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BACKGROUND AND OBJECTIVES: Architecture education has always been associated 
with two different and complementary processes: creative thinking and linear/technical 

thinking. Today, the process of training an architect in an academic environment is usually 
based on design studios, which is complemented by formal training in theoretical and 
technical topics. This system is based on the idea that it will enable students to develop 
creative and appropriate solutions. However, this teaching method might cause hidden 
problems that, in some cases, can hinder students’ learning progress and cause their full 
potential skills not to be identified and exploited. Ateliers (workshops) in architecture 
schools are the main teaching tools in which students are exposed to solving many 
design problems. Since burnout causes the learning process to decline, its reduction is of 
interest to many academic settings. Burnout is one of the educational system problems 
at all educational levels, which leads to a waste of power and expenses and can have a 
devastating effect on personal and academic life. In addition, new and various educational 
methods, including gamification, have been reviewed, improved, and used over the years. 
For various purposes, educational non-entertainment games (serious games) are designed 
to achieve academic goals and values and to develop skills.

METHODS: Games are fun ways to learn and provide a safe and secure environment 
in a simulated environment for learners to make decisions and even make mistakes 

without fear of real-world consequences. The player can confront a variety of challenges in 
the games that conform to the latest proven principles of learning effectiveness. Learning 
through educational games is unconscious, indirect, and effective. This study aims to 
investigate the effectiveness of architecture design education at the undergraduate 
level in reducing students’ academic burnout and thus improving the learning process 
of design. This method aims to maximize students’ capacity to acquire information and 
skills. Their creative and technical competencies have been integrated to improve the 
effectiveness of architectural education and increase future architects’ work quality. This 
study was conducted experimentally using a pretest-posttest design with control and 
intervention groups. The statistical population of this study was the students of Parand 
Branch Azad University, who were randomly selected to participate in this research. They 
are equally divided into two intervention and control groups. MBI-GS (S) standard burnout 
questionnaire was used to collect data, and SPSS.22 software was used for statistical data 
analysis. The games were designed under the chapter to achieve the research objectives 
and performed in the intervention group’s studio.

FINDINGS: Student feedback was recorded at each level of the games and at the end 
of the semester, with very interesting results in student design quality, increased 

motivation, and interest. Hence, the design learning promotion was achieved. Statistical 
results show that there is a big difference between the three conceptual sections of 
academic burnout, including exhaustion (feeling tired because of study requirements), 
cynicism (having a pessimistic and apathetic attitude towards homework), and 
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professional efficacy (feeling incompetent as a student). There were intervention and 
control groups among the students after completing the training sessions and holding a 
post-test. Therefore, the study of academic burnout and effective strategies in reducing 
exhaustion to achieve educational goals and improve the design learning process was 
the criterion of this study, in contrast to other previous studies that examined the 
result of gamification in the product of architecture and design, or studied the purely 
psychological effects of burnout. The design learning process was examined, considering 
the concepts of gamification education and academic burnout. Finally, the gamification 
method in architectural design education was tested in line with reducing students’ 
academic burnout.

CONCLUSION: Based on the study findings, it can be concluded that gamification 
education in architectural design effectively reduces academic burnout, increases 

interest and motivation, and increases student participation in practical activities of the 
studio. Therefore, it is recommended to use this new educational method to reduce 
academic burnout and improve architectural design learning.

HIGHLIGHTS:
- Academic burnout of architecture design 4 students has been examined.
- Gamification training with serious games has been used in architectural design studios.
- The effect of gamification teaching of architectural design on improving the learning 
process of students is presented.
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- فرسودگی تحصیلی دانشجویان طراحی معماری 4، مورد بررسی قرار گرفته است.
- آموزش بازی وار با استفاده از بازی های جدی در آتلیه ی طراحی معماری مورد استفاده قرار گرفته است.

- اثر آموزش بازی وار طراحیِ معماری بر ارتقا فرایند یادگیری دانشجویان ارائه شده است.

نحوه ارجاع به مقاله

* ایــن مقالــه برگرفتــه از رســاله دکتــری نویســنده نخســت بــا عنــوان »ارائــه مــدل آمــوزش معمــاریِ بــازی وار در مرحلــه ی تولیــد مفهــوم در راســتای 
ــه راهنمایــی نویســنده دوم و مشــاوره نویســنده ســوم و چهــارم در دانشــگاه آزاد اســلامی واحــد  ارتقــا اثربخشــی فرآینــد یادگیــری« می باشــد کــه ب

تهــران مرکــزی، انجــام گرفتــه اســت.

ــجویان  ــی دانش ــودگی تحصیل ــش فرس ــر کاه ــازی وار ب ــوزشِ ب ــر آم ــر. )1401(. اث ــی، امی ــرداد و صادق ــژاد، مه ــادی؛ جاویدی ن ــزی، ش ــژگان؛ عزی ــی، م رئوف رحیم
ــران، 13)1(، 309-297. ــازی ای ــاری و شهرس ــی معم ــریه علم ــی، نش ــریِ طراح ــد یادگی ــش آن در فراین ــاری و نق معم

آتلیه هــا در دانشــکده های معمــاری بــه مثابــه ابــزار اصلــی آمــوزش می باشــند کــه در آن دانشــجویان 
در معــرض حــل دســته ای از مســئله های طراحــی قــرار می گیرنــد. از آنجــا کــه فرســودگی تحصیلــی 
موجــب می شــود فراینــد یادگیــری رونــدی نزولــی طــی کنــد، کاهــش آن مــورد توجــه محیط هــای 
ــی  ــازی بررس ــه بازی وارس ــی، از جمل ــیوه های آموزش ــن ش ــر ای ــلاوه ب ــود. ع ــد ب ــک خواه آکادمی
ــن  ــف اســتفاده شــده اســت. هــدف از اجــرای ای ــا اهــداف مختل ــه روز شــده و طــی ســالیان و ب و ب
ــی کارشناســی،  ــازی وار طراحــی معمــاری در مقطــع تحصیل پژوهــش بررســی اثربخشــی آمــوزش ب
بــر کاهــش میــزان فرســودگی تحصیلــی دانشــجویان و در نتیجــه ارتقــا فراینــد یادگیــری طراحــی 
اســت. پژوهــش حاضــر بــه شــیوه ی آزمایشــی و بــا طــرح پیش آزمون-پس آزمــون بــا گــروه کنتــرل 
اجــرا شــد. جامعــه ی آمــاری ایــن پژوهــش دانشــجویان طــرح 4 معمــاری دانشــگاه آزاد واحــد پرنــد 
بودنــد کــه شــصت نفــر از آن هــا بــه صــورت تصادفــی بــرای شــرکت در ایــن پژوهــش انتخــاب شــدند 
و در دو گــروه مداخلــه و کنتــرل قــرار گرفتنــد. جهــت گــردآوری داده هــا از پرسشــنامه اســتاندارد 
ــتفاده  ــزار SPSS 22 اس ــا، از نرم اف ــاري داده ه ــز آم ــراي آنالی ــی )MBI-GS(S و ب ــودگی تحصیل فرس
شــد. بــر اســاس یافته هــای ایــن پژوهــش می تــوان نتیجــه گرفــت کــه آمــوزش بــازی وار در طراحــی 
معمــاری در کاهــش فرســودگی تحصیلــی مؤثــر بــوده اســت، لــذا اســتفاده از ایــن شــیوه  بــه منظــور 
کاهــش فرســودگی تحصیلــی و بهبــود یادگیــری طراحــی دانشــجویان معمــاری پیشــنهاد می گــردد.
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ــک  ــوان ی ــه عن ــه ب ــگاه ها ک ــت دانش ــن مأموری مهم تری
ــعه ی  ــد، توس ــت می کنن ــی فعالی ــی و فرهنگ ــط علم محی
ــجویان  ــوزش دانش ــت و آم ــش؛ و تربی ــم و دان ــای عل مرزه
ــواده  ــود، خان ــرای خ ــد ب ــد و کارآم ــردی مفی ــوان ف به عن
و اجتمــاع اســت. در ایــن میــان دانشــکده های هنــر و 
معمــاری بــه واســطه ی تفــاوت در محتــوای آموزشــی 
نیازمنــد شــیوه ی متفــاوت تدریــس و ابــزار کمــک آموزشــی 
ــور مشــخص  ــه ط ــاری ب ــود. دانشــکده های معم ــد ب خواهن
ــی  ــزار اصل ــوان اب ــی) به عن ــای طراح ــا )آتلیه ه از کارگاه ه
ــق  ــری از طری ــد یادگی ــد و فراین ــتفاده می کنن ــوزش اس آم
 .(Dursun, 2007( اتفــاق می افتــد  تمرین هــای عملــی 
ــا مســائل مطــرح شــده  ــع دانشــجویان در مواجهــه ب در واق
پتانســیل ها، محدودیت هــا، موانــع و  الزامــات،  )نیازهــا، 
ــردن  ــی ک ــرم، طراح ــول ت ــد و در ط ــرار می گیرن ــره) ق غی
)یافتــن بهتریــن و مناســب ترین پاســخ بــه مســائل طــرح و 
پــروژه) را بیشــتر از راه انجــام دادن آن یــاد می گیرنــد تــا از 
طریــق مطالعــه. در برخــی شــیوه های آموزشــی آکادمیــک، 
ــک  ــق ی ــاری) از طری ــجویان معم ــده )دانش ــاران آین معم
سلســله تجربیــات طراحــی آمــوزش می بیننــد و در نهایــت 
ــی و  ــیوه، چگونگ ــن ش ــود. در ای ــد می ش ــان نق راه حل هایش
ــه  ــروژه )پرداختــن ب ــه راه حــل مســئله ی پ روش رســیدن ب
رونــد تولیــد فــرم1) بــه دانشــجویان آمــوزش داده نمی شــود 
ــر  ــارت دیگ ــود؛ به عب ــته نمی ش ــا خواس ــرانجام، از آن ه و س
مدتهاســت کــه معمــاری و رمــز و راز آمــوزشِ آن، کارآمــدی 
خــود را از دســت داده اســت )Hojjat, 2014)؛ کــه در ایــن 
ــه نظــر می رســد  ــود. ب زمینــه نیازمنــد بازنگــری خواهیــم ب
ــرعت  ــه آن، س ــاز ب ــش و نی ــاوری، دان ــروز فن ــای ام در دنی
انتقــال اطلاعــات، یادگیــری و بــه تبــع آن آمــوزش؛ نــه تنهــا 
Law- )منطبــق بــر رویکردهــا و روش هــای قدیمــی نیســت 

son, 2005)، بلکــه ایجــاد محیطــی بــه روز، درک و اکتشــاف 
ــتر  ــری بیش ــه یادگی ــر ب ــد منج ــد می توان ــای جدی ارزش ه
ــه گــردد. در چنیــن شــرایطی کــه شــاهد پیشــرفت  و بهین
ــای  ــه ی جنبه ه ــا در هم ــوذ آن ه ــن و نف ــای نوی فناوری ه
زندگــی و حوزه هــای مختلــف علــوم هســتیم و ایــن نیــاز بــه 
ــه دنبــال شــیوه هایی نویــن و  شــدت حــس می شــود کــه ب

ــز باشــیم.  ــه روز، در آمــوزش معمــاری نی ب
آمــوزش در رشــته ی معمــاری طــرح ســوالی کــه پاســخ 
ــاری  ــن معم ــت و تمری ــد نیس ــخص باش ــش مش آن از پی
بــرای دانشــجویان به عبارتــی ســوال کــردن از خــود و 
ــود.  ــد ب ــدرس خواه ــک م ــه کم ــود؛ ب ــه خ ــخ دادن ب پاس
ــا  ــه اصــلِ موضــوع، ت ــر شــدن ب ــک و نزدیک ت ــی نزدی یعن
ــه  ــن چرخ ــل )Zumthor, 2009) و ای ــه راه ح ــیدن ب رس
مــدام تکــرار خواهــد شــد. کــه فرســودگی تحصیلــی 
ــد  ــن مســیر گشــته و فراین ــروج از ای ــد موجــب خ می توان
ــه نظــر  ــد )Koropets, 2019). ب یادگیــری را مختــل نمای
نویــن  روش  یــک  به عنــوان  بازی وارســازی2  می رســد 
بتوانــد بــا رویکــردی چنــد منظــوره موجــب تعامــل 
ــوزش  ــد آم ــا فراین ــی و ارتق ــجویان و بازآفرین بیشــتر دانش
شــود )Firestone, 2000). بررســی تأثیــر مــدل آموزشــی 
تحصیلــی3  فرســودگی  میــزان  بــر  طراحــی  بــازی وار 

دانشــجویان، به عنــوان مــدل آمــوزش غیــر مســتقیم و 
ــا اثربخشــی  ــدل در راســتای ارتق ــن م ــردن ای ــی ک عملیات

ــت. ــش اس ــن پژوه ــی ای ــدف اصل ــی، ه ــری طراح یادگی

پیشینه ی نظری پژوهشپیشینه ی نظری پژوهش
آموزش و یادگیری

ــات  ــزایی در ملاحظ ــش بس ــوم آن نق ــری و مفه یادگی
همــه ی  تقریبــا  دارد.  معاصــر  آمــوزش  بــه  مربــوط 
ــن  ــر ای ــی ب ــروزه مبتن ــرو ام ــری پیش ــای یادگی تئوری ه
ــاد  ــجو ایج ــی در دانش ــری زمان ــه یادگی ــت ک ــدگاه اس دی
ــوع  ــا موض ــه ب ــاط فعالان ــی ارتب ــه وی توانای ــود ک می ش
درســی را از طریــق گفتگــو، آزمایــش، تأمــل و غیــره کســب 
گفتــه ی  بــه   .(Muller, 2009; Ducre, 1984( کنــد 
ــه  ــات را ب ــش و تجربی ــی حفــظ دان ــاژه4 انســان ها توانای پی
روش هــای نســبتا پایــداری را دارنــد و دانشــجویان بــه دلیل 
ــای  ــی، برنامه ه ــای آموزش ــا برنامه ه ــازگاری ب ــه س ــاز ب نی
ــی  ــا مهارت های ــد ت ــرات می کنن ــتخوش تغیی ــود را دس خ
فراینــد  کاربــردی،  لحــاظ  از  بگیرنــد  یــاد  بایــد  کــه 
ســازگاری بــا تــلاش مــداوم بــرای دســتیابی بــه تعــادل بــا 
جــذب یکســان اســت )Bennour & Vonèche, 2009). از 
طرفــی فراینــد طراحــی معمــاری روشــی علمــی اســت کــه 
در برگیرنــده مفاهیــم و شــیوه ی طراحــی اســت. گســترش 
دانــش و روش هــای طراحــی، فراینــد طراحــی را به عنــوان 
ــی اســت  ــه ترکیب ــش ک ــر دان ــی ب ــه ای مبتن فعالیــت حرف
ــف  ــی، تعری ــناختی در طراح ــای ش ــا و روش ه از نظریه ه
ــگران  ــی از پژوهش ــرای برخ ــد )Dursun, 2007). ب می کن
ــئله  ــل مس ــث ح ــر از بح ــتقیما متاث ــی مس ــد طراح فراین
ــف  ــه واســطه ی مراحــل مختل ــد ب ــه طراحــان بای اســت ک
ــئله  ــلاح مس ــه اص ــبت ب ــب، نس ــل و ترکی ــیر، تحلی تفس

 .(Simson, 1978( اقــدام کننــد
بازی های آموزشی و آموزش بازی وار 

ــوده و  ــره ب ــی روزم ــک زندگ ــزء لاینف ــردن ج ــازی ک ب
 .(Huizinga, 1949( حتــی قدیمی تــر از فرهنــگ اســت
ــری  ــزار یادگی ــوان اب ــا به عن ــدی از بازی ه ــتفاده ی عم اس
موضــوع جدیــدی نیســت و بازی هــای غیــر دیجیتــال 
ــری  ــی و یادگی ــش آفرین ــی )نق ــای اجتماع ــرای مهارت ه ب
ــی  ــمی و روان ــب)، جس ــار مناس ــرای رفت ــی ب ــن اساس قوانی
ــش از  ــوگ)، پی ــس از س ــات پ ــا احساس ــه ب ــی مقابل )توانای
ایــن نیــز مــورد اســتفاده قــرار می گرفتنــد. به عبــارت دیگــر، 
ــیوه ی  ــی ش ــه درس ــط برنام ــده توس ــف ش ــری تعری یادگی
ــازی وار، پیــش از ورود بازی هــای دیجیتــال وجــود داشــته  ب
ــروه  ــات گ ــت )Egenfeldt-Nielsen, 2008). در مطالع اس
شناخت شناســی بــازی دانشــگاه ویسکانســین5 در مــورد 
نقــش بازی هــا در تحصیــلات رســمی و آکادمیــک مشــخص 
شــده اســت کــه بازی هــا بخــش جدایــی ناپذیــری از زندگــی 
بســیاری از دانشــجویان هســتند و بســتری بــرای یادگیــری 
فعــال را فراهــم می کننــد کــه موجــب می شــود دانشــجویان 
ــاد  ــدن ی ــن دادن و خوان ــای گوش ــه ج ــام دادن، ب ــا انج ب
ــازی  ــخصی س ــورت ش ــه ص ــد ب ــن می توان ــد. همچنی  گیرن
شــده و به صــورت ســلیقه ای بــرای یادگیرنــده ایجــاد شــود. 
ــد  ــده را مشــخص می کنن ــا بازخــورد ســریع یادگیرن بازی ه
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ــلاوه  ــرد. ع ــدی از ادراک را می پذی ــواع جدی ــعه ی ان و توس
بــر ایــن در بیــن مدرســین پذیــرش فزاینــده ای وجــود دارد 
کــه بازی هــا پتانســیل آموزشــی دارنــد و تمایــل روز افــزون 
 Freitas &( ــود دارد ــا در کلاس وج ــتفاده ی بازی ه ــه اس ب

.(Oliver, 2006

ــه  ــه جنب ــتند ک ــی هس ــی بازی های ــای آموزش بازی ه
ــه  ــل ب ــور نی ــه منظ ــا ب ــته و لزوم ــرگرمی نداش ــط س فق
اهــداف و ارزش هــای آموزشــی طراحــی شــده اند. ایــن 
ــورد  ــان در م ــه انس ــارت  ب ــوزش مه ــدف آم ــا ه ــا ب بازی ه
موضوعــی خــاص طراحــی شــده اند و امــروزه در دنیــا 
ــا  ــه بازی ه ــا ک ــد. از آنج ــدا کرده ان ــادی پی ــداران زی طرف
موجــب می شــوند یادگیرنــده نســبت بــه موضــوع آموزشــی 
ــر از ســایر ابزارهــای آموزشــی  تعامــل پیــدا کنــد، کارآمدت
عمــل می کننــد )Prensky, 2001). بازی هــا شــیوه ای 
ــی  ــه ای فضای ــه گون ــتند و ب ــری هس ــرای یادگی ــذاب ب ج
ــم  ــن و بی خطــر را در محیطــی شبیه ســازی شــده فراه ام
می کننــد تــا یادگیرنــدگان بــدون تــرس از عواقــب دنیــای 
ــد.  ــه خطــا بزنن ــی دســت ب ــد و حت ــم بگیرن ــی تصمی واقع
چالش هایــی  بــا  را  کننــده  بــازی  می تواننــد  بازی هــا 
ــات  ــول اثب ــن اص ــا جدیدتری ــه ب ــد ک ــرو کنن ــوع روب متن
شــده در زمینــه ی اثربخشــی یادگیــری تطابــق دارنــد. 
یادگیــری از طریــق بازی هــای آموزشــی، ناخــودآگاه، غیــر 

 .(Firestone, 2000( مســتقیم و اثربخــش اســت
ــازی وار آمــوزش فقــط  ــر در شــیوه ی ب فاکتورهــای موث
بــه بازی هــای دیجیتــال محــدود نمی شــود و ماهیــت 
ــده در  ــرکت کنن ــجویان ش ــردد دانش ــب می گ ــازی، موج ب
بــازی، مــوارد و نــکات لازم جهــت آمــوزش را بــدون فشــار 
فکــری انجــام الزامــات پروژه هــای محولــه بــه عنــوان 
ــودآگاه  ــتقیم و ناخ ــر مس ــورت غی ــی، به ص ــف درس تکلی
فــرا گیرنــد. از آنجــا کــه ســاعت آموزشــی در نظــر گرفتــه 
ــت، و  ــی اس ــاری طولان ــی معم ــرای دروس طراح ــده ب ش
ــای  ــام پروژه ه ــه انج ــزم ب ــجویان مل ــان دانش ــن زم در ای
عملــی بــرای دســتیابی بــه اهــداف آموزشــی درس هســتند، 
ــاد  ــه ایج ــایانی ب ــک ش ــد کم ــازی وار می توان ــیوه ی ب ش
تعامــل، افزایــش علاقــه و تمایــل بــه انجــام تکالیــف عملــی 
ــر  ــازی را از روش غی ــده در ب ــرکت کنن ــجویان ش در دانش

ــد.  ــته باش مســتقیم داش
اینکــه چقــدر بــازی انجــام می شــود و چــه تأثیــری روی 
مغــز دارد حائــز اهمیــت اســت. زمانــی کــه دانشــجویان در 
کلاس درگیــر حــل مســئله  و چالشــی هســتند، در هنــگام 
ــن6  ــح دوپامی ــتور ترش ــل، مغزدس ــخ و راه ح ــت پاس دریاف
ــئله و  ــش مس ــه ی چال ــن چرخ ــدر ای ــد. هرچق را می ده
ــه جــواب تکــرار شــود، ترشــح دوپامیــن منجــر  رســیدن ب
بــه ترشــح تستســترون7 خواهــد شــد کــه حــس خــوب در 
ــتر  ــت بیش ــب خلاقی ــود موج ــرده و خ ــاد ک ــجو ایج دانش

 .(Hebert, 2018( می گــردد 
در زمینــه ی  تاثیــر آمــوزش بــازی وار بــر طراحــی 
ــده  ــام ش ــیاری انج ــات بس ــازی مطالع ــاری و شهرس معم
فراینــد طراحــی  به عنــوان مثــال آسان ســازی  اســت، 
بــا شــیوه ی بــازی وار )Robertson, 2010)، اســتفاده از 

 Karody,( بــازی در آمــوزش اقلیــم، جغرافیــا و شهرســازی
ــد  ــزوده و تاکی ــت اف ــازی و واقعی ــری از ب 2016) بهره گی
Fonseca et al., 2017; Haara- ــی  ــه ی طراح ــر نتیج )ب

 ،(nen et al., 2014; Berkling & Thomas, 2013
ــازی وار در فراینــد طراحــی  بررســی چگونگــی مداخــلات ب
مشــارکتی در انبوه ســازی مســکن )Tian, 2017)، بررســی 
 Barata et( بیشــترین مشــارکت و حضــور دانشــجویان
 al., 2013; Caton & Greenhill, 2014; O’Donovan
et al., 2013; Wiggins, 2016) و بیشــترین بازدهــی و 
Fantar- )بهتریــن ارائــه ی دانشــجویی بــا شــیوه ی بــازی وار 

 (elli & Mc Daniel, 2017; Lander & Lander, 2017
ــر  ــیوه ی تفک ــوان ش ــازی به عن ــتفاده از ب ــن اس و همچنی

.(Hung, 2018( طراحــی
فرسودگی تحصیلی

فرســودگی تحصیلــی یــک شــکل از خســتگی جســمی 
و روحــی اســت کــه می توانــد اثــر مخربــی بــر روی زندگــی 
 Maslach &( ــراد داشــته باشــند ــی اف شــخصی و تحصیل
Jackson, 1981; Maslach et al., 1996). فرســودگی 
ــه  ــد ب ــت ذهنــی و فیزیکــی ســالم نیســت و نبای یــک حال
ــیر  ــردن تفس ــخت کار ک ــت از س ــانه مثب ــک نش ــوان ی عن
ــر  ــائل گریبان گی ــی از مس ــی یک ــودگی تحصیل ــود. فرس ش
ــت  ــی اس ــع تحصیل ــه ی مقاط ــی در هم ــتم آموزش سیس
ــای  ــانی و هزینه ه ــروی انس ــن نی ــدر رفت ــب ه ــه موج ک
ــش  ــه بخ ــه از س ــورت خلاص ــود. به ص ــده می ش ــرف ش ص
ــه  ــتگی ب ــاس خس ــی )احس ــتگی8 تحصیل ــی خس مفهوم
بی علاقگــی9  مطالعــه)،  بــه  مربــوط  الزامــات  خاطــر 
ــی نســبت  ــی و بی علاقگ ــرش بدبین ــتن نگ ــی )داش تحصیل
ــاس  ــی )احس ــدی10 تحصیل ــی) و ناکارآم ــف درس ــه تکالی ب
ناشایســتگی بــه عنــوان دانشــجو) تشــکیل شــده و شــناخته 
می شــود )Salmela- Aro et al., 2008). کیفیــت تجــارب 
یادگیــری یکــی از متغیرهــای مهــم اســت کــه می توانــد بــر 
فرســودگی تحصیلــی اثرگــذار باشــد )Neumann, 2010) و 
ــتقیم و  ــای مس ــجویان از دریافت ه ــی ادراک دانش به عبارت
غیرمســتقیمی اســت کــه از محیــط یادگیــری خــود کســب 
ــع  ــی، مناب ــوی آموزش ــامل محت ــوارد ش ــن م ــد. ای می کنن
و انعطاف پذیــری برنامه هــای آموزشــی هســتند. عــلاوه 
بــر ایــن، گاهــی شــیوه های تدریــس و ادراک دانشــجو 
از آن هــا، و ویژگی هــای شــخصیتی افــراد، فرســودگی 

.(Naami, 2009( تحصیلــی را افزایــش می دهــد
ــی، و  ــه میــزان اهمیــت فرســودگی تحصیل ــا توجــه ب ب
تاثیــر آن در یادگیــری مطالعــات متعــددی در ایــن زمینــه 
 Fimian et al., 1989; Gold et( انجــام گرفتــه اســت
 al., 1989; Mc Carthy et al., 1990; Chang et
 al., 2000; Martinez et al., 2002; Schaufeli et
ــاد  ــه ی اعتم ــی رابط ــال بررس ــوان مث ــه عن al., 2002)؛ ب
به نفــس و فرســودگی تحصیلــی )Rahmati, 2015)، تاثیــر 
ــر فرســودگی  ــل اســترس ب ــای روانشناســی و عام فاکتوره
فرســودگی  و   (Yang, 2004( دانشــجویان  تحصیلــی 
تحصیلــی در دوران اشــتغال بــه تحصیــل و نتایــج ان پــس 
از فراغــت از دانشــگاه )Chambel & Curral, 2005). از 
آنجــا کــه شــیوه ی تدریــس یکــی از فاکتورهــای بســیار مهم 
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Fig.1. Interplay of pedagogy, computer science and 
games (Martens et al, 2008)

ــد  ــوده و می توان ــجویان ب ــل دانش ــزه و تعام ــاد انگی در ایج
کارایــی موضــوع آمــوزش را افزایــش دهــد و به گونــه ای در 
فرســودگی تحصیلــی تاثیرگــذار باشــد؛ اســتفاده از شــیوه ی 
بــازی وار بــرای آمــوزش طراحــی معمــاری در ایــن پژوهــش 

ــرار گرفــت. مــلاک عمــل ق

روش شناسیروش شناسی
طرح پژوهش

ــیوه ی  ــی ش ــی اثربخش ــش، بررس ــن پژوه ــدف از ای ه
آمــوزش بــازی وار طراحــی معمــاری در کاهــش میــزان 
در  بنابرایــن  اســت.  دانشــجویان  تحصیلــی  فرســودگی 
و  گرفتــه  قــرار  کاربــردی  پژوهش هــای  دســته بندی 
مطالعــات بــر پایــه ی روش هــای میدانــی می باشــد. از 
جنبــه ی گــردآوری داده هــا، بــه شــیوه ی آزمایشــی و بــا طرح 
ــا اســتفاده  ــرل12 و ب ــروه کنت ــا گ ــون11 ب پیش آزمون-پس آزم
ــت.  ــده اس ــرا ش ــی اج ــودگی تحصیل ــنامه ی فرس از پرسش
ــه  و  ــه ی تکامــل یافت ــی نمون پرسشــنامه فرســودگی تحصیل
تخصصــیِ فرســودگی شــغلی )MBI) اســت کــه ابتدا توســط 
ماســلاچ13و جکســون14، ارائــه شــد. به نظــر می رســد تغییــر 
شــیوه ی آمــوزش و اســتفاده از بازی وارســازی طراحــی 
ــجویان  ــی دانش ــودگی تحصیل ــش فرس ــر کاه ــد ب می توان
ــادی اثرگــذار باشــد. در ایــن پژوهــش  ــا حــد زی معمــاری ت
ــذار و  ــتقل و تاثیرگ ــر مس ــوان متغی ــازی وار به عن ــوزش ب آم
خســتگی، بی علاقگــی و ناکارآمــدی تحصیلــی به عنــوان 

ــوند.   ــه می ش ــر گرفت ــته در نظ ــای وابس متغیره
ــی  ــای طراح ــوزش در آتلیه ه ــداول آم ــیوه ی مت در ش
معمــاری، پــس از معرفــی موضــوع اصلــی طــرح و ســایت 
ــی و  ــه بررس ــجویان ب ــی؛ دانش ــت طراح ــر جه ــورد نظ م
ــورد  ــط م ــتانداردها و ضواب ــه و اس ــایت پرداخت ــل س تحلی
نیــاز طــرح را مطالعــه می کننــد و در نهایــت پــس از 
ــوم  ــد مفه ــه تولی ــوردی، ب ــه ی م ــن نمون ــی چندی بررس
و ارائــه ی آن اقــدام می نماینــد. در ایــن فراینــد نتایــج 
ــرم  ــکل ف ــه ش ــه ب ــجویان ک ــته های دانش ــل از دانس حاص
ــا  ارائــه می گــردد توســط اســتاد مربــوط بررســی شــده و ب
ــک می گــردد.  ــی نزدی ــه ی نهای ــه مرحل انجــام اصلاحــات ب
بررســی مــوارد مــورد نیــاز تــا رســیدن بــه مرحلــه ی تولیــد 
ــر  ــن ام ــود و در ای ــر عهــده ی دانشــجو خواهــد ب مفهــوم ب
ــن  ــرد. انجــام ای از راهنمایی هــای اســاتید بهــره خواهنــد ب
امــر بــرای دانشــجویان در مــدت زمــان مشــخص در طــول 
تــرم می توانــد طولانــی و خســته کننده باشــد و شــاید 
ــده  ــه ش ــی ارائ ــوای مفهوم ــدون محت ــای ب ــل فرم ه دلی
توســط دانشــجویان نیــز همیــن مســئله باشــد. در شــیوه ی 
ــای  ــرکت در بازی ه ــا ش ــجویان ب ــازی وار، دانش ــوزش ب آم
تعریــف شــده در آتلیــه، به صــورت غیــر مســتقیم اطلاعــات 
مــورد نیــاز طــرح را فراگرفتــه و بــا اســتانداردها و ضوابــط 
ــوردی  ــای م ــن نمونه ه ــد شــد و همچنی ــز آشــنا خواهن نی
ــد  ــل خواهن ــازی بررســی و تحلی ــن انجــام ب ــز در حی را نی
کــرد. بدیــن منظــور و در راســتای آمــوزش غیــر مســتقیم 
ــرای درک  ــه15، ب ــروه مداخل ــرح گ ــه ط ــازی وار؛ درآتلی و ب
ــی  ــازی طراح ــن ب ــجویان چندی ــر دانش ــتر و عمیق ت بیش
ــا اهــداف  ــد ب ــه بتوان ــت آنچــه ک و بررســی شــد و در نهای

پژوهــش هماهنگــی بیشــتری داشــته باشــد؛ اجــرا گردیــد. 
ــر  ــل در نظ ــه هت ــرل و مداخل ــروه کنت ــر دو گ ــوع ه موض
ــرم  ــک ت ــا، ی ــرای بازی ه ــی اج ــان کل ــد، زم ــه ش گرفت
تحصیلــی دانشــجویان در نظــر گرفتــه شــد و هــر بــازی بــه 
طــور مجــزا ســه تــا چهــار جلســه ی آموزشــی انجــام شــد و 

ــد. ــت گردی ــج آن ثب نتای
ــد  ــای طراحــی بای به منظــور بازی وارســازی در کلاس ه
در نظــر داشــت کــه بازی وارســازی همــه ی آمــوزش را بــه 
یــک بــازی تبدیــل نمی کنــد. هــدف از بازی وارســازی 
ــا را از واقعیــت جــدا کنــد و از دنیــای  ــن نیســت کــه م ای
حقیقــی بیــرون بکشــد، بلکــه هــدف یافتــن حــل مســئله 
در یــک فعالیــت جدیــد اســت کــه خســته کننده نبــوده، و 
بــا اســتفاده از همــکاری و تعامــل بــه نتیجــه خواهــد رســید 
بازی هــای  در  شبیه ســازی ها  تمرکــز   .(Kelly, 2003(
جــدی بیشــتر بــر روی آزمایــش توانایی هــای یادگیرنــدگان 
و دانشــجویان و بهبــود مهارت هــای جهــت گرفتــه ی آن هــا 
در یــک محیــط مجــازی شــبیه بــه شــرایط واقعــی اســت. 
ــت از  ــده ی خلاقی ــه آین ــرد ک ــان ک ــوان بی ــن می ت همچنی

.(Zichermann, 2014( ــازی اســت آنِ ب
مبتنــی  آمــوزش   ،1 شــکل  طبــق  کلــی  به طــور 
بــر بــازی، نیــاز بــه ســه جنبــه ی بازی هــای جــدی، 
ــا  ــت تقریب ــه از نظــر اهمی ــری دارد ک شبیه ســازی و یادگی

ــتند. ــر هس براب

در طراحــی کلیــه ی بازی هــای انجــام شــده در آتلیــه ی 
طراحــی مــوارد زیــر مدنظــر قــرار گرفــت:

ــرای نســخه ی  ــرا: طراحــی یــک الگــو ب ــت اج 1. قابلی
قابــل اجــرا از بــازی اســت. شــامل یکپارچه ســازی بــه هــم 

پیوســته ی عناصــر طراحــی در بــازی اســت. 
2. تناســب آموزشــی: توانایــی بــازی در پرداختــن بــه 
ــش/  ــر دان ــوارد دیگ ــی و م ــه درس ــی/ برنام ــداف آموزش اه
ــه محتــوای آموزشــی مــورد  توانایــی دانشــجویان نســبت ب

ــرار دارد. توجــه ق
ــوی  ــام الگ ــداف: ادغ ــا اه ــی ب ــازی کل 3. یکپارچه س
ــی  ــازی، در تمام ــود در ب ــر موج ــر عناص ــا دیگ ــی ب طراح
ــر  ــم در نظ ــار ه ــی در کن ــداف آموزش ــازی و اه ــوارد ب م

ــود.  ــه ش گرفت



303

بهار و تابستان 1401 . دوره 13 . شماره 1/ صفحات 309-297رئوف رحیمی و همکاران
ی

ــ
ــ

ـم
ـل

ع
ـه 

ــ
مـ

ـا
ـن

ـل
ـص

ف
دو 

ان
ـر

ــ
 ای

ی
از

ــ
ــ

رس
ـه

 ش
ی و

ار
ــ

مـ
مع

و در نهایــت ســعی بــر آن شــد کــه ویژگی هــای 
اهــداف یادگیــری، عناصــر بــازی و نتایــج حاصــل از 
ــظ  ــای آموزشــی در کلاس طراحــی معمــاری 4 حف بازی ه
گــردد و مطابــق مطالعــات انجــام شــده در راســتای نیازهــا 
و خواســته های پژوهــش شــکل گیــرد. بــه منظــور نیــل بــه 
اهــداف آموزشــی، ســعی بــر آن شــد تــا ملاحظــات زیــر در 

ــود. ــه ش ــر گرفت ــا در نظ ــل بازی ه ــی مراح تمام
1. ایجــاد منحنــی یادگیــری: در ابتــدا یادگیــری آســان 

و ســپس در حــال افزایــش باشــد.
2. محتــوای آموزشــی مرتبــط: اهــداف واضــح و 

روشــن در طــول انجــام بازی هــا موجــود باشــد.
ــح: تاثیــر مثبــت شــیوه ی آمــوزش  ــرفت واض 3. پیش

ــده شــود. ــه وضــوح در کلاس دی ــازی وار ب ب
ــن  ــه ای ــبت ب ــجویان نس ــب: دانش ــورد مناس 4. بازخ
ــاری،  ــاظ رفت ــبی از لح ــورد مناس ــی بازخ ــیوه ی آموزش ش

ــند. ــته باش ــی داش ادراک و آگاه
باعــث  گروهــی:  کار  و  همــکاری  فرصت هــای   .5

افزایــش مشــارکت و تعامــل در کلاس گــردد.
6. ارزیابــی و پیگیــری: امــکان بررســی و ارزیابــی 
ــته  ــود داش ــف وج ــل مختل ــی در مراح ــکلات احتمال مش

ــد. باش
7. فرصت هایــی بــرای خلاقیــت: امــکان تغییــر 
ــرای  ــازی ب ــده در ب ــرای دانشــجویان شــرکت کنن مســیر ب

ــد. ــته باش ــود داش ــی وج ــدف نهای ــه ه ــیدن ب رس
متعــددی  بازی هــای  مداخلــه  گــروه  آتلیــه ی  در 
طراحــی، بررســی و اجــرا شــد کــه در اینجــا یکــی از آن هــا 

ارائــه می گــردد.
نام بازی: هتل امتیازآور

ــی  ــل آموزش ــه ی کام ــک جلس ــاز: ی ــورد نی ــان م زم
ــل و هشــت ســاعت  ــک روز کام ــد شــامل ی )در واحــد پرن

می باشــد)
ابتــدا دانشــجویان بــه  وســیله ی قرعه کشــی در گروه هــای 
ــان )شــامل هفــت گــروه چهــار نفــره) و یــک گــروه  بازیکن
داوران )دو نفــره) قــرار گرفتنــد. گــروه داوران مســئول نظارت 
ــد.  ــان بودن ــن زم ــر گرفت ــازی و در نظ ــام ب ــن انج ــر حس ب
در ایــن بــازی، بــرای تمامــی بازیکنــان ابــزار یکســان )لــپ 
تــاپ، دسترســی بــه اینترنــت، کاغــذ، نوشــت افــزار و زمــان 
ــه  ــازی به صــورت عادلان ــا ب یکســان) در نظــر گرفتــه شــد ت

انجــام پذیــرد. 
پیــش از شــروع بــازی و ثبــت زمــان توســط داوران، پنــج 
ــرار  ــی ق ــورد بررس ــل م ــورت کام ــه به ص ــل ک ــروژه ی هت پ
ــد و اطلاعــات  ــود از ســوی مــدرس، معرفــی گردی ــه ب گرفت
اولیــه پروژه هــا )عنــوان، نــام طــراح، ســال ســاخت و موقعیت 
مکانــی و غیــره) در اختیــار گروه هــای بازیکــن قــرار گرفــت و 
از ایشــان خواســته شــد که ابتــدا بــرای مقایســه و امتیازدهی 
ــر  ــی را در نظ ــده، فاکتورهای ــی ش ــای معرف ــان پروژه ه می
گیرنــد. ایــن فاکتورهــا )اســتفاده از مصالــح نویــن، کیفیــت 

ــر اســاس تصمیم گیــری  ــوآوری در فــرم و غیــره) ب اجــرا، ن
افــراد گــروه و بــا توجــه بــه آموخته هــا و مطالعــات پیشــین 
جلســات گذشــته معرفــی گردیــد. هــر گــروه جدولــی تهیــه 
ــت.  ــرار گرف ــا در ســطر جــدول ق ــن فاکتوره ــرد و عناوی ک
ــراد  ــازی، اف ــه ی اول ب ــان مرحل ــه زم ــه ب ــا توج ــپس ب س
ــات  ــت اطلاع ــرای دریاف ــت ب ــتفاده از اینترن ــا اس ــروه ب گ
تکمیلــی مــورد نیــاز، بــه پروژه هــا امتیــاز داده و در ســتون 
ــل) از  ــک هت ــام ی ــده )ن ــام بیشــترین امتیازگیرن ــدول ن ج
ــام  ــان اتم ــلام زم ــا اع ــد. ب ــت کردن ــور را یادداش ــر فاکت ه
ــازی و تکمیــل اطلاعــات و ثبــت  از ســوی داوران، انجــام ب
امتیــازات توســط بازیکنــان متوقــف می شــود. پــس از انجــام 
ــوه ی  ــه نح ــی ب ــاز ده ــغول امتی ــه، داوران مش ــن مرحل ای
عملکــرد بازیکنــان هــر گــروه شــده و بــه چگونگــی تنظیــم 
ــاس  ــر اس ــا ب ــی پروژه ه ــا و امتیازده ــاب فاکتوره و انتخ
ــور  ــازی شــدند. انتخــاب فاکت آن  در مــدت زمــان معیــن ب
نامناســب و یــا عــدم انتخــاب پــروژه ی برتــر در هــر فاکتــور 
ــد  ــراه خواه ــی به هم ــاز منف ــان، امتی ــود زم ــل کمب به دلی
داشــت. در مرحلــه ی بعــد بازیکنــان در هــر گــروه جــدول 
دیگــری تهیــه کــرده و قســمتی از هــر پــروژه )هتــل) را کــه 
بــر اســاس فاکتورهــای ســنجش ایشــان بیشــترین امتیــاز را 
کســب کــرده بــود در قالــب فــرم ارائــه کردنــد. ایــن فرم هــا 
حتــی می توانســت برداشــت مفهومــی و حســی افــراد گــروه 
ــای  ــازی، فرم ه ــی ب ــه ی نهای ــد. در مرحل ــم باش از آن آیت
امتیــازآور هــر آیتــم توســط افــراد هــر گــروه ترکیــب شــده 
و به عنــوان فــرم هتــل امتیــازآور گــروه بــه ســایر بازیکنــان 
ــال در  ــر فرم ــب عناص ــه ی ترکی ــردد. در مرحل ــه می گ ارائ
مرحلــه ی نهایــی، مجــوز تغییــرات جزئــی بــه بازیکنــان هــر 
گــروه تــا جایــی داده شــد کــه بــا ماهیــت پــروژه ی اصلــی 
ــر  ــان ب ــازی، بازیکن ــای ب ــد. در انته ــته باش ــرت نداش مغای
اســاس فاکتورهــای ســنجش گــروه خــود، بــه فــرم تولیــد 
شــده در گــروه رقیبــان امتیــاز داده و در نهایــت فــرم 
برگزیــده از ســوی تمامــی گروه هــا )بازیکنــان و داوران) بــا 

ــردد. ــاز کســب شــده مشــخص می گ بیشــترین امتی
جامعه آماری

بــرای تعییــن حجــم نمونــه از رابطــه اطلاعــات پیشــین 
بــه شــرح زیــر اســتفاده شــده اســت. 
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در این فرمول 
α= خطــای نــوع اول )در مــورد رد یــا عــدم رد فرضیــه 

ــرد) ــم می گی تصمی
β-1= تــوان آزمــون )احتمــال رد کــردن فرضیــه، وقتــی 

فرضیــه در واقــع غلــط باشــد)
S1= انحراف معیار متغیر در گروه مداخله 

S2= انحراف معیار متغیر در گروه کنترل

µ1= میانگین متغیر در گروه مداخله
µ2= میانگین متغیر در گروه کنترل

بــا اســتفاده از نمونــه اولیــه و مقادیــر بدســت آمــده از 
میانگیــن و انحــراف معیــار، حجــم نمونــه در هــر گــروه 30 

نفــر محاســبه شــد )رابطــه 2). 
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Table 1. Summary of demographic statistics results of research question sample

ــرح 4  ــش دانشــجویان ط ــن پژوه ــاری ای ــه ی آم جامع
معمــاری نیمســال اول  تحصیلــی 98-99 دانشــگاه آزاد 
ــه  ــا ب ــر از آن ه ــه 60 نف ــد ک ــد بودن ــد پرن ــلامی واح اس
صــورت تصادفــی بــرای شــرکت در ایــن پژوهــش انتخــاب 
شــدند و در دو گــروه 30 نفــری مداخلــه )موضــوع پژوهــش 
بــر روی آن هــا آزمــوده می شــود) و کنتــرل )موضــوع 
پژوهــش بــر روی آن هــا آزمــوده نمی شــود) قــرار گرفتنــد. 
ــرل  ــروه کنت ــازی وار؛ و گ ــیوه ی ب ــه ش ــه ب ــروه مداخل گ
ــاری  ــکده های معم ــداول دانش ــنتی و مت ــیوه ی س ــه ش ب
ــدگان  ــرکت کنن ــی ش ــه همگ ــا ک ــد. از آنج ــوزش دیدن آم
ــاوت  ــذا از تف ــد، ل ــاری 4 را می گذرانن ــی معم درس طراح

ــدارد. ــود ن ــان وج ــن ایش ــادار در ادراک بی معن
ابزارهای پژوهش

پرسشنامه

جهــت گــردآوری داده هــا از پرسشــنامه اســتاندارد 
فرســودگی تحصیلــی )MBI -GS(S 16 اســتفاده شــد و 
ــی)،  ــی )خســتگی هیجان ســه حیطــه ی فرســودگی تحصیل
بی علاقگــی )بدبینــی) و ناکارآمــدی تحصیلــی را می ســنجد. 
بــرای بــالا بــردن دقــت در پرسشــنامه، ســوالات ناکارآمدی، 
به صــورت وارونــه مطــرح شــده و در امتیازگــذاری نیــز ایــن 
مســئله در نظــر گرفتــه شــده اســت. روایــی17 )اعتبــار روش 
ــط  ــنامه ها توس ــی پرسش ــه) محتوای ــه کار رفت ــزار ب ــا اب ی
خبــرگان و اســاتید گــروه معمــاری تأییــد و پایایــی18 )عــدم 
اختــلاف در نتیجــه، در بازه هــای مختلــف زمانــی) آن نیــز 
ــتگی  ــش خس ــرای بخ ــاخ ب ــای کرونب ــاس روش آلف براس
هیجانــی، 0/945؛ بــرای بخــش بدبینــی )بی علاقگــی) 
0/901 و بــرای بخــش ناکارآمــدی درســی 0/915 ودر 
نهایــت بــرای کل پرسشــنامه عــدد 0/925 بــه دســت آمــد 

ــه 3). )رابط
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Table 1: Summary of demographic statistics results of research question sample 

 

Group Intervention Control 
Variable Item Number Percentage Number Percentage 
Gender Male 19 63.3 13 43.3 

Female 11 36.7 17 56.7 
Age Less than 20 1 3.3 2 6.7 

20-21 11 36.7 10 33.3 
22-23 10 33.3 7 23.4 
24-25 7 23.4 8 26.6 

More than 25 1 3.3 3 10 
Educational Semester 2-3 0 0 0 0 

4-5 7 23.4 9 30 
6-7 9 30 10 33.3 
8-10 14 46.6 11 36.7 

 

 

Table 2: Descriptive statistics of questionnaire variables in the two groups 

 

The 
dependent 
Variable 

Phase Group Average 
Score 

Standard 
Deviation 

Exhaustion Pre 
Test 

Intervention 2.733 0.711 

Control 3.240 0.829 

Post 
Test 

Intervention 2.093 0.441 

Control 4.240 0.372 

Cynicism Pre 
Test 

Intervention 2.475 0.910 

Control 3.133 0.950 

Post 
Test 

Intervention 1.775 0.470 

Control 4.291 0.487 

Academic 
Inefficiency 

Pre 
Test 

Intervention 2.261 0.436 

Control 2.705 0.667 

Post 
Test 

Intervention 1.711 0.312 

Control 3.200 0.527 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Table 3: Summary of the results of the study on the effectiveness of the intervention on the three variables of the 
questionnaire 

 

The Dependent 
Variable 

Pre-test 
Score 

Post-test 
Score 

Average 
Difference 

Standard 
Deviation 

Absolute Value 
of RCI 

Statistics 

Effectiveness Result 

Exhaustion 2.733 2.093 0.640 0.404 8.660 Significant 
Effectiveness 

Cynicism 2.475 
 

1.775 
 

0.700 0.577 6.638 Significant 
Effectiveness 

Academic 
Inefficiency 

2.261 1.711 0.550 0.316 9.531 Significant 
Effectiveness 

  

J: تعداد پرسش ها 
Sj: واریانس زیر آزمون J ام 

2

S2: واریانس کل آزمون 

روش اجرا

داده هایــي کــه از پرسشــنامه جمــع آوري شــدند در قالب 
جــداول آمــاري ســازماندهي و ســپس شــاخص هاي گرایــش 

بــه مراکــز و پراکندگــي آن محاســبه گشــته و پــس از 
ــه مــورد بررســي، طبقه بنــدي،  توصیــف مشــخصه هاي نمون
کدگــذاري و خلاصــه ســازي انجــام شــد و آماره هــاي نمونــه 
ــت  ــاي بدس ــاري داده ه ــز آم ــراي آنالی ــده و ب ــبه ش محاس

ــرم افــزار SPSS 22 اســتفاده شــد. آمــده، از ن
لازم بــه ذکــر اســت در بخــش تجزیه و تحلیــل اطلاعات 
ــا اســتفاده از آزمــون تــی زوجــی19 و آمــاره ی 20RCI اثــر  ب
ــه مــورد  ــازی وار در گــروه مداخل بخشــی21 روش تدریــس ب
بررســی قــرار گرفتــه اســت و نهایتــاً بــا اســتفاده از آزمــون 
ــر بخشــی تدریــس در دو  ــس22 مقایســه ی اث ــز کواریان آنالی
گــروه مداخلــه و کنتــرل مــورد ســنجش قــرار گرفته اســت. 

یافته هایافته ها
آمار جمعیت شناختی

جــدول1 خلاصــه نتایــج آمــار جمعیــت شــناختی 
ــن،  ــامل س ــه ش ــراد ک ــای اف ــع ویژگی ه ــی توزی )چگونگ
جنســیت و تــرم آموزشــی اســت) نمونــه پژوهــش را در دو 
ــه  گــروه نشــان می دهــد. طبــق جــدول1، در گــروه مداخل
ــا  ــن 20 ت ــا س ــد) ب ــردان )63/3 درص ــراد را م ــت اف اکثری
21 ســال )36/7 درصــد) و تــرم 10-8 )46/6 درصــد) 
ــراد را  ــت اف ــز اکثری ــد. در گــروه کنتــرل نی تشــکیل داده ان
زنــان )56/7 درصــد) بــا ســن بیــن 20 تــا 21 ســال )33/3 
ــد.  ــکیل داده ان ــد) تش ــرم 10-8 )36/7 درص ــد) و ت درص

ــه نمــرات متغیرهــای  ــوط ب یافته هــای توصیفــی مرب
پژوهــش

در ابتــدای تــرم هــر دو گــروه مداخلــه و کنتــرل 
دادنــد  پاســخ  را  تحصیلــی  فرســودگی  پرسشــنامه ی 
)پیش آزمــون)، در مــدت زمــان آمــوزش، دانشــجویانِ 
ــوع  ــه موض ــداول ب ــیوه ی مت ــاس ش ــر اس ــرل ب ــروه کنت گ
طراحــی پرداختنــد و دانشــجویان گــروه مداخلــه، در 
چندیــن بــازی کــه از پیــش مــورد بررســی و بازنگــری قــرار 
ــد. زمــان  ــود؛ شــرکت و در نتیجــه طراحــی کردن گرفتــه ب
تحویــل پــروژه بــرای همــه ی دانشــجویان طراحــی معمــاری 
ــروژه  ــه ی پ ــوزش و ارائ ــام آم ــس از اتم ــود. پ ــان ب 4 یکس
ــی  ــودگی تحصیل ــنامه ی فرس ــجویان؛ پرسش ــط دانش توس
ــر  ــج ه ــون) و نتای ــد )پس آزم ــه ش ــان ارائ ــه ایش ــدد ب مج

ــد.  ــت گردی ــنامه ثب دو پرسش
ــت؛  ــده اس ــان داده ش ــدول 2 نش ــه در ج ــور ک همانط
میانگیــن نمــره ی پیش آزمــون در دو گــروه مــورد بررســی 
ــی،  ــی خســتگی هیجان ــنامه یعن ــر پرسش ــه متغی ــرای س ب
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Table 1: Summary of demographic statistics results of research question sample 

 

Group Intervention Control 
Variable Item Number Percentage Number Percentage 
Gender Male 19 63.3 13 43.3 

Female 11 36.7 17 56.7 
Age Less than 20 1 3.3 2 6.7 

20-21 11 36.7 10 33.3 
22-23 10 33.3 7 23.4 
24-25 7 23.4 8 26.6 

More than 25 1 3.3 3 10 
Educational Semester 2-3 0 0 0 0 

4-5 7 23.4 9 30 
6-7 9 30 10 33.3 
8-10 14 46.6 11 36.7 

 

 

Table 2: Descriptive statistics of questionnaire variables in the two groups 

 

The 
dependent 
Variable 

Phase Group Average 
Score 

Standard 
Deviation 

Exhaustion Pre 
Test 

Intervention 2.733 0.711 

Control 3.240 0.829 

Post 
Test 

Intervention 2.093 0.441 

Control 4.240 0.372 

Cynicism Pre 
Test 

Intervention 2.475 0.910 

Control 3.133 0.950 

Post 
Test 

Intervention 1.775 0.470 

Control 4.291 0.487 

Academic 
Inefficiency 

Pre 
Test 

Intervention 2.261 0.436 

Control 2.705 0.667 

Post 
Test 

Intervention 1.711 0.312 

Control 3.200 0.527 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Table 3: Summary of the results of the study on the effectiveness of the intervention on the three variables of the 
questionnaire 

 

The Dependent 
Variable 

Pre-test 
Score 

Post-test 
Score 

Average 
Difference 

Standard 
Deviation 

Absolute Value 
of RCI 

Statistics 

Effectiveness Result 

Exhaustion 2.733 2.093 0.640 0.404 8.660 Significant 
Effectiveness 

Cynicism 2.475 
 

1.775 
 

0.700 0.577 6.638 Significant 
Effectiveness 

Academic 
Inefficiency 

2.261 1.711 0.550 0.316 9.531 Significant 
Effectiveness 

  

ــروه  ــرای گ ــی ب ــدی درس ــی) و ناکارآم ــی )بی علاقگ بدبین
مداخلــه بــه ترتیــب 2/733، 2/475 و 2/261 و بــرای گــروه 
ــوده  ــب 3/240، 3/133 و 2/705 ب ــه ترتی ــز ب ــرل نی کنت
اســت. همچنیــن در مرحلــه ی پس آزمــون میانگیــن نمــره 
ــدی  ــی) و ناکارآم ــی )بی علاقگ ــی، بدبین ــتگی هیجان خس
ــه 2/093، 1/775  ــروه مداخل ــرای گ ــب ب ــه ترتی ــی ب درس
و 1/711 بــرای گــروه کنتــرل  4/240، 4/291 و3/200  

ــوده اســت. ب
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Table 3. Summary of the results of the study on the effectiveness of the intervention on the three variables of the 
questionnaire

بــرای بررســی و بــرآورد اثربخشــی در دو گــروه در مــورد 
متغیرهــا و مولفه هــای مختلــف انــدازه گیــری شــده، از 
آماره هــای RCI )شــیوه ی دســتیابی به تغییرات قابــل اعتماد) 
اســتفاده شــده اســت. همچنیــن بــرای مقایســه اثربخشــی بــر 
ــده از  ــری ش ــف اندازه گی ــای مختل ــا و مولفه ه روی متغیره
ــر وابســته و  ــس )ســنجش همبســتگی متغی ــز کوواریان آنالی
مســتقل) اســتفاده شــده اســت. جــدول 3 خلاصــه نتیجــه 
ــر روی  ــه ب ــی مداخل ــرآورد اثربخش ــرای ب ــای RCI ب آماره ه
ســه متغیــر پرسشــنامه یعنــی خســتگی هیجانــی، بدبینــی 

ــد.  ــان می ده ــی را نش ــدی درس ــی) و ناکارآم )بی علاقگ
بــه جــدول 3 ملاحظــه می شــود کــه  توجــه  بــا 
ــی  ــر پرسشــنامه یعن ــر ســه متغی ــرای ه ــای RCI ب آماره ه
خســتگی هیجانــی، بدبینــی )بی علاقگــی) و ناکارآمــدی 
 .(RCI <1/96( ــت ــی دار اس ــه معن ــروه مداخل ــی در گ درس
بدیــن معنــی کــه مداخلــه اثربخشــی معنــی داری بــر 
ــه نتایــج  ــا توجــه ب متغیرهــای ذکــر شــده داشــته اســت. ب
ــور  ــه ط ــه ب ــی، مداخل ــتگی هیجان ــر خس ــورد متغی در م
ــدی  ــش 0/640 واح ــث کاه ــی داری باع ــش و معن ــر بخ اث
ــورد  ــج در م ــه نتای ــه ب ــا توج ــت. ب ــده اس ــر ش ــن متغی ای
ــش  ــور اثربخ ــه به ط ــی)، مداخل ــی )بی علاقگ ــر بدبین متغی

ــر  ــن متغی ــدی ای ــش 0/700 واح ــث کاه ــی داری باع و معن
شــده اســت. بــا توجــه بــه نتایــج در مــورد متغیــر ناکارآمدی 
ــث  ــی داری باع ــش و معن ــور اثربخ ــه به ط ــی، مداخل درس

ــت. ــده اس ــر ش ــن متغی ــدی ای ــش 0/550 واح کاه
مقایسه اثربخشی در دو گروه کنترل و مداخله

ــی  ــه اثربخش ــرای مقایس ــد ب ــاره ش ــه اش ــور ک همانط
مداخلــه در دو گــروه مداخلــه و کنتــرل بــر روی متغیرهــا و 
مولفه هــای مختلــف اندازه گیــری شــده از آنالیــز کوواریانــس 
اســتفاده شــده اســت. اســتفاده از آنالیــز کوواریانس مســتلزم 
برقــراری یــک ســری از پیــش فرض هــا می باشــد کــه 
ــوط  ــای مرب ــات و متغیره ــن فرضی ــورد ای ــت در م می بایس

ــه آن بررســی شــود. ب
بررسی پیش فرض های آنالیز کوواریانس

ــه این کــه در بررســی تغییــرات متغیرهــای  ــا توجــه ب ب
وابســته تحــت متغیرهــای مســتقل در طرح هــای آزمایشــی 
بــا آزمون هــای پارامتــری بــوده و همچنیــن  اولویــت 
ــودن  ــال ب ــری نرم ــای پارامت ــتفاده از آزمون ه ــرط اس ش
ــن  ــودن ای ــال ب ــر می باشــد، لازم اســت از نرم ــع متغی توزی
متغیرهــا اطمینــان حاصــل کنیــم و ایــن امــر بــا اســتفاده 
از آزمــون کولموگــروف- اســمیرنوف23  قابــل بررســی اســت. 
همانگونــه کــه در جــدول 4 نشــان داده شــده اســت، ســطح 
معنــی داری آزمــون کولموگــروف- اســمیرنوف بــرای تمــام 
نمــرات پس آزمــون متغیرهــای پرسشــنامه بیشــتر از 0/05 
اســت. لــذا ادعــای نرمــال بــودن توزیــع نمــرات پس آزمــون 

ــود. ــه می ش پذیرفت
ــودن  ــی ب ــون خط ــل از آزم ــج حاص ــاس نتای ــر اس ب
ــت،  ــده اس ــان داده ش ــدول 5 نش ــه در ج ــتگی24 ک همبس
ــنامه در  ــای پرسش ــون متغیره ــرات پیش آزم ــر F نم مقادی
ــرض  ــش ف ــن پی ــد و بنابرای ــادار می باش ــطح 0/05 معن س
پس آزمــون  و  پیش آزمــون  نمــرات  بیــن  همبســتگی 

ــت. ــده اس ــت ش ــنامه رعای ــای پرسش متغیره
ــا  ــس25 نمــرات آزمون ه ــی واریان ــرای بررســی همگون ب
پیش آزمــون و پس آزمــون از آزمــون لــون26 اســتفاده شــده 
اســت. فــرض صفــر ایــن آزمــون همگونــی واریانــس نمــرات 

و فــرض مقابــل عــدم همگونــی واریانــس نمــرات اســت.
جــدول 6 نتیجــه آزمــون لــون بــرای نمــرات متغیرهــای 
پرسشــنامه را نشــان می دهــد. ملاحظــه می شــود کــه 
ســطح  آزمــون لــون بــرای تمــام نمــرات متغیرهــای 
پرسشــنامه بیشــتر از 0/05 اســت لــذا فــرض صفــر آزمــون 
ــس  ــنامه دارای واریان ــای پرسش ــرات متغیره ــد و نم تایی

ــتند. ــون هس همگ



اثر آموزشِ بازی وار بر کاهش فرسودگی تحصیلی دانشجویان معماری و ...
ی

عـلـمــــ
فـصـلـنـامــــه 

دو 

ی ایـــران
ی و شـهرســــاز

معمـــار

306

-Table 4: Results of Kolmogorov-Smirnov test on postبهار و تابستان 1401 . دوره 13 . شماره 1/ صفحات 297-309
test scores of questionnaire variables 

   

 

Scores Test 
statistics 

The significance 
level 

Test result 

Exhaustion 0.150 0.085 Normal 
Cynicism 0.146 0.102 Normal 
Academic 

inefficiency 
0.154 0.069 Normal 

 

 

 

 

 

 

 

 

Table 5: Test Results of Linearity of the Correlation Between the Pre-test and Post-Test Results of the Questionnaire 
Variables 

 

The dependent 
Variable 

Test Statistics 
(F) 

The Significance 
Level 

Exhaustion 62.749 0.001 
Cynicism 83.084 0.001 
Academic 

Inefficiency 
89.201 0.001 

 

 

 

 

Table 6: Results of variance homogeneity test of questionnaire variables 

 

The 
Dependent 
Variable 

Test 
Statistics 

Degree 
of 

Freedom 
1 

Degree 
of 

Freedom 
2 

Standard 
Deviation 

Exhaustion 1.110 1 58 0.297 
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Fig.3. Comparison of mean pre- test and post- test 
scores of cynicism variable in intervention and control 

groups

ــر در  ــورد متغی ــس در م ــز کواریان ــون آنالی ــه آزم نتیج
خســتگی هیجانــی جــدول 7 خلاصــه شــده اســت. ملاحظــه 
می شــود کــه اثــر گــروه بــر نمــره خســتگی هیجانی معنــی دار 
اســت )sig=0/001>0/05)، بدیــن معنــی کــه بیــن دو گــروه 
تفــاوت معنــی داری در کاهــش خســتگی هیجانــی وجــود دارد 
)تاییــد فرضیــه). بــا توجــه بــه شــکل 2 نیــز می توان اســتدلال 
نمــود کــه در گــروه مداخلــه، کاهــش خســتگی هیجانــی بــه 
ــر  ــد )اث ــرل می باش ــروه کنت ــتر از گ ــی داری بیش ــور معن ط
معنــی دار مداخلــه). انــدازه اثــر آزمــون نیــز در حــد مطلــوب و 

ــد. ــول 0/918، می باش ــل قب قاب
نتیجــه آزمــون آنالیــز کواریانــس در مــورد متغیــر 
بدبینــی )بی علاقگــی) جــدول 8 خلاصــه شــده اســت. 
ملاحظــه می شــود کــه اثــر گــروه بــر نمــره بدبینــی 
ــن  ــت )sig=0/001>0/05)، بدی ــی دار اس ــی) معن )بی علاقگ
ــش  ــی داری در کاه ــاوت معن ــروه تف ــن دو گ ــه بی ــی ک معن
بدبینــی )بی علاقگــی) وجــود دارد )تاییــد فرضیــه). بــا 
ــه در  ــود ک ــوان اســتدلال نم ــز می ت ــه شــکل 3 نی ــه ب توج
گــروه مداخلــه، کاهــش بدبینــی )بی علاقگــی) به طــور 
معنــی داری بیشــتر از گــروه کنتــرل می باشــد )اثــر معنــی دار 
ــل  ــر آزمــون نیــز در حــد مطلــوب و قاب ــدازه اث مداخلــه). ان

قبــول 0/926، می باشــد.
نتیجــه آزمــون آنالیــز کواریانــس در مــورد متغیــر 
ناکارآمــدی درســی جــدول 9 خلاصــه شــده اســت. ملاحظــه 
می شــود کــه اثــر گــروه بــر نمــره ناکارآمــدی درســی 
ــه  ــی ک ــن معن ــت )sig =0/001>0/05)، بدی ــی دار اس معن
ــدی  ــش ناکارآم ــی داری در کاه ــاوت معن ــروه تف ــن دو گ بی
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Fig. 1. Interplay of pedagogy, computer science and games (Marnens et al., 2008) 

Fig. 2. Comparison of mean pre- test and post- test scores of exhaustion variable in intervention and control 
groups 

Fig. 3. Comparison of mean pre- test and post- test scores of cynicism variable in intervention and control 
groups 

Fig. 4. Comparison of mean pre- test and post- test scores of academic inefficiency variable in intervention and 
control groups 

 

Fig.4. Comparison of mean pre- test and post- test scores of academic inefficiency variable in intervention and control 
groups

 

 

Table 9: Summary of the result of covariance analysis of Academic Inefficiency variable 

 

Source of Changes Total Squares Degree of 
Freedom 

Average 
Squares 

Test Statistics 
(F) 

Standard 
Deviation 

Effect Size (𝜂𝜂2 ) 

Fixed Effect 2.654 1 2.654 35.575 0.001 0.819 
Pre-test Effect 6.655 1 6.655 89.201 0.001 
Group Effect 
(Intervention) 

19.304 1 19.304 258.750 0.001 

Error Effect 4.253 57 0.075   
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ــه شــکل 4  ــا توجــه ب درســی وجــود دارد )تاییــد فرضیــه). ب
نیــز می تــوان اســتدلال نمــود کــه در گــروه مداخلــه، کاهــش 
ــروه  ــتر از گ ــی داری بیش ــور معن ــه ط ــی ب ــدی درس ناکارآم

کنتــرل می باشــد )اثــر معنــی دار مداخلــه). انــدازه اثــر آزمــون 
ــد. ــول 0/819، می باش ــل قب ــوب و قاب ــد مطل ــز در ح نی

بحث و نتیجه گیریبحث و نتیجه گیری
ــت  ــا تقوی ــلاح و ی ــری، درک، اص ــوم واژه ی یادگی مفه
ــا  ــو ی ــای ن ــا انتخاب ه ــا و ی ــش، رفتاره ــا، دان توانمندی ه
موجــود اســت. یادگیــری و رونــد آن مســتلزم زمــان بــوده 
و بــه صــورت آنــی انجــام نمی شــود، زیــرا بــه دانســته های 
ــد و  ــد می کن ــه ی آن رش ــر پای ــوده و ب ــته ب ــته وابس گذش
ــد بخشــی از  ــری در انســان می توان ــد. یادگی ــل می یاب تکام
فراینــد تحصیــل، توســعه ی فــردی، و تمرینــات باشــد کــه 
ــزش انجــام  ــه وســیله ی انگی ــا ب ــد ی ممکــن اســت هدفمن
ــکی27  ــه ی ویگوتس ــود )Schacter et al., 2011). نظری ش
ــرده  ــد ک ــری تأکی ــازی در یادگی ــت ب ــر اهمی ــن ب همچنی
مدرســین   .(Van Oers & Duijkers, 2012( اســت 
ــرای  ــراوان ب ــای ف ــردن فرصت ه ــم ک ــا فراه ــد ب می توانن
ــن  ــازی، از ای ــای ب ــتفاده از تجربه ه ــا اس ــدگان و ب یادگیرن
ــدگان از  ــر یادگیرن ــارت دیگ ــد. به عب ــتفاده کنن ــش اس دان
ــای  ــترش توانایی ه ــه گس ــادر ب ــل، ق ــازی و تخی ــق ب طری
ــتی  ــان و درک هس ــورد جه ــود در م ــش خ ــی و دان مفهوم
ــه ی  ــد بیشــتر جنب ــه می توان ــازی ک ــواع ب ــود. ان ــد ب خواهن
خیالــی،  بازی هــای  شــامل  باشــد  داشــته  آموزشــی 
ــط مجــدد رویدادهــای واقعــی  ــا و رواب ــی، بازی ه نقش آفرین
ــی  ــه ی انتزاع ــد اندیش ــه رش ــا ب ــه فعالیت ه ــت. اینگون اس
ــاداش  ــراری و پ ــت تک ــد. ماهی ــک می کن ــجویان کم دانش
دهنــده ی بازی هــا باعــث می شــود بازی وارســازی بــه 
یــک چارچــوب یادگیــری قــوی و بــا ارزش در کلاس واقعــی 
ــروزه  ــازی ام ــلاح بازی وارس ــود. اصط ــل ش ــازی تبدی و مج
ــراوان  ــتفاده ی ف ــورد اس ــوزش و تجــارت م ــه ی آم در زمین
ــوان  ــی به عن ــودگی تحصیل ــی فرس ــرد. از جهت ــرار می گی ق
ــی  ــری خودنمای ــیر یادگی ــی در مس ــئله ی جهان ــک مس ی
می کنــد و دانشــجویان را در تمــام ســطوح دانشــگاهی دچار 
مشــکل می نمایــد. ایــن مســئله، تأثیــرات قابــل ملاحظــه ای 
بــر ســلامت روان دانشــجویان و همچنیــن در دســتاوردهای 

ــت  ــی ماهی محیط هــای دانشــگاهی خواهــد داشــت. از طرف
ــده در  ــرکت کنن ــجویان ش ــردد دانش ــب می گ ــازی، موج ب
ــدون فشــار  ــکات لازم جهــت آمــوزش را ب ــازی، مــوارد و ن ب
فکــری انجــام الزامــات پروژه هــای محولــه به عنــوان تکلیــف 
ــد.  ــودآگاه فراگیرن ــتقیم و ناخ ــر مس ــورت غی ــی، به ص درس
از ایــن رو، بررســی فرســودگی تحصیلــی و راهکارهــای 
ــداف  ــه اه ــور دســت یابی ب ــه منظ ــش آن، ب ــه و کاه مقابل
ارتقــا فراینــد یادگیــری طراحــی مــلاک  آموزشــی و 
ــایر  ــا س ــاوت ب ــت و در تف ــرار گرف ــش ق ــن پژوه ــل ای عم
پژوهش هــای پیشــین )اشــاره شــده در پیشــینه ی پژوهش) 
کــه نتیجــه ی بازی وارســازی را در محصــول معمــاری 
ــاً  ــرات صرف ــا تاثی ــد و ی ــرده بودن ــی ک ــی بررس و طراح
روانشناســانه از فرســودگی تحصیلــی را مــورد مطالعــه قــرار 
ــازی وار و  ــوزش ب ــم آم ــن مفاهی ــر گرفت ــا در نظ ــد؛ ب دادن
فرســودگی تحصیلــی، فراینــد یادگیــری طراحــی بررســی و 
بــا در نظــر گرفتــن عناصــر آن، شــیوه ی آمــوزش بــازی وار 
طراحــی معمــاری، همســو بــا کاهــش فرســودگی تحصیلــی 

ــوده شــد. دانشــجویان آزم
بــرای ســنجش میــزان فرســودگی تحصیلی دانشــجویان 
ــه و تفــاوت آن هــا نســبت دانشــجویان گــروه  گــروه مداخل
ــش  ــرم و پی ــروع ت ــدای ش ــروه در ابت ــر دو گ ــرل، ه کنت
معمــاری  طراحــی  آکادمیــک  آموزش هــای  شــروع  از 
ــد  ــل فراین ــس از تکمی ــرم و پ ــای ت ــن در انته و همچنی
ــرل) و  ــروه کنت ــرای گ ــداول )ب ــیوه ی مت ــه ش ــوزش ب آم
ــه  ــرای گــروه مداخلــه)؛ ب ــازی وار )ب ــا اســتفاده شــیوه ی ب ب
ــه کــه  ــد. همانگون پرسشــنامه ی )MBI -GS(S پاســخ دادن
ــود  ــاهده می ش ــنامه مش ــن پرسش ــل از ای ــج حاص در نتای
ــی  ــودگی تحصیل ــش فرس ــازی وار در کاه ــوزش ب ــر آم تاثی
می خــورد.  چشــم  بــه  مداخلــه  گــروه  دانشــجویان 
بدبینی هایــی  و  نگرانی هــا  تنش هــا،  دیگــر،  به عبــارت 
کــه در دوره ی تحصیلــی متوجــه دانشــجویان می شــود 
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تاثیــر  تحــت  را  آن هــا  یادگیــری  مســتقیم  به طــور  و 
ــه  ــازی وار ب ــای ب ــتفاده از آموزش ه ــا اس ــد، ب ــرار می ده ق
ــلاش دانشــجویان را  ــه و ت ــزه، علاق ــل رســیده و انگی حداق
ــش داده اســت. از آنجــا کــه ســاعت  ــری افزای ــرای یادگی ب
آموزشــی در نظــر گرفتــه شــده بــرای دروس طراحــی 
معمــاری طولانــی اســت، و در ایــن زمــان دانشــجویان ملــزم 
ــه اهــداف  ــرای دســتیابی ب ــی ب ــای عمل ــه انجــام پروژه ه ب
می توانــد  بــازی وار  شــیوه ی  هســتند،  درس  آموزشــی 
کمــک شــایانی بــه ایجــاد تعامــل، افزایــش علاقــه و 
ــه انجــام تکالیــف عملــی و به طــور کلــی کاهــش  تمایــل ب
ــده در  ــرکت کنن ــجویان ش ــی در دانش ــودگی تحصیل فرس
ــازی را از روش غیــر مســتقیم داشــته باشــد؛ بــه عبــارت  ب
دیگــر فرضیــه ی نخســتین پژوهــش در راســتای اثربخشــی 
ــر  ــاری ب ــی معم ــوزش طراح ــازی وار آم ــیوه ی ب ــت ش مثب
کاهــش فرســودگی تحصیلــی دانشــجویان، بــر اســاس آمــار 
و نتایــج به دســت آمــده مــورد تاییــد قــرار می گیــرد. 
ــی  ــازی وار در درس طراح ــوزش ب ــتفاده از آم ــن، اس بنابرای
معمــاری، بــه عنــوان شــیوه ی نویــن و کاربــردی آموزشــی، 
ــد  ــا فراین ــی و ارتق در راســتای کاهــش فرســودگی تحصیل
ــردد. ــنهاد می گ ــاری پیش ــین معم ــه مدرس ــری، ب یادگی

پی نوشتپی نوشت
1. Generation of Form
2. Gamification
3. Academic Burnout
4. Piaget
5. University of Wisconsin-Madison
6. Dopamine
7. Testosterone
8. Exhaustion
9. Cynicism
10. Professional Efficacy
11. Pretest - Post test
12. Control Group
13. Christina Maslach
14. Susan E. Jackson
15. Case Group

16. Maslach Burnout Inventory-General Survey for 
Students
17. Validity
18. Reliability
19. Paired Sample T Test
20. Reliable Change Index
21. Effectiveness
22. Covariance Test
23. One-Sample Komogrov-Simirnov Test
24. Linearity Test
25. Homogeneity Test of Variance
26. Leven Test
27. Lev Vygotsky
   

تشکر و قدردانیتشکر و قدردانی

موردی توســط نویسندگان گزارش نشده است.

تعارض منافعتعارض منافع

نویســندگان اعــلام می دارنــد کــه در انجــام ایــن پژوهــش 
هیچ گونــه تعــارض منافعــی بــرای ایشــان وجود نداشــته اســت.

تاییدیه های اخلاقیتاییدیه های اخلاقی
نویســندگان متعهــد می شــوند کــه کلیــۀ اصــول اخلاقــی 
انتشــار اثــر علمی را براســاس اصــول اخلاقــی COPE رعایت 
ــوارد تخطــی از  ــک از م ــد و در صــورت احــراز هــر ی کرده ان
اصــول اخلاقــی، حتــی پــس از انتشــار مقالــه، حــق حــذف 

مقالــه و پیگیــری مــورد را بــه مجلــه می دهنــد.

منابع مالی/ حمایت هامنابع مالی/ حمایت ها

موردی توســط نویسندگان گزارش نشده است.

مشارکت و مسئولیت نویسندگانمشارکت و مسئولیت نویسندگان

نویســندگان اعــلام می دارنــد به طــور مســتقیم در 
ــه مشــارکت فعــال  ــگارش مقال مراحــل انجــام پژوهــش و ن
ــات و  ــام محتوی ــئولیت تم ــر مس ــور براب ــه ط ــته  و ب داش

مطالــب گفته شــده در مقالــه را می پذیرنــد.
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