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Mehdi Shaghaghi3  

Abstract 
Purpose: This study aims to examine the extent to which gamification 

elements are employed in Persian- and English-language reading applications 

for children. Considering the role of gamification in enhancing user 

motivation and engagement, the research seeks to identify the current status 

and existing shortcomings in the design of these applications. 

Method: This study is evaluative in nature and applied in terms of purpose, 

and it was conducted in four phases. In the first phase, through content 

analysis of 56 scholarly sources published between 1990 and 2025, key 

gamification elements were identified and integrated with the Octalysis 

motivational framework. In the second phase, an evaluation checklist was 

developed and validated. In the third phase, 130 children’s reading 

applications (65 Persian-language and 65 English-language) were identified. 

Finally, in the fourth phase, the selected applications were analyzed using the 

finalized checklist. 

Findings: The findings indicated that the use of gamification elements was 

substantially more prevalent in English-language applications than in 

Persian-language ones. In the Epic Meaning, Achievement, Feedback, and 

Ownership drivers, English apps accounted for 24.62 percent, 33.85 percent, 

29.23 percent, and 58.46 percent respectively, whereas the corresponding 

values for Persian apps were only 4.62 percent, 12.31 percent, 4.62 percent, 

and 13.85 percent. The only domain in which Persian applications 

outperformed their English counterparts was the Social Influence driver, with 

12.37 percent compared to 3.08 percent. An overall analysis of the eight 

Octalysis drivers further showed that, in English-language apps, the 

Achievement (24.34 percent), Creativity (17.99 percent), and Ownership 

(19.58 percent) drivers had the highest shares. In contrast, Persian-language 

apps displayed their highest frequency in the Scarcity & Impatience driver 

(33.85 percent). Overall, English applications demonstrated a more coherent 

and diverse gamification structure, whereas Persian apps tended to focus 

more heavily on scarcity-based constraints, content, and social interaction. 

Conclusion: The findings indicate that Persian reading apps are mainly based 

on intrinsic motivational drives (values and education), while English apps 

rely more on extrinsic drives (rewards, challenges, and progression). Overall, 

gamification in Persian apps remains at a basic level and requires the 

development of localized hybrid models that integrate intrinsic and extrinsic 

motivations to enhance engagement and sustain children’s reading behavior. 
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Introduction  

In recent years, the integration of digital tools into education has 

transformed traditional learning paradigms with reading applications 

for children becoming a significant focus. Gamification, the 

application of game-design elements in non-game contexts, has 

emerged as a powerful strategy to enhance user motivation, 

engagement, and sustained interaction. While numerous studies have 

explored gamification in educational technologies, a comparative 

analysis of its implementation across different linguistic and cultural 

contexts, specifically in children's reading applications, remains 

underexplored. This study addresses this gap by conducting a 

systematic evaluation of gamification elements in Persian- and 

English-language reading apps designed for children. The research is 

grounded in the recognition that effective gamification can 

significantly influence reading habits and literacy development in 

young users. By leveraging the comprehensive Octalysis framework, 

which categorizes core motivational drives, this investigation provides 

a nuanced understanding of current design practices and highlights 

critical disparities that may affect educational outcomes. 

Purpose 

The primary objective of this research is to conduct a comparative 

analysis of the gamification elements utilized in Persian- and English-

language children's reading applications. Specifically, the study aims 

to: 1) Identify and categorize the key gamification elements based on 

a synthesis of academic literature and the Octalysis framework. 2) 

Develop and validate a robust evaluation tool to assess these elements 

in selected applications. 3) Systematically evaluate and compare the 

prevalence and composition of gamification drivers in 130 

applications (65 from each language group). 4) Determine the 

dominant motivational strategies (intrinsic vs. extrinsic) employed in 

each linguistic context. 5) Identify existing shortcomings and provide 

evidence-based recommendations for designing more effective, 

engaging, and culturally or linguistically adapted gamified reading 

experiences for children. 

Method 

This study adopts an evaluative research design with an applied 

purpose. The methodology was structured into four sequential and 

interconnected phases to ensure rigor and comprehensiveness. 
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Phase 1 - Framework Development: A systematic content analysis of 

56 scholarly sources (including journal articles, conference 

proceedings, and books) published between 1990 and 2025 was 

conducted. This analysis aimed to extract and consolidate key 

gamification elements and strategies documented in the literature. The 

identified elements were then systematically integrated into the eight 

core drives of the Octalysis motivational framework (Epic Meaning & 

Calling, Development & Accomplishment, Empowerment of 

Creativity & Feedback, Ownership & Possession, Social Influence & 

Relatedness, Scarcity & Impatience, Unpredictability & Curiosity, 

Loss & Avoidance). This integration resulted in a preliminary 

analytical matrix. 

Phase 2 - Instrument Development & Validation: Based on the 

synthesized matrix, a detailed evaluation checklist was developed. The 

checklist was designed to operationalize each Octalysis drive into 

observable, binary (presence/absence) or scaled indicators applicable 

to app features. The instrument’s content validity was established 

through review and feedback from a panel of five experts in 

educational technology, gamification, and information science. Their 

inputs were used to refine the checklist for clarity, relevance, and 

comprehensiveness. 

Phase 3 - Sample Selection: A purposive sampling strategy was 

employed to identify 130 children's reading applications. The sample 

was evenly divided into two groups: 65 prominent Persian-language 

applications and 65 prominent English-language applications. The 

selection criteria included: primary function as a reading or literacy 

tool for children (ages 6-12), availability on major platforms 

(Android), and popularity/visibility in their respective app stores as of 

the research period. 

Phase 4 - Data Collection & Analysis: Each of the 130 selected 

applications was meticulously analyzed using the finalized checklist. 

The researchers interacted with each app for a minimum standardized 

period, exploring all available features, progression systems, reward 

mechanisms, and social components. Data on the presence and 

implementation quality of gamification elements corresponding to the 

eight Octalysis drives were recorded. Quantitative data analysis was 

performed using descriptive statistics (frequencies, percentages) to 

compare the prevalence of each driver between the two language 

groups. The findings were then interpreted qualitatively to understand 

the underlying design philosophies. 
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Findings 

The comparative analysis revealed significant and pronounced 

differences in the gamification landscape between Persian and 

English-language reading applications. 

Quantitative Disparity: English-language applications 

demonstrated a substantially higher implementation rate across most 

Octalysis drives. For instance, in key motivational areas, the presence 

rates in English apps were: Epic Meaning & Calling (24.62%), 

Development & Accomplishment (33.85%), Empowerment of 

Creativity & Feedback (29.23%), and Ownership & Possession 

(58.46%). In stark contrast, the corresponding rates for Persian apps 

were markedly lower: 4.62%, 12.31%, 4.62%, and 13.85%, 

respectively. The sole domain where Persian applications scored 

higher was Social Influence & Relatedness (12.37% vs. 3.08% for 

English apps), indicating a relatively greater emphasis on social 

features like sharing or peer comparison. 

Dominant Driver Profiles: An overarching analysis of the eight 

drives revealed distinct strategic emphases. In English-language apps, 

the most prominent drivers were Development & Accomplishment 

(24.34% of all detected elements), Empowerment of Creativity & 

Feedback (17.99%), and Ownership & Possession (19.58%). This 

profile suggests a design focus on rewarding progress, providing 

constructive feedback, and fostering a sense of ownership over virtual 

assets or reading achievements. Conversely, Persian-language 

applications showed their highest frequency in the Scarcity & 

Impatience driver (33.85%), which often manifests as time-limited 

access to content, waiting mechanisms, or energy systems that restrict 

continuous use. 

Structural and Philosophical Differences: The aggregate findings 

indicate that English applications possess a more coherent, diverse, 

and balanced gamification structure, effectively weaving together 

progression systems (Achievement), interactive feedback loops, and 

personalization (Ownership). Persian applications, however, appear to 

lean more heavily on a combination of scarcity-based constraints 

(limiting engagement), direct content delivery, and social interaction 

features. This suggests a less integrated and more mechanics-focused 

approach to gamification. 

Conclusion 

This study concludes that there is a substantial gap in the 

sophistication and strategic application of gamification between 
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Persian- and English-language children's reading applications. The 

findings indicate a fundamental divergence in underlying motivational 

design: Persian reading apps primarily leverage intrinsic motivational 

drives, such as the inherent value of education and content, 

supplemented by social elements and scarcity mechanics. English 

apps, in contrast, more effectively harness a blend of extrinsic 

motivational drives, including clear rewards, structured challenges, 

progressive achievement systems, and feedback loops that directly 

reinforce desired reading behaviors. Consequently, gamification in the 

examined Persian apps remains at a basic or nascent level, often 

relying on restrictive rather than empowering mechanics. To enhance 

engagement and sustainably improve children's reading habits in the 

Persian context, it is imperative to move beyond this basic model. The 

research strongly recommends the development and implementation 

of localized, hybrid gamification models. These models should 

thoughtfully integrate the engaging extrinsic reward systems prevalent 

in successful English apps with the intrinsic and social values relevant 

to the target culture. Such an approach would create more compelling, 

effective, and culturally resonant digital reading environments that can 

better motivate and sustain young readers' engagement. 
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چهارچ ب  نیخ انکتاب یهاشنی یک دکانن اپ  یخ انکتاب نیوارسازی از
 یا یارز سنیسیاکتال

  هاکلیدواژه

و  یکودکان فارس یکتابخوان یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل

 زبانیسیانگل
  3یشقاق یمهد |  2العابدینیینزیمحسن حاج |  1پوریاتب )ونوس(فاطمه

 دهیچک
ی هاش نیکیدر اپل یوارس ازیاز عناص ر باز یری گبهره زانی م تعیینهدف  پژوهش حاضر با :هدف

 شیدر اف زا یوارسازیکودکان انجام شده است. با توجه به نقش باز یخوانکتاب زبانیفارس انگلیسی

 نی ا یحموجود در طرا یهایو کاست تیوضع ییدنبال شناسابه پژوهش نیو تعامل کاربران، ا زشیانگ

 .بوده است هاشنیکیاپل

. در فاز انج ام ش ده اس ت 4است که در  یو ازنظر هدف کاربرد ابانهیپژوهش ارز نیروش ا :روش

 یدی لک، عناص ر 2025تا  1۹۹0 یهاسال نیمنتشرشده ب یمنبع علم 5۶ یمحتوا لیفاز نخست، با تحل

 یابی رزا ۀاهی، س دوشدند. در ف از  قیتلف سیسیاکتال یزشیارچوب انگهو با چ ییشناسا یوارسازیباز

 ۶5و  یفارس   ۶5ک  ود) ) یخوانکت  اب ش  نیکیاپل 130 ،س هو در ف  از  ش  د یو اعتبارس  نج یطراح 

 فتند.قرار گر لیمورد تحل یینها ۀاهیبا استفاده از ساستخراج شدند و در فاز چهار  (یسیانگل

از  ش تریب زبانیس یانگل یهاش نیکیدر اپل یوارس ازینشان داد که کاربرد عناصر باز هاافتهی :هاافتهی

 یس یانگل یه اسهم اپ ت،یدستاورد، بازخورد و مالک ،یحماس یهااست. در رانه زبانیفارس یهااپ

در  صرعنا نیهم کهیدرحال بود، درصد 4۶/58و  درصد 23/2۹درصد،  85/33درصد،  ۶2/24 ترتیببه

 یبرت ر تنه ا. ش د تثب درصد 85/13و  درصد ۶2/4درصد،  31/12درصد،  ۶2/4تنها  یفارس یهااپ

 یکل  لی ده شد. تحلمشاه درصد 08/3برابر در درصد 37/12 با یتأثیر اجتماع ۀدر ران یفارس یهااپ

 ،(درص د 34/24دس تاورد ) یهاران ه ،یس یانگل یه انش ان داد ک ه در اپ زین سیسیهشت رانه اکتال

 یه ادر اپ ک هیسهم را داش تند، درحال نیشتربی( درصد 58/1۹) تیکمال و( درصد ۹۹/17) تخلاقی

 یهاش نیکیاپل ،یطورکل. ب هگرف ت تعل ق( درصد 85/33) تیبه رانه محدود یفراوان نیشتریب یفارس

ر ب  ش تریب یفارس  یه ااپ ک هیدارن د، درحال یترتر و متنوعمنسجم یوارسازیساختار باز یسیانگل

 اند.تمرکز کرده یتماعمحتوا و تعامل اج ها،تیمحدود

ش )ارز یدرون یهابر رانه یعمدتاً متک یفارس یهااپ یآن است که طراح انگریب جینتا :یریگجهینت

( اس ت. در ش رفتی)پ اداش، چ الش و پ یرون یب یهاب ر ران ه یمتک  یسیانگل یهاو آموزش( و اپ

 یب وم یاالگوه  ۀتوسع ندازمیقرار دارد و ن ییدر سطح ابتدا یفارس یهادر اپ یوارسازیمجموع، باز

 کودکان است. ۀو تداوم مطالع تیجذاب شیافزا یبرا یرونیو ب یدرون زشیاز انگ یبیو ترک
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 مقدمه

و  یزب ان ،یرش د ش ناخت یهااز مؤلف ه یک یعنوان کودک ان ب ه یخوانکتاب ر،یاخ یهادر دهه

را ب ه خ ود  یفرهنگ  گذاراناس تیه ا و سخانواده ،یآموزش  یهانظام ۀگسترد ۀتوج ،یفرهنگ

 ل،ی پ رورش تخ یب را یانتقال دانش، بلک ه بس تر یبرا یتنها ابزارجلب کرده است. کتاب، نه

در  یخوانکت اب. دی آیک ود) ب ه ش مار م یفرهنگ  تیهو یریگو شکل یتفکر انتقاد تیتقو

و نقش  دیآیبه شمار م یو عاطف یشناخت ،یشد زبانر یبسترها نیتراز مهم یکی یدوران کودک

 ،یهرم ز یعباس ک ود) دارد ) یفرهنگ  تی و هو لی تفک ر، تخ یریگدر شکل یاکنندهنییتع

و  ردی گیشکل م ینخست زندگ یهااست که از سال یاکتساب یعادت به مطالعه، رفتار(. 1383

کود) از مواجهه با کتاب اس ت  هیاول یهاوابسته به تجربه یادیتا حد ز یتداوم آن در بزرگسال

خوانی در س طح جامع ه، مؤثرترین شیوه برای گسترش علاقه به کتاب رو،نیازا(. 137۹ ،یامان)

ه ای پای دار در گیری عادتتمرکز بر کودکان آن جامعه اس ت  زی را فراین د آم وزش و ش کل

بخش از های مثبت و ل ذتشود. ایجاد تجربهتر و ماندگارتر انجام میی پایین سادههای سنگروه

ها را نسبت به مطالعه در بلندمدت ش کل داده تواند نگرش آنخوانی در دوران کودکی میکتاب

 & Chapman) ه ای بع دی زن دگی ش ودس از ت داوم ای ن رفت ار فرهنگ ی در دورهو زمینه

Tunmer, 2025.) 

تعامل کودک ان ب ا کت اب  یسنت یالگوها تال،یجید یهاتحولات فناورانه و گسترش رسانه

 یه اک ه سرش ار از محر) کنن دیرش د م یط یرا دگرگون کرده است. کودک ان ام روز در مح

از اوقات فراغت آنان ص رف اس تفاده از  یتوجهاست و بخش قابلِ یو تعامل یداریشن ،یدارید

 ت الیجید یهایباز ان،یم نی. در اشودیها مهوشمند و تبلت یهاتلفن ژهیوبه تال،یجید یابزارها

مانن د  ییهایژگیدلیل وکه به یتیاند  فعالشده لیکودکان تبد یهاتیفعال نیتراز محبوب یکیبه 
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 پوراتیفاطمه)ونوس( ب
 ینیالعابدنیزیمحسن حاج

 یشقاق یمهد 

در حف   توج ه و  ییت وان ب الا ،یدهو پ اداش یجیتعامل مستمر، چالش تدر ،یبازخورد فور

 یخوانکت اب جیت رو یبرا ییهااگرچه چالش ت،یوضع نیا (.Gee, 2008د )زش داریانگ جادیا

کودک ان ب ه  قیتش و یهاوهیدر ش  یش یبازاند یت ازه ب را ییهازمان فرصتکرده، اما هم جادیا

موردتوجه قرار گرفت ه،  راتییتغ نیکه در پاسخ به ا یمیاز مفاه یکی ت.مطالعه فراهم آورده اس

تمرکز، ص رف زم ان و  ازمندین تال،یجید یهاتیاز فعال یاریاست. مطالعه، برخلاف بس زشیانگ

کود) دشوار خواه د ب ود.  یتداوم آن برا ،یکاف زشیاست و بدون وجود انگ یکوشش شناخت

معن ا( و  ،ی)ل ذت، کنجک او یدرون  زشی انگ بی ک ه ترک دهن دینشان م یزشیانگ یهاهینظر

مشارکت و ت داوم  شیبه افزا تواندیمشاهده( مقابلِ شرفتی)پاداش، بازخورد، پ یرونیب زشیانگ

 یخواندر کت اب یاص ل ۀمنظ ر، مس  ل نی از ا (.Deci & Ryan, 2000د )منج ر ش و تی فعال

 یلازم ب را زشی که بتوان د انگ است یاتجربه یبه محتوا، بلکه طراح یکودکان نه صرفاً دسترس

 .و حف  کند جادیادامه تعامل با کتاب را ا

 یهاتجرب ه یدر طراح  نین و یک ردیعنوان روبه یوارسازیمفهوم باز ،یبستر نیچن در

توس   مش اور  ب ارنیاول یب را 1ش نیکیفیمیگ ی یاوارسازیباز واژۀمطرح شده است.  یریادگی

ب ه  2010خود را در س ال  تیاما محبوب ،شدبه کار گرفته  (2002) 2نگیپل کینبه نام  ییایتانیبر

 پیش ترکه  ییهانهیدر زم یمرتب  با باز یهادهیاصطلاح به استفاده از عناصر و ا نیدست آورد. ا

 نی از ا یان واع مختلف  پژوهش گران، حالنیارد. بااها وارد نشده بود، اشاره ددر آن یمفهوم باز

و  یعنوان اس تفاده از عناص ر ب ازرا ب ه وارس ازیبازی ت وانیاند، ام ا مکرده فیمفهوم را تعر

 یزآب ادیعز) ک رد فی تعر یب ا ب از میمتنوع و بدون ارتباط مس تق یهانهیآن در زم یهازهیانگ

و  ه اکیرا فرایند تفکر و استفاده از مکان وارسازیبازی (2010) 3زجرمن بیگ. (813۹ ،یفراهان

 یه  ات گون اگون در حوزهلاتعام ل ب  ا ک اربران و ح ل مش ک جه ت ب ه یب از یه اکینامید

ب ر  یوارس ازیبازدر واق ع . (13۹8 ،یفراهان یزآبادیعزداند )یم یسازمانو برون یسازماندرون

 ش رفتیپ ریچالش، ب ازخورد و مس  ،یبندنشان، سطح از،یمانند امت یاستفاده هدفمند از عناصر

براس ا   (.Hamari et al, 2014) کن د ج ادیام ا هدفمن د ا گونهیباز یاتمرکز دارد تا تجربه

تواند به افزایش یادگیری و دان ش منج ر ش ود  زی را وارسازی می، بازی(2013) 4کو)دیدگاه 
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

خوبی فع ال یکی از کارکردهای طبیعی مغز انسان، حل مسائل منطقی است که از طریق بازی به

کننده، استفاده از نظام پاداش و نیاز ب ه ی ادآوری ها با فراهم کردن محیطی سرگرمشود. بازیمی

ب ازخورد  ۀوارس ازی ب ا ارائ کنند. همچنین، بازیویت و تثبیت دانش کمک میاطلاعات، به تق

سازد تا عملکرد خود را ارزی ابی ک رده و موقع، این امکان را برای کودکان فراهم میفوری و به

 در صورت لزوم آن را اصلاح کنن د، ام ری ک ه نق ش م ؤثری در بهب ود فراین د ی ادگیری دارد

(Stenio & Varento, 2023.) را ب ه  ه ایباز یس اختار تیج ذاب کندیتلاش م کردیرو نیا

الش عاع تحت تی فعال یو مطالعه منتقل کند، بدون آنکه هدف اص ل یریادگیمانند  ییهاتیفعال

در  ژهیوآم وزش کودک ان، ب ه ۀدر ح وز یوارس ازیکاربس ت باز .ردی صرف قرار گ یسرگرم

 یج انیو ه یش ناخت یب ا س ازوکارها ه ایدارد ک ه باز تیجهت اهمازآن تال،یجید یها یمح

امک ان مش اهده  ،یبا فراهم کردن بازخورد ف ور یوارسازیدارند. باز ییبالا یخوانکودکان هم

را از حال ت منفع ل ب ه  یریادگی  ۀتجرب تواندیحس کنترل و مشارکت فعال، م جادیا شرفت،یپ

امک ان  نی ا کردیرو نیا ،یخوانکتاب ۀنیدر زم (.Xu, 2015) کند لیتبد یو تعامل ایپو یندیفرا

 یریعنوان مس بلک ه ب ه ف،ی عنوان تکلکه ک ود) خوان دن کت اب را ن ه ب ه سازدیرا فراهم م

 یب را یوارس ازیباز یطراح  گ ر،ید یسو از د.بخش تجربه کنو لذت شرفتیپقابلِ ،یجیتدر

اس ت. کودک ان  یگروه س ن نیا یو رفتار یجانیه ،یشناخت یازهاین قیکودکان مستلزم در) دق

 ش رفتیامکان انتخاب و احس ا  پ ،ییچالش متناسب با توانا ع،یبه بازخورد سر یعیطور طببه

خ ا  خ ود را  یه اخردسالان چالش یبرا یهای آموزشهای بازیبرنامه یطراحمندند. علاقه

که کودک ان دهند، درحالیمی حیبر منطق را ترج یو مبتن یهای آموزشبازی ن،یوالدچراکه دارد 

تنه ا  کی الکترون یه ایدهن د. بازمی حیرا ت رج یبر سرگرم یهای مبتن( بازییواقع کنانی)باز

آن ان را در  یهاتیو اولو ازهانی دهندگانتوسعه که کنند حف  را ۀ کودکانعلاق توانندیم یزمان

 (. ,2023Chuang & Jamiat) رندینظر بگ

 ه ا،آنترین وارس ازی بس یاری وج ود دارن د و یک ی از پراس تفادههای بازیچهارچوب

و  ش د یمعرف 2015در سال  2چو یوکایکه توس  است  1سیسیاکتال وارسازیبازی ارچوبهچ

 ۀاند. ران ش ده یبنددس ته یض لعهشت کی انسان در قال ب  زشیانگ یهشت محر) اصل در
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 پوراتیفاطمه)ونوس( ب
 ینیالعابدنیزیمحسن حاج

 یشقاق یمهد 

 لی اس ت ک ه اف راد تما دهیا نیمحر) براسا  ا نیا ،1معنا و یحماس ۀران .1امل: ش سیسیاکتال

ش رکت کنن د ک ه  ییهاتیتر و ارزشمندتر از خود متصل شوند و در فعالبزرگ یزیدارند به چ

کنن د یت ر خ دمت مه دف بزرگ کی ب ه  ای و  دهدیم یشتریب تیها اهماحسا  کنند به آن

(2015Chou,  ) 2انسان ب ه احس ا   یذات لیرانه براسا  تما نیا ،2شرفتیپ ودستاورد  ۀ. ران

دارن د ت ا  زهی انگ یعیطور طبشده است. افراد به یبه اهداف طراح یابیو دست تیموفق شرفت،یپ

و  تی خلاق ۀ. ران 3  داش ته باش ند شرفتیکسب کنند و پ تیموفق دهند،یکه انجام م یدر کار

ران ه  نی شده است. ا یو حل مس له طراح تیانسان به خلاق یذات لیکه براسا  تما ،3بازخورد

 جیکنن د و از نت ا دای پ یدی جد یه احلکنن د، راه انی که خودشان را ب دهدیبه افراد امکان م

 انی انس ان ب ه ب ازی و بازخورد به ن تیخلاق ۀکنند. ران افتیدر یخود بازخورد فور یهاتیفعال

و  لی ت ا از تخ کندیم قیکه افراد را تشو نوآورانه اشاره دارد یهاوهیو حل مس له به ش تیخلاق

را  ،4ی یو دارا تی مالک ۀ. ران 4  تجربه استفاده کنن د کیبهبود  ای جادیا یتفکر خلاق خود برا

 یزی ک ه اف راد احس ا  کنن د مال ک چ یزمان ای ییدارا کیعنوان احسا  کنترل و تعلق به به

محافظ ت از آن و بهب ود  یب را یش تریب زهی و انگ کنن دیبا آن برقرار م یشتریهستند، ارتباط ب

 تی خود اهم یهاییها به دارابنا شده که انسان تیواقع نیرانه براسا  ا نیآن دارند. ا تیوضع

 شیها را اف زاها را گسترش داده، کنترل کرده، حف  کنند و ارزش آندارند آن لیو تما دهندیم

 ،یانس ان ب ه ارتباط ات اجتم اع یذات  ازی براس ا  ن ،5معاشرت و یاجتماع ریتأث ۀران .5  دهند

 ،یف رد نیاز رواب   ب  یرانه شامل عناصر مختلف نیو رقابت بنا شده است. ا یهمکار ،یهمدل

و  تیمح دود ۀ. ران ۶  کن دیاس تفاده م یه ا و اث رات اجتم اعنف وذ گروه ،یتعاملات اجتماع

در دس تر   یموقت ایطور محدود که به یزیبه چ یابیدست یبرا یفور ازیبه احسا  ن، ۶اضطرار

 کی ک ه از ت ر  از دس ت دادن  یازهی عنوان انگرانه را به نیا یچو یوکای .است اشاره دارد

 ش ودیاحس ا  باع م م نی. اکندیم فیتعر شودیم جادیمحدود به منابع ا یدسترس ایفرصت 

و  تیقطعع دم ۀ. ران 7  سرعت اق دام کنن دمحدود، به یهااز فرصت یبرداربهره یکاربران برا

 
                                                                                                   

1 epic meaning & calling 
2 development & accomplishment 
3 empowerment of creativity & feedback 
4 ownership & possession 
5 social Influence & relatedness 
6 scarcity & impatience 
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

ب ه  یع یطور طبها به. انسانردیگیو ناشناخته شکل م رمنتظرهیغ یهابراسا  تجربه ،1یکنجکاو

ران ه را  نی ا یچ و یوک ایعلاقه دارند.  دیجد یها یکشف مح و دیاطلاعات جد یجستجو

حس  نی. اکندیم فیتوص تیقطعاز عدم یناش جانیو ه یکنجکاوانسان به  یروان ازیعنوان نبه

 ای  س کیاگ ر ب ا ر یباشند، حت دیجد یهاو تجربه شتریدنبال اطلاعات بافراد به شودیباعم م

ب ه  لی که براسا  تر  از دست دادن و م 2از ضرر یریجلوگ ۀ. ران8  همراه باشد نانیاطمعدم

س مت اشاره دارد که افراد را به یازهیرانه به انگ نیاست. ا گرفتهشکل  یفعل یحف  دستاوردها

نش ان  هینظر نی. اکندیم تیهدا شانیو دستاوردها هاییو حف  دارا یاحتمال یاز ضررها زیپره

از کسب همان مقدار من ابع  شتریاز دست دادن منابع را ب ،یزیگرانیدلیل اثر زکه افراد به دهدیم

 (.1404و همکاران، اینیفیسکنند )یتجربه م

س امانۀ مغز، دو ن وع  یهامکرهیچو با الهام از عملکرد ن یوکای س،یسیارچوب اکتالهچ در

تع املات  ت،یمرتب  با خلاق یهاکه بر محر) یذهنراست یهاستمی. سکندیم یمعرف یزشیانگ

 یه ازهیانگ هاس امانه نی ا(. 5و  3، 1 یه اتمرکز دارند )محر) یاحساس اتیو تجرب یاجتماع

 ج ان،یو ب ه ک اربران امک ان ب روز ه کنن دیفع ال م یرون یب یهابه پاداش ازیبدون ن را یدرون

 یهاس  امانه. در مقاب  ل، دهن  دیرا م یگروه   یه  اتیو مش  ارکت در فعال یارتباط  ات انس  ان

، 2 یه املمو  هستند )محر) یواضح و دستاوردها یگذاربر ساختار، هدف یمبتن یذهنچپ

)مانن د  یریگان دازهقاب لِ جینت ا ابی اند و در غوابسته ینیع یهاپاداشبه  هاسامانه نیا(. ۶و  4

 یدر طراح س امانه متع ادل ه ر دو  بی . ترکاب دییک اربران ک اهش م زهی سطح(، انگ ای ازیامت

و  یو هم اه داف منطق  کندیم نیکاربران را تأم یاجتماع   یعاطف یازهایهم ن ،یوارسازیباز

 (.Chou, 2015) کندیم یریگیسنجش را پقابلِ

ک ه  شوندیم میسیاه تقسسفید و کلاهکلاه ۀها به دو دستمحر) س،یسیارچوب اکتالهچ در

، 1 یه اسفید )شامل محر)کلاه یها. محر)کنندیرا دنبال م یمتفاوت یزشیانگاهداف  هرکدام

کاربران تمرک ز دارن د.  یجیمثبت و رشد تدر شرفتیبلندمدت، احسا  پ یهازهی( بر انگ3و  2

مناس ب هس تند ک ه  ییه اتیموقع یو برا کنندیم جادیشفاف و سازنده ا ییفضا هار)مح نیا

س یاه )ش امل کلاه یه اک اربر اس ت. در مقاب ل، محر) قی و تعامل عم داریپا یهدف، توسعه

تر  از دست دادن و اضطرار، کاربران را به اق دام  ت،یحس فور جادی( با ا8و  7، ۶ یهامحر)

 
                                                                                                   

1 unpredictability & curiosity 
2 loss & avoidance 
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 پوراتیفاطمه)ونوس( ب
 ینیالعابدنیزیمحسن حاج

 یشقاق یمهد 

نند، ام ا ک جادیا یتریقو جیمدت نتاها اگرچه ممکن است در کوتاهمحر) نی. ادارندیوام عیسر

ش وند.  یباع م فرس ودگ ای  زدهبیبه تجربه ک اربر آس  توانندینامتعادل م ۀدر صورت استفاد

و  داری تعام ل پا یس فید ب رادارد: کلاه یبس تگ انگیزشبه اهداف  کردیدو رو نیا نیانتخاب ب

 (.1400، 1عطارزاده) یفور اسخپ یسیاه براکلاه

 

 (Chou, 2015) وارسازی اکتالیسیسبازی ارچوبهچ .1شکل 

خوانی کت اب ۀت وان تجرب ش ود ک ه چگون ه میاز این نقطه آغاز می پژوهشاصلی این  ۀمس ل

در ش رایطی ک ه  د.بخش و پای دار تب دیل ک ر زشیای جذاب، انگدیجیتال کودکان را به تجربه

ه ا ک ردن کتاب یت الیجیان د، ص رف دمحور خ و گرفتهب ازیهای تع املی و کودکان به محی 

خوانی و کت اب ۀطراحی تجرب ۀپاسخگوی نیازهای انگیزشی آنان نیست. آنچه اهمیت دارد، نحو

 
                                                                                                   

 نامهبرگرفته از پایان 1
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

 ۀب اوجود توس ع. هاس ت1ش نیکیوارسازی در س اختار ای ن اپلگیری از عناصر بازیمیزان بهره

 یوارس ازیتوان د در بازمی یچ ه عناص ر س تیک ود)، مش خن ن یخوانکت اب یهابرنامه

کودک ان  یموجود کت ابخوان یهاشنیکیاپل نیبه کار گرفته شود. همچن یکتابخوان یهاشنیکیاپل

ان د رفته رکاکمتر ب ه ای شتریاند، کدام عناصر باستفاده کرده یوارسازیتا چه اندازه از عناصر باز

اند. نب ود تص ویری روش ن از وض عیت یع شدهو این عناصر چگونه در ساختار کلی برنامه توز

خوانی ک ود) را دش وار های م ؤثر کت اباپلیکیش نگیری آگاهانه در طراح ی موجود، تصمیم

های وارس ازی در برنام هبررس ی و تحلی ل س اختار بازی پ ژوهشاین  ۀرو، مس لازاین .کندمی

ک ود) ت ا چ ه ان دازه از  یخوانکت اب یهاش نیکیای ک ه اپلگونهخوانی کود) است  بهکتاب

 یری گبهره نی ان د و او هدفمن د به ره گرفته افتهیصورت ساختاربه یوارسازیباز یهاتیظرف

ن ه  له،مس   نیشده است. پرداختن به ا عیتوز زبانیسیو انگل زبانیفارس یهانمونه انیچگونه م

 ،یزش یانگ یو سازوکارها یطراح لیبلکه با تمرکز بر تحل ،یفرهنگ ای یبا هدف قضاوت ارزش

 یکن ون تیاز وض ع نانهیبواقع یریتصو ۀنقاط قوت و ضعف موجود و ارائ ییبه شناسا تواندیم

 حوزه منجر شود. نیا

های وارس ازی در اپلیکیش نب ا ه دف تحلی ل وض عیت بازی پ ژوهشاسا ، این براین

 ت:های زیر اسگویی به پرسشدنبال پاسخخوانی کود)، بهکتاب

زبان، براس ا  خوانی کود) فارسی و انگلیسیهای کتابوارسازی در اپلیکیشنر بازیعناص .1

 اند؟اکتالیسیس، چگونه توزیع شده ۀگانارچوب هشتهچ

خوانی ک ود) های کت ابهای انگیزشی اکتالیسیس در اپلیکیش نرانه ۀالگوی فراوانی و غلب .2

 زبان چگونه است؟فارسی و انگلیسی

 پژوهش ۀنیشیپ
ه ای ای در طراحی محی رشتهعنوان رویکردی نوین و میانبه وارسازیهای اخیر، بازیسالدر 

 ۀای، توج ه پژوهش  گران ح  وزی ادگیری دیجیت  ال، آم  وزش الکترونیک ی و خ  دمات کتابخان  ه

گی ری از آموزش، کتابداری و علم اطلاعات را به خود جلب کرده است. ای ن رویک رد ب ا بهره

 
                                                                                                   

1 Application معرفی شده اما چندان رایج « سکو»و « برنامه کاربردی»، «کاربرافزار»: معادل اپلیکیشن در فارسی

 کنیم.همین خاطر در این پژوهش ما از همان واژه اپلیکیشن استفاده مینیست. به 
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محور، در پ ی اف زایش انگی زش، مش ارکت فع ال و بازیهای غیردر بافتعناصر و منطق بازی 

ریان جهرم ی و همک اران یبصکتابداری و علوم اطلاعات،  ۀتداوم تعامل کاربران است. در حوز

ای: مفهومی ن وین در تعام ل ب ا وارسازی خدمات کتابخانهبازی» پژوهشی با عنواندر  (13۹5)

های انسانی، در ص ورت سویی با انگیزهدلیل هموارسازی بهنشان دادند که عناصر بازی« کاربران

ها تس  هیل کنن  د. آن  ان توانن  د پ  ذیرش تغیی  رات فناوران  ه را در کتابخان  هطراح  ی آگاهان  ه می

مواجهه با بحران مش ارکت ک اربران دانس ته و ب ر نق ش آن در  وارسازی را راهبردی برایبازی

مبن ای نظ ری مهم ی ب رای ورود  پ ژوهشان د. ای ن ای تأکی د کردهتحول خ دمات کتابخان ه

ریان یبص در ادام ه ای ن رویک رد مفه ومی،  د.کن وارسازی به خدمات اطلاعاتی فراهم میبازی

ش ده وارسازیاف زار بازیس ازی نرمطراح ی و پیاده» پ ژوهشدر  (13۹۶جهرمی و همک اران )

، «گری کاربران کتابخان ههای خودتعیینای و بررسی تأثیر کاربرد آن بر مؤلفهسایت کتابخانهوب

دان( را ب ر شده )کتابوارسازیگروهی، تأثیر یک سامانه بازیتجربی تکبا استفاده از روش شبه

 ۀری دانشگاه علوم پزشکی بوشهر بررسی کردند. نتایج نش ان داد ک ه نس خدانشجوی کتابدا 45

های س  نتی، ت  أثیر معن  اداری ب  ر مؤلف  ه ۀس  ایت، در مقایس  ه ب  ا نس  خش  ده وبوارسازیبازی

وارس ازی دهد که بازیها نشان میشایستگی، استقلال، ارتباط و معناداری داشته است. این یافته

ای دیجیت ال را ه ای کتابخان هتوان د مش ارکت ک اربران در محی یمبتنی بر نظریه خودتعیینی م

 .طور مؤثری افزایش دهدبه

طراح ی م دل » پ ژوهشدر  (13۹8بتولی و همکاران )آموزش سواد اطلاعاتی،  ۀدر حوز

ا اس تفاده از ب « خودتعیینی ۀوارشده سواد اطلاعاتی مبتنی بر نظریمفهومی خودآموز آنلاین بازی

وارشده ارائه کردند. بررس ی ارچوبی برای طراحی خودآموزهای بازیهتحلیل محتوای کیفی، چ

خ ودتعیینی و  ۀوارسازی مبتنی ب ر نظری مقاله مرتب  با بازی 17مقاله مرتب  با خودآموزها،  18

ازی و وارس عنصر بازی 10قابلیت ضروری،  32خودآموز آنلاین موجود، منجر به شناسایی  81

وارش ده مند خودآموزهای بازیکه طراحی نظام دادراهکار انگیزشی شد. این پژوهش نشان  2۶

در  (13۹8نی ا )بت ولی و فهیمهمچن ین  .گوی نیازهای انگیزش ی فراگی ران باش دتواند پاسخمی

ب ا تحلی ل « وارسازی در آموزش الکترونیک یبازی ۀهای حوزبررسی و مرور پژوهش» پژوهش

وارشده نقش م ؤثری در های آموزشی بازیپیشین، به این نتیجه رسیدند که محی  هایپژوهش

ب ر ض رورت  پ ژوهشفراگیران دارن د. ای ن  ۀبهبود یادگیری، افزایش مشارکت و تقویت انگیز

 .کندراستایی عناصر بازی با اهداف آموزشی تأکید میهم

بررسی راهکاره ای » پژوهشدر  (13۹8)و همکاران  عزیزآبادیهای فرهنگی، در آموزش
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 زبانیسیانگل

، ب ا تکی ه ب ر «س ازیای با تأکید ب ر بازیهای رایانههای فرهنگی از طریق بازیآموزش ۀتوسع

پل ی هایی مانند گیمهای بندورا و مدل انگیزشی کلر، نشان دادند که مؤلفیادگیری مشاهده ۀنظری

های آنان ب ر های فرهنگی دارند. یافتهو کارگردانی روند بازی نقش کلیدی در اثربخشی آموزش

 .های آموزشی تأکید دارداهمیت تعامل اجتماعی و رقابت در طراحی بازی

راحی و ساخت ب ازی ط» ۀنامدر پایان (13۹8سبینی )مروتیدر سطح آموزش الکترونیکی، 

نش ان داد ک ه « وارس ازی و ک اربرد آن در آم وزش الکترونی کآموزشی مبتنی بر اص ول بازی

وارسازی موجب افزایش معنادار ی ادگیری فراگی ران ش ده و تف اوت معن اداری استفاده از بازی

و وارس ازی را در ج ذب مخاط ب میان گروه آزمایش و گواه وجود دارد. این نتایج، نقش بازی

 .کندارتقای یادگیری الکترونیکی تأیید می

ب ا « وارسازی در سنجش تفکر سیستمیتأثیر بازی»در پژوهش  (1400تابنا) و حسینی ) 

ش  هر بوش  هر، نش  ان دادن  د ک  ه ارزی  ابی مبتن  ی ب  ر  ۀس  ال 14ت  ا  11آم  وز دانش 174 ۀمطالع  

ش ود. ای ن ه ای س نتی میتفکر سیستمی نسبت ب ه روشوارسازی منجر به بهبود معنادار بازی

 .سازدوارسازی را در ارزشیابی آموزشی برجسته میپژوهش، کارآمدی بازی

ت  أثیر » پ  ژوهشدر  (1400) و همک  اران عط  ارزادهدر آم  وزش ع  الی عل  م اطلاع  ات، 

نشان « شناسیعلم اطلاعات و دانش ۀتنویسی دانشجویان رشفهرست بر یادگیری وارسازیبازی

العمر، موج ب وارسازی و یادگیری خودراهبر، با هدف مش تر) ی ادگیری م ادامدادند که بازی

 .شوندافزایش درگیری شناختی و استقلال یادگیرندگان می

وارس ازی ب ر آم وزش و ی ادگیری تأثیر بازی» پژوهشدر  (1401تفتی و همکاران )فلاح

های ی ادگیری ش اد، وارسازی در ایجاد محی با روش تلفیقی، بر نقش بازی« آموزاندر  دانش

 .اندجذاب و عمیق تأکید کرده و آن را عاملی مؤثر در افزایش بازده یادگیری دانسته

 و همک اران ص میعیای ب رای ک ود) و نوج وان، طراح ی خ دمات کتابخان ه ۀدر حوز

وارس ازی ب رای خ دمات های بازیطراحی مفهومی پلتفرم مبتنی بر مؤلفه» پژوهشدر  (1402)

نشان دادند که در بُعد مکانیکی، عناصری چون امتیاز، مراحل « های کودکان و نوجوانانکتابخانه

ایت و پاداش اهمیت بیش تری دارن د. ای ن هایی مانند رضها، و در بُعد پویاسازی، مؤلفهو نشان

 .دهدمحور ارائه میهای کود)ارچوبی کاربردی برای طراحی پلتفرمهپژوهش چ

ت  أثیر آم  وزش مبتن  ی ب  ر  ۀدر پژوهش  ی درب  ار (1402بزرگ و سرکش  یکیان )جام  ه

هف تم، نش ان  ۀم وزان پای آهای اجتماعی دانشوارسازی بر راهبردهای انگیزشی و مهارتبازی

توان د ش ود و میوارسازی موجب بهبود معنادار انگیزه و تع املات اجتم اعی میدادند که بازی



 

 

51۴۰ بهار (،1) 37 ت،طلاعاا ماندهیزسا و یارکتابد تمطالعا فصلنامۀ   
 

25۰ 
 

 پوراتیفاطمه)ونوس( ب
 ینیالعابدنیزیمحسن حاج

 یشقاق یمهد 

 .کیفیت آموزش در درو  مهارتی را ارتقا دهد

با تمرکز بر نظریه خودتعیینی و نظری ه  (1404) و همکاران خمرشیخ ی توس در پژوهش 

گذاری نقش مهمی در وارسازی مانند رقابت، پاداش و هدفشان دادند که عناصر بازیجریان، ن

 .آموزان دوره ابتدایی دارندتقویت انگیزه یادگیری دانش

در  ه ایبازنقش یدر پژوهش خود به بررس (2011) و همکاران 1بتلزدر ادبیات خارجی، 

 توانندیها مپرداختند. پژوهش آنان نشان داد که بازی یآموزش سواد اطلاعات یندهایفرا تیتقو

 ینقش  یاشتراک یریادگیآموزش و   یارچوب محهبر حل مس له و در چ یمبتن یهادر آموزش

 .ندینما فایمهم ا

 ۀکنن دعنوان فعالب ه یت الیجیه ای دعنوان بازیتحت یدر پژوهش (2012) 2یو پوز آت 

را در کودک ان ش تاب  تی قلاخ توانن دیم یت الیجیهای دکودکان نشان دادند که بازی تیخلاق

 یه ا، مهارتایس الهسه یزم ان ۀنشان داد که در خلال دور پژوهش نیا جیواقع نتا بخشند. در

 بود. افتهی شیخلاقانه کودکان و نگرششان به آن افزا

وارس ازی ای در م ورد ت أثیر بازیمطالعه»با عنوان  پژوهشیدر  (2021) 3و وانگ جونگ 

 ه ایباز نی ک رده اس ت ک ه چگون ه ا یبررس « هاقصد و مش ارکت در کتابخان ه  بر استفاده 

 ،یتجرب   لی  تحل یدهن  د. ب  را شیها را اف  زامش  ارکت و قص  د اس  تفاده از کتابخان  ه توانن  دیم

انج  ام ش  د. پ  نج عنص  ر  ییکوچ  ک و ک  اربران م  دار  ابت  دا یهاب  ا کتابخان  ه ینظرس  نج

دس  تاوردها،  ،یپل میب  ه گ ت وانیم اتی  ادب یهایمش  تق ش ده اس  ت. از بررس  یوارس ازیباز

 نی بر ا یو هدفمند تیمانند جذاب یاند که عواملنشان داده جیها اشاره کرد. نتاارتباطات، پاداش

دارن د در  لی ک ه تما ییمقط ع ابت دا وزانآمدر دانش ژهیوهستند، به رگذاریقصد و مشارکت تأث

 .ابندیها دست کتابخانه ۀدربار یشتریجذاب شرکت کنند و به اطلاعات ب یهابرنامه

ب ر  یریتص و یهاکتاب یخوانیتأثیر باز»با عنوان  یپژوهش (2022) 4وات نیو چ ژانگ

در  یتجرب   پ  ژوهش نی  ا انج  ام دادن  د. «خوان  دن کودک  ان خردس  ال در مه  دکود) ییتوان  ا

 5 نیکود) خردسال سال سوم ب 224انجام شد.  یواقع در شهر هونگهو، استان هوب یمهدکودک

مص ور  یه اکتاب یس ازیزنش ان داد ک ه روش با هاافتهیشدند.  میکلا  تقس 7سال به  ۶تا 
 

                                                                                                   
1 Battles 
2 Ott & Pozzi 
3 Jung & Wang 
4 Zhang & Chin Watt 
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 زبانیسیانگل

آزمون گروه پس ۀنمر نیانگیخواندن کودکان خردسال است. م تیدر فعال یمؤثرتر از روش سنت

 دار بود.معنی یدو نمره ازنظر آمار نیبود که تفاوت ب ۶7/1۶و گروه گواه  37/22 یشیآزما

ب ا ط رح متق اطع،  یتجربم هین ایدر مطالع ه (2024)و همکاران  1لیدر پژوهشی توس  

نش ان داد اس تفاده از  جیش د. نت ا یکودک ان بررس  یریادگی ب ر  یوارسازیباز داریپا راتیتأث

 ۀمطالع  یه اعلاق ه و عادت زه،ی انگ ریچش مگ شیموج ب اف زا شدهیوارسازیباز شنیکیاپل

ام ا  افتن د،یک اهش  یان دکها ش اخن نی کودکان شد. هرچند پس از قطع استفاده از برنامه، ا

و  یاص ول یآن اس ت ک ه طراح  انگری ب هاافت هی نیماندند. ا یباق هیهمچنان بالاتر از سطح اول

کودکان داش ته  یریادگیبر رفتار  داریماندگار و پا یاثرات آموزش تواندیم یوارسازیجذاب باز

 باشد.

: یج انیو ه وش ه یوارس ازیباز»ب ا عن وان  یدر پژوهش  (2025)و همکاران  2نونس 

 یج انیه وش ه تی در تقو یوارس ازی، نقش باز«کودکان یبرا تالیجید شنیکیاپل کی ۀتوسع

 ییروزمره، به کودک ان در شناس ا یوهایاز سنار یریگبا بهره شنیکیاپل نیشد. ا یکودکان بررس

 یک ود) دبس تان 200 یب ر رو پ ژوهش. ک ردیکمک م یاجتماع یاحساسات و در) رفتارها

نش ان  جی. نت اش د لیبرنامه تحل یاثربخش یابیارز یها و معلمانشان براانجام شد و بازخورد آن

مثب ت در  یآگاهانه و رواب  اجتم اع یریگمیتصم ،یجانیموجب بهبود در) ه شنیکیداد که اپل

 .دیانجام آن یینها ۀنسخ یسازنهیکودکان شده و بازخورد مثبت معلمان به به

در ص ورت اتک ا ب ه  ،یوارس ازیاز آن است ک ه باز یحاک یپژوهش اتیدر مجموع، ادب

آم وزش،  یهادر حوزه یمثبت یامدهایپ تواندیآگاهانه، م یمعتبر و طراح ینظر یهاارچوبهچ

ک ه  ده دینش ان م نهیشیحال، مرور پداشته باشد. بااین یاو خدمات کتابخانه تالیجید یریادگی

 ای س امانه  یبه طراح ایبوده  یوارسازیباز یکل یاثربخشبر سنجش  ای هاشتمرکز غالب پژوه

 ۀس یو مقا لی مند به تحلطور نظامکه به ییهامحدود شده است. پژوهش یخاص یآموزش  یمح

کودک ان برردازن د،  یخوانکت اب یهاش نیکیدر اپل یوارس ازیباز یزشیانگ یهاها و رانهمؤلفه

ب ر  یو مبتن  زبانیس یو انگل زبانیفارس  یهاش نیکیاپل انی م یاس هیامق یک ردیبا رو ژهیوبه

ش کاف  نی مح دود اس ت. ا اریبس  س،یس یارچوب اکتالهمانند چ یمشخص یارچوب نظرهچ

 یالگوه ا ییموج ود، شناس ا تیوض ع نییتب یضرورت انجام پژوهش حاضر را برا ،یپژوهش
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 ۀآگاهان  یابی و ارز یطراح  یب را یو ک اربرد ینظ ر ییو ف راهم ک ردن مبن ا یغالب طراح 

 .سازدیکودکان آشکار م یخوانکتاب یهاشنیکیاپل

 پژوهشروش 
. ردی گیقرار م یکاربرد یهاپژوهش ۀاست و ازنظر هدف، در زمر 1پژوهش ارزیابانه نیروش ا

 یمنابع علم فراترکیب، به بررسی  لیاز روش تحل یریگبا بهره یفیدر فاز اول پژوهش، بخش ک

 یوارس ازیباز یدی اسا ، عناص ر کلو براین پرداخته 2025تا  1۹۹0 یزمان ۀمنتشرشده در باز

وجو در جس ت قی ه ا از طرداده ی. گ ردآورش د ییشناس ا ت الیجید یریادگی  یها یدر مح

 یالملل نیب یه اگاهیو پا کایلیویو س  راندا)ینورمگز، ا ران،یشامل مگ یفارس یعلم یهاگاهیپا

 نی انج ام ش د. در ا ۶م دو پاب 5نسیس اآو، وب4اسکوپو  ،3نگری، اشرر2شامل گوگل اسکالر

 یخوانکت اب» ،«یخوانکت اب» ،«ش نیکیفیمیگ» ،«یوارس ازیباز» ری نظ ییهادواژهیاز کل ند،یفرا

 21۹ انی مرحل ه، از م نی ا در د.مرتب  اس تفاده ش  یهابیو ترک« خواندن کودکان»و « کودکان

 1۹و  یفارس  ۀمقال  25 نام ه،انیپا 12منبع معتب ر ش امل  5۶ تیدر نها شده،ییشناسا هیمنبع اول

اس تخراج  یوارس ازیباز یدی کل یهاانتخاب شدند و مؤلف ه یینها لیتحل یبرا یسیانگل ۀمقال

انتخاب با استناد ب ه این  ادغام شدند. سیسیاکتال یزشیارچوب انگهها با چمؤلفه نی. سرس اشد

دلیل ب ه سیس یارچوب اکتاله صورت گرفت که در آن، چ (1404) و همکاران اینیفیسپژوهش 

ک اربران، در  یاختش نو روان یزش یانگ یازه ایو پوش ش ج امع ن یاصل 7ۀتمرکز بر هشت ران

 تی شده است. با توجه ب ه ماه یابیتر ارزمناسب ،یوارسازیباز یهاارچوبهچ ریبا سا سهیمقا

 یمناس ب یارچوب مبن اه چ نی کودکان، ا یشناخت یهایژگیو و یخوانکتاب تیفعال یزشیانگ

 .رودیکودکان به شمار م یخوانکتاب یهاشنیکیاپل لیتحل یبرا

ه ای م رتب  من د پژوهشنخس ت و پ س از م رور نظام ۀر فاز دوم پژوهش، در مرحل د

 
                                                                                                   

1 Evaluative method 
2 Google Scholar 
3 Springer 
4 Scopus 
5 Web of Science 
6 Pubmed 

"Eight Core ترجمه همان  "هشت رانه اصلی"یوکای چو، س یوارسازی اکتالیسبازیدر چارچوب  7

Drives"   ت.اس Drives باشد. در واقع رانه معادل واژهمی  
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

وارسی اولیه با هدف  ۀگویه تدوین شد. این سیاه 3۹ارزیابی مقدماتی مشتمل بر  ۀپیشین، سیاه

خوانی های کتابسنجی محتوا و شامل معیارهای کلیدی و اساسی برای ارزیابی اپلیکیشنروایی

. ه دف از ش دپیش ین طراح ی  هایپژوهشتحلیل دقیق مبانی نظری و  ۀکودکان بود که بر پای

ثربخش ی اولیه، شناس ایی ج امع تم امی ابع اد م ؤثر ب ر کیفی ت، ک ارکرد و ا ۀتدوین این سیاه

ش اخن منظور بررسی روای ی س یاهه، از روش به د.کودکان بو ۀخوانی ویژهای کتاباپلیکیشن

استفاده شد. براسا  این روش، چنانچه ضریب شاخن روایی هر گویه ب الاتر از  1سازه ییروا

در این راستا، نظ ر . (13۹0زاده و اصغری، حاجیشود )قبول تلقی میباشد، روایی آن قابلِ 7۹/0

دهندگان ب ازی ک ه شناسی و همچنین توسعهعلم اطلاعات و دانشۀ نفر از متخصصان حوز 15

ش اخن  ۀناموارسازی و ادبیات کودکان فعالی ت داش تند، ب ا اس تفاده از پرس شبازی ۀدر زمین

گیری ص ورت نمون هانتخاب خبرگان در این پژوهش به. (1روایی محتوا گردآوری شد )جدول 

گون ه ک ه انجام گرف ت  بدین« برفیگلوله»و « در دستر »های گیری از روشهدفمند و با بهره

ها، سایر خبرگان مرتب  ب ه در ابتدا متخصصان در دستر  شناسایی و سرس از طریق معرفی آن

تخصص ان، اص لاحات لازم در نگ ارش، های م. پس از تحلی ل دی دگاهشدندپژوهشگر معرفی 

وارس ی نه ایی ب رای تحلی ل و ارزی ابی  ۀو در نهایت، س یاهل ها اعماساختار و محتوای گویه

 .(3)جدول  شدخوانی کودکان تدوین های کتاباپلیکیشن

 خبرگان اطلاعات .1جدول 

 تعداد رمجموعهیز یبنددسته

 جنسیت
 11 مرد

 4 زن

 سابقۀ خدمت

 1 سال 5کمتر از 

 ۶ سال 10 ریتا ز 5

 5 سال 20 ریسال تا ز 10

 3 سال 20بالای 

 میزان تحصیلات

 3 کارشناسی

 ۶ ارشدیکارشناس

 ۶ دکتری

 
                                                                                                   

1 content validity index (CVI) 
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 پوراتیفاطمه)ونوس( ب
 ینیالعابدنیزیمحسن حاج

 یشقاق یمهد 

 تعداد رمجموعهیز یبنددسته

 تخصن
 10 وارسازیبازی

 5 کودکان اتیادب

 آمده است. (2جدول )سیاهۀ وارسی در  سازه ییشاخن روا یابیارزنتیجۀ 

 سازه ییشاخص روا .2جدول 

CVI شماره هاهیگو CVI شماره هاهیگو 

 سیسیاکتال یسازواریارچوب بازهچ

 1 و معنا یحماس ۹33/0 5 و معاشرت یتأثیر اجتماع ۶۶۶/0

 2 شرفتیو پ دستاورد ۹33/0 ۶ تیمحدود 8/0

 3 و بازخورد تیخلاق 8/0 7 تیقطععدم 8۶۶/0

 4 ییو دارا تیمالک 8۶۶/0 8 از ضرر یریجلوگ 1

 یوارسازیعناصر باز

1 
 یهاتیو مأمور فیوظا

 مدتکوتاه
 ۹ کیمکان 1 17

 10 هاو مرحله یبندسطح 1 18 یاجتماع تعامل ۹33/0

 11 پاداش عناصر 1 1۹ عملکرد و دستاوردها نمودار 1

 12 یازدهیامتعناصر  1 20 یباز ریمس 1

 13 یو سطح دشوار هاچالش 1 21 نیو قوان قواعد ۹33/0

 14 1آواتار 1 22 یزمان تیمحدود 857/0

 15 کاربران یبندو رتبه ازاتیامت تابلو 8۶۶/0 23 یانرژ تیمحدود 785/0

 1۶ عملکرد یابیبازخورد و ارزعناصر  1 -- -- --

 یوارسازیو عناصر باز سیسیاکتال

1 
و معاشرت:  یتأثیر اجتماع ۀران

 یتعامل اجتماع
32 ۹33/0 

و  فیو معنا: وظا یحماس ۀران

 مدتکوتاه یهاتیمأمور
24 

1 
و  یبند: سطحتیمحدود ۀران

 هامرحله
33 1 

 ستمی: سشرفتیدستاورد و پ ۀران

 پاداش
25 

 2۶ ستمی: سشرفتیدستاورد و پ ۀران 1 34 یباز ری: مستیمحدود ۀران ۹33/0

 
                                                                                                   

1 Avatar شده اما چندان رایج نیست. به همین خاطر در ای ن پ ژوهش معرفی « چهر)»: معادل آواتار در فارسی

  کنیم.استفاده میما از همان واژۀ آواتار 
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

CVI شماره هاهیگو CVI شماره هاهیگو 

 یازدهیامت

۹33/0  
: قواعد و تیمحدود ۀران

نیقوان  
35 8۶۶/0  

: تابلو شرفتیدستاورد و پ ۀران

کاربران یبندو رتبه ازاتیامت  
27 

1 
 تی: محدودتیمحدود ۀران

یزمان  
3۶ 1 

: نمودار شرفتیدستاورد و پ ۀران

 عملکرد و دستاوردها
28 

۹28/0  
 تی: محدودتیمحدود ۀران

یانرژ  
37 1 

 عناصرو بازخورد:  تیخلاق ۀران

عملکرد یابیبازخورد و ارز  
2۹ 

۹28/0  
: شانس و تیقطععدم ۀران

کشیقرعه  
38 8۶۶/0  

در  کیو بازخورد: مکان تیخلاق ۀران

یباز  
30 

1 
 عنصراز ضرر: یریجلوگ ۀران

 بازگشت دوباره
: آواتارییو دارا تیمالک ۀران 1 3۹  31 

داده شدند. نخست،  نینامناسب تشخ یهاهیعنوان گوبه هی(، دو گو2جدول ) جیبا توجه به نتا

 سیس یاکتال یوارس ازیارچوب بازهدر چ« و معاشرت یتأثیر اجتماع»مربوط به  5شماره  یۀگو

ت أثیر  ی ۀبود. گو یوارسازیدر عناصر باز «یانرژ تیمحدود»مربوط به  23شماره  یۀو دوم، گو

ازجمل ه ثب ت نظ ر،  ،یدر ب از یتع املات اجتم اع ری نظ ییهامعاشرت ب ه مؤلف ه و یاجتماع

 یدارا توان دیاش اره دارد ک ه م نیب دون نظ ارت وال د یگروه یهاتیو انجام فعال یازدهیامت

 یاحتم ال ۀو سوءاس تفاد یاجتم اع یهابیآس  س ازنهینامطلوب ب وده و زم یاجتماع یامدهایپ

و ک اهش  یازحد بازتر شدن بیشبه سخت یانرژ تیمحدود هیگو ن،یسالان شود. همچنبزرگ

ک ه  یاش اره دارد  ام ر یادام ه ب از یجان ب را ای یانرژ دیشد تیکود) در اثر محدود زهیانگ

 هی دو گو نیشود. ا شنیکیاپل دیمف یو کارکردها یرفتن اهداف آموزش نیمنجر به از ب تواندیم

 دی با یت أثیر اجتم اع ۀنظ ر خبرگ ان، مؤلف  براس ا . ن دازنظر خبرگان مورد توافق قرار نگرفت

 ۀمؤلف  ن،یش ود. همچن  یطراح  نیکودکان، محدود و تحت نظارت والد یمتناسب با گروه سن

ب ه ک ار  یب از یاز عناص ر اص ل یکیعنوان و به رانهیگصورت سختبه دینبا یانرژ تیمحدود

ج ان، امک ان  ای  یشود که پس از ک اهش ان رژ یطراح یاگونهگرفته شود، بلکه لازم است به

 هی دو گو نی خبرگ ان، ا دگاهیبا توجه به د جه،یکود) فراهم باشد. در نت یآن برا یریدپذیتجد

مق ررات  تی رعا»ب ه  «یتأثیر اجتماع» یۀگو ،و اصلاح قرار گرفتند. بدین ترتیب یمورد بازنگر

 تیمح دود» ی ۀو گو «نیهمراه با نظارت وال د ،یاجتماع یهانهیحقوق کودکان در کشور و زم

 اصلاح شد. «یدر باز یبودن انرژ ریدپذیکودکان و تجد یسن ۀتوجه به رد»به  «یانرژ
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 پوراتیفاطمه)ونوس( ب
 ینیالعابدنیزیمحسن حاج

 یشقاق یمهد 

 های کتابخوانی کودکانوارسی نهایی ارزیابی اپسیاهۀ  .3جدول 

 یوارسازیمؤلفه باز فیتعر
 ۀران نام

 سیسیاکتال

 کود) یمدت براکوتاه یکارها یطراح

و  فیوظا

 یهاتیمأمور

 مدتکوتاه

و  یحماسرانۀ 

 معنا

 پاداشعناصر  بازخورد ای ازیامت یازا در یدر باز یدهپاداش عناصر

و  دستاوردرانۀ 

 شرفتیپ

 یازدهیامتعناصر ریپذا یمق ارهایمعو  اعداد با شرفتیپ زانیم یریگاندازه

 ازاتیامت یتابلو کیدر قالب  کنانیباز یبندرتبه شینما
و  ازاتیتابلو امت

 کاربران یبندرتبه

 و عملکرد کود) شرفتیپ شینما
نمودار عملکرد و 

 دستاوردها

 نسبت به عملکرد یابیها و ارزواکنش
بازخورد و عناصر 

 عملکرد یابیارز
و  تیخلاقرانۀ 

 بازخورد
 در بازیمکانیک  تعامل با محی  ۀهای اساسی بازی و نحومکانیک

 آواتار یکود) در باز یهاهیو نما هاتیشخص
و  تیمالکرانۀ 

 ییدارا

سرگروه  ،یاشترا) اجتماع ،یگروه ی)همکار یتعامل اجتماع

 ۀنیکودکان در کشور و زمبه مقررات حقوق  شدن( باتوجه

 نیهمراه با نظارت والد یاجتماع

 یتعامل اجتماع

 تأثیررانۀ 

و  یاجتماع

 معاشرت

 هاو مرحله یبندسطح یمختلف در باز یهاسطوح و چالش یطراح

 تیمحدودرانۀ 

 یباز ریمس یباز ریاز مس یبردارراه و نقشه ۀنقش جادیا

 نیقواعد و قوان یخا  باز نیقوان

 یزمان تیمحدود یدر باز یزمان یهاتیمحدود نییتع

ان کودک یسن ۀبا توجه به رد یدر باز یانرژ یهاتیمحدود نییتع

 یدر باز یبودن انرژ ریدپذیو تجد
 یانرژ تیمحدود

 تیقطععدمرانۀ  یکششانس و قرعه شانس و هدایای تصادفی چرخۀ

 بازگشت دوبارهعنصر  ی روزانۀ ثابتهاپاداش
از  یریجلوگرانۀ 

 ضرر

 یهابس ترپژوهش، ابت دا ب ا اس تفاده از موت ور جس تجوگر گوگ ل و جس تجو در  سومدر فاز 
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

 یکودک ان ک ه ب را یخوانمرتب  با کتاب و کتاب یِباز یهاشنیکیاپل ،3بازارکافه  و 12یپلگوگل

 یس ن ۀب از نی شدند. علت انتخاب ا ییاند، شناساشده دیو تول یسال طراح 12تا  ۶ یگروه سن

 ین یع اتیعمل ۀدر مرحل ،4اژهیپ یرشد شناخت یۀسال، مطابق با نظر 12تا  ۶آن است که کودکان 

 ،یاز رش د ش ناخت یسال(، از سطح بالاتر ۶تا  3) یاتیعملشیپ ۀدور با سهیقرار دارند و در مقا

، ترجم ه 138۶ اژه،ی پو قض اوت برخوردارن د ) لی در تحل یش تریب ییو توان ا تریتفکر منطق

 (.124   منصور،

 ،«یخوانکت اب»، «کودک ان» ،«ش نیکیاپل» یهادواژهی از کل ها،شنیکیاپل نیا ییشناسا یبرا

 نی ه ا اس تفاده ش د. در اواژه نی مختل ف ا یه ابیترک زیو ن «یآموزش»و « خواندن» ،«یباز»

برنام ه  ۶5صورت متوازن ش امل قرار گرفت که به لیبرنامه مورد تحل 130پژوهش، در مجموع 

منظور ب ه ک ردیرو نی( است. ای)فارس یبرنامه از بازار داخل ۶5( و یسی)انگل یالمللنیاز بازار ب

 نی (. ا1 وس تیاتخاذ شد )پ هاشنیکیدو گروه از اپل انیمند منظام یاسهیامکان مقا یسازفراهم

مش اهده در  قی توس  پژوهش گر، ک ه از طر شدهنییتع یابیارز یارهایبراسا  مع هاشنیکیاپل

ش امل موض وع  ارهایمع نیشدند. ا یبنددست آمده بود، دسته به شنیکیاپل ۀدهندارائه یبسترها

)انتخ  اب  عاملس  تمی(، سیخوانکت  اب ۀک  ود) در ح  وز یهاش  نیکیاپل انی  )انتخ  اب از م

(، گ روه مخاط ب )تمرک ز ب ر ش تریب یساستفاده و دستر یدلیل گستردگبه دیاندرو عاملستمیس

قبول دانل ود توس   قاب لِ زانی کودکان(، تعداد دانلود )دارا ب ودن ح داقل م ۀژیو یهاشنیکیاپل

 ازی )کسب حداقل امت یبندکاربران(، فعال بودن برنامه )نبود مشکل در نصب و استفاده(، و رتبه

اس تخراج و انتخ اب ش دند )ج دول  هاشنیکیاسا ، اپلنمره( بود. براین 5کاربران از  ۀشدثبت

ان واع و اش کال  یکودک ان، ت لاش ش د تم ام یخوانکتاب یهاشنیکیانتخاب اپل ندیدر فرا .(4

محتوا به سطح اش باع  ۀارائ ۀویکه ازنظر تنوع و ش یاگونهلحاظ شود، به هاشنیکیاپل نیموجود ا

 یرت أثیر معن ادا ه ا،یژگیهت و تکرار ودلیل شبابه ها،شنیکیاز اپل یشتریتعداد ب یبرسد. بررس

ش ده ب ا اس تفاده از استخراج یهاش نیکیپ ژوهش، اپل در فاز چه ارم پژوهش نداشت. جیبر نتا

عناص ر  یفراوان  عی توز ت،ی و مش اهده ق رار گرفتن د و در نها یابی م ورد ارز یس روا اههیس

 ت،ی ب ه دس ت آم د. در نها سیس یاکتال یوارس ازیارچوب بازهشده با چادغام یوارسازیباز
 

                                                                                                   
1 Google Play 
2 https://play.google.com/store/games?device=windows 
3 https://cafebazaar.ir/ 
4 Piaget’s Theory of Cognitive Development 
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 پوراتیفاطمه)ونوس( ب
 ینیالعابدنیزیمحسن حاج

 یشقاق یمهد 

ه ا آن یو درص د فراوان  یفراوان  عی پردازش و توز 1افزار اکسلبا استفاده از نرم یکم یهاداده

 .شدمحاسبه 

 پژوهش نیدر ا هاشنیکیانتخاب اپل یارهایمع .4جدول 

 ها در این پژوهشتعریف آن معیارها

 یخوانکتاب موضوع

 دیاندرو عاملستمیس

 کودکان مخاطب گروه

 بار دانلود 500از  شیب دانلود تعداد

 شنیکیاستفاده بودن اپلقابلِ فعال بودن

 ازیامت 3حداقل  یبندرتبه

 هاافتهی
و  یکنود  فارسن یخوانکتناب یهاشننیکیدر اپل یوارسازی: عناصر بازاول پرسش

 اند؟شده عیچگونه توز س،یسیاکتال ۀگانارچوب هشتهبراساس چ زبان،یسیانگل

 سیس یاکتال ۀپژوهش براسا  هشت ران نیدر ا یوارسازیعناصر باز ،(5)براسا  جدول 

 یه  اتیو مأمور فیعنص  ر وظ  ا ،ینخس  ت، ران  ه حماس   ۀاند. در ران  ش  ده یبنددس  ته

 .مشاهده شده است زبانیفارس یهااز اپ شیب زبانیسیانگل یهامدت در اپکوتاه

 یترش یب یفراوان  زبانیسیانگل یهاپاداش در اپعناصر دستاورد،  ۀدوم، ران ۀران در

 زبانیفارس  یه ادر اپ یازدهی امتعناص ر دارد. در مقاب ل،  زبانیفارس یهانسبت به اپ

 مشاهده زبانیسیانگل یهاکاربران در اپ یبندو رتبه ازاتیشده است. تابلو امت دهید شتریب

 نیاز آن گ زارش نش ده اس ت. همچن  یامشاهده زبانیفارس یهاکه در اپشده، درحالی

ب ه ک ار  زبانیفارس یهااز اپ شیب زبانیسیانگل یهانمودار عملکرد و دستاوردها در اپ

 ت.رفته اس

عملکرد است که در  یابیبازخورد و ارز ستمیو بازخورد، شامل س تیسوم، خلاق ۀران

مرتب  ب ا  یهاکی. مکانشودیده ممشاه زبانیفارس یهااز اپ شتریب زبانیسیانگل یهااپ

ص ورت به زبانیو فارس  زبانیسیانگل یهاو تعامل کاربر در هر دو گروه اپ یخوانکتاب

 
                                                                                                   

1 Microsoft Excel 
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

 .دانبرابر به کار رفته

 یه اک ه در اپ ردی گیعنصر آواتار را دربر م ،ییو دارا تیمالک ۀرانه، ران نیچهارم

 .مشاهده شده است زبانیفارس یهااز اپ شیب زبانیسیانگل

اس ت ک ه در  یو معاشرت، ش امل تعام ل اجتم اع یتأثیر اجتماع ۀرانه، ران نیپنجم

 .شده است دهید زبانیسیانگل یهااز اپ شتریب زبانیفارس یهااپ

هاست که در و مرحله یبندمانند سطح یشامل عناصر ت،یمحدود ۀرانه، ران نیششم

 یه ادر اپ یب از ریاند. مسبه کار رفته زبانیفارس یهااز اپ شتریب زبانیسیانگل یهااپ

قواع د و  نیمشاهده ش ده اس ت. همچن  زبانیفارس یهااز اپ شتریب یاندک زبانیسیانگل

 زبانیفارس  یه ااز اپ ش تریب زبانیس یانگل یهادر اپ یخوانکتاب ای یباز نیح نیقوان

ک ه در مش اهده ش ده، درحالی زبانیس یانگل یه ادر اپ یزم ان تی. محدودشودیم دهید

 شیب زبانیسیانگل یهادر اپ زین یانرژ تیبه کار نرفته است. محدود زبانیفارس یهااپ

 .شده است دهید زبانیفارس یهااز اپ

ک ه در  ش ودیرا ش امل م یکش عنصر شانس و قرعه ت،یقطععدم ۀرانه، ران نیهفتم

 .مشاهده شده است زبانیفارس یهااز اپ شتریب زبانیسیانگل یهااپ

 ک اربر ۀبازگشت دوب ار عنصراز ضرر، شامل  یریجلوگ ۀرانه، ران نیو آخر نیهشتم

 یه ااز اپ شیب  زبانیس یانگل یه ااستفاده و ماندن در اپ اس ت ک ه در اپ ۀادام یبرا

 .به کار رفته است زبانیفارس

م دت، کوتاه یه اتیو مأمور فیعناص ر وظ ا زبانیسیانگل یهادر اپ طورکلی،به 

 یه اکیعملک رد، مکان یابی پاداش، نمودار عملکرد و دستاوردها، ب ازخورد و ارزعناصر 

 یه ااند. در اپمشاهده شده شتریب نیها، و قواعد و قوانو مرحله یبندآواتار، سطح ،یباز

 نیو قواع د و ق وان ،یآوات ار، تعام ل اجتم اع ،یب از یه اکیمکان اصرعن زین زبانیفارس

 اند.حضور را داشته نیشتریب
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 پوراتیفاطمه)ونوس( ب
 ینیالعابدنیزیمحسن حاج

 یشقاق یمهد 

 وارسازیهای بازی. فراوانی مؤلفه5دول ج

 زبان نوع

 

 یوارسازیعد بازبُ

 زبانیسیانگل یهااپ زبانیفارس یهااپ

موارد 

 موجود

درصد 

 واجدین

موارد 

 موجودنا

درصد 

 فاقدین

موارد 

 موجود

درصد 

 واجدین

موارد 

 ناموجود

درصد 

 فاقدین

و معنا:  یحماس ۀران

و  فیوظا

 یهاتیمأمور

 مدتکوتاه

3 ۶2/4 ۶2 38/۹5 1۶ ۶2/24 4۹ 38/75 

دستاورد و  ۀران

 عناصر: شرفتیپ

 پاداش

8 31/12 57 ۶۹/87 22 85/33 43 15/۶۶ 

دستاورد و  ۀران

: عناصر شرفتیپ

 یازدهیامت

7 77/10 58 23/8۹ 5 ۶۹/7 ۶0 31/۹2 

دستاورد و  ۀران

: تابلو شرفتیپ

ی بندو رتبه ازاتیامت

 کاربران

0 0 ۶5 100 3 ۶2/4 ۶2 38/۹5 

دستاورد و  ۀران

: نمودار شرفتیپ

 عملکرد و دستاوردها

2 08/3 ۶3 ۹2/۹۶ 1۶ ۶2/2۶ 4۹ 38/75 

و  تیخلاق ۀران

بازخورد: بازخورد و 

 عملکرد یابیارز

3 ۶2/4 ۶2 38/۹5 1۹ 23/2۹ 4۶ 11/70 

و  تیخلاق ۀران

در  کیبازخورد: مکان

 یباز

15 08/23 50 ۹2/7۶ 15 08/23 50 ۹2/7۶ 

و  تیمالک ۀران

 : آواتارییدارا
۹ 85/13 5۶ 15/8۶ 38 4۶/58 27 54/41 

و  یتأثیر اجتماع ۀران

معاشرت: تعامل 

 یاجتماع

8 37/12 57 ۶۹/87 2 08/3 ۶3 ۹2/۹۶ 

 54/81 53 4۶/18 12 ۹2/۹۶ ۶3 08/3 2: تیمحدود ۀران
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

 زبان نوع

 

 یوارسازیعد بازبُ

 زبانیسیانگل یهااپ زبانیفارس یهااپ

موارد 

 موجود

درصد 

 واجدین

موارد 

 موجودنا

درصد 

 فاقدین

موارد 

 موجود

درصد 

 واجدین

موارد 

 ناموجود

درصد 

 فاقدین

و  یبندسطح

 هامرحله

 ری: مستیمحدود ۀران

 یباز
7 77/10 58 23/8۹ 8 37/12 57 ۶۹/87 

: تیمحدود ۀران

 نیقواعد و قوان
12 4۶/18 53 54/81 17 15/2۶ 48 85/73 

: تیمحدود ۀران

 یزمان تیمحدود
0 0 ۶5 100 2 08/3 ۶3 ۹2/۹۶ 

: تیمحدود ۀران

 یانرژ تیمحدود
1 54/1 ۶4 4۶/۹8 3 ۶2/4 ۶2 38/۹5 

قطعیت: عدم ۀران

 کشیشانس و قرعه
1 54/1 ۶4 4۶/۹8 3 ۶2/4 ۶2 38/۹5 

از  یریجلوگ ۀران

بازگشت  عنصرضرر: 

 دوباره

1 54/1 ۶4 4۶/۹8 ۹ 85/13 5۶ 15/8۶ 

 یهاشننیکیدر اپل سیسنیاکتال یزشنیانگ یهاو غلبنه راننه یفراوانن یدوم: الگنو پرسش

 چگونه است؟ زبانیسیو انگل یکود  فارس یخوانکتاب

ص ورت به زبانیو فارس  زبانیس یانگل یهادر اپ سیسیاکتال ۀ، هشت ران(۶)براسا  جدول 

عناص ر  یاند و پراکن دگش ده ینس بت ب ه ک ل مش اهدات بررس  یفراوان  یمستقل و بر مبن ا

 یه  ااپ در ت.محاس  به ش  ده اس   (3)ج  دول  یه  اه  ا ب  ا توج  ه ب  ه دادهآن یوارس  ازیباز

ران ه  نیمشاهده شده است. همچن زبانیفارس یهااز اپ شیو معنا ب یرانه حماس زبان،یسیانگل

 زبانیفارس  یه انس بت ب ه اپ یش تریحضور ب زبانیسیانگل یهادر اپ شرفتیدستاورد و پ

 دهی د زبانیفارس  یه ااز اپ شتریب زبانیسیانگل یهادر اپ زیو بازخورد ن تیخلاق ۀدارد. ران

 یفراوان  زبانیفارس  یه انسبت به اپ زبانیسیانگل یهادر اپ ییو دارا تیمالک ۀ. رانشودیم

 یه ااز اپ شتریب زبانیفارس یهادر اپ یمعاشرت و تأثیر اجتماع ۀدر مقابل، ران .دارد یشتریب

حض ور  زبانیفارس  یه ادر اپ تیمح دود ۀران  نیمشاهده شده اس ت. همچن  زبانیسیانگل

 زبانیس یانگل یه ادر اپ تیقطعع دم ۀدارد. ران  زبانیس یانگل یه انسبت به اپ یترپررنگ
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 پوراتیفاطمه)ونوس( ب
 ینیالعابدنیزیمحسن حاج

 یشقاق یمهد 

 یه ادر اپ زی از ض رر ن یریشده است. ران ه جل وگ دهید زبانیرسفا یهااز اپ شتریب یاندک

 زبانیس یانگل یهادر اپ طورکلی،به. شودیمشاهده م زبانیفارس یهااز اپ شیب زبانیسیانگل

و  ی  یو دارا تی  و ب  ازخورد، مالک تی  خلاق ش  رفت،یو معن  ا، دس  تاورد و پ یحماس   یهاران  ه

 زبان،یفارس  یه ااند. در اپش ده دهی د شتریب زبانیفارس یهااز ضرر نسبت به اپ یریجلوگ

 یفراوان  زبانیس یانگل یه انسبت به اپ تیمحدود ۀو معاشرت و ران یتأثیر اجتماع یهارانه

 یهاران ه زبانیس یانگل یه ادر اپ یصورت کلبه س،یسیاکتال یهارانه انیم در .دارند یشتریب

 زی ن زبانیفارس  یه ااند و در اپحض ور را داش ته نیش تریب تیو مح دود تیدستاورد، مالک

 ۀاند. در مقاب ل، ران ها مش اهده ش دهرانه ریاز سا شیب تیدستاورد و مالک ت،یمحدود یهارانه

 مشاهده را دارد. زانیم نیرکمت شدهیبررس یهارانه یمامت انیدر م تیقطععدم

 های اکتالیسیس. پراکندگی فراوانی رانه6جدول 

 زبان نوع

 

 سیسیاکتال یهارانه

 زبانیسیانگل یهااپ زبانیفارس یهااپ

موارد 

 موجود

درصد 

 واجدین

موارد 

 موجودنا

درصد 

 فاقدین

موارد 

 موجود

درصد 

 واجدین

موارد 

 ناموجود

درصد 

 فاقدین

 38/75 4۹ 47/8 1۶ 38/۹5 ۶2 ۶2/4 3 معناۀ حماسی و ران .1

 23/2۹ 1۹ 34/24 4۶ 85/73 48 15/2۶ 17 شرفتیدستاورد و پ ۀران .2

و  تیخلاق ۀران .3

 بازخورد
5 ۶۹/7 ۶0 31/۹2 34 ۹۹/17 31 ۶۹/47 

 07/43 28 58/1۹ 37 15/8۶ 5۶ 85/13 ۹ ییو دارا تیمالک ۀران .4

و  یتأثیر اجتماع ۀران .5

 معاشرت
8 12/12 57 ۶۹/87 2 0۶/1 ۶3 ۹2/۹۶ 

 38/35 23 22/22 42 15/۶۶ 43 85/33 22 تیمحدود ۀران .۶

 38/۹5 ۶2 5۹/1 3 4۶/۹8 ۶4 54/1 1 تیقطععدم ۀران .7

 15/8۶ 5۶ 7۶/4 ۹ 4۶/۹8 ۶4 54/1 1 از ضرر یریجلوگ ۀران .8

 گیرینتیجهبحث و 
زبان در مقایس ه ب ا خوانی انگلیس یهای کت ابنشان داد که اپلیکیش ن حاضر های پژوهشیافته

وارس  ازی براس  ا  تری از عناص  ر بازیتر و عمی  قگی  ری منس  جمهای فارس  ی، بهرهنمون  ه

کاررفته نیس ت، ارچوب اکتالیسیس دارند. این تفاوت، صرفاً تفاوتی کمی در تعداد عناصر بههچ
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

خوانی ک ود) اس ت. به طراحی تجربه ی ادگیری و کت اب رویکرد متفاوت دو ۀدهندبلکه نشان

خلاقی ت و »، «دس تاورد و پیش رفت»های های انگلیسی در ران هوارسازی اپلیکیشنعناصر بازی

راستاس ت. ه ای متع ددی همبیشتر مش اهده ش د ک ه ب ا نت ایج پژوهش« مالکیت»و « بازخورد

ی بیشترین اثر را ب ر انگی زه و ی ادگیری وارسازی زماناند که بازیهای داخلی نشان دادهپژوهش

پیشرفت، دریافت بازخورد ف وری و احس ا  شایس تگی ب رای فراگی ر  ۀدارد که امکان مشاهد

 ه ایپژوهشهمچن ین نت ایج . (13۹8س بینی، مروتی  13۹8بت ولی و همک اران، فراهم ش ود )

ده د ک ه طراح ی نش ان می (13۹8نی ا )بت ولی و فهیمو  (13۹۶ریان جهرمی و همک اران )یبص

ای در اف زایش مش ارکت ک اربران کنندهمند عناصر پیشرفت، پاداش و بازخورد، نقش تعییننظام

 د.ای دارهای دیجیتال آموزشی و کتابخانهدر محی 

های ای در اپلیکیش  نه  ای مرحل  هپ  اداش، نم  ودار پیش  رفت و مأموریت عناص  روج  ود 

 ۀکنن دعنوان عوام ل تقویتب ه ه اپژوهشانگلیسی، تقریباً همان سازوکارهایی است که در این 

ه ای س اده ی ا های فارس ی از پاداشاند. در مقابل، هرچند برخی اپلیکیشنانگیزش معرفی شده

بندی، مس یر پیش رفت و اند، اما فقدان ساختارهای تکمیلی مانن د س طحکردهامتیازدهی استفاده 

ای پایدار از انگی زش منج ر ش وند. ای ن شده این عناصر نتوانند به چرخه بازخورد پویا موجب

از  منس جمس طحی و غیر ۀدهن د اس تفادخوان است که نشان میهایی همیافته با نتایج پژوهش

تفت ی و همک اران، فلاحدی بر ی ادگیری و مش ارکت ک اربران دارد )وارسازی، تأثیر محدوبازی

1401). 

، تف  اوت می  ان دو گ  روه اپلیکیش  ن معن  ادار اس  ت. «خلاقی  ت و ب  ازخورد» ۀدر ران  

های انگلیسی با ف راهم ک ردن امک ان تعام ل فع ال ک ود) ب ا م تن، انتخ اب مس یر، اپلیکیشن

گ ر و ان د ک ه ک ود) نق ش کنشها، شرایطی را ف راهم کردهپیامد تصمیم ۀدهی و مشاهدپاسخ

 (2025ن ونس و همک اران )و  (2012آت و پوزی )های خلاق داشته باشد. این یافته با پژوهش

ش ناختی و انگی زش را توانند خلاقی ت، درگی ری ها میبازی که کنندراستاست که تأکید میهم

ده د نش ان می (2024) همکارانلی و و  (2022وات )ژانگ و چینهمچنین نتایج . تقویت کنند

توان د ویژه در قالب تعامل، انتخاب و تجربه فع ال، میهای خواندن، بهوارسازی فعالیتکه بازی

در مقاب ل، . گیری عادت مطالعه در کودکان منجر ش ودایی خواندن و شکلبه بهبود معنادار توان

س ویه اس ت و ک ود) بیش تر در جایگ اه های فارس ی غالب اً کل ی، یکبازخورد در اپلیکیش ن

تواند به ک اهش ح س کنت رل و مش ارکت فع ال ماند  امری که میمحتوا باقی می ۀکننددریافت

 .منجر شود
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های انگلیس ی بیش تر مش اهده ش د ک ه باع م ی ز در اپلیکیش نن« مالکیت و دارایی» ۀران

های دیجیتال، حس تعل ق ک ود) ب ه مح ی  مطالع ه را اف زایش سازی آواتار و داراییشخصی

های مرتب  با یادگیری خودراهبر و انگیزش درونی نی ز م ورد دهد  موضوعی که در پژوهشمی

 هاییافت ه .(1404خمر و همک اران، ش یخ  1400عطارزاده و همکاران، تأکید قرار گرفته است )

ده د ک ه ایج اد ح س مالکی ت و کنت رل در نیز نشان می (13۹۶ریان جهرمی و همکاران )یبص

 ت.کاربر اس  ۀمعناداری تجربای، یکی از عوامل کلیدی در افزایش های دیجیتال کتابخانهمحی 

ک  اربر کمت  ر  ۀهای فارس  ی س  بب ش  ده تجرب  ه  ا در اپلیکیش  نمح  دود ب  ودن ای  ن قابلیت

 .شده و عاطفی باشدسازیشخصی

ت أثیر اجتم اعی و »، مش اهده بیش تری ش دهای فارس ی در آن ای که اپلیکیش نتنها رانه

ه ایی لی ل ک رد  زی را پژوهشارچوب فرهنگی تحهتوان در چاست. این یافته را می« معاشرت

ان د ک ه نش ان داده (1402بزرگ و سرکش یکیان )جام هو  (13۹8عزیزآبادی و همک اران )مانند 

ه ای تعامل گروهی، رقابت و ارتب اط اجتم اعی نق ش مهم ی در ب رانگیختن انگی زه در محی 

ده د ک ه عناص ر ارتب اطی و نیز نشان می (2021جونگ و وانگ )نتایج پژوهش  .یادگیری دارد

توان  د قص  د اس  تفاده و ابت  دایی، می ۀویژه در می  ان کودک  ان دوروارس  ازی، ب  هاجتم  اعی بازی

حال، بررسی کیفی ای ن تع املات نش ان بااین. ای را افزایش دهدمشارکت در خدمات کتابخانه

دهد که اغلب به سطح ارتباطات ساده محدود شده و کمت ر ب ه ش کل رقاب ت ی ا همک اری می

یافته درآم  ده اس  ت. از س  وی دیگ  ر، مح  دود ب  ودن تعام  ل اجتم  اعی در محور س  ازمانب  ازی

گیرانه مرب وط ب ه ت وان ب ه ملاحظ ات حق وقی و ق وانین س ختهای انگلیسی را میاپلیکیشن

ها نی ز ب ه آن کتابخان ه ۀالمللی حوزهای بینری که در پژوهشحفاظت از کودکان نسبت داد  ام

 (.Jung & Wang, 2021ت )اشاره شده اس

« جل وگیری از ض رر»و « مح دودیت»، «قطعیتع دم»های در هر دو گروه اپلیکیشن، رانه

 همک اران ل ی و گیری را داشتند. ای ن در ح الی اس ت ک ه نت ایج پ ژوهشکمترین میزان بهره

هایی نقش مؤثری در برانگیختن حس کنجکاوی، ایجاد چ الش دهد چنین رانهنشان می (2024)

کنن د. فق دان ای ن عناص ر های دیجیت ال ایف ا میو تشویق کاربران به بازگشت مداوم به محی 

بینی ب اقی بمان د و در شپیخوانی ب رای ک اربر یکنواخ ت و قاب لِکتاب ۀشود تجربموجب می

 .نتیجه، انگیزش و تداوم تعامل در بلندمدت کاهش یابد

های فارسی بیش تر ب ر انگی زش دهد که اپلیکیشنطورکلی، نتایج این پژوهش نشان میبه

ک ه ه ای فرهنگ ی تمرک ز دارن د، درحالیه ای آموزش ی و ارزشدرونی مبتنی بر محت وا، پیام
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

گون ه ای بازیه بر سازوکارهای انگیزشی بیرونی و رفتاری، تجرب ههای انگلیسی با تکیاپلیکیشن

ه ای م روری اخی ر تفاوت رویکرد، با نتایج پژوهش نیا ند.دهای از یادگیری ارائه میو مرحله

ک اربر، انس جام  ۀخوان است ک ه ب ر نق ش طراح ی تجرب وارسازی آموزشی همدر حوزه بازی

خمر و همک اران، شیخازهای شناختی کودکان تأکید دارند )ها با نیراستایی آنعناصر بازی و هم

 .(2025نونس و همکاران،   1404

 یکودک ان، زم ان یخوانکت اب یهاش نیکیدر اپل یوارسازیپژوهش نشان داد که باز نیا

 یطراح  یزش یانگ یه اارچوبهب ر چ یهدفمند و مبتن  ،یستمیصورت ساثربخش است که به

 کم ی بیش تر یوارس ازیباز زبان،یس یانگل یهاش نیکیاز آن اس ت ک ه اپل یح اک جیشود. نتا

ن د مان یعناص ر قی ان د و از طرب ه ک ار گرفته یریادگی  ۀتجرب یطراح یعنوان ساختار اصلبه

 ج ادیو مش ارکت ا زشی از انگ داریپا یاچرخه ،یباز ریو مس یبندسطح ،یپاداش، بازخورد آن

 ،یتعام ل اجتم اع ژهیوها، بهرانه یهرچند در برخ زبانیفارس یهاشنیکیمقابل، اپل در د.انکرده

ب رد راه کی ه ا هن وز ب ه س طح در آن یوارسازیدارند، اما در مجموع باز یقبولعملکرد قابلِ

م ر ا نیت. امحدود شده اس یاز عناصر باز نیپراکنده و نماد ۀبه استفاد شتریو ب دهینرس یطراح

ت ک اهش موجب شده تعامل کاربران اغلب منفعلانه باشد و تداوم علاقه به مطالع ه در بلندم د

 ت الیجید یخوانتجرب ه کت اب تی فیک یارتق ا یگرفت که برا جهینت توانی، ماسا براین .ابدی

ه و فاص له گرفت از نگ اه محتوامح ور ص رف  هاشنیکیلازم است طراحان اپل ران،یکودکان در ا

ن  ه از . اس تفاده آگاهارن دیدر نظ ر بگ یریادگی  یزش یعنوان س ازوکار انگرا ب ه یوارس ازیباز

ب ه  توان دیم یرونیو ب یدرون یهازشیزمان به انگو توجه هم سیسیاکتال نندما ییهاارچوبهچ

ت ر و اثربخش زی ن یتر، بلک ه ازنظ ر آموزش تنها ج ذابمنجر شود ک ه ن ه هاییپلتفرم یطراح

 باشند. دارتریپا

 یقدردان
 ینظره ا ۀحاض ر و ارائ  ۀم تن مقال  ۀخاطر مطالعاز داوران محترم به دانندیبر خود لازم م سندگانینو

 .ندینما یرارزشمند سراسگزا

 تضاد منافع
 .وجود ندارد یمقاله تضاد منافع نیدر ا
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 یشقاق یمهد 

 1 وستیپ
 شدهزبان استخراجانگلیسی یهاشنیکیاپل شدهزبان استخراجفارسی یهاشنیکیاپل

o قصه پرنده 
o کتاب و قصه کود) یدان / 
o کود) و نوجوان بوم کتابخانه 
o قصه و داستان کتاب 
o یروزگار یروز 
o 100 داستان کودکانه 
o کتاب داستان و ترانه 
o کود) یقصه: داستان و کتاب صوت یآ 
o کود) یپو  کتاب باز لهیمنت 
o نامه رو باز نکن یقارقار 
o یچ قصه 
o کود) قصه 
o قصه کود) یگوگول 
o یریکود): دندون ش کتاب 
o یکتاب قصه صوت  و دلبر  وید داستان 
o هاقصه شهر 
o کودکانه یقصه کارتون باز   یقرمز شنل 
o (یو صوت یداستان متن 100قصه ) یایدن 
o کودکانه یداستان نوروز   نیسهفت قصه 
o داستان، قصه شاد کودکانهماهک   
o قلقله زن رزنیخاله پ داستان 
o کود)   یشاد باغ 
o کودکانه یهاقصه 
o 100 قصه کودکانه 
o داستان کودکان  دروغگو چوپان 
o (یتعامل یقصه )داستان و نقاش شهر 
o هاقصه کارخونه 
o قصه و شعر کودکانه مارال 
o یرنگ جوجه 
o زنگوله پا بز 
o قصه نیگلچ 
o وینوکیقصه من و پ 
o ( کودکانییلالا ،قصه ،)شعر یکوک 
o یعروسک جغد 
o کود) شهر 
o یخاله قز داستان 

o Books for Kids Reading & Math 

o Epic: Kids' Books & Reading 

o Let's Read - Digital Library 

o bekids Reading: Oxford English 

o PalFish English - Picture Book 

o Kidly – Stories for Kids 

o Kids Storybook · Truth & Tales 

o fairy tale children's books and games 

o ReadingIQ 

o I Read: Reading games for kids 

o AtlasKeeper Kids Learning Game 

o Pickatale Reading App for Kids 

o Storiezzz: Kids Fairy Tales 

o iHuman Books 

o Quranic stories for children 

o Reading App for Kids Books 

o Amazon Kindle 

o Three Little Pigs: Kids Book 

o Platypus: Fairy tales for kids 

o Mika Book - Kids Books 

o Short Stories for Kids to Read 

o Twinkl Rhino Readers Books 

o Twinkl Originals Story Books 

o Bilingual Books for Kids 

o Kids Story Books: BaBa Stories 

o FoxStoria: Reading for Kids 

o Vooks: Read-alouds for kids 

o English Stories Weekly 

o Nooksy: Childrens Story Time 

o 1000+ English Stories Offline 

o Super Stories: Bedtime Books 

o Amelia - LITE Kids Story Book 

o Bedtime Stories for your Kids 

o Thumbelina Story and Games 

o Lala Stories - Beyond Tales! 

o Kids English Stories Offline 
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

 شدهزبان استخراجانگلیسی یهاشنیکیاپل شدهزبان استخراجفارسی یهاشنیکیاپل

o کودکانه نیریش یهاقصه 
o کوتاه یهاقصه 
o شاه ریش داستان 
o قصه کود) |گو قصه یلایش 
o و مصور یقصه صوت   ندرلایس داستان 
o کودکانه یبایز هایقصه 
o 1دهه شصت  هایداستان 
o ژامیپ هایقصه 
o ِرانیا دختران 
o یو کارتون باز یقصه و شاد نیسرزم 
o های کودکانهقصه   یاستور رعنا 
o ما مثل شدۀ قص 
o کود) ی: داستان و بازیطوط 
o آبنبات 
o ییبا قصه و لالا یسرگرم  کبود  گنبد 
o کود) یو کتاب صوت یباز | کولندیف 
o کود) نابغه   یو گوب باید 
o کتابخانه کود) و نوجوان( پوکو( 
o (یگنبد کبود )داستان تعامل ریز 
o کودکان و  یبرا امبرانیآموزنده پ یهاداستان

 نوجوانان
o در جنگل یهمکار یریتصو داستان 
o (یفولاد یکودکان )مهد داستان 
o یکروم هایداستان 
o روزیسبز) و ف یماجراها 
o قصه قصه قصه یآ 
o نگو بلا بگو یحسن 
o جو قصه 
o یهای صوتقصه شهر 
o کودکان یکتاب مقد  برا ۀبرنام 

o Kids Bedtime Stories - Offline 

o StorySelf: kids loving story 

o Funlearn: Kids Bedtime stories 

o The Dream Box, Bedtime stories 

o Rudolph, the arrogant cat 

o Teach Monster: Reading for Fun 

o Nighty Night - Bedtime Story 

o Nighty Night Forest 

o kiddo story time-kids story 

o Inventeca: kids' storytelling 

o The King of the Golden River 

o Bedtime Story Co: Tap to Sleep 

o Story Duniya 

o Kid-E-Cats: Bedtime Stories 

o English Stories Kids - Offline 

o boook: Childrens Story Books 

o Helen Doron Read 

o Fairy Tales - FairyTalez 

o Minitale Bedtime Stories 

o Pupila Kids Books & Stories 

o tellpal 

o Kidabook: Books for Kids 

o NABU: Multilingual Kids Books 

o Booktime 

o Storyland - Bedtime Stories 

o 1000+ Short English Stories 

o Skrynia: bilingual stories 

o Bedtime Stories 
o storytell-AudioBook 

                                            منابع                                         

 کودکی   نوجوانی با مطالعه در دوران بزرگس الی.(. رابطه مطالعه در دوران 137۹امانی، غفور )

 . 4۶-15، 32( 34، )رسانی دانشگاهیتحقیقات کتابداری و اطلاع

ر ده ای ح وزه ب ازی (. واک اوی و م روری ب ر پژوهش13۹8نیا، فاطم ه )بتولی، زهرا، و فهیم

 .1۶2-12۹(. 10) 3، فصلنامه مطالعات کتابداری و علم اطلاعاتها. کتابخانه
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(. طراح  ی 13۹8نی  ا، فاطم  ه، میرحس  ینی، فخرالس  ادات، و نقش  ینه، ن  ادر )بت  ولی، زه  را، فهیم

وارشده سواد اطلاعاتی مبتن ی ب ر نظری ه خ ودتعیینی. چارچوب خودآموز آنلاین بازی

 .140-107(، 35) 1پژوهشنامه پردازش و مدیریت اطلاعات، 

(. 13۹5و حاجی یخچ الی، علیرض ا ) بصیریان جهرمی، رضا، بیگدلی، زاهد، حیدری، غلامرضا،

تعام ل انس ان و ای: مفهومی نوین در تعامل با ک اربران. وارسازی خدمات کتابخانهبازی

 .14۶-134(، 2)3اطلاعات، 

(. 13۹۶رضا، و حاجی یخچ الی، علیرض ا )بصیریان جهرمی، رضا، بیگدلی، زاهد، حیدری، غلام

ای و بررس ی ت أثیر س ایت کتابخان هوب شدهوارسازیافزار بازیطراحی و کاربست نرم

پژوهش  نامه پ  ردازش و گری ک  اربران کتابخان  ه. های خ  ودتعیینک  اربرد آن ب  ر مؤلف  ه
 .38۶-3۶1(، 33)1مدیریت اطلاعات، 

. ترجمۀ محمود منصور. ته ران: انتش ارات امیرکبی ر،   شناسی کود)روان(. 138۶پیاژه، ژان )

124. 

وارس ازی در تفک ر سیس تمی. (. تبی ین نق ش بازی1400قوب )تابنا)، معصومه، و حسینی، یع 

 .138-11۹، 45، مطالعات مدیریت راهبردی

(. اثربخش  ی طراح  ی آم  وزش مبتن  ی ب  ر 1402بزرگ، زه  را، و سرکش  یکیان، مه  دی )جام  ه

روی ش آم وزان. ه ای اجتم اعی دانشوارسازی بر راهبردهای انگیزش ی و مهارتبازی

 .۶2–51، 82، شناسیروان

های آماری ب ا نگ اه ب ه روش ها و تحلیلروش(. 13۹0زاده، ابراهیم، و اصغری، محمد )حاجی

(. تهران، سازمان انتش ارات SPSSهمراه راهنمای زیستی و بهداشتی )بهتحقیق در علوم

 جهاد دانشگاهی.

(. ت  أثیر 1404کیا، س  میرا )کیا، ط  اهره، و س  لیمانخمر، آرزو، خواج  ه، ل  یلا، س  لیمانش  یخ

تحقیق ات راهب ردی در تعل یم و آموزان ابت دایی. گیمیفیکیشن بر انگیزه یادگیری دانش

 .4۹1–4۶۹(، 3۹، )وپرورشآموزش

(. طراح ی مفه ومی پلتف رم مبتن ی ب ر 1402صمیعی، میترا، برون، زین ب، و ط اهری، مه دی )

 نش  ریههای کودک  ان و نوجوان  ان. وارس  ازی ب  رای خ  دمات کتابخان  ههای بازیمؤلف  ه

 . ۶0-31(، 4)34، طالعات کتابداری و سازماندهی اطلاعاتم

(. شناس ایی چ ارچوب 1404س ادات، و رجبعل ی بگل و، رض ا )نیا، رها، آخش یک، سمیهسیفی

کتاب  داری و های دانش  گاهی ای  ران. وارس  ازی ب  رای خ  دمات کتابخان  همناس  ب بازی
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 یهاشنیکیدر اپل یوارسازیباز لیتحل
و  یکودکان فارس یکتابخوان

 زبانیسیانگل

 .۹7-132(، 1)28، رسانیاطلاع

تحقیق ات ه ای ایج اد انگی ره کت ابخوانی در کودک ان. ن(. کانو1383عباسی هرمزی، سوس ن )
 .72 _۶7(، 2و1) 14 های عمومی )پیام کتابخانه سابق(،رسانی و کتابخانهاطلاع

(. بررس ی راهکاره ای 13۹7ط رف، محم د، و مین ایی، به روز )عزیزآبادی فراهانی، فاطمه، بی

کی د ب ر گیمیفیکیش ن، ای ب ا تأه ای رایان ههای فرهنگی از طری ق بازیتوسعه آموزش

 .41، 1(11، )فصلنامه تحقیقات فرهنگی ایران

وارس ازی (. ت أثیر بازی1400العابدینی، محسن، و اصنافی، امیررضا )زینعطارزاده، زهرا، حاجی

مطالع ات شناس ی. نویسی دانشجویان رشته علم اطلاع ات و دانشبر یادگیری فهرست

 .22-3(، 4)32،ملی کتابداری و سازماندهی اطلاعات

وارس ازی ب ر آم وزش و ی ادگیری فهرستنویس ی ارزیابی ت أثیر ب ازی (.1400عطارزاده، زهرا )

نام ه کارشناس ی . پایاندانشجویان و ارائه الگوی پیشنهادی مبتنی بر یادگیری خودراهبر

 ارشد. دانشکده روانشناسی و علوم تربیتی. دانشگاه شهید بهشتی.

(. تأثیر بازی وارس ازی 1401، فروتنی، فهیمه، و حکیمی، جلیله )تفتی، سمیه، همتی، فاطمهفلاح

نش ریه علم ی رویکرده ای )گیمیفیکیشن( بر آموزش و یادگیری در  دانش آم وزان. 

 .102-8۶(، 21)۶، پژوهشی نوین مدیریت و حسابداری

طراحی و ساخت بازی آموزشی مبتن ی ب ر اص ول گیمفیکش ن و (. 13۹8سیبنی، سعید )مروتی

نامه کارشناسی ارشد. دانشکده مدیریت. دانشگاه . پایانکاربرد آن در آموزش الکترونیک

 رجاء.
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