع مجذورات  منابع تغییر 
میانگین 

 مجذورات
F  سطح معناداری  اندازه اثر 

 24/0 02/0 41/1 222/160 1 222/160 پیش آزمون 

 001/0 45/0 85/39 535/4528 1 535/4528 تفاوت دو گروه در پس آزمون 

  619/113 47 098/5340 خطا

   50 910552 کل
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داری هر چهار آماره چند متییری مربوطه یعنی اثر پیلایی لامبدای ویلکز، اثر هتلینگ  گردد سطح معنیهمانطور که مشاهده می

گردد که بین دو گروه  (. بدین ترتیب فرض صفر آماری رد و مشخ  میp<05/0است )  001/0  و بزرگترین ریشه روی، برابر با
گفت   توانآزمون تفاوت معناداری وجود دارد. بر این اساس میدر پسسواد هوش مصنوعی    آزمایش و کنترل، در نمرات مربوط به

برابر با  اتا مقدار مجذور  .ثر بوده استؤم  های سواد هوش مصنوعیلفه ؤوارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر مارزشیابی بازی
به منظور بررسی تفاوت دو    .شودمی  تأیید  پژوهش  اول   فرضیه  بنابراین.  باشدمی   مداخله  قوی  اثر  اندازه   دهندهنشان   که  است  51/0

آزمون اثرات بین آزمودنی مورد استفاده قرار گرفت که نتایج حاصل در ادامه ارائه  ها  لفه ؤمگروه آزمایش و کنترل در هر یک از این  
 شده است. 

 

 . آزمون اثرات بین آزمودنی برای مقایسه مولفه های سواد هوش مصنوعی گروه آزمایش و کنترل 5جدول 

 

های آزمایش و کنترل در   در گروه سواد هوش مصنوعی نتایج آزمون اثرات بین آزمودنی برای مقایسه مؤلفه های   5در جدول 
تاثیر    ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعیدهد که  نتایج نشان می  مرحله پس آزمون نشان داده شده است

، بعد 28/0در بعد رفتاری برابر با  مقدار مجذور اتا .دارد بعد رفتاری، عاطفی، شناختی و اخلاقی  سواد هوش مصنوعیمعناداری بر 
  بنابراین . باشدمی  مداخله قوی اثر  اندازه دهندهنشان  که است 36/0و بعد اخلاقی برابر  21/0، بعد شناختی برابر 33/0عاطفی برابر 

آزمون محاسبه گردید. نتایج نشان داد  آزمون پس از کنترل پیش شده پسهای تعدیلمیانگین   .شودمی  تأیید  پژوهش  دوم  فرضیه
شده نگین تعدیل( بود. در بعد شناختی نیز میا59/38( بالاتر از گروه کنترل )45/44شده گروه آزمایش )در بعد عاطفی، میانگین تعدیل

شده گروه آزمایش  ( به دست آمد. همچنین در بعد اخلاقی میانگین تعدیل81/21( بیشتر از گروه کنترل )50/25گروه آزمایش )
( نسبت به گروه کنترل  65/36شده گروه آزمایش )( و در بعد رفتاری نیز میانگین تعدیل77/32( نسبت به گروه کنترل )37/ 11)
های سواد مؤلفه   بروارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی  ارزشیابی بازی  تاثیر  دهد کهها نشان می( بالاتر بود. این یافته31/ 51)

 تایید می شود.هوش مصنوعی 

فرضیه سوم پژوهش: ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر تفکر سطح بالا دانشجویان 

 تاثیر دارد. 
نرمال بودن با استفاده از آزمون کالمگروف  مفروضه  پژوهشی با استفاده از تحلیل کوواریانس چند متییری،    فرضیه قبل از آزمون  

 0.05داری بزرگتر از  گیری در دو گروه با سطح معنیاندازهه  متییر در هر دو مرحل  دواسمیرنف بررسی شد و این آزمون برای هر  
همگنی ه  لوین بررسی شد و نتایج این آزمون نشان داد که مفروض اف ها با استفاده از آزمونهمگنی واریانس  مفروضهتأیید شد.  
های واریانس کوواریانس نیز با  برابری ماتریسه  تأیید شد. مفروض  0.05داری بزرگتر از    متییر با سطح معنی  دوها در    واریانس

شیب رگرسیون نیز با استفاده از    . مفروضهیید شدتأ  0.05داری  استفاده از آزمون ام باکس بررسی شد و این آزمون با سطح معنی
 .تأیید شد 0.05داری بزرگتر از متییر با سطح معنی دوآزمون واریانس بررسی شد و برای هر 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 متغیر 
مجموع  

 مجذورات
 F میانگین مجذورات  درجه آزادی 

سطح 

 داری معنی
 اندازه اثر 

 28/0 001/0 67/17 053/408 1 053/408 بعد رفتاری سواد هوش مصنوعی 

 33/0 001/0 22/22 558/314 1 558/314 بعد عاطفی سواد هوش مصنوعی 

 21/0 001/0 05/12 155/162 1 155/162 بعد شناختی سواد هوش مصنوعی 

 36/0 001/0 50/25 536/224 1 536/224 بعد اخلاقی سواد هوش مصنوعی 
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 نتیجه آزمون تحلیل کوواریانس یک راهه تفکر سطح بالا در گروه آزمایش و کنترل  . 6جدول 

 

آزمون را نشان  جدول بالا نتیجه آزمون تحلیل کوواریانس برای بررسی تفاوت دو گروه آزمایش و کنترل با حذف عامل پیش
اثر پیشمی کنترل  با  و  دوم جدول  به سطر  توجه  با  مشاهده میدهد.  تفاوت آزمون  دارای  کنترل  و  آزمایش  گروه  دو  گردد که 

آزمون برای دو گروه آزمایش و کنترل با کنترل اثر (. بنابراین نمرات پس=P<  31/12F,05/0آزمون هستند ) معناداری در پس

با اطمینان    05/0آزمون از لحاظ آماری در سطح اطمینان  پیش ارزشیابی بازی "درصد فرضیه    95دارای تفاوت معنادار است و 

بالا   بر تفکر سطح  بر هوش مصنوعی  مبتنی  تایید می"دارد  ریتأثوارسازی شده    که   است  20/0با  برابر   اتامقدار مجذور    گردد.، 
 شده لیتعد  نیانگیدر بعد تفکر سطح بالا، م  .شودمی  تأیید  پژوهش  سوم  فرضیه  بنابراین.  باشدمی  مداخله  قوی  اثر   اندازه  دهندهنشان

وارسازی شده مبتنی ارزشیابی بازیثیر  أتدهد که  ها نشان می( بود. این یافته75/29( بالاتر از گروه کنترل )33/ 13)  شیگروه آزما
 شود.تایید میدانشجویان  تفکر سطح بالا  بر  بر هوش مصنوعی 

 

 ی ریگجهینتبحث و 
بازی وارسازی بر سواد های پژوهش با استفاده از تحلیل کوواریانس مورد بررسی قرار گرفتند. نتایج فرضیه اول نشان داد  یافته

و    زی(، سار2024)  ینسکی(، پ2024نگ و همکاران )  نتایج پژوهش حاضر با پژوهشتاثیر دارد.    های آنلفهؤو م   هوش مصنوعی
 ( پتروسل 2024همکاران  )  ی(،  )   ی(، اسلام1402و همکاران )  ی(، درخش 2024و همکاران   (1402(، دهقانزاده )1402و همکاران 

باشد.   می  میهمسو  فرضیه  این  تبیین  گفت  در  ارائهآموزش توان  به های  پژوهش  این  در  که گونه شده  بودند  شده  طراحی  ای 
ی و رقابتی درگیر شوند. برای مثال، استفاده از  ا های مرحلهگو به سؤالات باشند، بلکه در قالب بازیتنها صرفای پاسخدانشجویان نه 
تر شده و برای بهبود  های خود حساس ای و بازخورد فوری سبب شد دانشجویان نسبت به پاسخ بندی، امتیازدهی لحظهجدول رتبه

 .عملکردشان تلاش بیشتری کنند
ارزشیابی در  که  دانشجویان  از  بسیاری  که  شد  مشاهده  جلسات،  طول  میدر  اضطراب  دچار  سنتی  محیط های  در  شدند، 

های کلاسی افزایش  ها در بحثشده با انگیزه و اشتیاق بیشتری فعالیت کردند. این فرایند موجب شد که مشارکت آنوارسازیبازی
با پژوهش نگ    افتهی  نیا  .تر گرددها برایشان ملموس ی هوش مصنوعی مانند یادگیری ماشین و تحلیل داده یابد و مفاهیم پیچیده

  رندگان یادگی  یو هم شناخت   یهم تعامل عاطف  توانندیم  یآموزش  یهایها نشان دادند که باز( همسو است. آن2024و همکاران )
اضطراب   گونه،یباز  یبا تجربه  ان یه شد که دانشجومشاهد  زیدر پژوهش حاضر ن  بخش فراهم سازند.لذت  یاکرده و تجربه  تیرا تقو
(  2024)  ینسکیپ  یهاافتهیبا    پژوهش  جینتا  نیهمچن  تر شد.جذاب  شان یبرا  یهوش مصنوع  یدهیچیپ  میو مفاه  داشتند  یکمتر

. در  دهدیرا ارتقا م  رندگانیادگیو فراشناخت    یسواد هوش مصنوع  شده،یوارساز یباز  یریادگیمشابه است. او گزارش کرد که  
فکر کنند، چرا   تره خود آگاهان یریادگی یقادر بودند درباره استراتژ م،یبر مفاه شتریعلاوه بر تسلط ب انیدانشجو زیپژوهش حاضر ن

باز به تحلآن  یوارساز یکه  وادار  را  پاسخ  لیها  مخطاها و اصلاح  یگراسازنده  یهینظر  .کردیها  و   یندیرا فرا  یریادگیی  فعال 
باعث   یوارساز ی( نشان دادند که باز2024)  ینسک ی( و پ2024نگ و همکاران )   یها راستا، پژوهش  نی. در همداندیم  یمشارکت
در محیط کوئیزیز. در  شودیم  رندگانیادگی  یو فراشناخت   یشناخت   ،یتعامل عاطف  شیافزا بازی وارسازی شده  ، جدول ارزشیابی 
. شودهای درست و سریف، امتیازهای بیشتری داده میبرای نمایش نام دانشجویان برتر طراحی شده است و به پاسخ بندی رتبه

(.  2020الدین و همکاران،  شود )زینها در فرآیند یادگیری میاز طریق این جدول، باعث افزایش درگیری آن  دانشجویان رقابت میان  

 درجه آزادی  مجموع مجذورات  منابع تغییر 
میانگین 

 مجذورات
F  اندازه اثر 

سطح 

 معناداری 

 40/0 01/0 70/0 14/8 1 14/8 آزمون پیش

تفاوت دو گروه در  
 آزمون پس

79/142 1 79/142 31/12 20/0 001/0 

  59/11 47 055/545 خطا

   50 50118 کل
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کند کمک می  دانشجویانشوند که این امر علاوه بر ایجاد انگیزه، به اعلام می  دانشجویانهمچنین، در پایان هر مسابقه، برترین  
باید به  شدهوارسازیهای بازیپلتفرم   .تا فعالیت و پیشرفت خود را نسبت به دیگران بسنجند   دانشجویان ی مؤثر مانند کوئیزیز، 

ی طور فعالانه دانش خود را گسترش دهند و موضوعات مورد علاقهها بتوانند بهامکان انتخاب و استقلال در یادگیری بدهند تا آن
های کند تا پاسخکمک می  دانشجویانی بازخورد فوری در کوئیزیز، به  (. علاوه بر این، ارائه2021خود را بررسی کنند )لی و چو،  

ادامه دهندصورت مستخود را تحلیل کنند و یادگیری را به های مختلف اند که استفاده از روش تحقیقات نشان داده .  مر و مؤثر 
های  ها شامل ایجاد انگیزه از طریق رقابت، تجربهین روش . ارا در یادگیری افزایش دهد  دانشجویانی  تواند انگیزهوارسازی، میبازی

های هوش مصنوعی ی چالشکوئیزیز با ارائه   .( 2015،  1آتالی -غیرمستقیم، ترغیب اجتماعی و حمایت عاطفی است )آتالی و آریلی
الات ؤهمچنین، در کوئیزیز، س  .کندها ایجاد میهای یادگیری، محیطی مناسب برای تمرین و تقویت این مهارتو آزمایش مهارت

این   .تر تبدیل کنندتر و قابل فهم های سادهاند که مفاهیم پیچیده را به بخش ای طراحی شدههای هوش مصنوعی به گونهو چالش
تری را درک کنند )نگ، لیو و های پیشرفتهی خود را تقویت کنند و در ادامه، مهارت کند تا دانش اولیهکمک می  دانشجویانامر به  

داده  (.2011همکاران،   به نفس  می  شده  وارسازی بازی  ارزشیابی  اند کهمطالعات نشان  اعتماد  را در    دانشجویانتواند عملکرد و 
کند که ها و امتیازات فراهم میبندی، نشانیادگیری هوش مصنوعی بهبود بخشد، زیرا محیطی رقابتی و انگیزشی همراه با رتبه

 .(2020؛ لو و هیو، 2018های قبلی نیز همخوانی دارد )هوانگ و هیو، های پژوهشاین امر با یافته 
نگ و همکاران   نتایج پژوهش حاضر با پژوهشثیر دارد.  أ وارسازی بر تفکر سطح بالا تنتایج فرضیه دوم پژوهش نشان داد بازی

پ2024) سار2024)   ینسکی(،  )  زی(،  پتروسل 2024و همکاران  )   ی(،  همکاران  درخش2024و  )  ی(،  همکاران  اسلام1402و  و   ی(، 
( پژوهشی با عنوان استفاده  2019)  2توان گفت بورک در تبیین این فرضیه میهمسو می باشد.    (1402(، دهقانزاده )1402همکاران ) 

بازی ارزشیابی  مهارتاز  تقویت  برای  شده  ارزشیابی  وارسازی  از  استفاده  داد  نشان  نتایج  دادند.  انجام  بالا  سطح  تفکر  های 
پژوهش حاضر با   یهاافتهی  زیدر حوزه تفکر سطح بالا نشود.  های تفکر سطح بالا میوارسازی شده باعث افزایش مهارتبازی

 یتفکر انتقاد  یهامهارت  تواندیمی شده  وارساز یبازارزشیابی  دارد که نشان دادند    ی( همخوان2024و همکاران )  زیسار  پژوهش
  جاد یا  قیاز طر  کاهوتهمچون    واریباز  یهاکه پلتفرم  کندیم   دیی( تأ2024و همکاران )  یپتروسل  یمطالعه  نیکند. همچن  تیرا تقو
و همکاران   یاسلام  یهاپژوهش  جینتا  ز ین  ی. در سطح داخلدهندی را ارتقا م  ان یدانشجو  یتفکر انتقاد  یهاییو تعامل، توانا  زهیانگ
  ان یدانشجو  تی و خلاق  یش تفکر انتقاد یموجب افزا  بیترتبه  ی شدهوارساز یبازارزشیابی  ( نشان دادند  1402زاده )( و دهقان1402)
بر  یمبتنوارسازی شده ارزشیابی بازی وهیگفت ش توانیم جی نتا نیا نییتب در پژوهش حاضر همسو است. یهاافتهیکه با  شودیم
ا  زیزیکوئ با طراح  ن یدر  و جذاب    یرقابت   ییفضا  ، ی و بازخورد فور  یازدهیامت  ،یبندجدول رتبه  ،یامرحله  یوهایسنار  ی پژوهش 

تنها نه   ان یشد دانشجو  باعث  هایژگیو  ن ینمود. ا  بیها ترغپاسخ  ترقیعم  لیتر و تحلرا به مشارکت فعال  ان یفراهم کرد که دانشجو
  یهاپرسش  گر،ید  یو اصلاح کنند. از سو  یبررس  زیخود را ن  یهاپاسخ درست باشند، بلکه استدلال پشت انتخاب  افتنیبه دنبال  
وارسازی با اتکا بر اساس نظریات موجود، بازی  .ندینما  تیو اصالت تفکر را تقو  یال یتوانستند س  یمحور و خلاقانه در قالب باز مسئله 

شناسی یادگیری و انگیزش، یادگیرندگان را از طریق ایجاد لذت، رقابت، بازخورد فوری و حس هدفمندی به مشارکت  به اصول روان
ترغیب می یادگیری  فرآیند  در  و همکاران 2015،  3گونیگال)مک  کندفعال  ناه  مدرسان 2013،  4؛  رویکردها،  این  از  استفاده  با   .)

کند، بلکه به بهبود تر میبخشتنها یادگیری را لذتتری برای دانشجویان ایجاد کنند که نههای آموزشی جذابتوانند محیطمی
)بورک،  مهارت بالا  نوروزی و همکاران،  2019های تفکر سطح  انگیزه )چامن و ری  2020؛  افزایش  ارکاچ 2018،  5(،  ، 6؛ کایا و 
(، بهبود عملکرد تحصیلی )سو و چنگ،  2019  ،و هاماری   شی؛  2023(، افزایش رضایت از یادگیری )اولیویرا و همکاران،  2023
های حل کند تا مهارتوارسازی به افراد کمک میبازی  .کندکمک می  ( و افزایش مشارکت دانشجویان در فرآیند یادگیری2015
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)آنجلی و همکاران،   را توسعه دهند  انتقادی خود  تفکر  ،  2لوپز و همکاران -؛ روخاس 2020،  1؛ لگاکی و همکاران 2023مسئله و 
کند تا تفکر ها، جوایز و رقابت است که به دانشجویان کمک میوارسازی شامل عناصری مانند چالشهای بازیویژگی  .(2019

؛ شوئبل و همکاران،  2021طور مؤثر حل کنند )جودوی و همکاران،  تحلیلی داشته باشند، تصمیمات درستی بگیرند و مسائل را به
اشتفلر و همکاران،  2022 با چالش2020؛  دانشجویان  پیچیده روبه(. هنگامی که  ها در تحلیل های آنشوند، مهارترو میهای 

وارسازی با ارائه بازخورد فوری  علاوه بر این، بازی  .شودهای مختلف تقویت میاطلاعات، ایجاد ارتباط بین مفاهیم و بررسی دیدگاه
گرایی  های یادگیری سازندههمچنین نظریه(.  2021ران،  کند )جودوی و همکاو امکان تلاش مجدد، تفکر انتقادی را تحریک می
محور درگیر باشد. محور و تجربهشود که فرد در یک فرآیند مسئله تر و پایدارتر میبر این نکته تأکید دارند که یادگیری زمانی عمیق

برانگیز و بازخورد مستمر  های چالشکنند که قرار گرفتن دانشجویان در موقعیتهای تفکر سطح بالا )بیان میاز سوی دیگر، نظریه 
میزان زمانی که دانشجویان صرف   .(2014، 3و همکاران  )توبیاس  .های تحلیلی، انتقادی و خلاق آنان را ارتقا دهدتواند تواناییمی

، 4ها اثر بگذارد )شاف بر تفکر سطح بالای آن  شده  وارسازیبازیارزشیابی  تواند بر تأثیر  کنند، میهای آموزشی میانجام فعالیت
،  5ثیر دارد )کوبین و همکاران أوارسازی شده بر تفکر خلاق و تفکر انتقادی تارزشیابی بازی(.  2014؛ توبیاس و همکاران،  2012
در محیط کوئیزیز    وارسازی شدهارزشیابی بازی  (.2020؛ چن و همکاران،  2020،  7؛ آلت و رایچل 2020،  6؛ راتناواتی و همکاران 2020
 . تواند تأثیرات مثبتی بر تفکر سطح بالای دانشجویان بگذاردمی

به عنوان یک رویکرد نوآورانه در آموزش، تأثیر چشمگیری بر ارتقای    وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعیارزشیابی بازی
ها و تعاملات پویا، یادگیری را ها، پاداش سواد هوش مصنوعی و تقویت تفکر سطح بالا دارد. با ترکیب عناصر بازی مانند چالش

کند ی هوش مصنوعی کمک میدهد. این روش به درک بهتر مفاهیم پیچیده ی یادگیرندگان را افزایش میتر کرده و انگیزهجذاب
های  کند. همچنین، محیطهای تفکر انتقادی و خلاقانه را تقویت می شده و حل مسئله، مهارت سازیو از طریق سناریوهای شبیه

شود. علاوه تر و تثبیت دانش میکنند که موجب درک عمیقی عملی و آزمون و خطا را فراهم میفرصت تجربه  وارسازی شدهبازی
گیری استراتژیک منجر شده و های حل مسئله و تصمیمهای گروهی در این روش، به بهبود تواناییها و همکاریبر این، رقابت

ها،  کند. با توجه به اینکه هوش مصنوعی نیازمند درک الگوریتمبخش تبدیل مییادگیری را از حالت منفعل به یک فرآیند فعال و لذت
نتایج است،  ها و پیشتحلیل داده ارائه  ارزشیابی  بازی وارسازی شدهبینی  ی سناریوهای تعاملی، امکان درک این مفاهیم را  با 

 ارزشیابی بازی وارسازی شده گیری از  به طور کلی، بهره کند.  تسهیل کرده و یادگیری را به یک فرآیند ملموس و معنادار تبدیل می
های تفکر سطح بالا را نیز شود، بلکه انگیزه، خلاقیت و مهارتتر میدر آموزش سواد هوش مصنوعی نه تنها باعث یادگیری عمیق

  .سازدهای دنیای دیجیتال آماده می ی مؤثر با چالشو یادگیرندگان را برای مواجهه  دانشجویانپرورش داده و 

اهم وجود  محدوددستبه  جینتا  تیبا  با  حاضر  پژوهش  ا  ییها تیآمده،  بود.  رو  نیهمراه  بر  تنها    ان یدانشجو  یپژوهش 
ها ها و رشتهدانشگاه   ریبه سا  جینتا  میتعم  نیچابهار انجام شد، بنابرا  یالملل ن یدانشگاه ب  یآموزش  یارشد رشته تکنولوژیکارشناس 

  ی داریپا  یبررس  یبرا  یریگی مرحله پ  یامکان اجرا  ،یلیتحص  مسالین  یزمان  تیمحدود  لیبه دل  نی. همچنردیصورت گ  اطیبا احت  دیبا
بود  یو مهارت کار با فناور نترنتیا رساختیوابسته به ز زین زیزیکوئ یمجاز طیپژوهش در مح  یاثرات مداخله وجود نداشت. اجرا

م برخ  تواندیکه  باشد.  انیدانشجو  یبر عملکرد  گذاشته  نتا  با  اثر  به  پ  جیتوجه  م  یکاربرد  شنهاد یپژوهش، چند  به شودیارائه   .
  تواند یم  یآموزش  یفناور  ی هادر حوزه  ژهیوبه  یدروس دانشگاه  یدر طراح  یبر هوش مصنوع  یمبتن   یوارسازیباز  کردیرو  یریکارگ

ارتقا   ی هاطیشود. استفاده از مح  جرمن  انیدانشجو  یو اخلاق   یعاطف  ،یرفتار   ،یشناخت   یهاو مؤلفه   یسواد هوش مصنوع  یبه 
 یو اجرا  ی. طراحردیقرار گ  دیمورد توجه اسات  سیتدر  یسنت  یها مکمل در کنار روش   یبه عنوان ابزار  تواندی م  ز یزیمانند کوئ  یتعامل
  در   یتفکر سطح بالا و سواد هوش مصنوع  یهاتا مهارت   شودیم  ه یتوص  زیها نرشته  ریسا  انیدانشجو  یبرا  یآموزش  یهاکارگاه
تقوآن همچن  تیها  رشتهپژوهش    شودی م  هیتوص  ندهیآ  یهاپژوهش  یبرا  نیشود.  و  مقاطف  در در  و  متفاوت  تحصیلی  های 
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نتایج افزایش یابد. همچنین لازم است پژوهشدانشگاه  با در نظر گرفتن زمان های دیگر انجام شود تا امکان تعمیم  های آتی 
وارسازی مبتنی بر هوش مصنوعی بر سواد هوش مصنوعی و تفکر  تر، مرحله پیگیری را نیز اجرا کنند تا پایداری اثرات بازیطولانی

تری  تواند ابعاد عمیقهای کیفی همچون مصاحبه و مشاهده میهای ترکیبی با استفاده از روش سطح بالا بررسی شود. انجام پژوهش
وارسازی مبتنی بر هوش مصنوعی با سایر رویکردهای نوین آموزشی  از تجربه دانشجویان را آشکار کند. به علاوه، مقایسه اثر بازی
 .تواند به غنای ادبیات پژوهش کمک کندیری تطبیقی میهمچون یادگیری مبتنی بر پروژه، یادگیری معکوس و یادگ

 

 قدردانی و تشکر
 کنم.المللی چابهار که در انجام پژوهش همکاری کردند تشکر و قدردانی میبین دانشگاه از تمام دانشجویان 
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