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  دهیچک
شجویان به  جذب دانش  ساسی   یکی از نیازهای  ،محتوای آموزشی آموزان و دان شد. ذار میموفق و تأثیرگ آموزش  ا های شیوه  با

، فناوری هطور که امروزاند. همانهای رودررو مؤثر بودهدر آموزش اغلب که شططدهگوناگونی توسططد دبیران و اسططاتید اسططت اده 
ت اده از سامانه مدیریت  این امر مستثنی نبوده و اس  های گوناگون زندگی بشری ورود پیدا کرده ، آموزش از  اطلاعات به بخش

 باشد.ر آموزش میدکارگیری فناوری اطلاعات های بهنماید، یکی از نمونهیادگیری که آموزش را تحت بستر وب تسهیل می
ساز بازی سامانه ی، یکی از روشوار شد؛ به میافزاری های نرمهای ارتقای جذابیت  ست اده از عنا  کهطوریبا صر بازی   ا

شرفت، در محید مانند امتیاز، جدول رده ست. در این حوزه  شده  تعریف به منظور جذب کاربران های غیر  بازیبندی و نوار پی ا
بر  وارسازی بت بازیمث دهنده تأثیر ها، نشان ای صورت گرفته که نتایج آن های گسترده رغم نوین بودن، پژوهشپژوهشی، علی 

 است.شارکت کاربران و سطح یادگیری بودهمعیارهایی مانند میزان م
 در بیشططتر آنها،و  هرا در حالت کلی بررسططی نمود وارسططازیوجود یا عدم وجود بازی ،تحقیقات پیشططین در اکثر موارد

سی قرار نگرفته     صورت جزئی مورد برر صر بازی به  ص   عنا صورت ریزدانه، تأثیر عن شرفت بر  اند. این تحقیق، به  ر بازی  نوار پی
ستا میزان مشارکت کاربران را مورد بررسی قرار می   سنی و است اده یا عدم است اده    کاربران بر اساس معیار رده  ،دهد. در این را

س   وارسامانه بازی از  شان  شوند. بندی میتهشده، د شر     نتایج تحقیق، ن صر نوار پی شتر عن فت بر افزایش میزان دهنده تأثیر بی
است   دهنده این موضوع  نشان  ،باشد و به صورت کلی  )دبیرستان( می  متوسطه دوره دوم  در مقطع تحصیلی   مشارکتِ کاربران 

ساز که بازی شارکت کار   وار صورتی تأثیر بهینه بر افزایش میزان م ساس    ی در  شت که برا صیات کاربران    خبران خواهد دا صو
 سازی گردد.گوناگون شخصی

 

 آموزانافزایش مشارکت دانش، نوار پیشرفت، سامانه مدیریت یادگیریی، وارسازبازی کلیدی: کلمات
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است، ی نیز بیان شدهنمایسازی و بازیگونههایی مانند بازیکه در زبان فارسی برای آن معادل 1وارسازیبازیگیمی یکیشن یا 
در محید غیر  بازی  2است اده از عناصر بازیبه  ،به صورت کلیوارسازی بازی . در مراجع مختلف دارای تعاریف گوناگونی است

 2011میلادی بیان شد و از سال  2008ی، اولین بار در سال وارساز. کلمه بازی[6-1]شود گ ته میبه منظور جذب مخاطبان 
دهنده تأثیر مثبت . برآیند کلی نتایج تحقیقات، نشان[3] صورت گرفتای در این عرصه های گستردهپژوهش ،میلادی به بعد

است که آموزش، تجارت و هایی گوناگونی است اده شدهدر حوزه وارسازیشارکت کاربران است. بازیبر افزایش م وارسازیبازی
 .[3]باشنداست اده از آن می هایی از موارد پرکاربردِنمونه ،سلامت

است اده  آموزش، ورود پیدا کرده است.از جمله ی جامعه بشری، های زندگامروزه، فناوری اطلاعات در بسیاری از بخش
. سامانه مدیریت یادگیری تحت وب به علت بسیار مورد توجه قرار گرفته استدر حوزه آموزش  ،3سامانه مدیریت یادگیریاز 

ی در زرومحتوای آموزشی به صورت شبانه ،ستر اینترنت، باعث شده استبمخاطب به محتواهای آموزشی دردسترسی امکان 
اط جدیدی میان دبیران و اساتید با ارتب ،هاو موجب تسهیل فرآیند آموزش شده است. است اده از این سامانه اختیار کاربران باشد

باشد. این نوع از ارتباطات به علت حذف ارتباط سنتی نمی 4یهمانند ارتباط رودررونماید که آموزان و دانشجویان ایجاد میدانش
 توانند با خطر جدی مواجه شوند.می 6و زبان بدن 5چشمی

باشد. در این راستا دبیران و ن به محتوای آموزشی میآموزان و دانشجویایکی از اهداف اصلی در آموزش، جذب دانش
نی در این راستا وجود دارد های گوناگوشیوه .[8, 7] نمایند تا به این هدف دست یابندهای گوناگونی را است اده میاساتید شیوه

جود ندارد، میسر نخواهد وافزاری که ارتباط رودرو های نرمها، امکان است اده در محیدبسیاری از آن رغم موفق بودن که علی
طور زیرا همان ،ادگیری وجود داردیسامانه مدیریت  وارسازیدیگری مانند بازی بود. بنابراین، نیاز به است اده از راهکارهای نوین 

های د و تا به امروز است ادهشهای غیر  بازی با است اده از عناصر بازی خواهد محید باعث جذاب شدن وارسازیکه اشاره شد، بازی
میزان مشارکت  ش بر افزای وارسازیها، تأثیر مثبت بازیگوناگونی در عرصه آموزش صورت گرفته است که برآیند کلی آن

 دهند.کاربران را نشان می
شده واردر تحقیق وجود نداشته است. برای مثال، یک سامانه بازی 7انگیدر اکثر تحقیقات صورت گرفته تا به امروز، ریزد

صورت گرفته از چندین  وارسازی مقایسه قرار گرفته است و در بازی ردمو ،شده به صورت یک کلواربا یک سامانه غیر بازی
 وارسازیی در زمینه تأثیر مثبت بازیرغم اینکه نتایج م یدعلی ،عنصر بازی مختلف بهره گرفته شده است. این نوع از تحقیقات

برخی از  ،از سوی دیگر .[11-9] دهندولی جزئیات را مورد بررسی قرار نمی ،کنندنمایان میهای گوناگون کاربران بر جنبه
اند بندی مناسبی بر روی کاربران خود صورت ندادهاند، دستهتحقیقات که یک عنصر بازی را به تنهایی مورد بررسی قرار داده

این تحقیق، در راستای برطرف نمودن نیازهای موجود، به  مهیا گردد. وارسازیبازی 8سازیتا نتایج مناسبی در راستای شخصی
چنین به منظور امکان دهد. همرا مورد بررسی قرار می 9ورت ریزدانه، میزان تأثیر یک عنصر بازی خاص به نام نوار پیشرفتص

اند. کاربران شرکت بندی شدهسنی، دستهبرای کاربران با خصوصیات مختلف، کاربران بر اساس رده وارسازیبازی سازی شخصی

                                                 
1 gamification 
2 game elements 
3 learning management system 
4 face to face 
5 eye contact 
6 body language 
7 fine-grained 
8 customization 
9 progress bar 
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از  باشند.)دبیرستان( می دبستان و متوسطه دوره دوم یا به عبارت دیگر مقطع تحصیلی  سنیکننده در این آزمایش شامل رده
به منظور ح ظ ریزدانگی و قابل مقایسه بودن نتایج، تمامی کاربران دارای جنسیت دختر هستند تا تحقیق شامل  ،سوی دیگر

پیشرفت باشد تا تأثیرات جانبی بر روی نتایج به حداقل سنی و است اده یا عدم است اده از عنصر بازی  نوار دو متغیر اصلی، رده
 برسند.

سپس در  حقیق آمده است.، کارهای مرتبد و پیشینه ت2در ادامه، ساختار محتوای مقاله بیان شده است. ابتدا در بخش 
گیری و ، نتیجه5خش بپردازد. در انتها نیز نتایج تحقیق می به، 4، طراحی و چگونگی آزمایش بیان شده است. بخش 3بخش 

 است. ارائه نمودههای آینده تحقیق را کار
 

  کارهای مرتبط-2
اسططت. اغلب شططده میلادی بیان 2008های نوین پژوهشططی می باشططد و اولین بار در سططال ، یکی از حوزهوارسططازیحوزه بازی

راوانی در این حوزه وجود فاند. با این وجود، تحقیقات میلادی به بعد صورت گرفته 2011تحقیقات موجود در این حوزه از سال 
شطططارکت و افزایش سططططح مبر معیارهای گوناگون مانند افزایش میزان  وارسطططازیدارند که در اکثر موارد به تأثیر مثبت بازی

 اند.یادگیری کاربران اشاره کرده
شته  schoooools.comای به نام سامانه ، [12]در  ست اده از افزونه   وجود دا ست و با ا سازی ، بازی1هاییا ست.    شده  وار ا

سی  این تحقیق، هدف  سازی بازی چگونگی اعمال  برر سامانه  وار شی و ارزی بر  شرکت   های آموز ست. افراد  کننده در ابی نتایج ا
باشند که در مدارس مختل ی در کشور پرتغال تحصیل سال می 12تا  6آموزان دبستانی در بازه سنی شامل دانش ،این آزمایش

و دبیران این امکان را دارند که با انتخاب میان امکانات  مورد بررسططی گرفتهاجتماعی  وارسططازیبازی ،در این تحقیق کنند.می
آموزان با است اده  نمایند. چگونگی ترغیب نمودن دانش وارسازی شده، درس مورد نظر را بازی سازی مختلف به صورت شخصی   

سازی از بازی سی میزان تأثیر بازی  وار سازی اجتماعی و برر صلی این ت    ،اجتماعی در آموزش وار سوال ا شند. حقیق میدو   با
های مدیریت اند که سططامانهبه این نکته اشططاره کرده وارسططازیشططده جهت بازیمحققان در راسططتای دفاع از سططکوی انتخاب

شده گونه، بهMoodleیادگیری رایج مانند  سن پایین آ اند که کارکردن با آنای طراحی ن سوی    س ها برای افراد با  شد و از  ان با
های اجتماعی رایج مانند های اجتماعی را به سططامانه اصططلی بی زاید، از میان شططبکهکه بخواهد ویژگی ابزارهای دیگری ،دیگر

 54با  پذیرد. این سکو در ابتدا، را نمی سال  13، کاربران با سن کمتر از  فیسبوک زیرا برای مثال،  ،ب نیستند اقابل انتخ فیسبوک 
گیرند و به یک سکوی ملی در کشور پرتغال تبدیل   درسه از آن بهره می م 240مدرسه کار خود را شروع نمود و در حال حاضر    

شایان   است. های آموزشی نیز توسد این تحقیق گزارش شده   بر سامانه  وارسازی چنین، نتیجه مثبت اعمال بازیهم شده است.  
ش اهی     ست که این تحقیق تنها به بازخوردهای  شده از دانش  ذکر ا سنده کرده  دریافت  های آماری بر روی  و تحلیلآموزان ب
 باشد.نتایج صورت نداده است که یکی از معایب تحقیق می

-Q-Learningای به نام شده است. به این منظور، سامانه    وار، بازیCبان برنامه نویسی  موزش زیادگیری و آ، [13]در 

G  وجود دارد که با  ،هایی مانند تولید سوال، پاسخ به سوالات موجود، ارزیابی سوالات    فعالیت ،است. در این سامانه  توسعه یافته
ست اده از این فعالیت  سی  ها، فرآیند یادگیری زبان برنامها صورت می Cنوی ستخراج داده از ثبت   گیرد.،  این تحقیق، به منظور ا

                                                 
1 plugins 
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ست اده می     3آزمون، پس2آزمون، پیش1رویدادها شنامه ا س سامانه باید حداقل  و پر سب نمایند  100نماید. کاربران در این  . امتیاز ک
شود تا یادگیری زبان    10فعالیت مختلف و از هر فعالیت حداقل  10متیازات باید از این ا سب  سی برنامه امتیاز ک با موفقیت  نوی

های کاری و ریزی، فعالیتهای برنامهی موجود در سططامانه به سططه دسططته فعالیت هابه پایان برسططد. به صططورت کلی، فعالیت
سیم می فعالیت شرکت   های اجتماعی تق س    22 ،کنندگان در این پژوهششوند.  شجویان درس  ستم عامل در مقطع  ن ر از دان ی

 5از  ،آوری داده در این تحقیق. به منظور جمعبودندزن  5مرد و  17شططامل  وسططال  25الی  20سططنی ردهدر  کارشططناسططی 
شده       ست اده  شنامه ا س ست. پیش پر ست اده از   به منظور ارزیابی دانش  ،آزمونا به منظور  ،آزمونسامانه و پس کاربران قبل از ا

بر میزان مشارکت و چگونگی   وارسازی برگزار شده است تا علاوه بر تأثیر بازی   ارزیابی دانش کاربران پس از است اده از سامانه  
مشطططارکت کاربران، میزان تأثیر آن بر افزایش دانش کاربران نیز بررسطططی گردد. محققان در طراحی این سطططامانه از چارچوب 

ست اده کرده  4متمرکز بر کاربر سامانه بازی   ا ست اده از  سازی اند. در انتها نیز تأثیر مثبت ا ت اند و این تأثیر مثبرا گزارش داده وار
سطح دانش کاربران بیان گردیده    شارکت کاربران و ارتقای  ست. یکی از نقص بر هر دو مورد میزان م های این تحقیق، عدم ا

 باشد.وجود یک گروه کنترلی برای اعتبارسنجی نتایج می
ماید. ارد غلبه نها اشططاره شططد، مشططکلاتی وجود دارد که این تحقیق سططعی دارد به این مو  هایی که به آندر پژوهش

ن بر روی سامانه اعمال  گوناگو با عناصر بازی   وارسازی باشد. در واقع، بازی می های پیشین مشکل اول، ریزدانه نبودن پژوهش  
به  وارسازی ست یا بازی اطلاعاتی در دسترس نی  ،وارسازی ونگی اعمال بازیگشده است و در بسیاری از موارد یا از جزئیات چ   

شود که میزان  یماین موضوع باعث   باشد. ه تنهایی مشخص نمی بست و میزان تأثیر هر عنصر   اشده صورت کلی درنظر گرفته 
صر بازی خاص بر روی معیارهای گوناگون مانند افزایش م  شارکت کاربرا یو چگونگی تأثیر یک عن شخص نگردد و  زان م ن م

بندی بر کاربران است. این  عمال دسته ، عدم اِتأثیر مثبت دارد یا خیر. مشکل دوم  وارسازی دهنده این باشد که بازی فقد نشان 
های کاربران با بر روی هریک از دسططته وارسططازیشططود که تحقیق، اطلاعات دقیقی از چگونگی تأثیر بازیموضططوع باعث می

سططازی تأثیر هینهبهای سططنی مختلف ارائه ندهد و یکی از اهداف اصططلی در راسططتای   با رده ،های مت اوت برای مثالویژگی
شود. این مقاله، با بررسی بازی      وارسازی بازی ست اده از دانه و به صورت ریز  وارسازی بر میزان مشارکت کاربران کسب ن یک  ا

شرفت    صر بازی خاص به نام نوار پی شکل اول غلبه   ،عن سته نماید و با میبر م ساس بندی کردن کاربران برد معیارهایی مانند  ا
شکل دوم راه   رده شارکت ک    نمایدحل ایجاد میسنی برای م صر بازی بر میزان م های اربران با ویژگیتا چگونگی تأثیر این عن

دو عنصر  ، [15]  و [14]در  بر اساس این اطلاعات میسّر گردد.   وارسازی سازی بازی مت اوت مشخص گردد و امکان شخصی   
در راستای دستیابی  ،و تحقیق جاری ته استشیوه مورد بررسی قرار گرف ، به اینبندی و امتیازهای جدول ردهبه نام بازی دیگر

امانه مدیریت یادگیری سططکاربران در  ر روی میزان مشططارکتِبه نتایج جامع و یکپارچه از چگونگی میزان تأثیر عناصططر بازی ب
 .این مسیر را ادامه داده است

 

  روش پژوهش-3
 شود.وساختاربندی آزمایش پرداخته می این بخش، به مواردی مانند سوالات تحقیقدر 

 

 سوالات تحقیق-1-3

                                                 
1 log 
2 pre-test 
3 post-test 
4 user-centered framework 
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 تحقیق در راستای پاسخ به سوالات زیر ایجاد شده است:
 آیا عنصر بازی نوار پیشرفت بر روی افزایش میزان مشارکت کاربران تأثیر دارد؟ 

 گذارد؟ثیر میزان مشارکت کاربران با رده سنی مختلف به صورت مت اوت تأآیا عنصر بازی نوار پیشرفت بر روی افزایش می 

  نماید:این پژوهش، اهداف زیر را دنبال می

  برانسامانه مدیریت یادگیری بر روی میزان مشارکت کار وارسازیعنصر بازی نوار پیشرفت در بازی بررسی تأثیر 

  سنی مت اوترده بندی دستهمعیار بررسی چگونگی تأثیر عنصر بازی نوار پیشرفت بر روی میزان مشارکت کاربران با 

 

 ساختاربندی تحقیق -3-2

است. است اده شده 1افزاردر هسته اصلی این آزمایش، از یک سامانه مدیریت یادگیری به نام سامانه مدیریت آموزش مدرسه
ای مانند باشد و به صورت جامع، فرآیندهای سادهمیای تحت وب و یکپارچه در راستای فرآیندهای آموزشی افزار، سامانهمدرسه

های تر مانند برگزاری آزمونمعرفی امکانات و افتخارات آن مرکز آموزشی و فرآیندهای پیچیده به منظور وب سایت یک مدرسه 
دلایل گوناگونی در انتخاب این سامانه برای تحقیق وجود  آنلاین، تولید کارنامه و پیشرفت تحصیلی را در خود جای داده است.

 اند:با اهمیت ذکر شده برخی از مواردِ ،داشته است که در ادامه
 است.باشد و منطبق با استانداردها و فرهنگ آموزشی کشور تولید شدهای بومی میسامانه 

   سازد.باشد و تنوع لازم در جنسیت و مقطع تحصیلی را برای تحقیقات مهیّا میهزار کاربر می 100دارای حدود 

 وجود دارد. وارسازیقابلیت اعمال تغییرات و بازی 

آموز متوسطه نفر دانش 200آموز دبستانی و نفر دانش 200دهند که شامل نفر تشکیل می 400ن تحقیق را افراد شرکت کننده در ای

نفر  400ایی، تمامی عدم تأثیر در نتایج نهچنین در راستای محدود کردن تعداد متغیرها به منظور باشند. هم)دبیرستان( می دوره دوم

زان مشارکت ف اصلی پژوهش که بررسی تأثیر عنصر بازی نوار پیشرفت بر افزایش میباشند. با توجه به هددارای جنسیت دختر می

 شوند:تقسیم می کنندگان در آزمایش به چهار گروه زیرباشد، شرکتهای سنی متفاوت میکاربران با رده

  نوار پیشرفت با عنصر بازیِ شدهوارسامانه بازی –دختر دبستانی 

  نشدهوارسامانه بازی –دختر دبستانی 

  )نوار پیشرفت با عنصر بازیِ شدهوارسامانه بازی –دختر متوسطه دوره دوم)دبیرستان 

  )نشدهوارسامانه بازی –دختر متوسطه دوره دوم)دبیرستان 

د. دهنا تشکیل میرنفری آزمایش  400جامعه آماری  ،کننده قرار دارند که در مجموعشرکت 100، تعداد شدهگروه بیان 4در هر یک از 

شود. انتخاب و ها پرداخته میشده، نکاتی رعایت شده است که در ادامه به آنهای استخراجچنین به منظور افزایش دقت دادههم

اند و نش شدهچنین کاربران از مدارس مختلف گزیاست. همبندی افراد از میان کل جامعه آماری به صورت تصادفی صورت گرفتهدسته

ز اجرای پژوهش ااز انجام تحقیقات مطلع هستند و کنندگان های دیگر اطلاعی ندارند. شایان ذکر است که شرکتافراد از وجود گروه

 مندی کامل دارند.رضایت

زمایش در نظر آنمایند، به عنوان گروه کنترل نشده استفاده میوارگروه که از سامانه بازی 2گروه موجود در تحقیق،  4از 

یات تأثیر عنصر بازی جزئ ،های کنترلر گردد. با استفاده از گروههای آماری میسّمقایسه به صورت دقیق و تحلیل اند تا امکانشدهگرفته

 گردد.مینوار پیشرفت بر میزان مشارکت کاربران نمایان 

داده ذخیره پایگاههای کاربران را در کننده رویداد، فعالیتبه منظور استخراج داده و ثبت چگونگی فعالیت کاربران، ماژول ثبت

دهد تا امتیازی را نسبت می ،های کاربراننماید. سپس، ماژول دیگری بر اساس معیارهای از پیش تعیین شده، به هریک از فعالیتمی

یادگیری دهنده میزان مشارکت کاربر در سامانه مدیریت امتیاز هر کاربر، نشان های کاربران با یک امتیاز عددی متناظر گردد.تمام فعالیت

                                                 
1 schoolware learning management system 
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در  شده. در ادامه، بر اساس امتیازهای ذخیرههای آماری ایجاد شودهای کمیّ و تحلیلشود، قابلیت مقایسهاین تناظر باعث می باشد.می

 هایی صورت گرفته است.پردازش ها وداده، در راستای دستیابی به اهداف تحقیق، تحلیلپایگاه
 

  هاتحلیل داده-4

 ،شدهکسب هایی از لحاظ امتیاز ت اوت ،هاروهباشند و میان این گکاربر می 100موجود در آزمایش، دارای گروه  4هر یک از 
اند که ها میزان مشارکت مت اوتی با سامانه مدیریت یادگیری داشتهگردد. به تعبیری دیگر، گویی هریک از گروهمشاهده می

سنی مت اوت باشد. جهت ازی  نوار پیشرفت و ت اوت میان کاربران با ردهعنصر ب دهنده تأثیرگذاری تواند نشاناین موضوع می
ای در شیوه ،هاهای آماری وجود دارند که با توجه به نوع توزیع داده، تحلیلشدههای مشاهدهبررسی معنادار بودن این ت اوت
ها از لحاظ نرمال یا غیرنرمال مناسب، توزیع دادهماری آبرای تعیین آزمون  ،سازند. در گام اولراستای اعتبارسنجی مهیّا می

ها، های پارامتریک و در صورت غیرنرمال بودن توزیع دادهتا در صورت نرمال بودن از آزمون گیردمورد بررسی قرار می بودن،
، 1گردد و جدول می ها اجرابر روی داده 1اسمیرنوف –های غیرپارامتریک است اده شود. بنابراین، آزمون کولمگروف از آزمون

 statisticکننده در آزمایش می باشد و تعداد افراد شرکت نماینگر  dfاین جدول، در  باشد.دهنده خروجی این آزمون مینشان
. استشدهو در پایین جدول توضیح داده مستقیم ندارد کاربرد ،آزمایشهای این خروجی آماری دیگر است که در تحلیل یک

 خواهد بود.های آماری در تحلیل Pر گر مقداباشد که نمایانمی sigبا اهمیتّ در این جدول، مقدار 
ها: بررسی نرمال بودن توزیع داده1جدول   

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Point .091 400 .000 .921 400 .000 

a. Lilliefors Significance Correction 

Statistics: Mean, standard deviation, minimum, maximum, number of nonmissing cases, and 

quartiles. 

 
ها ، از پنج صدم بیشتر باشد، دادهPها دارای توزیع غیرنرمال و اگر مقدار ، از پنج صدم کوچکتر باشد، دادهP2اگر مقدار 

در جدول کوچکتر از پنج صدم  sigmaیا همان  P، نمایان است، مقدار 1طور که در جدول دارای توزیع نرمال هستند. همان
یرپارامتریک است اده های غهای آماری باید از آزمونجهت تحلیل ،ها غیر نرمال است. بنابراین، در ادامهدادهباشد و توزیع می

باشد که خروجی این آزمون در گزینه مناسبی می ،3ها، آزمون کراسکال والیساساس شراید موجود در آزمایش و دادهنمود و بر
با  ،عددی کاربران را به صورتِ ، به معیاری اشاره دارد که میزان فعالیت2ِستون امتیاز در جدول  است.مشخص شده 2جدول 

و  chi-square این جدول، فیلدهایدر  ر گردد.های آماری میسّلنماید تا امکان تحلیسازی میدر سامانه ذخیره ،عنوان امتیاز
df، مقدار  ،و تنها خروجی با اهمیتّ جدول ها ندارنداهمیتّ مستقیم در تحلیلsig رکه همان مقدا P ت، های آماری اسدر تحلیل
 باشد.می

 کراسکال والیس: نتایج آزمون 2جدول 

                                                 
1 kolmogorov-smirnov 
2 P-value 
3 kruskal wallis 
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Test Statisticsa,b 

 

 
 امتیاز

Chi-Square 013/1472  

df 41 

Asymp. Sig. 000/0  

a. Kruskal Wallis Test 

b. Grouping Variable: Group 

 
که در جدول با  Pهای مختلف است، زیرا مقدار میان گروه شده، نمایانگر معنادار بودن ت اوت مشاهده2خروجی جدول 

sig  یا همانsigma ،های آماری، اجازه باشد. به تعبیری دیگر، نتایج آزموننشان داده شده است، کوچکتر از پنج صدم می
اطلاعات های مختلف صورت پذیرد. ده شده میان گروهههای معنادار مشابراساس ت اوت ،دهند تا تحلیل و نتایج ادامه تحقیقمی

 ، قابل مشاهده است.3شود که در جدول تولید میآزمون کراسکال والیس گیری، توسد م ید دیگری در راستای تحلیل و نتیجه
کاربران  بیشتر  دهنده میزان فعالیتِنشان ،به امتیازی عددی متناظر شده است که کسب امتیاز بیشتر ،کاربران در سامانه فعالیتِ

 ن معیار اشاره دارد.به ای ،3میانگین رتبه بر اساس امتیاز در جدول ستون و  خواهد بود
 بندی آزمون کراسکال والیس: رتبه3جدول 

 میانگین رتبه بر اساس امتیاز تعداد گروه

 1305 100 نوار پیشرفت -دبستان  –دختر 

 179 100 وار پیشرفت )گروه کنترل(نبدون  -دبستان  –دختر 

 1742 100 وار پیشرفتن  -دبیرستان دوره دوم  –دختر 

 238 100 گروه کنترل()وار پیشرفتنبدون  -دبیرستان دوره دوم  –دختر 

 
 های زیر قابل بیان هستند:شده از مراحل مختلف آزمایش، تحلیلهای استخراجو داده 3با توجه به نتایج جدول 

 اند. در سامانه داشته را اند، بیشترین میزان مشارکتشده است اده کردهوارکاربرانی که از سامانه مدیریت یادگیری بازی
مثبت در افزایش میزان مشارکت کاربران  ی بسیارسامانه مدیریت یادگیری، تأثیر وارسازیبه عبارتی دیگر، بازی

در حالت کلی را  سازیوارکاربران، بازیحال   ای صحیح و مناسب این نکته در اکثر تحقیقاتی که به شیوه است.داشته
 تاییدکنندهای و به گونه استکه در این تحقیق، به عنوان یک نتیجه فرعی ارائه شده شدهبارها بیان ،انداعمال کرده

 .[3] باشدصحت آزمایش اجرا شده نیز می

 است که از سامانه بیشترین میزان  افزایش مشارکت در سامانه مدیریت یادگیری، در میان کاربرانی مشاهده شده
 اند و در مقطع تحصیلی متوسطه دوره دومبا عنصر بازی  نوار پیشرفت بهره برده شدهواربازی مدیریت یادگیری 
عنصر بازی  نوار پیشرفت بر افزایش  رین میزان تأثیر مثبتِتبیشاند. به تعبیری دیگر، کردهمیل )دبیرستان( تحصی

است. این موضوع از لحاظ روانشناختی )دبیرستان( مشاهده شده دوممشارکت کاربران بر روی گروه متوسطه دوره 
تقیم افزایش سن با افزایش میزان است اده رابطه مس آن،ترین تواند دلایل گوناگونی داشته باشد که یکی از اصلیمی

 .[16] باشداز فناوری و استقلال در کارها توسد کاربران می
 

 گیرینتیجه-5
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طور باشد. همانیکی از نتایج اصلی این تحقیق می ،مبتنی بر خصوصیات کاربران وارسازیتوجه به خصوصیات کاربران و بازی
شان داده  شرفت قرار گرفتند. به     ،های مت اوتبه میزان ،سنی مختلف شد، کاربران با رده که ن صر بازی  نوار پی تحت تأثیر عن

را  شده وار)دبیرستان( بیشترین افزایش میزان مشارکت در سامانه مدیریت یادگیری بازی     ای که دختران متوسد دوره دوم گونه
صی      شخ شان دادند. بنابراین،  سازی سازی  بازی از خود ن صیات       وار صو ساس خ تواند منجر به نتیجه بهینه بر می ،کاربرانبرا

شخصی     شارکت کاربران گردد. این  صورت پذیرد       افزایش میزان م صر بازی  سطح عنا صورت ریزدانه و در   ؛سازی نیز باید به 
شد، ه  زیرا همان شاهده  صر بازی خاص که در این تحقیق  یک از گروهرطور که م سبت به یک عن صر بازی    ،های کاربران ن عن

 اند.مت اوتی نشان داده شپیشرفت بود، واکننوار 
شططده،  های اسططتخراجگردند. دادهبرخی از این موارد بیان می ،هایی وجود داشططت که در ادامهدر این تحقیق محدودیت

ستند و امکان تغییر     صیلی ه سالیان آ رفتار کاربران در ترم مربوط به یک ترم تح شته ها و  ست. هم ینده وجود دا م رغچنین علیا
مانند جنسیت کاربران به صورت ثابت در نظر گرفته    ،انداست متغیرهای دیگری که در آزمایش مشخص شده   اینکه سعی شده  

یرهای دیگری نیز نتایج تحقیق را تحت تأثیر قرار دهند که آموزان دختر(، امکان دارد متغنش)انتخاب کاربران از میان دا شوند 
 پنهان هستند.

مقاطع تحصططیلی دیگر را پوشططش داد. کاربران پسططر را توان، و در راسططتای کارهای آینده می در ادامه مسططیر پژوهش
ستخراج داده را نیز  صیلی فراتر برد. این موارد  ،تحلیل نمود و طول مدت ا شوند که اطلاعات جامعی  باعث می ،از یک ترم تح

صیات مت اوت مورد ب   از چگونگی تأثیر هر یک از گروه صو ساس این اطلاعات بتوان    های کاربران با خ سی قرار گیرند و برا رر
 سازی نمود.سامانه مدیریت یادگیری را وابسته به خصوصیات کاربران شخصی وارسازیبازی
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