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Abstract  

This study aimed to investigate the impact of gamified assessment on 

the academic profile of fifth-grade students in science, considering 

the moderating role of personality type. The research was conducted 

using a quantitative approach within the framework of applied 

research. The statistical population included fifth-grade elementary 

students in Sanandaj during the academic year 2022-2023, totaling 

6,443 students according to the Department of Education. Through 

convenience sampling, 40 students were selected and divided into 

experimental and control groups (20 students each). Data collection 

tools included Harter's Academic Motivation Questionnaire (1980), 

Reeve's Academic Engagement Questionnaire (2013), and Murphy 

and Mezghir's Personality Type Questionnaire (2008), with 

reliability coefficients of 0.92, 0.92, and between 0.61 to 0.71, 

respectively. The experimental group underwent gamified 

assessment intervention over 8 sessions, while the control group was 

assessed using traditional methods (paper and pencil). Data analysis 

was conducted using descriptive and inferential statistics, including 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/2476-6240
https://orcid.org/0009-0009-5826-9022
https://orcid.org/0000-0002-1414-7471
https://orcid.org/0009-0009-5826-9022
https://orcid.org/0000-0002-1414-7471
https://orcid.org/0009-0009-5826-9022
https://orcid.org/0000-0002-1414-7471


 فصل  |شماره  |سال | تربیتی گیریاندازه  |2

one-way, two-way, and multivariate analysis of covariance 

(ANCOVA). The results indicated that gamified assessment 

positively influenced both intrinsic and extrinsic motivation, as well 

as cognitive, emotional, behavioral, and agentic engagement of 

students. Additionally, personality type did not play a significant 

moderating role in this relationship. Therefore, the use of gamified 

assessment can significantly enhance students' motivation and 

engagement, thereby improving the quality of learning 
 

Keywords: Gamification, Gamified assessment, Academic 

engagement, Academic motivation 
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1. Introduction 
This study investigates the impact of gamified assessment on the 

motivation and academic engagement of fifth-grade students in science, 

emphasizing the moderating role of personality type. The significance 

of this topic arises from the fact that traditional assessment and 

evaluation methods generally result in lower levels of student 

motivation and engagement, whereas the use of game elements in the 

assessment process can enhance motivation and academic engagement. 

Additionally, research has shown that different personality types can 

have varying effects on academic performance and responses to 

assessment methods. 

Research Question(s) 

The main research questions of this study are as follows: 

1. Does gamified assessment have a significant impact on students' 

intrinsic and extrinsic motivation? 

2. Does gamified assessment have a significant impact on students' 

cognitive, emotional, behavioral, and agentic engagement? 

https://doi.org/10.22054/jem.2026.86491.3628


 

3. Does the variable of personality type play a moderating role in 

the effect of gamified assessment on students' motivation and 

engagement? 

2. Literature Review 

The literature review indicates that domestic research on gamified 

assessment is very limited, with the primary focus of most studies being 

on gamified teaching and its impact on learning, motivation, and 

student engagement. Only one study has fully addressed gamified 

assessment, while some international studies have also explored 

gamified evaluation (Hassan & Yusuf, 2019). Reviews suggest a link 

between traditional assessment methods and increased stress and 

anxiety among students; however, gamification, as demonstrated in 

studies such as Yaftian and Abdi's (2021) research, has been shown to 

reduce psychological pressure and anxiety while making the learning 

process more engaging. Nevertheless, a distinction is observed between 

the effects of gamification in teaching and assessment, with less 

conclusive results in the context of assessment (Nazari Doost & 

Bagheri, 2023). 

Regarding academic engagement, studies emphasize that the use of 

high levels of gamification can enhance it (Dehghan et al., 2019), and 

participatory-based gamified environments are superior to competition-

based ones (Mohammadi et al., 2021). Additionally, research has 

shown that gamification plays an effective role in fostering both 

intrinsic and extrinsic motivation among students, even in cases 

involving children with intellectual disabilities (Ghasemi Erganeh et al., 

2019). In international studies, the use of gamification elements in 

higher education and among university students has also yielded 

positive results (Fahda & Asrol, 2024; Suonvani & Sonyono, 2024). 

However, attention to implementation conditions and the constituent 

elements of gamification appears essential, as these factors can 

significantly influence outcomes. 

3. Methodology 

The methodology of this study is quantitative in terms of research type 

and applied in terms of purpose. The statistical population of this 

research includes all fifth-grade elementary students in Sanandaj during 

the 2022-2023 academic year, totaling 6,443 students according to the 
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Department of Education. The sample size in this study consisted of 40 

fifth-grade elementary students, who were selected through 

convenience sampling and divided into two groups of 20: the 

experimental group and the control group. It is worth noting that to 

control for confounding variables, the selected sample was drawn from 

two schools that were similar in terms of proximity, social class, and 

educational quality. The data collection tools in this study included 

Harter's Academic Motivation Questionnaire, Reeve's Standard 

Academic Engagement Questionnaire, and Murphy and Meisgeier 

Personality Model Questionnaire. 

The research implementation was divided into two phases: the design 

phase and the execution phase of the gamified assessment. The design 

phase included: initial ideation, defining learning objectives, and 

instructional design. The execution phase included: general 

implementation, pre-implementation, and implementation sessions. 

4. Conclusion 

This study clearly demonstrates that the incorporation of gamification 

elements into the process of educational assessment and evaluation can 

have highly positive effects on students' motivation and engagement in 

learning activities. The findings indicate that assessments designed 

based on gamification principles not only enhance both intrinsic 

motivation (stemming from students' personal interest and willingness 

to learn) and extrinsic motivation (derived from external rewards and 

reinforcements) but also significantly improve various dimensions of 

student engagement. These dimensions include cognitive engagement 

(the depth and quality of students' thinking), emotional engagement 

(positive emotions and attitudes toward learning), behavioral 

engagement (active participation and commitment to learning 

activities), and agentic engagement (a sense of responsibility and 

empowerment in the learning process). 

Furthermore, the research findings reveal that students' personality 

types do not influence the outcomes of gamified assessments. This 

suggests that the positive effects of gamification on motivation and 

engagement are observed universally, regardless of individual 

personality types. This result implies that gamification, as a general and 



 

inclusive approach, has the capacity to positively impact students with 

diverse personality profiles. 

Based on the results of this study, it can be concluded that the use of 

gamification in educational assessment and evaluation can serve as an 

effective and efficient method. This approach can significantly increase 

students' engagement and motivation, thereby improving the quality of 

learning and facilitating the achievement of educational goals. 
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 آموزاندانش یلیتحص مرخیشده بر ن یوارسازیسنجش باز ریتأث

 یتیشخص پیت یلگریپنجم در درس علوم با تعد هیپا
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  چکیده
پنجم در  هیآموزان پادانش یلیتحص مرخیشده بر ن یوارسازیسنجش باز ریتأث یپژوهش با هدف بررس نیا

 –با طرح پیش آزمون و  یانجام شد. پژوهش به روش کم ،یتیشخص پیت یلگریدرس علوم، با توجه به تعد

سنندج در  هرش ییپنجم ابتدا هیآموزان پادانش کل یجامعه آمار .پس آزمون و گروه کنترل اجرا گردید

 قی. از طرباشدینفر م 6443بود که براساس آمار اداره آموزش و پرورش، تعداد آنها  1402-1403سال 

شدند.  مینفر( تقس 20و کنترل )هر گروه  شینفر انتخاب شده و به دو گروه آزما 40در دسترس،  یریگنمونه

 ویر یلیتحص یری(، پرسشنامه درگ1980هارتر ) یلیتحص زشیشامل پرسشنامه انگ هاداده یابزار گردآور

 نیو ب 92/0، 92/0 بیآنها به ترت ییای( بود که پا2008) ریزگایو م یمورف یتیشخص پی( و پرسشنامه ت2013)

 سنجشمورد شده  یوارسازیباز جلسه با سنجش 8به مدت  شیگزارش شده است. گروه آزما 71/0تا  61/0

ها با استفاده از داده لیشد. تحل سنجیده)مداد و کاغذ(  یکه گروه کنترل به روش سنت ی، در حالقرار گرفت

نشان داد  جیانجام شد. نتا رهیراهه و چندمتغدو راهه،کی انسیشامل آزمون کوار ،یو استنباط یفیآمار توص

 ،یعاطف ،یشناخت یریدرگ نیآموزان و همچندانش یرونیو ب یدرون زهیشده بر انگ یوارسازیکه سنجش باز

رابطه  نیمعنادار در ا یاکنندهلینقش تعد تینوع شخص ن،یدارد. همچن یمثبت ریآنها تأث یاملو ع یرفتار

 یریو درگ زهیانگ یبه نحو قابل توجه تواندیشده م یوارسازیاستفاده از سنجش باز ن،ینداشت. بنابرا

  .را بهبود بخشد یریادگی تیفیدهد و ک شیموزان را افزاآدانش

  یلیتحص یریشده، درگ یوارسازیسنجش باز ،یوارسازیباز ی،لیتحص زهیانگ :هاواژهکلید

 

 



 

 مقدمه

های سنتی آموزان یکی از پیامدهای رایج روشکاهش انگیزه و درگیری تحصیلی دانش

 معمولا  هاشیوه این است؛ کاغذ–مدادهای حفظی و مبتنی بر ویژه سنجشتدریس و به

 استرس منبع به یادگیری فرصت یک از را سنجش و آورندمی پایین را تحصیلی مشارکت

 است، آموزش فرایند جدانشدنی بخش سنجش که آنجا از(. 200۵ ،1اومباخ) کنندمی تبدیل

 .دارد اضطراب تشدید یا انگیزش ایجاد در کنندهتعیین نقشی آن اجرای شیوه و کیفیت

های آموزشی برای بهبود تجربه یادگیری و سنجش، به رویکردهای های اخیر نظامدر سال

اند. بازیوارسازی با استفاده های آموزشی و بازیوارسازی روی آوردهنوین مانند فناوری

ی هاتواند تجربهها( میهدفمند از عناصر بازی )مانند امتیاز، رقابت، بازخورد فوری و چالش

تر سازد و انگیزش و درگیری یادگیرندگان را ارتقا دهد )لی و یادگیری و سنجش را تعاملی

ها در حوزه آموزش بازیوار، شواهد (. با وجود رشد پژوهش2023، 3سید؛ ال2011، 2هامر

نسبت به آموزش بازیوار کمتر مطالعه شده و هنوز « شدهسنجش بازیوارسازی»دهد نشان می

ویژه در دوره ابتدایی، خلأهای پژوهشی جدی اثربخشی و نحوه طراحی آن، بهدرباره میزان 

 .وجود دارد

توانند بر های فردی میاند تفاوتمحور نشان دادهاز سوی دیگر، مطالعات شخصیت

(. 201۵، 4یانگهای آموزشی اثر بگذارند )دیچگونگی پذیرش و اثرپذیری از نوآوری

زمان انگیزش تواند همشده مید که آیا سنجش بازیوارسازیشوبنابراین این پرسش مطرح می

آموزان را بهبود بخشد، تحصیلی )درونی و بیرونی( و ابعاد مختلف درگیری تحصیلی دانش

 گر دارد؟و آیا تیپ شخصیتی در شدت این اثر نقش تعدیل

های شده در قالب آزمونبر این اساس، پژوهش حاضر با اجرای سنجش بازیوارسازی

آموزان پایه پنجم ابتدایی، به دنبال بررسی اثر این نوع سنجش برای دانش کوییزیز دیجیتال
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1 Umbach 
2 Lee-hamer 
3 Al-Said 
4 DeYoung 
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گری تیپ شخصیتی در بر انگیزش تحصیلی و درگیری تحصیلی و نیز آزمون نقش تعدیل

 .این رابطه است

 پیشینه پژوهش

برای عنوان رویکردی به 2010دهد بازیوارسازی از حدود سال دبیات پژوهش نشان میا

و ت )لی افزایش انگیزش و درگیری یادگیرندگان در آموزش مورد توجه قرار گرفته اس

ی تواند تجربههای دیجیتال میویژه استفاده از عناصر بازی در محیطو به (.2011، همر

های داخلی عمدتاا بر بازیوارسازی تر کند. پژوهشاضطرابتر و کمسنجش را جذاب

کاهش اضطراب و افزایش انگیزه یا درگیری  :و نتایجی مانند اندآموزش متمرکز بوده

اند، هرچند در برخی موارد اثر معناداری مشاهده نشده و نقش تحصیلی را گزارش کرده

ها مؤثر دانسته شده است )جوادی و شرایط فرهنگی و طراحی عناصر بازی در این تفاوت

 زین ریمطالعات اخ .(1400عبدی،  ؛ یافتیان و1400؛ محمدی و همکاران، 1402همکاران، 

 تیرضا تواندیم یبر هوش مصنوع یشده مبتن یوارسازیباز یابینشان داده است که ارزش

در سطح  (.140۵ ،یو مقام رهیده ز انیرا بهبود بخشد )رجب رندگانیادگی یریادگی ندیو فرا

توانند می کاهوتو 1ویگراند: هایی ماننداند پلتفرمالمللی نیز مطالعات متعدد نشان دادهبین

انگیزش درونی و بیرونی و ابعاد گوناگون درگیری تحصیلی را تقویت کنند؛ برای مثال 

 (.2024، 2ت )فهدا و اسرولبه بهبود انگیزه و مشارکت گزارش شده اس ویگراند استفاده از

و  3)پتروسلی  نیز در ارتقای پیامدهای شناختی و درگیری نقش مثبت داشته است کاهوت

های دیگر بر اثرگذاری بازیوارسازی بر مشارکت و همچنین پژوهش(. 2024همکاران، 

با این حال، (. 2022، ۵شوبلو  2022، 4د )تشکین و چاکماکانعملکرد تحصیلی تأکید کرده

مراتب محدودتر و کمتر قطعی از آموزش بازیوار شده بهی سنجش بازیوارسازینتایج درباره

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1 Wayground (formerly quizizz)  
2 Fahada-Asrul 
3 Petrusly 
4 Taşkın - Çakmak 
5 Schöbel 



 

( در پژوهش خود 2020و همکاران ) 1. همچنین والروه کیفیت اجرا وابسته استاست و ب

وارسازی سنجش در دوره ابتدایی عملکرد تحصیلی و انگیزش را ارتقا که بازینشان دادند 

 .دهدمی

هایی که کمبود پژوهش-1با مرور این مطالعات سه شکاف اصلی قابل شناسایی است:

گرفتن نادیده -2جای آموزش بازیوار بررسی کنند؛بهشده را سنجش بازیوارسازی

فقدان  -3یتی در ارزیابی اثربخشی بازیوارسازی؛ وویژه تیپ شخصهای فردی بهتفاوت

ی سنجش بازیوار با گر در رابطهعنوان متغیر تعدیلپژوهش داخلی که تیپ شخصیتی را به

ر سنجش هش حاضر با تمرکز ببنابراین پژو باشد.انگیزش و درگیری تحصیلی تحلیل کرده 

گری تیپ شخصیتی، در پی شده در درس علوم پایه پنجم و بررسی نقش تعدیلبازیوارسازی

 .پرکردن این خلأهاست

 شناسی پژوهشروش

 هیلشامل ک یانجام شده است. جامعه آمار یو با هدف کاربرد یپژوهش از نوع کم نای

 6443د به تعدا 1402-1403 یلیشهر سنندج در سال تحص ییپنجم ابتدا هیآموزان پادانش

در دسترس  یریگآموز بود که به روش نمونهدانش 40نفر بود. نمونه پژوهش متشکل از 

ار گرفتند. نفر( قر 20نفر( و کنترل ) 20) شیگروه آزما دودر  یانتخاب و به صورت تصادف

مشابه  یاقتصاد-یاجتماع طیا شراجاور بها از دو مدرسه ممزاحم، نمونه یرهایکنترل متغ یبرا

 انتخاب شدند. کسانی یو برنامه آموزش

 داده شامل سه پرسشنامه استاندارد بود: یگردآور یابزارها

که  یادرجه ۵ کرتیل اسیسؤال در مق 33(: شامل 1980هارتر ) یلیتحص زشیانگ پرسشنامه

 شده است. دییتأ 0.92کرونباخ  یآن با آلفا ییای. پاسنجدیرا م یرونیو ب یدرون زهیانگ

که  یادرجه 7 کرتیل اسیسؤال در مق 17(: شامل 2013) ویر یلیتحص یریدرگ پرسشنامه

 یآن با آلفا ییای. پاکندیم یریگرا اندازه یو عاطف یشناخت ،یعامل ،یچهار بعد رفتار

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1 Valero 
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 هاهیپنجم، گو هیآموزان پابا دانش یمنظور تناسب زبانبه .گزارش شده است 0.92کرونباخ 

 روانشناسی متخصص نفر 1 و دبستان معلمان از نفر 2توسط  یزبان ینیبازب ندیفرا کیدر 

  .شد یسازیو بوم یسازساده یتیترب

 پیت 16که  یانهیسؤال دوگز ۵4(: شامل 2008) ریزگایو م یمورف تیشخص پرسشنامه

 0.71تا  0.61 نیکرونباخ ب یآن با آلفا ییای. پاسنجدیرا م ونگی هیبر اساس نظر یتیشخص

 یدر نمونه هاپیت یپراکنده عی. با توجه به توزگزارش شده است 0.73 ییبازآزما بیو ضر

خانواده براساس دستورالعمل پرسشنامه در هم یهاپیت ،یمنظور حفظ توان آمارمحدود و به

بر چهار  رگروه،یز 16 یجابه یگرلیتعد لیتحل بیترت نبدی .شدند عیتجم یچهار گروه کل

 .گرفت مانجا سهیقابل مقا یهابا حجم یتیگروه شخص

 های پرسشنامه مورفی و میزگایرهای و زیرگروه: گروه1جدول

 سیاستمداران تحلیلگران امنیت طلبان جستجوگران

ISTP-ESTP- 
 ISTJ-ESTJ 

ISFP- ESFP- 
ISFJ ESFJ 

INTP ENTP-
INTJ-ENTJ 

INFP- ENFP-  
INFJ ENFJ 

 یبرخوردار بودند و برا نیشیپ یهادر پژوهش دییمورد تأ ییایو پا ییابزارها از روا نیا

طراحی  ر دو بخش اصلیاجرای پژوهش د داده شدند. صیپژوهش مناسب تشخ نیاهداف ا

که در ادامه به تفصیل شرح داده خواهد  انجام گرفت و هرکدام شامل مراحلی استو اجرا 

مداخله سنجش یادگیری و طراحی اهدافاولیه، تعیین طراحی شامل: ایده شد. مرحله

 باشد. و جلسات اجرا می کنترل، راهنماییو مرحله اجرا شامل:  بازیوارسازی شده

 س،یسنجش و تدر یهاآموزان درباره روشدانش ینگران ،یلیبا شروع سال تحص :یده اولیها .1

به  میسوق داد. پس از مشورت با معلمان، تصم سنجشتنوع در  جادیمحقق را به سمت ا

 ،یگرفته شد. در مرحله طراح محوریبا سنجش باز یکاغذ-مداد یسنت سنجش قیتلف

آموزان بودن سن دانش نییپا تال،یجید زاتیجهبه ت یدسترس تیشامل محدود ییهاچالش

از تلفن همراه  در استفاده یخانوادگ یهاتیو محدود نیآنلا یهااستفاده از پلتفرم یبرا

 تیمکیگ و،یکاهوت، سوکرات ز،یزییمختلف مانند کو یابزارها یوجود داشت. پس از بررس



 

 یانتخاب شد که امکان اجرا QRبر کد  یمبتن زیزییکو یدوجو، روش کاغذو کلاس

 .کردیبه تلفن همراه فراهم م ازیرا بدون ن محوریآزمون باز

گروه کنترل، سؤالتی را متناسب با اهداف درسی محقق با همکاری : تعیین اهداف یادگیری .2

 .علوم پایه پنجم ابتدایی طراحی کرد. منبع اصلی این طراحی، کتاب راهنمای معلم بود

مداخله پژوهش در حوزه  نکهیا توجه به اب :وارسازی شدهمداخله سنجش بازی طراحی .3

و  پردازدیم شدهیوارسازیسنجش باز یو اجرا یبخش به طراح نیسنجش انجام شد، ا

رای درنظر گرفتن بآموزش در هر دو گروه مطابق روال معمول کلاس و کتاب انجام گرفت. 

جلسه آزمون را  8 یدرس است و محقق قصد اجرا 12پنجم شامل  هیکتاب علوم پا هاینک

پوشش  یآموزش یمحتوا یشد که تمام یزیربرنامه یادروس به گونه یبندمیداشت، تقس

مختلف  یهادر آزمون یدروس به صورت تکرار یهدف، برخ نیتحقق ا یداده شود. برا

برقرار شود. هر جلسه  یدرس یتعداد جلسات و محتوا نیب یمناسبقرار گرفتند تا تعادل 

شده بودند تا اهداف  یبود که به دقت طراح یانهیآزمون شامل هشت سؤال چهارگز

امکان سنجش مستمر و جامع  کردیرو نیل پوشش دهند. اهر درس را به طور کام یآموزش

ریزی محتوایی رنامهب (2. جدول  )را در طول هشت جلسه فراهم نمود یمباحث درس یاز تمام

 .دهدشده را نشان میوارسازیهای بازیبندی سنجشو زمان

 هاتقسیم کردن درس :2جدول                                     

 درس آزمون درس آزمون

 11-10-9 آزمون جلسه پنجم 3-2-1 آزمون جلسه اول

 12-11 آزمون جلسه ششم 5-4-3 آزمون جلسه دوم

 6تا  1 آزمون جلسه هفتم 7-6-5 آزمون جلسه سوم

 12تا  7 آزمون جلسه هشتم 9-8-7 آزمون جلسه چهارم

 

 شده وارسازیسازی در سنجش بازیراهبردهای شخصی

 نیبه ا توانیم زیزییکو تیسا یهاتیاز مز :سازی پروفایل )اطلاعات فردی( شخصی 

 یکار طیمح کی ل،یمیا قیخود از طر یمورد اشاره کرد که با ورود به حساب کاربر

به عنوان  ،شودت زیادی در اختیار وی گذاشته میناو امکا گرددیم ایشخص مه یبرا
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 کی آموزاندانش یکلاس براهر کند و در جادیرا ا یمختلف یهاکلاس تواندیمثال م

عملکرد خود مطلع شوند،  یآموزان با مراجعه به آن از نحوهکند که دانش جادیا لیپروفا

کند و درآنجا آپلود  یسؤالت آزمون خود را طراح زیزییدر کو تواندیمعلم م نیهمچن

 فیتعر تیفعال یحت ایدار مانآن را به عنوان آزمون ز تواندیکند و هرموقع بخواهد م

ها برروی سایت، جلسات را با آپلود درس 2قسمت طبق جدول  نیدر ا ققکند. مح

 تعریف نمود.

 وارسازی کوییزیز شامل امتیازات، عناصر بازی :هاسازی مسیر پیشرفت و پاداششخصی

اختصاصی، ها، بازخورد فوری، آواتارهای تابلوی امتیازات، روند پیشرفت، چالش

دیگری همچون  خارجی های صوتی بود. علاوه بر این، محقق عناصرها و افکتنشان

بندی و های رتبههای رنگی، نشانپاداش برای نفرات برتر، پروفایل شخصی با ستاره

 .های فوتبالی برای تقویت انگیزه را اضافه کرداستفاده از شخصیت

قرار داده شده است و امکان  افیدیپ لیبه صورت فا تیموجود در سا وآرکدیک یکاغذها

و غلط و سوالت  حیصح یهانوع آزمون مناسب سوال نی. اباشدیدانلود و چاپ آن موجود م

بلکه با  ،ستیبه نوشتن ن یازینوع آزمون ن نی. در اباشدی( منهی)تا چهار گز یانهیچند گز

کنندگان شرکت ایآموزان دانش پاسخ مورد نظر ،یاختصاص یهاامهچرخاندن پاسخن

با حروف  زیزییکو تیموجود در سا یاختصاص یپرسشنامه یهانهیمشخص خواهد شد. گز

اند. محقق با توجه به سن و ( مشخص شده1) ریمانند تصو Dو  A ،B ،Cبه صورت یسیانگل

حروف  یکند و به جا شیرایها را وبرگه نیآموزان لزم دانست که ادانش یلیتحص یهیپا

دچار  حیصح ینهیآموزان در انتخاب گزها استفاده کند تا دانشاز اعداد و رنگ یسیانگل

 داده شده بر شیها با رنگ نماپرسشنامه یهانهیگز اشتباه نشوند. لزم به ذکر است که رنگ

ز اشاره شد، ین ی. همانطور که در قسمت قبلباشدیم کسانی نمایش کلاسیحه صف یرو 

آموزان، تصویر هرکدام روی پرسشنامه اختصاصی عکسبرداری از تک تک دانش همچنین با

شده پاسخنامه توسط محقق را  شیرایو ی. نسخهمتعلق به هریک به صورت رنگی چاپ شد

 د.یکن مشاهده ( 2) ریدر تصو دیتوانیم



 

 

 

 

زیزییکو تیسا وآرکدیک ی: کاغذها1 ریتصو    

قرار داده شده است که باتوجه به آن  یاختصاص یهاپاسخنامهنمونه از  6(، 1) ریتصو در

 ز،یزییکو تیسا یکد بر رو وآریدارد و هر ک یکد متفاوت وآریبرد که هر برگه، ک یپ توانیم

آموزان دانش یها، اسامبرگه نیا یآموز است که معلم با توجه به شمارهدانش کیمعرف 

 کرده است. فیتعر آنجاخود را در 

 

 

 

 

 

 شده توسط محقق شیرایکدو وآریک یکاغذها :2ریتصو

 آموز پروفایلی شامل تصویر و هر دانش :آموز در محیط سنجشسازی هویت دانششخصی

هایش را های رنگی داشت که پس از هر آزمون، بسته به عملکرد خود، ستارهستاره

به نفرات آموزان نشان داده شده است. پروفایل دانش( 3در تصویر )کرد. آمیزی میرنگ

آموزان برتر از پادشاه طلا و پادشاه نقره داده شد. همچنین، دانش :هایی نظیربرتر لقب
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کلاس و استفاده از وسایل ورزشی در زنگ تفریح  جایی درجابههمچون خاصی امتیازات 

 .شدندمیبرخوردار 

 

 

 

 

 

 شده توسط محقق یطراح لیپروفا :3 ریتصو

برای ها به دو صورت، یک مورد ریزی انجام فعالیتبرنامه: بندی پژوهشبرنامه و زمان .4

زمان اجرای  شامل، ی محققبرنامه آموزان تدوین شد.دانشیک مورد برای محقق و 

های اجرای آزمون و زمان و آزمون، دستورالعملپس -آزمونهای پیشپرسشنامه

آموزان آزمون آورده شده بود و برنامه زمانبندی که در اختیار دانشهای هر جلسه از درس

 هر آزمون بود. های مربوط به و تعداد درس قرارداده شده بود شامل: زمان

ها برگزار شد؛ اما در گروه کنترل، آزمون دو گروه آزمایش و کنترلزمان در ها همآزمون

 .اجرا شدند کاغذی -مدادبه شیوه سنتی 

 پژوهشاجرای   .5

آر کیو هایپاسخنامه شد.برگزار   آموزان و اولیادانشجلسات آموزشی برای ابتدا  راهنمایی:

برای آشنایی آنان با نحوه استفاده از  جلسه آزمایشیآموزان توزیع شد و یک بین دانش کد

 .برگزار گردید صفحه نمایش کلاسها روی بندی گزینهها و رنگاین پاسخنامه



 

آموزان به دانش ،های توضیح داده شده در مراحل قبلطبق دستورالعمل :اجرا لساتج

توانستند گزینه درست و دادند و بعد از اسکن و تایید نتایج، میسوالت آزمون پاسخ می

عملکرد خود نسبت به هر سوال را مشاهده کنند و همچنین در پایان نیز عملکرد کلی خود 

با توجه به نمره به آموزان شد تا دانشمی کلاس اعلامو امتیازات در کردند را مشاهده می

 کردند. آمیزی میهایی که در کنار پروفایل خود داشتند رنگاز ستاره دست امده خود

آزمون به آنها  یاجرا یزمان و نحوه شیدر گروه کنترل مانند گروه آزما: گروه کنترل  •

و انجام کار  یبه طراح ازیدر گروه کنترل ن شیاطلاع داده شده بود و برخلاف گروه آزما

پژوهشگر با  ،امتحانات یکردن آموزش و ارائه برنامه زمانبند کسانینبود و بعد از  یادیز

 لیتشک یانهیسوال چهارگز 8که از  یشیرا به آزمون آزما جلسه کیکمک همکار خود 

آشنا کرد و  شتریب یانهیآموزان را با سوالت چهارگزشده بود، اختصاص داد و دانش

 ستیبا یمحقق م ق،یبه دست آمده از تحق چیاز نتا نانیاطم یبرا ابهامات آنها را برطرف کرد

 شیباگروه آزما رداختپسنجش( را  یگروه کنترل را )به جز روش اجرا طیتمام شرا

 زانیبودن سوالت و م کسانیتعداد سوالت،  ،یمحقق به بررس لیدل نیکند. به هم کسانی

 .به هر سوال، پرداخت ییپاسخگو یبرا ازیزمان  مورد ن

 ها یافته

شده بر نیمرخ تحصیلی وارسازیسنجش بازی ریتأثهدف کلی پژوهش حاضر بررسی 

 گری تیپ شخصیتی بود.آموزان پایه پنجم در درس علوم با تعدیلدانش

. است شده پرداخته هادست آمده از پرسشنامهآمار و اطلاعات به یبه بررس این بخش در 

-جمع آزمونآزمون و پسدر دو مرحله پیش هاپرسشنامه یبدست آمده از اجرا هایداده

ورد م 26نسخه  اساسپیاس شدند و با استفاده از نرم افزار انهیو وارد را یکدگذارآوری، 

ابتدا، آمار توصیفی در دو بخش به صورت قسمت در این  گرفتند. رارق لیو تحل هیتجز

شود. سپس توصیف متغیرهای پژوهش بیان میشناختی مربوط به نمونه و های جمعیتیافته

های آن پرداخته خواهد شد. لزم فرضپس از آن به آمار استنباطی شامل کواریانس و پیش
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وارسازی شده از آزمون به ذکر است که برای بررسی فرضیه اثربخشی سنجش بازی

گری تیپ شخصیتی بر انگیزه و درگیری از بررسی تعدیلکواریانس یک راهه و برای 

های انگیزه و درگیری از کواریانس چند متغیره استفاده کواریانس دو راهه و بر زیرمقیاس

تر و پیچیدگی برآورد ی بزرگیابی معادلت ساختاری به دلیل نیاز به حجم نمونهاز مدل .شد

 .دپارامترها در این سطح نمونه استفاده نگردی

 های توصیفی متغیرهای پژوهشیافته

 ییبه شناساو  کندیها را فراهم ماولین نگاه به داده متغیرهای پژوهش آمار توصیفی

 یهالیتحل یمبنا تواندیکه م کندیها کمک مدر داده یرعادیالگوها، روندها و نقاط غ

متغیرهای پژوهش  طلاعات مربوط به میانگین و انحراف معیارا 3در جدول  باشد. ترقیعم

 ارائه شده است.

 معیار متغیرهای وابسته دو گروه در مراحل مختلف سنجشمیانگین و انحراف :3جدول

 

 تعداد گروه متغیر وابسته
 آزمونپس آزمونپیش

 معیارانحراف ±میانگین  معیارانحراف ±میانگین 

 انگیزه درونی
 80/6 ± 85/75 09/10 ± 80/64 نفر 20 آزمایش

 29/12 ± 25/63 58/10 ± 40/65 نفر 20 کنترل

 انگیزه بیرونی
 77/6 ± 40/55 48/9 ± 15/50 نفر 20 آزمایش

 95/6 ± 75/48 40/7 ± 35/48 نفر 20 کنترل

 کل-انگیزش تحصیلی
 69/10 ± 25/131 39/11 ± 95/114 نفر 20 آزمایش

 14/13 ± 65/110 82/10 ± 85/114 نفر 20 کنترل

 شناختیدرگیری 
 69/1 ± 35/26 62/3 ± 90/21 نفر 20 آزمایش

 32/3 ± 30/21 56/3 ± 25/21 نفر 20 کنترل

 درگیری عاطفی
 05/2 ± 65/26 58/3 ± 25/23 نفر 20 آزمایش

 87/2 ± 55/24 30/3 ± 45/23 نفر 20 کنترل

 درگیری رفتاری
 52/2 ± 40/25 29/3 ± 25/20 نفر 20 آزمایش

 28/3 ± 35/19 87/2 ± 60/19 نفر 20 کنترل

 درگیری عاملی
 38/3 ± 30/31 95/3 ± 05/25 نفر 20 آزمایش

 93/3 ± 60/26 39/4 ± 50/26 نفر 20 کنترل



 

 لک-درگیری تحصیلی
 28/6 ± 90/109 25/9 ± 40/90 نفر 20 آزمایش

 79/9 ± 35/91 02/10 ± 80/90 نفر 20 کنترل

       

متغیرهای وابسته مورد مطالعه در دو گروه آزمایش و کنترل  های توصیفیآماره 2در جدول 

، این جدول آزمون به تفکیک ارائه شده است. با توجه به نتایجآزمون و پسدر مراحل پیش

نمره وارسازی شده سنجش بازیکننده در های شرکتشود که در آزمودنیمشاهده می

های آن بهبود داشته و زیرمقیاس های آن و درگیری تحصیلیانگیزه تحصیلی و زیرمقیاس

های گروه کنترل در میانگین نمرات این متغیرها در مراحل مختلف است، اما در آزمودنی

 سنجش تغییر محسوسی مشاهده نشد.

 تحلیل آماری فرضیات

 گیرند.های پژوهش مورد بررسی قرار میدر ادامه فرضیه

   آموزان تاثیر دارد.دانش و بیرونی درونیوارسازی شده بر انگیزه فرضیه اول: سنجش بازی

 ی و بیرونیدرون زهیانگ بر شده یوارسازیبازسنجش  تاثیر یبررس:  نتایج 4جدول 

 ریآموزان تأثدانش یدرون زهیشده بر انگ یوارسازی، سنجش باز4باتوجه به جدول  

درصد  3۵گفت  توانیم شیدارد و با توجه به شاخص مجذور اتا در دو گروه کنترل و آزما

 یناش یدرون زهیانگ اسیدر مق شیدو گروه کنترل و آزما نیمربوط به اختلاف ب انسیاز وار

با توجه به شاخص مجذور اتا در دو گروه  نیشده است همچن یوارسازیسنجش باز ریاز تأث

 منابع تغییر متغیر وابسته
مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

 نیانگیم

 مجذورات
 F Pآماره 

اندازه 

 اثر

انگیزه 

 درونی

 19۵/0 004/0 967/8 193/731 1 193/731 آزمونپیش

 3۵4/0 000/0 246/20 93۵/16۵0 1 93۵/16۵0 گروه

    ۵43/81 37 107/3017 خطا

انگیزه 

 بیرونی

 260/0 000/0 976/12 416/46۵ 1 416/46۵ آزمونپیش

 206/0 001/0 623/9 174/34۵ 1 174/34۵ گروه

    868/3۵ 37 134/1327 خطا
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دو گروه کنترل  نیمربوط به اختلاف ب انسیدرصد از وار 20گفت  توانیم شیکنترل و آزما

شده است پس  یوارسازیسنجش باز ریاز تأث یناش یرونیب زهیانگ اسیدر مق شیو آزما

 دارد. ریتأث آموزاندانش یرونیب زهیشده بر انگ یوارسازیسنجش باز

 ریآموزان تأثدانش یریشده بر ابعاد مختلف درگ یوارسازیدوم: سنجش باز هیفرض

 دارد.

 یریشده بر ابعاد مختلف درگ یوارسازیسنجش باز ریتاث یبررس جی: نتا5 جدول

 منابع تغییر متغیر وابسته
مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

 نیانگیم

 مجذورات
 F Pآماره 

اندازه 

 اثر

 یریدرگ

 یشناخت

 582/0 000/0 508/51 074/154 1 074/154 آزمونپیش

 663/0 000/0 787/72 723/217 1 723/217 گروه

    787/2 37 676/110 خطا

درگیری 

 عاطفی

 460/0 000/0 567/31 153/109 1 153/109 آزمونپیش

 273/0 001/0 920/13 288/48 1 288/48 گروه

    469/3 37 347/128 خطا

درگیری 

 رفتاری

 459/0 000/0 450/31 485/149 1 485/149 آزمونپیش

 641/0 000/0 980/65 610/313 1 610/313 گروه

    753/4 37 865/175 خطا

درگیری 

 عاملی

 739/0 000/0 858/104 665/385 1 665/385 آزمونپیش

 490/0 000/0 610/35 971/130 1 971/130 گروه

    678/3 37 085/136 خطا

 ریشده تأث یوارسازیسنجش باز آزمون،شینشان داد که با کنترل اثر پ انسیکووار لیتحل جینتا

 یریطور خاص در درگبه ریتأث نیداشته است. ا یلیتحص یریبر هر چهار مؤلفه درگ یمعنادار

که بر  یبود، در حال تری( قوانسواری از ٪64) یرفتار یری( و درگانسواری از ٪66) یشناخت

اثر معنادار داشت. همه  زی( نانسواری از ٪49) یعامل یری( و درگانسواری از ٪27) یعاطف یریدرگ

 گزارش شدند. 0.001 یدر سطح معنادار جینتا



 

آموزان را وارسازی شده بر درگیری دانشسنجش بازی ریتأثم: تیپ شخصیتی سوفرضیه 

 .کندیمتعدیل 

تعدیلگری تیپ شخصیتی بر نمره کل در ابتدا، از کواریانس دو راهه برای بررسی نقش 

درگیری استفاده شده است و بعد از کواریانس چند متغیره استفاده شده است تا نقش تعدیل 

نتایج تحلیل  6های درگیری بررسی شود. در جدول کنندگی تیپ شخصیتی بر زیرمقیاس

 کواریانس دوراهه ارائه شده است.

 
 بر درگیری شده یوارسازیباز سنجش شخصیتی در تاثیرکنندگی تیپ تعدیل یبررسنتایج  :6جدول 

 

برای ، نتایج تحلیل کواریانس دوراهه شودیممشاهده  6همانطور که در جدول 

نشان داد که اثر گروه معنادار بررسی نقش تعدیلگری تیپ شخصیتی بر نمره کل درگیری 

برای بررسی  اما اثر تیپ شخصیتی و اثر تعاملی گروه و تیپ شخصیتی معنادار نیست. ،است

 های درگیری نیز از تحلیل کواریانس چندمتغیره استفاده شد.معناداری در زیرمقیاس

. اگر سطح معناداری در دهدیمرا نشان  رهیچند متغ یهاشاخصتایج ن 7جدول 

باشد ، به معنای این است که حداقل در یکی از  0۵/0شاخص لمبدای ویکلز کمتر از 

 0۵/0اما چنانچه سطح معناداری در شاخص لمبدای ویکلز بیشتر از  ،متغیرها، اثرمعنادار است

  باشد، به معنای عدم معناداری اثر است.

 درگیری بر شده یوارسازیباز سنجش ریتاث در یتیشخص پیت کنندگیلیتعد یبررسنتایج  :7جدول 

 

 منبع
مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

 میانگین

 مجذورات
 F Pآماره 

اندازه 

 اثر

 766/0 000/0 477/101 030/2685 1 030/2685 گروه

 013/0 940/0 132/0 498/3 3 493/10 تیپ شخصیتی

 040/0 731/0 433/0 450/11 3 350/34 گروه * تیپ شخصیتی
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این است که اثر تعاملی تیپ شخصیتی و گروه  شودیممحرز  :7آنچه از جدول 

 معنادار نیست. برای بررسی بیشتر نتایج تحلیل کواریانس چندمتغیره آورده شده است.

  

 درگیری بر شده یوارسازیباز سنجش ریتاث در یتیشخص پیت کنندگیلیتعد یبررسنتایج  :8جدول 

 

اثر تیپ شخصیتی و اثر تعاملی تیپ شخصیتی  دهدیمنشان : 8جدول قبل، جدول  دییتأدر 

 .شودیمم رد سودر گروه نیز معنادار نبود. پس فرضیه 

 مقدار آزمون نام اثر
 آزمون

F 

 درجه

 آزادی

 فرضیه

 درجه

 آزادی

 خطا

 سطح

 معناداری
2Eta 

تیپ 

شخصیتی * 

 گروه

 128/0 461/0 81 12 995/0 385/0 پیلایی اثر

 135/0 466/0 43/66 12 992/0 647/0 ویلكز لامبدای

 142/0 476/0 71 12 981/0 497/0 هلتینگ اثر

 ریشه نیتربزرگ

 روی

363/0 449/2 4 27 070/0 266/0 

 متغیر وابسته منبع
مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

 میانگین

 مجذورات
 F Pآماره 

اندازه 

 اثر

 تیپ شخصیتی

 219/0 071/0 618/2 013/7 3 040/21 درگیری شناختی

 053/0 672/0 520/0 908/1 3 725/5 درگیری عاطفی

 073/0 539/0 737/0 530/3 3 591/10 درگیری رفتاری

 045/0 723/0 444/0 888/1 3 663/5 درگیری عاملی

تیپ شخصیتی 

 * گروه

 129/0 270/0 379/1 693/3 3 079/11 شناختی درگیری

 090/0 442/0 924/10 394/3 3 181/10 درگیری عاطفی

 091/0 435/0 938/0 497/4 3 490/13 درگیری رفتاری

 001/0 999/0 008/0 035/0 3 106/0 درگیری عاملی



 

آموزان را وارسازی شده بر انگیزه دانشسنجش بازی ریتأثم: تیپ شخصیتی چهارفرضیه  

 .کندیمتعدیل 

در ابتدا، از کواریانس دو راهه برای بررسی نقش تعدیلگری تیپ شخصیتی بر نمره کل 

کواریانس چند متغیره استفاده شده است تا نقش تعدیل استفاده شده است و بعد از  زهیانگ

نتایج تحلیل  9بررسی شود. در جدول  زهیانگهای کنندگی تیپ شخصیتی بر زیرمقیاس

  کواریانس دوراهه ارائه شده است.

 انگیزه بر شده یوارسازیباز سنجش ریتاث در یتیشخص پیت کنندگیلیتعد یبررسنتایج  :9جدول 

برای بررسی نقش ، نتایج تحلیل کواریانس دوراهه شودیممشاهده  9 جدولهمانطور که در 

نشان داد که اثر گروه معنادار است اما اثر تیپ تعدیلگری تیپ شخصیتی بر نمره کل انگیزه 

برای بررسی معناداری در  شخصیتی و اثر تعاملی گروه و تیپ شخصیتی معنادار نیست.

 کواریانس چندمتغیره استفاده شد.های انگیزه نیز از تحلیل زیرمقیاس

 زهیانگ بر شده یوارسازیباز سنجش ریتاث در یتیشخص پیت کنندگیلیتعدنتایج  :10جدول 

 

این است که اثر تعاملی تیپ شخصیتی و گروه معنادار  شودیممحرز  10 آنچه از جدول

 نیست. برای بررسی بیشتر نتایج تحلیل کواریانس چندمتغیره آورده شده است.

 منبع
مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

 میانگین

 مجذورات
 اندازه اثر F Pآماره 

 480/0 000/0 571/28 234/3541 1 234/3541 گروه

 045/0 697/0 482/0 756/59 3 269/179 تیپ شخصیتی

 109/0 306/0 258/1 971/155 3 914/467 تیپ شخصیتی گروه *

 

 اثر
 F آزمون مقدار آزمون نام

 درجه

 آزادی

 فرضیه

 درجه

 آزادی

 خطا

 سطح

 معناداری
2Eta 

تیپ شخصیتی 

 * گروه

 073/0 580/0 60 6 791/0 147/0 پیلایی اثر

 074/0 594/0 58 6 733/0 857/0 ویلكز لامبدای

 075/0 608/0 56 6 755/0 162/0 هلتینگ اثر

 111/0 312/0 30 3 243/1 124/0 روی ریشه نیتربزرگ



 فصل  |شماره  |سال | تربیتی گیریاندازه  |22

 زهیانگ بر شده یوارسازیباز سنجش ریتاث در یتیشخص پیت کنندگیلیتعد یبررسنتایج  :11جدول 

 متغیر وابسته منبع
مجموع 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

 میانگین

 مجذورات
 اندازه اثر F Pآماره 

 تیپ شخصیتی
 134/0 223/0 548/1 537/124 3 610/373 انگیزه درونی

 043/0 717/0 401/0 191/15 3 242/51 انگیزه بیرونی

تیپ شخصیتی 

 * گروه

 086/0 432/0 494/0 680/42 3 975/227 انگیزه درونی

 057/0 617/0 462/0 530/17 3 412/68 انگیزه بیرونی

ی تیپ اثر تیپ شخصیتی و اثر تعامل دهدیمنشان  11جدول قبل، جدول  دییتأدر 

 .شودیمرد  مچهارشخصیتی در گروه نیز معنادار نبود. پس فرضیه 

 گیری بحث و نتیجه

 رتاثی آموزاندانش و بیرونی یدرون زهیشده بر انگ یوارسازیسنجش بازاول:  هیفرض

 دارد.

 یدرون زهیبر انگ یمثبت و معنادار ریشده تأث یوارسازیسنجش باز :یدرون زهیانگ

( همسو است که 2023و  2022ن )و همکارا 1نزیمارتبا پژوهش  افتهی نیآموزان دارد. ادانش

 یزه درونیانگ تی( را در تقو3کاهوت ،2مانند کلاس دوجو) یوارسازیباز تالیجید یابزارها

 قی)از طر یخودمختار تیبا تقو یوارسازیباز ،ینییخودتع هیاند. بر اساس نظرمؤثر دانسته

 قی( و ارتباط )از طریو بازخورد فور ازاتیامت قی)از طر یستگیمعنادار(، شا یهاانتخاب

 یاجتماع-یشناخت هی. نظردهدیم شیرا افزا یدرون زهی( انگیبندرتبه یرقابت سالم و تابلوها

حال،  نی. با اکندیم دییرا تأ ریتأث نیا ،یامشاهده یریادگیو  یبر خودکارآمد دیبا تأک زین

را گزارش کردند،  یدرون زهی( که کاهش انگ201۵) 4پژوهش هانوس و فاکسبا  افتهی نیا

 .ی باشدوارسازیعناصر باز یتفاوت در طراح لیبه دل تواندکه میناهمسو است، 

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1 Martínez 
2 ClassDojo 
3 Kahoot 
4 Hanus - Fox 



 

 یرونیب زهیبر انگ یمثبت و معنادار ریشده تأث یوارسازی: سنجش بازیرونیب زهیانگ

دارد. بر اساس  ی( همخوان2020و همکاران ) 1والرو یهاافتهیبا  جهینت نیا. آموزان دارددانش

مانند  ی( و عناصرزیها و جوا)مانند نمرات، نشان یرونیب یهاارزش، پاداش-انتظار هینظر

. کنندیم تیرا تقو شرفتیشده و حس پارزش ادراک ،یبندرتبه یو تابلوها ازاتیامت

را  یرونیب زهیو انگ یآورتاب ،یریادگیاز  یعنوان بخشمجدد شکست به یبندارچوبچ

دستاوردها با همسالن،  یگذارمانند اشتراک ،یوارسازیباز ی. جنبه اجتماعدهدیم شیافزا

 تیاهم یاجتماع دییکه به تأ یآموزاندانش یبرا ژهیوبه کند،یم تیرا تقو یرونیب زهیانگ زین

 .دهندیم

، عاطفی، رفتاری شناختی)درگیری  ابعاد مختلف وارسازی شده برفرضیه سوم: سنجش بازی

 آموزان تاثیر دارد.دانش و عاملی(

 ،یتعامل طیو مح یشده با ارائه بازخورد فور یوارسازی: سنجش بازیشناخت یریدرگ

 کیروش با تحر نی. ادهدیم شیافزا یآموزان را به طور معناداردانش یشناخت یریدرگ

را  یو فراشناخت یمیخودتنظ یهامهارت ،یبه استفاده از منابع شناخت قیو تشو یکنجکاو

نوع سنجش،  نیکه ا دهندی( نشان م2024،  2هو راج یلسلوی. مطالعات )تامکندیم تیتقو

 یریادگیتر در آموزان را به مشارکت فعالو دانش دهیرا بهبود بخش تیو خلاق یتفکر انتقاد

 .دهدیسوق م

شده با کاهش استرس و اضطراب مرتبط با  یوارسازیسنجش باز :یعاطف یریدرگ

 جادیروش با ا نی. اکندیم تیآموزان را تقودانش یعاطف یریدرگ ،یسنت یهاسنجش

. دهدیم شیرا افزا زهیاعتماد به نفس و انگ گونه،یباز یهابخش و ارائه چالشلذت یطیمح

 نیکه ا کنندیم دیی( تأ2022و همکاران ) 4( و و شوبل2023) 3پان و لئونگ مو یهاپژوهش

 بخشدیرا بهبود م یریادگی زهیو انگ یعاطف تیها و بازخورد، رضاپاداش قیاز طر کردیرو

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1 Valero 
2 Tamilselvi - Raje 
3 Pan - Leong Mow  
4 Schöbel 
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 یهاتیآموزان در فعالمشارکت فعال دانش شینوع سنجش با افزا نیا :یرفتار یریدرگ

و  زیزییمانند کو ،یوارسازی. عناصر بازکندیم تیرا تقو یرفتار یریدرگ ،یآموزش

. دهدیم شیتر کرده و تعامل با محتوا را افزارا جذاب دهیچیموضوعات پ یریادگیکاهوت، 

که  دهندی( نشان م2022) 1تشکین و چاکماک( و 2024مطالعات فهدا و اسرول )

 .شودیمنجر م یلیکرده و به بهبود عملکرد تحص تیرا تقو یمشارکت یرفتارها یوارسازیباز

 ،یبه پرسشگر قیو تشو یکنجکاو کیشده با تحر یوارسازی: سنجش بازیعامل یریدرگ

 لیآن ممکن است به دل ریحال، تأث نی. با ادهدیم شیآموزان را افزادانش یعامل یریدرگ

 3چن و یین( و 2022) 2می او -ونگیمحدود شود. پژوهش ک یسنت یهاعادت به روش

مشارکت و  ،یکیالکترون یهامانند آزمون ،یوارسازیکه عناصر باز دهندی( نشان م2022)

 یدر اثربخش یدینقش کل یباز یو طراح یطیاما عوامل مح کنند،یم تیرا تقو یکنجکاو

 آن دارند.

 آموزاندانش یریشده بر درگ یوارسازیسنجش باز ریتاث یتیشخص پیم پژوهش: تسو فرضیه

 .کندیم لتعدی را

جش سن ریدر تأث کنندهلینقش تعد یتیشخص پیپژوهش حاضر نشان داد که ت جینتا

ا پژوهش وانگ و ب افتهی نی. اکندینم فایآموزان ادانش یریشده بر درگ یوارسازیباز

بر  یمعنادار ریتأث یوارسازی( همسو است که گزارش کردند عناصر باز2024همکاران )

ر پاسخ به ب یمحدود ریتأث یتیشخص یهانداشته و تفاوت هیپا یشناختروان یازهاین

( 2020، 2019)و همکاران  درلیاسم یهاافتهیبا  جهینت نیدارد. در مقابل، ا یوارسازیباز

)مانند  یتیشخص یهایژگیبر اساس و یوارسازیناهمسو است که بر اساس آنها باز

 بر کاربران دارد. یمتفاوت ری( تأثییگراو برون ییگرادرون

به عنوان  یتیشخص پیبه چند عامل اشاره کرد: اولا، ت توانیم ،ییناهمسو نیا نییتب در

داشته  یکمتر یگرلیخاص ممکن است اثر تعد یتیشخص یهایژگیاز و تریکل یمفهوم

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                      

1 Taşkın - Çakmak 
2 Kyung-Mi O 
3 Chen - Yin 



 

ار دارند، قر یتیآموزان( که در مرحله رشد و تکامل شخصسن نمونه پژوهش )دانش اا،یباشد. ثان

جذاب و  یذات تیشده باشد. ثالثاا، احتمالا ماه یگرلیاثر تعد هشممکن است موجب کا

 پینظر از تآموزان، صرفاز دانش یاگسترده فیط یبرا تواندیم یوارسازیباز ریفراگ

نمونه  تیاز محدود یناش تواندیسو م کیاز  افتهی نیاها، مؤثر واقع شود.آن یتیشخص

 یابزار آموزش کیبه عنوان  یوارسازیباز تیدهنده ظرفنشان گرید یپژوهش باشد و از سو

 مختلف سودمند باشد. یتیشخص یهالیمخاطبان متنوع با پروفا یبرا تواندیاست که م ریفراگ

 زهیشده بر انگ یوارسازیسنجش باز ریتاث یتیشخص پی: تم پژوهشچهارفرضیه 

 .کندیم لتعدی راآموزان دانش

در اثر سنجش  یاکنندهلینقش تعد یتیشخص پیکه ت دهدیپژوهش نشان م جینتا

و  1یلیتل یهاپژوهش جیبا نتا افتهی نیآموزان ندارد . ادانش زهیشده بر انگ یوارسازیباز

 یبرخ کردندیم انیدارد، که ب رتی( مغا2016) 2لیو دو ی( و باکل2019همکاران )

 زهیبر انگ یبه طور قابل توجه یشناسفهیو وظ ییبرونگرا :مانند یتیشخص یهایژگیو

 یذات تیکه جذاب دهدیحال، پژوهش حاضر نشان م نی. با اگذارندیم ریآموزان تأثدانش

 تواندیاست که م یقو ی( به قدریرقابت و بازخورد فور از،ی)مانند امت یوارسازیعناصر باز

 دهد. شیرا افزا موزانآاکثر دانش زهیعمل کرده و انگ یتیشخص پیفراتر از ت

شده در  یوارسازیسنجش باز یریکه به کارگ دهدیپژوهش به وضوح نشان م نیا جیتان

آموزان دارد. دانش یلیتحص یریو درگ زهیبر انگ یمثبت و معنادار راتیتأث یآموزش سنجش

 ،یرونیو ب یدرون زهیهر دو نوع انگ شیروش علاوه بر افزا نیاز آن است که ا یحاک هاافتهی

و  یرفتار ،یعاطف ،یشناخت یریشامل درگ یلیتحص یریابعاد درگ یبه طور همزمان تمام

توان های نوین میهمچنین در ارتباط با اهمیت موضوع سنجش .بخشدیارتقا م زیرا ن یعامل

استفاده  نشان دادند( اشاره کرد که نتایج این مطالعه 1397به پژوهش )عسگری و عموعموها، 

 ییسوم ابتدا هیآموزان پادانش یلیتحص شرفتیو پ شرفتیپ زشیاز سنجش کارپوشه بر انگ

شده  یوارسازیپژوهش حاضر در خصوص سنجش باز جیبا نتا هاافتهی نیمثبت دارد ا ریتأث
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آموزان دانش یتیشخص پیمستقل از ت راتیتأث نیکه ا نینکته قابل توجه ا دارد. یهمخوان

راهبرد  کیبه عنوان  یوارسازیشمول بازو همه ریفراگ تیدهنده ظرفمشاهده شد که نشان

 یوارسازیباز دهدیاست که نشان م تیاز آن جهت حائز اهم افتهی نیاست. ا یآموزش

با  یآموزمتنوع دانش یهاتیجمع یمؤثر برا یروش آموزش کیبه عنوان  تواندیم

کرد که  شنهادیپ توانیم ج،ینتا نیمختلف به کار رود. با توجه به ا یتیشخص یهایژگیو

به بهبود  تواندیم یآموزش یهاشده در نظام یوارسازیباز یهاسنجش یو اجرا یطراح

 مطلوب منجر شود. یبه آموزش یابیو دست یریادگی تیفیک

 و پژوهشی پیشنهادهای کاربردی

آموزان ابتدایی برای ایجاد تنوع در سنجش، به معلمان تر دانشبا توجه به نیاز مبرم

ها ی پایهوارسازی در این پژوهش در بقیهشود که از عناصر استفاده شده بازیپیشنهاد می

 های ابتدایی نیز استفاده کنند.  و درس

ی ر جنسیت و مقایسهشود که پژوهشی در ارتباط با چگونگی تاثیپیشنهاد میهمچنین 

وارسازی شده صورت عملکرد دختر و پسر در دروس ابتدایی مبتنی بر سنجش بازی

 گیرد.

وارسازی شده به صورت انفرادی درنظر گرفته شده در این پژوهش تاثیر سنجش بازی

وارسازی شده به صورت شود که پژوهشی با هدف تاثیر سنجش بازیاست و پیشنهاد می

 ورت گیرد.گروهی و تیمی ص

 ها  و مشکلات پژوهشمحدودیت

 پیت یلگریآزمون نقش تعد رونیاز ا ؛نفر( 40نخست، حجم نمونه محدود بود )

آشکار نشده  ترفیانجام شد و ممکن است اثرات ظر یترنییپا یبا توان آمار یتیشخص

 باشد.



 

 یهابازخورد و پاداش ل،یپژوهش عمدتاا در سطح پروفا نیدر ا یسازیدوم، شخص 

متفاوت سنجش متناسب  یهانسخه یآموزان اجرا شد و طراحدانش یهمه یبرا یعموم

 صورت نگرفت یتیشخص پیبا هر ت

دبستان  یبرا یزبان یسازبوده و اگرچه ساده ینسخه عموم یلیتحص یریسوم، ابزار درگ

 دهد. شیرا افزا یریگدقت اندازه تواندیسن مکاملاا هم یهاانجام شد، استفاده از نسخه

ها وسیله پرسشنامه صورت گرفته است و پاسخآوری اطلاعات بهدر این پژوهش جمع

شده به صداقت فرد و ارزیابی های دادهشده و پاسخسنجیدهدهی اساس خودگزارش بر

هایی همچون از خود وابسته است؛ ازآنجاکه این روش ذاتاا دارای محدودیت

که این امر  دقتی، خطای قضاوتی، تعبیر نادرست دستورالعمل هست، بیپرتیحواس

 تواند در نتایج پژوهش اثرگذار باشد.می

 تعارض منافع

 وجود  ندارد.تعارض منافع 

 

 منابع 

 یبر باز یدرس قرآن )مبتن میمفاه یریادگی ریتأث(. 1403م. ) ،یو باقر م،یرح ،یزهرا، مراد ،یجواد
اسلام،  دگاهیاز د یتی. علوم تربییآموزان دوره ابتدادانش یلیتحص یریبر درگ( یاتاق فرار آموزش

12(2۵ ،)۵4-37. 2024.245966.1752esi./10.30497https://doi.org/ 

وارسازی شده مبتنی بر هوش مصنوعی بازی(. تأثیر ارزشیابی 140۵مقامی، ح. )و ، .رجبیان ده زیره، م

المللی چابهار. فصلنامه گانه دانشجویان دانشگاه بینبر رضایت برخط و فرایند چرخه یادگیری هفت

 /97.36022025.849jem./10.22054https://doi.org . 117-89(، 63)17گیری تربیتی، اندازه

،تاثیر سنجش کارپوشه برانگیزش پیشرفت و پیشرفت 1397عسگری، محمد و عموعموها، فاطمه،

 ،تحصیلی دانش آموزان پایه سوم ابتدایی

2019.31329.1726/jem.10.22054https://doi.org/ 

https://doi.org/10.30497/esi.2024.245966.1752
https://doi.org/10.22054/jem.2025.84997.3602
https://doi.org/10.22054/jem.2025.84997.3602
https://doi.org/10.22054/jem.2019.31329.1726
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 ری: تاثشتارانیبا جدول پ یوارسازیباز(. 1401ن. ) ،یز.، و محمدحسن ن،یم.، خوش نش ،محمدی
 ی. فناوریاضیدرس ر یرغبت زهیو انگ یریادگیبر رقابت و مشارکت در  یمبتن یآموزش یابزارها

  /248.2021.7996.2606tej./10.22061https://doi.org-237(، 2)16آموزش، 

و  یاضیبر اضطراب ر یوارساز یآموزش به کمک باز یاثربخش(. 1400ح. ) ،ین.، و عبد ان،یافتی
 ،یو مجاز یآموزشگاه یریادگیپژوهش در  ی. فصلنامه علمنهم ةیآموزان پادانش یاضیر زةیانگ

9(1 ،)36-27. 2021.56709.3404etl./10.30473https://doi.org/ 
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