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Abstract: Considering the importance of learning information literacy 
skills in students’ academic achievement, evolution in teaching such 
concepts and skills is important. Therefore, the purpose of this study 
is to identify the components of gamified online tutorials for information 
literacy to provide a framework to increase internal motivation and 
students’ level of learning in information literacy. The present research 
is a qualitative study using content analysis method to examine two 
categories of selected articles from four scientific databases which 
identify important components for developing gamified online tutorials 
for information literacy. After removing repetitive and unrelated articles, 
18 articles related to the elements of online information literacy tutorial 
and 17 articles addressing motivational and game strategies based 
on the three components of self-determination theory (autonomy, 
competence and relatedness) were selected. To determine the content 
of information literacy tutorials, 81 online tutorials were reviewed from 
the PRIMO database. After reviewing the articles, 32 essential features 
for designing an online information literacy tutorial were classified 
into three groups: structural, content and educational elements. After 
studying papers in the field of gamification based on SDT, 11 elements 
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of structural and content-based gamification and 27 motivational strategies were identified to 
meet three requirements of competence, autonomy and relatedness. The review of the content 
of online information literacy tutorials also showed that they should be designed in 5 modules. 
The Information Literacy Gamified Online Tutorial Based on Self-Determination Theory (IL-
GOT-SDT) Framework can be used as the basis for further research into online information 
literacy tutorials. It is suggested that gamified online information literacy tutorials should be 
designed in consistent with the conceptual model of this research and its effectiveness should 
be evaluated for learning information literacy as well as the self-determination behavior of 
students.

Keywords: Information Literacy, Online Tutorial, Gamification, Learning, Motivation, Self-
determination Theory, IL-GOT-SDT Framework
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چکیــده: بــا توجــه بــه اهمیــت فراگیــری مفاهیــم و مهارت هــای ســواد اطلاعاتــی 
ــز اهمیــت  ــی دانشــجویان، تحــول در شــیوة آمــوزش آن حائ در پیشــرفت تحصیل
ــة چارچــوب یــک خودآمــوز  فــراوان اســت. بنابرایــن، هــدف ایــن پژوهــش ارائ
ــیله  ــا بدین وس ــت ت ــی اس ــواد اطلاعات ــوزش س ــت آم ــده جه ــن بازی وارش آنلای
ــواد  ــری س ــجویان در فراگی ــری دانش ــطح یادگی ــارکت و س ــی، مش ــزة درون انگی
اطلاعاتــی افزایــش یابــد. رویکــرد پژوهــش حاضــر کیفــی اســت و از روش 
ــگاه  ــار پای ــده از چه ــالات بازیابی ش ــته مق ــی دو دس ــرای بررس ــوا ب ــل محت تحلی
اطلاعــات علمــی اســتفاده شــده اســت. پــس از حــذف مقــالات تکــراری و 
ــی و  ــواد اطلاعات ــن س ــوز آنلای ــر خودآم ــا عناص ــط ب ــة مرتب ــط، 18 مقال غیرمرتب
ــرآوردن  ــر مبنــای ب ــازی و راهکارهــای انگیزشــی ب ــه عناصــر ب ــه ای کــه ب 17 مقال
ــد،  ــاط( پرداخته ان ــتگی و ارتب ــتقلال، شایس ــی )اس ــه خود-تعیین ــة نظری ــه مؤلف س
ــن  ــوز آنلای ــز 81 خودآم ــوز نی ــوای خودآم ــن محت ــت تعیی ــد. جه ــاب گردی انتخ
بازیابی شــده از پایــگاه اطلاعاتــی »پریمــو« بررســی شــد. پــس از بررســی مقــالات، 
ــی در 3  ــواد اطلاعات ــن س ــوز آنلای ــی خودآم ــرای طراح ــروری ب ــت ض 32 قابلی
گــروه »ســاختاری«، »محتوایــی« و »آموزشــی« طبقه بنــدی شــدند. پــس از بررســی 
ــر مبنــای نظریــة خود-تعیینــی انجــام شــده  مطالعــات حــوزه بازی وارســازی کــه ب
ــی  ــکار انگیزش ــی و 26 راه ــاختاری و محتوای ــازی س ــر بازی وارس ــز 10 عنص ــود نی ب
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ــوای  ــی محت ــد. بررس ــایی ش ــاط شناس ــتقلال و ارتب ــتگی، اس ــی شایس ــاز درون ــه نی ــرآوردن س ــت ب جه
ــد  ــی بای ــواد اطلاعات ــن س ــوز آنلای ــه خودآم ــان داد ک ــز نش ــی نی ــواد اطلاعات ــن س ــای آنلای خودآموزه
ــر  ــی ب ــی مبتن ــواد اطلاعات ــده س ــن بازی وارش ــوز آنلای ــوب »خودآم ــود. چارچ ــی ش ــاژول طراح در 5 م
نظریــة خود-تعیینــی« به دســت آمده از ایــن پژوهــش می توانــد به عنــوان مبنــای پژوهش هــای آتــی 
ــوز  ــرد. پیشــنهاد می شــود خودآم ــرار گی ــی ق ــن ســواد اطلاعات ــای آنلای در جهــت ســاخت خودآموزه
آنلایــن بازی وارشــدة ســواد اطلاعاتــی منطبــق بــا چارچــوب ایــن پژوهــش طراحــی و اثربخشــی آن بــر 
ــی دانشــجویان  ــار خود-تعیین ــن، رفت ــی و همچنی ــم و مهارت هــای ســواد اطلاعات ــری مفاهی ــزان یادگی می

بررســی گــردد.

ــة خــود- ــزه، نظری ــری، انگی ــن، بازی وارســازی، یادگی ــا: ســواد اطلاعاتــی، خودآمــوز آنلای كلیدواژه ه
تعیینی

1. مقدمه

ــل ها  ــه از نس ــت ک ــی اس ــته بندی های مختلف ــه دس ــل وای و زد1 از جمل ــذاری نس  نام گ
صــورت گرفتــه اســت. دلیــل نام گــذاری ایــن نســل های نویــن به علــت دگرگونی هــای نگرشــی، 
 Reith 2005; Bolton et al.( ــان اســت ارزشــی، فرهنگــی و الگوهــای ســبک زندگــی و فراغــت آن
 Leach and Sugarman( ایــن نســل را دیجیتــال زاده یــا بومی هــای دیجیتــال2 می نامنــد .)2013

2005(؛ نســلی کــه بــا رایانه هــا، بازي هــاي رایانــه اي، تلفــن همــراه و دیگــر ابــزار و وســایل 

ــده اند. ــه  ش ــال احاط دیجیت
جوانــان ایــن نســل جهــت برخــورد بــا حجــم زیــاد اطلاعــات و همچنیــن ویژگي هــا و تأثیــرات 
ــن در حــوزه اطلاعــات و ارتباطــات، افزایــش  عصــر اطلاعــات، همچــون ظهــور فناوري هــاي نوی
ــي و جهانی شــدن و ظهــور مفهــوم جامعــة  ــع اطلاعــات، تخصص گرای ــوع مناب ــع اطلاعــات، تن مناب
اطلاعاتــي3 بــه توانمندي هــا و مهارت هــای ضــروری نیــاز دارنــد )نظــری 1384(؛ چــرا کــه داشــتن 
مهارت هــای جســت وجو، مکان یابــی و اســتفاده از اطلاعــات بــه  شــیوه ای مؤثــر بــرای آن هــا 
ــت  ــا و قابلیت هاس ــاره ای توانمندی ه ــد پ ــرایطی نیازمن ــر ش ــا در ه ــرط بق ــت. ش ــت اس ــز اهمی حائ
ــده مي شــود،  ــوع ســواد کــه ســواد اطلاعاتــي4 نامی ــن ن ــد. ای و ســواد خــاص خــود را طلــب می کن
مجموعــة مهارت هایــی اســت کــه فــرد را قــادر می ســازد نیــاز اطلاعاتــی خــود را تشــخیص دهــد، 
بــا شناســایی منابــع اطلاعاتــی موجــود بــه تدویــن روش جســت وجو در ایــن منابــع پرداختــه و پــس 
ــات  ــد اطلاع ــور تولی ــرده و به منظ ــی ک ــت آمده را ارزیاب ــات به دس ــت وجو، اطلاع ــام جس از انج

1. generation Y & Z 2. digital natives 3. information society  4. information literacy

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D9%85%D9%86%D8%A7%D8%A8%D8%B9_%D8%A7%D8%B7%D9%84%D8%A7%D8%B9%D8%A7%D8%AA%DB%8C
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.)Libraries 2016( جدیــد، بیــن اطلاعــات جدیــد بــا دانــش قبلــی خــود پیونــد برقــرار ســازد
ــت  ــر آن داش ــات را ب ــازمان ها و مؤسس ــوزش، س ــری و آم ــا یادگی ــی ب ــواد اطلاعات ــد س پیون
تــا بــه آمــوزش مهارت هــای ســواد اطلاعاتــی بیندیشــند؛ چــرا کــه عصــر حاضــر عصــر یادگیــری 
مادام العمــر اســت و دانشــجوی امــروزی بایــد بدانــد چــرا بــه اطلاعــات و دانش افزایــی نیــاز دارد و 
ــاز خــود  ــه اطلاعــات مــورد نی ــی ب ــواع فناوری هــای اطلاعات ــری از ان ــا بهره گی ــد ب ــه می توان چگون
ــد در دسترســی و اســتفاده از اطلاعــات،  ــرادی توانمن ــرورش اف ــن شــرایطی پ ــد. در چنی دســت یاب
بــه یکــی از اهــداف نظام هــای آموزشــی تبدیــل  شــده اســت )میرحســینی و شــعبانی 1393(. 
بنابرایــن، همان طــور کــه ســواد اطلاعاتــی بــه  یــک نیازمنــدی حیاتــی بــرای یادگیــری مادام العمــر 
ــه اســت  ــده ای مــورد توجــه قرارگرفت ــز به طــور افزاین ــداران نی ــل  شــده، نقــش آموزشــی کتاب تبدی
انتقــال و آمــوزش  اســت کــه  ایــن در حالــی   .)Rockman 2002; Walter 2006; Katz 2007(
مفاهیــم و مهارت هــای ســواد اطلاعاتــی در دانشــگاه ها بــا مشــکلات و چالش هایــی مواجــه 
اســت. نتایــج پژوهش هــا حاکــی از آن اســت کــه جوانــان امــروزی هنــگام برخــورد بــا مشــکلات 
ــم  ــد و علی رغ ــداران ندارن ــا کتاب ــل ب ــراری تعام ــه برق ــی ب ــات، تمایل ــت وجوی اطلاع ــن جس حی
ــت وجو،  ــای جس ــق موتوره ــترس از طری ــل  دس ــات قاب ــت اطلاع ــار و کیفی ــخص بودن اعتب نامش
 Guo and ترجیــح می دهنــد از آن اســتفاده کننــد )تومــاس، کــرو و فرانکلیــن1، 2011 نقــل در
Goh 2016(. از دیگــر مشــکلات کنونــی در مســیر آمــوزش ســواد اطلاعاتــی می تــوان بــه مــواردی 

ــاد دانشــجو، عــدم  ــداد زی ــوزش، تع ــات آم ــدار متخصــص و امکان ــود بودجــه، کتاب همچــون کمب
علاقــه و انگیــزة دانشــجو، فقــدان دیــدگاه مســئولان نســبت بــه آمــوزش ســواد اطلاعاتــی و خصوصاً 
ــا ویژگی هــای نســل  نحــوة آمــوزش ســواد اطلاعاتــی اشــاره کــرد. عــدم ارائــة مطالــب متناســب ب
دیجیتــال، عــدم امــکان مشــارکت فعــال دانشــجو، تعاملی نبــودن آمــوزش، ارائــة مطالــب آموزشــی 
زیــاد و بمبــاران اطلاعاتی شــدن دانشــجو در یــک جلســه، عــدم توجــه بــه ویژگی هــای شــخصیتی 
و دانشــی دانشــجو و عــدم ارزیابــی یادگیــری در دوره هــای کنونــی آمــوزش ســواد اطلاعاتــی، از 
 Wiggins 1992;( ــی اســت ــوزش ســنتی و اســتاد-محور ســواد اطلاعات ــه مشــکلات شــیوة آم جمل

 .)Collins and Takacs 1993; Vishwanatham, Wilkins and Jevec 1997; Donaldson 2001

بــا وجــود ظهــور و پیشــرفت فناوری هــای نویــن و به دنبــال آن تغییــر روش زندگــی در 
دهه هــای اخیــر، سیســتم های آموزشــی همــان روش ســنتی خــود را حفــظ کــرده و خــود را مطابــق 

1. Thomas, Crow, and Franklin

https://fa.wikipedia.org/wiki/%D8%AF%D8%A7%D9%86%D8%B4
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ــی  ــای اهال ــه ویژگی ه ــت ک ــی اس ــن در حال ــد. ای ــر نداده ان ــال تغیی ــل دیجیت ــای نس ــا ویژگی ه ب
ــی  ــای آموزش ــت. روش ه ــوده اس ــر ب ــز مؤث ــا نی ــری آن ه ــای یاددهی-یادگی ــر روش ه ــال ب دیجیت
ــته کننده و  ــد خس ــانه های جدی ــا رس ــا ب ــتردة آن ه ــل گس ــت تعام ــجویان به عل ــرای دانش ــنتی ب س
ــای  ــال روش ه ــد به دنب ــال بای ــی دیجیت ــای اهال ــه ویژگی ه ــا توجــه ب ــن، ب غیرجــذاب اســت. بنابرای
خلاقانــه جهــت پاســخ بــه نیازهــای ایــن نســل باشــیم. بــا توجــه بــه اهمیــت فراگیــری مهارت هــای 
ــم و  ــن مفاهی ــوزش ای ــیوة آم ــول در ش ــجویان، تح ــی دانش ــرفت تحصیل ــی در پیش ــواد اطلاعات س

ــت. ــراوان اس ــت ف ــز اهمی ــز حائ ــا نی مهارت ه
تــلاش بــرای پویایــی و اصــلاح آمــوزش ســواد اطلاعاتــی مطابــق بــا تغییــر نســل ها و ســلایق 
ــود  ــلاش می ش ــه و ت ــرار گرفت ــت گذاران ق ــتور کار سیاس ــف در دس ــورهای مختل ــا، در کش آن ه
بــرای ترغیــب دانشــجویان بــه شــرکت در دوره هــای ســواد اطلاعاتــی از »ابزارهــای نــو« بهــره ببرنــد. 
شــیوه های آموزشــی مبتنــي بــر فنــاوري همچــون خودآموزهــاي آنلایــن ســواد اطلاعاتــی، قابلیــت 
 Tancheva 2003; Somoza-Fernández and( دارنــد  را  هــزاره  نســل  نیازهــاي  برآورده کــردن 

.)Abadal 2009; Yang 2009

اســتفاده  حیطــه  در  رخ داده  تحــولات  و جدیدتریــن  مهم تریــن  از  یکــی  بیــن  ایــن  در 
شــده،  منجــر  آموزشــی  محیط هــای  جذاب تر شــدن  بــه  کــه  آمــوزش  در  بــازی  عناصــر  از 
اســتفاده از بازی وارســازی یــا به عبارتــی اســتفاده از عناصــر بــازی در محیط هــای غیربــازی 
اســت. بازي وارســازي،  اســتفاده از مکانیک هــاي بــازي، زیبایي شناســي و تفکــر بــازي جهــت 
 Deterding( درگیرکــردن افــراد، انگیزه بخشــي بــه اعمــال،  ارتقــای یادگیــري و حــل مســئله اســت
ــی  ــای آموزش ــازی در محیط ه ــر ب ــتفاده از عناص et al. 2011; Kapp 2012; Nicholson 2015(. اس

ــگاه  ــعه جای ــال  توس ــورهای در ح ــی کش ــرفته و حت ــورهای پیش ــه در کش ــت ک ــی اس ــد صباح چن
ــر از آن  رو  ــن ام ــت. ای ــرده اس ــدا ک ــی پی ــوزش کنون ــکلات آم ــا مش ــه ب ــت مواجه ــژه ای جه وی
ــد کــه در عصــر حاضــر همچــون ســایر  ــز اهمیــت اســت کــه کتابخانه هــای بســیاری دریافته ان حائ
ــود، از  ــازمانی خ ــداف س ــران و اه ــای کارب ــه نیازه ــه ب ــن توج ــا ضم ــد ت ــد آن ان ــازمان ها نیازمن س
 Smith 2007; Markey et al. 2010;( ــد ــره برن ــی به ــواد اطلاعات ــوزش س ــت آم ــازی جه ــر ب عناص

 .)Buhler et al. 2011; Ramnarine-Rieks 2012; Tewell, and Angell 2015

ــد  ــزه در فراین ــت. انگی ــی اس ــی، انگیزه بخش ــواد اطلاعات ــوزش س ــر در آم ــم دیگ ــئلة مه مس
یادگیــري نقــش مهمــي دارد و مربیــان بایــد به طــور دائمــي انگیــزه را در ســطح بالایــي نگه دارنــد 
و ارتقــا دهنــد. جهــت تولیــد یــک سیســتم آموزشــی کــه انگیــزه را افزایــش دهــد، لازم اســت بــر 
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ــازی در فرایندهــاي یادگیــري  هــر دو انگیــزة بیرونــي و درونــي توجــه شــود. اســتفاده از عناصــر ب
می توانــد عاملــی باشــد بــرای افزایــش انگیــزة دانشــجویان. ایجــاد انگیــزة درونــی فراینــد پیچیــده اي 
 Lamprinou and Paraskeva( ــد ــي باش ــوري انگیزش ــک تئ ــاس ی ــر اس ــا ب ــاز دارد ت ــه نی ــت ک اس
ــوزش و  ــات آم ــی1 در مطالع ــة خود-تعیین ــت نظری ــون حاکــی از اهمی ــد مت 2015(. بررســی نظام من

 Forde Mekler( ــت ــی اس ــای انگیزش ــایر نظریه ه ــه س ــبت ب ــودن آن نس ــازی و جامع تر ب بازی وارس
 and Opwis 2016; Hew et al. 2016; Shi and Cristea 2016; Tan and Hew 2016; Wong and

Kwok 2016; Sailer et al. 2017(. نظریــة خود -تعیینــی، نظریــه ای اســت کــه توســط »دســی و 

ریــان«2 )1985-2002( مطــرح شــده اســت. تأکیــد نظریــة خود-تعیینــی بــر دریافــت پــاداش و انگیزة 
درونــي، همزمــان بــا گســترش پژوهش هــا در حــوزة بازي وارســازي و پژوهش هــای مرتبــط بــا آن 
ــه کاربســت آن در حیطــة بازي وارســازي شــد )Brühlmann et al. 2013(. به عــلاوه، از آن  منجــر ب
جهــت کــه نظریــة خود-تعیینــی چارچــوب مناســبي را بــراي پرداختــن بــه انگیــزش در محیط هــای 
آنلایــن به واســطة پرداختــن بــه نیازهــاي بنیادیــن روانــي )شایســتگي، خودمختــاري، ارتبــاط( فراهــم 
ــرد  ــرار گی ــورد اســتفاده ق ــان حــوزة بازي وارســازي م ــار مخاطب ــد در مطالعــة رفت ــد، می توان می کن
)Chen and Jang 2010(. بنابرایــن، نظریــة خود-تعیینــی به عنــوان نظریــة پشــتیبان در پژوهــش 

حاضــر انتخــاب شــد.
به جــز پژوهش هــای »بتولــی و فهیم نیــا« )1397(؛ »بتولــی« و همــکاران )زودآینــد )ب((، 
ــران در  ــون در ای ــی« و همــکاران )1396(، تاکن ــی« و همــکاران )1396( و »بیگدل ــان جهرم »بصیری
قلمــرو علــم اطلاعــات و دانش شناســی بــه موضــوع بــازی و بازی وارســازی پرداختــه نشــده اســت. 
»بصیریــان جهرمــی« و همــکاران )1396( در پژوهــش خــود ضمــن طراحــی نرم افــزار بازی وارشــده 
وب ســایت کتابخانــه ای، بــه بررســی تأثیــر پیاده ســازی آن بــر مؤلفه هــای خود-تعیین گــری کاربــران 
ــدة  ــای انجام ش ــة پژوهش ه ــد. تجرب ــهر« پرداختن ــوم پزشــکی بوش ــزی »دانشــگاه عل ــة مرک کتابخان
 Markey et al.( قبلــی در مــورد اســتفاده از بازی هــای آموزشــی جهــت آمــوزش ســواد اطلاعاتــی
Leeder, Markey and Yakel 2012; Markey, Leeder & Rieh 2012 ;2010 ,2009( و همچنیــن، نظــر 

متخصصــان ســواد اطلاعاتــی )باجــی، بیگدلــی و پارســا، زودآینــد( حاکــی از آن اســت کــه آموزش 
ســواد اطلاعاتــی زمانــی بیشــترین اثربخشــی را خواهــد داشــت کــه بــا محتــوای دروس و تکالیــف 
یــک برنامــه درســی همخوانــی داشــته و بــا آن هــا تطبیــق داده شــود و همــراه بــا یــک پــروژة درســی 

1. Self-Determination 2. Deci & Ryan
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آمــوزش داده شــود. پژوهشــگر نتوانســت پژوهشــی بیایــد کــه بــه موضــوع خودآمــوز آنلایــن ســواد 
ــه  ــز ک ــون نی ــورهای گوناگ ــده در کش ــای انجام ش ــد. پژوهش ه ــه باش ــران پرداخت ــی در ای اطلاعات
بــه طراحــی خودآمــوز ســواد اطلاعاتــی پرداخته انــد، توجــه کمــی بــه عناصــر بــازی داشــته اند. در 
ضمــن، پژوهشــگر نتوانســت پژوهشــی بیابــد کــه طراحــی خودآمــوز، مبتنــی بــر تئــوری انگیزشــی 
ــن، عناصــر  ــن ویژگی هــای اصلــی خودآمــوز آنلای ــن، هــدف پژوهــش حاضــر، تعیی باشــد. بنابرای
ــی  ــاز درون ــی )نی ــة خود-تعیین ــای نظری ــرآوردن مؤلفه ه ــت ب ــی جه ــای انگیزش ــازی و راهکاره ب
اســتقلال، شایســتگی و ارتبــاط( به منظــور ارائــة چارچوبــی بــرای خودآمــوز آنلایــن بازی وارشــده 

ســواد اطلاعاتــی اســت.

2. مرور پیشینة پژوهش

الف( مطالعات حوزۀ سواد اطلاعاتی در ایران

ــه اهمیــت مهارت هــای ســواد اطلاعاتــی و آمــوزش آن انتظــار مــی رود ایــن امــر  ــا توجــه ب ب
ــر  ــا مــروری ب ــه باشــد؛ ام در پژوهش هــای حــوزة ســواد اطلاعاتــی کشــور مــورد توجــه قرارگرفت
متــون ســواد اطلاعاتــی در ایــران نشــان می دهــد کــه علی رغــم اهمیــت روزافزونــی کــه آمــوزش 
ســواد اطلاعاتــی بــرای توانمنــدی دانشــجویان و تبدیــل  شــدن آن هــا بــه فراگیــران مادام العمــر دارد، 
ــر پژوهش هــای  ــی انجــام  شــده اســت. اکث پژوهش هــای کمــی در حــوزة آمــوزش ســواد اطلاعات
ــت. از  ــده اس ــام  ش ــف انج ــای مختل ــی گروه ه ــواد اطلاعات ــنجش س ــا س ــاط ب ــوزه در ارتب ــن ح ای
جملــه ایــن پژوهش هــا می تــوان بــه ســنجش ســطح ســواد اطلاعاتــی اعضــاي هیئــت  علمــی 
و همــکاران 1395(، کتابــداران کتابخانــه  اســفندیاری مقدم 1391؛ شــریف مقدم  و  )ســاجدی 
ــی و  ــی )عبداله ــة عموم ــداران کتابخان ــری 1394(، کتاب ــور و جعف ــزی، نصیرپ دانشــگاهی )نوکاری
جــوکار 1393(، کتابــداران ســایر ســازمان ها )شــعبانی و همــکاران 1393(، دانشــجویان کارشناســي 
ــراي تخصصــی )شــریف مقدم و همــکاران  ارشــد )کشــاورز و همــکاران 1394(، دانشــجویان دکت

ــود. ــاره نم ــکاران 1393( اش ــاری و هم ــوزان )بختی 1395( و دانش آم
تعــدادی از پژوهش هــا نیــز بــه بررســی تأثیــر ســواد اطلاعاتــي بــر مــواردی همچــون چابکــي 
ســازمان )طبرســا، شــریفی و حســینی 1395(، ارتقــاي ســواد ســلامت )داســتانی و ســتاری 1395(، 
ــی  ــار راهنمایاب ــا 1395(، رفت ــوی، و فهیم نی ــي )اســمعیل پونکی، اســمعیلی  گی قابلیت هــاي کارآفرین
ــه دیجیتــال )زره ســاز، فتاحــی و صنعت جــو 1394( و رشــد یادگیــري خود راهبــر  ــران کتابخان کارب
)راســتگو و همــکاران 1389( پرداخته انــد. بررســي عوامــل اثرگــذار بــر وضعیــت ســواد اطلاعاتــي 
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همچــون تأثیــر کتابخانــه )تاجــداران، کربلاآقایــي کامــران، و عاملــی 1392( و تأثیــر محیــط 
ــه اســت. ــرار گرفت ــی مــورد بررســی ق ــز در پژوهش های دانشــگاهي )ســیامک 1389( نی

از جملــه پژوهش هــای اندکــی کــه در حــوزة آمــوزش ســواد اطلاعاتــی انجــام  شــده، 
ــر  ــه مطالعــة مقایســه ای تأثی ــا« )1390( کــه ب ــان، و فهیم نی ــه پژوهــش »پورصالحــی، زندی ــوان ب می ت
ــی  ــای مهارت هــای ســواد اطلاعات ــر ارتق ــم« ب ــدار« و »معل ــی توســط »کتاب آمــوزش ســواد اطلاعات
ــای  ــوزش مهارت ه ــه آم ــه ب ــد( ک ــا« )زودآین ــی و پارس ــی، بیگدل ــش »باج ــوزان و پژوه دانش آم
ــد، اشــاره نمــود. بنابرایــن، پژوهشــگر نتوانســت  ســواد اطلاعاتــی دانش آمــوزان ابتدایــی پرداخته ان
ــن  ــوز آنلای ــزار خودآم ــک اب ــتفاده از ی ــا اس ــی ب ــواد اطلاعات ــوزش س ــه آم ــه ب ــد ک ــی بیاب پژوهش

ــه باشــد. پرداخت

ب( مطالعات حوزۀ خودآموز آنلاین سواد اطلاعاتی

در پژوهشــی ضمــن بررســی 372 خودآمــوز آنلایــن قابل  دســترس از وب ســایت 100 کتابخانة 
ــي  ــواد اطلاعات ــن س ــاي آنلای ــات خودآموزه ــن موضوع ــادا، مهم تری ــکا و کان ــگاهي آمری دانش
پایگاه هــاي  در  جســت وجو  مهارت هــاي  شــامل  خودآموزهــا  محتــوای  دادنــد.  گــزارش  را 
ــتة  ــا رش ــک کلاس ی ــه ی ــط ب ــي مرتب ــت وجوي موضوع ــي، جس ــع اینترنت ــي مناب ــي، ارزیاب اطلاعات
ــتفاده از  ــیوة اس ــع و ش ــه مناب ــتناد ب ــي، اس ــرقت علم ــه، س ــتفادة منصفان ــت، اس ــی، کپي رای تخصص

.)Yang 2009( نرم افــزار »اندنــوت«1 و »رف ورکــز«2 بــود
ــر  ــي ب ــئله، مبتن ــر مس ــي ب ــودن، مبتن ــدي ب ــي، بخش بن ــي مقدمات ــای ارزیاب ــوا« معیاره »تانج
مفهــوم، عناصــر تعاملــي، ارزیابــي و بازخــورد را از جملــه مهم تریــن ویژگی هــای یــک خودآمــوز 
کتابخانــه می دانــد )Tancheva 2003(. »هریــکاج«، 65 خودآمــوز تولیدشــده توســط »انجمــن 
کتابخانه هــاي پژوهشــي« را بــا تمرکــز بــر عناصــر یادگیــري فعــال تحلیــل کــرد )Hrycaj 2005(. در 
پژوهشــی دیگــر 274 خودآمــوز مــورد اســتفادة کتابخانه هــاي پزشــکي انجمــن AMC مــورد بررســی 
قــرار گرفــت. هفــت شــاخص از قبــل مشخص شــده بــراي تحلیــل ایــن خودآموزهــا اســتفاده شــد. 
ــز و  ــد آن هــا، وجــود کوئی ــراي تولی ــزار مــورد اســتفاده ب ــوز، نرم اف ــوای هــر خودآم ــه محت از جمل
آزمــون، درخواســت بــراي ارائــة بازخــورد یــا یــک پرسشــنامة ارزیابانــه، عناصــر یادگیــري فعــال، 
دارا بــودن پروفایــل بــرای هــر کاربــر و این کــه آیــا خودآمــوز توســط کتابخانــه تولیدشــده یــا ســایر 

 .)Anderson et al. 2008( بخش هــا

1. Endnote  2. Deci & Ryan

http://jlib.ut.ac.ir/article_28767_0.html
http://jlib.ut.ac.ir/article_28767_0.html
http://jlib.ut.ac.ir/article_28767_0.html
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ــت  ــي جه ــان تخمین ــوع، زم ــس، موض ــتراتژي هاي تدری ــداف و اس ــر اه ــی دیگ در پژوهش
مطالعــة خودآمــوز، قابلیت هــای چندرســانه ای و مشــاهده پذیري 37 خودآمــوز بررســی  شــده 
اســت. تحلیــل موضوعــات و مهارت هــاي پوشــش داده شــده در خودآموزهــاي منتخــب در 3 طبقــة 
ــبک هاي  ــي، س ــات علم ــاي اطلاع ــت وجو، پایگاه ه ــتراتژي جس ــگاهی )اس ــاي دانش ــي ابزاره کل
اســتنادي، فهرســت آنلایــن کتابخانــه، منابــع باکیفیــت اینترنتــي، مقــالات مجــلات، شــمارة راهنمــا، 
نامــة الکترونیکــي، منابــع مرجــع، طرح هــاي رده بنــدي، مدیریــت منابــع(، مفاهیــم ســواد اطلاعــات 
ــات،  ــازماندهی اطلاع ــش، س ــوع پژوه ــف موض ــري، تعری ــاي فک ــات و دارائي ه ــلاق اطلاع )اخ
ــق محدود کــردن و  ســواد رســانه اي، تعریــف ســؤال پژوهــش، انتخــاب موضــوع پژوهــش از طری
ــاز(  ــورد نی ــات م ــزان اطلاع ــواع و می ــف ان ــه اي و تعری ــات زمین ــن اطلاع ــترده کردن آن، یافت گس
ــع راهنمــاي شــغلي( دســته بندي  ــه،  مناب ــه )گشــت کتابخان ــات کتابخان ــع و خدم ــا مناب و آشــنایي ب

 .)Su and Kuo 2010( شــدند
»بتولــی« و همــکاران )زودآینــد الــف( در پژوهشــی اثربخشــی خودآموزهــای آنلایــن ســواد 
اطلاعاتــی را بــا مــرور مقــالات این حــوزه بررســی کردند. نتایــج حاکــی از اثربخشــی خودآموزهای 
آنلایــن بــر یادگیــری مهارت هــای ســواد اطلاعاتــی اســت. جــای خالــی پژوهش هــای بیشــتری در 
ــای ســواد  ــی مهارت ه ــه کــه تمام ــی و بازی گون ــن تعامل ــای آنلای ــا طراحــی خودآموزه ــاط ب ارتب

اطلاعاتــی را شــامل شــود، احســاس می شــود.

ج( مطالعات حوزه بازی وارسازی و نظریة خود-تعیینی

نظریــة خود -تعیینــی یکــی از جامع تریــن و کاربردی تریــن نظریه هــا در بحــث انگیــزش 
اســت )Pintrich and Schunk 2002(. ایــن نظریــه توســط Ryan and Deci (2000) مطــرح شــد. بــه 
ــده  ــزش کنترل ش ــردان و انگی ــزش خود گ ــن انگی ــی بی ــة خود- تعیین ــی« نظری ــی و دس ــر »گاگن نظ
ــاس اراده و  ــر اس ــل ب ــتلزم عم ــاری مس ــود )Gagne & Deci 2005(. خود مخت ــل می ش ــاوت قائ تف
ــوند  ــر می ش ــت در گی ــک فعالی ــراد در ی ــه اف ــی ک ــد زمان ــت، همانن ــاب اس ــت انتخ ــتن فرص داش
به دلیــل آن کــه آن را جــذاب می یابنــد و آن را به صــورت کامــلًا ارادی انجــام می دهنــد. در مقابــل 
ــا  ــار همــراه اســت ی ــا احســاس فشــار و اجب احســاس کنترل  شــدن حاکــی از اقداماتــی اســت کــه ب
ــه  ــد ک ــه معتقدن ــن نظری ــذاران ای ــرد. بنیان گ ــام می گی ــی انج ــای بیرون ــب پاداش ه ــر کس به خاط
رفتار هــای انســان را می تــوان در پیوســتاری از خود مختــاری و کنترل شــدگی توصیــف کــرد 

)همــان(. 
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ــازی و  ــات بازی وارس ــری در مطالع ــة خود-تعیین گ ــت نظری ــی از اهمی ــون حاک ــی مت بررس
 Forde , Mekler and Opwis 2016;( جامع تر بــودن آن نســبت بــه ســایر نظریه هــای انگیزشــی اســت
 Hew et al. 2016; Romano Díaz and Aedo 2016; Schöbel and Söllner 2016; Shi and Cristea

ــوزة  ــالات ح ــرور مق Tan and Hew 2016; Wong and Kwok 2016; Sailer et al. 2017 ;2016(. م

ــه ســایر  ــی نســبت ب ــة خود-تعیین ــز نشــان داد کــه نظری بازی وارســازی در محیط هــای آموزشــی نی
ــة بعــدی نظریه هــای هــدف پیشــرفت1،  ــه اســت و در رتب ــورد اســتفاده قرارگرفت ــا بیشــتر م نظریه ه
ــة  ــی و مطالع ــتند )Pedersen and Poulsen 2016(. بررس ــرار داش ــان3 ق ــی2 و جری ــة اجتماع مقایس
ــاره  ــری اش ــة خود-تعیین گ ــت نظری ــه اهمی ــز ب ــازی نی ــا بازی وارس ــاط ب ــه در ارتب ــای پای کتاب ه

 .)Kapp 2012; Nicholson 2012; Werbach and Hunter 2012( دارنــد

3. هدف  و پرسش های پژوهش

هــدف پژوهــش حاضــر تعییــن عناصــر اصلــی خودآمــوز آنلایــن، عناصــر بــازی و راهکارهای 
ــی اســتقلال، شایســتگی و  ــاز درون ــی )نی ــة خود-تعیین ــرآوردن مؤلفه هــای نظری انگیزشــی جهــت ب
ارتبــاط( به منظــور ارائــة چارچوبــی بــرای خودآمــوز آنلایــن بازی وارشــدة ســواد اطلاعاتــی اســت. 

در ایــن راســتا پژوهــش حاضــر در صــدد اســت بــه پرســش های زیــر پاســخ دهــد:
عناصر اصلی خودآموز آنلاین سواد اطلاعاتی کدام اند؟. 1
ــه خــود-. 2 ــة نظری ــر جهــت ارضــای ســه مؤلف ــازی و راهکارهــای انگیزشــی مؤث عناصــر ب

ــد؟ ــوز کدام ان ــتقلال( در خودآم ــاط و اس ــتگی، ارتب ــی )شایس تعیین
محتوای خودآموز سواد اطلاعاتی شامل چه بخش ها و ماژول هایی است؟. 3

4. روش پژوهش

رویکــرد پژوهــش حاضــر کیفــی اســت و از روش هفــت مرحلــه ای تحلیــل محتــوا به منظــور 
ــه  ــر خلاص ــورت زی ــوان به ص ــق را می ت ــام تحقی ــل انج ــت. مراح ــده اس ــتفاده ش ــون اس ــی مت بررس

کــرد:

گام اول: تعیین عناصر خودآموز آنلاین	¡

ــی  ــای اطلاعات ــالات در پایگاه ه ــت وجوی مق ــش، جس ــؤال اول پژوه ــه س ــخ ب ــت پاس جه

1. achievement goal theory 2. social comparison theory 3. flow theory
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WOS, Scopus, ScienceDirect, Proquest بــا کلیدواژه هــای Tutorial و Module بــه  همــراه عبــارات

ــت.  ــان انگلیســی انجــام گرف ــت زب ــا اعِمــال محدودی  Information literacy و Research Library ب

ــال 1396  ــن س ــر فروردی ــا آخ ــه ت ــا ک ــش پایگاه ه ــت پوش ــات تح ــة مطالع ــه، کلی ــن مطالع در ای
منتشــر شــده بودنــد، در نظــر گرفتــه شــد. پــس از حــذف مــوارد تکــراری، 47 مقالــه بــرای بررســی 
ــا  ــط ب ــه مرتب ــداد 18 مقال ــت تع ــالات، در نهای ــدة مق ــوان و چکی ــی عن ــس از بررس ــد. پ ــی مان باق
موضــوع مــورد نظــر شــناخته شــد. در واقــع، پژوهش هایــی انتخــاب شــدند کــه به طــور مشــخص بــه 
عناصــر ضــروری خودآموزهــای آنلایــن ســواد اطلاعاتــی پرداختــه بودنــد. پژوهشــگران به منظــور 
اســتخراج عناصــر خودآموزهــای آنلایــن ســواد اطلاعاتــی، متــن کامــل مقــالات را بــا روش تحلیــل 

محتــوا مطالعــه کردنــد.

گام دوم: تعیین عناصر بازی و راهکارهای انگیزشی خودآموز	¡

ــی  ــای اطلاعات ــالات در پایگاه ه ــت وجوی مق ــش، جس ــؤال دوم پژوه ــه س ــخ ب ــت پاس جه
 Gamification, Gamify, Gameful بــا کلیدواژه هــای   WOS, Scopus, ScienceDirect, Proquest

 Self-Detemination Theory, Autonomy, Competence, Relatedness بــه  همــراه کلیدواژه هــای
ــت  ــات تح ــة مطالع ــه، کلی ــن مطالع ــت. در ای ــام گرف ــی انج ــان انگلیس ــت زب ــال محدودی ــا اعِم ب
ــه شــد.  ــد، در نظــر گرفت ــن ســال 1396 منتشــر شــده بودن ــا آخــر فروردی ــا کــه ت پوشــش پایگاه ه
ــوان و  ــی عن ــس از بررس ــد. پ ــی مان ــی باق ــرای بررس ــه ب ــراری، 38 مقال ــوارد تک ــذف م ــس از ح پ
ــد. در  ــناخته ش ــر ش ــورد نظ ــوع م ــا موض ــط ب ــه مرتب ــداد 17 مقال ــت، تع ــالات، در نهای ــدة مق چکی
ــرآوردن  ــای ب ــر مبن ــازی ب ــی و ب ــای انگیزش ــه مؤلفه ه ــه ب ــدند ک ــاب ش ــی انتخ ــع، پژوهش های واق
ســه نیــاز درونــی اســتقلال، شایســتگی و ارتبــاط پرداختــه بودنــد. پژوهشــگران به منظــور اســتخراج 
ــد. ــه کردن ــوا مطالع ــل محت ــا روش تحلی ــالات را ب ــل مق ــن کام ــازی، مت ــی و ب ــای انگیزش مؤلفه ه

مراحــل جمــع آوری داده هــا بــر اســاس تکنیــک تحلیــل محتــوا به صــورت زیــر انجــام 
پذیرفــت:

مرحلــة اول: ســؤال تحقیــق مشــخص شــد: »عناصــر ضــروری خودآمــوز آنلاین ســواد اطلاعاتی 	¡
کــدام اســت؟« و »عناصــر بــازی و راهکارهــای انگیزشــی خودآمــوز جهــت بــرآوردن ســه نیــاز 

درونــی اســتقلال، شایســتگی و ارتبــاط کدام اســت؟«؛
مرحلة دوم: مقالات مناسب شناسایی شد؛	¡
مرحلة سوم: جمع آوری داده ها از میان مقالات منتخب انجام پذیرفت؛	¡
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ــای 	¡ ــازی و مؤلفه ه ــوز، عناصــر ب ــارم: جهــت اســتخراج عناصــر ضــروری خودآم ــة چه مرحل
ــه  ــالات مطالع ــل مق ــن کام ــی، مت ــة خود-تعیین ــای نظری ــرآوردن مؤلفه ه ــت ب ــی جه انگیزش
ــوارد  ــک از م ــر ی ــالات، ه ــی مق ــة تمام ــس از مطالع ــد. پ ــتخراج ش ــروری اس ــر ض و عناص

ــدند. ــدی ش ــه و گروه بن ــرار گرفت ــابه ق ــة مش ــر مقول ــده زی استخراج ش
ــب 	¡ ــان از کس ــرای اطمین ــات ب ــدی اطلاع ــته بندی ها و طبقه بن ــب بودن دس ــم: مناس ــة پنج مرحل

نتایــج دقیــق بازبینــی شــدند. به منظــور بــالا بــردن اعتبــار اســتخراج عناصــر از مقــالات و اثبــات 
پایایــی، پژوهشــگر از فــرد دومــی در یــک نمونــه 8 مــوردی اســتفاده کــرد.

مرحلة ششم: مقایسة محتوای مقالات انجام شد.	¡
مرحلــة هفتــم: بــا تکمیــل جمــع آوری و تجزیــه  و تحلیــل داده هــا، ثبــت نتایــج از فراینــد تجزیــه  	¡

و تحلیــل صــورت گرفــت.

گام سوم: تعیین سرفصل محتوای خودآموز	¡

جهــت پاســخ بــه ســؤال ســوم پژوهــش، خودآموزهــای آنلایــن ســواد اطلاعاتــی منتخــب از 
 Information ــدواژه ــت کلی ــا اعمــال محدودی ــی »پریمــو«1 ب ــگاه اطلاعات ــق جســت وجو در پای طری
Literacy و خودآموزهایــی کــه از ســال 2010 بــه بعــد وارد »پریمــو« شــده اند، انتخــاب و محتــوای 

آن هــا بررســی شــد. تعــداد 81 خودآمــوز ایــن شــرایط را دارا هســتند )پیوســت 1(. »پریمــو« ابــزاری 
ــا  ــب آموزشــی داوری شــده و تولیدشــده توســط کتابخانه ه ــج و اشــتراک گذاری مطال ــرای تروی ب
بــرای آمــوزش دسترســی، اســتفادة اخلاقــی و ارزیابــی اطلاعــات اســت کــه توســط بخــش آمــوزش  
ACRL راه انــدازی شــده اســت. پــس از بازیابــی خودآموزهــای آنلایــن ســواد اطلاعاتــی و مشــاهدة 

آن هــا، فهرســتی از مفاهیــم ســواد اطلاعاتــی کــه در ایــن خودآموزهــا آمــوزش داده  شــده اســت، 
اســتخراج شــد.

5. یافته ها

5-1. عناصر خودآموز آنلاین سواد اطلاعاتی كدام است؟

ــد، 32  ــه خودآموزهــای آنلایــن ســواد اطلاعاتــی پرداخته ان پــس از بررســی مطالعاتــی کــه ب
قابلیــت ضــروری بــرای طراحــی خودآمــوز آنلایــن ســواد اطلاعاتــی اســتخراج شــد. ایــن قابلیت هــا 

در 3 گــروه »ســاختاری«، »محتوایــی« و »آموزشــی« طبقه بنــدی شــدند )جــدول 1(.

1. PRIMO: Peer-Reviewed Instructional Materials Online Database
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جدول 1. قابلیت های ساختاری، محتوایی و آموزشی خودآموز آنلاین سواد اطلاعاتی

منابعقابلیت های ساختاری خودآموز آنلاین

مشخص بودن زمان مورد نیاز برای مطالعه متن 1
و مشاهدة فیلم 

 Zhang 2006; Somoza-Fernández and Abadal 2009; Su

and Kuo 2010

استفاده از سیستم ناوبری و خودراهبری همچون 2
نقشة سایت، نوار منو، فهرست مندرجات و 

ابزارهای حرکت  به  عقب و جلو 

 Dewald 1999; Donaldson 2001; Tancheva 2003; Bury and

 Oud 2005; Zhang 2006; Somoza-Fernández and Abadal

 2009; Bowles-Terry, Hensley and Hinchliffe 2010; Su and

Kuo 2010; Li 2011; Walters et al. 2015

استفاده از تنوع مناسبی از رنگ و اندازة فونت 3
جهت جذابیت بصری، ساختاردهی به اطلاعات 

و درک بهتر محتوا

Donaldson 2001; Li 2011; Walters et al. 2015

استفاده از لینک جهت شلوغ نشدن بیش از حد 4
صفحات و کنترل فرایند یادگیری 

Bury and Oud 2005; Zhang 2006

رعایت یکنواختی شکل، محل و رنگ عناصر 5
ظاهری همچون متن و عناصر ناوبری در کل 

خودآموز

Zhang 2006; Walters et al. 2015

رعایت کنتراست رنگ جهت نشان دادن 6
سلسله مراتب و ساختار، همچنین وضوح بیشتر 

Zhang 2006; Walters et al. 2015

امکان تکرار، توقف و ادامة مطالعة محتوای 7
خودآموز 

Zhang 2006

Somoza-Fernández and Abadal 2009; Hess 2013امکان شخصی سازی خودآموز 8

Tancheva 2003; Zhang 2006; Somoza-Fernández and قابل مشاهده بودن میزان امتیاز فراگیر9

Abadal 2009

Hess 2013وجود قابلیت  جست وجو بین مطالب خودآموز 10

امکان ارتباط با مدیر خودآموز جهت 11
مطرح کردن مشکلات احتمالی 

 Ganster and Walsh; Dewald 1999; Dewald 1999; Parsons

 2001; Zhang 2006; Committee 2007; Anderson et al.

 2008; Somoza-Fernández and Abadal 2009; Su and Kuo

2010

وجود پرسشنامه اي براي دریافت بازخورد کاربر 12
در مورد سودمندی خودآموز 

 Hrycaj 2005; Anderson et al. 2008; Somoza-Fernández

and Abadal 2009; Li 2011

منابعقابلیت های محتوایی خودآموز آنلاین

مشخص بودن مخاطب خودآموز )رشته/ مقطع/ 13
سال یا ترم تحصیلی(.

Anderson et al. 2008; Hess 2013

Dewald 1999; Parsons 2001; Tancheva 2003; Committee آموزش هر دو مکانیسم و مفاهیم 14

2007



119

طراحی چارچوب خودآموز آنلاین بازی وارشده سواد اطلاعاتی مبتنی بر نظریة خود-تعیینی   |   بتولی و دیگران

منابعادامة قابلیت های محتوایی خودآموز آنلاین

ارتباط موضوعی محتوای خودآموز با نیاز 15
فراگیر

 Ganster and Walsh; Dewald 1999; Donaldson 2001;

Parsons 2001; Tancheva 2003; Committee 2007

Dewald 1999; Donaldson 2001; Parsons 2001; Tancheva سطح بندی بودن محتوای خودآموز 16

 2003; Bury and Oud 2005; Zhang 2006; Committee 2007;

 Somoza-Fernández and Abadal 2009; Bowles-Terry,

 Hensley and Hinchliffe 2010; Su and Kuo 2010; Li 2011;

Hess 2013; Walters et al. 2015

بیان اهداف در ابتدای هر بحث به جهت 17
مشخص شدن مسیر یادگیری

Dewald 1999; Parsons 2001; Committee 2007; Somoza-

 Fernández and Abadal 2009; Bowles-Terry, Hensley and

Hinchliffe 2010; Walters et al. 2015

استفاده از زبان با سطح مناسب و نحوة نگارش 18
منطبق با گروه هدف 

 Ganster and Walsh; Bury and Oud 2005; Walters et al.

2015

امکان انتخاب مسیر یادگیری )خطی یا 19
غیرخطی( 

 Dewald 1999; Dewald 1999; Donaldson 2001; Parsons

 2001; Tancheva 2003; Bury and Oud 2005; Zhang 2006;

 Somoza-Fernández and Abadal 2009; Bowles-Terry,

 Hensley and Hinchliffe 2010; Su and Kuo 2010; Li 2011;

Hess 2013; Walters et al. 2015

;Donaldson 2001; Bury and Oud 2005; Zhang 2006 کوتاه بودن محتوای هر بخش 20

 Somoza-Fernández and Abadal 2009; Bowles-Terry,

Hensley and Hinchliffe 2010; Li 2011; Hess 2013

Zhang 2006; Somoza-Fernández and Abadal 2009ارائة خلاصة محتوا در پایان هر بخش21

وجود واژه نامه جهت تعریف مفاهیم و 22
اصطلاحات 

Zhang 2006; Somoza-Fernández and Abadal 2009

مرتبط بودن تصاویر موجود در خودآموز با 23
محتوا جهت درک بهتر 

 Dewald 1999; Donaldson 2001; Zhang 2006; Li 2011;

Walters et al. 2015

استفاده از رسانه های متنوع با هدف توجه 24
به سبک های یادگیری متنوع کاربران و 

سرگرم کننده شدن خودآموز

 Dewald 1999; Donaldson 2001; Bury and Oud 2005;

 Zhang 2006; Somoza-Fernández and Abadal 2009; Yang

 2009; Bowles-Terry, Hensley and Hinchliffe 2010; Su and

Kuo 2010; Li 2011; Walters et al. 2015

منابعقابلیت های آموزشی خودآموز آنلاین

Tancheva 2003; Zhang 2006; Somoza-Fernández and وجود سیستم ارزیابی و امتیازدهی 25

Abadal 2009

;Ganster and Walsh; Dewald 1999; Tancheva 2003 وجود انواع تمرین ها 26

 Anderson et al. 2008; Somoza-Fernández and Abadal

2009; Yang 2009; Walters, Bolich et al. 2015
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منابعادامة قابلیت های آموزشی خودآموز آنلاین

اعلام فوری درست و غلط بودن پاسخ کاربر به 27
سؤالات خودآموز 

 Dewald 1999; Parsons 2001; Tancheva 2003; Zhang

 2006; Somoza-Fernández and Abadal 2009; Walters et

al. 2015

Parsons 2001; Tancheva 2003; Hrycaj 2005; Committee وجود تکالیف عملی 28

2007; Anderson et al. 2008; Su and Kuo 2010; Li 2011

Ganster and Walsh; Parsons 2001; Hrycaj 2005; Zhang وجود سؤالات مرور بر محتوای هر بخش29

 2006; Committee 2007; Anderson et al. 2008; Yang 2009;

Su and Kuo 2010; Li 2011; Walters, et al. 2015

وجود پیش آزمون، جهت ارزیابی دانش پیشین 30
دانشجو و پس آزمون، جهت ارزیابی مطالب 

آموخته شده

Tancheva 2003; Somoza-Fernández and Abadal 2009

راهنمایی فراگیر در ابتدای خودآموز در مورد 31
چگونگی استفاده از عناصر خودآموز، طی 

کردن مراحل و شیوة کسب امتیاز 

Somoza-Fernández and Abadal 2009

Somoza-Fernández and Abadal 2009; Su and Kuo 2010وجود روش های متنوع آموزش 32

ــه  ــازی و راهکارهــای انگیزشــی مؤثــر جهــت ارضــای ســه مؤلفــة نظری 5-2. مهم تریــن عناصــر ب
خود-تعیینــی )نیــاز درونــی شایســتگی، اســتقلال و ارتبــاط( در خودآمــوز كــدام اســت؟

ــة خود-تعیینــی انجــام  ــای نظری ــر مبن پــس از بررســی مطالعــات حــوزة بازی وارســازی کــه ب
شــده بــود، عناصــر بــازی و راهکارهــای انگیزشــی جهــت بــرآوردن ســه نیــاز درونــی شایســتگی، 
ــا  ــتگی« ی ــی شایس ــاز درون ــه »نی ــت ک ــی از آن اس ــج حاک ــد. نتای ــایی ش ــاط شناس ــتقلال و ارتب اس
به عبارتــی، حــس خبرگــی در انجــام اعمــال و مهارت هــا، حــس ســودمندي و مؤثــر بــودن، حــس 
اعتمــاد، حــس رقابــت و چالــش، حــس کنتــرل پیامدهــا، حــس نفــوذ و تســلط بــر محیــط و حــس 
ــری،  ــیر یادگی ــاب  مس ــکان انتخ ــون ام ــی« همچ ــای انگیزش ــق »راهبره ــي از طری ــت و کارای موفقی
ــه،  ــي و ارزیابان ــاي رقابت ــر، بازخورده ــة فراگی ــارت و تجرب ــطح مه ــا س ــب ب ــي متناس چالش های
فعالیت هــاي یادگیــري ســرگرم کننده و لذت بخــش و اســتفاده از روش هــای یادگیــري فعــال 
ــی را  ــای انگیزش ــن راهبرده ــازی ای ــازی و روش پیاده س ــر ب ــدول 2، عناص ــوند. ج ــرآورده می ش ب

ــد. ــان می ده نش
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جدول 2. عناصر بازی و راهکارهای انگیزشی مربوط به نیاز درونی شایستگی

منبعراهبردهای انگیزشیعنصر بازی

قوانین }
تابلو امتیاز }
امتیاز }
نشان }
پیشرفت در  }

سطح
اشتراک  }

اجتماعي
چالش }
بازخورد }
رهایي از  }

شکست

بخش بندی بودن محتوا و ارائة 
محتوای کم در هر بخش

 Shi et al. 2014; Forde, Mekler & Opwis 2015; Romano,

 Díaz & Aedo 2016; Shi and Cristea 2016; Wong and

Kwok 2016

سطح بندی مطالب همراه با افزایش 
دشواری در طول فرایند یادگیری

 Shi et al. 2014; Forde, Mekler et al. 2015; Shi and

Cristea 2016; Wong and Kwok 2016; Sailer et al. 2017

نشان دادن میزان پیشرفت فراگیر در 
خودآموز

 Shi et al. 2014; Forde, Mekler & Opwis2015; Siemens,

 Smith & Fisher 2015; Hew, Huang et al. 2016;

 Ramakrisnan and Jaafar 2016; Shi and Cristea 2016;

Sailer et al. 2017

Shi et al. 2014; Schöbel and Söllner 2016; Shi and بیان اهداف در ابتدای هر بخش

Cristea 2016

نمایش بصری موفقیت فراگیر پس از 
گذراندن هر بخش 

 Frost, Matta & MacIvor 2015; Hew et al. 2016; Sailer

et al. 2017

وجود چالش هایي متناسب با سطح 
مهارت و تجربة فراگیر جهت دوري 
از خستگي )ساده بودن چالش( و/ یا 

ناکامي )سخت بودن چالش(

 Shi et al. 2014; Forde, Mekler & Opwis 2015; Shi and

Cristea 2016; Wong and Kwok 2016; Sailer et al. 2017

راهنمایی فراگیر در ابتدای خودآموز 
در مورد چگونگی استفاده از عناصر 
خودآموز، طی کردن مراحل و شیوة 

کسب امتیاز 

Shi et al. 2014; Shi and Cristea 2016

وجود چالش های جذاب و تکالیف 
متنوع همراه با قانون و اهداف 

مشخص 

 Francisco-Aparicio et al. 2013; Shi et al. 2014; Forde,

 Mekler & Opwis 2015; Frost, Matta & MacIvor 2015;

 Wintermeyer and Knautz 2015; Forde, Mekler & Opwis

 2016; Hew et al. 2016; Shi and Cristea 2016; Tan and

 Hew 2016; Vaezipour, Rakotonirainy & Haworth 2016;

Wong and Kwok 2016

دریافت بازخوردهاي مثبت، آنی، 
آموزنده و خوشایند 

 Francisco-Aparicio et al. 2013; Shi et al. 2014; Forde,

 Mekler & Opwis 2015; Siemens et al. 2015; Forde,

 Mekler & Opwis 2016; Hew et al. 2016; Schöbel and

 Söllner 2016; Shi and Cristea 2016; Tan and Hew

2016; Wong and Kwok 2016; Sailer et al. 2017

Hew et al. 2016وجود پیش آزمون پاسخ و پس آزمون 

داشتن چالش مشترکی و رقابت بر 
سر آن

Shi and Cristea 2016; Sailer et al. 2017
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همچنیــن »نیــاز درونــی اســتقلال یــا خودمختــاری« یــا به عبارتــی، حــس اســتقلال در اعمــال و 
تصمیمــات، حــس مســئول بــودن فــرد مقابــل رفتــار خــود، حــس کنتــرل فراینــد )در مقابــل تحــت 
کنترل بــودن(، حــس ارادی بــودن رفتــار و انجــام عمــل بــدون فشــار خارجــي از طریــق »راهبرهــای 
انعطاف پذیــر،  و  مؤثــر  انتخاب هــاي  امــکان  تصمیم گیــري،  در  آزادي  همچــون  انگیزشــی« 
ــادار  ــمندي و معن ــي، ارزش ــرایط کنترل ــای ش ــاري به ج ــتقلال و خودمخت ــرایط اس ــازی ش پیاده س
ــازی و روش پیاده ســازی  ــرآورده می شــوند. جــدول 3، عناصــر ب ــة بازخــورد ب ــودن وظیفــه و ارائ ب

ــد. ــان می ده ــی را نش ــای انگیزش ــن راهبرده ای

جدول 3. عناصر بازی و راهکارهای انگیزشی مربوط به نیاز درونی استقلال

منبعراهبردهای انگیزشیعنصر بازی

قوانین }
امتیاز }
پیشرفت در سطح }
اشتراک اجتماعي }
 چالش }
آواتار }
بازخورد }
رهایی از شکست }

سطح بندی بودن محتوا و امکان انتخاب سطح 
توسط فراگیر بر اساس نیاز خود

 Francisco-Aparicio et al. 2013; Shi et

 al. 2014; Frost, Matta & MacIvor 2015;

 Lamprinou and Paraskeva 2015; Romano,

 Díaz & Aedo 2016; Schöbel and Söllner

 2016; Shi and Cristea 2016; Tan and Hew

2016

امکان ایجاد هویت اجتماعی به اختیار فراگیر 
)امکان انتخاب عکس یا نام واقعی یا مجازی(

 Francisco-Aparicio et al. 2013; Forde,

 Mekler & Opwis 2015; Frost, Matta &

 MacIvor 2015; Ramakrisnan and Jaafar

 2016; Romano, Díaz & Aedo 2016; Wong

and Kwok 2016; Sailer et al. 2017

ارائة چالش هایی با سطح دشواری متنوع و 
امکان انتخاب از بین آن ها 

 Francisco-Aparicio et al. 2013; Hew et al.

2016; Tan and Hew 2016

امکان انتخاب از بین فرمت های مختلف ارائة 
مطالب آموزشی به اختیار فراگیر

Tan and Hew 2016

بازخوردهای اطلاع دهنده، مشخص و فوری 
برای فعالیت هاي یادگیري 

 Francisco-Aparicio et al. 2013; Shi et al.

 2014; Lamprinou and Paraskeva 2015;

Shi and Cristea 2016

امکان شخصي سازي محیط یادگیري توسط 
فراگیر 

 Shi et al. 2014; Forde, Mekler & Opwis

 2015, 2016; Shi 2016; Vaezipour,

Rakotonirainy & Haworth 2016

Frost, Matta & MacIvor 2015امکان تکرار و حل مجدد تکالیف 

ــا به عبارتــی، حــس تعلــق، وابســتگي و علاقه منــدي فــرد در ارتبــاط  ــی ارتبــاط« ی ــاز درون »نی
ــق »راهبرهــای انگیزشــی« همچــون شــرکت در فعالیت هــاي  ــز از طری ــک اجتمــاع نی ــا دیگــران در ی ب
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جمعــی، داشــتن هــدف مشــترک، داشــتن هم گروهــي، بازخــورد تشــویق اجتماعــي بــرآورده می شــوند. جــدول 

ــد. ــای انگیزشــی را نشــان می ده ــن راهبرده ــازی و روش پیاده ســازی ای 4، عناصــر ب

جدول 4. عناصر بازی و راهکارهای انگیزشی مربوط به نیاز درونی ارتباط

منبعراهبردهای انگیزشیعنصر بازی

قوانین }
تابلو امتیاز }
امتیاز }
نشان }
پیشرفت در  }

سطح
اشتراک  }

اجتماعي
آواتار }
تعامل }
بازخورد }

;Francisco-Aparicio et al. 2013; Shi et al. 2014 امکان کار مشارکتی روي یک وظیفه 

 Ramakrisnan and Jaafar 2016; Schöbel and Söllner

 2016; Shi and Cristea 2016; Tan and Hew 2016;

Wong and Kwok 2016; Sailer et al. 2017

ابزارهاي گوناگون براي برقراري 
تعامل، همکاري، بحث و کمک 

متقابل مانند برچسب گذاري، رتبه دهي،  
کامنت گذاري، اشتراک گذاری )متن، 

تصویر، لینک، صوت و ویدئو( و 
لایک کردن

 Francisco-Aparicio et al. 2013; Shi et al. 2014;

 Ramakrisnan and Jaafar 2016; Shi and Cristea

2016; Wong and Kwok 2016

به تصویر کشیدن وضعیت اجتماعي، 
اعتبار و مشارکت فراگیران

 Shi et al. 2014; Lamprinou and Paraskeva 2015;

 Siemens et al. 2015; Ramakrisnan and Jaafar

 2016; Romano, Díaz & Aedo 2016; Shi and Cristea

 2016; Tan and Hew 2016; Vaezipour, Rakotonirainy

& Haworth 2016

امکان بحث در مورد موضوع جاری با 
دیگران 

 Francisco-Aparicio et al. 2013; Shi et al. 2014;

 Lamprinou and Paraskeva 2015; Shi and Cristea

2016; Tan and Hew 2016

Francisco-Aparicio et al. 2013; Shi et al. 2014; Shi امکان سؤال و جواب با سایرین 

and Cristea 2016

روایت یک داستان و دادن یک نقش به 
فراگیر در قالب یک تکلیف

Frost, Matta & MacIvor 2015; Sailer et al. 2017

امکان مقایسه با سایر کاربران و مشاهدة 
رتبه 

Romano, Díaz & Aedo 2016; Shi and Cristea 2016

مشخص بودن هویت اجتماعی کاربر در 
تابلو امتیاز 

 Frost, Matta & MacIvor 2015; Siemens, Smith et

 al. 2015; Wong and Kwok 2016; Sailer, Hense et

al. 2017

5-3. محتوای خودآموز سواد اطلاعاتی شامل چه بخش ها و ماژول هایی است؟

پــس از بررســی محتــوای 81 خودآمــوز آنلایــن ســواد اطلاعاتی، مشــخص شــد کــه خودآموز 
آنلایــن ســواد اطلاعاتــی بایــد در 5 مــاژول کلــی شــامل تشــخیص نیــاز اطلاعــات، ماهیــت و گســترة 
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ــواع اطلاعــات، اســتفاده  ــوای ان ــی ســاختار و محت ــه اطلاعــات، ارزیاب ــی و دســتیابی ب آن، مکان یاب
ــاژول در  ــر م ــای ه ــاژول و زیرمجموعه ه ــام 5 م ــود. ن ــی ش ــی طراح ــائل اخلاق ــات و مس از اطلاع
ــلًا اشــاره شــد، لیســت 81 خودآمــوز مــورد  جــدول 5، نشــان داده شــده اســت. همان طــور کــه قب

بررســی در پیوســت 1، آمــده اســت.

جدول 5. سرفصل محتوای خودآموز سواد اطلاعاتی

شماره خودآموز آنلاینسرفصلماژول

ماژول 1: 
تشخیص نیاز 

اطلاعات، 
ماهیت و 

گسترة آن

13، 15، 28، 35، 42، 49، 57، 59، 70، درک تکلیف پژوهشی

انتخاب موضوع و محدود کردن آن، نقشة مفهومی و 
بارش افکار 

 ،29 ،28 ،23 ،17 ،15 ،13 ،12 ،9 ،6 ،5
 ،50 ،49 ،48 ،45 ،41 ،35 ،34 ،33 ،32

78 ،76 ،75 ،70 ،65 ،63 ،59 ،57 ،53
5، 6، 12، 13، 17، 32، 35، 37، 41، 45، تدوین پرسش پژوهش، پیکو

60 ،59 ،48
13، 17، 28، 32، 34، 35، 57، 63کسب اطلاعات زمینه ای

6، 13، 14، 17، 18، 23، 33، 35، 41، انواع منابع )کتاب، مجله، دایره المعارف، پایان نامه و ...(
 ،75 ،70 ،68 ،65 ،63 ،60 ،59 ،57 ،49

76 منابع علمی و عمومی

منابع دست اول و دوم و سوم

13، 43، 59، 68، 78چرخة تولید دانش
ماژول 2: 

مکان یابی و 
دستیابی به 

اطلاعات

انتخاب ابزارهای جست وجو )وب، فهرست کتابخانه، 
پایگاه های اطلاعاتی(

63 ،35 ،33

8، 9، 13، 15، 17، 23، 28 32، 35، 38، انتخاب کلیدواژه، مترادف و اصطلاحات مرتبط
 ،70 ،68 ،66 ،65 ،60 ،59 ،49 ،48 ،45

75 ،71
جست وجو در وب )گوگل و گوگل اسکالر و 

ویکی پدیا(
 ،70 ،68 ،65 ،60 ،50 ،41 ،29 ،15 ،9

67 ،75
13، 28، 30، 34، 40، 41، 49، 50، 53، جست وجو در فهرست کتابخانه، شمارة راهنما

78 ،76 ،75 ،68 ،65 ،63 ،60 ،59 ،57
جست وجو در پایگاه اطلاعاتی، پایگاه چیست، انتخاب 

پایگاه مناسب
 ،34 ،33 ،30 ،28 ،25 ،24 ،23 ،13 ،9

 ،61 ،60 ،57 ،53 ،50 ،49 ،48 ،45 ،41
61 ،78 ،76 ،75 ،68،70 ،65 ،63

23، 32، 60، 66، 75جست وجوی کلیدواژه ای، موضوعی و فیلدی

)AND, OR , NOT, “, *, ?( 8، 9، 15، 18، 23، 28، 29، 35، 38، 40، استراتژی جست وجو
61 ،75 ،65 ،60 ،59 ،52 ،48 ،45 ،41



125

طراحی چارچوب خودآموز آنلاین بازی وارشده سواد اطلاعاتی مبتنی بر نظریة خود-تعیینی   |   بتولی و دیگران

شماره خودآموز آنلاینسرفصلماژول

ماژول 3: 
ارزیابی 

ساختار و 
محتوای انواع 

اطلاعات

8، 38، 49تعیین معیارهای ارزیابی )محدود کردن نتایج(

ارزیابی ساختار منابع )بخش های مختلف کتاب و 
مجله( 

57 ،41 ،29 ،26

13، 50، 64، 70ارزیابی منابع مبتنی بر وب

CRAAP ،48 ،41 ،35 ،30 ،28 ،24 ،5 ،13 ،9 ،2
75 ،63 ،60 ،59 ،49

ماژول 4: 
استفاده از 

اطلاعات

50، 68، 75کتابشناسی گزارمانی

9، 13، 26، 32، 33، 35، 42، 48، 53، خواندن، یادداشت برداری و نوشتن
70 ،57 ،54

21، 23، 48،50، 54، 57، 60، 68خلاصه نویسی و پارافریز

4، 15، 29، 33، 42، 48، 50، 54، 57نوشتن مقاله مروری

ماژول 5: 
مسائل اخلاقی

1، 4، 9، 13، 15، 16، 18، 20، 21، 26، رفرنس نویسی
 ،43 ،42 ،41 ،38 ،35 ،33 ،30 ،23 ،29
 ،59 ،57 ،55 ،53 ،52 ،51 ،50 ،49 ،48

75 ،70 ،68 ،67 ،65 ،63 ،61 ،60
3، 13، 16، 18، 19، 21، 22، 23، 28، سرقت علمی

 ،63 ،60 ،59 ،50 ،49 ،48 ،43 ،42 ،33
81 ،76 ،68

16، 21، 59کپی رایت و استفادة منصفانه

ــاز  ــخیص نی ــن تش ــت عناوی ــی تح ــواد اطلاعات ــوز س ــاژول خودآم ــالا، 5 م ــدول ب ــق ج مطاب
اطلاعــات، ماهیــت و گســترة آن، مکان یابــی و دســتیابی بــه اطلاعــات، ارزیابــی ســاختار و محتــوای 
انــواع اطلاعــات، اســتفاده از اطلاعــات و مســائل اخلاقــی مربــوط بــه اســتفاده از اطلاعــات اســت. 
شــکل 1، جمع بنــدی اســت از پاســخ بــه ســه ســؤال پژوهــش کــه منجــر بــه ارائــة مــدل مفهومی 

یــک خودآمــوز آنلایــن بازی وارشــدة ســواد اطلاعاتــی مبتنــی بــر نظریــة خود-تعیینی شــده اســت.
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لاعات، 

 ر نظرية

شود. در 
 در لاية

ودآموز 
ر باشد. 

           
1 Inform
 

و دستيابي به اطلا

طلاعاتي مبتني بر

شرفتاري  لاية، ي
 و محتوايي و د

هاي خو ويژگي
ثرني كاربران مؤ

                      
mation Literacy G

يابي و مكانآن، 

د اطوارشدة سواي

عبارتي هارم يا به
سازي ساختاري

تفاده ازاس ،يت
تعيين-رفتار خود 

                      
Gamified Online T

آ گسترةهيت و 
 لاعات است. 

موز آنلاين بازي

  تعييني-خود ية

 منجر به لاية چه
سوارناصر بازي

ر دارند. در نهاي
،تي و همچنين

  دهد.ن مي

      
Tutorial Based on

ز اطلاعات، ماه
 به استفاده از اطلا
مي يك خودآم

طلاعاتي مبتني بر نظر

،تواند در نهايت
بازي عن در لاية

قرارو ارتباط  ي
اي سواد اطلاعا

نرا نشا ١»تعييني-

n Self-Determinat

          

شخيص نيازين ت
 اخلاقي مربوط

مدل مفهوم  ارائة

 بازي وارشدة سواد اط

توي است كه مي
ين قرار دارد. د
تقلال، شايستگي

هاهيم و مهارت
-خود ي بر نظرية

tion Theory (IL-G

  همكاران

اتي تحت عناوي
لاعات و مسائل
هش كه منجر به

مي خودآموز آنلاين

شناختي روان  لاية
ودآموز آنلاي خ

 نياز دروني است
 بر يادگيري مفاه
د اطلاعاتي مبتني

GOT-SDT) 

بتولي و |واد اطلاعاتي 

موز سواد اطلاعا
ت، استفاده از اطلا

پژوه سؤاله سه 

فهوم. مدل م1 شكل

ي، لاية بازي و
يي و آموزشي
ت برآوردن سه

توانديزشي، مي
وارشدة سوادزي

وار شده سوآنلاين بازي

ماژول خودآم 5
ي انواع اطلاعات
است از پاسخ به

 

 سه لاية آموزشي
اختاري، محتواي

ي انگيزشي جهت
راهكارهاي انگيز
دآموز آنلاين باز

خودآموز آ

5ق جدول بالا، 
ساختار و محتواي

بندي اجمع ،1ل 
ييني شده است.

 مفهومي داراي
زشي عناصر سا
ختي راهكارهاي
عناصر بازي و ر

خود« چارچوب 

     

مطابق
ارزيابي س
شكل

تعيي-خود
 

 

  
مدل
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شکل 1. مدل مفهومی خودآموز آنلاین بازی وارشدۀ سواد اطلاعاتی مبتنی بر نظریة خود-تعیینی

ــه  ــت ک ــناختی اس ــة روان ش ــازی و لای ــة ب ــی، لای ــة آموزش ــه لای ــی دارای س ــدل مفهوم م
می توانــد در نهایــت، منجــر بــه لایــة چهــارم یــا به عبارتــی، لایــة رفتــاری شــود. در لایــة آموزشــی 
ــر  ــازی عناص ــة ب ــرار دارد. در لای ــن ق ــوز آنلای ــی خودآم ــی و آموزش ــاختاری، محتوای ــر س عناص
بازی وارســازی ســاختاری و محتوایــی و در لایــة روان شــناختی راهکارهــای انگیزشــی جهــت 
ــتفاده از  ــت، اس ــد. در نهای ــرار دارن ــاط ق ــتگی و ارتب ــتقلال، شایس ــی اس ــاز درون ــه نی ــرآوردن س ب
ــری  ــر یادگی ــد ب ــازی و راهکارهــای انگیزشــی، می توان ــن، عناصــر ب ویژگی هــای خودآمــوز آنلای
ــد.  ــر باش ــران مؤث ــی کارب ــار خود-تعیین ــن، رفت ــی و همچنی ــواد اطلاعات ــای س ــم و مهارت ه مفاهی
ــر نظریــة خــود- شــکل 2، چارچــوب »خودآمــوز آنلایــن بازی وارشــدة ســواد اطلاعاتــی مبتنــی ب

ــد. ــان می ده ــی«1 را نش تعیین

1. Information Literacy Gamified Online Tutorial Based on Self-Determination Theory (IL-GOT-SDT)



127

طراحی چارچوب خودآموز آنلاین بازی وارشده سواد اطلاعاتی مبتنی بر نظریة خود-تعیینی   |   بتولی و دیگران

 
 

IL-GOT-SDT شکل 2. چارچوب خودآموز آنلاین بازی وارشده سواد اطلاعاتی
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6. بحث و نتیجه گیری

نتایــج پژوهش هــای صورت گرفتــه در ارتبــاط بــا اثربخشــی بازی وارســازی در آمــوزش 
)Kapp 2012; Shi et al. 2014; Shi and Cristea 2016( حاکــی از مؤثــر بــودن اســتفاده عناصــر بازی  
در محیط هــای آموزشــی، بــر میــزان یادگیــری کاربــران اســت. از ســوی دیگــر نتایــج پژوهش هــا، 
اثربخشــی بازی وارســازی مبتنــی بــر نظریــه خود-تعیینــی بــر رفتــار خود-تعیینــی )انگیــزه درونــی( 
 Ewais and Alluhaidan 2015; Siemens et al. 2015; Forde, Mekler( کاربران را نشــان داده اســت
 & Opwis 2016; Hew et al. 2016; Romano, Diaz & Aedo 2016; Schöbel and Söllner 2016; Shi

and Cristea 2016; Tan and Hew 2016; Wong and Kwok 2016; Sailer et al. 2017(. بــا توجــه بــه 

ــه این کــه تاکنــون مطالعــه ای صــورت نگرفتــه کــه به طــور همزمــان  ــا توجــه ب ایــن توضیحــات و ب
ــر  ــی ب ــی مبتن ــای انگیزش ــازی و راهکاره ــر ب ــن، عناص ــوز آنلای ــروری خودآم ــای ض ــه مؤلفه ه ب
نظریــة خود-تعیینــی بــرای آمــوزش ســواد اطلاعاتــی بپــردازد، ضــرورت چنیــن مطالعــه ای روشــن 
ــته  ــه دس ــد س ــن بای ــوز آنلای ــک خودآم ــه ی ــد ک ــان می ده ــش نش ــن پژوه ــای ای ــود. یافته ه می ش
ــر  قابلیــت ضــروری ســاختاری، محتوایــی و آموزشــی داشــته باشــند. شــیوه های آموزشــی مبتنــي ب
فنــاوري همچــون خودآموزهــاي آنلایــن، قابلیــت برآورده کــردن نیازهــاي نســل دیجیتــال را دارنــد. 
ــر  همان طــور کــه اشــاره شــد، اســتفادة مادام العمــري نســل هــزاره از اینترنــت و ســایر فناوري هــا ب
چگونگــي پــردازش اطلاعــات توســط آن هــا و شــیوة پژوهــش علمــي آن هــا نیــز مؤثــر بــوده اســت 
)Prensky 2001; Reece 2005(. ارائــة آمــوزش ســواد اطلاعاتــي از طریــق وب نه تنهــا پاســخگوی 
شــیوه های یادگیــری در حــال تغییــر دانشــجویان نســل شــبکه اســت، بلکــه مزایــاي منحصربه فــردی 
در ارتقــای ســواد اطلاعاتــي دانشــجویان نســل شــبکه فراهــم مــي آورد. امــکان کنتــرل یادگیــری، 
امــکان تکــرار آمــوزش به گونــه ای کــه دانشــجو قــادر اســت در موقــع نیــاز و بــدون حــس خجالــت 
از ناتوانــي در درک، آمــوزش را تکــرار کنــد، قابل دســترس بــودن 24 ســاعت در روز و 7 روز در 
ــای  ــه مزای ــا از جمل ــودن خودآموزه ــانه اي و بازي گونه ب ــای چندرس ــودن، قابلیت ه ــه، تعاملي ب هفت
 ACRL کمیتــة فناوري هــاي آموزشــي .)Su and Kuo 2010; Li 2011( خودآموزهــای آنلایــن اســت
ــازها و  ــون شبیه س ــي همچ ــاي تعامل ــامل تمرین ه ــد ش ــي بای ــاي وب ــه خودآموزه ــت ک ــد اس معتق
کوئیزهــا باشــند )Committee 2007(. »آرمســترانگ و جورجــاس« نیــز معتقدنــد کــه فاکتــور 
 Armstrong( ــودن آن هاســت ــودن و تعاملي ب ــن، بازي گونه ب ــدي موفقیــت خودآموزهــاي آنلای کلی

 .)and Georgas 2006

ــازی در  ــل پیاده س ــی قاب ــای انگیزش ــازی و راهکاره ــر ب ــن، عناص ــش همچنی ــای پژوه یافته ه
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یــک خودآمــوز آنلایــن را معرفــی می کنــد. زمانــی کــه هــدف سیســتم، ایجــاد تغییــرات بلندمــدت 
ــه انگیــزة بیرونــی توجــه می کنــد،  در رفتــار فــرد اســت، بازي وارســازي پاداش-محــور کــه تنهــا ب
ــزة  ــاد انگی ــار، ایج ــک رفت ــام ی ــه انج ــویق ب ــکار تش ــن، راه ــد. بنابرای ــر باش ــی مؤث ــد خیل نمی توان
درونــي اســت. طراحــان مي تواننــد سیســتمي ایجــاد کننــد کــه به جــای فراهم کــردن پــاداش بــراي 
رفتــار، بــه کاربــران کمــک کننــد تــا دلایلــي بــراي درگیر شــدن بــا رفتــار پیــدا کننــد. لــذا، در ایــن 
ــی فراهــم شــود.  ــوری انگیزشــی خود-تعیین ــي توســط تئ ــزة درون پژوهــش ســعی شــد ایجــاد انگی
ــر دریافــت  ــه ب ــن نظری ــد ای ــی اســت. تأکی ــزة درون ــاداش و انگی ــر دریافــت پ ــه ب ــن نظری ــد ای تأکی
ــت  ــه کاربس ــر ب ــازی منج ــوزة بازی وارس ــا در ح ــترش پژوهش ه ــی و گس ــزة درون ــاداش و انگی پ
آن  از  به عــلاوه،   .)Brühlmann, Mekler and Opwi 2013( شــد  بازی وارســازی  حیطــة  در  آن 
جهــت کــه ایــن نظریــه چارچــوب مناســبی بــرای پرداختــن بــه انگیــزش در محیط هــای برخــط یــا 
 ،)Chen and Jang 2010( پیوســته بــه واســطة پرداختــن بــه نیازهــای بنیادیــن روانــی فراهــم می کنــد
ــوم  ــرد. مفه ــرار گی ــتفاده ق ــورد اس ــازی م ــوزه بازی وارس ــان ح ــار مخاطب ــة رفت ــد در مطالع می توان
مســتتر در ایــن تئــوري آن اســت کــه انگیــزة درونــي ترکیبــي از ســه نیــاز روان شــناختي شایســتگی، 
اســتقلال و ارتبــاط اســت. به جــای اســتفاده از عناصــر طراحــي بــازي بــراي افزایــش انگیــزة بیرونــي 
ــي اســتفاده  ــه جهــت افزایــش انگیــزة درون ــد از ایــن عناصــر ب ــاداش، طراحــان مي توانن از طریــق پ
کننــد. اســتفاده از عناصــر طراحــي بــازي جهــت کمــک بــه ایجــاد انگیــزة درونــي،  بــه محیط هــاي 
غیربــازي معنــا مي دهــد و ایــن تحــت عنــوان بازي وارســازي معنایــي1 شــناخته شــده اســت. در قلــب 
بازي وارســازي معنایــي، بــاور بشردوســتانه اي قــرار دارد کــه افــراد به علــت داشــتن انگیــزة درونــي 
ــا نظریــة خود-تعیینــی  بــراي انجــام یــک کار، در فعالیت هــا درگیــر مي شــوند کــه مرتبــط اســت ب
کــه بیــان مي کنــد وقتــي افــراد به خاطــر داشــتن انگیــزة درونــي کاري را انجــام مي دهنــد، دیــدگاه 
بهتــری نســبت بــه انجــام آن عمــل دارنــد، در قیــاس بــا زمانــی کــه به علــت انگیــزة بیرونــي آن کار 
ــردن  ــور درگیر ک ــند به منظ ــق و کاربرپس ــی موف ــرای طراح ــد )Nicholson 2015(. اج ــام دهن را انج
کاربــران در فراینــد یادگیــری نیازمنــد رعایت نمــودن اســتراتژی بازی وارســازی معنایــی بــرای هــر 
ــر  ــرد عناص ــي، کارب ــاختاری و محتوای ــازي س ــت. بازي وارس ــی اس ــوای آموزش ــاختار و محت دو س
ــه  ــه  شــکلی بازي گون ــوا ب ــر ســاختار و محت ــازي جهــت تغیی ــازي و تفکــر ب ــازي، مکانیک هــاي ب ب

.)Kapp 2012( اســت

1. meaningful gamification
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چارچــوب به دســت آمده از ایــن پژوهــش می توانــد به عنــوان مبنــای پژوهش هــای آتــی 
ــدگان  ــرای تولیدکنن ــی ب ــای عمل ــن، راهنم ــن و همچنی ــای آنلای ــاخت خودآموزه ــت س در جه
ــن  ــن دســتاورد ای ــارت دیگــر، مهم تری ــرد. به عب ــرار گی ــی ق ــن ســواد اطلاعات خودآموزهــای آنلای
ــن  ــوز آنلای ــازی خودآم ــرای پیاده س ــا ب ــوان نه تنه ــه می ت ــت ک ــی اس ــت مؤلفه های ــش، فهرس پژوه
ــه  ــه شــود. چنانچــه ب ــه کار گرفت ــز ب ــی خودآموزهــای موجــود نی ــرای ارزیاب بازی وارشــده، بلکــه ب
مؤلفه هــای استخراج شــده به دقــت توجــه شــود بســیاری از ویژگی هــای بررسی شــده می توانــد 
در قالــب معیارهــای ارزیابــی مبنــای تهیــة ابــزار مناســب بــرای ارزیابــی و ســنجش خودآموزهــای 

ــرد. ــرار گی ــا ق ــورد توجــه دیگــر پژوهش ه موجــود م
جهــت  می توانــد  ارائه شــده،  چارچــوب  مطابــق  بازی وارشــده  خودآمــوز  پیاده ســازی 
برگــزاری هرچــه بهتــر آمــوزش ســواد اطلاعاتــی و رفــع مشــکلات ذکرشــده دوره هــای آمــوزش 
ســواد اطلاعاتــی بــرای جوانــان نســل دیجیتــال کــه در ســایر پژوهش هــا بــه آن پرداخته انــد 
مشــکلات  کــه  به گونــه ای  شــود؛  اســتفاده   )Donaldson 2001; Ulicsak and Wright 2010(
دوره هــای کنونــی ســواد اطلاعاتــی را بــه  همــراه نداشــته باشــد. اســتفاده از ایــن چارچــوب مزایایــی 
ــرای کار  ــت ب ــدن فرص ــون فراهم ش ــواردی همچ ــه م ــوان ب ــه می ت ــت ک ــد داش ــراه خواه ــه  هم ب
ــرای  ــلاید ب ــر و اس ــوت، تصاوی ــم، ص ــتفاده از فیل ــجو در دوره، اس ــال دانش ــارکت فع ــی و مش عمل
ــن  ــت بی ــکان رقاب ــر، ام ــری بهت ــت یادگی ــجویان جه ــط دانش ــی توس ــکان کار گروه ــوزش، ام آم
ــه دانشــجو  ــة تکالیــف متنــوع ب ــا یــک تکلیــف واقعــی، ارائ دانشــجویان، همراهــی مطالــب دوره ب
جهــت یادگیــری مؤثرتــر، ارائــة بازخورد هــای اطلاعاتــی فــوری بــه دانشــجو در مــورد ســؤالات و 
تکالیــف، آمــوزش مطالــب به صــورت بخش بندی شــده، مختــار بــودن دانشــجو در انتخــاب زمــان 
ــة  ــکان مطالع ــجو، ام ــة دانش ــاز و علاق ــق نی ــتم مطاب ــازی سیس ــکان شخصی س ــه، ام ــکان مطالع و م
ــودن دوره،  ــلایدها، و ...(، تعاملی ب ــه اس ــی، مطالع ــای آموزش ــی فیلم ه ــب دوره )بازبین ــدد مطال مج
ــول  ــجو در ط ــی دانش ــی، ارزیاب ــزار کمک آموزش ــک اب ــوان ی ــة دروس به عن ــرای کلی ــتفاده ب اس
دوره و انتهــای دوره، وجــود ابزارهــای الــزام و یــا سیســتم تشــویق و پــاداش بــرای القــای اهمیــت 
دوره ، توجــه بــه تفاوت هــای دانشــی دانشــجویان )در صورتــی کــه دانشــجو دانــش کافــی در مــورد 
مطالــب ســطح اول دارد، مســتقیماً بــه ســطح دوم وارد می شــود( ، توجــه بــه تفاوت هــای شــخصیتی 
و ســبک یادگیــری دانشــجویان )ارائــة یــک مطلــب بــه  شــیوه های مختلــف و امــکان انتخــاب شــیوة 
مطالعــه بــرای دانشــجو ماننــد ارائــة یــک مطلــب )هــم به صــورت فیلــم و هــم متــن( اشــاره نمــود.
ــش  ــال، پژوه ــل دیجیت ــرای نس ــی ب ــواد اطلاعات ــوزش س ــوع آم ــت موض ــه اهمی ــه ب ــا توج ب
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حاضــر می توانــد به عنــوان پژوهشــی پیشــگام تلقــی شــده و از نتایــج آن نه تنهــا جهــت شناســایی و 
درک مؤلفه هــای کلیــدی خودآمــوز آنلایــن بازی وارشــده، بلکــه در ارزیابــی و ســنجش اثربخشــی 
ــی  ــده ســواد اطلاعات ــن بازی وارش ــوز آنلای ــود خودآم ــنهاد می ش ــن، پیش ــود. بنابرای ــتفاده ش اس
منطبــق بــا چارچــوب پیشــنهادی ایــن پژوهــش طراحــی و اثربخشــی آن بــر میــزان یادگیــری مفاهیــم 
ــون  ــع گوناگ ــته ها و مقاط ــجویان رش ــارکت دانش ــش مش ــی و افزای ــواد اطلاعات ــای س و مهارت ه
مــورد بررســی قــرار گیــرد. همچنیــن، بــا توجــه بــه این کــه در طراحــی ایــن چارچــوب، از عناصــر 
بــازی جهــت پیاده ســازی راهکارهــای انگیزشــی بــرآوردن ســه نیــاز درونــی اســتقلال، شایســتگی 
و ارتبــاط توجــه شــده اســت، پیشــنهاد می شــود، خودآمــوز آنلاینــی مطابــق ایــن نتایــج طراحــی و 
ــا مشــخص شــود  ــرار گیــرد ت ــران مــورد بررســی ق ــر رفتارهــای خود-تعیینــی کارب اثربخشــی آن ب
آیــا طراحــی خودآمــوز مطابــق ایــن الگــو بــر افزایــش انگیــزة درونــی کاربــران مؤثــر اســت، یــا نــه.
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نظری، مریم. 1384. سواد اطلاعاتی. تهران: مرکز اطلاعات و مدارک علمی ایران.

نوکاریــزی، محســن، نســرین نصیرپــور، و معصومــه جعفــری. 1394. وضعیــت خودکارآمــدی کتابــداران دو دانشــگاه 
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اطلاعاتــی آنــان. تحقیقــات کتابــداری و اطلاع رســانی دانشــگاهی 49 )3(: 376-355.
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پیوست 1. خودآموزهای آنلاین سواد اطلاعاتی منتخب جهت بررسی

نامردیفنامردیف

1Zombie APA Game42How To Online Information Literacy Tutorials

2 Evaluating Resources: Is Your Research

CRAAP?
43Science Information Life Cycle

3Academic Integrity @ASU!44 Integrating Library Resources into the

Learning Management System

4MLA Citation Style45Online Composition Instruction

5Developing a Research or Guiding Question46 Writing for Scholarly Journals- Series of Online

Learning Modules

6 PICO: Research Questions for Health

Sciences
47Sundown at the Library

7Scholarship is a Conversation48 Information and Library Research Learning

Modules

8Search Strategies49iNAIT

9Y Search50Online Tutorials

10Inform Your Thinking51 UT Libraries: Online Tour - Top Ten Things to

Know About the Library

11Introduction to Tripod52APA-Style Citations Interactive Tool

12Lehman Comics: Whos Art Nouveau?53Aubie Asks @ the Libraries

13Pima Community College Library Tutorials54Literature Review

14 Information Literacy: Primary and Secondary

Sources
55Referencing Tool
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نامردیفنامردیف

15 Student2Scholar: Academic Literacies and

 Research Skills for Social Science Graduate

Students

56Getting Started with Library Research

16Exploring Academic Integrity Tutorial57BIMM 121 Library Workshop

17Analyze your Research Strategy58 Literature Reviews: An Overview for Graduate

Students

18 Critical Information Literacy Laboratory for

 Faculty: An Online Toolkit for Teaching and

Learning

59Pot of Gold

19Plagiarism 10160 HeLIOS: Hemingway Library Information

Online Skills tutorial

20MLA Citation Drag and Drop Tutorial61IQP Tutorials

21Understanding Plagiarism Tutorial62 Principles of Paraphrasing: How to Avoid

Inadvertent Plagiarism in Three Easy Modules

22 Understanding Plagiarism (Academic Integrity

Online Learning Module)
63The Search for the Skunk Ape

23 A Suite of Interactive, Foundational Information

Literacy Tutorials
64 From the Tip Jar, a new UT Libraries

 multimedia blog series focusing on quick

library tips.

24Life Sciences Library Tutorial65Information Literacy Tutorial

25Is this Article Scholarly?66PSYC 251 Online Tutorial

26Reading Strategies for Scholarly Articles67CitationFox

27Loras College Library Tutorial68Kimbel Library Instructional Videos

28Research Success Tutorial Suite69Library of the Living Dead

29Big Picture Information Literacy Tutorials70Cooperative Library Instruction Project (CLIP)

30Introduction to Research at the NEIU Library71How to Generate Keywords

31Library Orientation72Cite It Right

32Research Basics Guide73Library Scene: Fairfield Edition

33My Learning Essentials online74The World of Information

34Ship to Shore Information Literacy Tutorial75Project Writing and Research E-Textbook
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نامردیفنامردیف

35 Research Tracker: Keep your research project

ON TRACK, ON TIME, and ON TARGET
76PILOT

36Auburn University Librarys Plagiarism Tutorial77Harold B. Lee Library Virtual Tour

37Developing a Research Question78Research Basics 101

38Being digital79 Newton Gresham Library Information Literacy

Tutorial

39Lions Guide to Research & the Library80What is a database?

40 Information Literacy Guide on the Side

Tutorials
81Goblin Threat

41Bowman Library Research Skills Tutorial
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كنون مدا ست. ايشان هم
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از دي آموزش پزشكي 
پژوهياشان است. دانش

موزشي و پژوهشي وي اس

د و اطلاعات علم ري
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  است.
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فاطمه فهیم نیا

متولـد 1345، دارای مـدرک دکتری علم اطلاعات و دانش شناسـی از دانشـگاه 
تهـران اسـت. ایشـان هم اکنـون دانشـیار گـروه علـم اطلاعـات و دانش شناسـی 

دانشـگاه تهران اسـت. 
حـوزة سـواد اطلاعاتی، آموزش علـم اطلاعات، مطالعات اقتصـادی و مدیریت 
اطلاعـات، فراهـم آوری و مطالعـات کـودکان از جملـه علایـق پژوهشـی وی 

است.
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 مكاران

دير پژوهشي دانشكده 
قيقاتي، آلتمتريكس و 

- هم ايشان است. ران

 آموزش د اطلاعاتي،

 علايق از جمله دكان

-هران است. ايشان هم

 و پ)، طراحي آموزش

 ايشان است. تهران 

 پايش و اطلاعات ي

بتولي و همك | اطلاعاتي 

كنون مدا ست. ايشان هم
هاي اجتماعي تحقشبكه

تهر از دانشگاه شناسي
سواد است. حوزة هران

كود مطالعات و آوري

دانشگاه علوم پزشكي ته
ي آموزشي (اسكالرشيپ

  .ست

از دانشگاه شناسيانش
است. فناوري گاه تهران

وار شده سوادين بازي

شناسي دانشگاه تهران اش
شسواد اطلاعاتي، است. 

  .وي است

شدانش و اطلاعات علم
ته دانشگاه شناسيدانش

فراهم ديريت اطلاعات،

از دي آموزش پزشكي 
پژوهياشان است. دانش

موزشي و پژوهشي وي اس

د و اطلاعات علم ري
دانشگ شناسيو دانش 

  است.

خودآموز آنلاي

 
ي علم اطلاعات و دانش
ه علوم پزشكي كاشان

ز جمله علايق پژوهشي و

  يا
ع دكتري مدرك راي
د اطلاعات و علم گروه

مد و مطالعات اقتصادي
  ست.

   ميرحسيني
، داراي مدرك دكتري13

دانشگاه علوم پزشكي ك
وزشي از جمله علايق آم

دكتر مدرك داراي ،1
اطلاعات علم گروه ر
وي پژوهشي علايق ه

     

 زهرا بتولي
دانشجوي دكتري

دانشگاه بهداشت
از وارسازي بازي

نيفاطمه فهيم
دار ،1345 متولد
گ دانشيار اكنون
م اطلاعات، علم

است وي پژوهشي

فخرالسادات
345متولد بهمن 

اكنون استاديار د
هاي آموپژوهش

  نادر نقشينه
1341 سال متولد
دانشيار اكنونهم

جمله از ديجيتال

  

فخرالسادات میرحسینی

متولـد بهمـن 1345، دارای مـدرک دکتری آموزش پزشـکی از دانشـگاه علوم 
پزشـکی تهران اسـت. ایشـان هم اکنون اسـتادیار دانشـگاه علوم پزشکی کاشان 

است. 
دانش پژوهی آموزشی )اسکالرشیپ(، طراحی آموزش و پژوهش های آموزشی 

از جمله علایق آموزشی و پژوهشی وی است.

 

  

  

  

  

 

          
 مكاران

دير پژوهشي دانشكده 
قيقاتي، آلتمتريكس و 

- هم ايشان است. ران

 آموزش د اطلاعاتي،

 علايق از جمله دكان

-هران است. ايشان هم

 و پ)، طراحي آموزش

 ايشان است. تهران 

 پايش و اطلاعات ي

بتولي و همك | اطلاعاتي 

كنون مدا ست. ايشان هم
هاي اجتماعي تحقشبكه

تهر از دانشگاه شناسي
سواد است. حوزة هران

كود مطالعات و آوري

دانشگاه علوم پزشكي ته
ي آموزشي (اسكالرشيپ

  .ست

از دانشگاه شناسيانش
است. فناوري گاه تهران

وار شده سوادين بازي

شناسي دانشگاه تهران اش
شسواد اطلاعاتي، است. 

  .وي است

شدانش و اطلاعات علم
ته دانشگاه شناسيدانش

فراهم ديريت اطلاعات،

از دي آموزش پزشكي 
پژوهياشان است. دانش

موزشي و پژوهشي وي اس

د و اطلاعات علم ري
دانشگ شناسيو دانش 

  است.

خودآموز آنلاي

 
ي علم اطلاعات و دانش
ه علوم پزشكي كاشان

ز جمله علايق پژوهشي و

  يا
ع دكتري مدرك راي
د اطلاعات و علم گروه

مد و مطالعات اقتصادي
  ست.

   ميرحسيني
، داراي مدرك دكتري13

دانشگاه علوم پزشكي ك
وزشي از جمله علايق آم

دكتر مدرك داراي ،1
اطلاعات علم گروه ر
وي پژوهشي علايق ه

     

 زهرا بتولي
دانشجوي دكتري

دانشگاه بهداشت
از وارسازي بازي

نيفاطمه فهيم
دار ،1345 متولد
گ دانشيار اكنون
م اطلاعات، علم

است وي پژوهشي

فخرالسادات
345متولد بهمن 

اكنون استاديار د
هاي آموپژوهش

  نادر نقشينه
1341 سال متولد
دانشيار اكنونهم

جمله از ديجيتال

  

نادر نقشینه

دانش شناسـي  و  اطلاعـات  علـم  مـدرک دکتـري  داراي  متولـد سـال 1341، 
از دانشـگاه تهـران اسـت. ایشـان هم اکنـون دانشـیار گـروه علـم اطلاعـات و 

اسـت.  تهـران  دانشـگاه  دانش شناسـي 
فناوري اطلاعات و پایش دیجیتال از جمله علایق پژوهشي وي است.
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