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 چکیده
 فکد   طد ز  ف هند،   رویبد    کد   یتدثیر  های ارتباطی جدیدد و  و تکنولوژی آوری فن از افزونوزر استفاده     

 .اسدت  کد ده رو روبد  ت  مممدی  تحولا با نرز را آموزشی نظام دارد آن کنندگانستفادهو سبک فعالرت ا ملع و 

های آنلاین بد  وید ه در   با کارک دهای مختلف و در محرط پ دازی یا گرمرفرکرشنبا توج  ب  رشد فزاینده بازی 
 اهمرت و ض ورت  ف آینددهای ارزیدابی ای بخشدی بد  عندوان یکدی        چنرن هممحرط آموزشی و آموزش آنلاین و 

هدای  دهندگان مرزان موفقرت یا ای بخشی ط حتوسع  های کنت لی  لازم است ت ین فعالرتاز مممت ین و ض وری
های ای بخشی گرمرفرکرشن ب  صدورت   ها و شاخصلف ؤگرمرفرکرشن خود را بسنجند. از آنجا ک  تاکنون ابعاد  م

 ایدن پد وهض ضدمن شناسدایی ابعداد       ؛عام و ف اگر  شناسدایی نشدده و مددا جدامعی در ایدن زمرند  وجدود نددارد        

گر ی هدفمند  مدلی جامع ب ای ارزیابی نظ   از ط یق روش دلفی در چمار راند و توسط نمون و متغر های مورد 
 ی  از سد  بععدد اصدلی   ثدهدد ای بخشدی گرمرفرکرشدن متد    ای بخشی گرمرفرکرشن را ارائ  نموده است. نتایج نشان می

پنج متغر ( و انگرزش )یک متغرد (  ب  نام تج ب  کارب  )با هشت متغر (  تغرر ات  رفتاری و دستاوردهای کارب  )با  
تشکرل شده است. پ وهض حاض  علاوه ب  ارائ  یک مدا جامع و جدید  نقض متغر های جدیدی را ب ای اولرن 

 بار مورد ب رسی و سنجض ق ار داده است.
 

 کلیدی واژگان
 انگرزش  تغرر ات  رفتاری  تج ب  کارب   ای بخشی  پ دازیبازی 
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 مقدمه

های ارتباطی و دیجرتاا  آوری فنهای جدید ب  وی ه در زمرن  با ظمور و رشد س یع تکنولوژی
های الکت ونرکی پروست  در حاا رشد و توسع  و غلب  هستند. مشمورت ین روند جدید  جذاب بازی

آموزش ب  وی ه در حوزه آموزش  های مختلف در این حوزه ک  متخصصان حوزهدر حاا رشد و 
است ک  محققان آن را مختص اً ب   1را درگر  خود ک ده  گرمرفرکرشن و علوم ت برتی آنلاین

 ,Seaborn & Fels)اند تع یف ک ده« استفاده از عناص  ط احی بازی در حوزه غر  بازی»صورت  

ص مخاطب در یک محرط های رفتاری و تمایلات  خااصلی این ف آیند ب  جنب  موضوع. (2015
کارب   تقویت الگوهای   افزایض فعالرت و درگر ی هاگذارد. ارتقاء و بمبود انگرزهمی تثیر رقابتی 
  تغرر  وری  کرفرت و بم هتعاملات   افزایض بخشی و کمک ب  توسع  رفتارهای مفرد  انگرزه مثبت

 ;Hamari et al., 2014).باشدمی گرمرفرکرشنرفتار و... از مممت ین اهداف یا دستاوردهای 

Kim, 2015)   
ب ای اهداف خاصی تواند مین  تنما   هاهای هوشمند یا تبلتها در گوشیاستفاده از اپلرکرشن

نرز مشوقی ب ای انعکاس رفتار م دم ف ات  از یک ف آیند ارتباطی  تع یف و استفاده شود بلک  
سعی  بوده و گرمرفرکرشنآموزشی رو ب  رشد  حوزهام وزه کارب د گرمرفرکرشن در  .خواهد بود

 MiraniSargazi et)محصوا دارد  با کارب  ساختن درگر  از ط یق ک دن یادگر ی برشرن  در

al., 2020) شودهای آموزشی دیده میتقاضای زیادی ب ای استفاده از گرمرفرکرشن در اپلرکرشن 
-اپلرکرشن چنرن همگر د. مورد استفاده ق ار می از م احل اولر  مدرس  تا دانشگاه هااپلرکرشن این و

 نتایج رابمت ین  ف اگر ان فعاا  های یادگر ی فعاا هم اه بادر موقعرت محورهای آموزشی بازی
ب  این  آموزاندانض% از 97ها  پ وهضب خی ب  اساس . (Hanus & Fox, 2014)خواهد داد 
های موبایل باشد بسرار مشاب  یک بازی در اپلرکرشن آموزشی و درسیهای اگ  فعالرت باورند ک 

ف آیندهای ارزیابی ای بخشی در کنار این موضوع   .(Oghuma et al., 2016) خواهد بودت  مؤی 
های موجب جلوگر ی از انح اف ت ین فعالرتمای کنت لی ت ین و ض ورییکی از مممب  عنوان 

بناب این با توج  ب  استفاده رو ب  شود.  بخشی فعالرتما میاحتمالی  اتلاف منابع و زمان و افزایض ای
های قابل توجمی ک  ب ای آن ص ف هزین  منابع یا چنرن همو  های گرمرفرکرشناز س ویس رشد
های بازخوردهای فعالرت ها از این سرستم مؤی ب ای استفاده دهندگان توسع  لازم است شودمی

موفقرت ط ح گرمرفرکرشن در تحقق اهداف خود را بسنجند و این اج ا شده و مرزان کارآمدی یا 
و  حفظ .(Hamed, 2017) باشدیک موضوع علمی و کارب دی ممم در ف آیند گرمرفرکرشن می

 محاسب  منظور ب  و مناسب معتب  ابزارهای معرارها و داشتن کرفرت آموزش آنلاین مستلزم ءارتقا

 Javadiباشد )آموزشی ب  وی ه در حوزه گرمرفرکرشن می عملک دهای و ف آیندها ای بخشی

Bora et al., 2011.) 

                                                      
1. Gamification 
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طور کلی تحقرقات    اما ب ؛با وجود اینک  گرمرفرکرشن توجمات  زیادی ب  خود جلب ک ده    

آکادمرک  بنرادی و دقرق در این بخض کم بوده و پ وهشگ ان معتقدند گرمرفرکرشن از جنب  
در مورد یک پرشرن تحقرقات  اکث  از ط فی  .(Brito et al., 2018)علمی هنوز بسرار نوپا است 

ت ده نبوده یا متغر های مورد ب رسی در آن تحقرقات   جامع و گساند ک  طبرعتاً نمون  خاص بوده
اساس  تحقرق و  آن ب  و انتخاب و ب رسی شده موردی ب  صورت  غالباً خاص همان گرمرفرکرشن

را با چالشی جدی مواج  ها این قابلرت تعمرم نتایج ب  سای  گرمرفرکرشن ک  شده استگر ی نترج 
اند ها نشان دادهکند. در ب رسی سوابق تحقرق نرز این موضوع ک  فقط تعداد کمی از پ وهضمی

ک  مابقی اینگون   ک  چطور و چ ا ب خی از فعالرتمای گرمرفرکرشن با موفقرت هم اه هستند در حالی
خورند مح ز گ دید و این ب  عنوان دغدغ  ممم دیگ  پ وهشگ ان نرز مط ح نرستند و شکست می

-کرشن مطالع  میاکث  کسانی ک  در مورد گرمرفر چنرن هم .(Amir & Ralph, 2014)شده است 
از یک ساختار  مدا یا چارچوب مشخص  ت  ک دن ف آیندواضح وکنند غالبا ب  منظور سازماندهی 

تاکنون معرارهای ای بخشی گرمرفرکرشن ب  صورت   لیو (Brito et al., 2018)کنند استفاده می
ا شده گرمرفرکرشن اج ابزار یا مدا ف اگر ی ک  بتواند ای بخشی و  یکپارچ  و جامع شناسایی نشده

های ط ح ها و شاخصمؤلف با هدف شناسایی ابعاد  را بسنجد وجود ندارد. در نترج  این تحقرق 
ط ح  هایها و شاخصمؤلف است ک  ابعاد  اا ؤسای بخض گرمرفرکرشن  ب  دنباا پاسخ ب  این 

توان ای بخشی با چ  ابزار  چارچوب یا مدا جامعی میو  ای بخض گرمرفرکرشن کدامند؟
 گرمرفرکرشن انجام شده را سنجرد. 

 
 مبانی نظری

ساا در . استب رسی  چند مورد قابلدر مورد تحقرقات  پرشرن در زمرن  ای بخشی گرمرفرکرشن 
با موضوع ای بخشی تکنرک گرمفرکرشن ب ای  ابورحمان و همکارانض در پ وهض خود   8112

  (Ab.Rahman et al., 2018) در مالزی مشارکت دانشجویان آموزش عالی در دانشگاهی

گذار در افزایض ای بخشی یک گرمرفرکرشن با کارک د تثیر ب  ب رسی و شناسایی ب خی متغر های 
اند ک  در سالمای اخر   گرمرفرکرشن در توسع  آموزش گفت اند. محققرن آموزشی پ داخت 

در مورد  اما هنوز ؛کندتقویت می آموزان را در کلاسمحبوبرت زیادی پردا ک ده و تج ب  دانض
. ت دیداتی وجود دارد؟ ی  خواهد بود یا خر ؤآموزان مفرد و ماینک  آیا گرمرفرکرشن در برن دانض

و  آموزان ب رسی شدهدر پ وهض مذکور ای بخشی گرمرفرکرشن در بمبود مشارکت دانض
است. در مورد ارزیابی چارچوبی ب ای اج ای تکنرک گرمرفرکرشن در آموزش عالی ارائ  شده 

  آوری فنها ب  اساس مدا پذی ش گرمرفرکرشن  یک روش تحقرق تج بی تطبرق یافت  و داده
ب خی متغر ها در افزایض و کاهض ای بخشی  تثیر گ دآوری شده و نتایج پ وهض آنما 

 دهد. گرمرفرکرشن را نشان می
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 در پ وهض خود) (Landsell & Hägglund, 2016 8112لاندسل و هاگلند نرز در ساا     
 9محور ک دن ف آیندها  در نمایت یک مدا با با هدف ارائ  چارچوبی ب ای گرمرفرکرشن و بازی 

متغر  مع فی نمودند. مدا ارزیابی ط احی شده توسط این محققرن در قالب یک سرکل  12بععد و 
های عملک دی کلردی آغاز شده و در پایان بوده بدین صورت  ک  ف آیند ارزیابی ابتدا از شاخص

 گذاشت  و این سرکل مجدداً تک ار  تثیر ف آیند  تغرر ات  پس از آخ ین بععد مجدداً ب  بععد اوا 

و ف آیند مذکور ادام  دارد. این محققرن در پ وهض خود ب  این نترج  رسردند موضوعات  
وانی  پاداش و بازخورد( و متغر های اهداف  احساسات   وضعرت ر :انگرزشی )متغر هایی مانند

و ...( نقض بسرار مممی داشت  و در م کز این سرکل ق ار عملک د  درگر ی  خلق ارزش )مانند
 دارند.

   در تحقرق کارب دی خود(Osipov et al., 2015) 8112در ساا  اوسرپوو و همکاران

 های اف اد پ داخت  و انگرزههای آموزشی آنلاین ب  مطالع  ای بخشی گرمرفرکرشن در سرستم 

و درصد موفقرت فعالرتمای انجام شده را مورد آزمایض و ب رسی ق ار دادند. تحقرق آنما ب  مبنای 
آموزان انجام آزمایض و ب رسی یک اپلرکرشن آنلاین در حوزه آموزش زبان خارجی در برن زبان

های آموز  انگرزهاستاد زبان و زبانشد. در این ف آیند با محوریت گرمرفرکرشن ب ای ه  دو گ وه 
 آزمایض   اف اد مورد ب رسی و آزمایض ق ار گ فت  و درصد دقرق موفقرت فعالرتمای انجام شده

نف  از ه  دو گ وه مخاطب تست و ب رسی  01111و محاسب  شد. اپلرکرشن مد نظ  آنما در برن 
در نمایت از خ وجی پ وهض  ب  منظور های ن م افزاری مورد تحلرل ق ار گ فت  است. شده و داده

 محور و پرشنماد یک روش ای بخض استفاده شده است.توسع  ف آیندهای آموزشی گرمرفرکرشن
 لازم است ابتدا مط ح شد قبلاً ک  تحقرق سؤااپس از اشاره ب  سوابق و ب  منظور پاسخ ب  

های آن ب ای و شاخصهای یک گرمرفرکرشن ای بخض  معرارها با تع یف دقرقی از وی گی 
 شناسایی شود. ب رسی و ط احی مدا جامع ارزیابی ای بخشی گرمرفرکرشن

  
 مؤثرگیمیفیکیشن 

 
 درگر ک دن کارب ان  تغرر  رفتار آنما   عموماً پ وهشگ ان معتقدند هدف اصلی گرمرفرکرشن

گرمرفرکرشن با استفاده از چند گذاری تثیر و ب انگرختن نوآوری در کار و ف آیندها بوده و بناب این 
 ,.Ab.Rahman et al)شود: تج ب  کارب   انگرزه و تغرر  در رفتار جنب  ممم تع یف یا مشخص می

بایست منج  ب  تج ب  گرمرفرکرشن می مؤی پ دازد ک  یک ط ح تج ب  کارب  ب  این می. (2018
 در مورد انگرزه  ط ح گرمفرکرشن  منفی ب  تج ب  کارب  بگذارد. تثیر مثبت شود و نباید 

در رفتار )ب  عبارت   تثیر بایست باعث ب انگرختن انگرزه کارب  شود. سومرن مورد نرز ب  روی می
 شود. در مطالعات  تج بی م بوط های گرمرفرکرشن( متم کز میدیگ  نتایج یا خ وجی
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سنجض ای بخشی گرمرفرکرشن  و ارزیابی آن  معراری ب ای« تغرر  رفتار»ب  گرمرفرکرشن  موضوع 

هایی ب  صورت  اتوماترک و با استفاده از سنسورهای بوده است. معمولا تغرر  رفتار در قالب داده
محور کننده در یک فعالرت بازیمتعدد از ط یق یبت زمان و مرزان تک ار آن توسط یک ش کت

شوند. گ وه کنت ا مقایس  میآزمون و یا های ب  دست آمده از پرضگر ی شده و با دادهاندازه
 :هایی مانندساختارهای ذهنی دیگ ی مثل سنجض انگرزه وجود دارد ک  از ط یق مقراس

ها در ب خی از ارزیابی چنرن همها مورد ب رسی ق ار گ فت  است.   خاط ات  و مصاحب نام  پ سض
نرز مورد ت جمل  لذت  و رضایعلاوه ب  تغرر  رفتار و انگرزه  ساختارهای م بوط ب  تج ب  کارب  از 

گر ی و مصاحب  اندازه نام  پ سضاند. این ساختارهای ذهنی معمولا با استفاده از ب رسی ق ار گ فت 
  شوند.می

 
 گیمیفیکیشن و تجربه کاربر

 
  مح ک و جذاب است ک  مؤی موضوعی بسرار ممم در ط احی گرمرفرکشن   تج ب  کارب 

و اجزای  مشخص و قطعی نداشت تع یف   همانند مفموم گرمرفرکرشندلرل پرچردگی    البت  ب
رو ب ه  روز با آن رو  ک  متخصصان این حوزهاست ای ل ثتج ب  کارب  مس ی را در ب  دارد.متفاوت

توان یک سرستم جذاب ساخت ک  کارب ان آن ا بخواهند ب  آن نراز داشت  باشند هستند: چگون  می
 چند بعدی بودن و پذی ش تکنولوژی از سوی کارب   مسائل پرچرده  ؟و از آن استفاده کنند

 ,.Lallemand et al)ی دارندت  برضاهمرت   و اساسی هستند ک  در مقایس  با افزایض درگر ی

در ف آیند لازم است  بوده وب ای ایجاد یک تج ب  خوب  درک کارب ان بسرار ض وری  .(2015
یا تطابق ش ایط و اهداف گرمرفرکرشن با ش ایط و اهداف کارب  خوانی ط احی گرمرفرکرشن ب  هم

یک تج ب  عالی هنگامی مفرد است ک  کارب ان بتوانند ب  آسانی و راحتی ب   چنرن همتوج  شود. 
اهداف خود در سرستم دست یابند و این تج ب  جذاب و لذت  بخض ب  نظ  ب سد دارای زبانی 

 محورممم است ک  کارب ان این تج ب  بازی ت  توج  کند.ل درک باشد و ب  جزئراو قاب مناسب
وجود توازن و  انگرز و دور از مسائلی همچون تقلب بدانند.کننده  راحت  هرجانرا س گ م

وری شود. غوط می بخضو پرش فت بازی باعث ایجاد تج ب  لذت  هماهنگی در دشواری  پاداش
حرن تعامل با گرمرفرکرشن مرزان و نحوه درگر  شدن کارب  یا تم کز کارب  موضوعی است ک  ب  

ص ف زمان  تم کز  موجب بازی وری درغوط اند ک  . تحقرقات  متعددی نشان دادهپ دازدمی
 گذاردمی مثبت تثیر  بازی از استفاده قصد ام  ب  این ک  شودمی کارب ان و لذت  ت  برض

(Sigala. 2015; Fitz-Walter et al., 2015). 
 تثیر در زمرن  ارتباطات  اجتماعی ناشی از گرمفرکرشن  اف اد توسط چند تج ب  انگرزشی تحت 

 قدرت  ؛کند  تسلط در ساختاری ک  ایجاد باور میءروابط دوستان  برن اعضا :گر ند مانندق ار می

 حس مدی یت و رهب ی با رسردن ؛شودو دستاوردی ک  با رسردن ب  هدف در بازی ایجاد می 
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گاهی بازیکنان در یک رسان  یا شبک   .ورزی در یک گ وه و تج ب  مشت کب  جسارت  و طمع 

اجتماعی آنلاین  ب  صورت  ف دی با نوعی حس و دیدگاه متفاوت  هم اه با فاکتور تج ب  اجتماعی 
ک  بازیکنان تنما بودن را ب  صورت  تعامل با مخاطب  احاط  شدن توسط سای   چ اکنند بازی می

 .(Sigala. 2015)کنند اد و خندیدن با دیگ ان یا ب  دیگ ان تع یف میاف 
 :ب  س  دست ط احی شده و ب ای درک بمت  عناص  گرمرفرکرشن نرز با هدف ب انگرختن کارب ان 

 اجزای خاصی از بازیها . مکانرکشوند تقسرم می شناسیها و زیباییها  پویاییمکانرک
 ها ک باشد. پویایی ب  چ خ  زندگی مکانرکها ها و الگوریتمک  نشانگ  داده ک دهرا توصرف  

 د. شوشود اطلاق میجمت درگر  ک دن ورودی بازیکن و خ وجی دیگ ان استفاده می
 ت  برضشناسی با قسمت احساسی بازیکن جمت درگر  ک دن آنما در ارتباط است. تاکنون زیبایی

 .اندشناسی را نادیده گ فت و نقض زیبایی ک ده تثکرد و پویایی انرکتحقرقات  ب کارب د عناص  مک
 & Berkling)در افزایض ای بخشی گرمرفرکرشن  نقض مممی دارد تج ب  کارب  از این عناص  

Thomas, 2013).  
 

 گیمفیکیشن و انگیزش
ها اکث  پ وهضباشد ک  در یکی از عناص  اصلی و کلردی در ف آیند گرمرفرکرشن  انگرزه می

کند توج  شده است. در رویک دهای ای ک  گرمرفرکرشن ایجاد می  و اهمرت انگرزهثلب  این مس
انگرزه درونی و انگرزه  در تعررن انگرزه اف اد نقض دارند:جاری دو دست  عمده وجود دارد ک  

ها ب ای از پاداش شوند. از یک سوبر ونی ک  در گرمرفرکرشن این دو انگرزه با یکدیگ  ادغام می
شود و از سوی دیگ  ب ای دسترابی ب  تسلط  استقلاا و حس تعلق افزایض درگر ی استفاده می

اصلی ب  روی فاکتورهای بر ونی  تثکرددر گرمرفرکرشن  شود.ب ای ب انگرختن احساسات  تلاش می
گرمرفرکرشن  چنرن مهای ندارد. هایی ک  کارب  ب ای انجام آن انگرزهخصوص فعالرتاست بانگرزه 

شود را تقویت کند ب  این معنا ک  اگ  عناص  بازی از انگرزه درونی ک  باعث ایجاد ارزش می باید
 .سرستم یا ف آیند حذف شوند محتواهای باقرمانده در سرستم یا ف آیند ب  ایجاد ارزش ادام  دهند

 
 گیمفیکیشن و تغییرات رفتاری یا دستاوردهای کاربر

 کنند بست  گر ی میگرمرفرکرشن ب  روی رفتار کارب ان را اندازه تثیر در تحقرقاتی ک  

تکمرل وظایف )حجم و  :گرمرفرکرشن از ساختارها و معرارهای مختلفی مانند کارب د ب  موقعرت
 ,.Hamari et al)وری  تغرر  رفتار کارب ان و...تنوع وظایف(  عملک د وظایف از لحاظ بم ه

داشتن بازیکن در ف آیند  این موضوع ز درک چگونگی با انگرزه نگمپس ا .شودیاستفاده م (2014
ممم است ک  بازیکن در طی ف آیند درگر  باشد. درگر ی عنص  کلردی دیگ ی در ف آیند 

کند. پنج شاخص ب ای ارزیابی گذاری این ف آیند را توصرف میتثیر گرمرفرکرشن است ک  مرزان 
« تک ار»)مرانگرن فاصل  زمانی برن دو فعالرت اج ایی(  « زمان»مرزان درگر ی کارب  وجود دارد: 
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)زمان ب  کار رفت  « مدت  زمان»)دفعات  تک ار یک فعالرت در یک زمان مشخص توسط کارب (  

ز یک بازیکن ب  بازیکن )مرزان ف اگر ی یک فعالرت ا« ف اگر ی»جمت مشارکت در فعالرت(  
در بحث ب رسی رفتار  یکی از  .پ دازدبندی مشت ی میاست ک  ب  رتب « بندیرتب »دیگ ( و 

 تثیر   این نترج  حاصل شده ک  نگ شاخر    طی تحقرقات متغر های ممم ب رسی نگ ش است و 
 مایل است کارید. یک شخص دار کننده یا کارب مص ف بسرار زیادی در زمرن  شناخت رفتار

نگ ش در رفتار  ب  حدی  تثیر را انجام دهد اگ  نسبت ب  آن انجام کار نگ ش مثبت داشت  باشد.  
تئوری کنض ، (Fishbein & Ajzen, 1975) 1792بالا و ممم است ک  فرشبرن و آیزن در ساا 

 و اساسی قبل تنما فاکتور اصلی  ک  در آن عقلانی را در باب تش یح نرات  رفتاری ارائ  ک دند
 از رفتار واقعی  قصد یا نرت یا تمایل شخص ب ای انجام کار یا رفتار است و فقط دو متغر  نگ ش

دهند. محققان معتقدند متغر های و هنجارهای ذهنی  مشت کاً نرات  رفتاری و رفتار را شکل می 
دون تلاش و زحمت )شاخصی ک  در آن کارب ان انتظار دارند ک  گرمرفرکرشن ب راحتی در استفاده

)درج  باور کارب ان ب  اینک  استفاده از گرمرفرشن موجب و فایده استفاده از گرمرفرکرشن  باشد(
ب  نگ ش  دو عامل مؤی  شودک  توسط کارب  مشاهده و درک میبمبود عملک د آنما شده( 

 رفتاریتغرر ات   .(Ab.Rahman et al., 2018)کارب ان نسبت ب  گرمرفرکرشن هستند. 
های گرمفرکرشن توان ب  نوعی خ وجیآورد را مییا دستاوردهایی ک  ب ای کارب  ب  ارمغان می 

تواند کارایی دانست. علاوه ب  موارد فوق  یکی دیگ  از این دستاوردها ب ای کارب  می
 .باشدکند های مالی ک  ب ای او ایجاد میگرمفرکرشن و ارزش

 
  روش

های گست ده ب  روی تحقرقات  پرشرن  متغر های اولر  ای و ب رسیکتابخان با مطالعات  عمرق 
 ند و طرف وسرعی از متغر ها و ابعاد ممم ن  ای بخشی گرمرفرکرشن شناسایی شدمتعددی در زمر

بندی آنما  ابعاد و متغر های اولر  د. با مطالع  این عوامل و دست در مدا اولر  تحقرق لحاظ ش مؤی  و
خص گ دید. در این چارچوب اولر   ای بخشی گرمرفرکرشن از س  بععد اصلی ب  نام تحقرق مش

 2گوی (  تغرر ات  رفتاری و دستاوردهای کارب  )متشکل از  00متغر  و  7تج ب  کارب  )متشکل از 
 و منابع آن  گوی ( تشکرل شده است. مدا اولر  0گوی ( و انگرزش )با یک متغر  و  82متغر  و 

 شماره یک قابل ملاحظ  است.در جدوا 

 ها و منابع آن(: مدل اوليه تحقيق )ابعاد، متغيرها و شاخص0شماره  جدول

 ابعاد متغير هاگویه منبع
(Fitz-walter et al., 
2015); (Venkatesh & 
Davis, 1996); 
(Koufaris, 2002) 

 راحتی در استفاده درک شده چمار عدد
(Perceived Ease Of Use)   ب
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ت

رب 
کا
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(Fitz-walter et al., کنت ا درک شده یک عدد 
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2015); (Ghani et al, 
1996); (Koufaris, 
2002); 

(Perceived Control) 

(Amir and Ralph, 
2014); (Hofacker et 
al., 2016); (Brito, 
2018) 

 خوانی و تطابق با کارب هم چمار عدد
(User Alignment) 

(Fitz-walter et al., 
2015); (Sigala, 2015); 
(Mathwick et al., 
2001); (Ghani et al, 
1996); (Koufaris, 
2002); 

 چمار عدد
 رهایی و لذت  کارب 

(User Escapism and 
Enjoyment) 

(Fitz-walter et al., 
2015); (Yee., 2002); 
(Ghani et al, 1996); 
(Koufaris, 2002); 

 پنج عدد
 وری/تم کز کارب غوط 

(User Immersion/ 
Concentration) 

(Brito, 2018); (Sigala, 
2015); (Ducheneaut 
et al., 2006); (Sigala, 
2010) 

 ن  عدد
 تج برات  اجتماعی و ارتباطی کارب 
(Communicational and 

Social Experiences) 

(Sigala, 2015); (Amir 
and Ralph, 2014); 
(Hofacker et al., 
2016); (Mathwick et 
al., 2001); 

 ن  عدد
 تج برات  عناص  گرمرفرکرشن

(Gamification Elements 
Experiences (Story, 

Mechanics and Aesthetic)) 

(Csikszentmihalyi, 
1988); (Winn, 2009) توازن س  عدد 

(Balance) 

(Sigala, 2015); 
(Tussyadiah and 
zach, 2011); 

 پنج عدد
 تج برات  کلی و رضایتمندی

(Overall Experiences and 
Satisfaction) 

(Fitz-walter et al., 
2015); (Sigala, 2015); 

 های مشاهده شدهانگرزه چمار عدد
(Perceived Motivation) 

 انگرزش
(Motivation) 

(Fitz-walter et al., 
 چمار عدد ;(2015

 های کارب و تنوع تم ین حجم تم ین
(Total Practice and Practice 

Diversity) 

رب 
کا
ی 

دها
ور

ستا
و د

ی 
تار

 رف
ت 

ر ا
تغر

 
(U

se
r 

A
ch

ie
v

em
en

t 
an

d
 

B
eh

av
io

ra
l 

C
h

an
g

es
)

 
 

(Ab. Rahman et al., 
2018); (Fitz-walter et 
al., 2015); (Koufaris, 
2002); 

 درگر ی کارب  پنج عدد
(User Engagement: Skill and 

Interaction Engagement) E-Score from 
Zicherman & Linder 
(2013) 

 پنج عدد

(Ab. Rahman et al., 
 نگ ش س  عدد ;(2018

(Attitude) 
(Ab. Rahman et al., 
2018); (Fitz-walter et 
al., 2015); (Sigala, 

 فایده درک شده پنج عدد
(Perceived Usefulness) PU 
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2015); (Mathwick et 
al., 2001); 
(Venkatesh & Davis, 
1996); (Koufaris, 
2002); 
(Sigala, 2015); 
(Mathwick et al., 
2001) 

 های مالیکارایی و ارزش چمار عدد
(Customer Return on 
Investment (ROI) and 

Efficiency) 
(Hofacker et al., 
 دو عدد ;(2016

 
 هاگست ش آن یا توسع  وهای کلی ایجاد مدایکی از کارب دهای متداوا روش دلفی  

 پاسخ در سعی هاپرمایض اکث  حالی ک  درباشد. با استفاده از نظ ات  متخصصرن و خب گان می 

دهد پاسخ می« باشد باید تواند باشد/چ می چ »دلفی ب  سئواا  ددارن« هست چ » سؤاا پاسخ ب 
(Ahmadi et al., 2008).  روش این پ وهض  دلفی )دلفی کلاسرک( بوده ک  در آن بناب این

بخض کنندگان در این ش کتجامع  آماری یا  گر د.مدا اولر  تحت ب رسی خب گان ق ار می
ارای پ وهض نرز خب گانی هستند ک  ش ایط ش کت در تحقرق را دارند. مممت ین این ش ایط: د

های دورهگذراندن یا تدریس  بالا در زمرن  گرمرفرکرشن می و تخصصی سطحاطلاعات  عل
  نظ  علمی و شناخت  شدن ب  عنوان صاحب در زمرن  گرمرفرکرشنای آموزشی تخصصی و ح ف 

 حی  اج ا یا کنت ا ط ا ریزی های گرمرفرکرشن)ب نام مدی یت ط حتج بی در سابق   داشتن
داشتن تمایل  رغبت و زمان کافی ش کت  بودن در دست س  (گرمرفرکرشن هایپ وژه و ارزیابی

 داشتن  انتقاا اطلاعات  علمی و تج بی خود در زمرن  گرمرفرکرشن ب  محققدر تحقرق و 
مکان تحقرق با علمی دقرق و با کرفرتی با خب ه.  ب ای ب ق اری ارتباطهای ارتباطی مورد نراز ممارت  

مکان خاصی نبوده و زمان انجام این بخض  توج  ب  گست دگی خب گان در کل کشور  محدود ب 
 دارای وی گیمتخصص تعداد اف اد از آنجا ک  باشد. می 1972از تحقرق نرز شض ماه  دوم ساا 

 باشدمیعملاً مرس  ن گر ی تصادفینمون است و  محدود در زمرن  مورد مطالع  مذکوریا ش ایط  
هدفمندیا گر ی رست از روش نمون تخصصی بوده و کلی یا عمومی نپ وهض موضوع  چنرن هم

 ضمن تش یح دقرق و کامل ش ایط مورد نراز  در م حل  اوا  محقق استفاده گ دید. قضاوتی
اف ادی را انتخاب   ب  صورت  قضاوتی سابق  فعالرت تخصصی م تبط خود با توج  از خب گان و 

 19)شامل واجد ش ایط ای از خب گان لرست اولر  دارند و را مذکورش ایط مممت ین ک   ک د
یا  تمر  شد. ملاک تعررن تعداد نمایی خب گان ش کت کننده در ف آیند تحقرق  کفایت داده (خب ه

آوری اشباع نظ ی بوده بدین صورت  ک  با آغاز ف آیند تحقرق و در راند اوا دلفی  پس از جمع
خب ه  18این  اطلاعات    کفایت داده حاصل و از حرث نظ ی اشباع گ دید.خب ه 18عات  از اطلا

 در جدوا شماره دو قابل مشاهده است.

 اطلاعات تکميلی خبرگان مشارکت کننده در فرآیند تحقيق - 7شماره  جدول
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 سابقه مرتبط تخصص مدرک تحصيلی سن و جنسيت

 ساا UX/UI 2نویسی و ب نام  کارشناسی ارشد کامپروت  م د - 98
 ساا UX/UI 7نویسی و ب نام  کارشناسی ارشد کامپروت  م د - 92
 ساا UX/UI 7نویسی و ب نام  کارشناسی ارشد کامپروت  م د - 92

 م د - 91
 آوری فنکارشناسی 

 اطلاعات 
 ساا 2 تیمدی یت آی

 ساا 2 های م تبط / بازاریابیمدی یت پ وژه کارشناسی ارشد مدی یت م د - 98
 ساا 11 های م تبط / ارزیابیمدی یت پ وژه کارشناسی ارشد مدی یت م د - 97
 ساا 2 های م تبط / ارزیابیمدی یت پ وژه کارشناسی ارشد مدی یت م د - 97

 زن - 08
کارشناسی ارشد 
 کامپروت /شبک 

 ساا 0   شبک UX/UIنویسی و ب نام 

 ساا UX/UI 2نویسی و ب نام  کارشناسی ارشد م د - 91
 ساا 7 ریزیهای م تبط / ب نام پ وژه مدی یت کارشناسی ارشد مدی یت م د - 92
 ساا 18   شبک UX/UIنویسی و ب نام  کاردانی کامپروت  م د - 92
 ساا 11 گذاری پ وژهط احی  نظارت  و سراست دکت ی مدی یت زن - 92
 

 در راند اوا  )در دو فاز یا م حل ( بوده ک   نام  پ سضآوری اطلاعات   مممت ین ابزار جمع

 با م تبط کلر  موضوعات  آشکارسازی با هدف «های بازساختاریافت  با پاسخ» نام  پ سض از یک

 ب  خب گان ع ض  شده  ت  برضمدا اولر  تحقرق ب ای بحث   در این م حل  .استفاده شد موضوع

اهداف یک گرمرفرکرشن موفق  نکات  و قواعد ممم در ط احی  :تی مانندسؤالا آنمااز و 
ی بخشی گذار در افزایض اتثیر موفق و ای بخض و عوامل  ط حهای یک گرمرفرکرشن  وی گی

 ایده نوع ه  تا شد خواست  و از آنمارزیابی گرمرفرکرشن و... پ سرده گرمرفرکرشن  ابزار یا نحوه ا

قضاوت   یا ارزیابی ب ای تلاشیهرچ د. ننمای مط ح نام ونبد و آزادان   مختص  را خود نظ  و
 آوریجمع شد. پس از آوریجمع امکان حد تا م تبط هاینگ فت و تمام پاسخ صورت  نظ ات 

 بندیگ وه ت کرب  مشاب    نظ ات سازماندهی هاپاسخ ب گشتی ولر  های انام  پ سض
کوتاه گ دید. خب گان ضمن  هاپاسخ امکان حد تا و ای حذفو حاشر  تک اری موضوعات  و 

این  نمایی بندی نظ ات  خب گان  نترج با جمعتحقرق  نکاتی را ارائ  ک دند.  کلرات  مدا اولر  تثیرد
ساختار  دارای نام  پ سضب   تبدیل را آن محقق ک  بود عناوین و هاتم و نمایی شدن تثیرد  م حل 

 دلفی نام  پ سضنمود ک  مبنای ط احی دلفی فاز دوم ابزار  عنوان ب با طرف لرک ت  پنج امترازی 
   از خب گان خواست  شد(راند دوم ب  بعدفاز دوم دلفی )گر د. در ق ار میدوم ب  بعد  از راند 
نرز  نام  پ سضپذی  نمایند. در انتمای بندی یا کمرتتا مرزان موافقت خود با ه  عنوان را رتب  

در نظ  گ فت  شد. پس  عنوانبخشی ب ای درج نظ ات  و توضرحات  احتمالی خب گان در مورد ه  
ها  درصد ف اوانی  درصد توافق  درصد خنثی ها و ب رسی پاسخنام  پ سضآوری از تکمرل و جمع



 02/ ... پردازی درهای بازیارائه مدلی جامع برای ارزیابی اثربخشی طرح

 
 ت  مورد ب رسی ق ار گ فت. در ادام  نرزسؤالادهندگان ب  ه یک از و درصد اختلاف نظ  پاسخ

 مقدار لف  محاسب  شد. در صورتی ک ؤب ای ه  م t-testمرانگرن  انح اف معرار  مران  و آزمون 
 72/1 عدد از t آماره یعنی ؛باشد دارمعنی t آماره و باشد ت  برض 9 عدد متوسط حد از مرانگرن

نتایج راند دوم دلفی نشان داد . شود حذف نباید مؤلف  آن درصد 72 اطمرنان با آنگاه باشد ت  برض
طبق نظ   چنرن همشوند. حذف  نام  پ سضنبوده و باید از  تثیرد مورد خب گان نظ  از مؤلف  11

-گرمرفرکرشن سای  ب  را آن از استفاده یا گرمرفرکرشن این با کار» سؤاالازم است   ب خی خب گان
شاخصی از رضایتمندی کلی  وانب  عن ت جرح کارب با ماهرت اولویت/« دهممی ت جرح مشاب  های
 .است شده 922/1 راند این هایب ای پاسخ کنداا هماهنگی اضاف  شود. ض یب نام  پ سضب  

در راند سوم دلفی نتایج حاصل از م حل  دوم ب  پاسخ دهندگان ارائ  گ دید بدین صورت  ک  
و از آنما ورت  جداگان  درج و پاسخ ه  ف د نرز ب  ص پرض دورهای خب گان در هایمرانگرن پاسخ

ب  اساس طرف  مؤلف های آماری م حل  قبل نظ  خود را ب ای ه  خواست  شد با توج  ب  شاخص
دیگ   مؤلف  0  در این م حل  t-testلرک ت  اعلام نمایند. ب  اساس نتایج ب  دست آمده از آزمون 

 کنداا هماهنگی ض یب چنرن همحذف شدند.  نام  پ سضنبوده و از  تثیرد مورد خب گان نظ  نرز از
 9/1 مرزان ب  (922/1) دوم دور در ض یب این ب  نسبت ک  شده 998/1 راند این های پاسخ ب ای

 های حجم مطلب  جداوا کامل راندهای دو ب  دلرل محدودیت .است یافت  افزایض درصد

قابل  شماره س جدوا اما موارد حذف شده در راند دوم و سوم دلفی در  ؛و س  قابل درج نرست
 .مشاهده است

 

 های حذف شده در راندهای دوم و سوم دلفیمؤلفه: 0جدول شماره 

 متغير های حذف شدهمؤلفه مرحله

راند دوم
 

 نیاز زیادی خیلی فکری تلاش به گیمیفیکیشن سیستم این با تعامل
 .ندارد

 استفادهراحتی در 

 کنترل درک شده هستم. کنترل در کردم احساس گیمیفیکیشن، با کار هنگام
 شدم. غرق گیمیفیکیشن این در شدیدی و مشتاقانه بطور من

وری/تمرکز غوطه
 بیاید دیگران نظر به چگونه گیمیفیکیشن در من وضعیت اینکه مراقب کاربر

 هستم.
 کند.می خوشحال و شاد را من کاربران دیگر با سازیشبکه

تجربیات اجتماعی 
 و ارتباطی کاربر

 گیمیفیکیشن، در وضعیتم و اطلاعات روزرسانی به با کنممی احساس
 کنم.می پیدا دیگران نزد یتر بیش مقبولیت

 است. کنندهسرگرم بسیار گیمیفیکیشن این از استفاده معتقدم
تجربیات عناصر 

 گیمیفیکیشن
-می نیز سرگرم را من خود، اصلی وظیفه انجام بر علاوه گیمیفیکیشن این

 کند.
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 تجربیات کلی گذاشت. اثر من کلی تجربیات بر مثبتی نحو به گیمیفیکیشن این

 درگیری کاربر داد. سوق نوعانهم و دیگران به کمک به را من گیمیفیکیشن سیستم این

راند سوم
 

 دیگری چیز هر که شوممی درگیر آنقدر گیمیفیکیشن، این با کار هنگام
 کنم.می فراموش را

رهایی و لذت 
 کاربر

 برای را افرادی آن در که چرا برم،می لذت گیمیفیکیشن این با کار از
 یابم.می شادی اشتراک

تجربیات اجتماعی 
 و ارتباطی کاربر

 تمرین از دیگری نوع انجام برای من به گیمیفیکیشن این کنممی احساس
 دهد.می انگیزه

حجم و تنوع 
 تمرین

-می خود حوزه در عالی و ایحرفه گیمیفیکیشن یک را گیمیفیکیشن این
 بینم.

 کارایی/مالی

 
از جمع آوری نظ ات  خب گان  مرانگرن  پس راندهای قبل   :مانندنرز در راند چمارم دلفی 

محاسب  شد. ب  اساس نتایج ب  دست آمده از  مؤلف ب ای ه   t-testانح اف معرار  مران  و آزمون 
 بالا ب  0 خب گان نظ ات  و مرانگرن بوده 72/1 از ت  برض t آماره هاتمام گوی    درt-testآزمون 

های تمامی گوی  بناب این ؛باشدمی آنما برن در زیاد بسرار و زیاد دهنده توافقنشان این و است
 هماهنگی شوند. ض یبحذف  نام  پ سضبوده و نباید از  تثیرد مورد خب گان نظ  باقرمانده از
 دوم دور در ض یب این ب  نسبت ک  است شده 997/1 معادا راند این هایپاسخ ب ای کنداا نرز

 لایلدهد ک  ب  ددلفی نشان می چمار دورتایج ن .است یافت  افزایض درصد 9/1 مرزان ب  (998/1)
داد: اوا اینک  ها پایان هتوان ب  تک ار دورحاصل شده و میاتفاق نظ  مران اعضای کارگ وه ذیل 

 برن در زیاد بسرار و زیاد دهنده توافقنشان این و است بالا ب  0 کارگ وه اعضای نظ ات  مرانگرن
است ک   997/1معادا  چمارمهای دور ض یب هماهنگی کنداا ب ای پاسخنکت  دوم   باشدمی آنما

 زیادیرشد شت  و درصد افزایض دا9/1تنما  (998/1) سوماا دور نسبت ب  ض یب هماهنگی کند
 . ندارد

 
 هایافته

در مدا نمایی  ای بخشی گرمرفرکرشن از س  بععد  ب  اساس چمار راند انجام شده در تحلرل دلفی
 2متغر (  تغرر ات  رفتاری و دستاوردهای کارب  )متشکل از  2اصلی ب  نام تج ب  کارب  )متشکل از 

 92ها نرز از ها یا گوی ها یا شاخصمتغر ( و انگرزش )با یک متغر ( تشکرل شده است. تعداد آیتم
در جدوا راند پایانی و نمایی تحقرق عدد کاهض یافت. جدوا کامل  29عدد اولر  در نمایت ب  

 قابل مشاهده است. و مدا نمایی در شکل شماره یک چمارشماره 
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 های هر متغيرمتغيرها و گویهابعاد،  :نهایی فرآیند دلفی شامل: نتایج 0جدول شماره 

یر
تغ

م
 

یه
گو

ن ها
گی

یان
م

ف  
را

ح
ان

ار
معی

نه 
میا

ه  
ار

آم
t

 

ده 
تفا

 اس
در

ی 
حت
را

ده
 ش
ک

در
 

 721/7 2/0 288/1 211/0 استفاده از این گرمرفرکرشن را منعطف یافتم. -1
قابل های کارب ی و کارک دی این گرمرفرکرشن واضح و رابط -8

 فمم بود.
229/0 212/1 1/2 

228/
11 

در مجموع معتقدم کار با این گرمرفرکرشن )یا استفاده از آن(  -9
 راحت است.

229/0 078/1 1/2 
982/
11 

هم
رب 

کا
 با 

بق
طا
و ت

ی 
وان
خ

 

کنم تنما کسی هستم ک  هنگام کار با گرمرفرکرشن احساس می -0
 توانم ب نده این چالض باشم.می

229/0 212/1 1/2 
228/
11 

موضوع یا زمرن  گرمرفرکرشن با حرط  فعالرت یا نراز من  -2
 مطابقت دارد.

299/0 927/1 1/2 
912/
12 

های های مورد نراز ب ای کار با گرمرفرکرشن با ممارت ممارت  -2
 کارب  تناسب داشت.

921/0 028/1 1/2 
010/
19 

زندگی من تطابق  ها و سبککار با این گرمرفرکرشن با وی گی -9
 و تناسب دارد.

211/0 288/1 2/0 721/7 

رب 
کا
ت  

لذ
 و 

یی
رها

 

کار با این گرمرفرکرشن  من را ب  عالم دیگ ی ب ده و از ه   -2
 کند.چرز دیگ ی رها می

921/0 028/1 1/2 
010/
19 

دهد استفاده از این گرمرفرکرشن بخاط  لذت  نابی ک  ب  من می -7
 کنم.می

299/0 927/1 1/2 
912/
12 

این سرستم گرمرفرکرشن در داشتن لحظاتی شاد و خوش ب   -11
 من کمک ک د.

229/0 212/1 1/2 
228/
11 

ط 
غو

رب 
کا
کز 

م 
ی/ت

ور
 

کنم ک  اکث  با کار با این گرمرفرکرشن  نکاتی را کشف می -11
 دانند.اف اد نمی

019/0 212/1 1/0 291/7 

ب  دلرل اکتشافات  مجازی من کار با این گرمرفرکرشن را  -18
 درون آن دوست دارم.

999/0 992/1 2/0 799/2 

-هنگام کار با این گرمرفرکرشن  متوج  گذشت زمان نمی -19
 شوم.

299/0 927/1 1/2 
912/
12 

ی 
ماع

جت
ت  ا

 برا
تج

رب 
کا
ی 

اط
رتب

و ا
 

استفاده از این گرمرفرکرشن را ب  دلرل ایجاد و حفظ رابط  با  -10
 دارم.دیگ ان  دوست 

229/0 212/1 1/2 
228/
11 

ها و جامع  کنم با این گرمرفرکرشن ب  گ وهاحساس می -12
 نزدیکت  هستم.

211/0 288/1 2/0 721/7 

/010 1/2 028/1 921/0گذاری اطلاعات  با دیگ ان در این گرمرفرکرشن اشت اک -12
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 19 خوشایند و مف ح است.

کنم با اف ادی احساس میاز آنجا ک  در این گرمرفرکرشن  -19
ام  از کار با آن علاقمند یا دارای تج برات  مشاب  خودم احاط  شده

 ب م.لذت  می
999/0 078/1 1/0 921/7 

کند از ط یق تعامل با دیگ ان  این گرمرفرکرشن کمک می -12
 ها و پرشنمادات  خوبی را تولرد کنم.ایده

229/0 078/1 1/2 
982/
11 

گرمرفرکرشن تبادا نظ ات  و اطلاعات  با دیگ ان را ساده این  -17
توانم آسان و طی چند م حل  کم و کوتاه با دیگ ان ک ده و می
 تعامل کنم.

821/0 288/1 1/0 722/2 

شن
کر

رفر
گرم

ص  
عنا

ت  
 برا

تج
 

داستان یا روایت مطلوب و معقولی ب ای مسر  گرمرفرکرشن  -81
 در نظ  گ فت  شده بود.

229/0 212/1 1/2 
228/
11 

محرط یا فضای تع یف شده گرمرفرکرشن مناسب و مطلوب  -81
 بود.

999/0 078/1 1/0 921/7 

ابزارهای ط احی شده گرمرفرکرشن جالب و جذاب بود و  -88
 احساس خوبی از تعامل و کار با آنما دارم.

211/0 288/1 2/0 721/7 

مناسب یا صحرح قوانرن ایجاد شده در گرمرفرکرشن معقوا   -89
 بود.

229/0 078/1 1/2 
982/
11 

بندی تع یف شده نظ  مثبتی نسبت ب  سرستم امترازدهی و رده -80
 ب ای کارب  در این گرمرفرکرشن دارم.

299/0 927/1 1/2 
912/
12 

های جذابی ب ای کارب  در این گرمرفرکرشن ها و نشانپاداش -82
 دهد.ادام  کار انگرزه میدر نظ  گ فت  شده ک  ب  کارب  ب ای 

921/0 028/1 1/2 
010/
19 

شناختی خوشایند بوده و این گرمرفرکرشن از حرث زیبایی  -82
 باشد.اجزایی آن زیبا و جذاب می

719/0 827/1 1/2 
111/
89 

زن
توا

 

 721/7 2/0 288/1 211/0 سطح سادگی و دشواری بازی متوازن و مناسب بود.  -89
ارائ  شده ب  کارب  با سطح بازی توازن و های پاداش -82

 هماهنگی دارد.
129/0 927/1 1/0 

929/
11 

پرش فت م احل در این گرمرفرکرشن متوازن بوده و اهداف و  -87
 م احل ب  صورت  مطلوب و مناسبی ب  گرمرفرکرشن اضاف  شدند.

921/0 028/1 1/2 
010/
19 

دی
تمن

ضای
و ر

ی 
کل
ت  

 برا
تج

 

ب  من در کسب تج برات  پ بار کمک ک د  این گرمرفرکرشن -91
 و ب  تج برات  قبلی من افزود.

999/0 078/1 1/0 921/7 

هایم لذت  این گرمرفرکرشن ب  من کمک ک د تا از فعالرت -91
 بب م

129/0 212/1 1/0 822/9 

 291/7 1/0 212/1 019/0 از کار با این گرمرفرکرشن رضایت دارم. -98

 1/2 212/1 229/0 از استفاده از این گرمرفرکرشن رضایت دارم.از نتایج حاصل  -99
228/
11 
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 سای  ب  را آن از استفاده یا گرمرفرکرشن این با کار-90

 .دهممی ت جرح مشاب  هایگرمرفرکرشن
111/0 082/1 1/0 180/2 

زه
گر

ان
ده

 ش
ده

شاه
ی م

ها
 

بخض هنگام استفاده از گرمرفرکرشن  آن را بطور کلی انگرزه -92
 دریافتم.

821/0 028/1 1/0 290/7 

این گرمرفرکرشن من را ب ای سعی و تلاش و ص ف زمان در  -92
 دارد.امور م بوط  با انگرزه نگ  می

211/0 288/1 2/0 721/7 

ی نسبت ب  انجام ت  برضبا استفاده از گرمرفرکرشن  تعمد  -99
 کنم.وظایف احساس می

129/0 927/1 1/0 
929/
11 

کند و این بخض میاین گرمرفرکرشن کارها را مف ح و لذت  -92
 دهد.ب  من انگرزه می

229/0 212/1 1/2 
228/
11 

ین
م 

م ت
حج

 
ع 
تنو

و 
ین

م 
ت

رب 
کا
ی 

ها
 

کنم این گرمرفرکرشن من را ب  تم ین و کار احساس می -97
 دهد.سوق می ت  برض

229/0 078/1 1/2 
982/
11 

ک  ب ای کار با این گرمرفرکرشن  تعداد دفعات  و مدت  زمانی -01
 است. ت  برضهای قبلی یا مشاب  ص ف ک دم نسبت ب  گرمرفرکرشن

999/0 221/1 1/0 171/9 

ها یا موضوعاتی ک  این گرمرفرکرشن ب  نوع و تعداد ممارت  -01
 است. ت  برضهای قبلی یا مشاب  آن پ داخت  نسبت ب  گرمرفرکرشن

129/0 827/1 1/0 
111/
19 

رب 
کا
ی 

گر 
در

 

استفاده از این سرستم گرمرفرکرشن  من را ب  انجام خوب و  -08
 دقرق کارها تشویق ک د.

019/0 212/1 1/0 291/7 

استفاده از این سرستم گرمرفرکرشن  من را ب  انجام عمقی و  -09
 مبنایی کارها تشویق ک د.

821/0 028/1 1/0 290/7 

ب  یافتن پاسخ سئوالات  و رفع این سرستم گرمرفرکرشن من را  -00
 ابماماتم سوق داد.

229/0 078/1 1/2 
982/
11 

-این سرستم گرمرفرکرشن ب  من در مشارکت فعاا در فعالرت -02
 های گ وهی کمک ک د.

129/0 927/1 1/0 
929/
11 

 921/7 1/0 078/1 999/0 فاصل  برن ه  نوبت کار من با گرمرفرکرشن کوتاه است. -02

 1/2 212/1 229/0 ام.تعداد دفعات  زیادی را ب  کار با این گرمرفرکرشن گذارنده -09
228/
11 

در ه  نوبت تعامل با گرمرفرکرشن  مدت  زیادی را ص ف  -02
 کنم.کار با آن می

211/0 288/1 2/0 721/7 

این گرمرفرکرشن ف اگر  بوده و اف اد زیادی را درگر  خود  -07
 ک ده است.

229/0 078/1 1/2 
982/
11 

دهد مرزان درگر ی اف اد در بندی گرمرفرکرشن نشان میرده -21
 این گرمرفرکرشن بالا است.

129/0 927/1 1/0 
929/
11 

گ 
ن

 ش

 1/2 028/1 921/0 کنم استفاده از گرمرفرکرشن  ایده خوبی است.من فک  می -21
010/
19 
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 721/7 2/0 288/1 211/0 من کار با سرستم گرمرفرکرشن را دوست دارم. -28
هایی از کارم هستم ک  ب  استفاده از من ب  دنباا آن جنب  -29

 سرستم گرمرفرکرشن نراز دارد.
229/0 078/1 1/2 

982/
11 

ده
 ش
ک

در
ده 

فای
 

استفاده از این گرمرفرکرشن مفرد بوده و موجب بمبود  -20
 شود.وضعرتم می

211/0 288/1 2/0 721/7 

-این گرمرفرکرشن دستاوردهای من را افزایض می استفاده از -22
 دهد.

921/0 028/1 1/2 
010/
19 

استفاده از این گرمرفرکرشن تمایل من ب  کسب نتایج مطلوب  -22
 کند.را تقویت می

128/0 012/1 1/0 271/7 

های کنم  مزایا و وی گیوقتی ب  این گرمرفرکرشن فک  می -29
 آید.خوب آن ب  یادم می

019/0 212/1 1/0 291/7 

ش
رز

و ا
ی 

رای
کا

لی
 ما
ی
ها

 

 1/2 028/1 921/0 کند.کار با این گرمرفرکرشن ارزش مالی خوبی ایجاد می -22
010/
19 

ب ای مدی یت زمان من  مؤی کار با این گرمرفرکرشن یک راه  -27
 است.

229/0 078/1 1/2 
982/
11 

ت  را ب ای من سادهکار با این گرمرفرکرشن ف آیندهای مدنظ   -21
 ک ده است.

299/0 927/1 1/2 
912/
12 

 721/7 2/0 288/1 211/0 استفاده از این گرمرفرکرشن ب  حداقل زمان و تلاش نراز دارد. -21
استفاده از این گرمرفرکرشن من را ب  خ ید )یا خ ید مجدد(  -28

 محصوا یا خدمت مدنظ  متمایل ک د.
821/0 288/1 1/0 722/2 

معتقدم تعامل با گرمرفرکرشن و حفظ ارتباط با آن  ارزش  -29
 اقتصادی دارد و از این حرث ب ایم مفرد است.

229/0 212/1 1/2 
228/
11 

 
 : مدل نهایی ابعاد و متغيرهای اثربخشی گيميفيکيشن0 شماره شکل
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مشخص شن و در نترج  رهای ط ح ای بخض گرمرفرکبا مشخص شدن ابعاد  متغر ها و شاخص

اما لازم ب  توضرح است ک  در  ؛  ب  سئواا مط ح شده در این مقال  پاسخ داده شده استشدن مدا
بندی این اولویتصورت  مردانی انجام شده  ب  دو سئواا  ک  ب  (این پ وهضفاز دیگ ی )ف ات  از 

. در است شدهپاسخ داده  درج  تناسب یا ب ازش مدا تعررن چنرن همها و ابعاد  متغر ها و شاخص
 مستخ ج از مدا(  از ط یق روایی صوری نام  پ سضآن فاز از پ وهض  روایی یا اعتبار ابزار )

( سنجرده PLS روش( و واگ ا )AVEی(  روایی همگ ا )معرار تثیردو روایی سازه )تحلرل عاملی  
شده ک  این  از روش آلفای ک ونباخ استفاده نام  پ سضب ای محاسب  پایایی  چنرن هم شده است.

و دستاوردهای کارب     تغرر ات  رفتاری211/1  انگرزش 208/1شاخص ب ای بععد تج ب  کارب  
 و مدا نام  پ سضروایی و پایایی مطلوب   نتایج این بوده ک  هم  722/1و آلفای کل  212/1

فعلی تحقرق خارج  سؤاانماید. بدیمی است این فاز از پ وهض از حوصل  این مقال  و می تثیردرا  
ت  و ذک  جزیرات  نتایج سؤالابوده و با توج  ب  محدودیت حجم مطلب  امکان پ داختن ب  این 

متغر ها وجود ندارد و بخض  بندی ابعاد وتناسب مدا و اولویتها در مورد روایی و پایایی  تحلرل
 طلبد.مذکور  مقال  دیگ ی را می

 
 گیری بحث و نتیجه

جامع و کلّی ب  موضوع ای بخشی گرمرفرکرشن داشت  و با نگاهی بد  ف آیندد   این پ وهض نگاهی 
های یک طد ح  شود ک  هدف خود از شناسایی ابعاد  متغر ها و شاخصو نتایج تحقرق  مشخص می

تحقردق داده   سدؤاا ای بخض گرمرفرکرشن و ارائ  یک مدا جامع را محقق ک ده و پاسخ مناسبی بد   
 بسدراری از تحقرقدات  پرشدرن بد  صدورت  مدوردی        ن  تحقرق ذک  گ دیدد است. همانطور ک  در پرشر

تحقرقدات   با این وجود از لحداظ مقایسد  نتدایج ایدن تحقردق بدا       ای محدود بوده  و خاص یا در زمرن 
 ,.Ab.Rahman et al) در پ وهض ابورحمان و همکدارانض توان ب  مواردی اشاره ک د. می پرشرن

ارزیابی ای بخشی گرمرفرکرشن در سرستم آموزشی از ط یدق چمدار متغرد  راحتدی مشداهده        (2018
 12شده  فواید مشاهده شده  نگد ش نسدبت بد  گرمفرکرشدن و مردزان درگرد ی کدارب  بدا مجمدوع          

ابعاد  متغر ها  شاخص انجام شده  در حالرک  مدا این تحقرق علاوه ب  درب داشتن کلر  این متغر ها 
در پ وهض حاض  ب ای اولرن بدار   ت ی را مورد ب رسی ق ار داده است.جامعجدیدت  و ی هامؤلف و 

ب  نقض ب خی عوامل در ای بخشی گرمرفرکرشن ک  تاکنون مورد ب رسی ق ار نگ فتد  بودندد )مانندد    
توازن و هماهنگی( پ داخت  شد. این عامل در م حل  ط احی مورد توج  ط احان گرمفرکرشدن قد ار   

 در تحقردق لاندسدل    چندرن  هدم  باید مدورد توجد  مددی ان و ط احدان و ارزیابدان قد ار گرد د.       دارد و 

محدور    چدارچوبی کد  بد ای گرمرفرکرشدن و بدازی     )(Landsell & Hägglund, 2016و هاگلندد  
 :متغر  است. متغر های مشاب  در ه  دو تحقرق شدامل  12بعد و  9 :ک دن ف آیندها ارائ  ک دند شامل

ات  تدثیر  متغر های رفتاری  درگر ی کارب   انگرزش  وضعرت روانی و احساسات  و تغرر ات  بعد از 
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پاداش و جوایز و بازگشت س مای  هستند  :)م بوط ب  دستاوردهای رفتاری( و موضوعات  مالی مانند

هدای عملکد دی کلرددی  توسدع  و اهدداف  ندوع و سدف         عملکد د و شداخص   :اما متغر هایی مانندد 
وکار  موارد اختلاف هستند ک  این تفاوت  نرز ب  ندوع محدرط   یکن  چ خ  بازخورد  هست  کسبباز

سداز  در تحقرق آنما متغر هدای انگرزشدی و ارزش   چنرن همگ دد. و زمرن  پ وهض این محققرن ب می
 (Osipov et al., 2015)تحقردق اسدرپوو و همکدارانض    مانند موضوعات  مالی نقض پ رنگی دارند. 

محور و پرشنماد یک روش آموزشدی عمدومی   ا هدف توسع  ف آیندهای آموزشی گرمرفرکرشننرز ب
اسدت. مددا و    انجدام شدده  و ب ت  و بدا مطالعد  یدک گرمرفرکرشدن خداص در زمرند  آمدوزش زبدان         

 انگرزشدی بدوده و بددیمی اسدت کد  نتدایج و مددا ایدن تحقردق          تد   برضمتغر های مورد ب رسی آنما 

کلرددی بد ای داشدتن     نکتد  دارد کد    تثکردد ب  این موضوع  ما پ وهضباشد. ت  میت  و کاملجامع 
لازم  بوده ودر عملک دهای مختلف  درک و توج  ب  ابعاد و متغر های این مدا  مؤی گرمرفرکرشن 

ب نامد  ریدزی     :مدا  در م احل مختلف مدی یت یک طد ح گرمرفرکرشدن )مانندد    ءاست کلر  اجزا
اگ  ف آیند گرمرفرکرشدن را  مل ق ار بگر ند. ثرزیابی و ...( مورد دقت و تط احی  کنت ا و نظارت   ا

بعد از تعامل با گرمرفرکرشن در نظ  بگر یم  چنرن همس  م حل  قبل از ش وع  زمان استفاده و  :شامل
محوری  کارب محور بدوده  ب  جای تم کز ب  خود بازی یا بازی این تحقرق شود ک  مدامشخص می
از م احددل اولردد  و آغددازین )انگرددزش و تج بدد  کددارب  کدد  م بددوط بدد  زمددان تعامددل بددا و بدد  کددارب  

تغررد ات    :گرمفرکرشن است( تا م احل انتمایی ف آیند گرمرفرکرشن )خ وجدی گرمرفرکرشدن شدامل   
های ناب ایدن مددا   کند و این از مزیترفتاری و دستاوردهای گرمرفرکرشن ب ای کارب ( تم کز می

 باشد.  می
ریزان و ارزیابان و ابعاد مدا تحقرق  پرشنمادات  ممم و قابل توجمی ب ای ط احان  ب نام نتایج 

در مورد  ض دارند ب  هم اه دارد.گرمرفرکرشن ک  ب  نحوی در ف آیند مدی یت گرمرفرکرشن نق
 ای باشد ک ها ب  گون ک  بععد بسرار مممی است باید تاکترک« تغرر ات  رفتاری و دستاوردی کارب »

استفاده از گرمرفرکرشن ب ای کارب  دستاورد و فایده داشت  و در م حل  بعد لازم است ب  دنباا 
تقویتِ تغرر ات  رفتاریِ کارب  در نترج  استفاده از گرمرفرکرشن بود. تغرر ات  رفتاری یا 

 ؛برنددستاوردهای کارب  از ط یق درگر  ک دن او  اینک  تعامل با گرمرفرکرشن را مفرد و سودمند ب
مرزان و نوع  ؛گرمرفرکرشن ب ای کارب  کارایی و دستاوردهای مالی و اقتصادی و... داشت  باشد

یا دیدگاه  های او در زمرن  گرمرفرکرشن مورد نظ  را بمبود ببخشد یا تقویت کند و نگ شممارت 
اد نکند و یا های منفی ایجنگ ش ؛خوبی در زمرن  استفاده از گرمرفرکرشن م بوط  در او ایجاد کند

در مورد ارتقاء و بمبود تج ب   در صورت  وجود نگ ش منفی قبلی  آن را اصلاح یا حذف کند.
ای باشد ک  بدیمی است اگ  گرمرفرکرشن ب  گون   کارب  از تعامل با گرمرفرکرشن یا استفاده از آن

لذت  خاص در او را وری او در ف آیند گرمرفرکرشن یا نوعی رهایی و نمایت تم کز کارب  یا غوط 
 های ای بخشی بالای آن باشد. تواند یکی از نشان دهد یا میایجاد کند ای بخشی آن را ارتقاء می



 03/ ... پردازی درهای بازیارائه مدلی جامع برای ارزیابی اثربخشی طرح

 
 توان تج ب  کارب  را بمبود یا ارتقاء داد و این نکت می عناص  بازی در گرمرفرکرشناز ط یق 

بگر د. کارب  ه چقدر در ریزی گرمرفرکرشن مدنظ  ق ار بایست در زمان ط احی یا ب نام می 
ی احساس کند ای بخشی ت  کماستفاده از گرمرفرکرشن یا تعامل با آن راحت باشد و سختی 

ریزی گرمرفرکرشن  ب  توازن گرمرفرکرشن بالات  خواهد بود. لازم است در م حل  ط احی و ب نام 
ای شودتا توج  وی هدر دشواری بازی  توازن در پاداش و توازن در م احل و سر  پرش فت بازی 

 ای بخشی گرمرفرکرشن افزایض یابد. گرمرفرکرشن باید مطابق با ش ایط و نراز کارب ان ط احی 
  نرازسنجی و شناخت صحرح و مناسبی از مخاطبرن آنیا اج ای شده و قبل از ط احی و اج ا 

 )از ورود صورت  بگر د. در مورد انگرزش کارب  نرز لازم است در کلر  م احل گرمرفرکرشن 
 مخاطب  مؤی و آغاز تعامل تا پایان موفق و کامل ف آیند(  اقدامات  لازم ب ای حضور مفرد و 

 در ف آیند گرمرفرکرشن را در محدوده ج یان تع یف شده حفظ نماید.
توان در مدا تحقرق  میدر مورد پرشنمادات  تحقرقات  آتی  با توج  ب  گست دگی و جامعرت 

و مفصل  خاصنقض ه  یک از ابعاد در ای بخشی گرمرفرکرشن را ب  صورت   بعدیهای پ وهض
پرشنماد راهکارهای اج ایی  :موضوعاتی مانند ها را توسع  داد.مورد ب رسی ق ار داد و یا شاخص

 ای بخشی گرمرفرکرشن ب  صورت  عمومی یا اختصاصی  چگونگی ارتباط کارب ان  ءارتقا

از دیگ  پرشنمادات  ب ای تحقرقات  آتی است ک   و...گاه آنان های گرمرفرکرشن و دیدبا وی گی
دارد و در طوا  هاییه  تحقرقی محدودیت آید.انجام آنما بسرار لازم و ض وری ب  نظ  می

برنی نک ده یا امکان رسردگی ب  آنما را کند ک  پ وهشگ  آنما را پرضپ وهض مشکلاتی ب وز می
های سوابق کم یا محدود موضوع تحقرق ب  وی ه در پ وهض :هایی مثلنداشت  است محدودیت

گست دگی موضوع و کارب دهای گرمرفرکرشن و متعاقباً   زمانو  محدودیت امکانات داخلی  
 و دشواری تم کز  های متنوع و ناهمگون خب گان ب  موضوع گرمرفرکرشنتجارب و دیدگاه

 اند.های این تحقرق بودهدیتب  موضوع ای بخشی گرمرفرکرشن و... از مممت ین محدو
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