
 

 

The Effect of Gamification on Students’ Self-Directed Learning in Online Higher 

Education Environments 

 

Narges Mirani Sargazi  Ph. D. student, Department of Educational Management, Faculty of Psychology and 

Educational Sciences, Shiraz University, Shiraz, Iran. 

Ghasem Salimi*  Faculty Member, Department of Educational Management and Planning, Faculty of 

Psychology and Educational Sciences, Shiraz University, Shiraz, Iran. 

Elham Heydari  Faculty Member, Department of Educational Management and Planning, Faculty of 

Psychology and Educational Sciences, Shiraz University, Shiraz, Iran. 

Mehdi Mohammadi  Faculty Member, Department of Educational Management and Planning, Faculty of 

Psychology and Educational Sciences, Shiraz University, Shiraz, Iran. 

Kazem Askari Far  Faculty Member, Department of Management, Faculty of Economics, Management and 

Social Sciences, Shiraz University, Shiraz, Iran . 

 

Abstract 
Introduction  This study aimed to investigate the effect of gamification on students’ self-directed learning in 

online higher education environments. 

Methods A quasi-experimental pretest–posttest design with a control group was employed. The statistical 

population consisted of 757 undergraduate students in Educational Management at the Faculty 

of Education and Psychology, Shiraz University, during the 2024–2025 academic year. Using 

systematic random sampling, 50students were selected and randomly assigned to an 

experimental group (n=25) and a control group (n = 25). The experimental group received 

creativity course content through 10 online 90-minute sessions designed with gamification 

elements in the Kahoot platform, while the control group received the same content via Google 

Meet without gamification. Data were collected using the Self-Directed Learning Questionnaire 

developed by Gyo et al. Data analysis was conducted using SPSS 26, including independent t-

tests, paired t-tests, and analysis of covariance (ANCOVA). 

Results Independent t-test results revealed a significant difference between the two groups’ self-

directed learning scores before the intervention (t=2.09, p=0.04). Paired t-test findings showed 

that participation in online courses significantly improved self-directed learning in both groups. 

However, ANCOVA results indicated that, after controlling for pretest scores, the experimental 

group achieved significantly higher self-directed learning scores (57.36) than the control group 

(23.84) (p < 0.01). These findings demonstrate that gamification had a stronger positive effect 

on students’ self-directed learning compared with non-gamified online instruction. 

Conclusion The results suggest that simply delivering online content is insufficient for maximizing learning 

outcomes. Integrating motivational and interactive elements such as gamification can 

significantly enhance students self-directed learning and improve the overall quality of online 

higher education . 
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Extended Abstract 

Introduction 

In general, gamification is expected to support 

learner autonomy and social interaction by 

structuring learning environments and incorporating 

elements that promote competency development and 

satisfy psychological needs, thereby enhancing 

learner motivation in teaching and learning contexts. 

A review of the existing literature indicates several 

challenges associated with gamification in both 

formal and informal educational settings, including 

inadequate preparedness for large-scale transitions 

to online and remote learning, overreliance on 

traditional instructional methods, insufficient 

infrastructure, and unequal distribution of resources 

across societies . 

In summary, previous research on gamification has 

primarily focused on primary and secondary 

education, with limited attention given to higher 

education. Furthermore, no prior quasi-experimental 

study has adequately addressed the gaps identified in 

earlier research. Therefore, the present study aimed 

to investigate the effect of gamification on students’ 

self-directed learning in online higher education 

environments . 

Methods 

The present study was applied in nature and 

employed a quasi-experimental pretest–posttest 

design with a control group. The statistical 

population consisted of all undergraduate students 

majoring in Educational Management at the Faculty 

of Educational Sciences and Psychology, Shiraz 

University, during the 2023–2024 academic year (N 

= 757) . 

A sample of 50 students was selected using 

systematic random sampling. Participants were then 

randomly assigned, through a lottery method, to 

either an experimental group (n = 25) or a control 

group (n = 25). All selected participants met the 

study inclusion criteria. The same instructor taught 

both groups, and efforts were made to ensure that the 

groups were as comparable as possible and 

representative of the target population . 

1 .Data Collection Instrument 

Self-Directed Learning Questionnaire: The Self-

Directed Learning Questionnaire, developed by Gao 

et al. (2023), was used to assess individuals’ self-

directed learning abilities. The instrument consists 

of 20 items across four dimensions: learning 

motivation, planning and implementation, self-

monitoring, and interpersonal communication. 

Responses are rated on a five-point Likert scale 

ranging from 1 (strongly disagree) to 5 (strongly 

agree). Items such as “I know what I need to learn” 

are designed to assess the level of self-directed 

learning among individuals. 

2 .Gamification Tool 

The gamified intervention was implemented using 

the Kahoot platform. Kahoot was founded in 2012 

by Morten Versvik, Johan Brand, and Jamie 

Brooker. Kahoot Academy serves as a global 

community and knowledge-sharing platform for 

creators, learners, and educators worldwide . 

3 .Implementation Procedure 

The study was conducted after obtaining the 

necessary approvals from the university and 

informing both students and instructors about the 

research objectives and procedures. Eligible 

participants signed informed consent forms prior to 

participation. The researchers assured participants 

that all personal information, session content, and 

questionnaire responses would remain confidential 

and that the results would be reported anonymously . 

Before the intervention, all participants in both 

groups completed the Self-Directed Learning 

Questionnaire as a pretest. Subsequently, students in 

the experimental group participated in ten 90-minute 

online sessions in which the “Creativity” course was 

delivered using gamification techniques through the 

Kahoot platform . 

Results 

The paired-samples t-test results comparing pretest 

and posttest self-directed learning scores indicated 

improvement in both groups. However, the mean 

posttest self-directed learning score of the 

experimental group (125.6) was substantially higher 

than that of the control group  (97.4 .)  

The independent-samples t-test examining posttest 

self-directed learning scores between gamified and 

non-gamified classes revealed a statistically 

significant difference between the two groups. 

Based on the obtained t-value (t = 2.09, df = 48), the 

mean posttest score of the experimental group was 

significantly higher than that of the control group (p 

= 0.04) . 

Furthermore, the ANCOVA results demonstrated 

that the adjusted mean posttest self-directed learning 

score of the experimental group (57.36) was higher 

than that of the control group (23.84), even after 

controlling for pretest scores. The pretest had a 

significant effect on students’ self-directed learning 

(p < 0.01), and the group variable also exerted a 

significant effect (p < 0.01). These findings suggest 

that gamification has a positive and significant 

impact on students’ self-directed learning . 
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Conclusions 

Investigating the emotional, motivational, and 

psychological dimensions of gamified learning 

environments can contribute to improving 

educational quality and enhancing our 

understanding of learning processes. The findings 

emphasize the importance of thoughtfully designing 

online courses and suggest that merely providing 

content through digital platforms, without 

incorporating motivational and interactive elements, 

is insufficient for improving learning outcomes . 

Therefore, integrating gamification into online 

higher education as an effective instructional 

strategy can significantly enhance students’ self-

directed learning and contribute to the overall 

quality of higher education . 

To reduce the limitations associated with self-report 

measures, future studies are encouraged to employ a 

wider range of assessment methods, including 

observational tools, performance-based evaluations, 

and user-behavior data collected from online 

learning environments. In addition, training 

programs should be provided for instructors and 

instructional designers to familiarize them with 

gamification concepts, techniques, and best 

practices for effective implementation in online 

learning settings . 

 
Keywords: Self-directed learning; Gamification; 
Online environments; Higher education 
 



 و همکاران  میرانی سرگزی وارسازی بر یادگیری...تأثیر بازی

 233    1405 پاییز، 3، شماره 17شاپور، دوره یتوسعه آموزش جند یپژوهش-یعلم یفصلنامه 
             233 

 

 ی برخط آموزش عال یهاطی در مح انیخودراهبر دانشجو یریادگی بر  یوارسازیباز ریتأث

 

 ران یا  راز، یش راز، یدانشگاه ش  ، یتی و علوم ترب یشناسدانشکده روان ، ی آموزش تیریگروه مد ، ی دکتر یدانشجو  ی سرگز یرانینرگس م

 .  رانیا  راز، یش راز، یدانشگاه ش ، یتی و علوم ترب یشناس دانشکده روان ، یآموزش یز یرو برنامه تیریمد گروه ، یعلم تئ یعضو ه   *یمیقاسم سل

 . رانیا  راز، یش راز، یدانشگاه ش ، یتی و علوم ترب یشناس دانشکده روان ، یآموزش یز یرو برنامه تیریمد گروه ، یعلم تئ یعضو ه  ی در یالهام ح

 . رانیا  راز، یش راز، یدانشگاه ش ، یتی و علوم ترب یشناس دانشکده روان ، یآموزش یز یرو برنامه تیریمد گروه ، یعلم تئ یعضو ه  ی محمد یمهد

 . رانیا  راز، یش راز، ی دانشگاه ش ، یو علوم اجتماع  تیریدانشکده اقتصاد، مد ت، یریمد گروه ، یعلم تئ یعضو ه  ر فیکاظم عسکر

 

   دهیچک

 یریادگی  ازمندین  ، یانسانیۀسرما  نیتری عنوان اصلبه  زین  انیتحولات سازگار باشد و دانشجو  ن یبا ا  د یبا  ی دیکل  یعنوان نهادبه   یعال  آموزش    و هدف نهیزم
  راهبر خود  یریادگیبر    یوارسازی باز  ریتأث  یهدف از پژوهش حاضر بررس  اساس،  نیبر هم  هستند.  خودراهبری ریادگی  نهیدر زم  ژهیو مؤثر به 
 است. یعالبرخط آموزش  یهاط ی در مح انیدانشجو

  ی کارشناس  یدانشجو  ۷۵۷  شامل  یآمار  ۀجامع  کنترل اجراشد.  و گروه  آزمونپس -آزمونش یبا طرح پ  یشیآزماصورت شبه پژوهش حاضر به   روش
  ی به روش تصادف  ی رگینمونه .  بود  ۱۴۰۴–۱۴۰۳  یلیدر سال تحص  رازیش  دانشگاه   یشناسو روان  یتی تربعلوم  ۀدانشکد یآموزش  تیریمد ۀرشت

و   ش یآزما  ینفر  ۲۵در دو گروه    افراد  ،یکشاز نوع قرعه   یتصادف   یریگسپس با روش نمونه   .دیگردنفر انتخاب   ۵۰شد و   انجام   کیستماتیس
آزما  کنترل قرار گرفتند. در    ی وارسازی صورت بازرا که به   تیخلاق  درس   یصورت برخط، محتوابه   یاقه یدق  نودی  ده جلسه   یط  ش یگروه 

  ی نمود. ابزار گردآور  افتیدر  یوارسازی اما بدون باز  تیمگوگل   قیهمان محتوا را از طر  لکنتر. گروهکردافت یبود، در  شده  یکاهوت طراح  طیمح
  SPSS26افزار  از نرم  زیها نداده   لیوتحله یو تجز  رهایمتغ  نی رابطه ب  یخودراهبر ژئو و همکاران است. جهت بررس  یریادگی  ۀها پرسشنامداده 

 شد.  فادهاست یزوجیو ت مستقلی ت انس،یکووار  لی و آزمون تحل
و   شده  یوارسازیباز  یهادر کلاس  انیخودراهبر دانشجو یریادگی نیب یداری ها، تفاوت معنآموزش  یاز اجرا شیداد پنشان مستقلیت جینتا   هاافتهی

دارد   نشده  یوارسازی باز 𝑝)  وجود  = ۰/۰۴, 𝑡 = باز  یزوجیت  جینتا.  (۲/۰9 از  استفاده  داد  برخط    یررسمیغ  یهادوره   یوارساز ی نشان 
  ی نشان داد پس از اجرا  انسیآزمون کووار  جیو گواه دارد. نتا  شیدر گروه آزما  انیخودراهبر دانشجو  یریادگیبر    یاثرمعنادار  یعال  ش آموز

𝑝)  ( بالاتر است8۴/۲۳گروه گواه )  نیانگی( از م۳6/۵۷)   شیگروه آزما  ن یانگی خودراهبر م  یریادگیها، در  آموزش  < استفاده    نیبنابرا،  (۰/۰۱
 .دارد  انیخودراهبر دانشجو یریادگیبر  یتری اثر قو یوارسازی از باز

به    تواندیم  یوارسازی مانند باز  یو تعامل  یزشیانگ  یهامؤلفه  یریکارگو به   ستین  یکاف  نیآنلا  یآن است که صرف ارائه محتوا  انگریب  هاافتهی  یریگجهینت
 را بهبود بخشد.   انیبرخط دانشجو یو آموزش عال یریادگی تیفیک  یطور مؤثر

 یبرخط، آموزش عال یهاط یمح  ،یوارسازی خودراهبر، باز یریادگی : هاکلیدواژه 
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 مقدمه

مح  Online learning)  برخط  یآموزش  یهاطیظهور 

environments)داده است.  رییو آموزش را تغ یر یادگیانداز ، چشم 

  ی اما برخ  کنند،یم  شرفتیپ  یآموزش  طیمح  نیدر ا  انیاز دانشجو  یبرخ

طور  به  انیآموزش دانشجو  راًیاخ  .(۱)  شوندیم  تفاوتی و ب  زهیانگی ب  گرید

مح  دهش  زیبرانگچالش  یریگچشم بر  که علاوه  آموزش    طی است، چرا 

به    ان یدانشجو  لیتحص ۀادام  یبرا  ی از مؤسسات آموزش  یاریحضور، بس

و آموزش را   یریادگیامر    نای  و  اندآورده  یآموزش برخط و از راه دور رو

دشوار بوده    انیدانشجو  یبرا  تیوضع  نیدرک ا.  (۲)  کرده است  دهیچیپ

حفظ    یبرا  یاندازه کاف  به   دیبا  یبرخط آموزش مجاز   یهاط یپس مح

دانشجو آموزش  .(۳)  شوند  آماده  انیتوجه    یریادگیبرخط    یهاهدف 

در    یشخص سازگار  طرح   یمجاز  نهیزم  کیو    دیجد  یهااست. 

با  یهاطیمح  جادیا  یانوآورانه  یریادگی-یآموزش  یهاطیمح  دیبرخط 

  هاآموزش  نیا. (۴) را بهبود بخشد  رانیو عملکرد فراگ اتیکند که تجرب

و منجربه   کندیم  ج یفعال را ترو  ی ر یادگیاست که    ییشامل راهبردها

گذشته،    یهادر سال   .(۵)  شودیدر حل مسائل م  انیمشارکت دانشجو

آموزش دل  ی تجارب  به   لیبه  دور  راه  از  و  برخط  آموزش  طور گسترش 

  ی آموزش یتوسعه راهبردها ن،یدچار چالش شده است؛ بنابرا یریچشمگ

استف با  فناور  ادههمراه  دانشجو  یبرا  دی جد  یها یاز  علاقه    ان یحفظ 

عنوان نشانگر  اغلب به   یحضور در کلاس مجاز  (6)  بوده است  یضرور

 . (۷) شودیدر نظر گرفته م انیدانشجو یلیتحص جیو نتا یداریپا یاصل

پتانس  نیا  در فراگ  تیحما  یبرا  تالی جید  یفناور  لیراستا،  در   رانیاز 

مختلف مورد توجه قرار گرفته    یهادر پژوهش  یریادگی -یاددهی  ندیفرا

معمولاً   اما  صلاح  رندگانیادگیاست،  فناور  تیفاقد  از    ی هایاستفاده 

  از ین  تیاغلب به حما  انیبودند. دانشجو  یاهداف آموزش  یبرا  تالیجید

برنامه   ژهیودارند، به  بررس  یزیربا  خود راهبر و    یر یادگی  یهاجنبه   ی و 

 توانندیم  تالیجید  یهایچگونه فناور  نکهیدر مورد ا  ییراهنما  نیهمچن

 ی خودراهبر  یریادگی.  (8)  استفاده شوند  یاهداف آموزش   یثر براؤطور مبه 

  رقابل یو غ  دهیچیپ  یایو کار در دن  ی زندگ  یبرا  یاتیح  یستگیشا  کی

مفهوم    یامروز  ینیبشیپ از حوزه    یریادگیاست.  راهبر   ی ریادگیخود 

ا که  کرد  رشد  ن   نیبزرگسالان  بررس  ازیامر  پرورش    ی چگونگ  ی به 

  یریادگیخود راهبر را ملزم کرده است. استفاده از    یریادگی  یستگیشا

آموزش حرفه   (SDL: Self-directed learning)خودراهبر    ایدر 

م  انیدانشجو  یدرون  ۀزیانگ  رایز  شودی م  قیتشو پرورش  و   دهدی را 

برابر    یر یپذتیمسئول ارتقا م  یریادگیدر  را    ی برا  ن؛یبنابرا  .دهدیخود 

  ی ریادگیاستفاده از    یآموزش  طیو بهبود مح  یمشارکت  یهامهارت  تیتقو

شد؛ امروزه    انیبنابر آنچه در بالا ب.  (9)  دارد  یاریبس  تیخود راهبر اهم

ت که  است  مشهود  دانشجو  یتوجه قابل   عدادکاملاً  روش   انیاز    یهابا 

  ت یفعال  یبرا  ی اساس  فهیوظ  کی.  کنندیم  ی احساس ناراحت  س یتدر  یسنت

طور کامل در را به   انیاست که دانشجو  یآموزش  یهاطرح  جادیا  یآموزش

  دیتنها بانه  دیجد  یهاطرح  نیا.  (۱۰)  کند  ریدرگ  "معنا ساختن"  ندیفرا

در    لیپتانس دانش  کسب  با  انیدانشجوبهبود  بلکه  باشد،  داشته   د یرا 

 یهاخواهد بود. مهارت  یضرور  ندهیرا ارتقا دهد که در آ  ییهامهارت

  ی مهم تلق   کمیو    ستیقرن ب  یها را براآن   ونسکو یوجود دارد که    یادیز

 جاد یا  لیبه دل  "یریادگی  ی برا  یریادگی"  ییتوانا  حال،نیا  کرده است، با 

 هامیپارادا رییدر شبکه و سرعت تغ  جوداطلاعات مو زان یمداوم دانش، م

 اتیدر ادب  ژهیوخوراهبر به  یریادگی  وجود؛نیباا.  (۱۱) دارد  یادیز  تیاهم

 . (۱۲) مورد توجه است آموزش برخط

 یر یادگیاستفاده در    مورد  یراهبردها  نیتراوصاف، از جمله مهم  نیبا ا

  ( Gamification)  یوارسازیبرخط،  باز  یآموزش  یهاو دوره  یمجاز

توجه    انیبالقوه و بالفعل آن در بهبود تعامل دانشجو  ریتأث  لیدلاست که به 

 یوارسازیباز.  (۱۳)  را به خود جلب کرده است  یادیز  یمؤسسات آموزش

  ق یها را تشواست که آن   یتعامل  ستمیس  کیدنبال جذب کاربران در  به 

  ی هدف اصل.  (۱۴)  مشخص شرکت کنند  تیفعال  ک ی  ندیتا در فرا  کندیم

  ی هاتیگرفته و در موقع  هایاست که عناصر را از باز  نیا  یوارسازیباز

که هدف    کندیم  یسازادهیخاص پ  یدر رفتارها  زهیانگ  جادیا  یبرا  یواقع

 یر یادگی  یهاتیکاربر به سمت مشارکت در فعال  ق یو تشو  تیحماآن  

کشف کند    ستندیواضح ن  شهیرا که هم  ینیقوان  دیبا  کنیباز.  (۱۵)  است

  ن ی تا رفتار خود را در چارچوب آن قوان  اموزدیرا ب  ییهاو سپس مهارت

 . (۱6) ر برساندخود را به حداکث ازیکند تا امت نهیبه 

  ش یو افزا  تیمدرن جهت تقو  هایاز روش   یکی  یوارسازیباز  اکنون،

فراگ   زهیانگ مشارکت  سطح  بهبود    ی برا  نیهمچن.  (۱۷)  است  رانیو 

که    دیبا  انیدانشجوالعمر،  مادام  یریادگیبه    یابیدست کنند  احساس 

 یریادگیشروع و ادامه    یبرا  دیخود را دارند و با  یریادگی   ندیفرا  تیمسئول

 یاستفاده برا  مورد  یاز ابزارها  یک یپس  .  (۱8)  داشته باشند  زهیخود انگ

 یهاه یبا نظر  یریادگی  یسنت  یهاروش   ق یهدف، تطب  ن یبه ا  یابیدست

اذعان نمود که آموزش   دیاست. مضافاً، با  یوارسازیباز  د،یجد  یآموزش

پرکاربردتر  یکی  یریادگیو   محسوب    یوارسازیباز  یهاحوزه  نیاز 

بر    یمبتن  یریادگیکه منجر به رشد گسترده    یمل. از جمله عواشودیم

م  یباز است  بودن و عدم جذاببه خسته   توانی شده  آموزش    تیکننده 

اشاره   تالیجید  هاییباز  تیمحبوب  شیو افزا  انیانتظارات دانشجو  ،یسنت

پژوهش   یبرخ.  کرد خستگ  ۀحوز  یهااز  چالش  به  برخط    ی آموزش 
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  اند آن اشاره کرده  یرهاساز  جهیو در نت  یآموزش  ۀدور  لدر طو  رانیفراگ

چالش، استفاده   نی جهت حل ا یشنهاد ی پ یاز راهکارها یکی. (۲۰, ۱9)

 .(۲۱) وارشده استیباز یآموزش هایاز سامانه 

  ی ذات  یتیفعال  یاند که بازنشان داده  یباز  ۀمطالعات انجام شده در حوز

 .(۲۳, ۲۲) است یافراد در هر سن یدر زندگ

 جاد یرا ا  ی جانیباشد، ه  یبر بازیمبتن  یریادگیتوجه داشت که اگر    دیبا

آموزش  کندیم در  زندگ  یسنت  یهاکه  ندارد  یو  وجود  .  ( ۲۴)  روزمره 

 یتعامل  یطیمح  یوارسازیکه باز  دهدیها نشان مپژوهش   ن؛یعلاوه بر ا

  ی ریادگیو    یریادگی  ،(۲6)  دهدیم   ش یرا افزا  زهی، انگ(۲۵)  کرده  جادیا

  ران یمشارکت فراگ  شیبه افزا  منجر  ، (۲۷,  ۲۱)  کرده  لیراهبر را تعدودخ

 . (۳۰, ۲9) شودیها مبهتر در آن  یلیو عملکرد تحص (۲8)

م  ،یطورکلبه  باز   رودیانتظار  با  و    یریادگی  یهاطیمح  یوارسازیکه 

شا توسعه  به  مرتبط  عناصر  ن  هایستگی توسعه  رفع    ، ی روان  یازهایو 

نت در  و  کرده  کمک  ارتباط  و  در    رانیفراگ  زهیانگ  جهیاستقلال  را 

مطالعات انجام    یبررس  یدهد. ط  شیافزا  یر یادگیو    یاددهی  یهاطیمح

جمله   از  حوز  یوارسازیباز  ی هاچالششده؛  رسم  ۀ در  و   یآموزش 

آمادگ  توانیم  یررسمیغ عدم  ش  رییتغ  یبرا  یبه  به    ی هاوهیگسترده 

  ، یآموزش سنت  یهاوهی از حد بر ش  شیب  دیآموزش برخط و از راه دور، تأک

نابرابر امکانات در جوامع مختلف اشاره    عیو توز  هارساخت یفراهم نبودن ز

ببه   نمود. خلاصه  رو   یهای بررس  به   توجه  اطور  بر  شده    ی انجام 

  ی تا به امروز منحصراً بر آموزش عال  یوارسازیباز  ،موجود  یهاپژوهش

و متوسطه استفاده شده است و    ییابتدا  نهیدر زم  شتریب  ومتمرکز نشده  

پژوهش ضعف  تجربیمهین  یتاکنون  بتواند  ا  یهاکه  از   نیهرکدام 

 است.  هها را پوشش دهد، انجام نگرفت پژوهش

بر نقش    دیو تأک  یوارسازیباز  نهیها در زم توجه پژوهش رشد قابل  باوجود

افزا در  و عملکرد تحص  زه،یانگ  شیآن    ی بررس   ران،یفراگ  یلیمشارکت 

م  اتیادب  قیدق نشان  تجرب  دهدیپژوهش  شواهد  و   یکه  منسجم 

 ان، یخودراهبر دانشجو  یریادگیبر    یوارسازیباز  ریشده درباره تأثکنترل

عال  رد  ژهیوبه  آموزش  بخش    یبستر  است.  محدود  همچنان  برخط، 

پ  یاعمده مطالعات  تحص  ای  نیش یاز  مقاطع  متوسطه    ییابتدا  یلیبر  و 

استفاده    یشیرآزمایو غ  ی فیتوص  یپژوهش   یهااز طرح   ایاند،  متمرکز بوده

علّکرده استنتاج  امکان  که  م  یاند  کاهش  ادهدیرا  بر  افزون  در    ن،ی. 

قرن   یدیکل  ریمتغ  کیعنوان  خودراهبر به   یریادگیها،  از پژوهش  یاریبس

مند مورد سنجش قرار نگرفته و  و نظام  میطور مستقبه   یکمیو    ستیب

شده    یکمتر بررس یاساس یستگیشا  نیدر پرورش ا یوارسازینقش باز

ازا پژوهش  ازین  رو،ن یاست.  بستر   یشیآزمامه ین  یبه  در  کنترل  گروه  با 

عال م  یآموزش  احساس  مقا  شود ی برخط  با  بتواند    ی هاکلاس   سهیتا 

درباره  یترق یدق یشواهد تجرب نشده،یوارسازیو باز شدهیوارسازیباز

ارائه دهد. پژوهش    انیخودراهبر دانشجو  یریادگیبر    یوارسازیاثر باز

  ی طراح   یعلم  ازین  نیشکاف و پاسخ به ا  نیحاضر با هدف پر کردن ا

 شده است. 

  ، ی و خارج  یداخل  یپژوهش  نهیشیانجام شده و پ  یهای بررس  به  توجه   با

خودراهبر   یریادگیبر    یوارسازیباز  ریتأث  یپژوهش حاضر با هدف بررس

 ن یشده است. ا  ی طراح  یبرخط آموزش عال  یهاط یدر مح  انیدانشجو

  ی هادر دوره   یوارسازیپژوهش به طور خاص به مطالعه اثر استفاده از باز

 شیآزما   یهادر گروه   انیخودراهبر دانشجو  یریادگیبر    برخط  یررسمیغ

  انیخودراهبر دانشجو یریادگیتفاوت سطح  ن،ی. همچنپردازدی و گواه م

باز  شدهیوارسازیباز  یهاکلاس   نیب آغاز    نشده،یوارسازیو  از  قبل 

قرار خواهد    سهیآن، مورد سنجش و مقا  یو پس از اجرا  یمداخله آموزش

 گرفت.

 روش 

لحاظ هدف، کاربرد  پژوهش از  نظر روش، شبه   یحاضر  از   یشیآزماو 

 .شودمی محسوب کنترل گروه  با آزمونپس-آزمونشیباطرح پ

اول است که کد اخلاق   سندهینو  ی پژوهش برگرفته از رساله دکتر  نیا

اخلاق    تهیاز کم  IR.US.PSYEDU.REC.1403.054را به شماره  

 کرده است.  افتیدر رازیدانشگاه ش

تمام  یآمار  جامعه ترب  ۀ دانشکد  انیدانشجو  یشامل  و    ی تیعلوم 

ش  یشناسروان  تحص  رازیدانشگاه  سال  شامل   ۱۴۰۳-۱۴۰۴  یلیدر  را 

آنها    شودیم تعداد  بهره   ۷۵۷که  با  بود.  نرم   یرگینفر    افزار از 

Power*G (α=0.05)برا نمونه  مناسب  حجم  و  مطالعات   ی، 

نمونه     ، ی تجربمهین تع   ۵۰حجم  به  دیگرد  نیینفر  آن  از  پس  روش  . 

از طر  یتصادف  یرگینمونه    ۲۵نمونه در دو گروه    ؛کشیقرعه   ق یساده 

شامل:    ق یورود به تحق  یهاو کنترل قرار گرفتند. ملاک  شیآزما  ینفر

ترب  ۀدانشکد  یکارشناس  یدانشجو روان   یتیعلوم  دانشگاه    یشناسو 

با کا  ییتوانا  ،یو ذهن  یسلامت کامل جسم  راز،یش و   وتریمپکارکردن 

هم   ،آموزشی   افزارنرم گروه  دو  ورود  هیپا هر  هم  مشارکت   یو  بوده، 

خروج    یها. ملاک ستین  قیملاک ورود به تحق  تیداوطلبانه، است. جنس

جلسه بود.    ۱از    شیب بتیاز پژوهش عدم حضور در جلسات مداخله و غ

ورود به پژوهش   یهاهستند که ملاک  یانتخاب شده؛ افراد  یهاگروه

است   کسانیدوره در هر دو گروه   یهکنندس یهستند. مدرس تدر را را دا

 نییصورت معادل و معرف جامعه موردنظر تعها بهو تا حد ممکن گروه

گزارش نشده است    هایآزمودن  زشیر  چیاست. در طول مطالعه، ه  دهیگرد
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به نسبت    توجه   ماندند. با  یپژوهش در مطالعه باق  انینفر تا پا  ۵۰و تمام  

به   نمونه  ا  یتوان آمار  ،یجامعه آمارحجم  موضوع    نیمحدود است و 

 در نظر گرفته شود.  جینتا ریهنگام تفس دیبا

گردآور پرسشداده  یجهت  از  و    یریادگینامه  ها  ژئو  توسط  خودراهبر 

 ی منظور سنجش خودراهبرنامه به پرسش   نی. ا(۳۱)  استفاده شد  همکاران

  ۲۰ ینامه داراپرسش  نیشده است. ا  نیو تدو یطراح یریادگیافراد در 

  ی و اجرا، خودنظارت  یزریبرنامه   ،یریادگی  ۀ زیمؤلفه انگ  ۴سوال و شامل  

  ی با سوالات  کرتیل  یانهیگزپنج  فی است و بر اساس ط  یفردنیو ارتباط ب

 ی ( به سنجش خودراهبررمیبگ  ادی  دیرا با  یزیدانم چه چیمانند )من م

 یادرجهپنج  اسینامه بر اساس مقپرسش  نی. اپردازدیم  ی ریادگیافراد در  

 شده است.    ی: کاملاً موافقم طراح۵: کاملاً مخالفم تا ۱ ،کرتیل

ترجمه و   ندیابتدا فرا ران،یا یابزار در جامعه آمار نیاستفاده از ا منظوربه 

نامه توسط دو  پرسش  یصورت که نسخه اصلن یبازترجمه انجام شد؛ بد

انگل زبان  به  مسلط  متخصص  ترب  یسینفر  علوم  حوزه  زبان    یتیو  به 

گرد  یفارس فارسدیترجمه  نسخه  سپس  مترجم  شدههیته   ی.    ی توسط 

ب که  اصل  همستقل  انگل  ی دسترس  یمتن  زبان  به  مجدداً   یسینداشت، 

و پس از رفع    سهیمقا  یشده با نسخه اصلبازترجمه شد. نسخه باز ترجمه 

  د ی گرد  نیابزار تدو  ی فارس  یینسخه نها  ،ی و زبان  یمفهوم  یهایناهماهنگ

 حاصل شود.  نانیاطم هاهی گو ی و فرهنگ یمفهوم یتا از همسان

پرسش   ییروا  یبررس  منظوربه  روش   یریادگینامه  سازه  از  خودراهبر، 

 ت یکفا  ،یعامل  لیاز انجام تحل  شی استفاده شد. پ  یاکتشاف  یعامل  لیتحل

  ی بارتلت بررس  تیو آزمون کرو  KMOشاخص    قیاز طر  یریگنمونه 

نتا  دیگرد مناسبنشان   جیکه  داده  دهنده  برابودن  تحل  یها    ل یانجام 

و چرخش   یاصل  یهابا روش استخراج مؤلفه   یعامل  لیبود. تحل  یعامل

منجر به استخراج چهار عامل   یعامل لیتحل جیانجام شد. نتا ماکسیوار

انگ  یاصل اجرا، خودنظارت  یزیربرنامه   ،یریادگی  ۀزیشامل  ارتباط    ی و  و 

ا  دیگرد  یفردنیب قابل  نیکه  بخش  مجموع  در  عامل  از   یقبولچهار 

تب  انسیوار را  بارهاندکرد  نییکل  دامنه   یهمگ  هاهیگو  یعامل  ی .  در 

هر  قابل و  داشتند  قرار  گو  ک یقبول  خود    هاه یاز  به  مربوط  عامل  بر 

ا   یمعنادار  یبارگذار که  دادند  تأ  نینشان  عامل  دکنندهییامر    ی ساختار 

 سازه آن است.  یینامه و رواپرسش

  ی های ژگینامه وپرسش  نیکه ا  دهدی ژئو و همکاران نشان م  پژوهش

  ن ی. در ا(۳۱)  اعتماد استمعتبر و قابل  یدارد و ابزار  یخوب  یسنجروان 

ثبات و ثبات    یابیارز  یبرا  ییبازآزما  ییایکرونباخ و پا   αمطالعه از مقدار  

  کرونباخ نمره کل   α  ریدر طول زمان استفاده شد. مقاد  اسیمق  یدرون

 بود.  8۲۱/۰تا  ۷۳۲/۰کرونباخ چهار عامل از  α ریو مقاد 9۱6/۰

وجود    ی خوب  ی همگن  ا ی  یدرون  یهمبستگ  هی گو  ۲۰  نینشان داد که ب  جینتا

بالا در طول    یداریپا  گران یبود که ب  88۴/۰  اسیمجدد مق  ییایدارد. پا

تکرارپذ و  ا  یریزمان  در  تنظ  ران، یاست.  از  پژوهش حاضر پس    م یدر 

تعنامه پرسش به جهت  اسات  یی روا  نییها  نظرات  از  و    یتکنولوژ  دیآن 

گرد  ITمتخصصان    ،یآموزش  تیریمد استفاده  نظرات    دیکارآزموده  و 

نامه پرسش   ،ییایپا  نییتع  ی نامه اعمال شد. براها در پرسش آن   یاصلاح

 یشیصورت آزمابه  یاز جامعه آمار  ینفر  ۳۵نمونه    یشده بر رو  هیته 

ض از  استفاده  با  و  م  یآلفا  بیراجرا  نامه پرسش  ییایپا  زانیکرونباخ 

بنابرا  9۴۲/۰خودراهبر    یریادگی تأآزمون   نیا  ییایپا  نیاست؛   دییها 

 .گرددیم

برایباز  یاجرا  ابزار  نرم   یباز  یاجرا  ی:  شد.  از  استفاده  کاهوت  افزار 

برند    وهان ی  ک،یتوسط مورتن ورسو  ۲۰۱۲در سال  (  Kahoot)کاهوت  

است که   یجهان  ی ریادگیشرکت پلتفرم    کیشد.    سیبروکر تأس  یمیو ج

 یآموزان و کارمندان را براهمه افراد، از جمله کودکان، دانش  خواهدیم

پتانس کردن  خود  یریادگی  لیباز  پلتفرم    کامل  کند.   یریادگیتوانمند 

هر فرد    یرا برا  یجلسات آموزش  یزبان یو م  یگذاراشتراک  جاد،یکاهوت؛ ا

. با استفاده از  شودیکننده مکه باعث تعامل قانع  کندی آسان م یشرکت ای

 ،یمجاز  ای  حضوری  صورتبه   ،یدر هر مکان   توانیکاهوت جلسات را م

 .(۳۲) کرد یزبانیم نترنتیبا اتصال به ا  یاز هر دستگاه هبا استفاد

در کاهوت شامل    کاربه  یهایباز  نوع برخ  یفرد  Quizرفته   یو در 

 یو هم تعامل و همکار  یبود تا هم رقابت فرد  Team Modeجلسات  

بخش    تیتقو  انیدانشجو  انیم  یگروه در   ، یفرد  Quizشود. 

 Teamو در    دادندیصورت مستقل به سؤالات پاسخ مبه   انیدانشجو

Modeشدی نظر اعضا ارائه م تبادلو با  یصورت گروهها به ، پاسخ. 

که از جدول   یاگونه بود؛ به   یجیشده و تدرکنترل  های رقابت در باز  سطح

  ی قیتشو  یهابر سرعت و دقت پاسخ، و نشان   یمبتن  یازدهیامت  ازات،یامت

رتبه دو صورت   یها)مانند  به  بازخوردها  شد.  استفاده  جلسه(  هر  برتر 

ح یمعنا که پس از هر سؤال، پاسخ صح  نیبد  د؛یارائه گرد  یو تجمع  یفور

توض با  نما  حیهمراه  م  شیکوتاه  پا  شدیداده  در  ن  انیو  جلسه    ز یهر 

 .دیگردی ارائه م انیدانشجو یگروه ای یاز عملکرد فرد یبازخورد کل

اجرا  ییهااجرا، شاخص  یاز وفادار  نانیاطم  منظوربه  منظم   یاز جمله 

تمام  هایباز دشوار  یدر  سطح  و  تعداد  در  ثبات  سؤالات،    یجلسات، 

(،  یرقابت، بازخورد فور  از،ی)امت  یوارسازی از عناصر باز  کسانیاستفاده  

جلسات مدنظر قرار گرفت.   یاجرا در تمام  ندیو نظارت پژوهشگر بر فرا

آزماارائه   یآموزش  یمحتوا  نیهمچن گروه  در  کاملاً    شیشده  کنترل  و 
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 شدهیوارسازی صورت بازبود و تنها تفاوت، نحوه ارائه محتوا به   کسانی

 بود. شیدر گروه آزما

با محقق از طرف    یلازم جهت همکار  یپژوهش، مجوزها  یاز اجرا  قبل

پژوهش حضور داشته باشند.    نیدر ا  های خذ شد تا آزمودنأ  رازیدانشگاه ش

پژوهش   توجه  با ب  هایبه  از  پژوهشگر    ، ی آموزش  یمحتوا  ن یگذشته، 

شناخت  تیخلاق  ۀدور  یمحتوا بار  که  کرد.    ییبالا  یرا  انتخاب  داشت، 

اسات  یآموزش  ۀدور  یسرفصل محتوا راهنما، مشاور و    دیبر اساس نظر 

 : است  ریپژوهش به شرح ز ۀنیشیپ

 چندگانه )جلسه اول و دوم(  هایبا مفهوم هوش و هوش  ییآشنا •

 حل خلاق مسئله )جلسه سوم( ندیفرا •

 و فرصت )جلسه چهارم و پنجم(  دهیا •

 )جلسه ششم( یو نوآور تیخلاق •

 ابداعانه مسئله )جلسه هفتم(  حل •

 )جلسه هشتم و نهم(  تیتوسعه خلاق یهاکیتکن •

 تفکر خلاق )جلسه دهم( هنر •

چن اجرا  از    نیروش  پس  مداخله؛  شروع  از  قبل  و  ابتدا  در  که  بود 

مربوطه در    دیو اسات  انیدانشجو  هی لازم با دانشگاه و توج  یهایهماهنگ

که ملاک ورود به پژوهش را   یانیدانشجو  ،یطرح پژوهش  یریکارگبه 

را    نانیاطم  نیا  نیآگاهانه را امضا کردند. ضمناً محقق  تیدارند؛ فرم رضا

  ی ارائه شده در جلسه، مشخصات شخص  ی دادند که محتوا  انینشجوبه دا 

پرسش بهنامه و  نتاها  و  است  محرمانه  کاملاً  جزئ  جیصورت    ات یبدون 

دو گروه   یها. ابتدا روز قبل از شروع دوره،  از تمام نمونه گرددیمنتشر م

خودراهبر گرفته    یریادگینامۀ  از پرسش  آزمونشیو کنترل، پ  شیآزما

دانشجو آزما  انیشد. سپس    ی اقه یدق  9۰  ۀجلس  ۱۰به مدت    شیگروه 

محتوابه  برخط،  آموزش  به   تیخلاق  ۀدور  یصورت  که  صورت را 

  کردند.  افتیشده بود؛ در  هیافزار کاهوت ته نرم  طیدر مح  یوارسازیباز

درس    ی سؤال مرتبط با محتوا  ۱۵تا    ۱۰  ن یانگیطور مدر هر جلسه، به 

گرد  ی طراح  تیخلاق ارائه  پرسش   که  دیو  شامل   یهاسؤالات 

بودند و متناسب با اهداف    یو کاربرد  یتیموقع  ،یمفهوم  یانهیچهارگز

تنظ جلسه  شرکت   میهر  اشدند.  در  کنترل  گروه  مدت   نیکنندگان 

م  طیرا در مح  یآموزش  یمحتوا  افتی( دروارسازییربازی)غ  تیگوگل 

آزمون  پس  یهر دو گروه با اجرا  یآخر، تمام اعضا  ۀجلس  انیکردند. در پا

 یدر تمام ینیو بال یمجدد قرار گرفتند. تمام ضوابط اخلاق یابیمورد ارز

اجرا به   یمراحل  رعاپژوهش  کامل  بود.    تیصورت  کنترل  تحت  و 

توسط    نیهمچن برا  کیدوره  مشترک  آزما  یمدرس  گروه  و    شیدو 

 کنترل اجرا شد.  

تحل  SPSS26  افزارنرم  از  استفاده  با  هاداده  انیپا  در آزمون  با    ل یو 

ت(Analysis of covariance)  انسیکووار مستقل ی ، 

(Independent t-test) یزوجی و ت (Paired t-test)  شدند.  لیتحل 

   ها افتهی

نتا  بر افراد شرکتدستبه   جیاساس  از مجموع  دو گروه آمده  کننده در 

تعداد    شیآزما به  کنترل  و  شرکت   ۴۳نفر،    ۵۰و  دختر    ۷کننده 

 کننده پسر بودند.شرکت

 یفیآمار توص  یهاشده است، شاخص   میکه ترس  ییهاادامه و در جدول   در

  شدن ی از طولان  یریقسمت جهت جلوگ  ن ی. در اشودی ارائه م  ی و استنباط

بررس پ  هایی مطالب،  به  آزمون  یهافرضش یمربوط  از   یهااستفاده 

ارائه نشده است و فقط صحت آنها مورد آزمون قرار گرفته   کیپارامتر

  ک یپارامتر یهااستفاده از آزمون  یها فرضشیاست که در همه موارد پ

  خودراهبر  یر یادگی  ریمتغ  یفیتوص  هایشاخص  ۱برقرار بود. در جدول  

. اندو کنترل گزارش شده شیآزما هایگروه  کتفکی به

 خودراهبر  یریادگیمربوط به نمرات  یآمار هایشاخص . 1جدول

Table 1. Statistical indices related to self-directed learning scores 

 بیشترین ینکمتر واریانس معیار  انحراف میانه میانگین گروه  متغیر 

 خودراهبر  یادگیری
 آزمون پیش

 8۷ ۳۷ 6۰/98 9۳/9 6۷ ۲۴/68 آزمایش
 9۲ ۵6 9۲/6۱ 86/۷ ۷۳ ۷۵/۷۳ کنترل 

 آزمون پیش
 ۱۴ ۱۰۰ ۱6/89 ۴۴/9 ۱۲9 6۰/۱۲۵ آزمایش
 ۱۱۵ ۷9 ۵8/9۳ 6۷/9 98 ۴۰/9۷ کنترل 

م نشان  فوق  آزما  نیانگیم  بیترتبه  دهدیجدول  گروه  در    شینمرات 

)  یریادگی  ریمتغ پس 6/۱۲۵خودراهبر  مرحله  در  نسبت(،  به  آزمون 

 ی ریادگی  رینمرات متغ  نیانگیم  نیداشته است. همچن  شیافزا  آزمونشیپ

( اعضا۴/9۷خودراهبر  پس  ی(،  مرحله  در  کنترل  نسبتگروه  به  آزمون 

ا  شیافزا  آزمونشیپ اساس  بر  ضمناً  است.   شیافزا  ج،ینتا  نیداشته 

 از گروه کنترل بوده است.  شتریب  شینمرات در گروه آزما نیانگیم

اجرا  جینتا از  نرمال  یحاصل    با  دهد،می  نشان  هاداده  عیتوز  یت یآزمون 

𝐾𝑠)  رونوف یآزمون کولموگروف اسم  دارییبه عدم معن  توجه = ۰/8) 
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𝑝)  خودراهبر   یریادگینمرات    عیدر توز > نمرات   عیتوز  یتینرمال،  (۰/۰۵

 قرار گرفت.  دییآزمون مورد تأ نیا

به  باتوجه   دهد،ی نشان م  هاانسیوار  ی آزمون همگن  ی حاصل از اجرا  جینتا

معن توز  نیلو  F  هایآزمون   دارییعدم  آزمون    عیدر   یریادگینمرات 

𝑝)  خودراهبر > ۰/۰۵, 𝐹 = ا  هاانس یوار  یهمگن،  (۰/۰۰۲  ن یدر 

 قرار گرفت.  دتأیی مورد هاآزمون

بررس  رسون یپ  یهمبستگ  بیضر همبستگ  یجهت  رابطه    ن یب  ی عدم 

𝑝)  یآزمون در سطح معناداردر پس   یکمک  یرهایمتغ >   ن ی ب  (۰/۰۵

 قرار دارد و معنادار است.  -۱و  +۱

 یریادگی  آزموننمرات حاصل از پس   عیتوز  ونیرگرس  یهاب یش  یهمگن

  ن یتعامل ب  Fشد و مقدار    یبررس  زیخودراهبر و ابعاد مشارکت برخط ن

باز  ریمتغ همان  که  متغ  وارسازییمستقل  و   آزمون ش یپ  ریتأث  ریاست 

با8۰۵/۰خودراهبر )  یریادگی بوده و  ا  توجه   (   یسطح معنادار  کهن یبه 

است؛ لذا    ۰۵/۰تر از  ( بزرگ۵8/۰خودراهبر )  یریادگی  ریتغم  یمرتبط برا

ب بنابرا  هاون یرگرس  بیش  نیتفاوت  و  نبوده    جه ینت  توانی م  نیمعنادار 

فرض که  فرض  هیگرفت  و  موردقبول  )پوچ(  و    هیصفر  شده  رد  خلاف 

آزمون   تیرعا  ون یرگرس  بیش  یهمگن  فرضشیپ و  است    یهاشده 

 .ندینمای م هیپژوهش توج یها هیرا جهت استنباط فرض کیپارامتر

آ  سوال پژوهش:  باز  ایاول  از    ی ررسمیغ  هایدوره  یوارساز  یاستفاده 

در   انیخودراهبر دانشجو  یریادگیبر    یاثر معنادار  یبرخط آموزش عال

 و کنترل دارد؟  شیگروه آزما

 و کنترل  شیخودراهبر در گروه آزما یریادگی آزمونو پس آزمونشیدر پ انینمرات دانشجو یزوج یآزمون ت . 2جدول

Table 2. Paired t-test of students’ self-directed learning scores in the pretest and posttest in the experimental and control 

groups 
 t df p-value ها نیانگیم تفاوت معیار  انحراف میانگین  گروه متغیر

 خودراهبر   یادگیری

 آزمایش 
 93/9 24/68 آزمون پیش

36/57 19/27 - 24 0001/0 
 44/9 60/125 آزمون پس

 کنترل
 86/7 56/73 آزمون پیش

84/23 68/8 - 24 0001/0 
 67/9 40/97 آزمون پس

را در خصوص نمرات    یزوجی آزمون ت   یحاصل از اجرا  جیتان  ۲جدول  

پ  انیدانشجو پس  آزمونشیدر  گروه   یریادگی  آزمونو  در  خودراهبر 

خودراهبر    یریادگی. باوجود آنکه نمرات  دهدی و کنترل را نشان م  شیآزما

  نیانگیم  حال،ن یا  داشته با  شیآزمون گروه کنترل افزادر پس  انیدانشجو

دانشجو  یریادگینمرات   پس  انیخودراهبر  آزمادر  گروه   ش یآزمون 

 ( است. ۴۰/9۷آزمون گروه کنترل )از پس شتری(  ب6۰/۱۲۵)

  ن یب  یداری ها، تفاوت معنآموزش   ی از اجرا  ش یپ  ایسوال دوم پژوهش: آ

دانشجو  یریادگی کلاس   انیخودراهبر  و    یوارساز  یباز  یهادر  شده 

 نشده وجود دارد؟  یوارسازیباز

 نشده یوارسازیشده و باز یوارسازیباز یهاخودراهبر در کلاس یری ادگی آزمونشیدر پ انیمستقل نمرات دانشجویآزمون ت . 3جدول

Table 3. Independent t-test of students’ self-directed learning pretest scores in gamified and non-gamified classes 
یر متغ ها مولفه  معیار  انحراف میانگین   t df p-value 

خودراهبر  یادگیری  
۵6/۷۳ کنترل   86/۷  

۰9/۲  ۴8 ۰۴/۰  
۲۴/68 آزمایش  9۳/9  

مستقل را در خصوص نمره  ی آزمون ت  یحاصل از اجرا  جینتا  ۳جدول  

کلاس  یری ادگی  آزمونشیپ  در  انیدانشجو در    یهاخودراهبر 

  t. بر اساس  دهدینشده را نشان م  یوارسازیشده و باز  یوارسازیباز

  آزمون ش ینمرات پ  نیانگیم نیب   ۴8 یدر درجه آزاد ۰9/۲آمده   دستبه 

گ  یریادگی آزما  روهخودراهبر  و  معنادار  شیکنترل  سطح    یتفاوت  در 

 وجود دارد. ۰۴/۰

  ن یب  داریمعنی  تفاوت  ها،آموزش  ی پس از اجرا  ایسوم پژوهش: آ  سوال

دانشجو  یریادگی کلاس   انیخودراهبر  و    یوارسازیباز  یهادر  شده 

نشده وجود دارد؟  یوارسازیباز
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 نشده یوارسازیشده و باز یوارسازیباز یهاخودراهبر در کلاس یریادگیآزمون در پس انینمرات دانشجو انسیآزمون کووار . 4جدول

Table 4. Analysis of covariance (ANCOVA) of students’ self-directed learning posttest scores in gamified and non-

gamified classes 

 معناداری  سطح  F آمارۀ مجذورات  میانگین آزادی  درجه مجذورات  مجموع تغییرات  منبع
 ۰/ ۰۰۰۱ ۰9/۱ ۲8/98 ۲ ۵6/۱96 شدهاصلاح مدل

 ۰/ ۰۰۰۱ ۳۳/۱ ۱6/۱۲۰ ۱ ۱6/۱۲۰ أ مبد از عرض

 ۰/ ۰۰۰۱ 6۲/۰ ۱۲/۵6 ۱ ۱۲/۵6 آزمون پیش

 ۰/ ۰۰۰۱ 9۳/۰ ۰۷/8۴ ۱ ۰۷/8۴ گروه 

   8۰9/89 ۴۷ ۲۱/۴۲ خطا

را در خصوص نمره    انسیآزمون کووار  یحاصل از اجرا  جینتا  ۴  جدول

پس   انیدانشجو کلاس   ی ریادگیآزمون  در  در   یباز  یهاخودراهبر 

. پس از کنترل اثر دهدینشده را نشان م  یوارسازیشده و باز  یوارساز

اثر معن  آزمونشیپ داشته    ان یخودراهبر دانشجو  یریادگیبر    دارییکه 

𝑝)  است < معن  ریمتغ  ،(۰/۰۱ اثر  𝑝)  داری یگروه  < بر    (۰/۰۱

دانشجو  یریادگی از    نبنابرای  است؛داشته   انیخودراهبر  استفاده 

 دارد. انیخودراهبر دانشجو یر یادگیبر  ترییاثر قو وارسازییباز

    بحث 

خودراهبر   یریادگیبر    وارسازییباز  ریتأث  یحاضر با هدف بررس  پژوهش

 یزوجی انجام شد. آزمون ت  یبرخط آموزش عال  هایط یدر مح  انیدانشجو

 ی ریادگیدر سطح سؤال اول پژوهش نشان داد که باوجود آنکه نمرات  

دانشجو پس   انیخودراهبر  با   ش افزای  کنترل  گروه  آزموندر    داشته 

 آزمون در  پس   انیخودراهبر دانشجو  یریادگینمرات    نیانگیم  حال،نیا

  ی ریادگیآزمون گروه کنترل است. در مؤلفه  از پس   شتریب  شآزمای  گروه

از   ی اند که احتمالاً ناشهر دو گروه ارتقا معنادار نشان داده ز، یخودراهبر ن

  ختن ی( و نقش آن در برانگتیخلاق  یریادگی)  ی آموزش  یمحتوا  تیماه

  ت یخلاق  یهااست؛ چرا که آموزش مهارت  یشناختم یتفکر مستقل و تنظ

  ی ریو درگ یمیخودتنظ یبرا یازانندهیعامل برانگ تواندیم خودیخودبه 

 شده یوارسازبازی  گروه  در  خودراهبر  یریادگی  حال،نیا  باشد. با  یشناخت

از آن دارد که استفاده از  تیبرخوردار شده که حکا یرتریاز رشد چشمگ

امت  یوارسازیباز  عناصر فور  ،یازدهیمانند  بازخورد  و    یرقابت، 

 تال یجید  یررسمیغ  یهاط یکاهوت، در مح  طیمح  یبصر  یهات یجذاب

تقو  گرلیتسه   تواندیم در   یمیخودتنظ  یندهایفرا  کنندهت یو 

 ان یبه دانشجو  میرمستقیطور غعناصر به   نیبزرگسال باشد. ا  رندگانیادگی

خود    یریادگی  ندیبر فرا  یشتریب  ترلاند تا احساس تسلط و کنکمک کرده

  ی منته   یتریخودراهبرانه قو  یامر به بروز رفتارها  نیداشته باشند و ا

  وارسازی یباز  یریادگی  ط یمح  افتندیدر  مختل  یهاشده است. پژوهش 

خود   تینقش و مسئول  رشیو پذ  ی ریادگیبه    ازیاحساس ن  جادیشده با ا

مح به  نسبت  آن،  توانا  آموزش  ی سنت  طی در  بهبود  به    یهایی منجر 

انگ  یریادگی )شامل:  خود    یزیربرنامه  ،یریادگی  زهیخودراهبر  اجرا،  و 

 . (۳۴, ۳۳, ۳۱)( پس از مداخله شدیفردن یو ارتباطات ب ینظارت

در سطح سوال دوم نشان   مستقلیآزمون ت  یو اجرا  یبررس  نیهمچن

خودراهبر گروه کنترل    یریادگی  آزمونشینمرات پ  نیانگیم  نیداد که ب

در   نیشیپ  داری وجود دارد. وجود تفاوت معن  یتفاوت معنادار  شیو آزما

روش   کیخودراهبر،    یریادگی  اسیمق است،  قابل  یشناختمسئله  توجه 

  ت یها از نظر وضعهستند که گروه  ن یبر ایمبتن  یامداخله  یهاهیفرض  رایز

را بتوان به مداخله نسبت    یبعد  راتیتا حد امکان مشابه باشند تا تأث  هیاول

ا در  پ  نه یزم  نیداد.  م  یریادگیدر    آزمونش یتفاوت    تواند ی خودراهبر 

کننده بالقوه عمل کند و اگر کنترل نشود،  مخدوش   ریمتغ  کیعنوان  به 

بعد  ای  شیافزا  ریتفس ا  یکاهش  به  قابل   یدرستبه  ریمتغ  نیدر  انتساب 

کننده  کنترل  یآمار  یهاروش  یری کارگبه   رو،ن یا  مداخله نخواهد بود؛ از

تحل تأث  انسیکووار  لیمانند  مقا  آزمونشیپ  ریکه  آزمون پس   سهیرا در 

ا  یضرور  دهد،ی م  قیتطب اثر واقع  دهدی اجازه م  کردیرو  نیاست.    ی تا 

خودراهبر   یریادگی( بر  یوارسازیباز  ریدر مقابل غ  یوارسازیمداخله )باز

اول تفاوت  درنظرگرفتن  د  کیتفک  هیبا  از    ، یآموزش  یطراح  دگاهیشود. 

  یریادگیکه    کندیم  یادآوریخودراهبر به محقق    یریادگی  نیشیتفاوت پ

معنا که مداخله    نیاست. بد  نهیو متأثر از زم  کینامیسازه د  کیخودراهبر  

 یکه ساختارها  شودی وارد م  یانهی( همواره در زمیوارسازی)باز  یشآموز

هم   دیمداخله با  تیموفق  لیتحل  ن،یاند؛ بنابرارا شکل داده   رندهیادگی  یقبل

اندازه   راتییتغ با    یریگرا  مداخله  چگونه  که  دهد  نشان  هم  و  کند 

برا  یانهیزم  یهاتیوضع دارد؛  تعامل  است   یمتفاوت  ممکن  مثال، 

ابتدا خودراهبر ضع  یکسان  یبرا  یوارسازیباز در  اند  داشته  یترفیکه 

برعکس،    ای(  یبعد داشته باشد )اثر جبران  نیا  تیدر تقو  یشتریب  یاثرگذار

(.  یشیرشد دهد )اثر افزا  شتریدارند را ب  یتریقو  نهیزمش یکه پ  یکسان

 ش یپ نده،یآ یهادوره ی که در طراح کندیم شنهادیپ افتهی نیدر عمل، ا

  تواند یخودراهبر م  هیبر اساس سطوح اول  انیدانشجو  کیو تفک  نجشس

متعدد  صیبه تخص مطالعات  کند.  مداخلات کمک  نشان   یهدفمندتر 
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که  داده جنس  رندگانیادگی  هیاول  یهای ژگیواند  و  سن  ،  (۳۵)  ت یمانند 

 یستگیو شا  یآموزش  ۀنی، زم(۳۷)  یزندگ  یرگی، جهت (۳6)  نفسعزت

حوزه  ژه یوبه  (۳9)  یریادگی  طیمح  (۳8) »  ییهادر   یریادگیچون 

 دارند.  یمداخلات آموزش یاثربخش نییدر تب یخودراهبر«، نقش مهم

در سطح سؤال سوم نشان    انسیآزمون کووار  ی و اجرا  ی بررس  نیهمچن

  ن ی انگیاز م   شیگروه آزما  نیانگیخودراهبر م  یریادگی  ریداد که در متغ

بررس است. در  بوده  بالاتر  از    یهاافتهی  یقیتطب  یگروه کنترل  حاصل 

پ مطالعات  با  حاضر  پژوهش  سوم  م  ن،یشیسوال  که   شودیمشاهده 

  ان یخودراهبر دانشجو  یریادگیبر    ترییاثر قو  وارسازییاستفاده از باز

نتا است.  تحق  نیا  جیداشته  با  حاضر  پژوهش  از  و ی تق  قیبخش  نژاد 

  و همکاران   هیانسی، فرد(۳۳)  کارخانه و همکاران  ی بانی، ش(۳9)همکاران  

،  (۴۲)  و یژئو و ه،  (۴۱)  و نور   اپانی، پالان(۳۲)  عاطف و همکاران ،  (۴۰)

کل  ی کیاست.    وهمس  (۱8)  زنبرگیل تفاوت   یهانییتب  نیتریدیاز 

سا با  حاضر    ی ریادگی  طیمح  تماهی  به  ها،پژوهش  ریپژوهش 

  ق یدر تعامل با محتوا از طر  یریپذ. انعطاف گرددیبازم  شدهیوارسازیباز

فرصت بازخورد   ؛یجانیرقابت مثبت و ه  یفضا   جادیافزار کاهوت؛ انرم

و   یاحساس  یهاه یلا  رشدنیدرگمستمر در عملکرد و    یمداوم و بازنگر

 یریادگی  طیمح  یهایژگیبا موضوع درس از جمله و  رندهیادگی  یاجتماع

  وه یبه ش  نیکلاس آموزش آنلا  طی شده بود. در مقابل، مح  وارسازییباز

فاقد آن ساختار    کسان،ی  یانتقال محتوا  رغمیعل  ت،یمدر گوگل  یسنت

. فعال شده است  شدهیوارسازیباز  طیبود که در مح  یو تعامل  یزشیانگ

کرد. در    لیمداخله تحل  یاز منظر طراح  توانی دو گروه را م  انیتفاوت م

ن  ی شناسروش کل  یطراح  ،یشیآزمامهیپژوهش  نقش  در    یدیمداخله 

بلکه   کند،ی تنها محتوا را منتقل منه  یوارسازیدارد. باز یینها یاثرگذار

ن  رشدن یدرگ  یچگونگ را  محتوا  ای م  ی بازطراح  زیبا  در    زیتما  نیکند. 

مشاهده  جینتا  سازنه یزم  ،یطراح در  معنادار  و    یریادگیشده  خودراهبر 

انتخاب ابزار سنجش متناسب با هر گروه    ن،یمشارکت بوده است. همچن

 نی( در عشیآزما  یکنترل، آزمون در کاهوت برا  یبرا  نی)آزمون آنلا

  د یاز تهد  ورا حفظ کرده    یریادگی   یعیبافت طب  ، یابیعدالت ارز  تیرعا

   اثر آزمون کاسته است.

   گیرينتیجه

عاطف  ریتأث  مطالعه روان   یزش یانگ  ، یعوامل  مح  یشناختو    یهاط ی در 

آموزش و درک بهتر    تیفیبه بهبود ک  تواندی شده م  یوارسازیآموزش باز

ا  یریادگی  یندهایفرا کند.  اهم  هاافتهی  نیکمک    ی طراح  تیبر 

که صرف ارائه    دهندی دارند و نشان م  دیتأک  نیآنلا  یهاهوشمندانه دوره

 ، یو تعامل  یزشیانگ  یهااز مؤلفه  یر یگبدون بهره  تالیجید  ترمحتوا در بس

باز  ن،یبنابرا  ست؛ ین  یکاف  یریادگی  یارتقا  یبرا در    یوارسازی ادغام 

  یخودراهبر  کنندهتیراهبرد مؤثر و تقو  کیعنوان  برخط، به   یآموزش عال

قابل   تواندی م  ان،یدانشجو بهبود ک  یتوجهسهم  عال  تیفیدر   ی آموزش 

 داشته باشد. 

ا  نیترمهم  از قوت  م  نینقاط  طرح    توان یپژوهش  از  استفاده  به 

آموزش   یواقع  طیمح  کیمداخله در    یبا گروه کنترل، اجرا  یشی آزماشبه 

بر   تمرکز  و  به   یریادگیبرخط  شا  یکی عنوان  خودراهبر   یهای ستگیاز 

اشاره کرد. در مقابل، از جمله نقاط ضعف پژوهش    یآموزش عال  ی اساس

محدود بودن حجم نمونه   ، یها به ابزار خودگزارشداده یابه اتک  توانیم

بر   تمرکز  تحص  ک یو  م  یلیرشته  که  نمود  اشاره    تواند ی خاص 

کاهش   یبرا  شودیم  شنهادیپ  نیرا محدود سازد؛ بنابرا  جی نتا  یریپذمیتعم

تکن  یخودگزارش  یریسوگ و  ابزارها  متنوع  یهاکیاز  و  سنجش  تر 

ابزارها  یترقیدق جمله  و   یعملکرد  یهای ابیارز  ،یااهدهمش  یاز 

  ن یاستفاده شود، همچن  ی ررسمیبرخط غ  ط یرفتار کاربران در مح  یهاداده

و   یوارسازیباز  یهاک یو تکن  میبا مفاه   ییجهت آشنا  شودیم  شنهادیپ

اجرا مح  حیصح  ینحوه  در  دوره  یها طیآن   یتوانمندساز  هایبرخط، 

رفع نقاط    یبرا  نیبرگزار گردد. همچن  یو طراحان آموزش  د یاسات  یبرا

پژوهش به   توانند ی م  یآت  یهاضعف،   ی بیترک  یهاروش  یریکارگبا 

افزا  یگردآور به    شیداده،  پژوهش  گسترش  و  نمونه  تنوع  و  حجم 

 را ارتقا دهند. هاافتهی یر یپذمیاعتبار و تعم تر،یطولان یزمان یهادوره
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