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Abstract 
This research aimed to investigate the impact of AI-driven gamified assessment 
on online satisfaction and the seven-phase learning cycle of students at Chabahar 
International University. The research employed a quasi-experimental design, 
specifically a pre-test/post-test control group design. The statistical population 
consisted of all Master's students in Educational Technology at Chabahar 
International University. A sample of 50 students was selected using convenience 
sampling and randomly assigned to two groups: an experimental group and a 
control group (25 in each). Data collection tools included Kraft's (2001) Seven-
Phase Learning Cycle Questionnaire and Taylor et al.'s (2015) Student 
Satisfaction Questionnaire. The data were analyzed using analysis of covariance 
(ANCOVA). The results showed that AI-based gamified assessment in the 
Quizizz environment had a significant positive impact on students' satisfaction 
with their learning experience in online courses (p< 0.05). Additionally, this type 
of assessment affected the components of the Seven-Stage Learning Cycle, 
including inference, participation, exploration, explanation, learning expansion, 
evaluation, and learning development (p< 0.05). By creating competitive 
situations and providing immediate feedback, it enhanced cognitive engagement 
and increased students' active participation. The design of challenging, staged 
questions strengthened their motivation for exploration and concept explanation. 
The use of badges and continuous feedback also improved the assessment 
process, learning expansion, and self-regulation in the learning path. Ultimately, 
this assessment facilitated the transfer of learning to new situations and played a 
significant role in the development of learning. Based on these findings, it is 
recommended that universities and educational institutions seriously consider 
integrating AI-driven gamified assessment into their educational processes. This 
integration can not only improve the quality of teaching and learning but also 
enrich and enhance the student experience. 
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Introduction 
Student satisfaction, a pivotal factor in enhancing higher education 

quality, is influenced by numerous elements, including instructional 

quality, student services, and educational interactions. Given the 

challenges higher education institutions face in attracting and retaining 

students, improving the student experience through innovative 

educational methods is essential. In this context, the use of AI-driven 

gamified assessments, as a novel approach, can play a significant role 

in increasing student satisfaction and engagement. This method, by 

combining game elements and artificial intelligence, provides an 

engaging and personalized learning environment that not only boosts 

student motivation but also makes the learning process more effective. 

AI-driven adaptive assessments, by tailoring content to individual 

student needs, and gamification, by using motivational elements such 

as rewards and competition, transform the learning experience into an 

interactive and enjoyable process. This approach, particularly in the 

digital age where students are accustomed to technology and games, 

can significantly improve academic performance and enhance their 

satisfaction. 

Literature Review 
Gamification has emerged as a pivotal element in e-learning systems, 

significantly influencing user satisfaction and encouraging system 

reuse (Cheng, 2020; Raharjo et al., 2021; Rohan et al., 2021). Recent 

studies have delved into the impact of gamification on perceived 

satisfaction through learning parameters. For instance, Heber et al. 

(2024) explored this relationship and found that gamification 

significantly enhances learning quality, subsequently boosting 

perceived satisfaction. Furthermore, they highlighted the strong direct 

correlation between gamification, motivation, and engagement with 

satisfaction. The moderating role of student-teacher interaction in the 

gamification-engagement relationship was also emphasized. 

Additionally, Gu et al. (2024) investigated the perceived satisfaction 

derived from students' needs, enjoyment, and participation intent in a 

score-based math practice game. Their findings indicated that feelings 

of competence and autonomy significantly increase students' enjoyment 

and future participation intent. However, actual competence and 

feelings of relatedness did not influence students' enjoyment or future 

participation intent in such games. 
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Methodology 
This research employed a quasi-experimental method, specifically a 

pre-test/post-test design with a control group. The population consisted 

of all Master's students in Educational Technology at Chabahar 

International University. A sample of 50 students was selected using 

convenience sampling and randomly assigned to either the 

experimental group or the control group (25 students in each group). 

Discussion 
Data were analyzed using analysis of covariance (ANCOVA). The 

findings revealed that AI-driven gamified assessment has a significant 

impact on students' satisfaction with their online course experience. 

Furthermore, it significantly affects the seven-phase learning cycle. 

Conclusion 
The results indicated that AI-powered gamified evaluation had a 

significant impact on student satisfaction with the online course and the 

seven-stage learning cycle process. Based on these findings, it is 

recommended that universities and educational institutions seriously 

consider integrating AI-driven gamified assessment into their 

educational processes. This integration can not only improve the quality 

of teaching and learning but also enrich and enhance the student 

experience. 

 



 

 

بر  یبر هوش مصنوع یشده مبتن یوارساز یباز یابیارزش ریتأث
 گانههفت یریادگیچرخه  ندیبرخط و فرا تیرضا
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 چکیده
 ندیفرا برخط و تیبر رضا یبر هوش مصنوع یشده مبتن یوارساز یباز یابیارزش ریهدف از پژوهش حاضر تأث

ز نوع طرح ا یشیشبه آزما قیچابهار بود. روش تحق یالمللنیبدانشگاه  انیدانشجو گانههفت یریادگیچرخه 
 یتکنولوژ ارشد رشته یان کارشناسیدانشجو هیشامل کل یبا گروه کنترل بود. جامعه آمار آزمونپس-آزمونپیش

در دسترس انتخاب شدند و  گیرینمونهنمونه با روش  عنوانبهنفر  50چابهار بودند که  یالمللنیبدانشگاه  یموزشآ
قرار گرفتند.  (نفر در گروه کنترل 25و  شینفر در گروه آزما 25و کنترل ) شیدر دو گروه آزما یتصادف صورتبه

و  لوریدانشجو ت تی( و رضا2001کرفت ) گانههفت یریادگیچرخه  ندیشامل پرسشنامه فرا اهداده یابزار گردآور
 یابینشان داد که ارزش جیشدند. نتا لیتحل انسیکووار لیها با استفاده از روش تحل( بودند. داده2015همکاران )

 از تجربه انیشجودان تیبر رضا یمثبت و معنادار ریتأث زیزیکوئ طیدر مح یبر هوش مصنوع یمبتن شدهیوارسازیباز
انه گهفت یریادگیچرخه  یهابر مؤلفه یابینوع ارزش نیا نی(. همچنp<05/0برخط داشت ) یهادر دوره یریادگی

(؛ p<05/0بود ) رگذاریتأث یریادگیو توسعه  یابیارز ،یریادگیبسط  ح،یشامل استنباط، مشارکت، اکتشاف، توض
مشارکت  شیو افزا یشناخت یریموجب درگ ،یفور یو ارائه بازخوردها یرقابت یهاتیموقع جادیکه با ا یاگونهبه

به  طورجدیبه یها و مؤسسات آموزشکه دانشگاه شودیم هیپژوهش توص یهاافتهیشد. بر اساس  انیفعال دانشجو
به  تواندیم تنهانه غاماد نیآموزش بپردازند. ا ندیدر فرا یبر هوش مصنوع یشده مبتن یوارسازیباز یابیادغام ارزش

 تر کند.و جذاب تریرا غن انیتجربه دانشجو تواندیکمک کند، بلکه م یریادگیآموزش و  تیفیبهبود ک

 یریادگیچرخه  ندیفرا ت،یرضا ،یشده، هوش مصنوع یوارساز یباز یابیارزش ها:کلیدواژه
 انی، دانشجوگانههفت

ر ب یشده مبتن یوارساز یباز یابیارزش ریتأث(. 1405). حمیدرضا، مقامی، و میمر ره،یده ز انیرجباستناد به این مقاله: 
 .117-89(، 63)17، تربیتی گیریاندازهفصلنامه . گانههفت یریادگیچرخه  ندیبرخط و فرا تیبر رضا یهوش مصنوع

https://doi.org/10.22054/jem.2025.84997.3602  
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 مقدمه
رضایت دانشجویان یکی از عوامل کلیدی در ارتقای کیفیت و اثربخشی نظام آموزش عالی 

را در  هاتواند انگیزه، مشارکت، و تعامل آنرود. تجربه مثبت دانشجویان میبه شمار می
نقش چشمگیری در موفقیت تحصیلی و حتی پیشرفت فرآیند یادگیری افزایش دهد و 

اه تواند با پیامدهای منفی و گها ایفا کند. در مقابل، نارضایتی دانشجویان میای آنحرفه
غیرقابل جبرانی همراه باشد. این نارضایتی ممکن است منجر به کاهش انگیزه یادگیری، افت 

گاه و حتی آسیب به اعتبار و جایتحصیلی، ترک تحصیل، کاهش اعتماد به نظام آموزشی، 
علاوه بر این، دانشجویان ناراضی اغلب تمایل کمتری به برقراری ارتباط با  .دانشگاه شود
های آموزشی کاهش ها در فعالیتهای خود دارند، سطح مشارکت آنکلاسیاساتید و هم

این مسائل  دهند.حس تعلق خود به محیط آموزشی را از دست می مرورزمانبهیابد، و می
هایی ها نیز با چالشتنها پیامدهای منفی برای دانشجویان به همراه دارد، بلکه دانشگاهنه

بندی در سطح همچون کاهش جذب دانشجویان جدید، افزایش نرخ انصراف و افت رتبه
در سراسر جهان اخیراً با کاهش  مؤسسات آموزش عالی .شوندرو میالمللی روبهملی و بین

هایی و چالش( James, 2023; Addison & Williams, 2023) دانشجویان جدید نامثبت
رو، این اند. ازاین( مواجه شدهde Rosa & de Oliveira, 2022در حفظ دانشجویان فعلی )

 ,Amoako et al., 2023; Dhawan)اند مؤسسات تأکید زیادی بر رضایت دانشجویان داشته

2022; Ikram, M., & Kenayathulla, 2023; Luthuli et al., 2024; Nguyen, 2024). 

ای پیچیده است که ناشی از درک دانشجویان رضایت دانشجویان در آموزش عالی مسئله
 ;Bell, 2022)ها تا چه اندازه با انتظاراتشان مطابقت دارد آن یآموزشتجربهاز این است که 

Haverila et al., 2021; Kanwar& Sanjeeva, 2022 .)کننده عوامل متعددی تعیین
اتید و های اسرضایت دانشجویان هستند. مطالعات اخیر بر کیفیت آموزشی شامل ویژگی

( و خدمات دانشجویی Wong & Chapman, 2023; Oliso et al., 2024های درسی )برنامه
 ;Amoako et al., 2023; Ghansah et al., 2021شامل خدمات اداری و امکانات فیزیکی )

Rizos et al., 2022؛اندهای قوی رضایت دانشجویان تأکید کردهکنندهبینیعنوان پیش( به 
ی اند تا با بهبود کیفیت آموزشطور مداوم تلاش کردهبنابراین، مؤسسات آموزش عالی به

(Hautala et al., 2021; Oliso et al., 2024( و خدمات دانشجویی )Amoako et al., 

2023; Ghansah et al., 2021; Rizos et al., 2022)  .انتظارات دانشجویان را برآورده کنند
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های آموزشی و خدمات دانشجویی برای افزایش رضایت دانشجویان در این زمینه، بهبود جنبه
نام دانشجویان به امری حیاتی تبدیل شده است تا این مؤسسات بتوانند رقابتی باقی بمانند، ثبت

 Alotaibi et al., 2024; Amzatزایش دهند و دانشجویان فعلی را حفظ کنند )جدید را اف

et al., 2023; Kairat et al., 2024). 

ابزارهای ارتباطی تعاملی و حضور فعال معلم نیز نقش مهمی در افزایش تعامل و رضایت 
عنوان رضایت دانشجویان به(. Roque-Hernández et al., 2023کنند )ایفا می دانشجویان

های آموزشی، خدمات و شود که از ارزیابی تجربهمدت تعریف مییک نگرش کوتاه
 ,.Santos et al؛ ;Weerasinghe & Fernando, 2017آید )ها به دست میامکانات آن

رد ها از عملک(. این مفهوم به درک بهتر تجربیات آموزشی دانشجویان و ارزیابی آن2020
 .(Mukhtar et al., 2015; Cahyono et al., 2020) کندخدمات آموزشی کمک می

م به تنها به انتقال اطلاعات از معلیادگیری یک فرآیند پیچیده و چندبعدی است که نه
 .دانشجو بلکه به تعامل فعال و ساخت دانش جدید توسط خود دانشجویان وابسته است

مان، سنتی برای بیشتر معل های تدریساند که استفاده از روشمطالعات پژوهشی نشان داده
 & Soehartoکند )آموزان را دشوار میتشخیص مشکلات یادگیری یا تصورات غلط دانش

Csapó, 2021) آموزان در آغاز گرایانه، دانش پیشین دانشهای تدریس سازندهاما در روش؛
تر مفاهیم شود و این روش به یادگیری معنادار و درک عمیقفرایند یادگیری در نظر گرفته می

گرایانه، چرخه های رایج در تدریس سازنده(. یکی از روشBohra, 2019شود )منتهی می
 7Eدل کند. مهای عملی و ذهنی تقویت مییادگیری است که یادگیری را از طریق فعالیت

راهم آموزمحور فگرایانه، بستری کامل برای یادگیری دانشعنوان یک رویکرد سازندهبه
فعال در فرآیند کشف و درک مفاهیم مشارکت  طوربهآموزان در آن دانش آورد کهمی
منظور تقویت تفکر به گانههفت مدل چرخه یادگیری(. Perdana et al., 2024) کنندمی

 ,.Fajria et alآموزان طراحی شده است )های ذهنی دانشو توانایی مسئلهانتقادی، حل 

یک رویکرد آموزشی است که بر یادگیرنده تمرکز  گانههفتمدل چرخه یادگیری  .(2023
ا کند بآموزان کمک میهاست که به دانشدارد. این مدل شامل مراحل مشخصی از فعالیت

 Singe) خوبی درک کنندها و مفاهیمی را که باید یاد بگیرند، بهمشارکت فعال، مهارت

&Shah, 2020.)  شود: استخراج، یم میبه هفت مرحله تقس گانههفتمدل چرخه یادگیری
(. چندین Eisenkraft, 2003درگیرسازی، کاوش، توضیح، گسترش، ارزیابی و توسعه )
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آموزان انجام گرایانه بر یادگیری دانشمطالعه در زمینه اثربخشی رویکردهای تدریس سازنده
یشرفت تواند به پاند که استفاده از مدل چرخه یادگیری میشده است. این مطالعات نشان داده

(، Puspita & Fardillah, 2021(، افزایش خودکارآمدی )Khan et al., 2020تحصیلی )
(، بهبود Tecson et al., 2021; Marfilinda et al., 2021های تفکر انتقادی )تقویت مهارت

 .کمک کرده است (Wodaj & Belay, 2021ماندگاری یادگیری )
های آموزشی دستخوش تغییرات اساسی های اخیر، با پیشرفت فناوری، روشدر سال

ست های مبتنی بر هوش مصنوعی ااند. یکی از این تغییرات نوآورانه، استفاده از ارزیابیشده
لب های سنتی که اغها، برخلاف روشاند. این نوع ارزیابیکه با عناصر بازی ترکیب شده

د عناصر تعاملی، فرآینشوند، با استفاده از آموزان میعلاقگی دانشباعث اضطراب و بی
ها بر دو اصل اساسی استوار هستند: این ارزیابی .کنندتر میتر و جذاببخشیادگیری را لذت

بر هوش  سازی. یادگیری تطبیقی مبتنییادگیری تطبیقی مبتنی بر هوش مصنوعی و بازی
جربه تکند و یک آموزان تنظیم میهای دانشمصنوعی، محتوای ارزیابی را بر اساس پاسخ

توانند با سرعت آموزان می، دانشترتیباینبه .کندشده را فراهم میسازییادگیری شخصی
بازی از سوی دیگر، (. Paredes et al., 2004) و سبک یادگیری خود پیشرفت کنند

زه ها و تابلوهای امتیازات، انگیهای بازخورد، نشانبا استفاده از عناصری مانند حلقه وارسازی
وارسازی بازی(. Zainuddin &Perera, 2019) دهدآموزان را افزایش میکت دانشو مشار

 های، به معنای استفاده از عناصر بازی در موقعیتشدهمطرح( Lee et al., 2023که توسط )
ها و ها، پاداشها برای جستجوی چالشغیر بازی است. این روش از تمایل ذاتی انسان

ایجاد  ترتر و تعاملییک محیط یادگیری جذاب ترتیباینهببرد و دستاوردها بهره می
ها یکی از موضوعات مهم در حوزه آموزش بوده است. وارسازی برای مدتازیبکند. می

 گرفتهقرار مورداستفادههای آموزشی گسترده در محیط طوربهدر دهه گذشته، این رویکرد 
 ,Nieto-Escamez & Roldán-Tapiaآموزان را افزایش دهد )تا انگیزه یادگیری دانش

2021; Karimov et al., 2023). وارسازی رقابت دوستانه، همکاری و حل مسائل را بازی
-Holguinکند )های مهمی برای زندگی و کار را تقویت میکند و مهارتتشویق می

Alvarez et al., 2023 مجازی، (. با اضافه کردن عناصر بازی مانند امتیاز، سطح و جوایز
بیشتری  کند تا تلاششود که دانشجویان را تشویق مییک سیستم بازخورد فوری ایجاد می

 Fraga Varela et al., 2021; Izzyan etهای تحصیلی را پشت سر بگذارند )کنند و چالش
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al., 2018). روشی برای افزایش انگیزه و مشارکت عنوانبهها، گیمیفیکیشن در دانشگاه 
 ,.Aldalur & Perez, 2023; Bilro et alرود )ر فرآیند یادگیری به کار میدانشجویان د

2021; Yildiz et al., 2021 .) هدف اصلی این روش، بهبود عملکرد تحصیلی دانشجویان
(Aguiar-Castillo et al., 2021; ؛Rincon-Flores et al., 2022 ) و افزایش نمرات نهایی

 .(Ortiz-Martínez et al., 2021ها است )آن
های چشمگیر در حوزه هوش مصنوعی و کاربرد روزافزون آن در با توجه به پیشرفت

ک ی عنوانبهوارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی آموزش، استفاده از ارزشیابی بازی
قرار گرفته است. این رویکرد، با ترکیب عناصر بازی و  موردتوجهرویکرد نوین آموزشی، 

تر عاملیتر، تتواند تجربه یادگیری را برای دانشجویان جذابوعی، میهای هوش مصنقابلیت
های های برخط و نیاز به ایجاد محیطبا توجه به اهمیت روزافزون آموزش .و مؤثرتر سازد

ی شده وارسازیادگیری جذاب و مؤثر، پژوهش حاضر با هدف بررسی تأثیر ارزشیابی بازی
جویان از دوره برخط و فرایند چرخه یادگیری مبتنی بر هوش مصنوعی بر رضایت دانش

هفتگانه انجام شده است. هدف از این پژوهش پاسخ به این سؤال است که آیا ارزشیابی بازی 
وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر رضایت برخط و فرایند چرخه یادگیری هفتگانه 

 دارد؟ یرتأث

 پیشینه پژوهش
های آموزش الکترونیکی است که موجب در سیستموارسازی یکی از عناصر کلیدی بازی

کند شود و این امر استفاده مجدد از سیستم را تشویق میافزایش رضایت کاربران می
(Cheng, 2020; Raharjo et al., 2021; Rohan et al., 2021). Hebbar  و همکاران
 ده از طریقشوارسازی بر رضایت ادراکبررسی تأثیر بازی( پژوهشی با عنوان 2024)

نجام ا ای مقدماتی مبتنی بر ادراک در میان کاربران احتمالیپارامترهای یادگیری: مطالعه
ی دارد و توجهی در بهبود کیفیت یادگیروارسازی تأثیر قابلها نشان داد که بازییافتهدادند. 

، گری(. همچنیندهد )از طریق میانجیشده را افزایش میبه دنبال آن، رضایت ادراک
ی وارسازی و انگیزه و تعامل با رضایت از اهمیت بالایمشخص شد که رابطه مستقیم بین بازی

باط ای در ارتکنندهبرخوردار است. علاوه بر این، تعامل میان دانشجو و استاد نقش تعدیل
درک ( پژوهشی با عنوان 2024) و همکاران Gao. کندوارسازی و تعامل ایفا میبین بازی

 یباز کیها در آموزان، لذت و قصد مشارکت آندانش یازهایشده از نادراک تیرضا
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گی و نتایج نشان داد که احساس شایستانجام دادند.  ازاتیبر جدول امت یمبتن یاضیر ینیتمر
به مشارکت در آینده  هاآنآموزان و تمایل خودمختاری نقش مهمی در افزایش لذت دانش

اقعی و احساس ارتباط تأثیری بر لذت یا قصد مشارکت آینده ، شایستگی وحالنیباادارد. 
و  Helvich. های تمرین ریاضی مبتنی بر جدول امتیازات نداشتندآموزان در بازیدانش

توسعه و اعتبارسنجی مقیاس رضایت و ادراک معلمان ( پژوهشی با عنوان 2024) همکاران
های بین سایر ساختاری با بررسی ارتباطاعتبار  انجام دادند. زبان انگلیسی از گیمیفیکیشن

را تأیید  یچهار عاملای اسپیرمن ارزیابی شد. نتایج مدل های رتبهها از طریق همبستگیسازه
ای مختلف ههای آماری معناداری بین زیرمقیاسای اسپیرمن ارتباطهای رتبهیهمبستگ .کرد

ت کلی. نتایج یادگیری و میانگین نمراارتباط بین  یاستثنابههای انتخابی نشان داد، و سازه
بر برای عنوان ابزاری معتسطحی بالا، به، این مقیاس با دارا بودن پایداری زمانی و بیندرنهایت

 Lampropoulos and .شودارزیابی گیمیفیکیشن در تدریس زبان انگلیسی شناخته می

Sidiropoulos (2024 پژوهشی با عنوان )رد نتایج یادگیری و عملکوارسازی بر تأثیر بازی
ای بین یادگیری آنلاین، سنتی و آموزان: یک مطالعه طولی مقایسهتحصیلی دانش

عنوان یک رویکرد آموزشی مؤثر وارسازی بهبازیه انجام دادند. نتایج نشان داد وارشدبازی
ی، لظاهر شد که در هر دو درس نظری و عملی، منجر به بهبود نتایج یادگیری، عملکرد تحصی

 .انگیزه یادگیری، مشارکت و نرخ ماندگاری در مقایسه با یادگیری آنلاین و سنتی شد
Velásquez Lecca  وارسازی ریاضی و فناوری بازی( پژوهشی با عنوان 2024)و همکاران

ین نتایج اانجام دادند.  مندبرای یادگیری دانشگاهی: مقاله مروری نظام اطلاعات و ارتباطات
باعث  وارسازی و فناوری اطلاعات و ارتباطاتدهد که استفاده از بازییتحقیق نشان م

افزایش چشمگیر مشارکت و انگیزه دانشجویان شده و ماندگاری مطالب آموزشی را نیز 
 ریتأث اییسهمقا یبررس ( پژوهشی با عنوان1403بصیری مقدم و همکاران )بهبود داده است. 

 تیاو رض یریادگیبر  یجراح زاتیابزار و تجه یو آموزش سنت یبر باز یآموزش مبتن
ش در گروه آموز انیدانشجو یتمندینشان داد رضا جینتا انجام دادند. اتاق عمل: انیدانشجو

( 1403طلایی و همکاران ) بود. یبالاتر از آموزش سنت یمعنادار طوربه یبر باز یمبتن
 یرسازوا یبه سبک باز یو عموم یعلم میمفاه یریادگیسطح  شیافزاپژوهشی با عنوان 

 شیان و هم افزاآموزدانش یمندتیرضاهم  شدهیآورجمعشواهد ی انجام دادند. آموزش
( پژوهشی با عنوان 1401اسلامی ) نشان داده است. یریچشمگ طوربهرا  هاآن یریادگی
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دوره آموزشی مدرسه تابستانی )آموزش پزشکی( به روش یادگیری مبتنی بر  یربررسی تأث
انجام  1400بر دانش، رضایت دانشجویان علوم پزشکی کشور در سال  یسازیبازگروه و 

ی بر ارتقایی مثبت یرتوانسته است تأث بازی وارسازینتیجه مطالعه حاضر نشان داد که  دادند.
 یسه با قبل از دوره داشته باشد.دانش و رضایت دانشجویان در مقا

 یشده مبتن یوارسازیباز یابیارزشتوان گفت یمی صورت گرفته هاپژوهشبا توجه به 
جذاب،  یهاچالش جادیمحتوا و ا یسازیشخص ،یبا ارائه بازخورد فور ،یبر هوش مصنوع

کمک کند.  یریادگی ندیداده و به بهبود فرا شیرا افزا انیو مشارکت دانشجو زهیانگ تواندیم
 و ارائه انیدانشجو دتر عملکرو جامع ترقیدق یابیبه ارز تواندیم کردیرو نیا ن،یهمچن

 ها کمک کند.بازخورد سازنده به آن

 روش

ه با گروه کنترل بود. جامع آزمونپس-آزمونپیشاز نوع طرح  شبه آزمایشی قیروش تحق
 یالمللنیبدانشگاه  یآموزش یارشد رشته تکنولوژ یکارشناس انیدانشجو هیشامل کل یآمار

در دسترس انتخاب شدند و  گیرینمونهنمونه با روش  عنوانبهنفر  50چابهار بودند که 
نفر در  25و  شینفر در گروه آزما 25و کنترل ) شیگروه آزما ودر د یتصادف صورتبه

ترم در وزشی در طول یکهای آمیبازو  هایسازهیشبدرس قرار گرفتند.  (گروه کنترل
آموزش داده شد و گروه آزمایش در محیط کوئیزیز با استفاده از بازی  هاآنهشت جلسه به 

های یهنظرآموزشی،  یهایسازهیشبوارسازی مبتنی بر هوش مصنوعی در جلساتی با عنوان 
ند. تبازی وارسازی، کاربرد بازی وارسازی در آموزش و یادگیری مورد ارزیابی قرار گرف

ح انجام شد. طر زیزیپلتفرم کوئ طیپژوهش در بستر آموزش برخط و در مح نیا یاجرا
 کنندگان شاملبود. شرکت شیبا گروه گواه و گروه آزما یشیآزمامهیپژوهش از نوع ن

ند که به بود یلیدوم تحص مسالیندر  یدانشگاه دولت کیدرس مشخص در  کی انیدانشجو
در  وارشده،یباز یابیارزش ریسنجش تأث یانتخاب شدند. برا ترسدر دس یریگروش نمونه

 یابیآزمون ارزش کیهر جلسه  انی(، در پایجلسه آموزش 6)شامل  یاچهارهفتهبازه  کی یط
 اجرا شد. شیگروه آزما یبرا زیزیبا استفاده از کوئ

استفاده شد؛  زیزیکوئ Team Mode تیاز قابل ش،یگروه آزما یبرا یابیارزش یطراح در
. سؤالات کردندیرقابت م ییهامیدر قالب ت یگروه صورتبه انیحالت، دانشجو نیدر ا

، یمانند بازخورد آن یوارسازیشدند و عناصر باز یطراح یانهیچهارگز صورتبهآزمون 
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در  یزشیانگ یهاشنیمیو ان یقیو موس یمیت یبندها، جدول رتبه، نشانیالحظه یازدهیامت
بود  زیزیوئک یاصول هوش مصنوع هیبر پا ،یطراح نیبه کار گرفته شد. ا یابیارزش ندیفرآ

 موارد سؤالات یبرخ رکرده و د میسؤالات را تنظ یها، سطح دشوارپاسخ لیکه با تحل
نمود  افتیو سؤالات را در یآموزش یمقابل، گروه گواه همان محتوا در .دادیارائه م یانطباق

 کاربرگ ای PDF لیدر فا یانهیچندگز یها)ارائه آزمون یسنت وهیها به شآن یابیاما ارزش
های کوئیزیز یک پلتفرم آنلاین برای طراحی آزمون ( انجام شد.واریبدون عناصر باز

شود. برخی از وار و تعاملی است که در آموزش آنلاین و حضوری استفاده میبازی
 :از اندعبارتهای برجسته آن ویژگی

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

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

امکان  و بندی برای انگیزه بیشترها و جدول رتبهاستفاده از امتیازدهی، نشان :یکیشنمفگی
 Team Modeرقابت گروهی در قالب 

 .شوندهای قبلی تنظیم میسؤالات متناسب با پاسخ :دهی انطباقیپاسخ

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

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

 .برای استفاده جهانیهای مختلف پشتیبانی از زبان :چندزبانگی

زان را آمووار، انگیزه و مشارکت دانشاین پلتفرم با ایجاد یک محیط تعاملی و بازی
 .کندتر میدهد و تجربه یادگیری را جذابافزایش می

 محتوای جلسات آموزشی. 1جدول 

 وارسازی در آموزش آنلاینوار و بازی: معرفی ارزشیابی بازی1جلسه 

 و مزایای آن در یادگیری واربی بازیمعرفی مفهوم ارزشیا

 شدهوارسازیهای بین یادگیری سنتی و بازیتفاوت

 وارسازی )مثل کوئیزیز(های بازیمعرفی پلتفرم

 وار و تأثیر آن بر فرآیند یادگیریهای بازینحوه عملکرد هوش مصنوعی در ارزشیابی
 های آنیآزمونوار و : اصول و قواعد طراحی سؤالات بازی2جلسه 

 وارسازیبرانگیز برای بازیطراحی سؤالات چالش

 و بررسی تأثیر آن بر انگیزش دانشجویان استفاده از بازخورد فوری

 نحوه استفاده از سطح دشواری متغیر و سؤالات انطباقی
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 وار در محیط کوئیزیز: کار با ابزارهای ارزشیابی بازی3جلسه 

 وارهای بازیکوئیزیز برای ایجاد آزمونآموزش نحوه استفاده از محیط 

 Team Modeهای گروهی در طراحی آزمون

 ها در محیط آموزشیبندی و نشانمعرفی و استفاده از جدول رتبه

 های عملکردآموزش نحوه دریافت و تفسیر گزارش
 وار: بررسی فرایند ارزیابی و بازخورد در محیط بازی5جلسه 

 وارهای بازیدر محیطنحوه ارائه بازخورد مؤثر 

 تأثیر بازخورد آنی بر سطح یادگیری و انگیزش دانشجویان

 وارهای بازیسازی و تحلیل نتایج بازخوردهای مختلف در پلتفرمشبیه
 وار بر رضایت دانشجویان و یادگیری: ارزیابی اثربخشی ارزشیابی بازی6جلسه 

 چرخه یادگیری( سنجی وها )پرسشنامه رضایتآوری دادههای جمعروش

 وارسازی بر یادگیری و مشارکتها و ارزیابی تأثیر بازیتحلیل داده

 هآزمون و مقایسه با گروه گوابررسی نتایج پس

 محیط ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی .1شکل 
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 :های چرخه یادگیریو پیوند آن با مؤلفه کوئیزیز های واقعی پلتفرمویژگی

  :طاستنبا

 .توان سؤالات مفهومی یا تحلیلی طراحی کرددر کوئیزیز می

شود دانشجو پاسخ خود را ارزیابی و در صورت بازخورد فوری پس از هر سؤال باعث می
 .خطا، علت را استنباط کند

 :مشارکت

 .اجراستقابلصورت تمرین مستقل صورت زنده یا بهبه کوئیزیز

ها و ظاهر کارتونی موجب درگیری و بندی پاسخزمان، ز(جدول امتیالیدربرد )وجود 
 .شودمشارکت بیشتر دانشجو می

 :اکتشاف

کوئیزیز ابزار جستجو و تحقیق مستقیم ندارد، اما وقتی دانشجو پاسخ اشتباه  هرچند
کند، انگیزه برای بررسی پاسخ درست و یافتن دلیل آن دهد و بازخورد فوری دریافت میمی

 .یابدافزایش می

 .کندها توسط معلم )از آسان به دشوار( فضای اکتشافی ایجاد میای آزمونطراحی مرحله
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 :توضیح

 .کند ها درجیا توضیحی برای پاسخ پاسخ تشریحیتواند در ساخت هر سؤال، معلم می

 .کند دلیل درستی یا نادرستی هر گزینه را متوجه شوداین امکان به یادگیرنده کمک می

 :بسط یادگیری

 .درپی طراحی کندهای مکمل و پیتواند در طول زمان آزمونمعلم می

حفظی به  تواند یادگیری را ازای میرشتههای کاربردی یا بینها با پرسشترکیب فعالیت
 .یافته سوق دهدبسط

 :ارزیابی

 .آموز فراهم استدهی آنی، آمار کلی کلاس، و بازخورد فردی برای هر دانشنمره

آموز را دریافت کند؛ دانشجو نیز بلافاصله واند گزارش عملکرد هر دانشتمعلم می
 .بیند کجا درست یا غلط عمل کردهمی

 :توسعه یادگیری

تی تواند موجب تکرار، تثبیت و حهای کلاسی میاستفاده مداوم از کوئیزیز در فعالیت
 .ها شودتعمیم آموخته

رغیب یادگیری مستقل خارج از کلاس نیز ت تواند دانشجو را بهفضای رقابتی و تعاملی می
 .کند

( طراحی شده است. 2001) Eisenkraftاین پرسشنامه : گانههفتفرایند چرخه یادگیری 
 2گویه(، اکتشاف ) 2گویه(، مشارکت ) 2گویه، شامل ابعاد استنباط ) 14این بخش دارای 
 2گویه( و توسعه یادگیری ) 2گویه(، ارزیابی ) 2گویه(، بسط یادگیری ) 2گویه(، توضیح )

( 5نمره ) که پاسخ به هر گویه در طیفی از همیشه استای لیکرت گویه(، از نوع پنج گزینه
( اعتبار یابی شده است. 1392) یداراب( قرار دارد. این پرسشنامه توسط 1گاه )نمره تا هیچ

وایی بودند. شان دارای رها به دلیل همبستگی معنادار با نمره کل زیرمقیاس مربوطهکلیه گویه
 همه ابعاد تمامی درصد به دست آمد. در 70پایایی پرسشنامه از طریق ضریب آلفای کرونباخ 

 برخوردار ییبالا بسیار درونی ثبات از مقیاس و باشندمی مطلوبی و بالا پایایی دارای هاگویه
 .است

( ساخته شد. این پرسشنامه 2015) Taylor et alاین پرسشنامه توسط  رضایت دانشجو:
. ابعاد پرسشنامه شامل محتوای دوره، ساختار دوره، میزان دشواری، است سؤال 18دارای 

یاس پرسشنامه بود. مق کنندهتسهیلدانشجو و پشتیبانی -دانشجو، تعامل دانشجو-تعامل استاد
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تمام  یکرونباخ، برا یآلفا. است 7موافقم  کاملاًتا  1مخالفم  کاملاً از  یادرجه 7لیکرت 
 691/0مورد،  کیبود و  70/0 یاز شش مورد، بالا مورد نجپ ریشش عامل محاسبه شد؛ مقاد

برابر  یدرجه آزاد برمیتقسدو  یبود. برازش مدل هم محاسبه شدند. برازش مدل، خ
016/2CFI= 883/0 078/0، و RMSEA= مدل از برازش  دهدیآمارها نشان م نیتمام ا -بود
 (.Taylor et al., 2015) برخوردار است یخوب

 هایافته

ها در دو بخش توصیفی )میانگین، انحراف استاندارد، کجی و کشیدگی( و بخش داده
های شاخص 2قرار گرفتند. جدول  موردبررسیکوواریانس(  وتحلیلتجزیهاستنباطی )

 دهد.توصیفی متغیرهای پژوهش را نشان می

 های توصیفی متغیرهای پژوهششاخص. 2جدول 

 میانگین آزمون گروه 
انحراف 
 استاندارد

 کشیدگی کجی

فرایند چرخه یادگیری 
 هفتگانه

 کنترل
 -86/0 006/0 82/6 68/56 آزمونپیش

 -67/0 29/0 29/8 72/55 آزمونپس

 آزمایش
 28/1 -36/0 90/7 34/56 آزمونپیش
 56/2 -08/1 43/6 96/62 آزمونپس

 رضایت دانشجو
 کنترل

 -33/0 14/0 35/8 08/90 آزمونپیش
 22/1 -67/0 18/8 68/89 آزمونپس

 آزمایش
 -76/0 19/0 69/6 08/91 آزمونپیش
 28/0 34/0 00/6 60/97 آزمونپس

مون به آزآزمون و پساطلاعات توصیفی مربوط به متغیرهای وابسته پژوهش در پیش
ت جدول به اطلاعا با توجه. شده استتفکیک گروه آزمایش و کنترل در جدول بالا گزارش 

ی ؛ ولی برای تعیین معناداراست افتهیافزایش  آزموندر پسمیانگین هر دو گروه آزمایش 
 های استنباطی رجوع کرد.آماری باید به یافته ازنظراین افزایش 

فروضه مپژوهشی با استفاده از تحلیل کوواریانس چند متغیری،  فرضیهقبل از آزمون 
 ودآزمون کالمگروف اسمیرنف بررسی شد و این آزمون برای هر  نرمال بودن با استفاده از

تأیید  0.05از  تربزرگ داریمعنیدر دو گروه با سطح  گیریاندازه همتغیر در هر دو مرحل
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لوین بررسی شد و نتایج این آزمون  اف با استفاده از آزمون هاواریانسهمگنی  مفروضهشد. 
 0.05 از تربزرگ داریمعنیمتغیر با سطح  دودر  هاواریانسهمگنی ه نشان داد که مفروض

 واریانس کوواریانس نیز با استفاده از آزمون ام باکس هایماتریسبرابری ه تأیید شد. مفروض
شیب رگرسیون نیز با  . مفروضهتأیید شد 0.05 داریمعنیبررسی شد و این آزمون با سطح 

از  تربزرگ داریمعنیمتغیر با سطح  دوبرای هر استفاده از آزمون واریانس بررسی شد و 
 .تأیید شد 0.05

نتیجه تحلیل کوواریانس تأثیر ارزشیابی بازی وارسازی مبتنی بر هوش مصنوعی . 3جدول 
 دهد.را نشان می گانههفتبر فرایند چرخه یادگیری 

چرخه فرایند یادگیری هفتگانه برای دو گروه  راههکینتیجه آزمون تحلیل کوواریانس . 3جدول 

 آزمایش و کنترل

 منابع تغییر
مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

میانگین 
 مجذورات

F 
اندازه 

 اثر
سطح 

 معناداری
 84/0 062/0 12/3 003/165 1 003/165 آزمونپیش

 001/0 21/0 78/12 75/674 1 75/674 آزمونپستفاوت دو گروه در 
  78/52 47 997/2480 خطا
   50 179363 کل

جدول بالا نتیجه آزمون تحلیل کوواریانس برای بررسی تفاوت دو گروه آزمایش و 
دهد. با توجه به سطر دوم جدول و با کنترل اثر آزمون را نشان میکنترل با حذف عامل پیش

گردد که دو گروه آزمایش و کنترل دارای تفاوت معناداری در آزمون مشاهده میپیش
آزمون برای دو گروه آزمایش بنابراین نمرات پس؛ (.=05/0P< 78/12 F)آزمون هستند پس

دارای تفاوت معنادار  05/0آماری در سطح اطمینان  ازلحاظآزمون و کنترل با کنترل اثر پیش
ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی  درصد فرضیه  95است و با اطمینان 

 گردد.، تأیید میددار ریتأث گانههفتبر فرایند چرخه یادگیری 
جدول سه نتیجه تحلیل کوواریانس تأثیر ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش 

 دهد.مصنوعی بر رضایت دانشجویان را نشان می
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 رضایت برای دو گروه آزمایش و کنترل راههیک نتیجه آزمون تحلیل کوواریانس. 4جدول 

 منابع تغییر شاخص
مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

میانگین 
 مجذورات

F 
اندازه 

 اثر
سطح 

 معناداری
 13/0 04/0 35/2 50/32 1 256/118 آزمونپیش

 001/0 23/0 75/14 14/694 1 208/740 آزمونپستفاوت دو گروه در 
    153/50 47 184/2357 خطا
     50 441682 کل

جدول بالا نتیجه آزمون تحلیل کوواریانس برای بررسی تفاوت دو گروه آزمایش و 
دهد. با توجه به سطر دوم جدول و با کنترل اثر آزمون را نشان میکنترل با حذف عامل پیش

گردد که دو گروه آزمایش و کنترل دارای تفاوت معناداری در آزمون مشاهده میپیش
آزمون برای دو گروه آزمایش بنابراین نمرات پس؛ (.=05/0P< 75/14 F)آزمون هستند پس

دارای تفاوت معنادار  05/0آماری در سطح اطمینان  ازلحاظآزمون و کنترل با کنترل اثر پیش
 یبر هوش مصنوع یشده مبتن یوارساز یباز یابیارزش درصد فرضیه  95است و با اطمینان 

 دد.گر، تأیید میدارد ریتأث رضایت برخطبر 

 گیریبحث و نتیجه
یر ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر تأثهدف از پژوهش حاضر 

چابهار بود.  المللیبیندانشجویان دانشگاه  گانههفترضایت برخط و فرایند چرخه یادگیری 
 با گروه کنترل بود. آزمونپس-آزمونپیشروش تحقیق نیمه آزمایشی از نوع طرح 

وارسازی فرآیند ارزشیابی بوده است، نه طراحی یک پژوهش، هدف اصلی بازیدر این 
های بازی )مانند وارسازی به معنای اعمال عناصر و ویژگیبازی .طور کاملبازی به

، ترتیباینبهها( در یک فعالیت غیربازی است. امتیازدهی، رقابت، بازخورد فوری، و نشان
طور مشخص برای زی در محیط آموزشی کوئیزیز بهوارسادر این پژوهش، عناصر بازی

 .اندکار رفتهارزشیابی به

وارسازی در ارزشیابی، در این پژوهش از چندین عنصر کلیدی در خصوص طراحی بازی
 :وارسازی استفاده شد که شامل موارد زیر استبازی
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دریافت شده، دانشجویان پس از هر پاسخ، امتیاز های طراحیدر آزمون :امتیازدهی
عنوان ابزاری برای تشویق و انگیزش بیشتر در فرآیند یادگیری عمل کنند که این بهمی
 .کندمی

توانند موقعیت خود را در مقایسه با دیگران مشاهده دانشجویان می ی:بندجدول رتبه
را به  هاآنمحور به تحریک انگیزش در دانشجویان کمک کرده و کنند. این عنصر رقابت

 .کندشتر ترغیب میتلاش بی

شود که این دهی به هر سؤال، بلافاصله بازخورد داده میپس از پاسخ :بازخورد فوری
 .شودویژگی باعث افزایش درک و یادگیری می

ها و جوایزی به برای تحقق اهداف خاص در طول آزمون، نشان :ها و جوایزنشان
 .شودموفقیت و رضایت در آنان میشود که این عمل باعث افزایش حس دانشجویان اعطا می

به افزایش انگیزش و تعامل دانشجویان کمک کرده،  تنهانهوارسازی، این عناصر بازی
ر این پژوهش، اند. لذا، دبلکه باعث ارتقاء تجربه یادگیری و بهبود فرآیند ارزشیابی نیز شده

تقاء تعامل و عنوان روشی برای ارجای طراحی یک بازی کامل، بهوارسازی بهبازی
 .استفاده شده است یآموزشتجربه

در مقایسه با گیمیفیکیشن یا بازی مبتنی بر یادگیری، که در آن هدف طراحی و استفاده 
طور خاص به عنوان یک ابزار اصلی یادگیری است، پژوهش حاضر بهاز بازی به

، کاررفتههبن پژوهش بنابراین، آنچه در ای؛ وارسازی فرآیند ارزشیابی توجه داشته استبازی
یابی وارسازی برای بهبود فرآیند ارزشهای بازینه طراحی یک بازی بلکه استفاده از ویژگی

 .در محیط کوئیزیز بوده است
نتایج نشان داد ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر رضایت 

(، 1400فرد و زندوکیلی )های این پژوهش با پژوهش رنجبر یافته یر دارد.تأثدانشجویان 
Karim (2019 ،)(، 2020) و همکاران Nugroho (2024 ،)Yu(، 1397حقانی و همکاران )

Buhalis (2020،) Fitrado (2021) و همکاران، Gao (، 2024) و همکارانHelvich  و
در  بازخورد فوری، رقابت توان گفتیمدر تبیین این فرضیه  .استهمسو ( 2024) همکاران

بندی، به دانشجویان کمک کرد تا تجربه ها و جدول رتبهتیمی و استفاده از نشانقالب 
آموزش  .تری داشته باشند که موجب افزایش احساس موفقیت و رضایت شدیادگیری جذاب

مبتنی بر بازی در کنار روش آموزش سنتی مفید خواهد بود و باعث افزایش میزان رضایت، 
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، )رنجبرفرد و زندوکیلی امل و لذت دانشجویان خواهد شدیادگیری، انگیزه، توانایی، تع
های گیمیفیکیشن تأثیرگذار بر استفاده جنبه( با عنوان 2024) Nugroho(. پژوهش 1400
های این تحقیق نقش حیاتی جنبه نشان داد دار از اپلیکیشن موبایل، نگرش و رضایتادامه

یزش، رضایت، نگرش و استفاده دهی به مفید بودن، انگکاربردی و اجتماعی در شکل
بازی  ( نشان داد2020) و همکاران Yu. نتایج پژوهش کنددار از اپلیکیشن را تأکید میادامه

ییزها در استفاده از کویر دارد. تأثآموزشی بر مقاصد یادگیری، انگیزه، درگیری و رضایت 
در یادگیری خود  طور فعالدهد که بهفرآیند یادگیری به دانشجویان این امکان را می

های مناسب طراحی شوند، طور منظم و با چالشمشارکت کنند. زمانی که کوییزها به
تنها موجب هها نکنند. این فعالیتها پیدا میدانشجویان انگیزه بیشتری برای شرکت در آن

شود که احساس موفقیت و شود، بلکه باعث میهای آنان میتقویت اطلاعات و مهارت
تواند از سوی دیگر، استفاده از کوییزها می .ر فرآیند یادگیری خود داشته باشندپیشرفت د

عنوان ابزاری برای بازخورد سریع عمل کند. دانشجویان بلافاصله بعد از پاسخ دادن به به
توانند نتیجه عملکرد خود را مشاهده کنند. این بازخورد سریع به آنان این امکان سؤالات می

ها تمرکز کنند. این نوع قاط ضعف خود را شناسایی کرده و بر بهبود آندهد که نرا می
 تواندهای سنتی آموزش معمولاً در دسترس نیست و به همین دلیل میبازخورد در روش

 16  ( نشان داد1397نتایج پژوهش حقانی و همکاران ) .رضایت دانشجویان را افزایش دهد

 87، عالی و بقیه متوسط و خوب دانستند. درصد دانشجویان روش بازی را جهت تدریس
زیابی دیگر ار یهادرصد دانشجویان، یادگیری خود را با استفاده از روش بازی بهتر از روش

های درونی کاربران مانند تمایل به دستاورد، رقابت و سازی همچنین انگیزشبازی .نمودند
شود اری بیشتر کاربران میکند که منجر به رضایت و نگهدتعامل اجتماعی را تقویت می

(Takahashi, 2011).  به گفتهKarim (2019بازی ،)عنوان یک راهکار تواند بهسازی می
ننده، کبرای افزایش رضایت کاربران به کار رود. این روش با ایجاد یک تجربه سرگرم

 Buhalisبه گفته  .شودها میبخش و تعاملی برای مشتریان، باعث بهبود رضایت آنلذت
تواند در آینده باعث افزایش رضایت و تعامل سازی یک فناوری است که می(، بازی2020)

(، برای اینکه کاربران از یک سیستم بازی 2021) و همکاران Fitradoبه گفته  .مشتریان شود
رضایت داشته باشند، باید این سیستم دارای اجزای کلیدی باشد که از عملکرد بازی پشتیبانی 

ی را به پلی که مکانیک بازهایی برای نمایش جریان بازی، گیمین اجزا شامل ویژگیکنند. ا
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دهندگان نشان دهد، قوانین مشخص، سطوح جذاب، و یک رابط کاربری ساده و توسعه
برقرار کند،  ها ارتباطراحتی با آنای که کاربر بتواند بهگونهفهم است. وجود این اجزا بهقابل
 .توجهی افزایش دهدطور قابلاربران را بهتواند رضایت کمی

نتایج فرضیه دوم نشان داد ارزشیابی بازی وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بر فرایند 
 Zhang and Yuپژوهش حاضر با پژوهش یر دارد. تأثدانشجویان  گانههفتیادگیری  چرخه

(2022 ،)Hamari (، 2016) و همکارانKapp (2012 ،)Seaborn and Fels (2015)  همسو
یفیکیشن اند استفاده از گیممطالعات نشان دادهتوان گفت که یمدر تبیین این فرضیه . است

ویژه، این تواند انگیزه، لذت یادگیری و نتایج تحصیلی را بهبود بخشد. بهدر آموزش می
ست اآموزان در موضوعات مختلف بسیار مؤثر بوده روش در بهبود انگیزه و عملکرد دانش

(Bai et al., 2020). وار مبتنی بر هوش مصنوعی در محیط کوئیزیز تأثیر ارزشیابی بازی
لفه در مؤ تأثیرگذارینحوه  های مختلف چرخه یادگیری داشته است.معناداری بر مؤلفه

، طراحی سؤالات مفهومی و ارائه بازخورد فوری باعث تحریک تفکر استنباطی و «استنباط»
قابتی ، وجود عناصر ر«مشارکت»ل محتوا در دانشجویان گردید. در مؤلفه افزایش توان تحلی
ای، انگیزه دانشجویان برای مشارکت فعال در بندی و امتیازدهی لحظهمانند جدول رتبه

ا همراه با های فعالیت، چیدمان مرحله«اکتشاف»های کلاسی را افزایش داد. در مؤلفه فعالیت
اوی را در دانشجویان برانگیخته و آنان را به جستجوی سطوح دشواری متنوع، حس کنجک

همراه  های صحیح، نمایش پاسخ«توضیح»های صحیح و دقیق ترغیب نمود. در مؤلفه پاسخ
. در ها را در یادگیرندگان تقویت کرددادن آنها، درک مفاهیم و توانایی توضیحبا تبیین آن

ع در قالب سؤال و موقعیت، موجب شد ها با تنو، تکرار فعالیت«بسط یادگیری»مؤلفه 
، «ارزیابی»های جدید تعمیم دهند. در مؤلفه شده را به موقعیتدانشجویان مفاهیم آموخته

طور امکان بازبینی عملکرد فردی همراه با بازخورد فوری، دانشجویان را قادر ساخت تا به
، در مؤلفه بروند. نهایتاً مؤثرتری سطح یادگیری خود را ارزیابی کرده و در مسیر اصلاح پیش

وارشده، به های انگیزشی و تعامل مستمر با محتوای بازی، استمرار فعالیت«توسعه یادگیری»
نشان داد که  Zhang and Yu (2022) نتایج .تقویت یادگیری عمیق و پایدار منجر گردید

کت و ری، مشارتأثیرات مثبتی بر انگیزش یادگی های مدیریت یادگیری مبتنی بر بازیسیستم
 .رضایت داشتند، اما به دلیل عوامل مختلف لزوماً نتایج یادگیری را بهبود نبخشیدند

افزایش تعامل، انگیزه و مشارکت  ازجملهای سازی در آموزش مزایای بالقوهبازی



 109 |و مقامی  رهیده ز انیرجب  | و... شده یوارساز یباز یابیارزش ریتأث 

H
o

m
e

p
ag

e
: 

h
tt

p
s:

//
je

m
.a

tu
.a

c.
ir

/ 

هایی ها و فرصتبا ارائه بازخورد فوری، پاداش .(Hamari et al., 2016آموزان دارد )دانش
رفت توانند حس موفقیت و پیشمحور میهای یادگیری بازیط بر موضوعات، محیطبرای تسل

(. افزون بر این، Hamari et al., 2016; Kapp, 2012را در میان یادگیرندگان تقویت کنند )
ای را متناسب با ترجیحات و شدهسازیتواند تجارب یادگیری شخصیسازی میبازی

و حس مالکیت و خودمختاری را در یادگیرندگان  های یادگیری فردی ارائه دهدسبک
گانه شامل مراحل چرخه فرآیند یادگیری هفت .(Seaborn & Fels, 2015تقویت کند )

وارسازی سازی، آزمایش، اجرا، ارزیابی و بازخورد است. بازیمشاهده، بازتاب، مفهوم
تواند هر یک از این مراحل را تقویت کرده و یادگیری را به یک فرآیند پویا و ماندگار می

که از طراحی بصری و تعاملی های جذاب و پویا وارسازی با ایجاد محیطبازی .تبدیل کند
آموزان را به محتوای یادگیری جلب کند. استفاده از تواند توجه دانشبرند، میبهره می

محور، فرآیند های بازیهای جذاب و اهداف مشخص در محیطسرایی، شخصیتداستان
ی شآموزان را درگیر محتوای آموزکند و دانشتر تبدیل میای فعالمشاهده را به تجربه

ره آموزان را به فکر کردن درباهایی که دانشتواند با ارائه فعالیتوارسازی میبازی .کندمی
یا  کند، نقش مهمی ایفا کند. برای مثال، استفاده از جدول امتیازاتعملکرد خود تشویق می

 دهد که پیشرفت خود را مشاهده کرده و درباره نقاط قوتآموزان امکان میبه دانش هانشان
کند که از تجربیات خود درس ها کمک میو ضعف خود بازتاب کنند. این فرآیند به آن

تواند از طریق ارائه وارسازی میبا کمک بازی .بگیرند و مسیر یادگیری خود را اصلاح کنند
 هایهای درونی و بیرونی برای تسلط بر مفاهیم جدید تقویت شود. در محیطپاداش

ها یا حل شوند تا مفاهیم را از طریق انجام مأموریتتشویق می آموزانمحور، دانشبازی
ه بیشتری کند، بلکه انگیزمی ترفهمقابلمفاهیم را  تنهانهبگیرند. این روش  به کارها چالش

 .کندتر فراهم میبرای یادگیری عمیق

ر ب یشده مبتنی بر هوش مصنوع وارسازیبازی ارزشیابی گیری کلی از تأثیردر نتیجه
ارسازی وتوان گفت که بازیگانه یادگیری، میرضایت دانشجویان و چرخه فرآیند هفت

تواند موجب افزایش رضایت توجهی میطور قابلعنوان یک ابزار آموزشی مؤثر، بهبه
ها، ازیمحور بهای جذاب و تعاملدانشجویان در فرآیند یادگیری شود. با استفاده از ویژگی

ش دهد ها را با محتوا افزاید انگیزه دانشجویان را تقویت کرده، تعامل آنتواناین رویکرد می
 ویژه در مراحل مختلفوارسازی، بهنتایج یادگیری بهتری حاصل کند. بازی درنهایتو 
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زایش توان به افمی ازجملهگانه، تأثیرات مثبت زیادی دارد. چرخه فرآیند یادگیری هفت
ای هشود که دانشجویان یادگیری را تجربتغییرات باعث می تعامل دانشجویان اشاره کرد. این

، برای حالنیباا .تر در فرآیند آموزش مشارکت کنندطور فعالتر بدانند و بهپویاتر و جذاب
اشت. های پژوهشی نیز توجه دوارسازی، باید به محدودیتتکمیل این تصویر مثبت از بازی

ه بگیری است. ها، عدم تنوع در نمونهحدودیتها، یکی از مترین محدودیتیکی از مهم
طور ای خاص از دانشجویان یک دانشگاه، نتایج ممکن است نتوانند بهاستفاده از نمونه لیدل

های آموزشی تعمیم یابند. علاوه بر این، های دانشجویی یا محیطکامل به سایر گروه
است بر مشاهده تغییرات  انجام شد، ممکن ترمیکمحدود پژوهش که تنها در  زمانمدت

نی مانند های فبلندمدت در فرآیند یادگیری و رضایت تأثیرگذار باشد. همچنین، محدودیت
دسترسی نامناسب به اینترنت یا آشنایی نداشتن کامل برخی دانشجویان با محیط دیجیتال، 

های از سوی دیگر، چالش .شده شودآوریهای جمعتواند موجب کاهش دقت دادهمی
 های خاصهای آموزشی، مانند نیاز به فناوریوارسازی در محیطسازی بازیجرایی در پیادها

برای مواجهه با  .تواند محدودیتی برای کاربرد گسترده آن ایجاد کندو طراحی مناسب، می
وارسازی در آموزش کاربردی برای بهبود استفاده از بازی یهاشنهادیپها، این محدودیت

های آموزشی متناسب با نیازهای مختلف دانشجویان و تطبیق اول، طراحی بازی از: اندعبارت
تواند باعث ایجاد تجربه یادگیری های یادگیری مختلف، که میها با سبکآن

شده و مؤثرتر شود. دوم، انجام تحقیقات و مطالعات بیشتر بر روی تأثیرات سازیشخصی
منظور های خاص و شرایط مختلف آموزشی، بهویژه در زمینهوارسازی، بهبلندمدت بازی

، با توجه به این درنهایتهای موجود در کاربرد این روش. شناسایی عوامل مؤثر و چالش
های آینده به بررسی تأثیر ارزشیابی شود که پژوهشها، پیشنهاد میمحدودیت

بر  مدت این روشتر پرداخته و اثرات بلندو متنوع تربزرگهای شده در گروهوارسازیبازی
قرار دهند. همچنین، بهبود دسترسی  موردمطالعهآموزان را فرآیند یادگیری و رضایت دانش

ها ن روشتواند به افزایش اثربخشی ایبه فناوری و آشنایی دانشجویان با ابزارهای دیجیتال می
 .کمک کند

 تعارض منافع
 هیچ تعارض منافعی بین نویسندگان وجود ندارد.
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 سپاسگزاری
چابهار که با شرکت در پژوهش به اجرای پژوهش  المللیبیناز همکاری دانشجویان دانشگاه 
 کنم.یمکمک کردند تشکر و قدردانی 

 منابع
 ،طهماسبی بلداجی ،سارا ،حیدری ،عبدالحسین ،شکورنیا ،کاوه ،اسلامی ،نسرین، خواجه علی

(. بررسی تأثیر دوره 1401. )نرگس ،زهرا و شاکریان، کرمی نژاد ،زهرا ،شریفی ،فاطمه
یازبآموزشی مدرسه تابستانی )آموزش پزشکی( به روش یادگیری مبتنی بر گروه و 

مجله توسعه  .1400رضایت دانشجویان علوم پزشکی کشور در سال ، بر دانش یساز
 .13-1 ،(1)13 ز،اهوا شاپوریجندآموزش 

https://doi.org/10.22118/edc.2021.309546.1899  
 یرتأث اییسهمقا یبررس(. 1403غرب خزاعی، آذر و پولادخای، فاطمه. ) ،بصیری مقدم، مهرسا
 تیاو رض یریادگیبر  یجراح زاتیابزار و تجه یو آموزش سنت یبر باز یآموزش مبتن

نهمین همایش ملی تحقیقات میان رشته ای در مدیریت و علوم . اتاق عمل انیدانشجو
  https://doi.org/10.22038/hmed.2025.86719.1502 .پزشکی
سطح  شیافزا(. 1403مزارعی بهبهانی، مریم و توانایی، لیلا. ) ،برزگران، هستی ،طلایی، موژان

ششمین کنفرانس  .یآموزش یسازوار یبه سبک باز یو عموم یعلم میمفاه یریادگی
. مطالعات نوین در علوم انسانی، علوم تربیتی، حقوق و مطالعات اجتماعی المللیبین

https://civilica.com/doc/2123514  
 ،یباز یسه روش آموزش مبتن یابیارزش سهی(. مقا1400. )دیمهشی، لیو زندوک نایم، رنجبرفرد

 یرفناو. انیاز منظر دانشجو یو آموزش سنت یافزار تخصصکار با نرم قیآموزش از طر
  https://doi.org/10.22061/tej.2021.4312.2359 .647-635 ،(4)15 ،آموزش

بر  یباز سیروش تدر ری(. تأث1397فاطمه. ) ،یدریح یو قائد لایسهی، اریبخت ،بایفری، حقان
آموزش و اخلاق . یاجتماع یشناسرواندر درس  ییماما انیدانشجو یریادگیو  تیرضا

 .382-375 (،2-1)7 ،یدر پرستار
https://doi.org/10.52547/ethicnurs.7.1.2.375  
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