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Abstract 

Objective: The purpose of the present study was to investigate the effect of training 

using gamification on students' academic engagement of undergraduate students of Arak 

University 2017-2018. 

Method: The research method was quasi-experimental with pre-test and post-test with 

control group. The statistical population included all students of educational sciences of 

Arak University in the academic year 2017-2018, from which 28 subject were selected 

as Convenience Sampling and were randomly distributed in the control and experimental 

groups. Friedrichs et al.'s (2004) academic achievement questionnaire was used to 

collect the required data. Photoshop tutorial designed by researchers was also used for 

training. Data were analyzed using descriptive statistics including mean and standard 

deviation and inferential statistics including ANCOVA. 

Results: The findings showed that education by using gamification had no significant 

effect on academic engagement and its subscales (behavioral, emotional and cognitive). 

Conclusion: According to the findings of this study using gamification has not been 

very effective in increasing students' academic engagement. 

 

Keywords: Gamification, Academic Engagement, Behavioral Engagement, Cognitive 

Engagement, Emotional Engagement. 
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Extended Abstract 

 

1. Introduction 
In today's world, one of the main problems in modern education is the lack of 
motivation and interaction of learners to actively participate in teaching / 
learning processes. For this reason, educators seek to use new approaches and 
techniques to stimulate learning and increase motivation to participate in the 
learning process (Kiryakova, Angelova & Yordanova, 2014). But despite many 
attempts to use the game in education, these efforts have shown different results 
(Charsky, 2010; Van Eck, 2006). Many game designers and educators have 
tried to use the power of game to learn, but most of these efforts have led to 
boring games with ineffective learning (Benca, 2015). In the meantime, some 
studies have developed game design methodologies that both create interaction 
with the player and aim to achieve some learning goals. Examples include the 
research of Mitgutsch & Alvarado (2012), Von Ahn & Dabbish (2008), and 
Raybourn & Bos (2005). 
    One of these approaches is gamification, which seeks to combine the 
motivational power of computer games to achieve an explicit goal. Raczkowski 
(2014) writes about this: "In fact, gamification is usually defined as a technique 
that seeks to use game mechanisms in non-game situations. As a result, some of 
the motivational characteristics of games are linked to contexts that are not 
inherently pleasurable or lack self-motivation” (Raczkowski, 2014; p. 1). 
    Gamification tries to increase motivation and enthusiasm in users by 
combining intrinsic motivation and external motivation (Viola, 2011; quoted by 
Mantin, 2011). The results of some studies (Jeyhouni and Mousavi, 2016; 
Radley, Dart & O'Handley, 2016; Hong and Masood, 2014) have shown that the 
use of games increases students' academic motivation. In recent years, 
gamification has been used in many fields; However, a review of research 
background has shown that the mentioned variable (gamification) has been 
mostly discussed and used in the fields of business, marketing and e-commerce. 
Another important point is that because studies and research from theoretical 
and practical aspects in the field of teaching practical courses such as computers 
and related software have not been done using the gamification method, it is 
necessary to conduct research in this field. Therefore, according to the 
mentioned cases, the present study, using gamification in the discussion of 
education, tries to find the answer to the question whether education through 
gamification is effective on the structure of academic motivation in students? 

 

2. Materials and Methods 

The method of the present study is quasi-experimental pre-test-post-test with a 

control group. Participants in the study included the fourth semester of 

undergraduate students of the educational sciences of Arak University who 

selected the electronic content production course in the academic year 2017-

2018; which were available in two classes of 12 and 16 and randomly were 
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replaced in the experimental and control groups. To examine the equality of 

variances due to the inequality of the number of samples, Levin test (Brown & 

Forsythe, 1974) was used. The academic motivation questionnaire of Fredericks 

et al. was used to collect the required data. Also for training, Photoshop 

educational gamification designed by researchers was applied. 

 

3. Results 

Analysis of covariance was used to analyze the data statistically and 

Kolmogorov-Smirnov test was used to check the normality of the data. 

According to the Kolmogorov-Smirnov test, it is inferred that the studied 

variables have a normal distribution. Based on this, the assumption of normality 

of the studied variables is established. Levin test was used to evaluate the 

homogeneity of variances. The results showed that the values obtained for the F-

statistics of Levin test calculated at the alpha level of α = 0.05 were not 

significant (sig<0.05), so the homogeneity of variances was also assumed. The 

results show that the obtained values for the F statistic related to the variable of 

academic engagement and its dimensions (behavioral, emotional and cognitive) 

at the level of α = 0.05 are not significant (P<0.05), so it is inferred that between 

groups there is no significant difference between test and evidence and 

instruction using gamification did not have a significant effect on students' 

academic engagement and its dimensions (behavioral, emotional and cognitive). 

 
Table 1. Covariance test to evaluate the effect of instruction using gamification on 

academic engagement 

variable Source 

Sum 

OF 

squares 

df 
Mean 

Squares 
F Sig. 

Partial 

Eta 

Behavioral 

Engagement 

covariate  9.856 1 9.856 2.045 0.165 0.076 

Main 

effect 
0.077 1 0.077 0.016 0.900 0.001 

Error 120.498 25 4.820    

Emotional 

Engagement  

covariate  39.176 1 39.176 6.196 0.020 0.199 

Main 

effect 
8.983 1 8.983 1.421 0.244 0.054 

Error 158.074 25 6.323    

Cognitive 

engagement 

covariate  115.954 1 115.954 13.988 0.001 0.359 

Main 

effect 
0.143 1 0.143 0.041 0.841 0.002 

Error 207.233 25 8.289    

Academic 

engagement 

covariate  443.572 1 443.572 15.994 0.000 0.390 

Main 

effect 
4.127 1 4.127 0.149 0.703 0.006 

Error 693.344 25 27.734    
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4. Discussion and Conclusion 

The results showed that instruction using gamification did not have a significant 

effect on students' academic engagement and its dimensions (behavioral, 

emotional and cognitive engagment). Instructioinal gamification design is very 

complex. Since its effectiveness can be influenced by various factors, not paying 

attention to some aspects may have not only positive but also negative effects. 

Nicholson (2015) argues that when designing a gamified course, it is important 

to create a challenge that is appropriate to the learner level in order to maintain 

interaction and engagement; In fact, a complex challenge can have the opposite 

effect on passion and lead to lack of interest and even anxiety.  

    The use of common elements of gamification, such as leaderboards, levels, 

and medals, which are considered a constant reinforcement from a behavioral 

perspective, can justify the lack of a significant effect on students' academic 

engagment. A considerable amount of research has shown that the rewards, 

incentives, and competition that drive many gamification efforts reduce intrinsic 

motivation (Alsawaier, 2018). According to Skinner's theory, this reduction in 

motivation occurs as a result of receiving a reward when a person is initially 

interested in a job, given a tangible reward, and then expects a reward in the 

future (Tang and Hall, 1995). Basically, offering tangible and expected rewards 

to people who are already interested in a subject may cause their motivations to 

change from internal (because they wanted to) to external (because they want to 

be rewarded). When there is a reward, the person may be interested in 

completing the task, but once the reward is removed, there is no longer a reason 

to do a behavior (Hanus and Fox, 2015). 

    It should be noted that the results of the present study were about teaching 

Photoshop and caution should be exercised in extending it to other courses; 

Also, the results of the present study were limited to the statistical population of 

female students of Arak University and in generalizing the results to other 

groups, necessary care should be taken. 

    It is suggested that variable reinforcement methods be used in designing 

educational gamifications to maintain learners' motivation and enthusiasm. For 

example, the time of receiving the medal is not clear or questions are presented 

with variable scores. It is also suggested that universities and other educational 

organizations, after recognizing the concepts of gamification in education, take 

practical steps to produce gamification for various courses designed and 

produced for students, and also that student scores can be considered as part of 

the evaluation of relevant courses. Increased learners' enthusiasm and 

involvement through education; In this case, it is necessary for the quality of the 

questions to be confirmed by the subject professionals. 
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 چکیده 

هدف پژوهش حاضر بررسی تأثیر آموزش با استفاده از گیمیفیکیشن بر اشتیاق تحصیلی دانشجویان دوره : هدف

 بود.  1396-97تربیتی دانشگاه اراک در سال تحصیلی معلورشته کارشناسی 

آزمون همراه با گروه گواه بود. جامعه پس-آزمونپیش با استفاده از طرح تجربیصورت شبهروش پژوهش حاضر به روش:

بود که از میان  1396-97نفر در سال تحصیلی  170تربیتی دانشگاه اراک به تعداد آماری شامل کلیه دانشجویان علوم

آوری مایش و گواه قرار گرفتند. جهت جمعصورت در دسترس انتخاب شدند و در دو گروه آزعنوان نمونه بهنفر به 28آن 

( استفاده گردید. همچنین جهت 2004ی اشتیاق تحصیلی فردریکز و همکاران )های موردنیاز پژوهش از پرسشنامهداده

ها با آموزشی فتوشاپ که توسط پژوهشگران طراحی گردیده، استفاده شد. داده یشدهیطراحآموزش از گیمیفیکیشن 

 ر توصیفی شامل میانگین و انحراف معیار و آمار استنباطی شامل کوواریانس تحلیل شدند.استفاده از آما

های آن های پژوهش نشان داد که آموزش با استفاده از گیمیفیکیشن بر اشتیاق تحصیلی و زیرمقیاسیافته ها:یافته

 داری نداشت.)رفتاری، عاطفی و شناختی( تأثیر معنی

های این پژوهش استفاده از این شیوه )آموزش با استفاده از گیمیفیکیشن(، در بالابردن اشتیاق : بنابر یافتهگیرینتیجه

 تحصیلی دانشجویان چندان مؤثر واقع نشده است.

 

 .گیمیفیکیشن، اشتیاق تحصیلی، اشتیاق رفتاری، اشتیاق عاطفی، اشتیاق شناختی: هاواژه کلید
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 مقدمه. 1

تغییر  عمیقاًوری، تولید و انتشار اطلاعات را تباطات تعاملات جوامع بشری، بهرهفناوری اطلاعات و ار

های عظیم، داده و مدیریت مجموعه 1ذهنیسازی، تجسمسازی و شبیهداده است. استفاده از مدل

... پرورش  ، ریاضی وآوری، مهندسیهای علوم، فنیک پل بین رشته عنوانبهعلوم کامپیوتری را 

 به همچنان و است داشته تخیل و نوآوری در توجهیقابل هایپیشرفت کامپیوتر ست. علمداده ا

 (.2015، 2دهد )بنکامی ادامه اجتماعی مشکلات از بسیاری حل برای هاییتلاش

کنیم مکانی شود که تکنولوژیچنین موضوعی موجب شده است تا جهانی که در آن زندگی می    

های فرصت حالنیدرعی تکنولوژی آموزشی قرار دهند و ر سر راه رشتههایی را بهای نوین، چالش

زاده، ؛ به نقل از دهقان2009، 3نمایند )کنولی و همکارانمناسبی نیز برای بهبود یادگیری فراهم 

1395.) 

ها و ساختارهای خود را منطبق بر نظام آموزشی کشور نیز باید اهداف، رسالت در چنین شرایطی،    

عاتی تنها با تغییرات سطحی فناورانه لاجامعه اطنظام آموزشی تحول در ای تغییر دهد. امعهچنین ج

اهداف، محتوا،  ها،مأموریت ها،دهد، بلکه این تحول نیازمند تغییر و بازاندیشی در رسالترخ نمی

 .های ارزشیابی استروش و های تدریسشیوهتر مهم و از همه تربیت معلمان

آموزش باشد. در واقع های تدریس قالب در سیستم آموزشی ایران، شیوه سنتی مییوهامروزه ش    

که در آن معلم اطلاعات را مستقیماً و بدون واسطه در مراحل مشخص به  است، آموزشی 4سنتی

های متوالی و سازی، تقویت، بازخورد، تقریبکند. آموزش مستقیم شامل مدلفراگیران منتقل می

های راهنما و اهداف آموزشی قبل از گیرنده است. طراحی دقیق برنامه و یادداشتسازی یادفعال

مفهومی ها و نقشههای گرافیکی و نموداری و استفاده از پیش سازمان دهندهآموزش، سازمان دهنده

های آموزشی ارائه محتوا با مراحل مشخص، تمرین های بصری، کمکها در ابتدای آموزش، نمایش

 (.1399داوودی،  و نریمانی حیدری، پورکتیگری،زخورد دادن است )علیدادن و با

 برای فراگیران تعامل و وجود انگیزه عدم مدرن، در جهان امروز یکی از مشکلات اصلی در آموزش    

 دنبال به مربیان و مدرسان دلیل، همین به. است یاددهی/یادگیری فرایندهای در فعال مشارکت

 در جهت شرکت افزایش انگیزه و یادگیری تحریک برای جدید هایتکنیک و رویکردها از استفاده

 (. 2014، 5هستند )کایریاکوا، انجلووا و یوردانو یادگیری روند

                                                           
1. Visualization 

2. Behnke 

3. Connolly 

4. traditional teaching 

5. Kiryakova, Angelova & Yordanova 
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 ایـهگروه امـتم بین در ایدهـفزاین ورـطبه اخیر هایسال در یوتریـهای کامپاز طرفی بازی    

و  نس، مایرـیلر، هـ؛ به نقل از س2015 ،1سرگرمی ارافزرمـن انجمن) انددهـش محبوب جنسی و سنی

 .(2017، 2ندلـم

 صورت گرفته است، وپرورشآموزش در ازیـب از استفاده که برای ادیـزی هایود تلاشـاما با وج    

 بسیاری (.2006، 4اک؛ فُن2010، 3)چارسکی اندنشان داده را متفاوتی نتایج ها، این تلاشحالبااین

 اغلب این اما ببندند، کار به یادگیری برای را بازی قدرت تا اندنموده تلاش بازی مربیان و طراحان از

(. در این میان برخی 2015اند )بنکا، شده منجر اثربی یادگیری با کنندهخسته هایبازی به هاتلاش

یکن را به وجود اند که هم تعامل با بازهایی پرداختهشناسی طراحی بازیاز مطالعات به توسعه روش

توان به و هم دستیابی به برخی از اهداف یادگیری را در نظر دارند. برای نمونه می آورندمی

( اشاره 2005) 7( و ریبرنز و باس2008) 6آن و دابیش(، فُن2012) 5گاش و آلواردوهای میتپژوهش

 نمود.

های ترکیب قدرت انگیزشی بازیکه به دنبال  است 8یکی از این رویکردها، به نام گیمیفیکیشن    

نویسد: می بارهنیدرا( 2014) 9کوفسکیباشد. راچای در جهت دستیابی به یک هدف صریح میرایانه

شود که به دنبال استفاده از یک تکنیک تعریف می عنوانبه معمولاًدر واقع گیمیفیکیشن، »

های جه به دنبال آن، برخی از ویژگیباشد. در نتیمی 10های غیربازیهای بازی در موقعیتمکانیزم

خودانگیزشی وجود ندارد، پیوند  هاآنبخش نیستند یا در لذت ذاتاً هایی که ها به زمینهانگیزشی بازی

 کردن اضافه طراحی فرآیند یک یادگیری زمینه در شنیکیفیمیگ .(2014کوفسکی، )راچ «خوردمی

، 11است )لندرس، آئور، کلموس و آرمسترانگ موجود یادگیری فرایندهای تغییر منظوربه بازی عناصر

ها را در بازی 13ایده اصلی گیمیفیکیشن آن است که عناصر سازنده (.2020، 12سیلر و هومنر ؛2018

های واقعی، اغلب با هدف ایجاد انگیزه در رفتارهای خاص در را در موقعیت هاآنو  نظر بگیریم

 (.2017همکاران، کنیم )سیلر و  سازیپیادهموقعیت بازی، 

                                                           
1. Entertainment Software Association 

2. Sailer, Hense, Mayr & Mandl 

3. Charsky 

4. Van Eck 

5. Mitgutsch & Alvarado 

6. Von Ahn & Dabbish 

7. Raybourn & Bos 

8. Gamification 

9. Raczkowski 

10. Non-game contexts 

11. Landers, Auer, Collmus & Armstrong 

12. Sailer & Homner 

13. Building blocks 
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 نظر در مطلوب رفتار تغییر ایجاد در آن توانایی را گیمیفیکیشن واقعی ( قدرت2015) 1فلامر    

: اندکرده تعریف علمی-رفتارگرایانه منظر از را محققان، گیمیفیکیشن از برخی. گرفته است

، 2)رینرز و وود «است کنندهسرگرم تجربیات طریق از شده طراحی رفتار تغییر گیمیفیکیشن یک»

 اصول بین ارتباط بهاز پیشگامان رفتارگرایی  ،(2018، 3؛ به نقل از الزوایر1984) (. اسکینر2015

: کند که. وی بیان میبرد پی ساده ویدیویی هایبازی در موجود عناصر از برخی و رفتارگرایی

 بلعدصفحه نمایش را میدر  کوچک نقاط آن تمام 4من-آیا پک که دهدنمی اهمیتی واقعاً کسچیه»

 خوب آموزشی برنامه یک در شود،می آمیزموفقیت بازی تقویت که باعث یزیآن چنه ... در واقع  یا

 اصطلاح( 1937) اسکینر. «ببلعند را خود تکالیف آموزانکه دانش شودیمباعث  ،شدهیطراح

 رفتار مطالعه» که رفتارگرایی اصول مقدمات مورد در بحث هنگام را «عامل کردن شرطی»

 وجود تقویتی برنامه نوع نمود. دو ابداع را است «تقویتی هایبرنامه توسط شدهحفظ پذیربرگشت

 ثابت تقویت برنامه دو هر که است ( معتقد2018؛ به نقل از الزوایر، 2013) 5متغیر. چو و ثابت: دارد

 غذای» را آن او که ثابت شپادا ،حالبااین. شوندمی استفاده گیمیفیکیشن طراحی در متغیر و

 ترجذاب نامد،می «7اسرارآمیز جعبه» را آن او که متغیر پاداش برنامه به نسبت نامید، «6آمدهدستبه

 پایین درگیری سطوح به منجر گیمیفیکیشن، زمینه در ثابت، تقویت برنامه کهیدرحالاست. 

 غافلگیری، عنصر شدن فعال با یر،متغ تقویت برنامه است، شده جریمه یا پاداش از پس بلافاصله

 است. کرده ایجاد گیمیفیکیشن زمینه در را بالاتری درگیری سطوح

ها استفاده از بازیهرچند است.  یتوجهقابلی بسیار پیشرفته و در آموزش مقوله گیمیفیکیشن    

؛ اما ی جدیدی نیستآموز و معلم چندان مقولهدر تعامل بین دانش خصوصبهروند آموزش،  در

توان در آموزش مجازی، آموزش در خانه و مدرسه، آموزش به در آموزش را میه واربازیاز استفاده 

ای ، ایدهوپرورشآموزشدر  گیمیفیکیشن (.2011، 8نمود )مانتینکارکنان و مدیریت دانش مشاهده 

، به نقل از 2013 )گلاور، کندآموزان ایجاد میاست که حس غرور، افتخار و موفقیت را در بین دانش

 (.1395امینی و بنیادی، 

های قه و یادگیری در محیطلایک رویکرد ابداعی و نو برای ارتقاء ع آموزشدر  هایبازاستفاده از     

مسائل را حل  ،کندگیری میتصمیمفراگیر فعال،  یکنندهمشارکتیک  عنوانبهآموزشی هستند. 

همچنین یک بازی خوب باید بتواند جالب و . ددهکند و به تصمیماتش واکنش نشان میمی

 (.1395جیحونی و موسوی، کند )را برای فراگیران ایجاد لازم ی درگیرکننده باشد تا انگیزه
                                                           
1. Folmar 

2. Einers & Wood 

3. Alsawaier 

4. Pac-Man 

5. Chou 

6. earned lunch 

7. mystery box 

8. Muntean 
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ی ، در جهت بهسازی این نظام، در جامعهوپرورشآموزشی در حوزه استفاده از گیمیفیکیشن    

باشد. فهمیدن و عمل کردن، بسیار مفید میآموزشی و همچنین در استفاده از آن در جهت بهبود 

آموزان کنجکاو، منجر به ایجاد انگیزه و حتی دقت به مصادیق گیمیفیکیشن از سوی بعضی از دانش

 (.1395گردد )امینی و بنیادی، یادگیری اکتشافی می

 و کرمنزی که طورهمان هستند، روبرو آن با مربیان و مدارس از بسیاری امروزه که مهمی مشکل    

 علاقه و انگیزه اشتیاق، فاقد آموزاندانش از بسیاری که است این کردند، بیان( 2011) 1کانینگهام

 یجابه دهندیم ترجیح هاآن از بسیاری شود، داده انتخاب حق هاآن به اگر هستند. یادگیری برای

 از بسیاری که طورمانه ،حلراه. دهند انجام ویدیویی هایبازی تکالیف، انجام یا کتاب خواندن

 یا اضافی آموزشی استانداردهای ایجاد با کنند،می پیشنهاد سیاستمداران و گذارانسیاست مربیان،

 از برخی. شودنمی حل وخطاآزمون پایانبی چرخه یک در بیشتر استاندارد هایتست افزودن

به آموزش گرایش  میگرایش به سرگر از ( بیشتر2010زیکرمن ) مانند گیمیفیکیشن، طرفداران

های جذاب که شور آموزش توانمید است که با استفاده از ترکیب آموزش و سرگرمی قدارند و معت

 (.2018و اشتیاق فراگیران را برانگیزاند، طراحی نمود )الزوایر، 

 بیرونی، انگیزش و اشتیاق را در کاربرانانگیزه  سعی دارد با ترکیب انگیزه ذاتی و گیمیفیکیشن    

ها )جیحونی و موسوی، (. نتایج برخی از پژوهش2011؛ به نقل از مانتین، 2011، 2افزایش دهد )وُیلا

( نشان داده است که استفاده از 2014، 4؛ هانگ و ماسود2016، 3؛ رادلی، دارت و اوهندلی1395

 دهد.آموزان را افزایش میبازی، اشتیاق تحصیلی دانش

درگیرشدن در  لغوی آن معنایو  ارائه گردید( 1984) 5آستین ۀلیوسبه تحصیلی اشتیاق سازه    

مهم  کلاس و از نتایج هایدر فعالیت شرکتفرد به  تمایل احساس تعلق و یک عنوانبهو  است کاری

(. 1399، اسدزاده، دلاور و درتاج، یعلم یجواد) باشدیم آموزشگاهی هایمدرسه در کنار موفقیت

خود،  امور آموزشیبه میزان انرژی یک یادگیرنده برای انجام که  ق استنوعی اشتیااشتیاق تحصیلی 

)ماسلاچ و  گرددیماطلاق ، شدهکسبهمچنین به میزان اثربخشی و کارایی و  کندیمصرف 

سازه اشتیاق تحصیلی به (. 1399پرور، نریمانی، تکلوی و هاشمی، ؛ به نقل از ایمان2001همکاران، 

این مفهوم به کیفیت . شودق میلای و پیشرفت تحصیلی مربوط است اطرفتارهایی که به یادگیر

مستقیم  صورتبهکنند تا های هدفمند آموزشی میآموزان صرف فعالیتشی اشاره دارد که دانشلات

است که  یچندبعدای اشتیاق تحصیلی سازه. در دستیابی به نتایج مطلوب نقش داشته باشند

 (.1394)جیحونی و موسوی،  اری، شناختی و انگیزشی استمختلف رفت یهامؤلفهمتشکل از 

                                                           
1. Zichermann, G. & Cunningham 

2. Viola 

3. Radley, Dart & O'Handley 

4. Hong & Masood 

5. Astin 
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کارگیری راهبردهای شناختی و فراشناختی در یادگیری است، اشتیاق تحصیلی شناختی شامل به    

داشتن احساس، ارزش و عاطفه است و دوست مؤلفهاشتیاق تحصیلی انگیزشی )عاطفی( شامل سه 

و اشتیاق تحصیلی رفتاری شامل  گیردرا در برمیمحیط آموزشی و علاقه به کارهای آموزشگاه 

 (.2002، 1حضور فعال با شوق و شور در محیط آموزشی است )لیننبریک و پینتریچ

 اجتماعی، هایگروه ی فراگیران درهمچنین درگیرانه و فعال مشارکت شامل رفتاری اشتیاق    

 آموزش، با مرتبط برنامهفوق هایفعالیت مطالعه در خانه، و دانشگاهی یمطالعه کلاسی، روابط

، اشتیاق رفتاری شامل سه یطورکلبه. باشدیم مخرب رفتارهای نداشتن و مثبت رفتارهای داشتن

 قوانین از پیروی کلاسی، هنجارهای از پیروی مانند مثبت رفتارهای شامل اول مؤلفه :باشدمی مؤلفه

 آموزش به مربوط کارهای در مشارکت به وطمرب دوم مؤلفه. است ناخوشایند رفتارهای انجام عدم و

 در مشارکت سوم مؤلفه. تلاش و پشتکار تمرکز، بحث، در مشارکت مانند است، یادگیری و

 (.1399، و همکاران علمیاست )جوادی تحصیل محل برنامهفوق هایفعالیت

 شامل که دارد هاشار یادگیری هایفعالیت فردی فراگیران در گذاریسرمایه به شناختی اشتیاق    

 بسط از استفاده مانند یادگیری راهبردهای از استفاده و تا حد تسلط یادگیری به تعهد خودتنظیمی،

 کلاس به میل و سرزندگی لذت، علاقه، با مسائلی همچون عشق، است. اشتیاق انگیزشی معنایی

محیط  و یرییادگ همسالان، ،آموزگار به احساس تعلق به طورکلیبه در ارتباط است و درس

 (.1399علمی و همکاران، ؛ به نقل از جوادی2014 ،2شود )چاو و چاومی آموزشی مربوط

مطالعات نشان داده است دانشجویانی که از لحاظ شناختی و عاطفی در یادگیری اشتیاق نشان     

رغبت تری از اشتیاق شناختی و عاطفی را دارند، دهند نسبت به دانشجویانی که سطوح پایینمی

بیشتری برای صرف وقت و تلاش کافی در تکالیف و مطالعات از خود نشان داده و کارآمدی و اصرار 

 (.1394آبادی و عباسی، اآبادی، سلمدارند )صفری، جن مسائلبیشتری در مواجهه با مشکلات و 

 مورد در شده بررسی تجربی مطالعات بر مروری در( 2014) 3سارسا و کویویستو هاماری،    

 رابطه از مثبتی نتایج مطالعات بیشتر که کردند بیان و کردند بررسی را مطالعه 24 گیمیفیکیشن،

( نیز در 2015) 4نشان داده است. سیبورن و فلز اشتیاق تحصیلی یادگیرندگان و گیمیفیکیشن بین

 از. دندکر بررسی آموزشی نظر از گیمیفیکیشن عناصر از استفاده مورد در را مطالعه 32پژوهش خود 

 و انگیزه سطوح افزایش به را گیمیفیکیشن که شدند منجر مثبتی نتایج به مطالعه 20 مطالعه، 32

 هیچ که داشت همراه دیگری به نتایج ماندهیباق مطالعه 12 اام؛ دانستندمی اشتیاق تحصیلی مرتبط

 .دادنمی نشان گیمیفیکیشن را عناصر استفاده از و آموزاناشتیاق تحصیلی دانش بین ارتباطی

                                                           
1. Linnenbrink & Pintrich 

2. Cho & Cho 

3. Hamari, Koivisto & Sarsa 

4. Seaborn & Fels 
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 تأثیر( در یک مرور سیستماتیک به بررسی 2017و همکاران ) 1، کرنوت، بوشافلویستین    

 هاآن یهاافتهیپژوهش پرداختند؛  15گیمیفیکیشن در افزایش اشتیاق فراگیران در  یهایاستراتژ

فراگیران دارد. در عالی اثرات مثبتی بر اشتیاق  یهاآموزشنشان داد که استفاده از گیمیفیکیشن در 

( به بررسی استفاده از گیمیفیکیشن2018و همکاران ) 2پژوهش دیگری خلیل، وانگ، دوکونینگ

 نتایج بر اشتیاق کاربران پرداختند، 3آموزشی گسترده آنلاین )موک( یهادورههای مبتنی بر 

 و انگیزه و کیشنگیمیفی بین مثبتی رابطه طورکلیبه هاشیآزماحاکی از آن بود که  هاآنپژوهش 

 هایتئوری از استفاده با بیشتر مطالعات به داده است؛ اما همچنان نیاز اشتیاق فراگیران نشان

 4گیمیفیکیشن در آموزش وجود دارد. ساه، واگنر ولیو از استفاده اثرات توضیح برای آموزشی

 شناختیروان ینیازها ارضای طریق از را کاربر تعامل که گیمیفیکیشن ( نیز دریافتند2018)

حاکی از  هاآننتایج پژوهش . دهدمی افزایش لذت و بازی پویایی بین( ارتباط و شایستگی استقلال،)

 باید همچنین گیمیفیکیشن. باشد لذت و سرگرمی ایجاد از فراتر باید گیمیفیکیشن آن بود که نشان

 به که یاگونهبه کند، ایجاد وجود ابراز و یدوستنوع رقابت، پاداش، مانند بازی از متنوعی یهاییایپو

( در پژوهش 2018) 5صالح محمد، سازیل و. کنند برآورده را خود روانی نیازهای تا کند کمک افراد

آموزشی بدون پشتیبان؛ موک یهادورهها )پلتفرم همه با تواندمی خود دریافتند که گیمیفیکیشن

های های گیمیفای شده و برنامهسیستم های آموزشی؛های ترکیبی و معکوس؛ سایتها؛ آموزش

 6های هانگ، هیو و لویافته کند. در فراگیران کمک اشتیاق یادگیری به و شود موبایل( ادغام

 کند تشویق را آموزاندانشتواند ( نشان داد ادغام گیمیفیکیشن با شیوه آموزش معکوس می2019)

را افزایش  هاآنر فراگیران انجام دهند، اشتیاق از سای را بیشتر کلاس از بعد و قبل هایفعالیت تا

و همکاران  7، هراتی، وانیکآموزان شود. بوچریکادهد و در نهایت منجر به یادگیری عمیق در دانش

در  کاربران جذب برای ارزشمند ابزاری عنوانبه تواندمی گیمیفیکیشن ( دریافتند که2021)

 از برخیدر این بین  .شود گرفته نظر در هاآناق تعامل و اشتی افزایش و آموزشی هایسیستم

داشتند. به  همراه به منفی ( نیز نتایج2013) 9توماس و ( و برکلینگ2015) 8مانند لینینگ مطالعات

همه  گیمیفیکیشن منجر به کاهش اشتیاق تحصیلی گردیده است. هاآناین معنی که در پژوهش 

 موردتوجهر این حوزه همچنان بایستی توسط محققان آن است که مطالعه د دهندهنشاناین نتایج 

 قرار گیرد و جوانب مختلف بررسی گردد.

                                                           
1. Looyestyn, Kernot, Boshoff 

2. Khalil, Wong, de Koning 

3. Massive Open Online Course (MOOC) 

4. Suh, Wagner, & Liu 

5. Mohamad, Sazali & Salleh 

6. Huang, Hew & Lo 

7. Bouchrika, Harrati, Wanick 

8. Leaning 

9. Berkling & Thomas 
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اما بررسی ؛ قرار گرفته است مورداستفادههای متعددی های اخیر، گیمیفیکیشن در زمینهدر سال    

، روکاکسبهای ی پژوهشی نشان داده است که متغیر مذکور )گیمیفیکیشن( بیشتر در زمینهپیشینه

ی حائز اهمیت قرار گرفته است. همچنین نکته مورداستفادهبازاریابی و تجارت الکترونیک مطرح و 

آموزش اجرایی در زمینه  های نظری واز جنبهو پژوهشی ه دلیل آنکه مطالعات دیگر آن است که ب

گرفته ن صورتبا استفاده از روش گیمیفیکیشن  های مربوطهافزارنرمرایانه و  ازجملهعملی دروس 

به موارد مذکور  با توجهو  . از همین رویصورت گیرد زمینهدر این  ییهایپژوهشاست، لازم است 

دارد که  سؤالدر بحث آموزش، سعی در یافتن پاسخ این گیمیفیکیشن پژوهش حاضر، با استفاده از 

 ؟است مؤثردر دانشجویان  اشتیاق تحصیلیی بر سازه آیا آموزش از طریق گیمیفیکیشن

 

 پژوهش روش. 2

 .باشدیم گواه گروه با آزمونپس-آزمونپیش یشیآزماشبه  صورتبهپژوهش حاضر  روش

در پژوهش حاضر شامل  کنندگانشرکت .شد گرفته نظر درجویان دانش از کلاس دو که صورتنیبد

علوم تربیتی دانشگاه اراک در درس تولید محتوای دوره کارشناسی ترم چهارم دانشجویان 

در  صورتبهکه  ؛شدیممشغول به تحصیل بودند،  1396-97در سال تحصیلی که  یکترونیکال

 نیگزیجاو گواه انتخاب و به روش تصادفی در گروه آزمون  نفره 16نفره و  12دسترس دو کلاس 

و  بروناز آزمون لوین ) ها،با توجه به عدم برابری تعداد نمونهها برابری واریانس جهت بررسی .شدند

 گردید.( استفاده 1974، 1فورسیث

( در بخش Spss22افزار )( با استفاده از نرمیو استنباطآماری )توصیفی  لیوتحلهیتجزجهت     

، های مرکزی نظیر میانگینشاخصشامل ها، از جداول فراوانی توصیف یافته منظوربهآمار توصیفی، 

از  ،در بخش آمار استنباطیو  شد بهره گرفته واریانسهای پراکندگی نظیر و همچنین شاخص میانه

شد.  اظهارنظرهای پژوهش در مورد رد یا قبول فرضیهاستفاده شده و  انسیکووارآزمون تحلیل 

 شد.بهره گرفته  (s-k) 2اسمیرنوف -موگروفلوها، از آزمون کهجهت بررسی نرمال بودن داد

 ابزارهای پژوهش. 2-1

 همکاران و کزیفردر اشتیاق تحصیلی یپژوهش از پرسشنامه موردنیاز هایآوری دادهجهت جمع

طراحی  اناز گیمیفیکیشن آموزشی فتوشاپ که توسط محقق ،استفاده شد. همچنین جهت آموزش

 گردید، استفاده شد.

 یدارا و شده ساخته( 2004) همکاران و کزیفردر لهیوسبه اسیمق نیا( مقیاس اشتیاق تحصیلی: 1

 اقیاشت و یعاطف اقیاشت ،یرفتار اقیاشت اسیمق خرده سه هاهیگو نیا که باشدیم هیگو 15

 در تا «هرگز» از که است 5 تا کی نمرات یدارا هاهیگو از کدام هر پاسخ. سنجندیم را یشناخت

                                                           
1. Brown & Forsythe 

2. Kolomgrovsmirnov (K-S) 
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 اندنموده گزارش 86/0 را اسیمق نیا ییایپا بیضر اس،یمق طراحان. شودیم شامل را «اوقات تمام»

همکاران  و یصفر پژوهش در(. 1394 همکاران، و یصفر از نقل به ؛2004 ن،همکارا و کزیفردر)

میزان آلفای کرونباخ ابزار  .است شده گزارش 74/0 کرونباخ یآلفا روش به کل ییایپا زین( 1394)

 دست آمد.به 78/0مذکور در پژوهش حاضر برابر با 
 دوره آموزش فتوشاپ

جلسات و عناوین مطرح شده این ای برگزار شد که دقیقه 90جلسه  12دوره آموزش فتوشاپ در 

 ذکر شده است. 1شماره در جدول  دوره،
 

 آموزشی دوره آموزش فتوشاپخلاصه جلسات  .1جدول 

 محتوا  جلسه

 ها، شناخت پنلابزارجعبهشناخت منوها، شناخت   اول

 دوم

از منوی فایل و  newی ی موجود در منوی فایل، شناخت گزینههانهیگزآشنایی و فراگیری  

از منوی فایل و فراگیری  Saveی ی موجود در این پنجره، شناخت گزینههانهیگزفراگیری 

 ی موجود در این پنجرههانهیگز

 سوم
از  Free transformی ی موجود در منوی ادیت، شناخت گزینههانهیگزآشنایی و فراگیری  

 نجرههای موجود در این پمنوی ادیت و فراگیری گزینه

 چهارم
از منوی  Adjustmentی ی موجود در منوی ایمیج، شناخت گزینههانهیگزآشنایی و فراگیری  

 های موجود در این پنجرهری گزینهایمیج و فراگی

 Adjustmentی موجود در منوی هانهیگزی هرکدام از ریکارگبهاستفاده و   پنجم

 وی لایهی موجود در منهانهیگزآشنایی و فراگیری   ششم

 هفتم

ها در فتوشاپ، ، فراگیری نحوه انواع انتخابselectهای موجود در منوی آشنایی و فراگیری گزینه 

های ، آشنایی با گزینهFilterهای موجود در منوی ها، آشنایی با گزینهفراگیری تنظیمات انتخاب

های آشنایی با گزینه، windowهای موجود در منوی ، آشنایی با گزینهViewموجود در منوی 

 Helpموجود در منوی 

 Layer style هایها، فراگیری گزینهشناخت و فراگیری اجزای پنل لایه  هشتم

 نهم
های ماسک نمودن، نحوه ماسک کردن ، شناخت انواع روشLayer style هایفراگیری گزینه 

 ها، شناخت اجزای پنل تاریخچه، شناخت اجزای پنل اکشنلایه

 دهم
ابزار، شناخت خصوصیات هرکدام از کارگیری ابزارهای انتخاب موجود در جعبهشناخت و به 

 ابزارهای انتخاب

 یازدهم
ی خصوصیات براش، فراگیری طراحی براش، شناخت ابزار مداد، ریفراگشناخت ابزار براش،  

 شناخت ابزار سطل رنگ، شناخت ابزار شکل، آشنایی با خصوصیات ابزار شکل

 کنشناخت ابزارهای روتوش، تنظیمات هوشمند ابزار رتوش، آشنایی با ابزار پاک  مدوازده
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 گیمیفیکیشن آموزشی فتوشاپ

ارائه  2004که توسط هانیکه و همکاران در سال  1ایدی.م.چارچوب اِ بر اساسگیمیفیکیشن مذکور 

 .باشدیم 4و احساسات 3، پویایی2شده است طراحی شده است. این چارچوب شامل مکانیک

-ها، چالشها، بازکردن قفلبندیرده-بندیی رتبهها، امتیازها، صفحهها شامل مدال( مکانیک1

معتقدند  هاآناگر  ژهیوبهرا به عمل،  افرادرقابت )چالش یک مکانیک بازی قدرتمند است که انگیزه 

از خودشان هستند(،  تربزرگو چیزی  زیانگجانیهبرای رسیدن به چیزی عالی، چیزی  هاآنکه 

ارائه بازخورد و  کسب امتیاز برای باز شدن سطح جدید(، پیشرفت،-زمانی اعِمال محدودیت )مهلت

 .تشویق به ادامه

تغییرات  –ها ها و مدالها شامل امتیازات، جدول برندگان، نشانها )بازخورد( پویایی شامل فعالیت2

های شود؛ با پاسخاه با رنگ قرمز نشان داده میسیستم(، پاسخ صحیح، با رنگ سبز و پاسخ اشتب

ی نخست را کسب تواند رتبههای مختلف میبندیفرد در رده ؛ وشودصحیح، امتیازها بیشتر می

شود، با انجام اشتباه مراحل طراحی های مهارت و دقت مینماید، امتیاز بیشتر، باعث کسب مدال

شود، با انجام اشتباه مراحل طراحی پوستر، به اده میتصویری، روش درست نشان د صورتبهپوستر، 

 .شودمیزان یک سوم از امتیاز بازیکن کسر می

برترها(،  ستیلهای اول تا دهم )قرار گرفتن در ( احساسات شامل احساس غرور در کسب رتبه3

ها؛ نیاز ی مربوطه، انگیزهاحساس غرور در کسب مدال، اشتیاق در فراگیری و افزایش دانش در زمینه

به یادگیری و گذراندن واحد درسی، احساس رقابت با سایر دانشجویان، سرگرمی؛ شامل یادگیری 

در ها چالش، حل مسئله در مراحل طراحی پوستر، هاآندر  یدسترهیچهای جدید و علوم و مهارت

هدف  س اینکه در راستای یکاحسابرآمدن از پس مشکلات و احساس موفقیت، سرگرمی انفرادی؛ 

 .گم کردم خود در فعالیت، غرقگی: در حل پیشرفت هستند

 ابزارجعبههای زیر مطرح شده است )مراحل زیر با توجه به سایر روند اجرا و طراحی کار در بخش    

 واره که توسط مارچوسکی ارائه شده، صورت گرفته است(.طراحی بازی

 باشد.هدف: هدف یادگیری تئوری و عملی فتوشاپ می

 ریف موفقیت:تع

 بخش مربوطه، ابزارهای فتوشاپ آشنا شود. هایسؤالکاربر با پاسخ دادن به  -

 بخش مربوطه، کاربر با منوهای فتوشاپ آشنا شود. هایسؤالکاربر با پاسخ دادن به  -

 ها، تاریخچه و اکشن آشنا شود.های لایهبا پنل بخش مربوطه، هایسؤالدن به کاربر با پاسخ دا -

 د با ابزارهای فتوشاپ یک پوستر طراحی نماید.کاربر بتوان -

                                                           
1. MDE 

2. Mechanics 

3. Dynamics 

4. Emotions 
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 :مشخص کردن بازیکن

 واره استفاده کنند.با داشتن شماره دانشجویی از بازی صرفاًکاربران  -

گویی، تعداد زمان پاسخ)شود مشخص می هایسؤالسطوح کاربر، پس از پاسخ دادن به  -

 های صحیح(پاسخ

 :تعریف سفر بازیکن

 ها و ابزارهاهای منوها، پنلهای انتخاب بخشنهرابط کاربری ساده و گزی -

های نمایند مدال کاربرانی که امتیاز بیشتری کسب. دهدمیهر بخش پاسخ  سؤالاتکاربر به  -

 های بالاتری کسب نمایند.توانند رتبهمختلف می هایبندیردههمچنین در . گیرندمیمخصوص 

 اید.نم، تسلط بیشتری کسب میسؤالاتکاربر با تکرار  -

 ساختار و محیط بازی

شود وارد بازی می فردمنحصربهبه شماره دانشجویی و اسم کاربری  هر دانشجو با توجهصفحه ورود: 

 (.1)تصویر شماره 
 

 
 صفحه ورود .1تصویر 

 

ها، قسمت اطلاعات شخصی و ( از سه بخش گزینه2شماره صفحه اصلی )تصویر  صفحه اصلی:

 سربرگ تشکیل شده است
 

 
 صفحه اصلی .2صویر ت
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 بر اساسشود. کاربری تقسیم می هایگزینههای بازی و ها به دو بخش گزینهکه بخش گزینه    

مسابقه و یک گزینه برای ورود به بخش  هایسؤالهای آموزشی، سه گزینه برای ورود به سرفصل

مسابقه شامل  ایهسؤالفتوشاپ وجود دارد. گزینه ورود به  یشدهسازیشبیهطراحی در محیط 

مزبور، کاربر به  هایگزینهباشد. با کلیک بر روی هر کدام از می« هاپنل»و « ابزارها»، «منوها»

 (.3)تصویر شماره  شودمیوارد  سؤالاتی صفحه
 

 
 صفحه سؤالات .3تصویر 

 

صورت که  شود. به اینهای انتخابی افزوده مییک گزینه به گزینه هیثان 20، هر سؤالاتدر بخش     

 نهیگز 5ی پایانی، ثانیه 20ی دوم چهار گزینه و در نهایت در ثانیه 20ثانیه اول، سه گزینه،  20در 

گزینه، از درستی یا نادرستی پاسخ  شود. کاربر پس از انتخاب هربرای کاربر به نمایش گذاشته می

شود و در غیر ن گزینه سبز میکه اگر گزینه درست را انتخاب کند، آ گونهنیاشود. به خود مطلع می

. در پایان شودمیی صحیح با رنگ سبز نشان داده ی انتخابی قرمز شده و گزینهاین صورت گزینه

جدیدی  سؤالاتبلافاصله  ازآنپسشود. صحیح به کاربر نشان داده می یهاپاسخیک دقیقه، تعداد 

صحیح را بر روی تصویر انتخاب نماید.  ، به این صورت که کاربر باید پاسخشودمیبرای کاربر مطرح 

کاربر پاسخ صحیح را انتخاب نماید، آن بخش سبز رنگ خواهد شد و  کهیدرصورتدر این بخش نیز 

بخش نادرست را انتخاب نماید، آن بخش قرمز و بخش صحیح با رنگ سبز نمایش داده  کهیدرصورت

 شود.کاربر به نمایش گذاشته می های صحیح برایشود. در پایان یک دقیقه، تعداد پاسخمی

که کاربر پس از  باشدیمغیرفعال  هایگزینهاصلی، یکی از  یصفحهموجود در  هایگزینهدر     

. این شودمی( این بخش فعال سؤالاتدرصد  70دهی صحیح به در صد امتیاز )یعنی پاسخ 70کسب 

د که در آن کاربر با دریافت باشاز فتوشاپ می شدهیسازهیشببخش )بخش طراحی( یک محیط 

پردازد. این بخش دارای یک پوستر از پیش دستوراتی به انجام طراحی پوستر در این بخش می

هر  کهیدرصورتپوستر را طراحی و  مرحلهبهمرحلهکه فرد با دریافت دستورات،  باشدیم شدهیطراح

مرحله را اشتباه انجام دهد، پس  هکیدرصورتنماید و امتیاز کسب می 3مرحله را درست انجام دهد 
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در  بخش پروفایل و دستاورد:  نماید.از نمایش روند صحیح اجرای مرحله، یک امتیاز منفی کسب می

ی دهندهنشانشود. سطح قسمت پروفایل، نام، شماره دانشجویی و سطح دانشجو نمایش داده می

 صورتبدینباشد. بازی می سؤالاتدر بانک موجود  هایسؤالتوانایی دانشجو در پاسخ دادن به تعداد 

بازی پاسخ صحیح بدهد به بالاترین  سؤالاتموجود در بانک  سؤالاتکه اگر دانشجویی به تمام 

ها به دو قسمت سرعت و باشد مدالمدال می 8رسد. قسمت دستاورد نیز شامل می 10سطح، سطح 

های بخش را پاسخ دهد مدال سؤالاتی ند. کاربری که بتواند با سرعت بیشترادقت تقسیم شده

صحیح بیشتری را پاسخ دهد،  سؤالاتتعداد  طورکلیبهو دانشجویی که  نمایدمیسرعت را دریافت 

ها نشان داده شده نماید. همچنین در این بخش سطوح سرفصلهای بخش دقت را کسب میمدال

ود در کدام بخش پیشرفت متوجه ش تواندمیکه فرد با دیدن این سطوح  صورتبدیناست و 

 بیشتری داشته است.

نفر برتر به همراه امتیاز کسب شده  10ها، لیست ی برترینها )تخته امتیازات(: در گزینهبرترین    

 ابزارهاها، منوها و ی پنل(. همچنین این صفحه شامل سه گزینه4تصویر شماره دهد )میرا نشان 

، امتیاز کاربر در همان بخش نشان داده شده است و هانهیگز که در مقابل هرکدام از این باشدیم

پس از  .شوندیمنفر برتر در آن بخش نمایش داده  10، هانهیگزهمچنین با فشردن هر کدام از 

محتوایی، به  روایی تأییدروایی و گرفتن پایایی آن شد. این بازی پس از  تأییدطراحی بازی اقدام به 

 رسید.نیز  ولوژی آموزشینتک یهحوز از متخصصان نفر 5 تأیید

 صورتبه . این آموزشلازم به ذکر است گروه کنترل به شیوه مرسوم دوره آموزشی را گذراندند    

آنچه در جدول  بر اساسبه این شکل که ؛ و مبتنی بر ارائه معلم صورت گرفت رودرروحضوری و 

ها توسط مدرس از طریق یم آموزشاز طریق نمایش مستقها، سرفصلذکر شده است،  1شماره 

معلم نحوه استفاده از ابزارهای  مثالعنوانبه .دیگردیمکلاس ارائه  پروژکتور نمایش صفحه بر پرده

پس از  .دادیمو همزمان کاربرد ابزار مربوطه در انجام یک پروژه را نشان  دادیمفتوشاپ را توضیح 

شد داده می هاآنی به فرصتشد و در اختیار دانشجویان قرار داده می رایانههای سیستم ،ارائه مدرس

؛ شد که انجام دهندتعیین می هاآنها بپردازند، همچنین تکالیفی برای که خود به تمرین تکنیک

ها، انتخاب بخشی از تصاویر و ترکیب تصاویر، این تکالیف شامل موارد زیر بود: ایجاد و ادغام لایه

، بازسازی و ترمیم تصاویر قدیمی، روتوش تصاویر، ایجاد و طراحی تصاویر وکتوری، هنیزمپسحذف 

. در جلسات بعد مدرس تکالیف را بررسی و به دانشجویان ترکیب متن و تصویر و طراحی پوستر

 د.دایمکه ذکر شد انجام  یاوهیشکرد و پس از آن آموزش مبحث جدید را به بازخورد ارائه می
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 صفحه تخته امتیازات .4تصویر 

 

 ی پژوهشهایافته. 3
 

 های توصیفی مربوط به متغیر اشتیاق تحصیلیشاخص .2جدول 

مؤلفه 

 متغیر()

 
 مرحله

 
 گروه

 
 میانگین

 
 میانه

انحراف  

 معیار

 
 کمینه

 
 بیشینه

اشتیاق 

 رفتاری

 
 آزمونشیپ

 00/18  00/12  842/1  00/17  06/16  آزمون 

 00/17  00/12  602/1  50/15  25/15  گواه  

 
 آزمونپس

 00/20  00/13  851/1  00/16  31/16  آزمون 

 00/20  00/11  678/2  50/15  91/15  گواه  

اشتیاق 

 عاطفی

 
 آزمونپیش

 00/21  00/11  941/2  50/15  87/15  آزمون 

 00/19  00/8  987/3  50/15  91/14  گواه  

 
 آزمونپس

 00/21  00/12  435/2  00/16  25/16  آزمون 

 00/18  00/7  137/3  00/16  75/14  گواه  

اشتیاق 

 شناختی

 
 آزمونپیش

 00/20  00/8  569/2  50/14  25/14  آزمون 

 00/20  00/5  316/4  00/14  50/13  گواه  

 
 آزمونپس

 00/23  00/11  336/3  00/15  93/15  آزمون 

 00/20  00/9  768/3  00/16  25/15  واهگ  

اشتیاق 

 تحصیلی

)متغیر 

 اصلی(

 
 آزمونپیش

 00/55  00/37  381/5  50/46  18/46  آزمون 

 00/54  00/34  372/6  50/42  66/43  گواه  

 
 آزمونپس

 00/62  00/40  955/5  50/47  50/48  آزمون 

 00/57  00/35  415/7  50/45  91/45  گواه  
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اشتیاق تحصیلی دانشجویان نمرات  نهیشیبو کمینه و انحراف معیار ، میانه، میانگین 2در جدول     

 .دهدمیآزمون را نشان آزمون و پسو گواه در مراحل پیشآزمون های گروه

آزمون و برای گروه آزمون میانگین متغیرهای اشتیاق رفتاری، در مرحله پیش نتایج بر اساس    

، 25/15برای گروه گواه برابر با  و 25/14، 87/15، 06/16طفی و شناختی به ترتیب برابر با عا

و برای گروه آزمون نیز میانگین متغیرهای اشتیاق  آزمونپسی بود. در مرحله 50/13، 91/14

و برای گروه گواه برابر با  93/15، 25/16، 31/16رفتاری، عاطفی و شناختی به ترتیب برابر با 

آزمون و برای دهد در مرحله پیشها نشان میحاصل شد. همچنین یافته 25/15و  75/14، 91/15

 کهیدرحالبود.  66/43و  18/46ترتیب برابر با گروه آزمون و گواه میانگین متغیر اشتیاق تحصیلی به

حراف حاصل شد. همچنین میزان ان 91/45و گواه  50/48میانگین گروه آزمون  آزمونپسدر مرحله 

 آزمونپسو در مرحله  372/6و  381/5برابر با  آزمونپیشمعیار گروه آزمون و گواه در مرحله 

 محاسبه شد. 415/7 و 955/5 معادل
 

 اسمیرنوف جهت تعیین نرمال بودن متغیر -نتایج آزمون کولموگروف .3جدول 

 متغیر

 آزمونپس  آزمونپیش 

 
 Zآماره 

 یمعنادارسطح 

(p) 

 
 Zآماره 

 یمعنادارح سط

(p) 

 709/0 701/0  934/0 538/0  اشتیاق تحصیلی

 691/0 712/0  099/0 226/1  اشتیاق رفتاری

 448/0 861/0  927/0 546/0  اشتیاق عاطفی

 826/0 627/0  281/0 990/0  اشتیاق شناختی
 

در  شدهمحاسبه Zهای برای آماره آمدهدستبهدهد، مقادیر نشان می 3همانطور که نتایج جدول     

شود که متغیرهای بنابراین چنین استنباط می؛ (P>05/0معنادار نیستند ) α =05/0سطح خطای 

برقرار  موردمطالعهاز توزیع نرمال برخوردارند. بر این اساس فرض نرمال بودن متغیرهای  موردمطالعه

 است.
 

 نتایج آزمون لوین .4جدول 

 سطح معناداری  2آزادی درجه   1آزادی درجه   Fآماره   متغیر

 889/0  26  1  020/0  اشتیاق تحصیلی

 052/0  26  1  149/4  اشتیاق رفتاری

 274/0  26  1  249/1  اشتیاق عاطفی

 079/0  26  1  332/3  اشتیاق شناختی
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 رد آمدهدستبهها، از آزمون لوین استفاده شده که نتایج همسانی( واریانس) یهمگنبرای بررسی     

در سطح آلفای  شدهمحاسبهآزمون لوین  F یهابرای آماره آمدهدستبه، نشان داد مقادیر 4جدول 

05/0=αستندیندار ، معنی (05/0<sig،) ها برقرار است.بنابراین فرض همگنی واریانس 
 

 یلیتحص اقیاشتاستفاده از گیمیفیکیشن بر آموزش با  تأثیرآزمون کواریانس بررسی  .5جدول 

فه مؤل

 )متغیر(

منبع  

 تغییرات

مجموع  

 مجذورات

درجات  

 آزادی

میانگین  

 مجذورات

 
 Fمقدار 

سطح  

 معناداری

مجذور  

 اتا

اشتیاق 

 رفتاری

 076/0  165/0  045/2  856/9  1  856/9  همپراش 

 001/0  900/0  016/0  077/0  1  077/0  اثر اصلی 

       820/4  25  498/120  خطا 

اشتیاق 

 عاطفی

 199/0  020/0  196/6  176/39  1  176/39  همپراش 

 054/0  244/0  421/1  983/8  1  983/8  اثر اصلی 

       323/6  25  074/158  خطا 

اشتیاق 

 شناختی

 359/0  001/0  988/13  954/115  1  954/115  همپراش 

 002/0  841/0  041/0  341/0  1  341/0  اثر اصلی 

       289/8  25  233/207  خطا 

اشتیاق 

 تحصیلی

 390/0  000/0  994/15  572/443  1  572/443  همپراش 

 006/0  703/0  149/0  127/4  1  127/4  اثر اصلی 

       734/27  25  344/693  خطا 
 

مربوط به متغیر  F برای آماره آمدهدستبهدهد، مقادیر نشان می 5که نتایج جدول  یطورهمان    

دار نیست ، معنیα=05/0اشتیاق تحصیلی و ابعاد آن )اشتیاق رفتاری، عاطفی و شناختی( در سطح 

(05/0<Pبنابراین چنین استنباط می ،)های آزمون و گواه تفاوت معناداری وجود شود که بین گروه

آن اشتیاق رفتاری، عاطفی و  ندارد و آموزش با استفاده از گیمیفیکیشن بر اشتیاق تحصیلی )و ابعاد

 معناداری نداشت. تأثیرشناختی( دانشجویان 

 

 یریگجهینتبحث و 

و ابعاد دانشجویان آموزش با استفاده از گیمیفیکیشن بر اشتیاق تحصیلی داد نتایج پژوهش نشان 

لی معناداری نداشت و منجر به افزایش اشتیاق تحصی تأثیر (اشتیاق رفتاری، عاطفی و شناختی)آن 

( و 2017) 1روجاس، چیلویزا و والک-های اورتیزنشده است. نتایج پژوهش حاضر با پژوهش هاآن

نشان داد که دانشجویان گروه آزمایش در اشتیاق، بهبود  هاآنباشد. نتایج پژوهش همسو نمی

داد ( نشان 2014) 2اما نتایج پژوهش هانگ و ماسود؛ نسبت به گروه کنترل داشتند یاملاحظهقابل

                                                           
1. Ortiz Rojas, Chiluiza & Valcke 

2. Hong, G. Y., & Masood 



 شاهسون مارکدهو  باقری                       ...                        استفاده از گیمیفیکیشن بر اشتیاقتأثیر آموزش با      176

  

 

های اگرچه تفاوت در اشتیاق ناچیز بود، اما آموزش با استفاده از گیمیفیکیشن نسبت به روش

 بالقوه بهتر بود. صورتبهآموزان در کلاس، مرسوم، در بالا بردن مشارکت دانش

 تأثیرتحت  تواندمیاثربخشی آن  کهییازآنجاطراحی گیمیفکیشن آموزشی بسیار پیچیده است.     

اثرات مثبت بلکه منفی برجای  تنهانه تلفی باشد، عدم توجه به برخی جوانب ممکن استعوامل مخ

 یا کامل طوربه شده گیمیفای دوره یک طراحی ( معتقد است که هنگام2015) 1نیکلسون. بگذارد

 تا باشد فراگیران مناسب سطح با که شود ایجاد چالشی امکان، صورت در که است مهم جزئی،

اشتیاق  بر معکوس تأثیر تواندمی پیچیده چالش کنند؛ در واقع یک حفظ را ق خودو اشتیا تعامل

 یک معتقد است که (1980) 2مالون .شود ناامیدی و اضطراب حتی و علاقه عدم باعث و باشد داشته

 فرد نفسعزت به تواندمی شود،می بازی محیط یک در شکست به منجر که پیچیده بسیار چالش

(، استفاده از 2011به نظر مک کویل ) .شود اشتیاق برای ادامه بازی عدم اعثب و برساند آسیب

 بیرونی متمرکز است. زهیانگعناصر گیمیفیکیشن بیشتر بر جنبه افزایش اشتیاق و 

معناداری  تأثیرپژوهش نشان داد گیمیفیکیشن بر اشتیاق تحصیلی دانشجویان،  این اگرچه    

توان بیان محسوسی افزایش داد و می طوربها در این درسِ بخصوص، ر هاآننداشته است، اما اشتیاق 

روز به نمود که این اشتیاق و تب رقابت موجب شد که دانشجویان ساعات بسیار زیادی را در شبانه

در تخته امتیازات برایشان اهمیت بسیاری یافت.  هاآنبازی کردن اختصاص دهند و قرار گرفتن نام 

 تأثیربه دلیل رعایت اخلاق پژوهش و جلوگیری از  برگزارکنندگانادامه یافت که این مسئله تا جایی 

ه دانشجویان استراحت فکری سوء گیمیفیکیشن بر دانشجویان، مدتی برنامه آموزشی را تعلیق و ب

ی آن است که اجرای گیمیفیکیشن در پژوهش حاضر تا حدودی دهندهنشانمین امر که ه دادند.

و همچنین با نتایج پژوهش هانگ و ماسود  بران را تقویت نمایدرهای بیرونی کازهتوانسته است انگی

 .باشدیم( همسو 2014)

برای افزایش اشتیاق، استفاده از سازوکارهایی که بازخوردی واضح به مخاطب ارائه کنند و نیز     

همیت است. سازوکار ای بسیار حائز ابرای او قابلیت تعامل، تغییر و درک را فراهم سازند، مؤلفه

تردید دارد، پاسخ مثبت  هاآندهد تا به عناصری از بازی که نسبت به مناسب به مخاطب انگیزه می

شوند و ممکن است بیشتر زده میزنند، هیجاندرستی حدس میدهد. مخاطبان وقتی موضوعی را به

 .در مورد آن موضوع تحقیق کنند

که از  هاگیمیفیکیشن مانند تخته امتیاز، سطوح و مدالهمچنین استفاده از عناصر متداول     

معنادار بر اشتیاق  تأثیرتوانند عدم شود، میدیدگاه رفتارگرایی یک تقویت ثابت در نظر گرفته می

تحصیلی دانشجویان را توجیه کند. در گیمیفیکیشن بازیکنان به محض انجام یک فعالیت درست 

توسط محققین این  شدهیطراحدر گیمیفیکینش  مثالوانعنبهکنند )تقویت مثبت دریافت می

                                                           
1. Nicholson 

2. Malone 



 177   1401بهار و تابستان دهم، ج، شمارة هدهمسال                        دوفصلنامه راهبردهای شناختی در یادگیری   

 

کنند( و یا جریمه روند و یا مدال دریافت می، به سطوح بالاتری میگیرندمیپژوهش، بازیکنان امتیاز 

تباه بروند، امتیاز منفی کسب ش طراحی فتوشاپ چنانچه مسیر را اشدر بخ مثالعنوانبهشوند )می

 یا پاداش از پس اشتیاق بلافاصله پایین سطوح به ( این امر منجر2015(، بر طبق نظر چو )کنندیم

 غافلگیری، عنصر شدن فعال با متغیر، تقویت وی معتقد است که استفاده از برنامه گردد،می جریمه

 .نماید ایجاد گیمیفیکیشن زمینه در از اشتیاق را بالاتری تواند سطوحمی

 از بسیاری که رقابتی و هامشوق ها،پاداش داده است که ننشا تحقیقات از توجهیقابل تعداد    

(. 2018الزوایر، ) دهندمی کاهش را درونی انگیزه کنند،می هدایت را گیمیفیکیشن هایتلاش

 فرد یک که افتدمی اتفاق زمانی پاداش دریافت نتیجه در انگیزه کاهش براساس نظریه اسکینر، این

 را آینده در پاداش انتظار سپس و شود داده ملموس پاداش او به باشد، مندعلاقه کار یک به ابتدا در

 که افرادی برای انتظار مورد و ملموس هایپاداش ارائه اساساً،(. 1995 هال، و تانگ) باشد داشته

 چون) درونی از هاآن هایانگیزه شود باعث است ممکن دارند، علاقه موضوع یک به قبلاً

 وجود پاداش کهیهنگامدهند.  تغییر کنند(، کسب پاداشی خواهندمی چون) بیرونی به( خواستندمی

 دلیلی دیگر شد، حذف پاداش کهیهنگام اما باشد، کار تکمیل به مندعلاقه فرد است ممکن دارد،

 (.2015 ،1فاکس و هانوس) داشت نخواهد رفتار یک انجام برای

پذیرد و در پژوهش حاضر، تنها می تأثیرتعددی با توجه به اینکه اشتیاق تحصیلی از متغیرهای م    

( از این روش ییادگیری و آن هم در مورد یک درس خاص )تولید محتوای الکترونیک-بر بعد یاددهی

استفاده گردیده است، اشتیاق تحصیلی دانشجویان در مورد کلیت بحث تحصیل افزایش نیافته است. 

یک درس خاص، توان تغییر نگرش دانشجویان به کلیه آموزش گیمیفیکیشن، در مورد  گریدعبارتبه

مباحث تحصیلی را نداشته و نتوانسته است اشتیاق تحصیلی را ارتقا بخشد. از دیگر عواملی که می

قرار  مورداستفادهباشد که در گیمیفیکیشن می 2توان به آن اشاره نمود، ساختار تخته امتیازات

یطراح یاگونهبهباشد، اصلی موجود در گیمیفیکیشن می گرفت. تخته امتیازات که یکی از عناصر

رسد همین و به نظر می شدنفر برتر دانشجویان به نمایش گذاشته می 10بود که در آن لیست  شده

امر منجر شد تا دانشجویانی که با نفرات اول تفاوت امتیاز زیادی داشتند، انگیزه خود در رقابت را از 

 یا تغییری نداشته باشد. افتهیکاهشنیز  هاآنانگیزش آن  موجببهدست داده و 

های پایان ترم دانشجویان، اجرای گیمیفیکیشن با آزمون یزمانهمرسد، همچنین به نظر می    

 هاآنجهت شرکت در گیمیفیکیشن و درگیر شدن با فرایند یادگیری را در  هاآنانگیزه کافی برای 

قرار داده است. دیگر  تأثیراشتیاق تحصیلی دانشجویان را تحت کاهش داده است که همین امر نمره 

توان در ساختار آموزشی جستجو های خارجی را میدلیل همسو نبودن پژوهش حاضر با پژوهش

بر اشتیاق تحصیلی  مؤثرهای مدرن سایر فاکتورهای نمود. کشورهای پیشرفته، با استفاده روش

                                                           
1. Hanus & Fox 

2. Leader Board 
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مانعی در جهت اشتیاق تحصیلی  عنوانبه تنهانهاند که مودهدهی نسامان یاگونهبهدانشجویان را 

های داخلی، عواملی متعدد سازمانی، نیاید، بلکه افزاینده آن نیز باشد؛ اما در دانشگاه حساببه

که از آن جمله  موانعی در جهت اشتیاق تحصیلی دانشجویان است عنوانبهساختاری و فراسازمانی 

های تدریس سنتی، ارتباط استاد و دانشجو، مواد و منابع دانشگاه، روش توان به ساختار فیزیکیمی

های مهارتی و عاطفی اشاره نمود. طبیعی به حیطه یتوجهکمی دانشی و بر حیطه تأکیددرسی و 

شود و نه می وفصلحلاست تنها با یک دوره آموزشی محدود در یک درس، نه تمام موانع موجود 

 گردد.می تأمینان اشتیاق تحصیلی دانشجوی

و در مورد تعمیم  لازم به ذکر است که نتایج پژوهش حاضر در مورد آموزش فتوشاپ بوده است    

آن به سایر دروس باید احتیاط نمود؛ همچنین نتایج پژوهش حاضر محدود به جامعه آماری 

اید احتیاط لازم های دیگر، بدانشجویان دختر دانشگاه اراک بوده است و در تعمیم نتایج به گروه

 صورت گیرد.

های آموزشی جهت حفظ انگیزش و اشتیاق فراگیران شود در طراحی گیمیفیکیشنپیشنهاد می    

با  سؤالاتزمان دریافت مدال مشخص نباشد یا  مثالعنوانبهمتغیر استفاده شود.  های تقویتاز شیوه

های آموزشی ها و سایر سازماننشگاهشود که دا. همچنین پیشنهاد میامتیازهای متغیر ارائه شود

در در جهت تولید گیمیفیکیشن کاربردی هایقدمپس از شناخت مفاهیم گیمیفیکیشن در آموزش، 

امتیازات  توانمیمورد دروس مختلف برای دانشجویان طراحی و تولید اقدام کنند و همچنین 

تا بتوان اشتیاق و درگیری مود،ن لحاظبخشی از ارزشیابی دروس مربوطه  عنوانبهدانشجویان را 

 تأییداز طرف اساتید  سؤالاتفراگیران را با آموزش افزایش داد؛ در این مورد لازم است که کیفیت 

 شود.

 

 تشکر و قدردانی

 حسینی وآقایان دکتر شاه) دانشگاه اراک دانشکده علوم انسانی ریاستو  از مدیر گروه علوم تربیتی

ان آموزشی و دانشجویان محترم علوم تربیتی که در انجام این پژوهش ما ، کارشناسپور(دکتر موسوی

 .را یاری رساندند نهایت تقدیر و تشکر را داریم
 

 

 

 

 

 

 

 



 179   1401بهار و تابستان دهم، ج، شمارة هدهمسال                        دوفصلنامه راهبردهای شناختی در یادگیری   

 

 منابع

Alipurktikri, Sh., Heydari, H., Narimani, M. & Davoodi, H. (1399). Comparison of 

the effectiveness of participatory teaching methods and traditional teaching 

methods on academic motivation, academic self-efficacy and self-regulation in 

students. Research in Educational Systems, 14 (48), 23-39. (In Persian). 

Alsawaier, R. S. (2018). The effect of gamification on motivation and 

engagement Doctoral dissertation, Washington State University.  
Amini, A., Bonyadi, A., (2016). Investigating the place and importance of 

gamification along with examples of it in the classroom (case study). World 

Conference on Psychology and Educational Sciences, Law and Social Sciences at 

the beginning of the third millennium, Shiraz. (In Persian). 

Behnke, K. A. (2015). Gamification in Introductory Computer Science (Doctoral 

dissertation, University of Colorado at Boulder. 
Berkling, K., & Thomas, C. (2013, September). Gamification of a Software 

Engineering course and a detailed analysis of the factors that lead to it's failure. In 

2013 International Conference on Interactive Collaborative Learning (ICL) (pp. 

525-530). IEEE. 

Bouchrika, I., Harrati, N., Wanick, V., & Wills, G. (2021). Exploring the impact of 

gamification on student engagement and involvement with e-learning 

systems. Interactive Learning Environments, 29(8), 1244-1257. 

Brown, M. B., & Forsythe, A. B. (1974). Robust tests for the equality of 

variances. Journal of the American Statistical Association, 69(346), 364-367. 

Charsky, D. (2010). From edutainment to serious games: A change in the use of 

game characteristics. Games and Culture, 5(2), 177-198. 

Dehghanzadeh, H. (2016). Development and validation of a model for designing 

educational computer games in the field of cognition. Doctoral dissertation, 

Allameh Tabatabai University. (In Persian). 

Folmar, D. (2015). Game it up!: Using gamification to incentivize your library (Vol. 

7). Rowman & Littlefield. 

Fotohy, S. (1395). Introduction to gamification. First National Conference on 

Computer Games: Opportunities and Challenges, Isfahan. (In Persian). 

Hamari, J., Koivisto, J., & Sarsa, H. (2014, January). Does gamification work?--a 

literature review of empirical studies on gamification. In 2014 47th Hawaii 
international conference on system sciences (pp. 3025-3034). Ieee. 

Hanus, M. D., & Fox, J. (2015). Assessing the effects of gamification in the 

classroom: A longitudinal study on intrinsic motivation, social comparison, 

satisfaction, effort, and academic performance. Computers & education, 80, 152-

161. 

Hong, G. Y., & Masood, M. (2014). Effects of gamification on lower secondary 

school students’ motivation and engagement. International Journal of Social, 

Education, Economics and Management Engineering, 8(12), 3483-3490. 

Huang, B., Hew, K. F., & Lo, C. K. (2019). Investigating the effects of gamification-

enhanced flipped learning on undergraduate students’ behavioral and cognitive 

engagement. Interactive Learning Environments, 27(8), 1106-1126. 



 شاهسون مارکدهو  باقری                       ...                        استفاده از گیمیفیکیشن بر اشتیاقتأثیر آموزش با      180

  

 

Imanparvar, S., Narimani, M., Taklavi, S., Hashemi, T. (2020). Preparation of a 

school-based psycho-educational package and its effect on academic burnout and 

academic achievement in 12th grade secondary school students. Biquarterly 

Journal of Cognitive Strategies in Learning, 8(14), 21-36. doi: 

10.22084/j.psychogy.2019.20282.2047. (In Persian) 

Javadi Elmi, L., Asadzadeh, H., Delavar, A., Dortaj, F. (2020). Structural Equation 

Modeling of Students' academic engagement based on Academic Self-efficacy, 

transformational teaching with the Mediation Role of Academic 

Buoyancy. Biquarterly Journal of Cognitive Strategies in Learning, 8(14), 1-

19. doi: 10.22084/j.psychogy.2019.16774.1798. (In Persian). 

Jeyhooni, Sh., Moosavi, F. (2016). A study of mathematical educational games on 
the level of learning and academic motivation of elementary students. National 

Conference on Educational Management in the Age of Information and 

Communication Technology, Islamic Azad University, Kermanshah Branch. (In 

Persian). 

Khalil, M., Wong, J., de Koning, B., Ebner, M., & Paas, F. (2018, April). 

Gamification in MOOCs: A Review of the State of the Art. In 2018 IEEE global 

engineering education conference (educon) (pp. 1629-1638). IEEE. 

Kiryakova, G., Angelova, N., & Yordanova, L. (2014). Gamification in education. 
Proceedings of 9th International Balkan Education and Science Conference. 

Landers, R. N., Auer, E. M., Collmus, A. B., & Armstrong, M. B. (2018). 

Gamification science, its history and future: Definitions and a research 

agenda. Simulation & Gaming, 49(3), 315-337. 

Leaning, M. (2015). A study of the use of games and gamification to enhance 

student engagement, experience and achievement on a theory-based course of an 

undergraduate media degree. Journal of Media Practice, 16(2), 155-170. 

Linnenbrink, E. A., & Pintrich, P. R. (2002). Motivation as an enabler for academic 

success. School Psychology Review, 31(3), 313-327. 

Looyestyn, J., Kernot, J., Boshoff, K., Ryan, J., Edney, S., & Maher, C. (2017). 

Does gamification increase engagement with online programs? A systematic 

review. PloS one, 12(3), e0173403. 

Malone, T. W. (1980, September). What makes things fun to learn? Heuristics for 
designing instructional computer games. In Proceedings of the 3rd ACM 

SIGSMALL symposium and the first SIGPC symposium on Small systems (pp. 

162-169). 

Mitgutsch, K., & Alvarado, N. (2012, May). Purposeful by design? A serious game 

design assessment framework. In Proceedings of the International Conference on 
the foundations of digital games (pp. 121-128). 

Mohamad, S. N. M., Sazali, N. S. S., & Salleh, M. A. M. (2018). Gamification 

approach in education to increase learning engagement. International Journal of 
Humanities, Arts and Social Sciences, 4(1), 22-32. 

Muntean, C. I. (2011, October). Raising engagement in e-learning through 

gamification. In Proc. 6th international conference on virtual learning ICVL, (1), 

(pp. 323-329). 



 181   1401بهار و تابستان دهم، ج، شمارة هدهمسال                        دوفصلنامه راهبردهای شناختی در یادگیری   

 

Muntean, C. I. (2011, October). Raising engagement in e-learning through 

gamification. In Proc. 6th international conference on virtual learning ICVL, (1), 
(pp. 323-329). 

Nicholson, S. (2015). A recipe for meaningful gamification. In Gamification in 

education and business (pp. 1-20). Springer, Cham. 

Ortiz Rojas, M. E., Chiluiza, K., & Valcke, M. (2017). Gamification in computer 

programming: Effects on learning, engagement, self-efficacy and intrinsic 

motivation. In 11th European Conference on Game-Based Learning (ECGBL) 

(pp. 507-514). ACAD CONFERENCES LTD. 

Raczkowski, F. (2014). Making points the point: Towards a history of ideas of 
gamification. Rethinking gamification. 

Radley, K. C., Dart, E. H., & O'Handley, R. D. (2016). The Quiet Classroom Game: 

A class-wide intervention to increase academic engagement and reduce disruptive 

behavior. School Psychology Review, 45(1), 93-108. 

Raybourn, E. M., & Bos, N. (2005, April). Design and evaluation challenges of 

serious games. In CHI'05 extended abstracts on human factors in computing 

systems (pp. 2049-2050). 

Reiners, T., & Wood, L. C. (2015). Gamification in Education and Business. 

Springer. 

Safari, H., Janaabadi, H., Salmabadi, M. and Abbasi, A. (2005). Predicting academic 

motivation based on spiritual intelligence and psychological toughness. Journal of 
Education Strategies in Medical Sciences, 9(1), 7-13. (In Persian). 

Sailer, M., & Homner, L. (2020). The gamification of learning: A meta-analysis. 

Educational Psychology Review, 32, 77-112. 

Sailer, M., Hense, J. U., Mayr, S. K., & Mandl, H. (2017). How gamification 

motivates: An experimental study of the effects of specific game design elements 

on psychological need satisfaction. Computers in Human Behavior, 69, 371-380. 

Seaborn, K., & Fels, D. I. (2015). Gamification in theory and action: A survey. 

International Journal of human-computer studies, 74, 14-31. 

Suh, A., Wagner, C., & Liu, L. (2018). Enhancing user engagement through 

gamification. Journal of Computer Information Systems, 58(3), 204-213. 

Tang, S. H., & Hall, V. C. (1995). The overjustification effect: A meta‐analysis. 

Applied Cognitive Psychology, 9(5), 365-404. 

Van Eck, R. (2006). Digital game-based learning: It's not just the digital natives who 

are restless. EDUCAUSE review, 41(2), 16-30. 

Von Ahn, L., & Dabbish, L. (2008). Designing games with a purpose. 

Communications of the ACM, 51(8), 58-67. 

Zichermann, G., & Cunningham, C. (2011). Gamification by design: Implementing 

game mechanics in web and mobile apps. "O'Reilly Media, Inc". 
 

 
 

 

 
 


	جدول 1. خلاصه جلسات آموزشي دوره آموزش فتوشاپ
	جدول 2. شاخص‌های توصیفی مربوط به متغیر اشتیاق تحصیلی
	جدول 3. نتایج آزمون کولموگروف- اسمیرنوف جهت تعیین نرمال بودن متغیر
	جدول 4. نتایج آزمون لوین
	7 bagheri abstract.pdf
	Abstract
	Keywords: Gamification, Academic Engagement, Behavioral Engagement, Cognitive Engagement, Emotional Engagement.
	Extended Abstract

	7 bagheri abstract 0.pdf
	Abstract
	Keywords: Gamification, Academic Engagement, Behavioral Engagement, Cognitive Engagement, Emotional Engagement.
	Extended Abstract




