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Background and Objectives: Gamification means the use of elements and mechanics of a 
game in a non-game environment increasingly used in learning environments as a way to 
increase student motivation and learning outcomes. While several studies have been 
conducted to investigate the effectiveness of gamification in education, there are blind spots 
regarding the precise application of gamification elements using new educational tools in 
various educational fields. In this study, using the educational tools of Kahoot and Mentimeter 
with a focus on the leaderboard, the effect of the elements of competition and cooperation 
on learning and approach motivation of math lesson has been investigated. 
Methods: The statistical population of the study included all grade 4 male students in 
Divandarreh in the academic year 2020-2021. The study sample was selected using the 
available sampling method from the classes of the city, consisting of two classes of 20 people 
that placed in experimental groups. The research method was quasi-experimental with pre-
test, post-test design. The research instruments included researcher-made tests and Aminifar 
and SalehSadeghpour’s motivation questionnaire whose reliability coefficients were 
calculated with Cronbach's alpha criterion and found to be 0.93 for the test and 0.81 for the 
approach motivation respectively. The learning environment of the experimental groups was 
presented simultaneously and separately surveyed for ten sessions using the educational 
tools of Kahoot and Mentimeter influenced by gamification’s elements of competition and 
cooperation. 
Findings: Mean and standard deviation indexes were used to evaluate descriptive statistics. 
The difference between the mean pre-test and post-test learning of students who were 
trained in a gamified environment using Kahoot the competition-based educational tools was 
19.45; and in a gamified environment using Mentimeter educational tools based on the 
cooperation element was 23.9. In the variable of approach motivation, the difference 
between the mean of pre-test and post-test obtained in the gamified environment using 
Kahoot educational tools based on the competition element was 4.95; and in the gamified 
environment using Mentimeter educational tools based on the cooperation element was 8.1. 
respectively. Based on the results of the Kolmogorov-Smirnov test, the variances were equal 
and the normality of the data distribution was confirmed. According to the results of the 
variance homogeneity test, since the significance level is greater than (0.05), the null 
hypothesis based on variance homogeneity was confirmed and the assumption of variance 
homogeneity was confirmed at a 95% confidence level. Data analysis by multivariate analysis 
of covariance (MANOVA) in SPSS statistical package showed that with a significance level of 
less than 0.05 and a 95% confidence level, there was a significant difference between the use 
of Kahoot and Mentimeter educational tools based on competition and cooperation 
gamification’s elements in learning and students' approach motivation. Therefore, the null 
hypothesis is rejected; and the opposite hypothesis is based on the inequality of the average 
learning rate and approach motivation in a gamified environment with a focus on the 
leaderboard using the teaching tools of Kahoot and Mentimeter based on the elements of 
competition and cooperation, was supported. 
Conclusion: The results of this study indicated that the application of the Mentimeter 
educational tool based on cooperation element, compared to Kahoot educational tool based 
on competition element, has a more significant effect on student's learning and approach 
motivation in the gamified environment. Therefore, it is better to design gamified learning 
environments using a leaderboard based on cooperation rather than competition. 
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در    یاندهیطور فزابه  یبازریغ  طیدر مح  یباز  یهاکیاساتااده از عناصار و مکان   یبه معنا  بازیوارساازی اهداف:پیشیینه و 

  قاا  یتحق  کاهباا این.  رودیکاار مباه  یریادگیا  جیآموزان و نتاادانش  زهیانگ  شیافزا  یبرا  یعنوان راهباه  یریادگیا  یهااطیمح

  ق یدق  یریکارگ. اما در خصاو  به؛انجام شاده اسات  موزشآ نهیدر زم  بازیوارساازی  یاثربخشا  یبا هدف بررسا یمتعدد

وجود دارد. در    ینقاط کور  ،یمختلف آموزشاا  یهانهیدر زم  دیجد  یآموزشاا  یبا اسااتااده از ابزارها  بازیوارسااازیعناصاار  

  شتازان یتمرکز بر جدول پبا  (  Mentimeter) مترمنتی  و  (Kahoot)کاهو     یآموزش  یابزارهااز   یریگبا بهرهحاضر  مطالعه  

 پرداخته شده است.  یاضیدرس ردانش آموزان در  یرغبت  زهیو انگ  یریادگیو مشارکت بر    رقابتعناصر   تأثیر  یبه بررس

- 1400 یلیدر ساال تحصا  واندرهیچهارم شاهرساتان د  هیآموزان پسار پادانش  هیشاام  کل قیتحق  یجامعه آمار :هاروش

سااطش شااهر مشااتم  بر دو   یهاکلاس  نیاز ب تصااادفی   یریگبود. نمونه مورد مطالعه با اسااتااده از روش نمونه  1399

پس  -آزمون شیبا طرح پ  یشایشابه آزما ق،یشادند. روش تحق  یگذاریجا  شیآزما  یهاناره انتخاب و در گروه  20کلاس

پور بود که  و صاالش صااد   فرینیام  زهینامه انگمحقق سااخته و پرساش  یریادگی  یهاآزمون بود. ابزار پژوهش شاام  آزمون

  ی ریادگی  طیمحاسابه شاد. مح  81/0  یرغبت  زهیو انگ  93/0  یریادگیآزمون    یکرونباخ برا  یآلاا  اریآن با مع  ییایپا  بیضار

تحت    متریکاهو  و منت  یآموزش  یهمزمان و جداگانه به مد  ده جلسه با استااده از ابزارهاصور   به  شیآزما  یهاگروه

 رقابت و مشارکت قرار گرفتند.  بازیوارسازیعناصر   تأثیر

آزمون و پیش  نیانگی. اختلاف مشادمیانگین و انحراف معیار اساتااده    یهااز شااخ  یایآمار توصا  یبررسا  یبرا  ها:یافته

بر عنصار  یکاهو  مبتن  یبازیوارساازی شاده با اساتااده از ابزار آموزشا که در محیط  یآموزان دانش  یریادگیآزمون  پس

بر عنصار   یمبتن  متریمنت  یبازیوارساازی شاده با اساتااده از ابزار آموزشا  و در محیط  45/19رقابت آموزش دیده بودند  

بازیوارسااازی شااده با    آزمون در محیطآزمون و پسپیش  نیانگیاختلاف م  یرغبت  زهیانگ ریبود. در متغ  9/23مشااارکت  

  ی آموزشا  بزاربازیوارساازی شاده با اساتااده از ا و در محیط  95/4بر عنصار رقابت    یکاهو  مبتن یاساتااده از ابزار آموزشا

  رونف یاسام-دسات آمده از آزمون کولموگروف  هب   جیاسااس نتاآمد. بر  دساتبه   1/8بر عنصار مشاارکت   یمبتن  متریمنت

بود و نرماال بودن توز  هااانسیاوار  یبرابر . باا توجاه باه نتاایج حااصااا  از آزمون همگنی دیاگرد  تاأییادهاا  داده  عیبرقرار 

قرار   دییأمورد ت  هاانسیوار  یبر همگن  یفرض صاار مبن  اسات؛ ی( م05/0از )  بزرگتر  یکه ساطش معنادارها، از آنجاواریانس

ها به روش  داده  وتحلی تجزیهیید قرار گرفت.  أها مورد ت  انسیوار  یدرصاد ماروضاه همگن  95گرفته و در ساطش اطمینان  

و در ساطش    05/0کوچکتر از   ینشاان داد، با ساطش معنادار spss  یدر بساته آمار  (اووکمان تحلی  کوواریانس چند متغیره )

رقابت و مشاارکت    بازیوارساازیبر عناصار    یمبتن متریکاهو  و منت یآموزشا  یدرصاد بین اساتااده از ابزارها 95  نانیاطم

بر   یبنوجود داشاته اسات. لذا فرض صاار رد و فرض مقاب  م  یآموزان تااو  معنادارتردانش  رغبتیزهیو انگ  یریادگیدر 

در محیط بازیوارساازی شاده با تمرکز بر جدول پیشاتازان با اساتااده   بتیو انگیزه رغ  یریادگی  زانیم  نیانگیم  یعدم برابر

 شد.  رفتهیبر عناصر رقابت و مشارکت، پذ یمبتن متریکاهو  و منت  یآموزش  یاز ابزارها

نسبت به    متر مبتنی بر عنصر مشارکتابزار آموزشی منتیاستااده از نشان داد حاص  از این تحقیق  ج ینتا  گیری: نتیجه

  تأثیر   هآموزان در محیط بازیوارسازی شددانش  ی و انگیزه رغبتیریادگبر ی   ابزار آموزشی کاهو  مبتنی بر عنصر رقابت

گیری از جدول پیشتازان  با بهرههای یادگیری بازیوارسازی شده  طراحی محیطبهتر است    از این رومعنادارتری داشته است.  

 بر مشارکت و نه رقابت باشد. مبتنی 
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 مهمقدّ

زندگی فردی و    مختلف  یهادر بخش   یجهان  تأثیر  19کووید    یریگهمه

اقتصاداجتماعی بهداشت،  آموزش،  جمله  از  سیاست  ،  است.    و  داشته 

ملی شده  أخواسته یا ناخواسته، دستخوش تغییرا  قاب  تدنیای آموزش  

آموزان در مدارس وجود  در چنین شرایطی که امکان حضور دانش   است.

  ی ریادگیمرسوم به    هایی ریادگیاز    سیتدر  یالگوها   رییتغ  ندارد، لزوم

در   ی و معلمی هر مرب  نیازهای کارآمد تدریس  و استااده از روش   نیآنلا

و   هاروش   ،هایوراتسلط بر فن  باتواند  می  روزبه  معلمسراسر جهان است.  

های لازم  صور  آنلاین پشتیبانی هب استااده از ابزارهای آموزشی جدید  

از   دانش را  فعالیت یادگیری  تداوم  از  و  داشته  یاددهیآموزان  - های 

   .[1]  یادگیری اطمینان حاص  کند

با   یادگیری  فرآیند  از روش بهبود  از    یکیکارآمد همواره    هایاستااده 

و استااده از    رییتغ  جادیبوده است. ا  یآموزش  یهادر نظام   یمسائ  اساس

  های محتوا و روش   یساز متناسب تواند در  ی فعال م  یر یادگی  هایروش 

های آموزشی آنلاین  ابزار   توسعه  .[2]  داشته باشند  یآموزش نقش مهم

فرا   ید یجد  یهاصور  و  آموزش  در    را  یریادگی  -یاددهی  هایندیاز 

عرضه   و استکرده  جهان  تغییر  ایجاد  باعث  ابزارها  این  از  استااده   .

   .[5]  های آموزشی شده استتحولا  سریعی در نظام

اصل  عنوانبهمعلمان   سا  وتربیتتعلیم  یعاملان    ی هاوه گر   ریمانند 

  یسنت  یهاو روش   هیاول  یهابا آموزش   د،نر یبپذ  شایسته است  یاحرفه 

تدر  توانینم کار  تحولا  رییتغاین    دیباآنها    شد.موفق    سیدر  را    و 

  کنند.  یخود بازنگر  یهاو در روش   رندیبپذ

آموزان و افزایش افت تحصیلی آنها در  پایین بودن سطش یادگیری دانش 

نظام  در  اساسی  مسائ   از  یکی  همواره  ریاضی  مانند  پایه  های  دروس 

  ایران   آموزان کشوربررسی عملکرد ریاضی دانش  [3].آموزشی بوده است

و مقایسه    2015تا    1995از سال   (TIMSS) مللی تیمزلادر مطالعا  بین 

با روند عملکرد دانش  آموزان کشورهای منطقه بیانگر آن است که  آن 

هدفتلاش  تحقق  برای  موجود  ریاضی  های  حوزه  در  آموزشی  های 

های فعال تدریس  گیری از روش بهره   .[8,7,4]آمیز نبوده است موفقیت 

تواند در  های آموزشی نوین می استااده از ابزار   باتغییر و نوآوری  و ایجاد  

 [33].  نقش مهمی داشته باشند  و افزایش انگیزه سازی محتوا  متناسب 

  ی رفتار او به سو  تیهدا  یبرا   موجود زنده  کی  یدرون  یهابه حالت انگیزه  

می هد   ینوع گاته  مشخ   سطش    [31].شود  ف  دو  در  ریاضی  انگیزه 

 avoidance)و انگیزه اجتنابی    (approach motivation)  انگیزه رغبتی

motivation)  انگیزه  دهنده  نیرو  عنوانبه  را  رغبتی  بررسی شده است. 

مثبتکننده  هدایت   رفتار،   عنوان به  را  اجتنابی  انگیزه  و  رفتار، محرك 

  کرد   تعریف  توانمی   منای  محرك  و  گزینرفتار دوری   رفتار،  دهندهنیرو

  یکی (Gamification)  شنیکیایمیگ  بازیوارسازی یا  در حال حاضر .[9]

و    و مشارکت  دهد  شی را افزا  زهیانگ  تواندیاست که م  های نوینیاز روش 

   [34].  کند  تیرا تقو  کاربران یادگیری

  حس   القاییا    بازی  هایمکانیک   و  عناصر  از  استااده  معنایبه   بازیوارسازی
  انگیزه   ایجاد جهت  گوناگون هایزمینه در بازی غیر به یک محیط بازی

یکی از    عنوانبه  ،مسائ   ح   یا  خا   هایفعالیت   انجام  در  افراد  جذب  و

  برای   بازیوارسازی   [24].است  شده  گرفته  کاربه  های فعال یادگیریروش 

  چندان   2010  تا سال  اما  ؛شد   ابداع  میلادی 2002سال    در  بار  اولین 

  مطالعا    و  تحقیقا   2011  سال  در  نگرفت.  قرار  استقبال  مورد
بااگر   .شد  آغاز  آن  درباره  فراوانی  دانشگاهی   هنوز  زمان  گذشت  چه 

بهره    آموزشی  یک رویکرد  عنوانبه  آن،  از  آموزشی  نهادهای  از  تعدادی

واقعیت  ؛گیرندنمی بازیوارسازی    که   جاهایی  در   که  است  این  اما  از 

شده است  دستبه  خوبی  نتایج  ،استااده  ی  ها یژگیواز  [6].   آمده 

  آموزشی،   هایدوره   یادگیرندگان  در  هانگیز   ایجاد  به منظور  بازیوارسازی

  کلاس،   فرآیند  مد   طول  آموزان دردانش   ساختن  همراه  و  کردن  درگیر
  ، ارتباط شده  یادگرفته  موارد  فراموشی  کاهش  پیشرفت تحصیلی،  افزایش

  استااده   یادگیری  سطش  ارتقای  و  واقعی  دنیای  با  شده  های دادهآموزش 

   .[4،12،13]  شده است
بوده است،    رخی ا  یهادر سال   مباحث چالش برانگیز  جمله  از  بازیوارسازی

آن  کاربهبا   مناسب  ا  توانیمگیری  تعام   ییکارا  شیفزابا  موجب    ،و 

مشارکت  بهتر  محیطیادگیری  در  شدکنندگان  یادگیری   .[33]  های 

از   انگیز   ی برا  یوارسازیباز  مزایایطراحان  ها  ت یفعالانجام    در  هایجاد 

  ی هاتیفعال  درگان  کنندشرکت   مشارکتنحوه  .  [32]  کنندیاستااده م

یکی  حال،    نیبا ا  شود.می  یسازمانده  بازیوارسازیبا استااده از  گوناگون  
چالش  نحوه  بازیوارسازی    انطراح   هایاز  مشارکت  تعیین 

بر    بازیوارسازی  تأثیر  یبررس  منظوربه   که   [30]است  کنندگانشرکت 

  داخ  و خارج کشور انجام   دریی متعددی  هاپژوهش   یریادگیو    زشیانگ
 : شوندیمرور مطور خلاصه  شده است که به

کارکنان    یر یادگیو    زشی بر انگ  بازیوارسازیاستااده از    تأثیر  یپژوهشدر  
شرکت نات و گاز پارس استان تهران    یمشارکت  تیریدر دوره آموزش مد
  آزمون با گروه گواه پس   -آزمونش ی از نوع طرح پ  یبه روش شبه تجرب

  ن ی . ابزار مورد استااده اگردیدانجام  گرزاده  خته یموحد و ر  ییصاا  توسط
امه  و پرسش   یر یادگی  زشی ساخته سنجش انگامه محقق پژوهش پرسش 

از    یهاافتهی بود.    یر یادگیسنجش     ی هاداده  وتحلی تجزیه حاص  
  ی ریادگیو    زشی بر انگ  بازیوارسازیروش    یریگکاربهپژوهش نشان داد  

در شرکت نات و گاز پارس    یمشارکت  تیریآموزش مددوره    کارکنان در

است بوده  مطالعه  .[6]  مؤثر  بررسیدر  به  بر    تأثیر ای  مبتنی  آموزش 

رایانه بازی  انگیزش  های  و  یادگیری  بر  وب  تحت  چندکاربره  ای 
پسردانش  پورروستائ  یآبادی عل  گوجار،یلیاسمع  توسط  آموزان    ی و 
   .پرداخته شد  یاردکان

آزمون یادگیری و    باها  پیشرفت تحصیلی درس ریاضی در مبحث کسر

دانش  انگیزۀ  کلرپرسش   وسیلهبه آموزان  میزان  شده  گیری  اندازه   نامۀ 

های  نشان داد بازی ها با آزمون تحلی  کوواریانس  تحلی  داده. نتایج  است

ای چند کاربره تحت وب بر یادگیری و انگیزش )علاقه،  آموزشی رایانه 

آموزان پایۀ سوم مؤثر است و امکان ایجاد  ارتباط، رضایت، انتظار( دانش 
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فراهم را  ارتباط بین یادگیرندگان در محیطی سرگرم کننده و جذاب  
از آنها  بنابراین می  ؛کندمی   استااده کرد   آموزشیابزاری    نعنوابه توان 

[5]. 

در آزمایش میدانی  (  Morschheusera, et alا و همکاران )مورشهوسهر

مطالعه   میزان مشارکت شرکت   تأثیربه  بر  رقابت  و  کنندگان  همکاری 

ها حاکی از آن است طراحان برای افزایش تمای  کاربران  یافته پرداختند.  

و رقابت بین تیمی  نظر داشته باشندباید مشارکت را به جای رقابت در 

پژوهشگران این مطالعه  شود.  منجر به لذ  بیشتر و افزایش مشارکت می

طراحان و   کهبیان داشتند بازیوارسازیدر خصو  نقش انواع رقابت در 

برگزار می افراد  بین  معمولی که  به جای مسابقا   بهتر  شود،  مجریان 

  میکوتب و ابراه  .[20]  در قالب مشارکت پیاده کنندرا    بازیوارسازیاست  

(Kotob & Ibrahim)  آموزان  بر انگیزه و پیشرفت دانش   بازیوارسازی  تأثیر

با استااده از  پژوهش  این    را مورد مطالعه قرار دادند.در یادگیری زبان  

طی یک دوره سه  آزمون در یک کلاس عرب زبان  پس -آزمونطرح پیش 

ای در نبیاتیه لبنان در یک کلاس پایه سوم انجام  در مدرسه   ایهاته

کلاس درس از عناصری مانند امتیاز، سطش،    بازیوارسازیمنظور  . بهگردید

استااده شد و سایر  برای  بود  هنشان  و شااهی  کتبی  مصاحبه  . ضمن 

دانش  پیشرفت  میزان  مورد  آموزان،  ارزیابی  راهبردهای  از  بعد  و  قب  

. نتایج حاکی از  شدای برای سنجش انگیزه تکمی   نامه پرسش استااده  

شده توانایی افزایش انگیزه    بازیوارسازییک فضای یادگیری    که  آن است

ها از شرکت و به پایان رساندن  ه کنندآموزان را دارد. اکثر شرکت دانش 

هیجان  خود  شب  میمشق  نشان  همچنین  نتایج  شدند.  که  زده  دهد 

آموزان و پیشرفت در یادگیری  توانایی تغییر در درك دانش   بازیوارسازی

 .  [17]  آنها را دارد

های موبای  در  بازی   تأثیر  در پژوهشی به مطالعه(  Al Khateeb)  الخاطب

پژوهش  . ابزار  پرداخته است    آموزان پایه چهارمپیشرفت ریاضی دانش 

ای بود که در یک نمونه  گزینهسوال چهار  30یک آزمون پیشرفت ریاضی  

  آموز کلاس چهارم در شهر زرقا )اردن( توزیع شد دانش   66آماری شام   

متغیر مستق    عنوانبه در گروه آزمایشی  را های آموزشی موبای بازی  و

آموزش داده شد. در این  کار گرفت. در گروه کنترل به روش سنتی  به

های  دهد، استااده از بازی ها نشان میتحلی  دادهز  مطالعه نتایج حاص  ا

از    عنوانبهموبای    آموزشی  پشتیبانی  ارائه  برای  مؤثر  روش  یک 

مدانش  میزان  ؤآموزان  و  بوده  بازی   تأثیرثر  از  در  استااده  موبای   های 

  . [10] آموزان به میزان قاب  توجهی معنادار استپیشرفت ریاضی دانش 

بر پیشرفت و نگرش    بازیوارسازیروش    تأثیربررسی    هدفهشی با  وپژ

انجام گردید.    (Turkmen & Soybas)   باسیترکمن و سوتوسط    ریاضی

این هدف، موضوع کسر   با  انتخاب    بازیوارسازیبخش    عنوانبه مطابق 

  عنوان به های کاربردی  ها و برنامه شده و شبکه اناورماتیک آموزش، بازی 

استااده شده  آموزشی  دانش مواد  پنجاه  در کلاس  اند.  پنجم  پایه  آموز 

آموز در  دانش   22آموز در گروه آزمایش و  دانش  28ریاضی مشتم  بر  

داری  نتایج آماری تااو  معنی   وتحلی تجزیه گروه کنترل حضور داشتند.  

دانش  نگرش  نمرا   گروه بین  در  کنترل  آموزان  و  آزمایش  نشان  های 

است دانش نداده  پیشرفت  اما  به  .  نسبت  آزمایش  گروه  در  آموزان 

 . [22]  نترل بیشتر است آموزان گروه کدانش 

های  برنامه   تأثیر بررسی    ای بهدر مطالعه   ( Hursen & Bas)  هورسن و باس

دانش بازیوارسازی  یادگیری  انگیزه  بر  این  .  اندپرداخته آموزان  شده  در 

آوری  ی و کیای جمع های کمّترکیبی متشک  از روش   باها  داده   پژوهش

ی و نظرا   های کمّیادگیری از طریق داده آموزان برای  شد. انگیزه دانش 

شده از طریق    بازیوارسازیهای  آموزان در مورد استااده از برنامهدانش 

جمعداده  کیای  داد  های  نشان  مطالعه  این  نتایج  است.  شده  آوری 

دانش ب  شده  بازیوارسازیی  هابرنامه  یادگیری  انگیزه  ا   تأثیرآموزان  ر 

است داشته  دانش  وتحلی تجزیه  منظوربه .  [14]  مثبتی  آموزان  تسلط 

پژوهشی    بازیوارسازیمقطع ابتدایی بر مهار  ضرب ریاضی مبتنی بر  

کنندگان  . شرکتشدانجام    (Widodo & Rahayu)  ویو رها  دودویوتوسط  

دانش  پژوهش  این  پورواکارا در  در  ابتدایی  مقطع  سوم  پایه    ی آموزان 

داری بعد از  اتااو  معن وجوداندونزی بودند. نتایج این تحقیق حاکی از 

بازی  متوسط، در تسلط  اعمال  آموزان دوره  دانشهای مصنوعی سطش 

  شده   بازیوارسازییادگیری ریاضیا   آموزان با  و همه دانش ابتدایی بود  

متعددی با هدف    قا یکه تحق  یدر حال .[23]درگیری عاطای پیدا کردند

  ن یبودن ا  دیجد   یبه دل  .انجام شده است  بازیوارسازی  یاثربخش  بررسی

علم مدل   هاه ینظر  ،یحوزه  .  [33]  ستین  دسترس  در  یچندان  یهاو 

عناصر  مبتنی بر  آنلاین  ابزارهای  به کارگیری    تأثیر  خصو در  همچنین  

مطالعا  کمی صور  گرفته است  ،  ی آموزش  یهانه یزمدر    بازیوارسازی

هنوز   کورو  پاسخگویی    ینقاط  دارد.  برای  اینوجود  با    در  مطالعه 

جدول   مترمنتی     وکاهو     یآموزش  یابزارها   یریگبهره  بر  تمرکز  با 

بررس  شتازانیپ بر    بازیوارسازیعناصر    تأثیر  یبه  مشارکت  و  رقابت 

 . پرداخته شده است  یاضیدرس ر  یرغبت  زهی و انگ  یریادگی
 

 طرح پژوهش

است.    آزمونپس -آزمونطرح پیش با  آزمایشی،  شبه   نوعپژوهش حاضر از  

همه  زمان  در  پژوهش  مدارس  این  فعالیت  که  ویروس  کرونا  گیری 

که امکان وجود گروه  از آنجا  صور  نیمه حضوری بود، انجام شده است.به

ایگواه به شک  سنتی و   گروه    دوبا  پژوهش    نمعمول وجود نداشت، 

با توجه به اهداف مورد مطالعه و    تحقیق  شده است. این  انجامآزمایش  

دلی    تحقیقا   تأثیربه  نوع  از  یادگیری  و  آموزش  حوزه  در  آن  ا  

ابتدا استکاربردی   در    های آزمون پیش در    آموزاندانش  پژوهش   ی. 

های آزمودنی  . در ادامه گروه شرکت داشتندیادگیری و انگیزه پیشرفت  

از گروه به قرار گرفتند. گروهای  صور  تصادفی در یکی  آزمایش  های 

جلسه   ده  مد   به  در  آزمایش  ماه  سال تحصیلی اوای   در طول یک 

آموزشی    تأثیرتحت    1400-1399 منتیکابزار  و  بر اهو   مبتنی  متر 

مشارکت قرار گرفتند. پس از اتمام جلسا     و  رقابت  بازیوارسازیعناصر  

.  شرکت نمودندیادگیری و انگیزه پیشرفت    هایآزمون پس  ها در آزمودنی 

داده  پایان  بخش  آمده    دستبههای  در  دو  و  آمار  در  آمار  توصیای 

 قرار گرفت.  وتحلی تجزیه مورد    استنباطی
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 جامعه و نمونه آماری
آموزان پسر پایه چهارم ابتدایی  جامعه آماری پژوهش شام  تمام دانش 

مشغول به    1399-1400شهرستان دیواندره بود، که در سال تحصیلی  

های پایه  منظور تعیین نمونه پژوهش فهرستی از کلاس تحصی  بودند. به 

ابتدایی   مدارس  جمع پسرانه  چهارم  شهر  شد)سطش  کلاس(.    8آوری 

پایه چهارم برای انتخاب تصادفی روی کاغذ نوشته و    هایاسامی کلاس 

پیش به برگزاری  از  پس  شد.  انتخاب  کلاس  دو  تصادفی  آزمون  طور 

پژوهش    آماری  آزمایش انتخاب شدند. نمونههای  صور  تصادفی گروهبه

 آموزان پایه چهارم بود. نار از دانش   40در مجموع شام   

 

 ابزار گردآوری اطلاعا 
دانش به یادگیری  سنجش  ساخته  منظور  محقق  آزمون  یک  از  آموزان 

ال تشریحی با پنج طیف لیکر   ؤس15استااده شد. این آزمون شام   

قاب  خیلی) خوب،  نیاز خوب،  درس  و  تلاش  بهقبول،  از  قبول(  غیرقاب  

آموز  با توجه به سطش پاسخگویی دانش   که  ریاضی پایه چهارم ابتدایی بود

گذاری، آزمون توسط  منظور اعتبار بیشتر نمرهشود. به نمره قرار داده می

ر  و صوری آزمون یادگیری از منظ  یدو معلم بررسی شد. روایی محتوای

واضع بودن، قاب  فهم بودن و ارتباط داشتن با مطالب انتخابی توسط  

و مورد  شد  نار( از معلمین با سابقه در پایه چهارم بررسی    6تعدادی )

از    15اساتید دانشگاهی قرار گرفت. آزمون یادگیری توسط    تأیید نار 

  آموزان در دسترسی که در پژوهش اصلی حضور نداشتند، تکمی دانش 

مقدار ضریب    24SPSSافزار  های آزمون یادگیری در نرم د. با تحلی  دادهش

عدد   آزمون  این  برای  کرونباخ    برای آمد.    دستبه  939/0آلاای 

امینیاز پرسش   تحصیلی  پیشرفت   انگیزش  گیریاندازه    صالش   و  فرنامه 

  این   .است  شد  استااده  آزمون پس   و   آزمون پیش  در  (2010)  پورصاد  

لیکر بر  گویه  23  دارای  نامهپرسش  مقیاس  انگیزه    اساس  از  متشک  

 این  در،  است موافقم    مخالام تا کاملاً  از کاملاً  رغبتی و انگیزه اجتنابی

رغبتی استااده شد. مقدار ضریب  بخش انگیزه  الؤس  12تنها از    پژوهش

 حاص  شد.   818/0آلاای کرونباخ برای انگیزه رغبتی عدد  

 
 پایایی : تحلی  1جدول 

Table 1: Reliability Statistics 

N of Items Cronbach's Alpha variables 

15 .939 Learning 

15 .818 
Approach 

Motivation 

 

 روش اجرای پژوهش
بهره  با  پژوهش  این  ابزارهایدر  از    و   کاهو برخط  آموزشی    گیری 

بر   مترمنتی بازیمبتنی  یادگیری    بازیوارسازیجهت    ،عناصر  محیط 

های یادگیری شام  نقشه بازی و یک جدول  یک از محیطتلاش شد. هر

بود  پژوهش  پیشتازان  اهداف  با  متناسب  نویسندگان  خود  توسط  ، که 

نقشه بازی، مسیری خاکی در میان یک دره را نشان    طراحی شده بود.

وارد  می پ   از یک  عبور  از  بازی پس  آواتار  ابتدای مسیر  دهد که در 

است.   بازی شده  پژوهشدر  محیط  اجرای  بازی در    طول مد   نقشه 

کنندگان قرار داشت و پس از هر چالش جایگاه آواتار بازی  اختیار شرکت 

 مورد یادآوری قرار می گرفت.  

 

 
 نقشه بازی :1شک 

Fig. 1: Game Map 

 

کدام از مراح  با استااده از  که در هر  استمرحله   20نقشه بازی شام 

آموزان  متر یک چالش ریاضی به دانش ابزارهای آموزشی کاهو  و منتی 

شود. که  ساعت دیده می ایکون  یک    14و   8. در مراح   شده استارائه  

و    6. پس از مراح   از بازی استزمان در این دو مرحله  اهمیت  بیانگر  

. با رسیدن  استهای انرژی در نظر گرفته شده در مسیر بازی شیشه 14

د.  وشبه آنها نوعی پاداش کوچک داده می   مراح به این    کنندگانشرکت 

   است.  برای پایان بازی صندقچه اسرار با پاداش بزرگ در نظر گرفته شده
 

 بازیوارسازی گروه مشارکت  
کید أمتر با تدر گروه مشارکت با کمک ابزار آموزشی منتی  بازیوارسازی

متر یک ابزار مبتنی  گروه انجام شد. منتیاین  بر مشارکت تمامی اعضای  

که  وببر   می به   است  سیستم راحتی  با  یا  توان  شخصی  رایانه  های 

استااده کردتلان همراه    یهادستگاه  ماز آن  از  ی. معلمان  توانند پس 

  ی تعامل  های، ارائه (www.mentimeter.com)متر  سایت منتی   درثبت نام  

   .[25]  کنند  جادیا

 

 
 نتر با امکان طراحی سوالا  متنوع : محیط منتی2شک  

Fig. 2: Mentimeter environment with the possibility of designing various 
questions 
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  آن  ی متنوعدها یاما اسلا  ؛دارد  نتی پاورپوبه    ه یشب  یقالباین ابزار آنلاین  

دانش   یبرارا    یمختلا  یهاروش  است.  آموزان  پاسخ  گرفته  نظر  در 

م  مترمنتی قادر  را  دانش ی معلمان  پاسخ  تا  به سازد  را    صور  آموزان 

در گروه  این از  .[26]  کنند  افتیناشناس  در  بازی  مراح   طول  در  رو 

های اشتباه و  پاسخ مشاکت آنچه که اهمیت داشت به حداق  رسیدن  

آموزان  افزایش مشارکت همگانی بود. با رسیدن به هر مرحله به دانش 

شد. شرط ورود به مرحله دیگر ح  چالش  یک چالش ریاضی داده می

دانش  تمام  اتوسط  بود.  کلاس  پاسخ آنجازآموزان  نمایش  در که  ها 

بهمنتی پاسخ متر  فرد  هویت  و  بوده  ناشناس  مشخ   دهنده  صور  

آموزان به این  شود. دانش نیست. اهمیت پاسخ صحیش بیشتر نمایان می

توانند به مراح  بالاتر  صور  وجود پاسخ اشتباه نمینکته واقف بودند، در

کردند تا همه کلاس در یکدیگر را کمک می  رواین بازی صعود کنند. از

پاسخ اولیه    3آورند. در شک   دستبهپاسخ دادن به چالش تسلط لازم را  

سدانش  به  داده  ؤ آموزان  نشان  بازی  مراح   از  یکی  است. ال    شده 

آموزان  تعدادی از دانش   ؛که در این تصویر قاب  مشاهده است طورهمان

س داده ؤبه  اشتباه  پاسخ  دانش ال  مرحله  این  در  یکدیگر  اند.  با  آموزان 

ال پاسخ دهند.. در هر مرحله  ؤمشارکت خواهند داشت تا بار دیگر به س

ها یک یا دو مرتبه تکرار  وال و بررسی مجدد پاسخ ؤاز بازی نمایش س 

 رسیدند. آموزان به پاسخ صحیش میدانش   شود تا همهمی

 

 
متر  آموزان در گروه بازیوارسازی شده با ابزار آموزشی منتی: پاسخگویی دانش3شک 

 مبتنی بر مشارکت

Fig. 3: Students’ responses in gamified group with Mentimeter cooperation 
based educational tool 

 
  که   شده بود  یطراح(  4)شک   شتازانیجدول پ  یک  مشارکت  گروه  یبرا 

اعداد    نینوشته شده است. ا  ستی تا ب  کیدر سمت چپ جدول اعداد  

در مقاب  هر عدد به تعداد    . بود  ینقشه باز   ستیتا ب  کیمراح     انگریب

  ی برا  کسانیآموزان ستاره قرار داده شده است. با استااده از رنگ دانش 

  گریآن مرحله به همد  یهاشود که ک  ستارهی باور القا م  نیهر مرحله ا

هستند از  .  متص   ستاره پس  ک   مرحله  نشانهر  که  همه ها  دهنده 

کردند  آموزان به یکدیگر کمک میشد. دانش می   رنگ،  بودآموزان  دانش 

آموزان به  دلی  رغبت دانش   تا همه کلاس پاسخ به چالش را یاد بگیرند،

  14و  6های کوچک مراح   توان در پاداش کمک کردن به دیگران را می

آموزان  دانش وجود پاسخ اشتباه  صور     درجو کرد.  و پاداش پایانی جست

تر به مرحله  کردند تا هرچه سریع را کمک میسایرین    خودبا مشارکت  

یادگیری توسط  سطش  آموزان  بعدی صعود کنند. با مشارکت میان دانش 

ارتقا آنها  دلی   یافتمی   خود  به  کلاس  ک   بازی  مراح   پایان  در   .

   مورد تقدیر قرار گرفت.همکاری و مشارکت خوبی که داشتند،  

 

 
 بر مشارکت  یدر گروه بازیوارسازی شده مبتن شتازانی جدول پ: 4شک 

Fig.4: Leaderboard in gamification group based on cooperation 

 

 بازیوارسازی گروه رقابت
 در گروه رقابت با کمک ابزار آموزشای کاهو  انجام شاد.  بازیوارساازی

کاهو  یک ابزار آموزشای مبتنی بر بازی و تحت وب اسات که در ساال  

  .[29]  در نروژ ایجاد شاده اسات (OSOLO)اوساولو   توساط شارکت  2012

توانناد باا اساااتاااده از  این ابزار آموزشااای منبع بااز بوده و معلماان می

هاایی برای آزمون،  الا  متنوع، طرحؤامکااناا  قرارداده شاااده و سااا 

 .[27]  نظرخواهی و بحث به صور  بازی ایجاد کنند

 

 
 الا  متنوع ؤمحیط کاهو  با امکان طراحی س (5 شک 

Fig. 5: Kahoot environment with the possibility of designing various questions 

 
گرفت.  میانجام    همزمانصور   آموزان بهارائه بازی به دانش   گروهدر این  

به دانش با دادن کد  اجازه  محقق  را  آموزان  بازی  به محیط  آنها  ورود 

گیری از ابزار آموزشی کاهو  چه در خانه و چه در داد. برای بهره می

آموزان  ( بود. دانش 7کلاس درس نیاز به اینترنت و جدول پیشازان )شک 
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  ، های خود وارد محیط بازی شده و با مشاهده چالش از طریق سیستم

 کردند. پاسخ خود را انتخاب می 

 

 
کاهو    با ابزار آموزشیبازیوارسازی شده : نمونه سوالا  ارائه شده در گروه  6شک  

 رقابت بر  یمبتن

Fig. 6: Sample questions presented in gamified group with Kahoot competition 
based educational tool 

 
ویژگی  از  امتیاز یکی  کاهو   آموزشی  ابزار  پاسخهای  های  بندی 

ارسال  سریع های درستی که  ای که پاسخگونه به   ؛آموزان استدانش  تر 

در گروه رقابت با    .[28]  شده باشند، امتیاز بیشتری دریافت خواهند کرد

شد.  آموزان یک چالش ریاضی داده می رسیدن به هر مرحله به دانش 

می دانش  تلاش  یکدیگر  با  رقابت  در  باید  سریع آموزان  پاسخ  کردند  تر 

الا  ارائه شده در  ؤ س  ای ازنمونه  6آورند. در شک     دستبهالا  را  ؤ س

 شود.  کاهو  مشاهده می   با ابزار آموزشیشده    بازیوارسازیگروه  

شده بود که    ی( طراح7)شک   شتازانییک جدول پ  رقابت نیزگروه    یبرا 

اعداد    نینوشته شده است. ا  ستی تا ب  کیدر سمت چپ جدول اعداد  

آموز ستونی  برای هر دانش بود.    ینقشه باز  ستیتا ب  کیمراح     انگریب

آموز در پایین  ویژه با بیست ستاره در نظر گرفته شده بود. نام هر دانش 

نحوه کسب امتیاز جدول پیشتازان در گروه  شود.  ستون نمایش داده می 

آموزی که بیشترین در هر مرحله سه دانش   که  صور  بودرقابت به این

را   ستا  دستبهامتیاز  بودند،  می آورده  دریافت  آموزان  دانش کردند.  ره 

آنها  تعداد ستاره  های خود را در جدول پیشتازان مشاهده می کردند. 

س به  پاسخگویی  در  تا  داشتند  باشند.  ؤتلاش  برتر  نارا   جزو  الا  

ستاره  تعداد  دانش مشاهده  هر  جایگاه  و  دریافتی  جدول  های  در  آموز 

و پایان بازی    14و    6در مراح   کرد.  پیشتازان رقابت آنها را تشدید می 

  دستبه ستاره را    نیشتریبدر مجموع  توانسته بودند،    آموزانی کهدانش 

 نمودند.   افتیآورند، پاداش در

 

 نتایج و بحث

مورد    دستبههای  داده  استنباطی  و  آماره توصیای  آمده در دو سطش 

  ن یانگی م  یهاشاخ    یایتوص  هدر بخش آمارتحلی  قرار گرفت.  وتجزیه

 مورد بررسی قرار گرفت.  انحراف استاندارد  و

 
 رقابتبر  یدر گروه بازیوارسازی شده مبتن شتازانیجدول پ: 7شک  

Fig.7: Leaderboard in gamification group based on competition 

 
 : آماره های توصیای متغییر های پژوهش2جدول

Table 2: Descriptive statistics of research variables 

Std. Deviation Mean  

Variables 
Post test Per 

test 
Post 
test 

Per 
test 

n 

1.98 3.37 54.15 30.25 20 Cooperation Learning 

3.51 3.18 50.80 31.35 20 Competition 

2.42 1.84 49.25 41.15 20 Cooperation Approach 
Motivation 

2.30 2.54 44.55 39.60 20 Competition 

 

های انگیزش و یادگیری  آزمون و پس   آزمونتوصیف نمرا  پیش   به دنبال

متر مبتنی بر  با ابزارهای آموزشی کاهو  و منتیبازیوارسازی های گروه 

مورد بررسی قرار گرفت.  ها  آزمون نمرا  پس اختلاف    ،رقابت و مشارکت 

 ها پرداخته شد. داده ابتدا به بررسی نرمال بودن  

ها و انتخاب  داده بررسی نرمال بودن توزیع  منظور  ها: بهنرمال بودن داده 

آزمون   از  پژوهش  فرضیا   بررسی  برای  مناسب  آماری  آزمون 

نتایج  - کولموگروف شد.  استااده  از  اسمیونوف   وتحلی تجزیهحاص  

جدول  صور   مختلف پژوهش به  ی هاآزمون در گروه آزمون و پس ش یپ

 . باشدمی  (3)

های  کدام از گروه اسمیونوف برای هر-نتایج حاص  از آزمون کولموگروف

دهد،  متر و کاهو  نشان میبازیوارسازی شده با ابزارهای آموزشی منتی

از این رو    .است  05/0سطش معناداری برای متغیرهای پژوهش بزرگتر از  

گیری  درصد نتیجه  95ها در سطش  فرض صار به معنای نرمال بودن داده 

بررسبه شد.   م  یمعنادار   یمنظور  تحلن یانگیتااو   آزمون  از    یها 

متغ  انسی کووار برا   رهیچند  شد.  تحل  یاستااده    انس یکووار   یانجام 

است  یر یمتغچند آزمون    یها ماروض   لازم  مانند،    همسانی آن 



 .Z. khoshneshin et al                                                                       (            244)                                                                          و همکاران نینشزهره خوش 

  با   .شود  تیرعا  هاانس یکووار  سیماتر برابری  خطا، آزمون    یهاانس یوار

پ اثر  لزوم حذف  ی  همسان  یآزمون، به بررساز پس   آزمونش یتوجه به 

لون  انسیوار آزمون  از  استااده  )  (Leven`s Test)   با  جدول  (  4مطابق 

 . پرداخته شد

 
 اسمیونوف-: نتایج آزمون کولموگروف3جدول 

Table 3: Results of the Kolmogorov-Smirnov test    

:(P=0)0H Distribution of observations follows the normal distribution 

:(P≠0)0H Distribution of observations does not follow the normal 
distribution 

Sig 
value 

Kolmogorov-
Smirnov Z 

Number Variables  

.281 .990 20 Learning Cooperation 
(Mentimeter) .338 0.906 20 Approach 

Motivation 

.354 .929 20 Learning Competition 
(Kahoot) .400 .894 20 Approach 

Motivation 

 
 : نتایج آزمون لون، بررسی همگنی واریانس 4جدول 

Table 4: Levene's Test of Equality of Error Variances 

Sig. Df2 Df1 F Variables 

0.288 38 1 0.734 Learning 

0.828 38 1 0.050 Approach Motivation 

 

واریانس  همگنی  آزمون  از  حاص   نتایج  به  توجه  میبا  نتیجه  ها  توان 

ا از )ز آنجاگرفت،  فرض صار    ؛است(  05/0که سطش معناداری بزرگتر 

یید قرار گرفته و در سطش اطمینان  أها مورد تانس یوار  یمبنی بر همگن

نتیجه گرفت ماروضه همگندرصد می   95   عنوان بهها،  انس یوار  یتوان 

 . استاز ماروضا  آزمون تحلی  کواریانس چند متغیره برقرار    ییک

 
 ا هانس یکوار سیماتر  سهیمقا یام باکس برا: نتایج آزمون 5جدول 

Table 5: Box's M test for the comparison of covariance matrix 

Sig. Df2 Df1 F Box's 
M 

.126 259920 3 1.905 6.06 

 

از    که  ودشی مشاهده م  (5)  با توجه به جدول سطش معناداری بزرگتر 

  هاماتریس کوواریانس ی  بر برابر  یفرض صار مبن  نیبنابرا  است؛(05/0)

 . شودیم  رفتهیپذ

 
 : نتایج آزمون چهارگانه تحلی  کوواریانس چند متغیره6جدول 

Table 6: Multivariate tests 

Sig. Error 
df 

Hypothesis 
df 

F Value Effect 

.000 35.00 2.00 23.818 .576 Pillai's 
Trace 

.000 35.00 2.00 23.818 .424 Wilks' 
Lambda 

.000 35.00 2.00 23.818 1.361 Hotelling's 
Trace 

.000 35.00 2.00 23.818 1.361 Roy's 
Largest 

Root 

متغیره در  های چهارگانه تحلی  کوواریانس چند  نتایج حاص  از آزمون 

 ( می 6جدول  نشان  پ  یهاآزمون   ر یمقاد  که  دهد(  (،  0.576)  ییلای اثر 

  ی رو   شهیر  نیو بزرگتر(  1.361)  نگ یاثر هتل(،  0.424)  کلزیو  یلامبدا 

، متغیرهای  دهدی ها نشان مآزمون   نیا  ی. معناداراستمعنادار  (  1.361)

  ش یآزما  یهاگروه های  پس آزمون بر  ها  از مؤلاه   یکی  درمستق  حداق   

 گذار بوده است. تأثیر

در  بر رقابت و مشارکت    یمبتن  یآموزش   یابزارهااستااده از    فرض یک:

دانش  ریاضی  درس  یادگیری  بر  پیشتازان  جدول  تاثیر  قالب  آموزان 

از  معنادار دارد. به  این فرضیه    آزمون تحلی  کوواریانس منظور بررسی 

 است. قاب  مشاهده    7که نتایج آن در جدول    استااده شد
 

 : نتایج آزمون تحلی  کوواریانس در متغییر یادگیری 7جدول 

Table 7: Results of Analysis of Covariance for learning  variable 

Partial Eta 
Squared 

Sig. F Mean 
Square 

df Type III 
Sum of 
Squares 

source 

.328 .002 5.859 46.145 3 138.436 Corrected 
Model 

.507 .000 37.06 291.930 1 291.930 Intercept 

.318 .000 16.77 132.082 1 132.082 Group 

    38 309.750 Error 

    40 110567 Total 

    39 421.975 Corrected 
Total 

 

تجزیه دادهوبا  جداولتحلی   آنجامی  7  های  از  گرفت،  نتیجه  که  توان 

  ؛ است  05/0سطع معناداری گروه کوچکتر از    و  770/16برابر    F  نسبت

اطم سطش  در  صار  فرض  رد  گروه   95  نان یبا  نمرا   بین    ی هادرصد 

است.   داشته  وجود  معنادار  تااو   یادگیری  آزمون  پس  در  پژوهش 

به    نیهمچن توجه  گروه تااو   با  با    بازیوارسازیهای  میانگین  شده 

منتی آموزشی  کاهو   ابزارهای  و  پیشمتر  پس در  و  آزمون  آزمون 

توان  می  ؛(است  90/23و    45/19که به ترتیب  )  2در جدول    یادگیری

از   استااده  بر    متر مبتنی برمشارکتابزار آموزشی منتینتیجه گرفت، 

رقابت    ابزار آموزشی کاهو  مبتنی برنسبت به    ریاضییادگیری درس  

تدر دانش  پایه چهارم  معنادارتریأآموزان  با مشاهده    داشته  ثیر  است. 

   .درصد بوده است  8/31  ثیرأ نتیجه گرفت اندازه این ت  توانمجذور اتا می 

در  بر رقابت و مشارکت    یمبتن  یآموزش   یابزارها استااده از    فرض دو:

ثیر  أآموزان تدانش قالب جدول پیشتازان بر انگیزه رغبتی درس ریاضی  

آزمون تحلی  کوواریانس  معنادار دارد. به منظور بررسی این فرضیه از  

 . استقاب  مشاهده    8که نتایج آن در جدول    استااده شد

 
 : نتایج آزمون مانوا در متغییر انگیزه رغبتی 8جدول 

Table 8: Results of Analysis of Covariance for approach motivationvVariable 

Partial Eta 
Squared 

Sig. F Mean 
Square 

df Type III 
Sum of 
Squares 

source 

.718 .000 30.53 103.757 3 311.271 Corrected 
Model 

.241 .002 11.45 38.932 1 38.932 Intercept 

.471 .000 32.04 108.896 1 108.896 Group 

   5.597 38 212.700 Error 

    40 88418.0 Total 

    39 433.600 Corrected 
Total 
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تجزیه دادهوبا  جداول  تحلی   آنجامی  8های  از  گرفت،  نتیجه  که  توان 

با    است  05/0سطع معناداری گروه کوچکتر از    و  04/32برابر    F  نسبت

پژوهش    یهادرصد بین نمرا  گروه   95  نانیرد فرض صار در سطش اطم

  نیتااو  معنادار وجود داشته است. همچن  رغبتیانگیزه در پس آزمون 

به   توجه  ابزارها  بازیوارسازیهای  گروهمیانگین  تااو   با  با    ی شده 

کاهو     متریمنت  یآموزش پیش و  و پس در  یادگیریآزمون  در    آزمون 

ترتیب  )  2جدول   به  گرفت،  می   ؛است(  1/8و    95/4که  نتیجه  توان 

از   مشارکت  یمبتن  متریمنت  یآموزش  یابزارها استااده  به   بر  نسبت 

  زه ی انگ  شیبر افزا  یشتریب  تأثیر  رقابتبر    یمبتنکاهو     یآموزش  یابزارها 

 دارد.    یرغبت

 
 گیرینتیجه

منتی و  کاهو   آموزشی  ابزارهای  از  عناصر  استااده  بر  مبتنی  متر 

ایجاد    بازیوارسازی با  و مشارکت  یادگیری در محیط  تغییررقابت    های 

سمتکس  به  لذ   کننده  سرگرم محیطی  و  نقش  بخش  کننده 

های پژوهش حاضر با  یافته  .کنندناپذیری را با یادگیری ایاا می جدایی

  ی پور و غلامرضائصالش   ،[6]   گرزادهختهیموحد و رییصاا نتایج تحقیقا 

  [ 22]  باسی، ترکمن و سو[9]  دباغپور و زاده فر، صالش صاد  ینی، ام[16]

  متر همراستا بوده است. ابزارهای آموزشی آنلاین مانند کاهو  و منتی

تواند در  یمی تلایقی  ر یادگو ی  در آموزش  راهکار کمکی  کی  عنوانبه

  ی استراتژ   کیاز    یبخش  عنوانبه  ی در موارد  ای  راهبرد موفق  کینقش  

پژوهش به  شده  یزیربرنامه  در  بازیواراسازی  شود.  گرفته  های  کار 

باس،  [11]  (Aljraiwi)  یالجرائو و  همکاران ،  [14]  هورسن  و    مکلر 

(Mekler, et al)  [19]  ،و حاظ تعام ،    جادیا  ،یبه همکار  قیتشو  یبرا

ثیرا  معنادرای را به همراه  أت لهأمهار  ح  مس  ای  یآموزش اصول اساس

با   است.داشته   ابراه ،[ 10]  الخاطب پژوهش حاضر همسو  و    میکوتب 

نشان داد استااده از ابزارهای   ،[18] (Lin, et al) و همکاران لین ،[17]

ثیرا   أمتر مبتنی بر بازیوارسازی بر یادگیری تآموزشی کاهو  و منتی

دارد. ابراه  معناداری  و  بررسیپژوهشی  در    میکوتب  هدف   تأثیر   با 

انگیزه و پیشرفت دانش   بازیوارسازی نشان  آموزان در یادگیری زبان  بر 

یادگیری    دادند، فضای  انگیزه    بازیوارسازییک  افزایش  توانایی  شده 

کلاس درس    بازیوارسازی به منظور  آموزان را دارد. در پژوهش آنها  دانش 

  ی الجرائو .  [ 17]  امتیاز، سطش، نشان و سایر استااده شد  از عناصری مانند

با هدفپژوهشی  در   بر   بازیوارسازی  تأثیربررسی    دیگر  بر وب  مبتنی 

  بیان داشت، پیشرفت تحصیلی و تاکر خلا  در دانش آموزان دبستانی  

بین میانگین نمرا  گروه آزمایشی و کنترل تااو  معناداری وجود دارد،  

باعث پیشرفت تحصیلی و افزایش    بازیوارسازی به عبار  دیگر استااده از  

  ژوهش در پ  هورسن و باس  .[11]  تاکر خلا  گروه آزمایش شده است

یادگیری    بازیوارسازیهای  برنامه   تأثیربررسی  به    خود انگیزه  بر  شده 

برنامه  داد  نشان  مطالعه  این  نتایج  دادند.  انجام  آموزان  های  دانش 

ا   تأثیرآموزان  شده در آموزش علوم و انگیزه یادگیری دانش   بازیوارسازی

است داشته  سیالی  .  [14]  مثبتی  نظریه  بر  مبتنی  نیز  پژوهش حاضر 

متر مبتنی بر  استااده از ابزارهای آموزشی کاهو  و منتیدهد،  نشان می 

در    بازیوارسازیعناصر   مشارکت  و  یادگیریمحیطرقابت    آنلاین   های 

کند، که فرد کاملاً غر  در  چنان یادگیرندگان را درگیر انجام فعالیت می

کننده  های شرکت ای که گروه گونهدهد. بهشود که انجام می کارهایی می

شده زمانی که یک فعالیت را انجام    بازیوارسازیهای یادگیری  در محیط

  ی شدند که گذر زمان را احساس نکرده و گاهمی دادند، آنقدر درگیر می 

 . بی اعتنا و خواهان ادامه روند فعالیت بودند  زمان استراحتنسبت به  

داده  از  حاص   نتایج  بهره براساس  پژوهش  این  ابزارهای  های  از  گیری 

منتی  و  کاهو   برآموزشی  مبتنی  و    بازیوارسازیعناصر    متر  رقابت 

افزایش    بهبودبا  مشارکت   را  یادگیری  به  تمای   یادگیرندگان  انگیزه 

شایستگی  می احساس  افزایش  باعث  چالش  یک  در  موفقیت  دهد. 
های بعدی  شود و  انگیزه آنها برای موفقیت در چالش کننده میمشارکت 

 (et al Jagust ,)   و همکاران    ستیژاگوبا    جینتا  نیا  .دکنرا تقویت می 

  [ 21]  (Sanchez)  سانچزو    [20]   مکارانهو    مورشهوسهرا ،[15]
ن  جینتا  .دارد  یهمخوان حاضر  م  زیپژوهش  از  ینشان  استااده  دهد 

را بر    یمعنادارتر   ا تأثیربر مشارکت    یمبتن  متریمنت  یآموزش  یابزارها 

پژوهش دانش   رغبتی  زهیانگ با  که  داشته  همراه  به  لینهاآموزان  و   ی 

مبنی   [22] باسیترکمن و سو، [19]  مکلر و همکاران ،[18] همکاران
ترکمن    در تضاد است.گذاری بازیوارسازی بر نگرش و انگیزه  تأثیربر عدم  

سو با  در    باسیو  بر    بازیوارسازیروش    تأثیربررسی    هدفپژوهشی 

نتایج آماری    وتحلی تجزیه  که  بیان داشتندپیشرفت و نگرش ریاضی  
های آزمایش  آموزان در گروه داری بین نمرا  نگرش دانش تااو  معنی

در پژوهشی دیگر با هدف بررسی اثرا   .  [22]  و کنترل نشان نداده است

  با   مکلر و همکارانفردی بر انگیزه درونی و عملکرد،    بازیوارسازیعناصر  

که در  آن با وجود    ،دادند ی و کیای نشان  تحلی  نتایج در دو سطش کمّ
اما عناصر   ؛کنندگان تااو  معناداری مشاهده نشدشرکت نی  ور انگیزه د

سطوح و تابلوی امتیازا  در عملکرد گروه آزمایش منجر به ایجاد تااو   

در   و همکاران لین. [19] است معناداری در مقایسه با گروه کنترل شد
بازی دیجیتالی در حالت  هدفبا    خود  پژوهش اثربخشی  های  مقایسه 

نتایج    بیان داشتند؛رقابتی و مشارکتی بر یادگیری و انگیزش یادگیری  

انگیزش یادگیری در گروه از ارزیابی اثربخشی و  های کنترل و  حاص  

 وتحلی  تجزیه .  [18]  است  داری به همراه نداشتآزمایش تااو  معنی 
استااده    ؛دهدها نشان می پژوهش حاضر در تضاد با این پژوهش های  داده 

منتی  و  آموزشی کاهو   ابزارهای  عناصر  از  بر  مبتنی    بازیوارسازی متر 

کنندگان ا  معناداری بر انگیزه رغبتی مشارکت تأثیررقابت و مشارکت  
خود  نظریه  براساس  است.  نیازهای  تعیینداشته  واسطه  به  افراد  گری، 

یابند.  روانی و درونی خود از جمله استقلال، شایستگی و ارتباط رشد می

ای  شده به گونه   بازیوارسازیهای یادگیری  محیطدر تحقیق حاضر نیز  

از درك توانایی کافی در انجام  کنندگان    طراحی شده بود که مشارکت
  باشند. قادر به کنترل رفتارها و پیامدهای خود  مراح  برخوردار بوده و  

متر مبتنی با ابزار آموزشی منتی  بازیوارسازیدر محیط یادگیری  رو  این از

نسبت به گروه احساس تعلق داشته و   یادگیرندگانمشارکت    بر عنصر
 .  دادند بیشتری نشان میها با دیگران تعام   در انجام فعالیت 



 .Z. khoshneshin et al                                                                         (            246)                                                                          و همکاران نینشزهره خوش 

مبتن  بازیوارسازی  یر یادگی  یهاطیمح اصل  یشده  اصول    هینظر  یبر 

ارائه داده و تعام  و    یهانهیدانش را در زم  ،یتیموقع  یریادگی معتبر 

پور و  صالشدهند.  ی م  شیمؤثر را افزا  یر یادگی  یبرا  یاجتماع  یهمکار 

ای دایمنشن بر  نقش بازی رایانه هدف بررسی  با  پژوهشی  در    یغلامرضائ

های  انگیزه پیشرفت و پیشرفت تحصیلی ریاضی با توجه به پیش دانسته 

روش مبتنی بر بازی، باعث افزایش   که دندآموزان نشان داریاضی دانش 

ای  انگیزه رغبتی شده، و روش مبتنی بر بازی رایانه   وپیشرفت تحصیلی  

می  ریاضی  مثبت  نگرش  ایجاد  باعث  ریاضی  پیشینه  به  توجه    گردد با 

به بررسی دباغ  پور و زادهفر، صالش صاد ینیامدر پژوهشی دیگر  .  [16]

ای بر انگیزه و پیشرفت تحصیلی بازی رایانهثیر روش تدریس مبتنی بر  أت

ها  اند. نتایج حاص  از تجزیه و تحلی  داده آموزان پرداختهریاضی دانش 

ای بر پیشرفت  به روش مانوا نشان داد، روش تدریس مبتنی بر بازی رایانه 

ریاضی   به  نسبت  نگرش  و  رغبتی  پیشرفت  انگیزه  ریاضی،  تحصیلی 

نتایج حاص  از تحقیق حاضر هم جهت با    .[9]  ا  معناداری داردتأثیر

متر مبتنی بر  ابزارهای آموزشی کاهو  و منتیاین تحقیقا  نشان داد، 

بر افزایش یادگیری و انگیزه رغبتی    رقابت و مشارکت  بازیوارسازیعناصر  

داشته  تأثیریادگیرندگان   مثبتی  آرکس  اساسبر   است.ا   ابزار    مدل 

مشارکت با افزایش جلب    بازیوارسازیمتر مبتنی بر عنصر  آموزشی منتی

پذیری، اطمینان خاطر، پاداش گروهی،  توجه یادگیرندگان، قدر  ریسک

بیشتر   ،کاهش اضطراب و استرس از شکست، پذیری اشتراکیمسئولیت 

بر عنصر  از   مبتنی  آموزشی کاهو   انگیزه  رقابت    بازیوارسازیابزار  بر 
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