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Abstract 
Purpose: Game development is one of the most important subjects that has been able to 

transform education, business, industry and other backgrounds, in a form called gamification. 
The eighth art is the title that these days refers to the art of the gaming industry. 

 

Methodology: The method used in this research is library studies and it is a review article. 
 

Findings: This article introduces various aspects related to the theory of games and their role 

in teaching and learning. Examining gamification in information in organizations is less 

focused on game capabilities in teaching and learning specialized subjects. 
 

Conclusion: According to the findings, new research should be done in this field. As a result, 

with the appropriate use of scientific resources and the use of questionnaires, in addition to the 
use of learning elements, a framework will be created to explain the role of gamification in the 

field of education and learning, and as a result, a conceptual model can be obtained in 

researches. 
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 چکیده
روزها  یناست که ا یهنر هشتم عنواندر اصل  .شودبیان می یمیفیکیشنکه گ یقالب صنعتی است که در هنری و هایی استحوزهاز  یکی یبازسازپژوهش حاضر در  هدف:

 .شودیاطلاق م یسازیبه هنر صنعت باز
 

 صورت مروری بیان شده است.ای است و بهصورت کتابخانهبه روش این پژوهشپژوهش: شناسیروش 
 

های علم وارسازی در پژوهشمطالعه بازی ها در آموزش و یادگیری معرفی کرد.وارسازی و نقش آنهای بازیهای گوناگون مربوط به نظریهاین مقاله جنبهها: یافته 

یا غیرمستقیم مستقیم به شکل ، پرداختن پژوهشگران بودهتوجهّ اکثر  موردکه اماّ آنچه تازگی در این حوزه مورد توجه قرار گرفته است اتی است که بهاطلاعات ازجمله موضوع
های دانشگاهی و تخصصی در آموزش و انگیزش دانشجویان و کاربران کتابخانه )در سنین مختلف( و کارمندان کتابخانه، وارسازی در سواد اطلاعاتیبه بررسی بازی

 تر پرداخته شده است.وارسازی در آموزش و یادگیری مباحث تخصصی رشته کمهای بازیطور اخص از قابلیتها بوده است و بهسازمان
 

پرسشنامه با جامعه  و انجامعلمی  نابعکامل از م گیریتوجه و بهرهتا ضمن  هایی انجام شودانجام شده در این زمینه پژوهش هایمطابق یافتهگیری: نتیجهبحث و 

یابی به دروس مختلف این رشته و دست یادگیریآموزش و  ینةدرزم یوارسازینقش باز جهت تبیین از عناصر یادگیری خود راهبر، چارچوبیبا استفاده  پژوهش انتخابی و
 ها به دست آید.الگویی مفهومی در پژوهش

 

 .بازی هایوارسازی، بازی، نظریه، یادگیری، بازیآموزش کلیدی: هایواژه
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 مقدمه

کاربرد دارد اما  یمختلف یهادر حوزه یوارسازیاگرچه باز 
 یبرا نهیزم ترینمتداول آن در حوزه آموزش، کارگیریبه
است  ، اینآن ییربنایز فرضپیش چراکه ،استآن  یسازادهیپ

 و یزشیانگ یرفتار در حالت رییتغ یوارسازیکه هدف از باز
محقق  یدر زمان ،و انتقال آموزش یریادگیو  است رانهیدرگ
 یریادگیدر  نیو همچن داشته باشد زشیانگ که فرد گرددیم

 .شودیم ریدرگ
سبب ارائه  هب زین یوارسازیبه طبع باز ،(0100) 0اورسکو

عمل  یآزاد ،یاریرقابت، هم هدف، مانند یعناصر بیو ترک
مانند  یباز یهاکیمکان نیشکست و همچن ،تجربه یبرا

که  شودیسبب م رهیمرحله و غ ،رقابتی ستمی، سامتیازآواتار، 
. شود ختهیبرانگ و ادامه کار تیانجام فعال یبرا رندهیادگی
عناصر اشاره شده در گیمیفیکیشن به  (0100) 0و اپما وساپیا

 هایهای گوناگونی در برنامهاشکال مختلف و در زمینه
دولینگو، لینکدین، بوکینگ، پوینتگرام،  مانندافزاری مطرح نرم
جهانی کاربرد دارند،  صورتبهو سایر موارد مشابه که  0ویز
 کار رفته است.هب

 یهااز سازمان یاگرچه با گذشت زمان هنوز تعداد
در آموزش  یکردیرو عنوانبه ،وارسازیبازیاز  یآموزش

 یستمس ینا هک ییاست که در جاها ینا یتنگرند اما واقعینم
آن  یایاند و از مزاگرفته یخوب یجشده است، نتا سازییادهپ

 یهاکنندگان دورهبالا در شرکت یزشانگ یجادهمچون ا
آموختگان در طول کردن دانش و همراه ردنک یردرگ ی،آموزش

بازده آموزش نسبت به حالت  یشآموزش، افزا یندکل فرآ
 یلدل موارد آموخته شده به یعدم فراموش ی،سنت یستدر
 یهاآموزش یدنرس یجهدر طول مدت آموزش و به نت ینتمر

سطح آموزش استفاده  یارتقا یبرا یواقع یایداده شده در دن
 (.0100) 0یو رمضان یتیولا اندکرده

 ینبه ا یلیدر فراتحل (0100) 5یتزمنس ،راستا یندر هم
بالاتر  یانی،دانش بیس تدر یبرا هایباز تأثیرکه  یدرس یجهنت

بودن  یضمن تواندیم امر ینها است. علت اروش یرااز س
در  یجاد شدهباشد. حس رقابت ا یباز جریان در یادگیری

 د وشویآشکار م یجی،تدر صورتهب هاو چالش یباز یانجر
را  یرا سرعت بخشد و نگرش بهتر یادگیریروند  تواندیم

 .کند یجادا برای یادگیری

                                                             
1. Voresko 
2. Evsip & Opma 

3. Dulingo, Linkdin, Booking   , Pointgram   & Waze 
4. Velayati & Ramezani  
5. Sitzmen

 

ستفاده از بازی در در طول دهه گذشته ا ،(0116) 6وُگل
ها مورد توجه قرار گرفته و مطالب بسیاری در مورد کتابخانه

 .ها نوشته شده استبازی در انواع کتابخانه
؛ (0100) 8ی؛ ماراپود(0100) ؛ بروسارد(0100) 7بروسارد

در مبحث  یوارسازیباز ،(0105) 9یسونو هاچ یدراشنا
 شودیمطرح م 01«یانهو را انسان ینتعامل ب»ارائه و  یچگونگ
 یمحتوا یکاز  یقیبا تلف یایانهرا یباز یکاز  یبیکه ترک

 .شوندیارائه م یباز یرغ

های ازجمله دلایل مفید بودن بازی ،(0100) 00ینگدترد
توان به مواردی همچون توجه آموزشی برای دانشجویان می

کردن بازخوردهای  های یادگیری متفاوت، فراهمسبک به
تجارب یادگیری  یگیزه دانشجویان و ارتقافوری، افزایش ان

دانشجویان اشاره کرد که تمامی این موارد باعث افزایش 
 .شودشانس پیامدهای یادگیری مثبت برای دانشجویان می

العمر عصر حاضر عصر یادگیری مادام. (0990) 00رندل
به اطلاعات و  رااست و دانشجوی امروزی باید بداند چ

گیری از انواع تواند با بهرهو چگونه می افزایی نیاز دارددانش
های اطلاعاتی به اطلاعات موردنیاز خود دست یابد. فناوری

در چنین شرایطی پرورش افرادی توانمند در دسترسی و 
های آموزشی استفاده از اطلاعات، به یکی از اهداف نظام

 .(0090) میرحسینی و شعبانیا تبدیل شده است
یک  عنوانبهسواد اطلاعاتی  طور کههمان ،بنابراین

 العمر تبدیل شده است،نیازمندی حیاتی برای یادگیری مادام
ای مورد توجه قرار طور افزایندهکتابداران نیز به نقش آموزشی
 در جامعه (.0110) 00راکمن ؛(0116) 00والتر. گرفته است

 طوربه نیز ، بازار کارکمیو  ستیقرن ب یتالیجید زیبرانگچالش
 عیوس نهیشیو خلاق با پ قبولقابلبه متخصصان  یاهندیفزا

 .دارد ازیها نیستگیها و شامهارت
 عدم امکان مشارکت فعال دانشجو،(. 0108) 05ون لار

مطالب  یادارائه حجم ز یط یادگیری،تعاملی نبودن مح
و عدم پالایش اطلاعات  جلسه یکشده در  یسآموزشی تدر
و دانشی  فکریی ها، عدم توجه به ویژگیآموخته شده

های کنونی آموزش دانشجو و عدم ارزیابی یادگیری در دوره

                                                             
6. Ogol 
7. Brosard 
8. Marrapodi 
9. Schneider & Hutchison 
10. Human-Computer Interaction 
11. Deterding 
12. Randel 

13. Valter 
14. Walte & Rockman 
15. Van Laar 
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شیوه کنونی مشکلات  جمله، ازمجازی صورتبهدانشگاهی 
 یعال یآموزشها و مراکز دانشگاه آموزش سنتی و استاد محور

آموزش  وارسازی درمبتنی بر بازی یادگیری ،روازاین است.
ها توجه کتابخانه مورداست که بسیار  هاییازجمله حوزه

 دانشگاهی قرارگرفته است. و مراکز هاخصوصاً کتابخانه
 

 وارسازیمفهوم بازی

هاست که توانسته است حوزه یناز ا یکی یسازیصنعت باز
ها را دگرگون کند، در حوزه یرآموزش، تجارت، صنعت و سا

 یشود. هنر هشتم عنوانیم یدهنام یمیفیکیشنکه گ یقالب

 .شودیم اطلاق یسازیروزها به هنر صنعت باز نیاست که ا
کردن  یشینهدر ب یسع یمیفیکیشنگ (.0118) 0ینگزو رول آدامز

مفهوم  یا )و ساختن کاربر با محصول یرو درگ یادگیری
 یجادجهت ا توانیم یسازیاز باز یقت،موردنظر( دارد. در حق

 یاکاره یاو  یتکرار یندهایانجام فرآ یادگیری،در  بیتجذا
 یند و اکرگونه استفاده یبازیرمقاصد غ یجذاب برایرغ

 یدجد ینهزم ینا یریفراگ یلدل ینترمهم توانیرا م یتخاص

مفهوم را  نیا(. 0105) فتوحی .مختلف دانست یهاعرصه در
ارائه شده با مدنظر قرار  از خدمات یمندبهره تیتقو ندیفرآ

 منظوربهکه  یتیلاند؛ قابدانسته زین یزشیانگ یهامشوقدادن 
. مفهوم شودیکار برده مبه یرفتار راتییتغ جادیا

 یو متنوع عیوس اریبس در حال حاضر گستره یوارسازیباز
 بهداشت و سلامت، تجارت ،یریادگیهمچون آموزش و 

. ردیگیبرمرا در  رهیو غ یهتلدار ،ستیزطیمح ک،یالکترون
 گذشته،در دهه  (.0099) لنگرودی مرادی ادیبنصیری و 

مدیریت،  یهادر حوزه آموزش و رشته سرعتبه یوارسازیباز
بر رفتار  تأثیرگذاری منظوربهسودمند  یرویکرد عنوانبه

 یوارسازیباز کاربران مطرح شده است. بر این اساس،
 یبوده است که مزایا یاز مطالعات تجرب یموضوع تعداد زیاد

 ،ینوآور ،یشفروخرده مانند آموزش، یهایحوزه آن را در
 ،یبانک ،یبهداشتی هامراقبت ،یو موبایل یتالیدیج یبازاریاب
گرا نشان و خدمات تحول یمدیریت منابع انسان ،یکیلجست

 یاواژه عنوانبه سرعتبه یوارسازیباز حال، این . بادهدیم
 یبرا هایاز باز استفاده مربوط به یهاوهیش هیکلدر  یدیکل

این  (.0101) 0لکلرک. ه استمقاصد مدیریت تبدیل شد
، 0توسط نیک پلینگ 0110اصطلاح اوّلین بار در سال 

. ابداع شد ی،نویس کامپیوتر و مخترع بریتانیایبرنامه

                                                             
1. Adamse, Roiger 
2. Leclercq 
3. Nick Pelling 

هرچند که استفاده اولیه از این اصطلاح (. 0105) 0یمارچفسک
گردد که در به وبلاگش باز می 0118در سال  5به برت تیل

برای افزایش تعامل کاربران زمان به نحوه ساختن وب 
به بعد بهتر نمایان  0101پرداخت. این اصطلاح بیشتر از سال 

 دهندگانتوسعه و محققان از بسیاری کهیهنگامشد، 
، کردند استفاده عنوان این از ،یافزارنرم یهاستمیس

 .(0109) 6مارکزیویسکی
 یوارسازیباز کارگیریبهشواهد  نیاز نخست یکیدر 

فروش،  شیافزا یبرا 0901در سال  7لوگزیام کبه ن یفرد
ارائه  گانیمتحرک خود را با دو جعبه را ریصاوتکتاب  نینخست

 یوارسازیباز از واژه 0908در سال در سال  8زنگاهیکرد. هو
سسه فناوری ؤاستادان م 0981در دهه استفاده کرد. 

مبتنی بر بازی را در  هایمؤلفهماساچوست، امکان استفاده از 
کبری ا حوزه آموزش و پرورش را مورد بررسی قرار دادند

(0099.) 
در سال  را 9«کار ی  باز»چارلز کنرادت که شرکت مشاوره 

 یدر برخ یکار یدر گذشته با نام پدر باز د،کرتأسیس  0970
 توانیرا م یکار به باز ،شد. انگار کردن یمطبوعات معرف

 یهاست دیدگا یدانست که چند سال یقدیم یمفهوم
آکادمیک و منسجم به آن معطوف شده است. مفهوم اولیه 

به  یبرا یطبیع یهااستفاده کردن از انگیزاننده ی،کاریباز
 از یاست و از آنجا که یک خاطبحرکت درآوردن م

است، این  یانسان، تفریح و باز یجذاب برا یهاانگیزاننده
 یکار یآغازین مفهوم باز ةهمان نقط توانینقطه را م

 (.0098) ینیام نستدا
 ترینبزرگاز  یکیکه  01یساسکل در کنفرانس دا یجس
انجام  یسخنران 0101 سالاست در  یباز ةینها درزمکنفرانس
که درهمان سال  یگریشد. مورد د یرفراگ سرعتبهداد که 

 ینخود قرار داد کتاب ج تأثیرتحت را  یوارسازیباز
و  00"استشکسته شده  یتواقع"بود به نام  00یگالمگان

 زادهقمفرد و محق ،انجام داد 00در تد یکه و یسخنران
 یکلسا یپبه نمودار ها 0100مفهوم در سال  ین(. ا0097)

 ،دشدر حال ظهور اضافه  یتکنولوژ یک عنوانبهو  گارتنر

                                                             
4. Marchfskie 
5. Bret Terrill 
6. Marczewski 
7. Kellogg's 
8. Huizinga 

9. Game of Work 
10. DICE

 

11. Jane McGonigal 
12. Reality & Broken 
13. TED 
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این اصطلاح توسط جامعه  ،درواقع (.0097) ییو اعلا یهشتب
اتخاذ  .0: دیبه تصویب رس تیبا در نظر گرفتن دو واقع یعلم

 تأثیرگذاریو  یاجتماع یهایباز یسازو نهادینه یتدریج
 .0مختلف؛  یهاتعامل روزمره بشر در یدر زندگ یعناصرباز

 هایتا در برنامه کاربران زهیمطلوب و انگ اتیتجرب یالقا

(. این مفهوم 0109) گرزیدر. ردیاستفاده قرار گ مورد یکاربرد
است.  یریمشاغل و یادگ یارتقا ةنیزمبرنامه در یتعداد یدارا

 استفاده از منظوربهحال، جدیدترین مطالعات  با این
در بخش آموزش بر توسعه و گسترش فرایند  یوارسازیباز
 (.0099) رپورجب متمرکز شده است یرییادگ

 
(0100) یستم. دتردینگ و همکاراناز نظر ارتباط با س یتفاوت انواع باز. 2شکل   

 
 یو سرگرم یمیان باز یق، تفاوت عمدهانمودار فو در

بر این باورند که به  ،(0100) . دتردینگمطرح شده است
عمل  یبر آزاد یتعاملات آزادانه، فارغ از قواعد خاص و مبتن

 یبه فعالیت «یسرگرم»خاص اشاره دارد؛  یو اغلب فاقد هدف
د؛ این در کنیخاص اشاره م یهدفمند در چارچوب قواعد

هدفمند در چارچوب  یا به فعالیتر« یباز» است که یحال
گفت  توانیدر حقیقت م کند؛یخاص اشاره م یقواعد

بیشتر سنین پایین و کودکان و « یسرگرم» مخاطب
 غالباً سنین بالا و بزرگسالان هستند. یمخاطب باز

 

 وارسازی در فرایند آموزش و یادگیریبازی
 یفناور یهاشرفتیپ ترینمهم از یبه یک یوارسازیباز
 تعجب یانسان تبدیل شده است. بنابراین، جا زشیانگ یبرا
و تداوم  زشیکه حفظ تعامل، انگ یکه در حوزه آموزش ستین

 .کار گرفته شودهآن است، ب برانگیزچالش از مسائل
 هایمثال از و استفاده یرییادگ یهاطیمح کردن یتالیدیج
  ده است.پذیر شامکان یفناور یهاشرفتیاز طریق پ یتجرب
و  یریدر حوزه یادگ یباز کارگیریبهی سابقه طولان لیدل به

 ،یجد یهایازجمله باز یمتفاوت یآموزش رویکردها
، آنلاین ایجاد شده است یو باز یبر باز یمبتن یرییادگ

 (.0109) 0کویویستو
ها از حوزه یاریدر بس یوارسازیدر حال حاضر باز

 ییر،تغ یریتمد یکی،ترونآموزش الک یطهمثال، در ح طوربه
 گیردیاستفاده قرار م مورد افزارنرمآموزش  ی،نوآور یریتمد
از  استفاده .(0100) 0و شوهبارور یتاشم ینار،تسپ
روش  یک عنوانبه یکی،در آموزش الکترون یوارسازیباز
 یشکه در افزا یو نقش یرانمؤثر در جذب فراگ یاربس

به  کند،یم یفاا ییادگیر یندفرآ یو اثربخش بخشیلذت
 یلتبد یکیپرطرفدار در صنعت آموزش الکترون یکردیرو

 کارگیریبه یایمزا یاپاپاس در مقاله یستوفرشده است. کر
 یرا شامل موارد یکیدر آموزش الکترون یوارسازیباز

و تعامل  یسرگرم یشافزا یر،مشارکت فراگ یشهمچون افزا
بهبود به خاطر  ،یکیآموزش الکترون یندفرآ یندوجانبه در ح

ها، فراهم کردن امکان مشاهده کاربرد سپردن آموخته

                                                             
1. Kouoiesto  
2. Taspinar, Schmidt & Schuhbauer 
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 یبرا یادگیری یو بهبود تجربه کل یواقع یایها در دنآموخته
جهت کمک  یباز یاهیککاربرد مکان داند.یم ینسن یتمام

در  ییریاست که تغ یاگونهبهدر محتوا  یر،فراگ یتبه هدا
 ی،ساختار یوارسازیباز در ،ینشود. به عبارت یجادمحتوا ا

 .شودینم یسازیهمحتوا شب
مشاغل و  یندهمسائل آ ییرات؛تغ یعوجود نرخ سر با

 یدبا یادگیریو  یستن ینیبشیپقابل  یشغل یازهاین
و  یاناستفاده شود که دانشجو یابزار عنوانبه

 یآن بتوانند به حل مسائل زندگ یقاز طر لانیالتحصفارغ
مختلف  یهامهر و مومول خود در ط یو کار یشخص
 ینشفرهنگ و ب یدبا ،دیگرعبارتبهبپردازند.  شانزندگی

از  یرناپذییبخش جدا عنوانبهالعمر مستمر و مادام یادگیری
یکرد به باور و رو یحل مسائل زندگ یبرا یرانفراگ یزندگ
شود. گرچه کمک به  یلدانشگاه تبد التحصیلانفارغ حاکم

از اهداف  ی،له، تفکر و خودگردانحل مسئ یهارشد مهارت
 یشتردر عمل ب تأسفانه. مشودیمحسوب م یآموزش یاساس
 یندهایو فرا بر محفوظات اطلاعات یآموزش یهابرنامه
و از پرورش مهارت  کنندیم یدساده و حافظه تأک یشناخت

 (.0090) و دلاور وریکد ،زادهعرب شودیحل مسئله غفلت م
کمک به  منظوربه ال،یجیتدر برخورد با جهان د

دارند، کتابداران  یضرور یهابه مهارت یازکه ن یانیدانشجو
 ییرتغ در حال یادگیری اندازچشمبه  یدبا یزن یدانشگاه

ها کتابخانه یراخ یهامهر و مومدر  واکنش نشان دهند.
اند را آغاز کرده یبه هدف آموزش سواد اطلاعات یباز یدتول
ابزارها و منابع پژوهش،  یمعرف یلهبه وس توانندیها میباز
 یهاباشند و مهارت یآموزش سنت یبرا یتعامل یگزینیجا

ارتقاء دهند.  یمشارکت یادگیری یطمح یکحل مسئله را در 
را انتخاب کنند،  ییهایلازم است باز یکتابداران آموزش

 بخشلذت ینکنند که در ع یرهبر یاگونهبهو  یرندبپذ
 یادگیری یامدهدف مشخص و پ یک ،یاندانشجو یبودن برا
 یبرا یاستفاده باز یداشته باشد. هدف کل یزن یمشخص
 یکلاس یفانجام تکل یفراهم کردن دانش برا یان،دانشجو

در  .(0101) یتو را یسکالعمر است. اولپژوهش مادام یا
 توانندیم یآموزش یهایپژوهش خود نشان دادند، باز

داشته  یاندانشجو یزهنگو ا یادگیری یرو یمثبت یراتتأث
کتابخانه به  یدر کلاس آموزش یباز یک یتباشند. موفق

کتابداران  یریپذو انعطاف یادگیری یجتوسعه نتا ی،نوع باز
 توانندیم یجد یهایدر طول کلاس وابسته است. باز

نه افناور یو شامل عناصر یهدف آموزش یک عنوانبه

 یفتعر یمجاز یتنه و واقعیابا کمک را یادگیریهمچون 
 (.0101) یتو را یسکاول، شوند
 

 وارسازینقادانه به بازی یهادگاهید
مثبت، از سوی  یهاجنبه در کنارهر مبحث علمی و فنی 

متفاوت و نقادان نیز مورد تجزیه و تحلیل قرار  یدگاهید
 بر بازی ةنیدرزم پژوهشگران سوی از که انتقادی گیرد.می

 اصطلاح این یگذارنام به است شده وارد وارسازیبازی

 در "بازی" کلمه چون که معتقدند عده این و مربوط است
 القا را مفهوم این است رفته کارهب اصطلاح این ابتدای

 خواهد جالب بسیار تجربه یک فعالیت این کل کند کهمی
سیستم  از وارسازیبازی پدیده در عمل در که حالی در بود،

 بازی قسمت ترینهیجانکم هک شودمی استفاده امتیازدهی
 .شودمی محسوب

داشته ن اظهار یدید انتقادی چن با ،(0100) 0بوگوست 
 0وارسازی ممکن است با استثمارافزاربازی است که واژه

که  معنا نیبه اای برای استثمار( جایگزین شود. )وسیله
از  تواندیم یراحتبهخود ص خا یهااستیس با یوارسازیباز

 .کند ءاستفادهسوافراد 
 مذکور صحه دگاهیبر د زین ،(0106) ورباخ و میک

 یقلامسائل اختواند می یوارسازیباز ،هجی. درنتدانگذاشته
، آسیب فیزیکی و یا رفتار افراد رغییکند و در جهت ت جادیا

 دگاهید های بازیکنان بگذارد.شخصیت یبر رواثر منفی 
. توجه است یباز کردیدر مخالفت با رو (0106) 0مسک

باشد  دیهرچقدر هم که مفوارسازی بازی معتقدند هاآن
افراد  یدرون زشیسبب کاهش انگ تینها ممکن است در

 شوند.می سازمان

                                                             
1. Bogost 
2. Exploitationware

 

3. Maks 
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(0105) یمارچفسک کارییمدل باز. 1شکل   

ب س چارچوب

  

 وارسازیاصلی بازی هایچارچوب
 یهاپژوهشه شده در عمده و مهم ارائ یهامدلاز  یادامه تعداد
 شوند.بررسی و تفسیر میمختلف 

 

 (2112) یمارچفسکارچوب چ

 براساس ی،بازیدارد که طرّاح یدمفهوم تأک ینبر امارچفسکی 
ساختن  یو کاربرد یردپذیصورت م (کنندگانیباز) مخاطبان

 یهایژگیو کنندگان ویت انواع بازاز شناخُ  یکاریباز
طرّاح وب  ی،. آندره مارچوفسکشودیآنان آغاز م یّتیشخص

بزرگ(،  یهاسازمانکوچک تا  یوکارهاکسب)از  یبخش دولت
 یکاریمؤلّف کتاب در حوزه باز یس ونوبلاگ ی،کاریمشاور باز
بر انواع  یچارچوب مبتن»عنوان را تحت  یرز چارچوب یاست. و

. ارائه داده است «یکاریباز یکنندگان جهت طرّاحیباز

کاربران را  ةگونخود، شش یضلعششمدل در  یمارچفسک
 یهازهیانگ انواع مدل، یادیسپس در ارائه بن د؛ینمایم ییشناسا

 یپس از بررس یدهد. ویقرار م یگونه را مورد بررسشش نیا
 یبرا یها، مدلرگونهیز انواع و انواع کاربران یذات یهایژگیو
کاربران  تمام انواع یبرا یکاریمتعادل باز ستمیس کی جادیا

 زشیجهت انگ ییکارهاراه ،یاتیمدل عمل نیا دهد. دریارائه م
با که  (0097، انیصف و یتراب ،یاحمد) .کاربران ارائه شده است

مطرح شده است و « یکاریاندیشیدن به باز یبرا یمدل» عنوان
را در  کارییبازی کاربردها ی،با درنظر گرفتن محیط سازمان

 یهبه نظر یشیدنمدل، جهت اند ینا در کند.یم یسازمان بررس
استفاده شده که درون  یچهاربخش یاز فراگرد ی،کاریباز
مدنّظر  یزن ینکنندگان قرار گرفته و بازخورد و قوانیاز باز ییفضا

 .قرار گرفته است

 ب س ی کاری. مدل باز1شکل 
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 اثربخش  طوربهدارد که  یارهاییبه مع یازن پروژه یمها: تسنجه
 کند. یفاهداف را توص یبه سو تیشرفپ
 کند.  ییرتغ یدبا ییمتوجّه شود که چه رفتارها یدپروژه با یم: ترفتار

 یزن یدجد یهاکنندگان و سنجهیباز ین رفتارها،ا ییپس از شناسا
 شوند.یشناخته م

 ین. اگرچه ایردمورد توجهّ قرار گ ید: در ادامه نظام پاداش باجوایز 
مانند  یواضح یهاکنندگان پاداشیباز یامکان وجود دارد که برا

 .یرندگینم یزهانگ شکل یکامّا تمام افراد به  یم،پول نقد فراهم کن
 که استفاده خواهد شد و  ییهایکتکن ییها: شناسامکانیک

 یبرا یّتجذاّب تواندیکه م ضروری است یندیفرا یچگونگ
 .کند یجادکنندگان ایباز

 

 یکاریبوم بازارچوب چ
را در  گونهیباز ی(هامکانیک) مکانیزمیکاری باز یکرباسمدل  

و  کندیم بررسی جهت حلّ مشکلات گونه یاز ابعاد غیرباز یمحیط
...  آموزش و ی،منابع انسان ی،ها مانند بازاریابدر تمام بخش تواندیم

و ( 0100) مدل توسطّ سرجیو جیمینز مورد استفاده قرار بگیرد. این

این مدل ابتدا ارائه شده است.  "وکارکسب یاسمدل کرب" یبرمبنا
جهت  یکاربرد یمتدولوژ) MDA  را از دید چارچوب یباز یابعاد
 یاز طریق شکستن آن به سه شاخص کلید یباز یو بررس یطراّح
و  کندیم یبررس ی(شناختیها و زیبایها، دینامیکمکانیک ییعن
 :نشاندابعاد میبا یکدیگر در  یو عرض یرا در ارتباط طول هاآن

 

 

 (0100جیمنز، ) یکاریباز یمدل کرباس در ی گونهها و تفکّر باز جایگاه مکانیک. 1شکل 

 یها: پاسخشناختییدر قالب بُعد زیبای یشاخص  سرگرم  یمربوط به باز یهاشاخص

 کنندهیباز در ی،را که هنگام تعامل با باز یمطلوب یعاطف 
ترین مفهوم، که نزدیک کندیتحریک شده است، توصیف م

 .است« سرگرمی» به

 ها: رفتار مطلوب  شاخص  دلایل در قالب بُعد دینامیک
 باکه  کندیتوصیف م یباز یها را هنگام اجرامکانیک

این مفهوم به انگیزش  در طول زمان کنش دارند کنندهیباز
 بسیار نزدیک است.

 یرا با اجزا یبازها: قوانینشاخص  قوانین در قالب بعُد مکانیک 

 .وجود بیاید به یباز یهاتادینامیک نمایدیآن توصیف م

 یباز هاییشاخص  قوانین در قالب بُعد اجزا: عناصر یا ویژگ 
 کنندگانیباز بهها یا دادن بازخورد ایجاد مکانیک منظوربهرا 

 (.0097 ،یانصف ی،تراب ی،احمد) کندیتوصیف م
 و محیط دفدار،ه بازی بر که را غیربازی ابعاد سپس

 .دهدمی قرار آن پیرامون هستند، اثرگذار

 

 

 

 

 

 (0100) یمنزج یکاریدرمدل بوم باز ی،با باز ی غیرمرتبطهایگاه زمینهجا .1شکل 

 یبا باز یرمرتبطغ یشاخص ها

 چه  یدر چه کسان خواهیمیم کندی: مشخصّ مکنندگانبازی
 .یمرا توسعه ده یرفتار

 راهکارها را ضمن  یاجتماع یا یاد: بازگشت اقتصدرآمدها
 .کندیم یانب ی کاریباز یمعرّف

 توسعه پروژه  یبازرس یهاینههز یا یاصل یهاینهها: هزهزینه
 .کندیم یفرا توص

 آن  یرا رو یباز یهایکمکان خواهیمیکه م ی: پلتفرمپلتفرم
 .(0097، صفیانو  یتراب ی،احمد) کندیم را مشخص یمکن سازییادهپ

 SGD1وارسازی بازی پایدار طراحی بچارچو
مطرح  0100در سال  0چارچوب توسط مارگو رفتوپولوس نیا

وخطرات  یایمزا ةدربار یدیمضمون کل 7چارچوب بر  نیشد. ا
 ، ها استوار استها و پروژهدر شرکت یوارسازیباز

 (.0099، )خاشعی

                                                             
1. Sustainable Gamification Design 
2. Raftopoulos
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 هار شرکت و پروژهد یوارسازیباز یایخطرات و مزا ،(0100) رفتو پولوس .2جدول 
وارسازیبازی ارزش ایجاد مزایای یوارسازیارزش باز بیخطرات تخر  

(اجبار) یمشارکت اجبار (تعامل) در کارکنان زهیانگ جادیتعامل و ا   

(زشیر) اطلاعات زشیمشکل ر ی(و بررس لیتحل) عملکرد یهاداده لیو تحل هیتجز   

ی(سازکانال) یمشکلات فناور ی(و همکار یریادگ)ی یو همکار یریادگیبهبود    

(هنجار) کار یروین یسازهمگن (رفتار یدهشکل) شکل دادن به رفتار و عملکرد   

(از دست دادن قدرت) یانسان یهاازیاز دست دادن ن (بهبود) کارکنان یوربهبود بهره   

(ارائه اطلاعات نادرست) رییتوهم تغ (تحول) ندیفرامحل کار و تحول    

(نامعتبر) رو نامعتب یسطح ی(سرگرم) تر کردن محل کارکنندهجذاب و سرگرم   

     
درک )شده است: کشف  لیاز چهار مرحله تشک SGDمدل 

شده  کشف اطلاعات مرحله) اصلاح ،(ستمیو عملکرد س نهیزم
بالقوه در نظر  یهاحلها و راهشود، فرصتیم لیو تحل هیتجز

کشف و  یاارجح بر حلراه ک)ی، تجسم (شودیگرفته م
 و یشده طراح یفایمیحل گراه) کردن جادیو ا (است ییشناسا
دو محور دارد: فکر کردن/عمل  مدل نیشود. ا یم یاندازراه

ها در هر تیعملکرد فعال یچگونگ که (/ساختندنیکردن، فهم
 یفاکتورها یها و اصول اخلاقدهد. ارزشیم ربع را نشان

در مرکز  ،نیو بنابرا هستند یسازگونهی بازیدر طراح یمهم
در هر بخش از توسعه حضور داشته  دیو با رندیگیم قرار مدل
 (.0106لندسل و هاگلوند، ) باشند

 

SGD  عناصر چارچوب .1شکل  

 

 بنیادوارسازی مبتنی بر نظریه دادهچارچوب بازی
 یمدل ةمحققّان اقدام به توسع (،0097) ییدر پژوهش تولا 

دانش با استفاده از  میدر تسه یرکاینقش باز نییجهت تب
با استفاده از  زیپژوهش ن نیاند که ادهکر ادیبنداده یپردازهینظر

مدل  .شهر تهران انجام شده است ینظرات خبرگان دانشگاه
شامل ) منابع مرتبط یاز تمام یریگبا بهره یمبنا، در پژوهش

ع مناب ریدانش و سا میو تسه یکاریمرتبط با باز یمنابع علم

و  (و... یریو تصو یمنابع صوت ،ینترنتیمانند اخبار، مقالات ا
 با خبرگان موضوع، با استفاده از روش ییهامصاحبه انجام
چارچوب جهت  نیاست. ا رفتهیانجام پذ اد،یبنداده یپردازهینظر
 دانش ارائه شده است تا با میدر تسه یکارینقش باز نییتب

 یباز یو اجرا یحل طرّاحبتوان مرا ینظر مدل نیبه ا توجه
 .دکر یط دانش را تیریدانش و مد میدر حوزه تسه یکار
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 ورباخ و هانتر MDAچارچوب ، (0097، و همکاران ییتولا)برگرفته از پژوهش  ادیبنداده یپردازهینظر بری مدل مبتن. 1شکل 
 

 یمعرف ینگرا دترد یایانهرا یهایچارچوب ساختار باز ینا
 نیکمکا ک،ینامیشامل سه سطح ده ککرده است 

دربارة ساختار  یستمیتفکر س یاست و آن را برا یشناسییبایز
 ینداند. ایم مفیدها  یخارج از باز هاآن کارگیریبهها و یباز

نظر و  یدمورد تجد یوارسازیباز ینةچارچوب را ورباخ، در زم
ص افراد متخص ینقرار داده است. ورباخ که جزء اول یبازطراح

چارچوب اعمال  ینرا در ا یملموس ییراتحوزه است، تغ یندر ا
استفاده  یباز یاز واژه اجزا یباز یشناسیباییز یکرد. او به جا

 یو اجزا یکل باز ی،بازیشناس یباییکرده و معتقد است که ز
 ید؛آیآن به حساب نم یو خود جزء اجزا یردگیرا در بر م یباز
 خود است. ورباخ یداخل یجزاا یرونیکل است که نمود ب یک
 ینامیک،سه سطح در نظر گرفته که شامل د یوارسازیباز
 یسه سطح هرکدام دارا یناست. ا یباز یو اجزا یتقابل

یر غد یو غفار یمیکر، هستند یاگسترده یهایرمجموعهز
 0لبلانک و زوبک ک،یتوسط هان یای د چارچوب ام .(0097)

 یای د چارچوب ام توسعه داده شد. 0110در سال  000
 است. یباز یطراح یبرا یاساسی چارچوب

برنامه  یکتوان سطوح مختلف در یمرحله: مرحله را م •
 ینعناو ی،رزم یهامختلف کمربند در ورزش یهادانست. رنگ

 یهایمثال یدر ارتش همگ ینظام یهادر صنعت و درجه یشغل
طه شما به نق یدناز مرحله هستند. مرحله نشان دهنده رس

 ینبه ا یدن. شما با رسیدکنیم یکه ط یریاست در مس یخاص
با احترام و شناخته شدن  یدکه با یداانجام داده ییکارها نقطه،

 پاداش داده شوند. یگران،توسط د

                                                             
1. Hunicke, LeBlanc, SZubek 
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ها ها و مدالها، نشان: جامیروزیپ یهاها و مدالنشان •
از  یبه مرحله خاص یدنهستند که رس یاابزار قابل مشاهده

 یمرا ترس یگرانرقابت به د یکو کامل کردن  یف بازهد
 یجادها، اترکردن رقابتاثربخش یاهاز راه یکیکنند. یم

 یگرانبه رخ د راشان  یهایروزیاست که کاربران پ ییتالارها
 بکشند.

جدول  یکموفق از  یهایباز یشتر: بیازاتامت یتابلو •
 یافراد نمایش ند.کن یاستفاده م یازاتامت ینبالاتر یشنما یبرا

 یجادو شهرت ا یاقاشت هاآنرا دارند در  یازامت یشترینکه ب
به دست  یاز راهبرد یتواند درکیگر میبر آن، بازکند. علاوهیم

 داشته باشد. یکابران باز یگردر مورد د یدآورد که با

را به  یکدیگرسازد یمسابقات: مسابقات کاربران را قادر م •
 یکدر  یشترب یازبه دست آوردن امت یچالش بکشند و برا

 یشترینکه ب یمسابقه، کاربر یکبا هم رقابت کنند. در  یتفعال
شود، در یم یاصل یزهرا به دست آورده است، برنده جا یازامت
مثل را به  یگرید یهااشکاربران  بازنده، پاد یگرکه د یحال

 .آورندیم "تجربه"دست 
توان نتیجه چوب میاز این چار بندی خلاصهدر یک جمع 

 یستمی،که با استفاده از تفکر س کندیکمک مگرفت که این الگو 
ه از مجموعه این روابط بو را توصیف کرد  یعناصر باز ارتباطات

 دست آمده در دنیای خارج به شکل عملی استفاده کرد.

 

 چیست؟ خود راهبریادگیری 

چنین ینبه وسیله نولز ا خود راهبرترین تعریف یادگیری ایجر

فراگیران با کمک یا بدون کمک دیگران "ارایه شده است: 
برای تشخیص نیازهای یادگیری، تدوین اهداف، شناسایی منابع 
انسانی و غیرانسانی، انتخاب و اجرای راهبردهای یادگیری و 

خود ارزیابی پیامدهای یادگیری ابتکار عمل دارند. یادگیرندگان 
عی، مستقل، خود منضبط، ، افرادی خودانگیخته، ساراهبر

 ،خود راهبر یادگیریمفهوم  ."محور هستندخودباور و هدف
 یرانصاحبان و مد عنوانبهرا  یادگیرندگاناست که  یمفهوم

. نقش مهم یردگیدر نظر م هاآن یادگیری یندمسئول فرا
 یادگیرندگان یهاو اراده را در آغاز و ادامه تلاش یزشانگ

 یکمشارکت را تحر یهایمصمت یزه،کند. انگیم مشخص
هدف  یک یقرا از طر یفهوظ یک یدند یتن ،کند و ارادهیم

 0کورنو، دینآیکه اهداف به دست م یطوربهد کرحفظ خواهد 
 (.0997) 0یسون؛ گار(0990)

                                                             
1. Korno 
2. Garison 

از آموزش بزرگسالان نشأت گرفته  خود راهبرمفهوم یادگیری 
، خود راهبر یادگیری است. به دلیل مزایای مربوط به برآیندهای

جدی بر اهمیت آن  طوربههای آموزشی و سازمانی، محیط
یک مهارت لازم برای  عنوانبهورزند و ارزش آن تأکید می

 ،و یکم مورد توجه قرار گرفته است آموزش و کار در قرن بیست
 یدرا با خود راهبر یادگیری یشهر(. 0088) شکنیوسفی و گردان

 ییگرا . انسانوجو کرد جست یانهگراانسان یشناسدر روان
 انسان یدگاه(. د0090) یگنج، است یشناسدر روان یمکتب
بوده  0و مازلو 0زآرا و آثار راجر تأثیرخاص تحت  طوربه یانهگرا

مثل مازلو و راجرز  یشناسانبه نظر روان (.0998) میلر، است
کردن تمام وجود فرد  یرارزشمند، درگ یا داریمعن یادگیریلازمه 
 یاحفظ کردن  یبرا یآوردن مطالبنه صرفاً فراهم ،است

 یادگیرندگان یتبه خاطر سپردن. توجه به کل یبرا یاطلاعات
و  یفرد هاییژگیکه و کندیرا به آنان عطا م ییتوانا ینا

 هاآن یبه خود را بشناسند و آنچه را که به واسطه رمنحص
(. در 0091) هآقازاد، کشف کنند شوند،یم یاز ابنا بشر تلق یفرد
است که در آن  یندیفرآ خود راهبر یادگیریآن،  یکل یمعنا

 یازها،ن یصبه تشخ یگرانبدون کمک د یابا کمک  فراگیران
 یادگیری، ایبر یو انسان یمنابع ماد ییاهداف، شناسا یمتنظ

 یابیو ارزش یادگیریمناسب  یراهبردها یانتخاب و اجرا
و ابتکار عمل را به دست  پردازندیم یشخو یادگیری یامدهایپ
 .گیرندیم

خود  یادگیری ( در0100) 5نقل از نانز و الف (0975) ناولز
جابجا  یادگیرندگاناز معلمان به  یج، کنترل به تدرراهبر

 ییناز استقلال را در تع یادیز یزانم یادگیرندگان،شود. یم
 یادگیریدر مورد آنچه ارزش  یریگیمو تصم یادگیریاهداف 
 یکدر  یادگیری یفهوظ یکردرو یچگونگ ینهمچندارد و 

 مارو ؛(0997) 6لایمن، دکنیو اعمال م ینتمر ینچارچوب مع
خود  یادگیری هایمهارت یارتقا (.0990) 7شارکی و فیرستون

 یساز اهداف روش تدر یکی یاحرفه یلدر طول تحص راهبر
روش  ینطور که اگزارش شده است، همان مسئلهبر حل  یمبتن
 کندیکمک م یاندانش به دانشجو مؤثرسب و استفاده در ک
 .نمایدیآماده م یاحرفه یزندگ یرا برا هاآن

نهاد شده است: یشپ یادگیریشدن  خود راهبر یمهارت برا
 یگران،از خود و د یابیارزش یادگیری، یازهایاز ن یابیخودارز
که  یانتقاد یابیارز ی،اطلاعات، تفکر انتقاد یریت، مدتأمل
کاربرد ندارند بلکه به هم  ییتنهاها بهمهارت یناز ا کیهر

                                                             
3. Rogers 
4. Maslow 

5. Nantz & Kalf 
6. Lyman 
7. Morrow, Sharkey & Firestone
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و کنترل  یتهدا یبرا زمانکیدر  یاناند و دانشجووابسته
 .برندیکار مرا به هامهارت یناز ا یبیترک یاهمه  خود یادگیری

در آماده  یسنت یهادر آن است که روش مسئله ینا یتاهم
مواجه شده  یادیز یهاییبا نارسا یاندانشجو یادن حرفهکر

مبرم به دانش روز که خود مجموعه اطلاعات  یازاست و ن
که قادر  یآموزش یهایوهها و شاز روشو را شامل شده  یعیوس
راهبر و برخوردار از قدرت  را خودآموز، خود یاندانشجو دباش

. پیشینه مربوط به یادگیری ینداستدلال بار آورده، استفاده نما
ن مطلب است که یادگیرندگان خود راهبر خود راهبر بیانگر ای

دار و نظارت بر یمعن خود در یادگیری تیمسئولهمواره از 
 نگرند،یبه مسائل به دیده چالش م هاآنخویش، آگاهی دارند، 

فیشر و ، برندیممایل به تغییر هستند و از یادگیری لذت 
خود راهبر بودن یادگیرنده اشاره به  ،درواقع(. 0101) 0کینگ

اولیه  مسئولیتیک فرد دارد که وی را مستعد قبول  هاییژگیو
 .نمایدییادگیری فردی م یهادر قبال تلاش

 0991ز مقالات منتشر شده از سال پس از بررسی برخی ا
ای تاریخچه خود راهبرتوان دریافت که یادگیری می 0118تا 

تر از ظهور آموزش رسمی دارد. در پیشینه مربوط به طولانی
یادگیری )، اصطلاحات مرتبط شامل خود راهبریادگیری 

خودمختار و  ریزی شده، یادگیریمستقل، یادگیری خود برنامه
 شکنیوسفی و گردان، آمده است (یا خودآموزی یریادگیخود 

(0089.) 
زشمند یادگیرندگان خود راهبر یک مؤلفه مهم و ار پرورش

است و پرورش این مهم  بخش آموزشبهبود  یهاتلاشدر 
نباید به یک یا دو کلاس محدود شود بلکه باید به فرهنگ 

افزایش  ،استادانوظایف  ینترآموزش رسوخ کند. یکی از مهم
 گیریتوانمندی دانشجویان و یادگیرندگان برای دستیابی به یاد

 (0117) 0ویلیامسون خود راهبر است
باید به افزایش آگاهی دانشجویان از نقش فردی  استادان

یوسفی و ، خویش در فرایند یادگیری توجه ویژه مبذول دارند
 .(0089) گردان شکن
نقل از نولز، دلایلی را  به (0089)شکن و گردان یوسفی

شمرده است  بر راهبر د بر یادگیری خودیبرای ضرورت و تأک
 :استکه بدین شرح 

ابتکار  افرادی که دهد،یشواهد نشان م دلیل اول این است که
در فعال(  یادگیرندگان) گیرندیعمل یادگیری خود را به دست م

حاضر شده  قیاس با کسانی که به شکل منفعل در کلاس استاد
چیزهای منفعل(  یادگیرندگان) نمایندیها را دریافت مو آموزش

                                                             
1. Fisher & King 
2. Williamson

 

. ندنماییحاصل م بیشتری را یاد گرفته و یادگیری بهتری را
یادگیری  قلمرو با هدفمندی و انگیزه بالاتری پای به هاآن
از  منفعل و همچنین در قیاس با یادگیرندگان گذارندیم

این  دوم . دلیلگیرندیخود بهتر و بیشتر بهره م یهاآموخته
 یشناختروان است که، یادگیری خود راهبر با فرایندهای رشد

بلوغ،  اساسی بعد طبیعی انسان سازگارتر است. درواقع یک
یعنی  مسئولیت توانمندی بر عهده گرفتن روزافزون یریگشکل

این است که  سوم . دلیلاست خود راهبر شدن یاهیندفزا طوربه
گرفته،  لشک بسیاری از تحولات جدیدی که در آموزش

بر  زیادی به دست گرفتن ابتکار و یادگیری را تا حد مسئولیت
 برخورداری یادگیرندگانی که بدون و نهندیعهده یادگیرندگان م

ها برنامه جستجوگری و خود راهبری وارد این یهااز مهارت
غالباً  و به همراه استادان خود دچار اضطراب، ناکامی شوندیم

 این اضافه کرد توانیشکست خواهند شد. دلیل چهارم که م
 سریع در درک دانش، دیگر هاییگونراست که با توجه به دگ

 نیست که هدف یادگیری را انتقال دانش عنوان بینانهعواق این
 و هدف اصلی آموزش و یادگیری در حال حاضر باید ایجاد کرد،
 و یوسفی، پژوهش و جستجوگری باشد هایمهارت دهیشکل

 (.0089) گردانشکن
 زمانمدت یکاست که در  یتیصلاح خود راهبر یادگیری

ات نشان داده است شود. مطالع ینآموخته و تمر یدبا یطولان
از افراد  یاریدر بس خوبیبه خود راهبر یادگیری یتکه صلاح
 هایآموزشبه کمک  توانیروش را م یناست. ا یافتهتوسعه ن
 یریگیادراه و روش  یادگیرندهبه دست آورد که در آن  یممستق

خود را توسعه  یادگیری یطمح یخود و طراح خود راهبر
آموزش  یبترک یاو  هایاندرسانهمورد مواد چ ین. در ادهدیم

و  یدریشفر، مؤثر باشد تواندیم هایاو چندرسانه یممستق
 هایویژگی (.0100) ینکنقل از اندرسون و بر( 0996) 0یمند

از  سازییهمانند تعامل، بازخورد دادن، شب هایاچندرسانه خاص
 پشتیبانی یادگیری این نوع از یبرا یرهو غ یچیدهپ هایینهزم
 ینکبرنقل از اندرسون و  (0991) 0یگمانهافر و ن، کندیم
 یادگیری تواندیم یوتریکامپ یانفراد یهایریادگی. (0100)

 یهابرنامه ین،بر ادهد. علاوه یعرا فعال و ترف خود راهبر
 .کند یلرا تسه یگروه یکارها تواندیم یاچندرسانه یکاربرد

یشنهاد شده شش مهارت برای خود راهبر شدن یادگیری پ
از نیازهای یادگیری، ارزشیابی از خود و  یابیخودارزاست: 

(، مدیریت اطلاعات، تفکر تأملدیگران، درون اندیشی )
 تنهاییبه هامهارتانتقادی، ارزیابی انتقادی که هریک از این 

                                                             
3. Friedrich & Mandy 
4. Hofer & Niegemann
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 زمانیکاند و دانشجویان در کاربرد ندارند بلکه به هم وابسته
ری خود همه یا ترکیبی از این یادگی و کنترلبرای هدایت 

در این زمینه مسئولیت  استادان .برندمیرا به کار  هامهارت
حداکثر ظرفیت فراگیران در  کارگیریبهبیشتری برای 

 از طریق ایجاد خود راهبری یادگیری هامهارت مؤثر کارگیریبه
 گردان شکن یوسفی و ،و حفظ ارتباط گروهی منظم دارند

توسط  خود راهبرکلیدی برای سازه یادگیری  سه مؤلفه(. 0089)
 0یئونگ و ایپ؛ به نقل از لی(0110) 0فیشر، کینگ و تاگو

توانایی مدیریت خود  مطرح شده است که شامل( 0107)
تمایل یادگیرنده برای یادگیری )رغبت برای  (،0)خودمدیریتی

. است (5کنترل خود )خودکنترلی و توانایی (0یادگیری
افرادی هستند که به شکل مستقل به  ود راهبرخیادگیرندگان 

های فعالیت ، اجرا و ارزیابییزیربرنامهو تحلیل،  تجزیه
 خود راهبر پردازند )خودکنترلی(. یادگیرندگانشان مییادگیری

قادر به تشخیص موارد لازم در طی یادگیری، ایجاد اهداف 
انرژی خود برای یادگیری  یادگیری، کنترل زمان و کنترل

برای  خود راهبر)خودمدیریتی(، همچنین، انگیزه افراد  باشندیم
بسیار قوی است )رغبت برای یادگیری( و از منابع  کسب دانش

استفاده  یادگیری موجود برای حل مشکلات فرایند یادگیری
یک  خود راهبر(. یادگیری 0095) هرنگی و نصیریب ،کنندیم

گی آن را تجربه در طول زند که هر فرد استفرایند متداوم 
محیط  هایچالششود که فرد در برخورد با کند و باعث میمی

برای یادگیری را  ازیموردنهای توانمند شود و مهارت و تحصیل
فیشر و ، کسب و انگیزه او برای یادگیری افزایش پیدا کند

 .(0101) کینگ
به اینکه در این پژوهش کاربرد و تعمیم عناصر  با توجه
وارسازی بخشی از پژوهش بوده و بازی راهبرخود یادگیری 

و تعیین وجوه اشتراک این  تأثیرپذیریاست و برای نخستین بار 
 کارگیریبهای از گیرد پیشینهدو مفهوم مورد بررسی قرار می

 این دو مفهوم تاکنون صورت نگرفته است.
 

 انجام شده هایپژوهشمروری بر 
)از نیمه  گذشته هایسال طی جیتدربهوارسازی مفهوم بازی

( جای خود را در متون علمی باز کرده 0101 یلادیم دوم سال
 طیرا نیز  تریرفیع مراتببه یگاهجا که شودبینی میو پیش

ای از که عده ایگونهبه ،به خود اختصاص دهد یندهچند سال آ

                                                             
1. Tague 
2. Lee, Yeung & Ip 

3. Self-management 
4. Desire for learning 
5. Self-control

 

اند دانسته پرکاربردیو  یعنظران آن را جزء ده شغل بدصاحب
(. با 0095) یجهرم یریانبص، خواهند داشت دهینکه مردم در آ

 یجوامع علم یانمفهوم، هنوز در م ینحال استفاده از ا ینا
 و نشده پرداخته کامل طوربه -اطلاعات علم رشته- خصوصبه
مختلف  یهاآن در پژوهش هایقابلیت کارگیریبه جهت از

 دارد. یفراوان یرشته، فضا
عنوان تحت  ی خودکترنامه دیانپا ( در0095) بصیریان 

 یتساوارسازی شدة وببازی افزارنرمو کاربست  یطراح»
های کاربرد آن بر مؤلفه تأثیر یای و بررسکتابخانه
 افزارنرم یبا هدف طراح« گری کاربران کتابخانهیینخودتع
 تأثیر یای، به بررسخانهکتاب یتساوارسازی شدة وببازی

 ةگری کاربران کتابخانیینتعخود هایمؤلفهسازی آن بر یادهپ
پردازد و در ادامه می« بوشهر یدانشگاه علوم پزشک»مرکزی 

 سامانه کند.یم یرا معرف -ساختهمحقق- سامانه کتابدان

شرکت  یو با همکار مشابه یهابا الهام از طرح "نراکتابدا"
 یبار در کشور طراح نینخست یبرا نینو یهاسازان تجارتایپو

 و اجرا شد.
با عنوان طراحى  ایمطالعه( در 0096ماسوله ) بالنیزر

و  هانامهانیپاثبت  ةوارسازى در سامانبازى مدل مفهومى اجراى
 0مدل  «یرانهاى پژوهشگاه علوم و فناورى اطلاعات ارساله
 یممفاه کارگیریبهتا با  دهدیم یشنهادپ یامرحله
 راىجوارسازى و تجارب اجراى آن، الگوى مفهومى ابازى
 هایرسالهو  هانامهپایانثبت  ةوارسازى ارائه و بر سامانبازى

 ( نگاشتهیرانداک)ا یرانپژوهشگاه علوم و فناورى اطلاعات ا
سامانه را  ینبتوان مشارکت مخاطبان ا وسیلهبدینتا  شود
استفاده از سامانه را بهبود ببخشد و با  ةداده و تجرب یشافزا

سامانه بر صحت و دقت  با ارتقاء سطح تعامل مخاطبان
 اطلاعات ورودى افزوده شود.

 هایچالش شناسایی» یامقالهدر ، (0097) اصل یدیوح
ضمن توجه به  «یسازمان یهادر آموزش یوارسازیباز یاجرا

 هایچالش ییشناسا ی،وارسازیپُرطرفدار باز یکردرو یاثربخش
ها با شچال ینتوجه قرار داده است. ا مورد یازآن را ن یاجرا

استخراج  یوارسازازیاستناد به تجارب فعالان حوزه آموزش و ب
 .اندشده

و  یواکاو»نام به  ایمقالهدر  ،(0097) یان یمو فه بتولی
اذعان « هاکتابخانهدر  یحوزه باز یهابر پژوهش یمرور

 یدجد یو برخورد با ابزارها یجیتالکه در جهان د کندیم
اطلاعات  یگذارشتراکا یاطلاعات و فضاها یجستجو

 ییرتغ در حال یادگیری اندازچشمبه  یدبا یکتابداران دانشگاه
 مروربهپژوهش  ینمنظور در ا ینبه هم و نشان دهند کنشوا
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 یهایلارائه تحل و هادر کتابخانه یحوزه باز یهامقاله
 .پردازدیحوزه م ینا ییو محتوا یسنجعلم

تحت عنوان  ی خودنامه دکتریاندر پا ،(0098) بتولی
 یوارشده سواد اطلاعاتیباز ینچارچوب خودآموز آنلا یطراح»

خودآموز  یکبه ارائة چارچوب  «یینیتع-خود یةبر نظر یمبتن
پرداخت تا  یوارشده جهت آموزش سواد اطلاعاتیباز ینآنلا
 یادگیریمشارکت و سطح  ی،درون یزةانگ لهیوسنیبد

. به دنبال یابد یشافزا یتسواد اطلاعا یریدر فراگ یاندانشجو
با  یسواد اطلاعات ینخودآموز آنلا یموضوع، صفحه تارنما ینا

 یادگیریشد که به  یجادا 0یاردانشجوسامانه عنوان 
 .رساندیمکمک  یپژوهش یفدر تکال یاندانشجو مرحلهبهمرحله

 یمرور و بررس» با عنوان یا( در مقاله0098) بتولی
به  «یکیدر آموزش الکترون ازیوارسیحوزه باز یهاپژوهش

در  یوارسازینگاشته شده در کاربرد باز یهامقاله یبررس
پردازد که یم یمختلف آموزش یهادر حوزه یکیآموزش الکترون

 وزشیآم هاییطمح یاز اثربخش یحاک یجهنت تینهادر 
 یرانفراگ یزهمشارکت و انگ یادگیری، یشبر افزا وارشدهیباز

 .است
 یبررس»( در پژوهش خود با عنوان 0099) شاهگلدی

کارکنان در  زشیبر انگ یوارسازیباز رگذاریتأث یهامؤلفه
مؤلفه  تأثیربه شناسایی میزان  «یتخصص یهاکتابخانه

)پاداش( بر انگیزش بیرونی و درونی )بر اساس نظریه هرزبرگ( 
-کارکنان کتابخانه تخصصی مرکز فناوری اطلاعات و اطلاع

یابی به این هدف، در دست منظوربهپردازد. میرسانی کشاورزی 
وارسازی چهارچوب بازی براساسوارسازی بخش بازی

عامل شامل  0( که دارای 0100) بی.ام.ای.ام از مارچوفسکی
های بازی، احساسات، رفتار، انگیزش است، استفاده مکانیک

وارسازی دهد: مؤلفه بازیاین پژوهش نشان می شد. نتایج
( و انگیزش درونی )با 0/0انگیزش بیرونی )با امتیاز پاداش بر 

( در کارکنان کتابخانه تخصصی مرکز فناوری 0/0امتیاز 
 مهمی داد. تأثیررسانی کشاورزی اطلاعات و اطلاع

وارسازی در استفاده از بازی دهندهنشانازجمله مواردی که 
آموزان و مشارکت دانش یزانمهای خارجی است: پژوهش
مشارکت در انتشار اطلاعات  ،0در کلاس درس نیادانشجو
 در یانمشارکت مشتر ،0کار یطمشارکت در مح ،0علمى

                                                             
1. http://pelearn.ir/ 
2. Sera &Wheele    & Rocha Seixas & Gomes &De Melo 
Filho  
3. Kuo & Chuang  
4. Perryer  

 سلامتى و درمان یندو مشارکت در فرا 5هاى ارائه شدهسیسرو
 از بازىوارسازى یزن یارىهاى بسها و سازماند. شرکتکراشاره 

د انهوفادارى و مشارکت کاربران خود استفاده کرد یشبراى افزا
 ,World Bank, Nike, SAP توانکه از آن جمله مى

Salesforce, Cisco, United Airlines, Microsoft, 
IBM, Ford Motor Electronic ArtsAmazon, 

Bluewolf, Zamzee, Sun Life Financial, eBay, 

Canada (.0096) بالزرین، اشاره کرد 
نقش  بررسی به ( در پژوهش خود0100) و ش د گلن بتلز،

عاتی پرداختند. آموزش سواد اطلا یندهایفرآ یتدر تقو هابازی
 هایآموزشدر  توانندمی هابازینشان داد که  هاپژوهش آن

یادگیری و در چهارچوب محیط آموزش و  مسئلهمبتنی بر حل 
 .یندنما یفاا مهمنقشی  اشتراکی

 تأثیر»عنوان خود با  نامهپایاندر ، (0100) ون درامت
 یقاز طر 6«ارسازی بر رفتارها و دانش محیطیوبازی

موردپژوهی به بررسی نقاط ضعف و قوت دو پروژه اجرا شده در 
های وی در یافتهکشور سوئد پرداخت.  وارسازی دربازی حوزه

آزمون  یجپژوهی نخست نشان داد که نتا بخش مورد
وارسازی مباحث آموزشی را فرا بازی از طریقکه  یانیدانشجو
 یهاروشکه با استفاده از  یانیبه نسبت دانشجو ،بودندگرفته 

معمول به مطالعه پرداخته بودند میزان بیشتری از درس را 
 فراگرفته بودند.

بر  یآموزش ینظام باز یکدر پژوهش خود،  ،(0100)ونگ 
و کاربرد خلاقانه  یرا طراح «یتیموقع یادگیری یتئور»اساس 
کتابخانه را  یادگیری یطمح یبرا 7یواقع یتعامل یهایاز فناور
 یمبتن یکتابخانه واقع ینظام آموزش یقاز طر که کردند یبررس
 یحاکپژوهش  یج. نتایابدیم ارتقا یاکتابخانهدانش  ،8یبر باز
آموزان با استفاده از دانش یادگیریعملکرد  توجهقابل یشاز افزا

 یستدر یهامهارت یصنقا ی،نظام آموزش یناست. ا یباز ینا
 یادگیریعملکرد  یرو یبد تأثیرتابداران که ممکن است ک

از  ینظام آموزش ینچراکه ا کند؛یآموزان بگذارد را رفع مدانش
آموزان دانش یادگیری یانتقال محتوا یبرا یگوناگون یهاروش

 یشناخت یهاسبک»یشنهادی نظام پ ین. همچنکندیاستفاده م
 با یرانفراگ یبرا یرییادگباعث عملکرد بهتر  9«یلدوابسته به ف
 ینا ،ین. بنابراشودیم 01«یلدفمستقل از  یشناختسبک» نسبت به

                                                             
5. Rodrigues, Costa & Oliveira, Rodrigues, Oliveira, & 
Costa 
6. The Effects of Gamification on Environmental 

Knowledge and Behaviors
 

7. Reality interactive technology 
8. Game-based  
9. Field-dependent cognitive style 
10. Field-independent cognitive style 
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جهت  یادیز یایمزا نکتابدارا ینظام نسبت به آموزش سنت ینا
 .کتابخانه دارد هایمهارتآموزش 
در پژوهش خود به اهمیت و ضرورت  ،(0100) فلکر

غییر ها در جلب مشارکت کاربران، تکتابخانه وارسازی دربازی
سواد اطلاعاتی به  و آموزش هاراهبردهای آموزشی کتابخانه

و با توجه به موارد اشاره شده به معرفی  کندکاربران اشاره می
وارسازی موفق عناصر دیگری برای طراحی یک برنامه بازی

 کند.اشاره می
استفاده از  لیپتانس»( در مقاله خود 0100) 0والش

 شیافزا منظوربه یدانشگاه یهاکتابخانه در شنیکیفیمیگ
بالقوه استفاده از  یایمزا از «آموزاندانش تیو موفق تعامل
آموزان با تعامل دانش شیافزا یبرا شنیکیفیمیگ یهاکیتکن

استفاده  نیمقاله ارتباط ب نی. اکندصحبت میمنابع کتابخانه 
 را مشخص یلیتحص شرفتیاز منابع کتابخانه و پ انیدانشجو

 لیتواند پتانسیم شنیکیفیمیدهد که گین مکند و نشایم
ممکن است  نیکه همچن دهد شیاز منابع را افزا فادهاست
حاصل  هیاول یهاافتهیاز  یدهد. برخ شیرا افزا یعلم شرفتیپ

)دانشگاه  0با نام درخت لیمو شنیکیفیمیپروژه گ کی یاز اجرا
مورد بحث قرار گرفته است که در آن  زی، نهادرسفیلد(

که استفاده از منابع کتابخانه و  اندکردهگزارش  انیودانشج
 یدر آموزش عال شنیکیفیمیگ یهاکیتکن یبرا هاآن رشیپذ
 است. افتهی شیافزا

بازی و »در مقاله خود با نام  ،(0105) 0میلتنوف
مرور ای: ها و تنظیمات کتابخانهوارسازی در دانشگاهبازی

های جدی، ، بازیضمن اشاره به تعاریف بازی «یکتابشناس
تفصیلی به  صورتبه یآموزش عالوارسازی در کاربرد بازی

ارتباط بین دانشجویان و کتابخانه از طریق عناصر 
وارسازی در جهت تسهیل اهداف پژوهشی و تحصیلی و بازی

وارسازی در حوزه آموزشی رسمی و استفاده از تجربه بازی
این زمینه به کند و در ها صحبت مییادگیری در کتابخانه

سازی هایی از تجربه مراکز آموزشی و دانشگاهی در پیادهمثال
 کند.این فناوری اشاره می

وارسازی در بازی»در پژوهشی با عنوان  ،(0109) 0سپتار
ضمن اشاره به تغییراتی که در طی چند دهه  «کتابخانه مدارس

به مشکلات کتابداران مدارس  ،اخیر در آموزش رخ داده است
آموزان در سنین هنگام آموزش سواد اطلاعاتی به دانش در

مطرح  صورتبدینپژوهش خود را  سؤالکند و پایین اشاره می

                                                             
1.Walsh 

2. Lemontree
 

3. Miltenoff 
4. Šiptar 

به  یازیرا که ن یاتوان مطالب کتابخانهیچگونه مکند: می
و  یاز سرگرم هاآن زهیکه انگ یآموزانندارند، به دانش یفناور
 کرد؟ یر است معرفبهت ،شودیمی ارائه توسط فناور که تعامل

خود را با ترکیب ابزارهای فناوری اطلاعات،  سؤالسپتار پاسخ 
 کند.وارسازی و خلاقیت کتابدار ارائه میبازی

 بازی و»در کتاب خود با عنوان  ،(0101) 5کرو و اسکلیپا
بر  دیتأکضمن  6«دانشگاهی یهاکتابخانهارسازی در وبازی

عاتی، آموزش عالی و استفاده از گیمفیکیشن در سواد اطلا
های تقویت ارتباط اساتید و کتابداران با دانشجویان کتابخانه

 عنوانبهرا  شنیکیفیمیگدانشگاهی، در چهار بخش مروری 
ی دانشگاه یهاکتابخانه کردیدر روکه  پذیرابزاری انعطاف

و موجب  مجموعه را تقویت کنداهداف و ابتکارات  تواندمی
 یهاوهیشو  جدید هایاستراتژ یسازادهیپ ،کاربران قیتشو
تواند یک کتابخانه آکادمیک را برای شود که می یاشده اثبات

 کند.رسیدن به هدف موسسه یاری کند، معرفی می
 تأثیردر پژوهش خود به بررسی  ،(0101) 7میلر

در ی شمال ینایکارولدانشگاه وارسازی بر روی دانشجویان بازی
دانشگاه کارولینای  کتابدارانکه  ندافتیدرپرداختند و پمبروک 

 یاجتماع ییساختارگرا ای، یاجتماع یریادگشمالی با اتکا بر ی
های و ایجاد طراحی اتاق است یریادگی هینظر کی که

در  انیدانشجوکه  کننددانشجویان استدلال می یمخصوص باز
بر  یگروه مبتن کیاز  شیفعال، ب ی و یک محیطریادگیکلاس 
را نشان  زهیانگ شیاز محتوا و افزا یترقیعمدرک ی سخنران

 دهند.می
 

 یریگجهینتبحث و 
تحقیق، در  ةموضوع و پیشین یادبیّات نظر یبا مطالعه و بررس

وارسازی در مطالعه بازیکه  یابیمیدرم ی،و خارج یمنابع داخل
های علم اطلاعات ازجمله موضوعاتی است که پژوهش

 مورد آنچهامّا  جه قرار گرفته استدر این حوزه مورد تو یتازگبه
یا مستقیم به شکل ، پرداختن پژوهشگران بودهتوجّه اکثر 

آموزش و ، وارسازی در سواد اطلاعاتیبه بررسی بازی میرمستقیغ
)در سنین مختلف( و  انگیزش دانشجویان و کاربران کتابخانه

ها بوده های دانشگاهی و تخصصی در سازمانکارمندان کتابخانه
وارسازی در آموزش و های بازیاخص از قابلیت طوربهت و اس

 یادگیری مباحث تخصصی رشته کمتر پرداخته شده است.
های متعدد دارای وارسازی درزمینهبازی کارگیریبه

 گذارد.می عملکردهای متفاوتی است و اثرات گوناگونی برجای

                                                             
5. Stephanie Crowe, Eva Sclippa  
6. Games & Gamification 

 

7. MILER 
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در تبلیغات و فروش  تأثیرگذاریگروهی از این فناوری جهت 
های محصولات و گروهی دیگر جهت رواج درمان و مسئله

هایی که این کنند. تمام این زمینهاستفاده می سلامتبهمربوط 
نظام  تواند کاربرد داشته باشد و به پیشبردفناوری در آن می

وارسازی و کلی استفاده از بازی طوربهکمک کند، صحیح است. 
فرایندهای  رتصوبهیابی به هدف، عناصر آن برای دست

عبارتی به شود. بهترغیبی و همراه با بازخورد مثبت انجام می
های یادگیری علت ماهیت اطلاعاتی بودن فضای حاکم بر نظام

استفاده از ابزارهای نظارتی  ها،مبتنی بازی مقصود از این نظام
ه مسیرهای پیوسته ب در های کاربران را،توان تعاملمیاست 

اما در پژوهش ؛ ا در همان مسیر هدایت کردر هاآنکار گرفت و 
صورتی وارسازی در آموزش و یادگیری بهحاضر هدف از بازی

است که اهداف، روابط و تعاملات هدفمند شوند که دانشجویان 
خود را کنترل،  یادگیری تری موقعیتدقیق شکل به قادر باشند
 افراددانش حاصل از یادگیری تعاملانه با نظام و سایر  هدایت و

 .کنندمنتقدانه ارزیابی  صورتبهرا 
تواند در این زمینه انجام های میدانی مختلفی میپژوهش 
 علمی مرتبط کامل از منابع گیریتوجه و بهرهتا ضمن  شود

 ژهیوبهدر آموزش و یادگیری،  وارسازیازیب مطالبشامل تمام )
 و انجامعلم اطلاعات و ...(  هایپژوهشوارسازی در بازی

از عناصر با استفاده  انتخابی و جامعه پژوهشپرسشنامه با 
 یوارسازینقش باز جهت تبیین چارچوبی خود راهبریادگیری 

دروس مختلف این رشته و  یادگیریآموزش و  ةنیدرزم
 ها به دست آید.یابی به الگویی مفهومی در پژوهشدست

 

 منابع
کاری بر تسهیم دانش سازی معادلات ساختاری عوامل اثرگذار بازیمدل(. 0097) مهدی اویس و صفیان، ترابی، ؛حمدی، محمدمیلادا

-006، 81ع(، ) نیحس. فصلنامة مدیریت راهبردی دانش سازمانی دانشگاه جامع امام منتخب شهر تهران یهادانشگاهمطالعه:  مورد
77. 

 شرکت )موردکاوی: سازی فرایندهای مدیریت منابع انسانیکاری در پیادهبر پذیرش بازی مؤثرشناسایی عوامل (. 0098) امینی، فاطمه
 شهید بهشتی. دانشگاه کارشناسی ارشد. دانشکده مدیریت و حسابداری. نامهپایان. گلدیران(
ی بر سواد اطلاعاتی دانشجویان از طریق تولید و کاربست خودآموز آنلاین مبتن یوارسازی بر ارتقابررسی تأثیر بازی(. 0098) بتولی، زهرا

 دانشگاه تهران.. دانشکده مدیریت ،دکتری نامهپایانتعیینی. -نظریه خود
. فصلنامه مطالعات کتابداری و علم هاهای حوزه بازی در کتابخانهواکاوی و مروری بر پژوهش(. 0097) نیا، فاطمهبتولی، زهرا و فهیم

 .060-009(، 01)05 اطلاعات،
وارشده سواد طراحی مدل مفهومی خودآموز آنلاین بازی(. 0098نادر ) حسینی، فخرالسادات و نقشینه،میر ؛نیا، فاطمهفهیم ؛بتولی، زهرا

 .001-017، 0 (،0)05 پژوهشنامه پردازش و مدیریت اطلاعات، تعیینی.-اطلاعاتی مبتنی بر نظریه خود
وارسازی در حوزه بازی هایپژوهشمرور و بررسی (. 0098بتولی، زهرا و فهیم نیا، فاطمه و نقشینه، نادر و میرحسینی، فخرالسادات )

 .887-875 (،0)00، . نشریه علمی پژوهشی فناوری آموزشآموزش الکترونیکی
 هایمؤلفهکاربرد آن بر  تأثیرای و بررسی سایت کتابخانهوارسازی وبافزار بازیسازی نرمطراحی و پیاده(. 0095) بصیریان جهرمی، رضا

 شناسی.دانشکده علوم تربیتی و روان شناسی.گروه علم اطلاعات و دانش دکتری. نامهپایان. کتابخانه گری کاربرانخودتعیین
 دانشگاه شهید چمران اهواز.

های: هوارسازی خدمات کتابخانبازی(. 0095) حیدری، غلامرضا و حاجی یخچالی، علیرضا ؛بیگدلی، زاهد ؛بصیریان جهرمی، رضا
 .78-71، (0)01تعامل انسان و اطلاعات، ا کاربران. مفهومی نوین در تعامل ب

کاربرد آن  تأثیرای و بررسی وارسازی شدة وب سایت کتابخانهبازی افزارنرمطراحی و کاربست (. 0096) --------------------
 .060-086(، 0)00. پژوهشنامه پردازش و مدیریت اطلاعات، گری کاربران کتابخانهتعیین خود هایمؤلفهبر 

. پژوهشنامه وارسازی شده در ایرانای بازی: نخستین سامانه کتابخانهکتابدارانسامانه (. 0096) --------------------
 .008-000، (0)7، رسانیاطلاع و کتابداری

ضمن  هایشآموزوارسازی و بررسی چگونگی استفاده از این تکنیک در سنجی استفاده از تکنیک بازیامکان (.0099) سارا خاشعی،
 .شهید بهشتیدانشگاه . شناسی و علوم تربیتیدانشکده روان کارشناسی ارشد. نامهانیپا سیما. خدمت سازمان صدا و
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پژوهشگاه علوم و  هایرسالهو  هانامهپایانوارسازى در سامانة ثبت طراحى مدل مفهومى اجراى بازى(. 0096) ماسوله، مرضیه بالرینز
 .(0)00، پژوهشگاه علوم و فنّاورى اطلاعات ایران فناورى اطلاعات ایران.

 .تهران: پژوهشگاه علوم و فناوری اطلاعات ایران: چاپاروارسازی مفاهیم و کاربردها. بازی(. 0097ماسوله، مرضیه ) بالزرین
های مدیریت یادگیری از ستمهای اطلاعاتی انگیزشی: تحلیل و ارزیابی سیظهور سیستم (.0099) احمد ابراهیم و قربان پور، پور،رجب

 .70-50(، 0)05 ،مدیریت در ایران هایپژوهش .وارسازیمنظر بازی
کارشناسی  نامهپایان. های تخصصیوارسازی بر انگیزش کارکنان در کتابخانههای تأثیرگذار بازیبررسی مؤلفه (.0099) صبا شاهگلدی،
 دانشگاه علامه. شناسی و علوم تربیتی.دانشکده روان شناسی.گروه علم اطلاعات و دانش ارشد.

 .55-05(، 09)0 . رسانه،وارسازی فناوری نوین اقناع مخاطببازی(. 0097) کریمی، کیانوش و غفاری غدیر، جلال
. فصلنامه وارسازیهای بازیمدل تأثیرگذاری بر افکار عمومی در فضای مجازی به کمک قابلیت(. 0098) ---------------

 .068-008، 07(5، )های نویننهمطالعات رسا
 دانشگاه علم و صنعت ایران. . مهندسی صنایع دانشگاه علم و صنعت ایران.وارسازیبازی(. 0097) زاده، آیدامحقق مفرد، مریم،

 زمانی.سا هایآموزشوارسازی در اجرای بازی هایچالششناسایی (. 0097) قازاده پر، فائزه و علیخانی، پرستو؛ آوحیدی اصل، مجتبی
 .009-000، (0)00 فصلنامه تحقیقات فرهنگی ایران،

 نامهژهیومجله ایرانی آموزش در علوم پزشکی ) .خود راهبرمروری بر توسعه یادگیری (. 0089) شکن، مریمگردان یوسفی، علیرضا و
 .780-776(، 01)5 توسعه آموزش(،

یک ابزار  عنوانبهوارسازی ردهای برجسته اجرای تکنیک بازیبررسی رویک (.0099) آرشیا و ادیب مرادی لنگرودی، علی نصیری،
، دانشگاه علامه طباطبایی(عمل )اولین همایش ملی یادگیری سیار، از نظر تا  .آموزش تلفیقی و سیار یهاطیمحیادگیری خرد در 
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