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Abstract 
The use of efficient teaching methods has always been one of the fundamental issues 

in educational systems. Creating change and innovation, and using active learning 

methods can play an important role in coordinating content and educational methods 

(Dehghanzadeh & et al, 2013). The dropout rate and low performance of Iranian 

students in national and international mathematics exams indicate the fact that current 

educational approaches have not been able to convey mathematical concepts and 

knowledge well (Zianejad Shirazi & Gholtash, 2019). The interstice difficulty of 

concepts, skills and arguments in mathematics on one hand, and the inefficiency of 

teaching methods, lack of transparency in educational goals, and the declining 

academic motivation of learners on the other hand cause many learners to unable to 

achieve desirable results in mathematics give rise to their disgust and discouragement. 

This lesson has been done (Sheivandi, 2017). One of the active methods of learning 

is gamification. The term gamification means using the elements and mechanics of 

games in a non-game environment or inducing a sense of play in an environment in 

order to motivate and attract people to perform specific activities and solve various 

problems (Kapp, 2012). Gamification was first invented in 2002, however it was not 

well received until 2010. In 2011, a lot of academic research and studies began to 

form around it, although over time, a number of educational institutions still do not 

use it as an educational approach. However, the truth is that in places where this 

system has been implemented, good results have been obtained (Safai & 

Rikhtegarzadeh, 2018). Gamification is the use of mechanics, dynamics, and game 

components such as stages, badges, points, competition, cooperation, and rewards in 

non- game fields to change behavior. (Asmuni & et al, 2019). Although several 

studies have been conducted in recent years in the field of gamification inside the 

country and abroad, still, most studies have comparatively examined gamification as 
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a general method and compared it to traditional methods, even so, fewer studies have 

examined the effect of the constituent elements of gamification. Therefore, in this 

study, the effect of competition and cooperation gamification elements on learning 

and motivation in fourth grade math mathematics course has been studied. 

In this study, quasi-experimental method and pretest-posttest design with three 

experimental groups and one control group were used. First, the status of the groups 

was determined with a pre-test score and then the effect of independent variables on 

dependent variables was investigated. The statistical population of the study included 

all male students in the fourth grade of elementary school in Divandarreh, who were 

studying in the academic year 2020-2021. The statistical sample size consisted of 64 

fourth grade students consisting of two classes of 32 people who were randomly 

selected from all classes in the city area of one school. The research samples were 

randomly assigned to four groups of 16 people. The research instruments included 

researcher-made learning tests and motivation questionnaire of Aminifar and Saleh 

Sadeghpour whose reliability coefficient was calculated with Cronbach's alpha 

criterion for learning test, approach motivation, and avoidance motivation 

respectively 0.93, 0.81 and 0.87. The learning environment of the experimental groups 

was presented simultaneously and separately for ten sessions using the competition, 

cooperation and team competition of gamification elements and the control group in 

the common approach.  

The obtained data were analyzed in two sections: descriptive statistics and inferential 

statistics. In the descriptive statistics section, in order to identify the patterns 

governing the data, mean indices and standard deviation were examined. Kolmogorov 

- Smirnov test was used to determine the parametric or non-parametric data and to 

select the appropriate statistical test to assess the research hypotheses. Based on the 

results obtained from this test, at a significant level of five hundred learning and 

motivation variables in each of the groups of control, competition, cooperation and 

team competition have a normal distribution (Pvalue>0.05). In the inferential statistics 

section, multivariate analysis of covariance (MANCOVA) and Tukey post hoc test 

were used to test the research hypotheses. In order to test the assumptions of 

MANCOVA, Box test was used to examine the homogeneity of covariance matrices 

and Levin test was used to analyze the homogeneity of variances and the homogeneity 

test of regression coefficients. Data analysis in inferential statistics showed that with 

a significance level of less than 0.05, the use of competition, cooperation and team 

competition of gamification elements was effective on learning and motivation and a 

significant advantage in gamified environments over learning (P <0.05) was not 

observed. Additionally, data analysis showed that (p<0.05) the cooperation and team 

competition of gamification elements were more effective on increasing motivation 

than only competition. 

The analysis of data obtained from pre-test and post-test showed that the use of 

competition, cooperation and team competition of gamification elements has been 

effective on learning curve of the students. Findings of this study is consistent with 

the results of research done by Batooli & et al (2018), Safai & Rikhtegarzadeh (2019), 

The results also showed that the use of competition, cooperation and team competition 

of gamification elements reduce avoidance motivation and increases approach 

motivation. These findings are also consistent with the results of research by Kotob 
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& Ibrahim (2019), Arezi (2020), Cunha & Barraqui & de Freitas (2018). All the above 

researches have achieved significant results regarding the effectiveness of using 

gamification on motivation. However, the results of this study on the effect of 

gamification elements on achievement motivation are in conflict with the studies of 

Turkmen & Soybas (2019), Mekler & et al (2017) Lin & et al (2017). Nonetheless, 

the results showed that there is a significant difference between the approach 

motivation of the gamified groups with the elements of cooperation and team 

competition, and the approach motivation of the gamified groups with the element of 

only competition. In other words, the use of the cooperation gamification element has 

a greater effect on increasing approach motivation than competition. These results are 

particularly consistent with the researches of Morschheusera & Hamarib & Maedchea 

(2019), Fekri (2016), Ter Vrugte & et al (2015). The results of the present study in 

line with these studies showed that the use of gamification in the form of team 

competition and cooperation has been more effective in increasing the motivation of 

learners than the competitive mode. Gamification with the element of team 

competition and cooperation by enhancing learners’ attention, risk-taking power, 

confidence, group reward, shared responsibility, and reducing anxiety and stress of 

failure, has been more effective on participants motivation than gamification with the 

element of only competition. 
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 چکیده

س :هدف ضر با هدف برر صر باز ریتاث یپژوهش حا سازیعنا شارکت بر  یوار ضیدر درس ر زهیو انگ یریادگیرقابت و م  هیاپ یا

شد. جامعه آمار سر پادانش هیشامل کل قیتحق یچهارم انجام  ستان د ییچهارم ابتدا هیآموزان پ سال  واندرهیشهر بود که در 

 بودند.  لیمشغول به تحص 1399-1400 یلیتحص

ستفاده از روش نمونه موردنمونه  :روش سترس از ب یریگمطالعه با ا شد. نمونه آمار یهاکلاس نیدرد شهر انتخاب   یسطح 

 یشتتیآزما مهین ق،یشتتدند. روش تحق میگروه کنترل تقستت کیو  شینفره بود که در ستته گروه آزما 16مشتتتمل بر چهار گروه 

شنامه انگ یریادگی یهاآزمون شاملآزمون با گروه کنترل( بود. ابزار پژوهش پس-آزمونشی)طرح پ س ساخته و پر  هزیمحقق 

 زهیانگ و یرغبت زهیانگ ،یریادگیآزمون  یکرونباخ برا یآلفا اریآن با مع ییایپا بیفر و صتتتالح صتتتادب پور بود که ضتتتر ینیام

 محاسبه شد.  87/0و  81/0، 93/0 بیبه ترت یاجتناب

صورت همزمان و  شیآزما یهاگروه یریادگی طیمح :یافته صر باز جداگانهبه  ستفاده از عنا سه با ا سازیبه مدت ده جل  یوار

ند چ انسیها با استتتفاده از کووارداده لیو تحل هیو گروه کنترل به روش معمول ارائه شتتد. تجز یمیترقابت، مشتتارکت و رقابت

رقابت، مشارکت و  یوارسازیاستفاده از عناصر باز 05/0کوچکتر از  ینشان داد، با سطح معنادار یتوک یبیو آزمون تعق رهیمتغ

نسبت به  شده یواراسازیباز یهاطیدر مح یمعنادار یموثر بوده و برتر زهیو انگ یریادگینسبت به گروه کنترل بر  یمیترقابت

مشارکت و  یوارسازی( عناصر بازp<05/0ها نشان داد )داد لیو تحل هیتجز نی( مشاهده نشد. همچنp>05/0) یریادگیهم بر 

 موثر بوده است. یرغبت زهیانگ شیاز رقابت صرف بر افزا شتریب یمیترقابت
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 مقدمه

 جادیبوده است. ا یآموزش یهادر نظام یاز مسائل اساس یکیهمواره  سیکارآمد تدر هایاستفاده از روش

 یآموزش هایمحتوا و روش هماهنگیتواند در یم 1فعال یریادگی هایو استفاده از روش یو نوآور رییتغ

و  رییسرعت در حال تغ در جهان به امروزه (.Dehghanzadeh & et al, 2013) داشته باشند ینقش مهم

 ند.اشده نیز مورد پژوهش قرار گرفته و استفاده یریادگهای یندآیاز آموزش و فر نوینی یهاصورتل، تحو

که در پی آن،  ،اندکردهآموزش فراهم  یرا برا یترجذاب طیفناورانه مح یابزارها و لیوسا کاربرد

 ,Mohammadhasani) ندارندو کسل کننده  یدرس سنت یهابه حضور در کلاس یلیتمادیگر آموزان دانش

ه با ک رندیبپذ دیبا یاحرفه یهاوهگر ریمانند سا تیو ترب میتعل یعنوان عاملان اصلمعلمان به (. 2021

خود  یهاو در روش رندیو تحول را بپذ رییتغ دیباباشند، موفق  سیدر کار تدر ندتوانینم یسنت یهاروش

ممکن  یصورت تحقق اهداف آموزش نیا ریدر غ (.Barkhoda & Ahmadhidari, 2021) کنند یبازنگر

 خواهد شد. آموزانیادگیری دانش 2نخواهد بود و منجر به افت تحصیلی و کاهش انگیزه

 یریو درگ تیاست که مانع از فعال یابه گونه های آموزشی معمولدر روش یریادگیو  سیتدر ندیفرآ

معلم متکلم وحده  .(Motahhari Nejad & Fatehi, 2017) شودیم یریادگیآموزان در تجارب دانش

تاب ک یمحتوا یکنواختیشاگردان به صورت  قیو علا استعداد یی،بوده و بدون در نظر گرفتن توانا

تمرکز این  .(Mahnam & et al, 2021) دهدیبه آنها انتقال م یطولان یهایرا در قالب سخنران یدرس

تحصیلی و کاهش انگیزه است و بدین سبب باعث افت دروس یحفظ و تکرار مطالب و محتواهابه روش

 در آموزان ایراندانش پایین تحصیلی و عملکرد. افت(Dortaj, 2014)شود آموزان مییادگیری دانش

وانسته نت فعلی، آموزشی رویکردهای که است واقعیت این بیانگر ریاضی المللی بین و ملی هایآزمون

بررسی  (.Zianejad Shirazi & Gholtash, 2019) انتقال دهند  خوبی به را و دانش ریاضی است مفاهیم

و مقایسه آن با روند  2020تا  2000از سال  3آموزان در مطالعات بین المللی تیمزعملکرد ریاضی دانش

های موجود برای انگر آن است که تلاشآموزان کشورهای منطقه بیکنندگان و دانشعملکرد شرکت

 Pahlawan Sadegh & Wali  ) است های آموزشی در حوزه ریاضی موفقیت آمیز نبودهتحقق هدف

Allah, 2019 ; Jafari & et al, 2018 ; Safarkhani & Kiamanesh, 2015). 
های ناکارآمدی روش از یک سو و ریاضی درس هایاستدلال و هامفاهیم، مهارت طبیعی دشواری

 یناکام موجب دیگر سوی از انگیزه یادگیرندگان رغبت و کاهش و آموزشی اهداف نبودن شفاف تدریس،

 نسبت انآن دلسردی و بیزاری به طبع آن و ریاضی درس مطلوب در نتایج کسب در یادگیرندگان از بسیاری

 آن، یادگیری و آموزش هایپیچیدگی و ریاضی دانش طبیعت .(Sheivandi, 2017)شده است  درس این به

 نفراگیرا جدی انحرافات موجب بدآموزی کوچکترین دارد که مهم این بر دلالت ابتدایی دوران در به ویژه

نوین اهمیت راهبردهای (. Dortaj, 2014)گردد های ریاضی میهای بعدی و نقصان آموختهدر یادگیری

های متعددی تأیید پیشرفت تحصیلی یادگیرندگان در پژوهش به عنوان عامل مؤثر در یادگیری و تدریس

                                                      
1. Active learning 

2. Motivation 

3. Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS) 
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برخی از متخصصان بر این عقیده هستند اما  (.Nasir & Maros, 2019; Zakaria & et al, 2019)ت اس شده

اده از برای استف هکه فقط داشتن راهبردهای یادگیری برای بهبود و ارتقای یادگیری کافی نیست؛ بلک

 .(Sengodan & Iksan, 2012) نگیخته شودانگیزه کافی در یادگیرندگان برا راهبردهای یادگیری بایستی

 & Muwonge, Ssenyonga) دارند تأثیر فراشناختی و شناختی کارکردهای بر انگیزشی فرایندهای زیرا

Kwarikunda, 2018.) 
 عناصر از استفاده معنای به بازیوارسازی . اصطلاحاست 1بازیوارسازیهای فعال یادگیری، یکی از روش

 و انگیزه ایجاد به منظور محیط یک به بازی حس القای یا گونهبازیغیر محیط در بازی هایمکانیک و

 (.Kapp, 2012)است  شده گرفته کار به مختلف مسائل حل و خاص هایفعالیت انجام در افراد برانگیختن

 نگرفت. قرار استقبال مورد چندان 2010 تا سال شد، اما ابداع 2002 سال در بار اولین برای بازیوارسازی

 هنوز زمان گذشت چه با اگر شد. آغاز آن درباره فراوانی دانشگاهی مطالعات و تحقیقات 2011 سال در

 هک است این گیرند، اما واقعیتنمیبهره  آموزشی یک رویکرد عنوان به آن، از آموزشی نهادهای از تعدادی

بازیوارسازی از مزایای  .(Safai & Rikhtegarzadeh, 2018)مثبتی را بهمراه داشته  است  نتایج کاربست آن

 فرآیند آموزان دردانش کردن توان به همراهمی آموزشی، هایدوره فراگیران انگیزه در ایجاد به منظور

 های دادهآموزش رسیدن نتیجه به و شده یادگرفته موارد عدم فراموشی پیشرفت تحصیلی، افزایش کلاس،

 Bell, 2018; Burke, 2014; Esmaeeli ) اشاره کرد یادگیری سطح ارتقای برای واقعی دنیای در شده

gojar, 2017.) درگیری دفراین که چرا است؛ تاثیرگذار آن، بهبود اثربخشی و فرایند یادگیری بر بازیوارسازی 

 از استفاده اب بازیوارسازی یابد.می افزایش یادگیری برای ارتقای انگیزه یادگیرندگان و تعامل ایجاد با ذهنی

 وجستج تا کندمی تشویق را کاربران آور،کسالت اغلب و جدی کاملاً در موضوعات کنندهسرگرم عناصر

 .(Safai & Rikhtegarzadeh, 2018)شوند  نزدیک خود نهایی هدف به و یاد بگیرند کنند،

بازی مانند مراحل، نشان، امتیاز، رقابت،  4و اجزا 3ها، دینامیک2هامکانیک از ادهاستف بازیوارسازی

. تغییر رفتار به (Asmuni & et al, 2019) است رفتار تغییر برای غیربازی هایزمینه در مشارکت و پاداش

 صورت به محرک و توانایی پذیر است که سه عامل انگیزه،عنوان هدف نهایی بازیوارسازی زمانی تحقق

افی انجام ک توانایی و انگیزه باید علاوه بر داشتن فراگیر هدفمند، رفتار یک ایجاد برای باشند. مهیا همزمان

 گردد روبرو نیز اثربخش محرکی با آن،

 ازیتاثیرگذاری بازیوارس موفقیت و متعددی، شناختیهای رواندر توصیف و تبیین این سه عامل، نظریه

ند، کانگیزش درونی و بیرونی را از یکدیگر متمایز می نوع دو اساساً گریخودتعیین نظریه اند.را تایید کرده

 هتجرب را استقلال و ارتباطات شایستگی، دارند، نیاز روان شناختی رشد برای افراد دیدگاه، این با منطبق

آموزی کاری دانش که زمانی مانند گردد.می ایجاد فرد درون از درونی انگیزش نظریه، این براساس نمایند.

 سبب به احساس غرور یا خود از رضایتمندی حس برای بلکه کلاسی هایپاداش یا و تقدیر برای نه را

 یا و مدیر معلم، مانند تقدیر فرد بیرونی محیط از بیرونی انگیزش دهد.آن فعالیت انجام می صحیح تکمیل

                                                      
1. Gamification 

2. Mechanics 

3. Dynamics 

4. Components 
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های روش یادگیری در پژوهش یک عنوان بازیوارسازی به. (Kapp, 2012)شود کلاسی ناشی می هایپاداش

 گسترش برای یادگیرندگان تحریک و انگیزه ایجاد تعامل، بهبود مشارکت، تسهیل، منظور به متعددی

 گرفته است. قرار استفاده مورد دانش

انند دد مها، پژوهش بروی متغیرهای متعها پیرامون اثربخشی بازیوارسازی به فراتحلیلدر رصد پژوهش 

یادگیری، پیشرفت تحصیلی، انگیزش و غیره، بررسی عناصر مختلف بازیوارسازی و سنجش اثربخشی در 

قلمرو  یهابا هدف مرور مقاله یلیدر فراتحلBatooli & et al ( 2019)رسیم. های مختلف تحصیلی میپایه

 ،یریادگیبر  شدهسازی واریباز یآموزش یهاطینشان دادند، مح یکیالکترون یریادگیدر  یوارسازیباز

و  نشان، سطح، چالش شتازان،یجدول پ از،یامت یوارسازیموثر بوده و عناصر باز رانیفراگ زهیمشارکت و انگ

در مطالعه خود نشان داد،  Aljraiwi( 2019)عناصر مورد استفاده قرار گرفته است.  ریشتر از سایبازخورد ب

 ده است.ش یآموزان دبستانتفکر خلاب دانش شیو افزا یلیتحص شرفتیباعث پ یوارسازیاستفاده از باز

(2020) Arezi جریان دهند، زیرا درآموزان به بازیوارسازی رغبت فراوانی نشان میبیان داشتند، دانش 

 برای آسان راهی نشان دادند، بازیوارسازی Nedaee  &Hosseinzadeh( 2022)گیرند. می قرار فعالیت

 آموزان برایدانش انگیزه و علاقه رغبت، افزایش موجب مبتنی بر بازیوارسازیاست. آموزش  یادگیری

 . شودمی یادگیری

 (2019 )Hursen & Bas های بازیوارسازی شده بر آموزش علوم و انگیزه در پژوهش خود تأثیر برنامه

ای با هدف در مطالعه Cunha & Barraqui & de Freitas( 2018)آموزان را نشان دادند. یادگیری دانش

ارزیابی تاثیر بازیوارسازی بر یادگیری ریاضی پایه سوم نشان دادند، بازیوارسازی به عنوان ابتکاری برای 

تلف های مخآموزان، تاثیرات معناداری بر یادگیری داشته و بازیکنان تعامل میان مهارتتوانمندسازی دانش

 دهند. را در همان فضای بازیوارسازی شده ارتقا می

 (2019 )Widodo & Rahayu  در پژوهشی با هدف بررسی تاثیر بازیوارسازی بر تسلط مهارت ضرب در

های حساب سطح متوسط، باعث افزایش تسلط آموزان مقطع ابتدایی بیان داشتند، استفاده از بازیدانش

( 2018)شده است.  عاطفی، منجر به درگیری 1آموزان و یادگیری ریاضیات در محیط بازیوارسازی شدهدانش

Jagušt &Botički & JeongSob  در پژوهش خود به بررسی بازیوارسازی رقابتی، مشارکتی و تطبیقی بر

 های بازیوارسازی شده به افزایش سطحآموزان ابتدایی پرداخته و نشان دادند، فعالیتیادگیری ریاضی دانش

طح عملکرد بالاتری در شرایط بازیوارسازی شده آموزان در یادگیری ریاضی کمک کرده و سعملکرد دانش

 Mekler & et al ( 2017)با ترکیبی از رقابت، روایت و سازگاری با عناصر عملکرد فردی ظاهر شده است. 

اگرچه  ،بیان داشتندو عملکرد  یدرون زهیبر انگ یفرد یوارسازیاثرات عناصر باز یبا هدف بررس یدر پژوهش

 جادینجر به ام ازاتیامت یاما عناصر سطوح و تابلو ست،یآنها ن یدرون زهیانگ انگریکنندگان بعملکرد شرکت

تنها در ارتقاء عملکرد مؤثر  ،یرونیب یو سطوح به عنوان مشوب ها 2شده و عناصر نقاط یتفاوت معنادار

 هستند. 

                                                      
1. Gamified 

2. Points 
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 &Sanchez( 2020)های تشویقی از جمله عناصر مورد استفاده در پژوهش احتمال، نوار پیشرفت و پیام

Langerb& Kaur آموزانیبه منظور بازیوارسازی کلاس بود. در این پژوهش محققین بیان داشتند، دانش 

های بیشتر، یادگیری کنند ضمن رغبت به تکمیل آزمونهای بازیوارسازی شده را تکمیل میکه آزمون

در یک  Morschheusera & Hamarib & Maedchea( 2019)بهتری را نشان داده و عملکرد بهتری دارند. 

د، کنند؟ بیان داشتنچه زمانی مردم بیشتر مشارکت می -آزمایش میدانی با این سوال، همکاری یا رقابت 

شود، بهتر است بازیوارسازی را در مجریان بازیوارسازی به جای مسابقات معمولی که بین افراد برگزار می

 های تیمی پیاده کنند. قالب رقابت

سطح و  از،یامت کلاس درس از عناصر یوارسازیبه منظور باز Kotob & Ibrahim( 2019) پژوهشدر 

 شیافزا ییتوانا دهش یوارسازیباز یریادگی یفضا کی افتند،یدر نیپژوهش محقق نینشان استفاده شد. در ا

ده زنجایخود ه فیرساندن تکال انیکنندگان از مشارکت و به پاآموزان را دارد و اکثر شرکتدانش زهیانگ

آموزان بر نگرش دانش یوارسازیازبدر پژوهش خود دریافتند،  Turkmen & Soybas( 2019). شدندیم

با وجود آنکه در چند سال اخیر مطالعات  داشته است. یمعنادار راتیتاث یریادگی شرفتیموثر نبود، اما در پ

های آموزشی انجام سی جایگاه آن در نظاممتعددی در حوزه بازیوارسازی در داخل و خارج از کشور و برر

های ها به بررسی بازیوارسازی به عنوان یک روش کلی و در مقایسه با روششده است. اما بیشتر پژوهش

ت. دهنده بازیوارسازی پرداخته شده اسسنتی بوده است و در کمتر پژوهشی به بررسی تاثیر عناصر تشکیل

 یاضیدر درس ر زهیو انگ یریادگیرقابت و مشارکت بر  یوارسازیعناصر باز ریتاثاز این رو در این پژوهش 

مورد مطالعه قرار گرفته است. به عبارت بهتر این پژوهش قصد دارد به این سوال پاسخ دهد  چهارم هیپا

 هتواند بر یادگیری و انگیزه در درس ریاضی پایکه آیا استفاده از عناصر بازیوارسازی رقابت و مشارکت می

 چهارم موثر باشد؟

 فرضیات پژوهش حاضر عبارت است از:

 آموزان: استفاده از عناصر بازیوارسازی رقابت و مشارکت بر یادگیری درس ریاضی در دانش1فرضیه

 پایه چهارم تاثیر مثبت دارد.

زان آمو: استفاده از عناصر بازیوارسازی رقابت و مشارکت بر انگیزه رغبتی درس ریاضی در دانش2فرضیه

 پایه چهارم تاثیر مثبت دارد.

: استفاده از عناصر بازیوارسازی رقابت و مشارکت بر انگیزه اجتنابی درس ریاضی در 3فرضیه

 دارد. مثبتآموزان پایه چهارم تاثیر دانش

 وشر

و یک گروه  با سه گروه آزمایش آزمونپس –آزمون و طرح پیش آزمایشینیمه در این پژوهش از روش 

متغیرهای مستقل  در ادامه تاثیر وآزمون تعیین ها با نمره پیشاستفاده شد. در ابتدا وضعیت گروه کنترل

 بررسی شد.  مطابق با طرح پژوهشی بر متغیرهای وابسته
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 : طرح پژوهشی  1جدول 

 آزمونپس متغیر مستقل آزمونپیش هاگروه

 2T عنصر بازیوارسازی رقابت 1T 1گروه آزمایش 

 2T مشارکتعنصر بازیوارسازی  1T 2آزمایش گروه 

 2T تیمیعنصر بازیوارسازی رقابت 1T 3گروه آزمایش 

 1T --- 2T گروه کنترل

 

آموزان پسر پایه چهارم ابتدایی شهرستان دیواندره بود، که در جامعه آماری پژوهش شامل تمام دانش

آموزان نفر از دانش  64آماری شامل مشغول به تحصیل بودند. حجم نمونه  1399-1400سال تحصیلی 

های سطح شهر از یک نفره بود که به صورت تصادفی از میان کلاس 32پایه چهارم مشتمل بر دو کلاس 

نفره گمارده شدند. پژوهش حاضر  16مدرسه انتخاب شدند. نمونه پژوهش به صورت تصادفی در چهار گروه 

های موجود در زمان پژوهش، حضور دلیل محدودیتگیری ویروس کرونا انجام شد. به در زمان همه

آموزان در مدارس به صورت پنجاه درصدی بود. به عبارت دیگر دو گروه در روزهای زوج و دو گروه دانش

های پژوهش از یافتند. این امر باعث عدم تاثیرپذیری گروهدر روزهای فرد هفته در مدرسه حضور می

 یکدیگر شد.

مون گرفته شد. آزجش یادگیری از آزمون پیشرفت تحصیلی محقق ساخته بهرهدر این پژوهش برای سن

 برای تعیین روایی آزمون در دو فرم موازی مورد استفاده قرار گرفت.آزمون و پسیادگیری به صورت پیش

آزمون یادگیری از روایی محتوای و صوری استفاده شد. هدف از این آزمون سنجش پیشرفت تحصیلی و 

بود. سوالات آزمون با توجه به جدول دو   مباحث کسر، الگوها و معرفی میلیونآموزان بر  تسلط دانش

محتوا از فصل اول ریاضی پایه چهارم استخراج گردید. روایی محتوای و صوری آزمون یادگیری -بعدی هدف

لمین با سابقه در نفر از مع 4از منظر واضح بودن، قابل فهم بودن و ارتباط داشتن با مطالب انتخابی توسط 

نفر از دانش آموزان در دسترسی  15پایه چهارم بررسی گردید. به منظور بررسی پایایی، این آزمون توسط 

 SPSS1افزار های آزمون یادگیری در نرمکه در پژوهش اصلی حضور نداشتند تکمیل گردید. با تحلیل داده

 به دست آمد. 939/0مقدار ضریب آلفای کرونباخ برای آزمون یادگیری عدد 

 نیا .شد استفاده( 1389) پورصادب صالح و فرامینی پرسشنامه از پیشرفت انگیزش گیریاندازهبرای 

را  یاضیر زهیکه انگ بود،از کاملا مخالف تا کاملا موافق  کرتیل اسیبر اساس مق هیگو 23 یداراپرسشنامه 

 رفتار،دهنده  رویرا به عنوان ن یرغبت زهی. انگردکیم یبررس 3یاجتناب زهیو انگ 2یرغبت زهیدر دو سطح انگ

 و محرک نگزی دوری رفتار رفتار،دهنده  رویرا به عنوان ن یاجتناب زهیانگو رفتار و محرک مثبت  تهدای

( برای روایی صوری پرسشنامه انگیزه پیشرفت از نظر معلمان 1389زاده دباغ ) کرد. فیتوان تعریم یمنف

گرفته بود، که آن را از لحاظ محتوا روا دانسته است. از آنجایی که جامعه آماری این پژوهش ریاضی بهره

ازیی و آموزان تعدادی از افعال ساده سآموزان پایه چهارم ابتدایی بود، به منظور افزایش درک دانشدانش
                                                      
1. SPSS (statistical analysis in social science) 
2. Approach Motivation 

3. Avoidance Motivation 



194   چهارم هیپا یاضیدرس ر زهیو انگ یریادگیرقابت و مشارکت بر  یوارسازیعناصر باز ریتاث 

جایگزین شد. پس از از ایجاد اصلاحات لازم، پرسشنامه توسط معلمین در دسترس بررسی و روایی آن 

 یکرونباخ برا یآلفا بیمقدار ضر ،شرفتیپ زهیپرسشنامه انگ یهاداده لیبا تحلمورد تایید قرار گرفت. 

 به دست آمد.  874/0 یاجتناب زهیانگ یو برا 818/0 یرغبت زهیانگ
 ضرایب پایایی ابزارهای پژوهش: 2جدول

 نحوه اجرای پژوهش

پیشتازان که توسط نویسندگان با توجه به ویژگی ها از نقشه بازی و جدولبه منظور بازیوارسازی کلاس

داد که در ها طراحی شده بود، استفاده شد. نقشه بازی مسیری خاکی در میان یک دره را نشان میگروه

های آزمایش با توجه ابتدای مسیر آواتار بازی پس از عبور از یک پل وارد محیط بازی شده است. در گروه

 های مختلفآموزان به دلخواه یک اسم برای بازی انتخاب کردند. این عنوان در گروهبه نقشه بازی، دانش

الکیت آنها نسبت به بازی افزایش یافته و آموزان حس ممتفاوت بود. با انتخاب اسم بازی توسط خود دانش

 کردند.با انگیزه بیشتری در بازی شرکت می
 : نقشه بازی1شکل 

سانتی متر برای چاپ بر روی بنر طراحی شده بود، که در هر کدام از  70در  100نقشه بازی در اندازه 

راحل یک چالش ریاضی به مرحله بود، که در هر کدام از م 20های نصب گردید. نقشه بازی شامل کلاس

دار شد. که بیانگر زماندر کنار مراحل یک ساعت دیده می 14و  8شد. در مراحل آموزان ارائه میدانش

 ضریب الفا تعداد شرکت کنندگان تعداد سوال زیر مولفه

 939/0 15 15 آزمون یادگیری

 818/0 15 12 انگیزه رغبتی

 874/0 15 11 انگیزه اجتنابی
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های انرژی در نظر گرفته شده بود. با در مسیر بازی شیشه 14و  6بودن این دو مرحله بود. پس از مراحل 

شد. در پایان مراحل یک صندقچه تعبیه کوچک داده می رسیدن بازیکنان به این نقاط به آنها نوعی پاداش

 10های آزمایش شده بود که نشان دهنده پاداش پایان بازی بود. برای انجام بازی در هر کدام از گروه

های هر مرحله با توجه به مطالب خوانده شده در جلسه یا جلسه آموزشی در نظر گرفته شده بود. چالش

 یست چالش در نظر گرفته شده برای مراحل در هر سه گروه یکسان بود.گشت. بجلسات قبل طرح می

 با که بود واقعیت این دهنده نشان پیشرفت هایهای پیشرفت بود. پلههای بازی مبتنی بر پلهچالش

 هایپله غییرت شده، بازیوارسازی سیستم یک در. کردمی تغییر مراحل سختی میزان بازیکنان تجربه افزایش

 مدت بلند اهداف و های کوتاهچالش از ایمجموعه صورت به هاپاداش بین فاصله با متناسب پیشرفت

 هب بازیکن که اولی هایپله. نبود خطی کاملاً مراحل سختی درجه میزان افزایش فرایند. شودمی مشخص

. شوند جذب بازی به بود تا بازیکن راهنمایی دارای و ساده گرفتند،می قرار بازی مسیر در آن یواسطه

 استراحت از نسبی ایدوره آن از پس و دشواری مداوم افزایش شامل های بازیچالش در استفاده مورد مدل

 بازیکنان تا دادمی اجازه استراحت دوره. داشت وجود بزرگ چالش یک چند مرحله هر پایان در بود که

 تبدیل بازی هایقسمت از برخی در که احساس این و کنند تجربه را بازی بر تسلط لذت کنند، تازه نفسی

. ودشمی بزرگ شناخته رئیس عنوان به بازی در پایانی، چالش. آید وجود به آنها در اندشده متخصص به

 .کردمی فراهم را تسلط از متفاوتی تجربه چالش این

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4 تا 1مراحل    

13 تا 9مرحله   

7 و 6مرحله   

19 تا 15مرحله   

ن پاداش بزرگ
قرار گرفت

 در مسیر 
 

 5مرحله 

  همراه با زمان8مرحله 

  همراه با زمان14مرحله 

 رئیس بزرگ
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 : پله های پیشرفت در بازی2شکل 

با درگیر شدن در  4تا  1آموزان در مراحل بازی دانشهای پیشرفت طراحی شده برای با توجه به پله

و  8، 5گرفتند. با در نظر گرفتن مراحلی برای استراحت، مراحل های راحت در مسیر بازی قرار میچالش

کرد. رئیس بزرگ با داشتن تری بود که بازی را از حالت یک نواختی خارج  میهای بزرگدارای چالش 14

 مرحله پایانی در نظر گرفته شده بود. یک چالش بزرگ به عنوان

 گروه رقابت انفرادی

جدول  نیشده بود. ا یبنر طراح یچاپ بر رو یمتر برا یسانت 100در  150در اندازه  شتازانیجدول پ

. دیدانتخاب شده بود، نصب گر انفرادیرقابت گروه  یبرا یکه به طور تصادف یدر کلاس یدر کنار نقشه باز

آموزان باید در شد. دانشآموزان یک چالش ریاضی داده میدر این گروه با رسیدن به هر مرحله به دانش

 عدادیت داشت وجود کردند سریعتر پاسخ سوالات را به دست آورند. این احتمالرقابت با یکدیگر تلاش می

آموزان دانش میان تنها رقابت و آورند دست به را سوالات پاسخ سایرین از ترسریع همیشه آموز قویدانش

 دست از را بازی در شرکت و رقابت برای را خود انگیزه آموزاندانش سایر شدمی باعث که. باشد قوی

از این رو جدول پیشتازانی که در برای گروه رقابت انفرادی در نظر گرفته شده، به دو بخش تقسیم  .بدهند

شناخت قبلی معلم در دسته قوی و متوسط قرار گرفتند. اما آزمون و آموزان با توجه به پیششود. دانش

 بندی به ظاهر تصادفی بود.این دسته
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 جدول پیشتازان گروه رقابت انفرادی:  3شکل 

. بود یازنقشه ب ستیتا ب کیمراحل  انگرینوشته شده بود که ب ستیتا ب کیدر سمت چپ جدول اعداد 

شد. نحوه کسب امتیاز به این صورت بود، که در ریاضی داده میآموزان یک چالش در هر مرحله به دانش

آوردند، ستاره دریافت آموزی که سریعتر از سایرین پاسخ به چالش را به دست میهر دسته دو دانش

آموزان قوی دو نفر و از دسته متوسط دو نفر، در مجموع در هر کردند. به عبارت دیگر از دسته دانشمی

آموزی که توانسته بودند از هر دسته دو دانش 14و  6کردند. در مراحل تاره دریافت میمرحله چهار نفر س

کردند. در پایان از هر دسته دونفری که توانسته بودند، بیشترین ستاره را به دست آورند، پاداش دریافت می

 بیشترین ستاره را به دست آورند، پاداش دریافت نمودند.

 گروه مشارکت گروهی

شد. شرط ورود به مرحله آموزان یک چالش ریاضی داده میگروه با رسیدن به هر مرحله به دانشدر این 

آموزان باید یکدیگر را کمک آموزان کلاس است. به عبارت دیگر دانشدیگر حل چالش توسط تمام دانش

ه آموزان بنشکردند تا همه کلاس در پاسخ دادن به چالش تسلط لازم را به دست آورند. دلیل رغبت دامی

 و پاداش پایانی جستوجو کرد.  14و 6های کوچک مراحل توان در پاداشکمک کردن به دیگران را می
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جدول پیشتازان گروه مشارکت گروهی:  4شکل   

آموزان ستاره قرار داده شده بود. با در جدول پیشتازان این گروه در مقابل هر مرحله به تعداد دانش 

های آن مرحله به همدیگر متصل شود که کل ستارهاستفاده از رنگ یکسان برای هر مرحله این باور القا می

تری قابل به طور ملموس های مختلف تلاش شده است تا جدا بودن مراحلهستند و با استفاده از رنگ

مشاهده باشد. در پایین جدول یک کادر زرد رنگ برای نوشتن نام کلاس در نظر گرفته شده بود. از آنجایی 

آموزان آموزان بود. از اشاره به نام تک تک دانشکه در این گروه هدف افزایش روحیه مشارکت بین دانش

ها س نوشته شد. با تسلط بر چالش هر مرحله کل ستارهخودداری شد و در کادر زرد رنگ تنها نام کلی کلا

کردند تا همه کلاس آموزان به یکدیگر کمک میشد. دانشآموزان است، پر میکه نشان دهنده همه دانش

آموزان برای یادگیری و آموزش پاسخ به چالش را یاد بگیرند. در هر مرحله پس از ارائه زمان کافی به دانش

آموزان برای سنجش یادگیری کلاسی به نمایندگی از تمام کلاس دفی سه نفر از دانشپاسخ، به طور تصا
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توانستند به چالش پاسخ صحیح بدهند، کل شدند. در صورتی که هر سه آنها میتوسط معلم انتخاب می

شد آموزان فرصت داده میکردند. اما در صورت دادن پاسخ اشتباه به همه دانشکلاس ستاره دریافت می

تا یادگیری خود را ترمیم کنند، برای سنجش دوباره به طور تصادفی سه نفر دیگر به نمایندگی از کل 

شد ادامه داشت، تا با مشارکت شدند. این روند که معمولا از یک یا دو دفعه بیشتر نمیکلاس انتخاب می

وزان به دلیل همکاری آمتمامی دانش 14و  6گرفت. در مراحل و همکاری کل کلاس تسلط کامل صورت می

کردند. در این گروه در پایان بازی کل کلاس به دلیل همکاری و و مشارکت گروهی، پاداش دریافت می

 که داشتند، مورد تقدیر قرار گرفتند.مشارکت خوبی 

 روند پیشرفت در گروه مشارکت کروهی :  5شکل  

 تیمیگروه رقابت

ها از گمارش ه قرار گرفتند.  در جهت نامتجانس بودن گروهنفر 4دسته  4آموزان در در این گروه دانش

نظر  های که ازآزمون و شناخت قبلی معلم کلاس استفده شد. با ایجاد گروهغیرتصادفی با توجه به پیش

ان آموزبندی دانشآمد. پس از گروهها به وجود میبار علمی با هم برابر بودند، رقابت بهتری در میان گروه

گذاری از اسامی ریاضی )ضرب،جمع، منها و تقسیم( استفاده شد، انتخاب اسامی به خود اعضای برای نام

 گروه واگذار شده بود.

چالش 
جدید

مشارکت 
کلاسی

سنجش 
تصادفی

ترمیم 
یادگیری

سنجش 
دوباره
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 تیمی:  جدول پیشتازان گروه رقابت2-3شکل 

ها اختصاص داده در این کلاس جدول پیشتازان شامل چهار ستون بود، که هر ستون به یکی از گروه

م انتخابی برای هر گروه در داخل کادر زرد رنگ نوشته و در مقابل هر مرحله شد. در پایین هر ستون نا

آموزان یک چالش برای هر ستون چهار ستاره در نظر گرفته شده بود. با رسیدن به هر مرحله به دانش

ها خواسته شد به صورت تیمی به چالش داده شده پاسخ دهند. گروه اولی که شد و از گروهریاضی داده می

داد چهار ستاره، گروه دوم سه ستاره، گروه سوم دو ستاره و گروه چهارم یک ستاره چالش پاسخ می به

شد. های انرژی دیده میشیشه 14و  6کرد. در جدول پیشتازان همانند نقشه بازی در مراحل دریافت می

کردند. اش دریافت میدر این مراحل اعضای هر گروهی که توانسته بودند، ستاره بیشتری را کسب کنند، پاد

 های بیشتری را کسب کند، مورد تقدیر قرارگرفت.در پایان بازی گروهی که توانسته بود ستاره
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 یافته های پژوهش

های به دست آمده در دو بخش آمار توصیفی و آمار استنباطی تحلیل  شد. در بخش آمار توصیفی داده

های میانگین و انحراف استاندارد مورد بررسی قرار شاخصها، به منظور تشخیص الگوهای حاکم بر داده

گرفت و در بخش آمار استباطی جهت بررسی فرضیات پژوهش از آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیره 

های ها در بخش آمار توصیفی برای هر کدام از گروهاستفاده شد. نتایج حاصل از تجزیه و تحلیل داده

آزمون به تفکیک متغیرهای یادگیری، انگیزه آزمون و پستیمی در پیشبتکنترل، رقابت، مشارکت و رقا

 باشد:رغبتی و انگیزه اجتنابی به شرح زیر می

 ها: شاخص های متغیرهای یادگیری، انگیزه اجتنابی و انگیزه رغبتی به تفکیک گروه 3جدول 

 آزمونپس آزمونپیش گروه متغیرها

 SD میانگین SD میانین

 311/3 81/45 256/3 44/32 کنترل یادگیری

 619/3 81/50 459/3 31/31 رقابت 

 410/3 50/19 468/3 19/30 مشارکت

 988/2 52/56 535/4 81/31 تیمیرقابت

 391/3 81/27 834/2 19/29 کنترل انگیزه رغبتی

 419/2 63/24 905/1 81/29 رقابت 

 401/1 31/24 974/1 19/28 مشارکت

 895/2 63/21 707/2 56/29 تیمیرقابت

 089/2 31/40 094/2 63/40 کنترل انگیزه اجتنابی

 502/2 81/44 324/2 75/39 رقابت 

 502/2 81/48 982/1 94/40 مشارکت

 183/3 56/48 932/2 06/40 تیمیرقابت

آزمون در پسآزمون و های حاصل از پیشو مقایسه میانگین 3های موجود در جدول با توجه به داده

توان نتیجه گرفت، دانش و انگیزه اولیه فراگیران در تیمی، میهای کنترل، رقابت، مشارکت و رقابتگروه

آموزان قبل از اعمال توان گفت دانشای نداشته است. بنابراین میهای پژوهش اختلاف قابل ملاحظهگروه

سه اند. از مقایبه درس ریاضی برخوردار بودهعناصر مختلف بازیوارسازی از دانش و انگیزه برابری نسبت 

ر آموزان دتوان مشاهده کرد، یادگیری و انگیزه رغبتی دانشها میآزمونمیانگین نمرات فراگیران در پس

تیمی که تحت تاثیر عناصر بازیوارسازی قرار داشتند، نسبت به های آزمایش رقابت، مشارکت و رقابتگروه

 های آزمایش نسبت به گروه کنترل کاهش داشته است.یزه اجتنابی در گروهگروه کنترل افزایش و انگ

ها و انتخاب آزمون آماری مناسب برای بررسی به منظور تعیین پارامتریک یا ناپارامتریک بودن داده

استفاده شد. براساس نتایج به دست آمده از این آزمون  1اسمیونوف-فرضیات پژوهش از آزمون کولموگروف

های کنترل، رقابت، مشارکت معناداری پنج صدم متغیرهای یادگیری و انگیزه در هر کدام از گروهدر سطح 

                                                      
1. Kolmogorov - Smirnov Test 
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( از این رو فرض صفر مبنی بر نرمال بودن Pvalue > 0/05باشند. )تیمی دارای توزیع نرمال میو رقابت

 آزمونشیور کنترل اثر پمنظ بههای پارامتریک استفاده کرد. توان از آزمونگیری شده و میها نتیجهداده

یکی از مفروضه های تحلیل کوواریانس چند متغیره، بررسی همسانی  استفاده شد. انسیاز آزمون کووار

 استفاده شد.  1باشد. از این رو جهت بررسی این مفروضه از آزمون باکسها میهای کوواریانسماتریس
 )باکس( ها انسیواروک یها سیماتر یهمسان: نتایج آزمون  4جدول 

Box’s M F  داریسطح معنی 2درجه آزادی  1درجه آزادی 

55/97 26/1 63 19/8435 078/0 

داری آزمون توان نتیجه گرفت، سطح معنیمی 4با توجه به نتایج حاصل از آزمون باکس در جدول 

، (Pvalue > 0/05) می باشد پنج صدماز آنجایی که سطح معناداری بزرگتر از است.  078/0باکس برابر 

 ها مورد تایید قرار می گیرد. فرض صفر مبنی بر همسانی ماتریس کواریانس

د. ها می باشهای آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیره، بررسی همگنی واریانسیکی دیگر از مفروضه

 استفاده شد. 2ها از آزمون لوینبه منظور بررسی همگنی واریانس

 انس: نتایج آزمون همگنی واری 5جدول 

 داریسطح معنی 2درجه آزادی  1درجه آزادی  F متغییر

 801/0 60 3 334/0 آزمون یادگیریپیش

 612/0 60 3 608/0 پس آزمون یادگیری

 390/0 60 3 021/1 آزمون انگیزه رغبتیپیش

 227/0 60 3 487/1 پس آزمون انگیزه رغبتی

 589/0 60 3 645/0 آزمون انگیزه اجتنابیپیش

 228/0 60 3 485/1 آزمون انگیزه اجتنابیپس 

سطح معناداری  توان بیان داشت، بامی 5ها در جدول با توجه به نتایج حاصل از آزمون همگنی واریانس

ها، به عنوان یک انسیوار یتوان نتیجه گرفت مفروضه همگن، می(Pvalue > 0/05پنج صدم )بزرگتر از 

 باشد.چند متغیره برقرار میاز مفروضات آزمون تحلیل کواریانس 

اشد. بهای آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیره، بررسی ضرایب رگرسیون مییکی دیگر از مفروضه

 مستقل مورد هایو متغیرهای وابسته متغیرآزمون آزمون همگنی ضرایب رگرسیون از طریق تعامل پیش

متغیر مستقل معنادار نباشد حاکی از همگنی ها با آزمونپیش گیرد. چنانچه تعامل اینبررسی قرار می

 . باشدضرایب رگرسیون می

 

                                                      
2. Box’s Test 

3. Leven`s Test 
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 همگنی ضرایب رگرسیون: نتایج آزمون  6جدول 

 F مقادیر آزمون ها
درجه آزادی 

1 
 اندازه اثر داریسطح معنی 2درجه آزادی 

 525/0 0001/0 000/171 00/18 509/10 576/1 اثر پیلایی

 691/0 0001/0 049/156 00/18 452/21 030/0 لامبدای ویلکز

 818/0 0001/0 000/161 00/18 097/40 449/13 اثر هتلینگ

بزرگترین ریشه 

 روی
916/11 206/113 00/6 000/57 0001/0 923/0 

داری توان گفت، سطح معنیمی 6در جدول  همگنی ضرایب رگرسیونبا توجه به نتایج حاصل از آزمون 

، بزرگترین ریشه 3، اثر هتلینگ2، لامبدای ویلکز1در هر چهار آماره چند متغیری مربوطه یعنی اثر پیلایی

(. بدین ترتیب فرض صفر آماری رد و در سطح  > 0/01Pvalueباشد )، کوچکتر از یکصدم می4روی

حداقل در یکی از نمرات مربوط به متغیرهای  پژوهشهای گردد، بین گروهشخص میدرصد م 99اطمینان 

های توجه به مجموع پیش فرض با آزمون تفاوت معناداری وجود دارد.یادگیری و انگیزش پیشرفت، در پس

را دارا چند متغیره ورود به تحلیل کوواریانس  های این پژوهش قابلیتداده، گرددمطرح شده مشاهده می

 . مورد بررسی قرار داد را در متغیرهای وابسته های پژوهشگروهتفاوت توان باشند و میمی

ه آموزان پایاستفاده از عناصر بازیوارسازی رقابت و مشارکت بر یادگیری درس ریاضی در دانش: 1فرضیه

 چهارم تاثیر مثبت دارد.

آزمون و پس آزمون در متغیر وابسته یادگیری: نتایج تحلیل کوواریانس پیش 7جدول   

مجموع  منبع تغییرات 

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات

سطح  Fنسبت 

 داریمعنی

اندازه 

 اثر

 987/0 000/0 14254 159001 1 159001 آزمون یادگیریپیش عرض از مبدا

 996/0 000/0 18677 104167 1 104167 پس آزمون یادگیری

 050/0 377/0 050/1 500/14 3 500/43 آزمون یادگیریپیش گروه

 371/0 000/0 810/11 729/131 3 188/395 پس آزمون یادگیری

    804/13 60 250/828 آزمون یادگیریپیش خطا

    154/11 60 250/669 پس آزمون یادگیری

داری گروه در توان بیان داشت از آنجایی که سطح معنیمی 7با تجزیه و تحلیل داده های جدول 

های آزمون گروهداری بین نمرات پیش( تفاوت معنیp>05/0باشد، )می 377/0 آزمون یادگیریپیش

                                                      
1. Pillai's Trace 

2. Wilks' Lambda 

3. Hotelling's Trace 

4. Roy's Largest Root 
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و سطع  810/11برابر   Fآزمایش وجود نداشته است. همچنین از آنجایی که در پس آزمون یادگیری نسبت

 95توان نتیجه گرفت با رد فرض صفر در سطح اطمینان می باشد، می 05/0داری گروه کوچکتر از معنی

های پژوهش در پس آزمون یادگیری تفاوت معنادار وجود داشته است. با توجه به بین نمرات گروهدرصد 

توان نتیجه گرفت، می 3تیمی نسبت به گروه کنترل در جدول های رقابت، مشارکت و رقابتمیانگین گروه

یر زان پایه چهارم تاثآمواستفاده از عناصر بازیوارسازی رقابت و مشارکت بر یادگیری درس ریاضی در دانش

درصد بوده است، از این  1/37توان نتیجه گرفت اندازه این تاثیر با مشاهده مجذور اتا می گذار بوده است.

 رو فرضه اولتحقیق مورد تایید است.

ان آموزاستفاده از عناصر بازیوارسازی رقابت و مشارکت بر انگیزه رغبتی درس ریاضی در دانش: 2فرضیه

 تاثیر مثبت دارد. پایه چهارم

 آزمون و پس آزمون در متغیر وابسته انگیزه رغبتی: نتایج تحلیل کوواریانس پیش8جدول 

 

 

مجموع  منبع تغییرات

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات

سطح  Fنسبت 

 داریمعنی

اندازه 

 اثر

عرض از 

 مبدا

 997/0 000/0 18677 104167 1 1041667 آزمون انگیزه رغبتیپیش

 997/0 000/0 20911 133225 1 133225 پس آزمون انگیزه رغبتی

 040/0 485/0 826/0 604/4 3 813/13 آزمون انگیزه رغبتیپیش گروه

 666/0 000/0 908/39 250/254 3 750/762 پس آزمون انگیزه رغبتی

    804/13 60 625/334 آزمون انگیزه رغبتیپیش خطا

    154/11 60 250/343 پس آزمون انگیزه رغبتی

داری گروه در توان اظهار نمود از آنجایی که سطح معنیمی 8های جدول با تجزیه و تحلیل داده

های آزمون گروهداری بین نمرات پیش( تفاوت معنیp>05/0باشد، )می 485/0آزمون انگیزه رغبتی پیش

و  908/39برابر   Fانگیزه رغبتی نسبت آزمایش وجود نداشته است. همچنین از آنجایی که در پس آزمون

 نانیرد فرض صفر در سطح اطمتوان نتیجه گرفت با باشد، میمی 05/0داری گروه کوچکتر از سطع معنی

های پژوهش در پس آزمون انگیزه رغبتی تفاوت معنادار وجود داشته است. با بین نمرات گروهدرصد  95

توان نتیجه می 5تیمی نسبت به گروه کنترل در جدول و رقابت های رقابت، مشارکتتوجه به میانگین گروه

آموزان گرفت، استفاده از عناصر بازیوارسازی رقابت و مشارکت بر انگیزه پیشرفت درس ریاضی در دانش

درصد  6/66توان نتیجه گرفت اندازه این تاثیر با مشاهده مجذور اتا می گذار بوده است.پایه چهارم تاثیر

 است، از این رو فرض دو تحقیق مورد تایید است.بوده 

موزان آاستفاده از عناصر بازیوارسازی رقابت و مشارکت بر انگیزه اجتنابی درس ریاضی در دانش: 3فرضیه

 پایه چهارم تاثیر مثبت دارد.
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 آزمون و پس آزمون در متغیر وابسته انگیزه اجتنابی: نتایج تحلیل کوواریانس پیش9جدول 

مجموع  تغییراتمنبع  

 مجذورات

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورات

سطح  Fنسبت 

 داریمعنی

اندازه 

 اثر

عرض از 

 مبدا

 994/0 000/0 4/9530 25/54522 1 25/54522 آزمون انگیزه رغبتیپیش

 989/0 000/0 6/5591 56/38710 1 56/38710 پس آزمون انگیزه رغبتی

 067/0 244/0 428/1 167/8 3 500/24 آزمون انگیزه رغبتیپیش گروه

 426/0 000/0 833/14 688/102 3 063/308 پس آزمون انگیزه رغبتی

    721/5 60 250/343 آزمون انگیزه رغبتیپیش خطا

    923/6 60 375/415 پس آزمون انگیزه رغبتی

داری گروه در معنیتوان نتیجه گرفت از آنجایی که سطح می 9های جدول با تجزیه و تحلیل داده

های آزمون گروهداری بین نمرات پیش( تفاوت معنیp>05/0باشد، )می 244/0آزمون انگیزه اجتنابی پیش

 833/14برابر   Fآزمایش وجود نداشته است. همچنین از آنجایی که در پس آزمون انگیزه اجتنابی نسبت

نتیجه گرفت با رد فرض صفر در سطح اطمینان توان باشد، میمی 05/0داری گروه کوچکتر از و سطع معنی

های پژوهش در پس آزمون انگیزه اجتنابی تفاوت معنادار وجود داشته است. با درصد بین نمرات گروه 95

توان نتیجه می 4تیمی نسبت به گروه کنترل در جدول های رقابت، مشارکت و رقابتتوجه به میانگین گروه

آموزان وارسازی رقابت و مشارکت بر انگیزه پیشرفت درس ریاضی در دانشگرفت، استفاده از عناصر بازی

درصد  6/42توان نتیجه گرفت اندازه این تاثیر با مشاهده مجذور اتا می گذار بوده است.پایه چهارم تاثیر

های ارائه شده در بندی تجزیه و تحلیلبوده است، از این رو فرض سه تحقیق مورد تایید است. با جمع

از عناصر  استفادهتوان نتیجه گرفت فرضیه اصلی تحقیق مبنی بر موثر بودن های یک، دو و سه میرضیهف

ورد م آموزان پایه چهارمبازیوارسازی رقابت و مشارکت بر یادگیری و انگیزه پیشرفت درس ریاضی در دانش

 تایید است.

ض اصلی پژوهش مبنی بر وجود تفاوت ها، به دنبال تایید فربا توجه به برابر بودن حجم نمونه گروه

وجود یا عدم وجود تفاوت معنادار بین  1های پژوهش، با استفاده از آزمون تعقیبی توکیمعنادار بین گروه

های یادگیری، انگیزه رغبتی و تیمی در پس آزمونهای کنترل، رقابت، مشارکت و رقابتمیانگین گروه

 انگیزه اجتنابی به تفکیک مورد بررسی قرار گرفت.

 ن یادگیریتیمی در پس آزموهای کنترل، رقابت، مشارکت و رقابت: نتایج مقایسه چندگانه گروه10جدول 

ن 
مو

 آز
س

پ

ی
یر

دگ
یا

 

 گروه )ب( گروه )آ(
تفاوت میانگین 

 ب(-)آ

خطای انحراف 

 از معیار

سطح 

 معناداری

 %95فاصله اطمینان 

 حد بالا حد پایین

 87/4 -37/1 455/0 181/1 75/1 رقابت تیمیرقابت

                                                      
1. Tukey 
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 87/9 63/3 000/0 181/1 75/6 کنترل

 50/5 -75/0 195/0 181/1 38/2 مشارکت

 رقابت

 87/4 -37/1 455/0 181/1 -75/1 تیمیرقابت

 12/8 88/1 000/0 181/1 00/5 کنترل

 75/3 -50/2 952/0 181/1 63/0 مشارکت

 کنترل

 -63/3 -8/9 000/0 181/1 -75/6 تیمیرقابت

 -88/1 -12/8 000/0 181/1 -00/5 رقابت

 -25/1 -75/0 003/0 181/1 -38/4 مشارکت

 مشارکت

 75/0 -50/5 195/0 181/1 -38/2 تیمیرقابت

 50/2 -75/3 952/0 181/1 -63/0 رقابت

 50/7 25/1 003/0 181/1 38/4 کنترل

داری مقایسه توان بیان داشت از آنجایی که سطح معنیمی 10های جدول با تجزیه و تحلیل داده

های رقابت، مشارکت و یادگیری نسبت به گروههای گروه کنترل در پس آزمون چندگانه میانگین

توان گفت درصد می 99باشد. از این رو فرض صفر رد و در سطح اطمینان می 01/0تیمی کوچکتر از رقابت

 تیمی نسبت به میانگین گروه کنترل دارایهای رقابت، مشارکت و رقابتآزمون یادگیری گروهمیانگین پس

های رقابت، مشارکت و ا توجه به سطح معناداری زوج میانگین گروهتفاوت معناداری است. همچنین ب

ها در پس آزمون یادگیری دارای تفاوت معناداری توان نتیجه گرفت گروه( میp>05/0تیمی )رقابت

 باشند. نمی

 یآزمون انگیزه رغبتتیمی در پسهای کنترل، رقابت، مشارکت و رقابت: نتایج مقایسه چندگانه گروه11جدول 

ی
بت

رغ
زه 

گی
ن ان

مو
 آز

س
پ

 
 گروه )ب( گروه )آ(

تفاوت میانگین 

 ب(-)آ

خطای انحراف 

 از معیار

سطح 

 معناداری

 %95فاصله اطمینان 

 حد بالا حد پایین

 تیمیرقابت

 11/6 39/1 001/0 892/0 75/3 رقابت

 61/10 89/5 000/0 892/0 25/8 کنترل

 11/2 -61/2 992/0 892/0 -25/0 مشارکت

 رقابت

 -39/1 -11/6 001/0 892/0 -75/3 تیمیرقابت

 86/6 14/2 000/0 892/0 50/4 کنترل

 -64/1 -36/6 000/0 892/0 -400/0 مشارکت

 کنترل

 -89/5 -61/10 000/0 892/0 -25/8 تیمیرقابت

 -14/2 -86/6 000/0 892/0 -50/4 رقابت

 -14/6 -86/10 000/0 892/0 -50/8 مشارکت

 مشارکت

 61/2 -11/2 992/0 892/0 25/0 تیمیرقابت

 36/6 64/1 000/0 892/0 00/4 رقابت

 86/10 14/6 00/0 892/0 50/8 کنترل
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داری مقایسه زوج توان نشان داد از آنجایی که سطح معنیمی 11های جدول با تجزیه و تحلیل داده

 01/0تیمی در پس آزمون انگیزه رغبتی کوچکتر از مشارکت و رقابتهای کنترل، رقابت، های گروهمیانگین

توان گفت میانگین پس آزمون انگیزه درصد می 99باشد، از این رو فرض صفر رد و در سطح اطمینان می

تیمی نسبت به میانگین گروه کنترل دارای تفاوت معنادار است. های رقابت، مشارکت و رقابترغبتی گروه

توان ( میp>05/0تیمی )های مشارکت و رقابتوجه به سطح معناداری زوج میانگین گروههمچنین با ت

 ها در پس آزمون انگیزه رغبتی دارای تفاوت معناداری نمی باشند. نتیجه گرفت این گروه

 یبآزمون انگیزه اجتناتیمی در پسهای کنترل، رقابت، مشارکت و رقابت: نتایج مقایسه چندگانه گروه12جدول 

ی
ناب

جت
ه ا

یز
نگ

ن ا
مو

 آز
س

پ
 

 گروه )ب( گروه )آ(
تفاوت میانگین 

 ب(-)آ

خطای انحراف 

 از معیار

سطح 

 معناداری

 %95فاصله اطمینان 

 حد بالا حد پایین

 تیمیرقابت

 -54/0 -46/5 011/0 930/0 -00/3 رقابت

 -73/3 -65/8 000/0 930/0 -19/6 کنترل

 -23/0 -15/5 027/0 930/0 -69/2 مشارکت

 رقابت

 46/5 54/0 011/0 930/0 00/3 تیمیرقابت

 -73/0 -65/5 006/0 930/0 -19/3 کنترل

 77/2 -15/2 987/0 930/0 31/0 مشارکت

 کنترل

 65/8 73/3 000/0 930/0 19/6 تیمیرقابت

 65/8 73/0 000/0 930/0 19/3 رقابت

 96/5 04/1 002/0 930/0 50/3 مشارکت

 مشارکت

 15/5 23/0 027/0 930/0 69/2 تیمیرقابت

 15/2 -77/2 987/0 930/0 -31/0 رقابت

 -04/1 -96/5 002/0 930/0 -50/3 کنترل

داری مقایسه زوج توان اظهار کرد از آنجایی که سطح معنیمی 12های جدول با تجزیه و تحلیل داده

 05/0تیمی در پس آزمون اجتنابی کوچکتر از و رقابتهای کنترل، رقابت، مشارکت های گروهمیانگین

توان گفت میانگین پس آزمون انگیزه درصد می 95باشد، از این رو فرض صفر رد و در سطح اطمینان می

تیمی نسبت به میانگین گروه کنترل دارای تفاوت معنادار است. های رقابت، مشارکت و رقابتاجتنابی گروه

توان نتیجه ( میp>05/0های مشارکت و رقابت )معناداری زوج میانگین گروه همچنین با توجه به سطح

 باشند.ها در پس آزمون انگیزه اجتنابی دارای تفاوت معناداری نمیگرفت این گروه

 بحث و نتیجه گیری

ر درس د زهیو انگ یریادگیرقابت و مشارکت بر  یوارسازیعناصر باز ریتاث یپژوهش حاضر با هدف بررس

 ،رقابت یوارسازیاستفاده از عناصر بازهانشان داد، تجزیه و تحلیل داده چهارم انجام شد. هیپا یاضیر

 ,Mohammadi( 2021)و  Batooli & et al( 2019) قاتیتحق جیبا نتاهمسو  یمیمشارکت و رقابت ت

Khoshneshin & Mohammadhasani  نتایج پژوهش حاضر آموزان موثر بوده است. دانش یریادگیبر
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های توان از بازیوارسازی به عنوان یکی از روشنشان داد، می Sanchez, Langerb & Kaur( 2020)همسو با 

ر و توان با استفاده از عناصنوین در یادگیری یاد کرد. با در نظر گرفتن پتانسیل بالای بازیوارسازی می

 & Jagušt, Botički) های آن، به ایجاد انگیزه در فرگیران و بهبود یادگیری آنها کمک کردمکانیک

JeongSob, 2018 .)های چشمگیر این حوزه، استفاده از عناصر بازیوارسازی در آموزش با توجه به پیشرفت

معلمانی که بازیوارسازی را در کلاس های خود  (.Widodo & Rahayu, 2019) توان نادیده گرفترا نمی

 ای بازیوارسازی شدههآموزان در کلاساند. دانشاند، تاثیر این روش را به مراتب مشاهده کردهبه کار گرفته

هرچه فعالیت و مشارکت  (.Hursen & Bas, 2019) گیرند و یادگیری آنها ماندگارتر استبهتر یاد می

های یادگیری بازیوارسازی شده بیشتر باشد یادگیری آنان بیشتر و به تبع از انگیزه آموزان در محیطدانش

 (.Aljraiwi, 2019)بالاتری برخوردار خواهند بود 

جب ی مومیمشارکت و رقابت ت ،رقابت یوارسازیاستفاده از عناصر بازهانشان داد، تجزیه و تحلیل داده

 & Kotob( 2019)ها با نتایج تحقیقات شود. این یافتهکاهش انگیزه اجتنابی و افزایش انگیزه رغبتی می

Ibrahim , (2020) Arezi  , (2018 )Cunha & Barraqui & de Freitas های باشد. تمامی پژوهشهمسو می

اند. مذکور در خصوص موثر بودن استفاده از بازیوارسازی بر انگیزه نتایج معناداری به دست آورده

 دهد. موفقیت در یک چالش باعثبازیوارسازی با افزایش انگیزه فراگیران تمایل به مشارکت را افزایش می

قویت های بعدی را تو انگیزه آنها برای موفقیت در چالش شودکننده میافزایش احساس شایستگی مشارکت

 تدریس فرایند آموزان را درتعامل و حس رقابت دانشبازیوارسازی  .(Widodo & Rahayu, 2019)کند می

 تبع به و بیشتر آنان یادگیری باشد بیشتر کلاس آموزان دردانش مشارکت و فعالیت هرچه. دهدمی افزایش

 یریادگی یهاطیمح(. Nedaee, 2022  &Hosseinzadeh) بود خواهند برخوردار بالاتری انگیزه از

که  شده ییکند، که فرد کاملًا غرب در کارهایم تیانجام فعال ریرا درگ رانیشده چنان فراگ یوارسازیباز

 یوارسازیباز یریادگی یهاطیکننده در محشرکت یهاگروهدر این پژوهش که  یادهد. به گونهیانجام م

شدند که گذر زمان را احساس نکرده و گاها  یم ریدادند، آنقدر درگیرا انجام م تیفعال کی هک یشده زمان

  بودند. تیاعتنا و خواهان ادامه روند فعالیب حینسبت به زنگ تفر

( 2019)های پژوهش نتایج این پژوهش در خصوص تاثیر عناصر بازیوارسازی بر انگیزه پیشرفت با

Turkmen & Soybas ,(2017 )Mekler & et al (2017) و Lin & et al  در تضاد است. تجزیه و تحلیل

دهد، استفاده از عناصر بازیوارسازی رقابت، ها نشان میهای پژوهش حاضر در تضاد با این پژوهشداده

کنندگان است. مشارکت های رغبتی و اجتنابی داشتهمشارکت و رقابت تیمی تاثیرات معناداری را بر انگیزه

های یادگیری بازیوارسازی شده در این تحقیق قادر به کنترل رفتارها و پیامدهای خود بودند، از درمحیط

های یادگیری بازیوارسازی با عنصر مشارکت و توانایی کافی در انجام مراحل برخوردار بودند، در محیط

 ها با دیگران تعامل داشتند. نجام فعالیترقابت تیمی نسبت به گروه احساس تعلق داشته و در ا

تواند در نقش یک ابزار آموزشی یا در بازیوارسازی به عنوان یک راهبرد موفق در آموزش و یادگیری می

ریزی شده برای تشویق به همکاری، ایجاد و حفظ تعامل، مواردی به عنوان بخشی از یک استراتژی برنامه

نتایج این پژوهش . (Batooli & et al, 2019) سئله بسیار موثر باشدآموزش اصول اساسی یا مهارت حل م
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غبتی تیمی، با انگیزه رهای بازیوارسازی شده با عناصر مشارکت و رقابتنشان داد بین انگیزه رغبتی گروه

گروه بازیوارسازی شده با عنصر رقابت تفاوت معناداری وجود دارد، به عبارت دیگر استفاده از عنصر 

به طور  ایش انگیزه رغبتی داشته است. این نتایجبازیوارسازی مشارکت نسبت به رقابت تاثیر بیشتری بر افز

 Morschheusera & Hamarib & Maedchea  , (2016 )Fekri , (2015 )Ter(2019)های ویژه با پژوهش

Vrugte & et al  منجر به لذت و افزایش مشارکتو  حالت رقابتهمخوانی دارد. رقابت بین تیمی نسبت به 

ود، شمجریان باید به جای مسابقات معمولی که بین افراد برگزار میشود. طراحان و مشارکت بیشتر می

 یفرد یازعناصر ب جهینت یوارسازیباز های تیمی پیاده کنند. به بیانی دیگربازیوارسازی را در قالب رقابت

 .(Morschheusera & Hamarib & Maedchea, 2019) متوازن آنها است. بیترک جهیبلکه نت ستین

تیمی و مشارکتی بیشتر از حالت رقابت انفرادی بر افزایش انگیزه استفاده از بازیوارسازی در قالب رقابت

تیمی و مشارکت با افزایش (. بازیوارسازی با عنصر رقابتTer Vrugte & et al, 2015فراگیران موثر است ) 

گروهی، مسئولیت پذیری  بیشتر جلب توجه فراگیران، قدرت ریسک پذیری، اطمینان خاطر، پاداش

اشتراکی و کاهش اضطراب و استرس از شکست، بیشتر از بازیوارسازی با عنصر رقابت بر انگیزه 

 هاییمحدودیت لازم است پژوهش نتایج این تفسیر در(. Fekri, 2016کنندگان موثر بوده است )مشارکت

 از. داد قرار مدنظر را آموزان پسرو محدود بودن جامعه آماری به دانش پیگیری آزمون اجرای عدم چون

 دودیتیمح خود، مسئله این و کاهدمی هایافته پذیریتعمیم از میزان آزمایشینیمه روش کاربرد دیگر، سوی

های ضمن خدمت معرفی بازیوارسازی شود ضمن برگزاری دورهمی پیشنهاد پایان در .شودمی محسوب دیگر

های درس به منظور افزایش ابتدایی لزوم استفاده از بازیوارسازی در کلاسبرای معلمان به ویژه در دوره 

قابت عناصر بازیوارسازی ر اثربخشی بررسی به بعدی هایلازم است پژوهش انگیزه و یادگیری تبیبن شود.

سایر عناصر بازیوارسازی  تأثیر همچنین. بپردازند مختلف، آماری جوامع دختر، هاینمونه در و مشارکت

 .گیرند قرار بررسی مورد پردازی و جدول پیشتازاننند نشان، داستانما

 قدردانی

آموزان پایه چهارم مدارس ابتدایی آزادگان و شهید امیری شهرستان دیواندره دانش مشارکت با حاضر مقاله

 و معلمان پژوهش، این در کنندگانمشارکت از انجام شد. محققین 1399-1400در سال تحصیلی 

 .دارد را گزاریسپاس کمال والدینشان

 یاخلاقملاحظات 

 .شده است تیرعا پژوهش مرتبط با یامقاله  اصول اخلاب حرفه هیپژوهش و ته نیا یاجرا انیجر در

 یمال یحام

 .شده است. نیمقاله تأم سندگانیپژوهش حاضر توسط نو یهانهیهز هیکل

 منافع تعارض



210   چهارم هیپا یاضیدرس ر زهیو انگ یریادگیرقابت و مشارکت بر  یوارسازیعناصر باز ریتاث 

 ایشریههیچ ن در قبلاً مقاله این. است بوده منافع تعارض هرگونه فاقد حاضر مقاله نویسندگان، اظهار بنابر

 شده پژوهی ارسالدرس فصلنامه به چاپ و بررسی جهت صرفاً  و است نشده چاپ خارجی یا داخلی از اعم

 .است
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