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This study was conducted with the aim of investigating the effectiveness of game-based 

education in teaching map reading on the academic motivation of primary education 

students in the geographical map reading department at Farhangian University. Because it 

is believed that the more attractive and engaging the education is, the more effective it will 

be in the scientific field, especially in the field of planning in geography will be higher. On 

the other hand, the teaching of geography lessons, especially areas such as map reading, by 

non-specialist teachers will also add to the cause and decrease the attractiveness of this 

lesson. The research method is semi-experimental in the form of pre-test and post-test with 

experimental and control groups. in which four classes (2 classes of boys and 2 classes of 

girls) were selected as available samples and randomly selected in the number of 182 

students, 90 students in the experimental group and 92 students in the control group of 

Farhangian University of Tabriz. For the experimental group, 6 sessions of a game-based 

educational package were considered and during this time, the control group was trained in 

the traditional way. Both groups were evaluated before and after the intervention using a 

researcher-made test of map reading and academic motivation questionnaire. The obtained 

data were analyzed using one-way and multi-way covariance analysis. The results showed 

that there is a significant difference between the experimental group and the control group 

in academic motivation (internal and external motivation). The results of this research 

confirmed the effectiveness of the game-based teaching method on the academic 

motivation of student teachers. 
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Introduction 

One of the educational issues of geography; Lack of attractiveness and appropriate challenge in the classroom, 

and therefore one of the criticisms of the classrooms is the stagnation and inactivity of the students and their lack 

of motivation and learning. Bridgeland, Bilolio and Morrison (2006) state that traditional classes are often 

labeled as boring. In fact, almost half of those who dropped out of education said that the main reason for 

dropping out of education was the lack of attractiveness of the class. Considering that education takes up many 

hours of a person's time, do educators have a mission in this field? 

Socio-economic transformations and the transformations resulting from them in various natural, environmental 

and sociological fields have reached a complex stage, the reading and epistemological statistics of which require 

a re-reading of the tradition of philosophy and mysticism and the literature on the lived and nazid experience of 

communities. Humans are different throughout history. The most important factor in this situation is the 

"dialectic of change" which is the cognate of modernity that first found its spatial and spatial expression in the 

context of the city (Naghilo et al. 1401:251). Therefore, making changes in teaching methods is an undeniable 

necessity. Learners find a correct understanding of their life situation in local, national, regional and global 

dimensions. (Sharifi, 2019: 30) There are various approaches to convey geographical concepts. .) One of the best 

teaching methods and approaches in geography is GBL game-based education. Of course, this teaching approach 

is very important for student teachers; Because student teachers themselves will later use these methods to teach 

in schools for students. 

In his research (Stanman, 2002), playing cards were used to teach map reading. He used pre-test and post-test to 

check the effectiveness of the game on the knowledge level of learners and concluded that this method is a 

suitable method for knowledge transfer. 

(Reiser and Dempsey 322:2012) state that few theories about the effect of games on learning have been 

presented and few researches have been done on the effect of games on learning. Hayes (2005:5) states that there 

is a growing advocacy for the use of educational games as a primary medium in imparting necessary education. 

Roohi Dehkordi (2013) in a research investigated the pedagogy foundation of native and local Iranian games and 

their importance in expanding the physical and mental dimensions of elementary school students, the results of 

this research show: movement learning experiences should be considered in the form of special games. And 

attention should be given to creating fun and enjoyment in games. 

Data and Method 

The research method used in this research is a semi-experimental method in which the effectiveness of the 

independent variable of education, the effect of game-based learning, on the dependent variable of the academic 

motivation of student teachers of Farhangian University of East Azarbaijan province has been investigated. 

Accordingly, a pre-test-post-test design was used along with the control group. The population studied in this 

research included 4 classes of students and teachers in the field of elementary education from the two campuses 

of Sisters and Brothers, who were studying social studies in the geography department (the subject of map 

reading) in the academic semester of 1401-1402. The population studied in this research included 4 classes of 

students and teachers in the field of elementary education from the two campuses of Sisters and Brothers, who 

were studying social studies in the geography department (the subject of map reading) in the academic semester 

of 1401-1402. The sample studied in this research included 182 students of Farhangian University Allameh 

Amini and Fatemeh Al-Zahra (4 classes due to gender segregation of the university, two classes from each 

gender) which were selected as an available sample and randomly divided into two experimental groups (90 

people) and control (92 people). Relevant information was collected through Harter's academic motivation 

questionnaire. First, Harter's academic motivation questionnaire was distributed to the students participating in 

the research in the form of a pre-test. Then, the experimental groups received game-based training in the map 

reading lesson for one semester (map section) and the control group was trained in the traditional way during this 

period. After the implementation of the interventions, finally, the academic motivation questionnaire was 

redistributed and completed as a post-test among all these students. 
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Results and Discussion 

To examine and describe the data obtained from the studied groups, some dispersion and centrality indices were 

used to provide a preliminary familiarity with the distribution of the collected data. These data are displayed in 

the tables of this part. 182 people were randomly selected from the total population of student teachers in 

Farhangian University and they were placed in two groups of 90 and 92 people under the title of experimental 

groups and control group. The hypothesis was proposed that game-based education in teaching map reading has 

an effect on the academic motivation of Farhangian University student teachers. 

To investigate this hypothesis, an independent groups design with a between-subjects factor was used. The 

between-subjects factor was the grouping of participants, which had two levels: 

 1) The experimental group that underwent the experimental intervention (game-based training). 

2) The control group that was not subjected to any intervention. 

In addition, in examining this hypothesis, there was also an auxiliary random variable, which was: pre-test 

academic motivation and the dependent variable was academic motivation in the post-test. To investigate the 

hypothesis, the analysis of covariance method was used with a one-way between-subjects design, and to check 

the hypothesis, the analysis of covariance method was used with a two-way between-subjects design. 

As can be seen, with the pre-test control and the significance levels of all tests, there is a significant difference 

between the test and control groups at least in terms of one of the dependent variables. Therefore, it can be said 

that game-based education on academic motivation has been effective in the learning of the studied students. 

Conclusion 

The results of the research showed that game-based education is effective in increasing the academic motivation 

of learners in the social studies course (map reading section). Game-based learning is an innovative approach to 

learning that teaches many important strategies for success in the 21st century. Learners direct their learning 

through inquiry, as well as working collaboratively to research and create projects that reflect their knowledge. 

Learners acquire new and lasting skills in game-based learning, which makes learners become capable people in 

the field of communication and professional problem solving (Bell, 2010). Also, the research results showed that 

game-based education is effective on students' academic motivation. This influence was observed both in class-

related emotions and learning-related emotions. Although academic motivations are considered important due to 

their influence on well-being, learning quality, academic progress and social interaction in class, regarding the 

history of these emotions and their occurrence In specific fields of study, there is little information. In addition, 

academic motivations probably play an important role in evaluating and creating educational methods according 

to the effects of the educational environment of student teachers (Gots, 2013). One of the positive results of 

using game-based education is the reduction of students' anxiety (Buler, 2002). Game-based education evaluates 

cognitive and social-emotional skills compared to the traditional teaching method that only evaluates cognitive 

skills. Also, through the game-based learning teaching method, students can cooperate and interact with the 

guidance of their professors and use their critical thinking. 
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  ها:واژهکلید

 ،یبرباز یآموزش مبتن

 ،یلیتحص زشیانگ 

  ای،جغرافینقشه خوان 

   
 زشیگبر ان ینخوا نقشه میرا در تعل یبرباز یآموزش مبتن یتا اثربخش رفتیهدف انجام پذ نیپژوهش با ا نیا

که اعتقاد .چرادیمان یرسبر انیدر دانشگاه فرهنگ ییایجغراف یدربخش نقشه خوان ییآموزش ابتدا انیدانشجو یلیتحص
 یوزه هاحصوص خبه  یدرعرصه علم یاثرگذار داومباشد ت شتریآموزش ب ییرایوگ تیاست که هرقدرجذاب نیبرا

 یوانخثل نقشه م ییابه خصوص حوزه ه ایدرس جغراف سیتدر یبالاتر خواهدبود.از طرف ایدر جغراف یزیبرنامه ر
 یتجرب مهیوع نناز  قیشود. روش تحق یدرس م نیا تیبر علت وکاهش جذاب دیمز زین یتخصص ریتوسط معلمان غ

ازپسران  کلاس2)باشد. که در آن چهار کلاس یوکنترل م شیآزمون با گروه  آزما پسآزمون و  شیبه صورت پ
فردو گروه ن182در به تعداد یکلاس ازدختران( به صورت نمونه در دسترس انتخاب و به صورت تصادق2و

سه بسته جل6 شیآزما گروه یگرفتند. برا یزجایتبر انیدانشگاه فرهنگ انینفر ازدانشجو92نفر و کنترل90شیآزما
و گروه . هر دنددید آموزش یمدت گروه کنترل به روش سنت نیدرنظرگرفته واجراشد و در ا یبرباز یمبتن یآموزش

 یابیرد ارزمو یلیحصت زشیگو پرسشنامه ان یقبل و بعد از مداخله با استفاده از آزمون محقق ساخته درس نقشه خوان
قرار  لیرد تحلرفه موطرفه و چندط کی انسیکوار لیتحل وشبدست آمده با استفاده از ر یقرار گرفتند. داده ها

 یدرون زشیانگ) یلیتحص زشیو گروه کنترل در انگ شیگروه آزما نیبدست آمده نشان داد که ب جیرفت. نتاگ
 یلیتحص زشیبر انگ را یبرباز یروش آموزش مبتن یاثربخش قیتحق نیا جیدار وجود دارد. نتا ی( تفاوت معنیرونیوب

 قرار داد. دییمورد تا لماندانشجومع

. زیتبر انیدانشجومعلّمان دانشگاه فرهنگ یلیتحص زشیبرانگ ایجغراف ی( در آموزش نقشه خوانGBL) یبرباز یآموزش مبتن ریتأث(. 1403) جواد، زادهیعل یحاج: استناد

 .63-78(، 90) 28، ریزیجغرافیا و برنامه
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 مقدمه

های  سیكی ازنقدهایی که به کلارو  ؛ نبودن جذّابیتّ و چالش مناسب در درس است و ازاینجغرافیا یكی از مسائل آموزشی     
بیان 1(2006آنها است. بریجلند، بیلولیو و موریسون ) درس می شود ایستایی و فعّال نبودن یادگیرندگان و عدم انگیزش و یادگیری

کرده  می کنندکه اغلب به کلّاس های سنّتی،برچسب خسته کننده بودن زده می شود. در حقیقت نزدیک به نیمی از تركِ تحصیل
ساعت های زیادی از  آموزش حال با توجه به اینكهه است.جذّاب نبودن کلّاس بود ، علتّ اصلی ترك تحصیل ها گفته اند که

آیا در این زمینه رسالتی ندارند؟ آیا نباید بازی های آموزشی درکلّاس آموزشگران را به خود اختصاص می دهند،  یک فرد زمان
های درسی به رشد عاطفی، اجتماعی و مهارت های گروهی دانش آموزان منجر شود؟ آیابازی های حضوری که به طور ملموس 

وند می تواند به یادگیری زنده با همسالان خود می ش هستند و باعث ارتباطفراگیران بازنمایی کننده دنیای واقعی برای 
 بینجامد؟  دانشجویان 

عه گرگوني هاي ناشي از آن ها در ساحت هاي مختلف طبيعي و محيطي و جاماقتصادي و د -ت اجتماعيتحوالا

 ت فلسفه وني سنشناختي به مرحله پيچيده اي رسيده اند که خوانش و احصاي معرفت شناختي از آن نيازمند بازخوا

ترين عامل اين نازيسته اجتماعات مختلف بشري در طول تاريخ است. مهمو  ظر بر تجربه زيستهعرفان و ادبيات نا

)نقيلو ته استاست که همزاد مدرنيته ابتدا در بستر شهر نمود فضايي و مکاني ياف "ديالکتيک تغيير "وضعيت، 

 ت.(.بنابراين ايجادتغيير در روش هاي تدريس هم ضرورتي انکارناپذيراس1401وهمکاران

ن زمان مدیران ند. در آاقعی هستدر گذشته اعتقاد بر این بود که تنها کلّاس های ساکت و بی تحركّ، کلّاس های یادگیری و     
به  یرانفراگتند. پرداخ درراهروهای خاموش قدم می زدند و با شنیدن کوچكترین صدا به کنترل کلّاس ها میمراکز آموزشی 

اس های درسی مختلف ساعت در کلّ  6الی  3عنوان افرادی منفعل وپذیرنده صرف معلومات، تلقی می شدند که مجبور بودند 
تی تدریس، فرآیند و جریان (در روشهای سن1392ّخود باشند )درتاج، نقل ازکرامتی معلمانسخنرانی های  نشسته و شنونده محض

 . ی شودانع از فعّالیت ودرگیری دانش آموز در تجارب یادگیری متدریس و یادگیری به گونه ای است که م
. (1399،فراگیران نسبت به موقعیت زندگی خود درابعادمحلیّ،کشوری،منطقه ای وجهانی درك صحیحی پیدا می کنند )شریفی    

،حلّ مسأله،مباحثه و...(یكی از رویكردهای مختلفی برای انتقال مفاهیم جغرافیایی وجود دارد.)اکتشافی،بازدیدهای علمی،کاوشگری

می باشد.البته این رویكرد تدریس برای GBLبهترین شیوه ها ورویكردهای تدریس درجغرافیا آموزش مبتنی بر بازی
دانشجومعلّمان، اهمیتّ بسزایی دارد؛ چرا که دانشجومعلّمان خود بعداً ازاین شیوه ها برای تدریس در مدارس برای دانش آموزان، 

هند گرفت.باعنایت به اینكه طبق نظر اساتید جغرافیا؛ فراگیران درمباحث مربوط به نقشه ونقشه خوانی دچار مشكل بهره خوا
هستند وتجسّم وتصوّردرستی؛ به خصوص در شناخت همسایگان وموقعیت های نسبی وریاضی وپدیده های طبیعی ندارند.لزوم 

بازی فعّالیّتی است که به صورت اختیاری و  کاملا ضرورت پیدا می کند.، استفاده از رویكردهای متناسب مانند بازی های جذّاب
ای که  گیرد و فرد را از دنیای واقعی جدا می کند. توانایی بازی ازویژگیهای مهم انسان است؛ به گونه می لذّت بخش انجام

که با انگیزة اکتشاف و رضایت کنجكاوی  نزدیكی اند که بازی، به سبب پیوند و ارتباط زیست شناسان ورفتار شناسان نشان داده
 2.(2010کامرئر،د)سنین را دار شخص دارد،نقش ترّقی و پیشرفت در آموزش، یادگیری و اکتشاف در همه

هنجارهای اجتماعی  پیشرفت و یادگیری شناخته شده است که نقش ها و در حقیقت بازی به عنوان یكی از مهمترین عوامل     

شاید در ابتدا چنین . می آموزد را به آنان ...های زبانی و فیزیكی، سازگاری با جامعه و  حلّ مسأله، مهارتو همچنین مهارتهای 
از آن استفاده می  کودکان وگروههای سنیّ پایین است و برای آموزشهای ابتدایی تنها منحصر به، تصوّر شود که استفاده از بازی

ایزدپناه (دانشگاهی نیز از این روش استفاده کرده اند -مقاطع آموزشی  و شود، اما پژوهشگران در گروههای سنی بالاتر

                                                 
1 Birigland,bililiuo&morisun 

2 Camerer.C 
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برای آموزش بزرگسالان پیشنهادشده است. بازی به عنوان شكل جدیدی از  ،امروزه یادگیری مبتنی بر بازی ).2004،جهرمی
ست. همچنین دانشگاه ها در بزرگسالان مطرح شده ا مضامین تعاملی و درخورکاوش برای اهداف یادگیری آموزش، در زمینة

باشند؛ تا اشكال خلّاقانة یادگیری را گسترش  می برای وضعیتّ درحال تغییر یادگیری به طور دائم ؛جایگاه جدید جستجوی
تری را  جذّاب بوده و یادگیری عمیقوروز  در آموزش دانشجویان باید از روش هایی استفاده شود که به 1.(2004ماجا پیوس،)دهند

دارای هدف مشخص  ، یک فعّالیّت برنامه ریزی شدة رقابتی وروش آموزش با بازی (2010 کامرئر، (باشد ه داشتهبه همرا
بازی، این است که فراگیران به طور فعّال در امر  لازمة استفاده از روش تدریس 3(2008سیلن) از دیدگاه 2(.2005هایس،)است

ای که قادر است  کند به گونه در امر آموزش وارد می یادگیری فعّال، دانشجو را از طریق همكاری وشوند می یادگیری وارد
بازی با . شود همچنین، در یادگیری فعّال عمق یادگیری بیشتر می.بالای شناختی را درگیر و تفكّر نقّادانه را تقویت کند  سطوح

 یادگیری می جكاوی باعث افزایش انگیزة یادگیرندگان در طی فرآیندحس کن فعّال کردن قوة تخیّل، ایجاد چالش و برانگیختن
برند.  کنند و به معنا و مفهوم درس پی می خود را بهتر پردازش می یادگیرندگان در دنیای بازی، اطلاعات4(.1996اسپیتزر،د)شو

 همكاری و ابتكار را در ضمنگیری، حلّ مسأله،  اهتمام، تصمیم های آموزشی جدّیت، دهند که بازی ها نشان می پژوهش

ترکیب .برد  هنگام آموزش از آن لذّت می در این روش، فراگیر در 5(.1981پپلئر وروس،) ندیادگیری فراگیران افزایش می ده
به  ؛از یک کار کسل کننده و ملالت آور روزانه لذّت، تشویق، واکنش کنشگر و دریافت بازخورد آن، یادگیری را منحصر به فرد

  .کند  فریح وسرگرمی تبدیل مینوعی ت

 در جواب این سؤال که چه کنیم تا آموزش ما برای دانش آموزان ما خسته کننده نباشد بیان 6(2001پرنسكی )درپژوهش 
 "مبتنی بر گیم یادگیری "می کند که باید رویكرد آموزشی خود را به رویكرد یادگیرنده محوری، تغییر دهیم و تأکید می کند که

 می تواند برای نسل امروزی، رویكرد یادگیرنده محوری خوبی باشد. 
استفاده شد. وی برای بررسی تأثیر کارآیی  نقشه خوانی بازی برای آموزش کارت هایاز  7(2002، )استنمندرپژوهش          

 روش، برای انتقال دانش روشکه این  فراگیران از پیش آزمون و پس آزمون استفاده کرد و نتیجه گرفت بازی، بر سطح دانش
های  ات در حال رشدی برای استفاده از بازیدفاعیّ ( انجام داده،بیان می کند2005. درپژوهشی که هایس )مناسبی می باشد
 های کنند نظریه بیان می8 (2012)ریزر و دمپسی های لازم وجود دارد.  اصلی در انتقال آموزش هیک رسان آموزشی به عنوان

گلازر شده است.  های کمی در مورد تأثیر بازی در یادگیری انجام شده و پژوهش رد تأثیر بازی بر یادگیری ارائهاندکی در مو
لوحی پرداخته است. روش  نقش های ایفایی در پژوهشی به تدوین رویكرد مبتنی بر بازی ساختن گرا با استفاده از باز9(2015)

ساختارگرایانه تأثیر مثبتی بر میزان سواد خوانایی  رویكرد بازی دهد که میپژوهش طراحی پژوهشی است و نتایج پژوهش نشان 
 .پرداختند  در پژوهشی به ارزشیابی بازیهای سنّتی و تأثیر آن بر رشد کودکان 10(2015) گلیسلی و یازیسیگذاشته است.فراگیران 

: انواع و شنیكیفیمیدر مقابل گ GBL ست؟ی: چیبر باز یآموزش مبتن(در پژوهشی تحت عنوان 2022یاکوپو پالچیانی)

 رند،یبگ ادی یتوانند با سرگرم ی( دانش آموزان میبر باز یمبتن یریادگ)ی قیز طرا ،نتایج کار به این صورت بیان کرده است :ایمزا

                                                 
1 Maja Pivec 

2 Hays RT 
3 Silen 
4 Spitzer 
5 Pepler.DJ &Ross.Hs 

6 pereneski 

7 steynmen 
8 Reser&Dempsi 
9 Gelars 
1 0 Gelesli&yazesi 



 
 
 

 1403 ،90، شماره 28 دوره ،ریزیجغرافیا و برنامه
 

 

66 

ت خواهند آن را دوس زیوجود ندارد و معلمان ن یباز یبرا ی. سنرندیدهند و در مرکز رشد خود قرار گ شیخود را افزا زهیانگ
 ."میکن یآن را باز نكهیبدون ا میباش یزیچ میتوان یما نم" واز زبان جی پی سارتر می نویسد:داشت.

 ریو درگی عّالیتف از مانع که دباعث می شو یادگیری و تدریس روند جغرافیا، در به ویژه ، رویكرد های تدریس مانند سخنرانی در
ود از یر تخصصی خازطرفی تدریس دروس تخصصی مثل نقشه خوانی توسط معلمان غ.می شود یادگیری تجارب در آموز دانش

علایق  و ااستعداده ا،ه توانایی گرفتن درنظر بدون و متكلم وحده بوده معلّم گیرایی وجذابیت وانیزش تحصیلی می کاهد.
 یكردنتایج رو از. ی دهدم انتقال آنها به مدت طولانی سخنرانی قالب های در را کتاب محتوای یكنواختی صورت به شاگردان،

 مطالب و تكرار و فظح به فقط آنها توجه و آموزان دانش در تحصیلی شدید افت آموزشی، های سیستم در تدریس در سنّتی
 چاردرا  پرورش و موزشآ نظام که طوری به می باشد، نیز آموزشی کشورمان دامنگیرِ نظام مشكلات، این. است دروس محتوای

  است. کرده جدی چالش
یمی شری مفاهیم ه ای بریادگی(در پژوهشی با روش آزمایشی به بررسی تأثیر بازیهای کارتی و رایان1390رستگار پور و مرعشی )

قابل روش سنّتی مایانه در ری های معناداری بین استفاده از بازی کارتی و باز در دبیرستان پرداختند. نتایج نشان داد که تفاوت
آنها در  یرانی و اهمیت( در پژوهشی به بررسی بنیاد پداگوژی بازیهای بومی و محلیّ ا 1392روحی دهكردی )وجود دارد، 

جربیات تهد: باید دن می گسترش ابعاد جسمانی و روانی دانش آموزان دوره تحصیلی ابتدایی پرداخت، نتایج این تحقیق نشا
های پژوهش  هافتیاشد. طرح بجه به ایجاد نشاط و لذّت در بازی ها میادگیری حرکتی در قالب بازی های ویژه منظور شود و تو

شریفی  .شود ان میمچنین خود مراقبتی کودکاجتماعی و ه -رشد حرکتی، زبانی، شناختی و عاطفی ها باعث نشان داد که بازی
 تلفیق ازی درآموزشبی ( درمقاله ای تحت عنوان  بررسی میزان اثربخشی روش تدریس مبتنی بر کارتها1399وایران نژاد)

ازی از روش ب بااستفاده مدارس شهرستان نجف آباد درفراگیری مفاهیم نقشه خوانی وشناخت همسایه های ایرانی در جغرافیا
  نتایج بهتری را نشان دادند.

ای محتوت که این اس ( درپژوهشی تحت عنوان آموزش ویادگیری مبتنی بر بازی اذعان می کند که نظر معلمان1402نصیری)
 دروس جغرافیا ومطالعات اجتماعی بوسیله آموزش مبتنی بربازی نتایج ارزنده ای دارد.

طراحی روش  هدف از"، EdTechReview حال یادگیری مبتنی بر بازی به چه معنا است؟ بر اساس اعلام انجمن     
به کار بردن  وطلب درسی وردن مآبازیكن در به خاطر یادگیری مبتنی بر بازی، ایجاد تعادل میان موضوع درس و بازی با توانایی 

 ."آن در زندگی واقعی است

 مبانی نظری

 آموزش جغرافیا

لم بررسی روابط عجغرافیا  شد کهاز دیدگاه جغرافیدانان، جغرافیا علم زندگی تعریف شده است، شاید جامع ترین تعریف هم این با
رکشور دند مطلوب شهرو ا یكی از اهداف تعلیم و تربیت در جریان تربیتمتقابل انسان ومحیط می باشد.اگر هویتّ بخشی ر

با زبان  ه درپیونداست ک ایجادشناخت در فرگیران درمورد محیط های جغرافیای کشورشان، بدانیم،یكی از ارکان هویتّ بخشی
ا حذف ی تضعیف یرکشوردافیا هویتّ فردی را دریک پهنه جغرافیایی شكل می دهند.طبق تحقیقات هرموقع آموزش جغر، وتاریخ

استفرایند  وّت گرفتهقافیا شده است ودرك مكانی که افراد در آن زندگی می کنند،دچار اختلال شده است .وهرموقع آموزش جغر

ست هنگي انيل به اهداف توسعه معمولا داراي ابعاد گوناگون اقتصادي،اجتماعي،سياسي وفر برعكس شده است.

يز مي (.براي رسيدن به اين توسعه نياز به ارتقاي سطح وروش هاي آموزش ن1395)بدري،سيدعلي وهمکاران

چرا که باشد باشد.حتي در ارتقاي رويکردهاي آموزشي فرايندجهاني شدن وپيوستن به شرايط جهان نيز مستتر مي

اد کرده ايجرا تکنولوژي، اجتماعي و اقتصادي، تنوعي در سبک زندگي طشدن، تغيير در ارزشها، محي پديده جهاني

 (.1398)روستايي، وهمکاراناست



 

 

 
ی..........( یلیتحص زشیبرانگ ایجغراف ی( در آموزش نقشه خوانGBL) یبرباز یآموزش مبتن ریتأث یادهی  یعلیحاج 
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ف هد هیرد کگ جام میشود یا ان پس از دیگری اتخاذ می که یكیمات و اقداماتی یمجموع تصم :آموزش عبارت است از
اد بگیرد ضوعی را یر موفراگی هاهداف مشخص آموزشی است. بدین ترتیب در هر فرصتی ک هبیشتر شاگردان ب هآن دسیتابی هرچ

غرافیا مهمترین اهداف المللی آموزش ج . اگر بر اساس منشور بین( 1387 ا،نی افضل )است نوعی آموزش صورت پذیردن كمم
حس  پرورش ط،یاز مح و حفاظت صحیحبرداری  زندگی لزوم بهره طشهروندان با محی صحیح آموزش جغرافیا را ضرورت آشنایی

تقویت  ه،امعسازان ج هآیند عنوان هب فراگیرانانی در كعلقّ و هویتّ ماحساس ت ،دمسؤولیت و تربیت شهروندان مسؤول و متعهّ
خالق ز ااسگزاری پس هوحیرویژه تقویت  هایجاد روحی قدردانی و قدرشناسی ب شاگردان،مهارتهای زندگی فردی و اجتماعی در 

ان ده هویتّ ملیّ دانش آموزتشكیل دهنمحیط جغرافیایی یكی از ارکان عمده  (.1391 ن،اراكهم )فلاحیان وو ... بدانیم  یكتا
یی یری،روستاگی عشاآب وهوا،ناهمواریها،انواع شوه های زند، درهمه کشورهاست. عناصر تشكیل دهنده محیط جغرافیایی

در دراز ، سستنیندهای ناگن پیووشهری و...هستندکه درپیوند با زبان وتاریخ،هویتّ فردی را دریک پهنه جغرافیایی می سازند.ای
درس ، یله همین دلیرد.بت بر زندگی وبینش فرد تأثیر می گذارند وهر حرکت فردی واجتماعی تحت تاثر آنها انجام می گمد

دهند که  یم پژوهشها نشانجغرافیا ازدیر باز جزءلاینفک برنامه درسی دانش آموزان دربسیاری ازکشورهای جهان بوده وهست.
ذاشته راد اثر گیطی افدرکاهش آگاهی های مح، شده است،پس از مدتی تاخیر هرگاه آموزش جغرافیا درکشوری تضعیف یا حذف

ند دچار ندگی می کرآن زدوبه شكل بی هویّتی محیطی،لامكانی وامثال آن در افراد ظاهرشده است وافراد در درك مكانی که 
ی مختلف رمقیاس هایش دندگی خواختلال شده اند.علاوه بر این،دانش آموزان با مطالعه موضوع جغرافیا نسبت به موقعیت ز

 (.1395وجهان درك صحیحی پیدا می کنند )شورایعالی برنامه ریزی آموزشی، ، منطقه ای، محلیّ، کشوری
حسوب می ماجتماعی  مطالعاتدربرنامه ی درسی ملیّ، یكی از زیرحوزه های تربیت ویادگیری علوم انسانی و، جغرافیا   

، سی ملیّ است.دراین حوزهگانه برنامه در 11سانی ومطالعات اجتماعی یكی از حوزه های شود.حوزه تربیت ویادگیری علوم ان
جامعه بشری را  در توسعه ر آناسلامی وتأثی-فراگیران باید آن گونه آموزش ببینند که بتوانند ویژگیهای تمدّن وفرهنگ ایرانی

ن را درسطح جهاونطقه اه ایران دربین کشورهای مدرك کرده ونقش خود را درجهان امروز برای حفظ وارتقاءموقعیت وجایگ
 (.1391بشناسند)شورای عالی آموزش وپرورش،

را ترسیم  در آینده هجامع نوجوانان برای زندگی و حیات بهتر هدر آموزش و هویتّ بخشی ب ،اهمیتّ و جایگاه این علم
 هت بخشی بران و هویّیی ایات جغرافیاآن در تبیین واقعیّ خاصاهمیّت نقش  لدلی هب یاارت دیگر درس جغرافبع،بهواهیم کردخ

و از این  ا دارا استرای  ویژه تمنزل و جایگاه جامعه ە.حاضر و در آیندل عنوان شهروندان مسؤول و مؤثرّ در حا هآموزان ب دانش
 بان و ارزشی مذهبی زفه هامؤلّهای مختلف آن در قالب  هفلّؤهای فرهنگی و م عناصر جغرافیایی ویژگی هرو فراگیران با رابط

 (.1401)عزیزان، .واهند نمودخ ... های مشترك احساس تعلّق پیوستگی سرزمینی وطن دوستی و
 نقشه خوانی

یكی توپوگراف عوارض نقشه ساده ترین و درعین حال مهمترین وبهترین وسیله ای است که می توان به کمک آن کلیه
میک محیط بین دینا منطقی ناحیه ویا منطقه جغرافیایی را در آن منعكس نمود ورابطهزمین وعوامل موثر طبیعی وانسانی یک 

ان برکسی ارد،بی گمهده دوانسان را تجزیه وتحلیل کرد.نقش حساس ومهمیّ که نقشه درکلیه امورعمرانی وآبادانی کشور برع
لب طرح به آن اغ توجه ی کار است وبدونپوشیده نیست واصولاً نقشه در طرح های تحقیقاتی وپژوهشی واجرایی اساس ومبنا

عه چشم لابه هنگام مط های مطالعاتی قابل اجرا نیست ودرصورت اجرا، نتیجه مطلوب بدست نمی دهد.متخصّصان علوم زمین،
 همان اندازه ی کنند بهماکید اندازهای مختلف طبیعی وانسانی برای مكان گزینی ها به همان میزانی که روی مشاهدات میدانی ت

نقشه های  لكه بررسیست، بنیز از نقشه های پایه بهره می گیرند،چون درمطالعه چشم اندازها تنها مشاهده مستقیم کافی نی
ایی که سازمان ازد.ازآنجوشن سرتوپوگرافی وزمین شناسی و...می تواند وضعیتّ منطقه را از نظر شرایط مورفودینامیكی برای ما 

ود ه درجای خکاست  رند،هرنقشه برحسب نوع استفاده وکاربرد آن دارای ویژگی هاییهای مختلف نیازمندیهای مختلف دا
 (.1391ارزشمند بوده ومی توان از آن استفاده نمود )بلادپس،
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 روش تدریس بازی محور    

ود جلب به خ تربیت را علیم وتكی از بهترین موضوعات تربیتی که در سالهای اخیر توجه بسیاری از روانشناسان و علمای ی
 لف دركحواس مخت ز طریقاجهان خارج را  فراگیر به وسیله آن می تواند ای است که رده است بازی است. بازی تنها وسیلهک

 (.1392کند )درتاج،بازرسان سلطنتی انگلستان،
د. بازی به ا هره مند شبز آن ا آموزان انگیزه در دانش ش وایجادبازی از جمله امكاناتی است که می توان به منظور آموز

عی و نیز ی اجتماها و هنجارها کودکان شناخته شده است که نقش زمهمترین عوامل پیشرفت و یادگیری دراعنوان یكی 
سن و مک ل از اندرج، نقآموزد )درتا معه را به آنان میمهارتهای حلّ مسأله،مهارتهای زبانی و فیزیكی، سازگاری با جا

  (1392نامی؛

 یزش تحصیلیانگ

شود. انگیزه پشت هر کار به معنی دلیل و چرایی انجام آن کار به عنوان میل و اشتیاق فرد برای انجام کارها تعریف می«1 انگیزه
کند تا بتوانند بر روی اهداف و عملكرد خود تمرکز کنند. در فضای تحصیلی، داشتن انگیزه بالا به دانشجویان کمک می است،

در  .دهند و برای کار خود احترام قائلندپذیری بیشتری دارند، به وظایف خود اهمیتّ میترند، انعطافبا انگیزه خلّاق دانشجویان
بتوانند با  آنهاشود تاسبب می «2 انگیزه تحصیلی»شوند. رو میهای بسیاری روبهها و مانعبا چالشفراگیران محیط تحصیلی 

ها را پشت سر بگذارند. افراد با انگیزه انرژی بیشتری برای انجام کارهای خود دارند و نسبت ها ادامه دهند و چالشوجود سختی
خلّاقیت و ابتكار این اشخاص بیشتر است و برای کار خود اهمیتّ ،ها حس بهتری به خودشان دارندآن .به هدف متعهد هستند

 .کند تا به نتایج زیر دست پیدا کنندکمک می ایشان همچنین، وجود انگیزه قوی به.شوندبیشتری قائل می

-اهداف خود را مشخص کنند-علاقه و استعدادهای خود را پرورش دهند-رفتارهای مضر خود را تغییر دهند و اصلاح کنند

 .ریزی پایبند بماندکنند و به برنامه ریزیبرنامه برای رسیدن به هدف،
چگونگی نحوه ی تدریس وجذّاب کردن کلاس درس و بالا بردن سطح  متولیان تعلیم وتربیتیكی از دغدغه های امروزی 

راتحت پوشش قرار داده و  فراگیرانومدیریت کلاس به صورتی باشد که انواع  سروش های تدری باید. است فراگیرانانگیزه ی 
نیاز جدی به فضای آموزشی مناسب وشاد دارند و این امر از  متعلمانما می دانیم که . آموزش متناسب با شرایط آنان ارایه گردد

 . طریق بازی که در جلب توجه و حواس ما نقش مهمیّ دارند
تایج است. ن (GBL) های درس به کار بریم، یادگیری مبتنی بر بازیتوانیم به راحتی در کلاسکه میهایی یكی از روش

ه در د و افزایش انگیزرا به ایجاها، اثر بخشی بسیار بالایی دارد، زیاستفاده از این استراتژی ثابت کرده است که استفاده از بازی

لمّین در مسائلی است که مع حفظ انگیزه دانش آموزان، یكی از مهمترینمسلّماً و بی تردید، .کند دانش آموزان کمک می
رسیدن به  کردن برای های درس با آن مواجه هستنددر اصل، یادگیری مبتنی بر بازی یک استراتژی است که از ایده بازیکلاس

 کند.می استفاده خاص هاینگرش  ها یااهداف خاص آموزشی اعم از کسب دانش، مهارت
یافته است.  شرفت سریع فناوری ارتباطات و اطلاعات ساخت و عرضه انواع بازیهای رایانه ای پیچیده افزایش سریعیبا پی

توسط  ، جهت دهی و سرعت این گونه بازی ها به علتّ داشتن جذّابیتهای بصری، ساختار محتوایی، بازخورد سریع، امكان خود
با توجه به افزایش سریع دسترسی به رایانه، گوشی های 3(.2012)باستین گرفته اندکودکان، نوجوانان وجوانان مورد استقبال قرار 

بازیها به یكی از پر سودترین عرصه های صنعت و تجارت در جهان درآمده  صنعت تولید و عرضه این نوع، تلفن همراه و اینترنت
واع و سبک این بازیها مثل سبک خشن در یک دهه گذشته پژوهش های زیادی روی ان4 (.2010است. )دی،گرین، باویلر، 

                                                 
1 Motivation 

2 Educational Motivation 

3 Bastein 

4 Dei,Gerin&Bavyler 

https://blog.faradars.org/%D8%A2%D9%85%D9%88%D8%B2%D8%B4-%D8%A8%D8%B1%D9%86%D8%A7%D9%85%D9%87-%D8%B1%DB%8C%D8%B2%DB%8C-%D8%B1%D9%88%D8%B2%D8%A7%D9%86%D9%87/
https://dabesto.ir/%d8%b1%d8%a7%d9%87%da%a9%d8%a7%d8%b1%d9%87%d8%a7%db%8c%db%8c-%d8%a8%d8%b1%d8%a7%db%8c-%d8%a8%d9%87%d8%a8%d9%88%d8%af-%d8%b1%db%8c%d8%a7%d8%b6%db%8c-%d8%af%d8%a7%d9%86%d8%b4-%d8%a2%d9%85%d9%88%d8%b2/


 

 

 
ی..........( یلیتحص زشیبرانگ ایجغراف ی( در آموزش نقشه خوانGBL) یبرباز یآموزش مبتن ریتأث یادهی  یعلیحاج 

 
 

 

69 

سبک شبیه سازی، سبک معمایی و فكری و سبک شبیه سازی ورزشی انجام شده است. یكی از جدیدترین سبكهای  ، ومبارزه ای
دی و )، (2009 ر،گرین و باویلی ، دی)محقّقانی مثل . شده در دنیای این نوع بازی ها سبک راهبردی )استراتژیک ( است  ارائه

نشان داده اند که اینگونه بازی ها تأثیر  1(2012 ل،جاناتان، فوفی، مدیسن ، تیلور)،(2012باویلیر   گرین و(، )2010 ن،همكارا

  .روی توجه انتخابی، حافظه کاری، تجسّم فضایی، زمان واکنش و حتی سرعت پردازش دارند چشمگیری

 ومزایای آن بازیهای آموزشی

ثانویه آنها،  هایی هستند که صراحتاً با اهداف آموزشی طراحی شده اندو یا ارزش و هدفبازی های آموزشی، بازی 

براي  فراگيرانبراي نگهداشتن سطح کيفيت دانش با روش هاي جديد آموزش   2 (.2013گ،هوان )آموزش می باشد

از آنجائیكه دنیا   .(20213)مانزانو ولئون، )ايجادشودشود برتري رقابتي  سازمان حياتي است و همچنين باعث مي

باسرعت در حال تغییر است باید شیوه ها،رویكردها وابزارهایمان را متناسب با تغییرات برای افزایش انگیزش ومشارکت باز 
موضوعی خاص طراحی شده اند و  این بازی ها با هدف آموزش مهارت به انسان در مورد(. 10401طراحی نماییم)رستگار وتوکلی،

برخـی   .تعاملیّ خود بهتر از سایرابزارها می آموزند  بازی ها به علتّ ماهیت .ا طرفداران فراوانی پیدا کرده اند امروزه در دنی
تواند استرس و اضطراب را  کننده و هیجان انگیـز کـرده و می مطالعـات تأکیـد دارنـد کـه بـازی فرآینـد یادگیری را سرگرم

یندهای از بازیهـای آموزشـی در حال گسترش هستند، این مطالعات به کارگیری و کاهش دهد، اما از آنجا که تعداد فزا
 (.1400)حیدری وهمكاران،کننـد اثربخشــی هــر یــک از روشهــا را بــر نتــایج آموزشی و بالینی پیشـنهاد مـی

ور خاص بایست با یادگیری وتكاملیّ مهم است که به ط معتقداست بازی دارای یک کارکرد بیولوژیكی (2001  ی،پرنسك)

همچنین هدف ازبازی های آموزشی،تعامل و انگیزه بخشی به بازیكنان از طریق تجربیّات مستقیم با دنیای بازی  .به انجام برسد 
های فردی و اجتماعی در کودکان و های آموزشی موجب تقویت مهارتچنانچه گفته شد استفاده از بازی4(.2005کیلی، )می باشد

 توان به موارد زیر اشاره کرد:های آموزشی میشود. از مزایای بازیبزرگسالان می
آموزش شیوه حلّ -آموزش گیرندههای تحصیلی هبود مهارتب-آشنایی با دنیای علم و ایجاد علاقه به آن-ایجاد انگیزه

افزایش آرامش  و اعضای بدنکمک به هماهنگی بیشتر ذهن -کردن پرورش قدرت تحلیل- کشف بهتر دنیای اطراف-مسائل
پرورش  -امكان کار گروهی-امكان تفكّر انتقادی و تصمیم گیری-محور بودن فراگیر-دانشجویانامكان مشارکت  -اعصاب
 خلّاقیت

 بازیهانوع طبقه بندی 

گرفت:  یز در نظرنیر را زبرای درك بهتر یادگیری مبتنی بر بازی، بایستی علاوه بر بررسی اشكال مختلف آن، موارد 

 :کنیمیاشاره م GBL کنند. در این جا، به سه نوع مختلفبازی می فراگیرانمكان انجام بازی و فضایی که در آن 

5 ایهای تختهبازی  

گر را های مختلف دینبهجو همه عناصر لازم یعنی قصه، شخصیت، امتیاز، رقابت و  مونوپلی، نوعی بازی آموزشی بوده
های مختلف به کار برد. مثلًا توان با تغییر قوانین، برای درسهای شبه مونوپلی وجود دارد که میهای زیادی از بازیدارد. نمونه

 .تاریخ یا مونوپلی ریاضیجغرافیا منونو پلی مونوپلی 

اً ته و قوانین( واقعای، آماده کردن بازی )مثلاً تخ های تختهباشید که در دو نوع بازی بعدی، اما بیشتر در بازیتوجه داشته 
د ی آنها بسیار مفییزشی، برای و انگحضور داشته باشند، زیرا از بعد آموزش« ساخت بازی»اهمیتّ دارد. دانش آموزان باید در مرحله 

 .است (GBL)بازیاخت بازی آموزشی، یک فعّالیت عالی در زمینه  آموزش مبتنی براست. به خاطر داشته باشید که س

                                                 
1 Taylur,medisen,Janatan &Fofeil 

2 Huovang 

3 Manzano-León et al 
4 Kili 
5 Board games 



 
 
 

 1403 ،90، شماره 28 دوره ،ریزیجغرافیا و برنامه
 

 

70 

  1دنیای واقعی هایبازی

ترین نوع  ل پر استرسها، دنیای واقعی است و شاید بتوان آنها را انگیزه بخش ترین و در عین حامحیط این نوع بازی 
و ذهن خود  دن از بدنازی کرضروری است. آنها باید برای ب یادگیرندگانبازی تلقی کرد. در این نوع بازی، حرکت و فعّالیت 

های کنند و در تمام جنبهمی را در خود غرق نوجوانان وجوانان ها، ازیبهای دنیای واقعی، بیش از بقیه استفاده کنند. بازی

  .بخشندیادگیری به آنها انگیزه می

 2های دیجیتالبازی

تکنولوژيهاي اطالعاتي و ارتباطي با جنبههاي مختلف زندگي از جمله آموزش، سالمت،  امروزه، پيشرفت سريع    

توان آنها شود و میها در فضای آنلاین انجام میاین بازی(.1400)رنجبر فرد و زندوکيلي،تحقيق و غيره عجين شده است

اند، از برای یادگیری مبتنی بر بازی طراحی شده های دیجیتال کهای مقایسه کرد. در واقع، بیشتر برنامههای تختهرا با بازی
قرار است به صورت بازی  تواند بر اساس موضوع درسی کهمی آموزشگرکنند. در این صورت، های آنلاین استفاده میتخته

توان در را می دانشجویانآموزش داده شود، آن را ویرایش کرده یا محتوای آموزشی به آن بیفزاید. همچنین در این نوع بازی، 
 خود، ابزارهای آنلاین را مدیریت کند.  فراگیراننتواند بدون کمک  آموزشگرساخت بازی مشارکت داد، به ویژه اگر 

 روش تحقیق

 ادگیریی تأثیر آموزش مستقل متغیر اثربخشی آن در که باشدمی نیمه تجربی استفاده در این تحقیق، روش مورد پژوهش روش
 قرار بررسی وردمایجان شرقی انگیزش تحصیلی دانشجومعلمان دانشگاه فرهنگیان استان آذرب وابسته متغیر بر بازی، بر مبتنی
 در مطالعه مورد جامعه. است شده هاستفاد کنترل، گروه با همراه آزمونپس -آزمونپیش طرح از اساس، همین بر. است گرفته

مطالعات  ی درس آموزشدارا، دایی ازدوپردیس خواهران وبرادرانرشته آموزش ابت کلاس دانشجومعلّمان4 شامل تحقیق این
 مطالعه مورد نمونه.بودند 1402-1401 نیمسال تحصیلی در تحصیل به مشغول اجتماعی بخش جغرافیا )موضوع نقشه خوانی(

به دلیل  کلاس 4) _الزهرا تبریزامینی و فاطمههای علامهپردیس _فرهنگیان دانشگاه دانشجوی182 شامل تحقیق این در
 گروه دو به ادفیتص صورت به و انتخاب دسترسدر نمونه صورت به که( تفكیک جنسیتی دانشگاه از هر جنس دو کلاس

ده شلی هارتر گرداوری اطلاعات مربوطه ازطریق پرسشنامه انگیزش تحصی. شدند تقسیم( نفر92) کنترل و( نفر90) آزمایش
سپس، شد.  توزیع پیش آزمون پرسشنامه انگیزش تحصیلی هارتربه صورت پژوهش، در کنندهشرکت از دانشجویان است. ابتدا

 گروه و کردند دریافت یدرس نقشه خوان در را بازی  بر مبتنی  آموزش ترم)بخش نقشه(، یک مدت به آزمایش هایگروه
پس  یزش تحصیلی به صورتپرسشنامه انگ نهایت در مداخلات اجرای از بعد. دیدند آموزش سنّتی شیوه به مدت این در کنترل

  دوباره توزیع وتكمیل شد. دانشجویان این همه آزمون دربین
ای رت بازی هباشد که به صومی آموزش مبتنی بربازیبسته آموزشی این پژوهش شامل محتوای آموزشی بر اساس رویكرد 

ی، ریادگیآموزش و  رد یكردیرو گراییسازندهاست.  گراییسازندهمبنای این رویكرد، نظریه دیجیتالی وفیزیكی تهیّه شده است. 
ن تناسب کردگیران با م، فراگری. به عبارت دشودی حاصل میساخت ذهنی از ریادگو یفرض است که شناخت  نیبر ا یمبتن

ربیتی تاز اساتید علوم ا و دو نفرجغرافیید این بسته در اختیار چهار نفر از اسات.رندیگیم ادی ،دانندیاز قبل م آنچهبا  دیاطلاعات جد
ختلف در هر های مروهگان در در این برنامه آموزشی فراگیرقرار گرفت و پس از دریافت نظر آنان، اصلاحات لازم صورت گرفت. 

 دادند. یمهای خود را با یگدیگر مورد بحث و بررسی قرار جلسه بازی  یكسانی را انجام می دادند و سپس یافته

 فته هایا

                                                 
1  Real life 
2 Digital games 
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شد تا  ی استفادهمرکز وبرای بررسی و توصیف داده های بدست آمده از گروه های مورد مطالعه از چند شاخص پراکندگی 
نمایش داده  متقسل این جداوّ زمینه آشنایی اولّیه با چگونگی توزیع داده های جمع آوری شده مهیا گردد. این داده ها در طی

ادفی در دسترس انتخاب و نفر بصورت تص182مان رشته آموزش ابتدایی دانشگاه فرهنگیان شده است.از کل جامعه دانشجو معلّ
 نفره تحت عنوان گروه های آزمایشی و گروه کنترل جای گرفتند.92و90در دو گروه 

 شان می دهد.نرا در دو گروه آزمایشی و کنترل انگیزش تحصیلی شاخص های توصیفی پیش آزمون 1جدول شماره
و میانگین گروه کنترل  01/11با انحراف معیار 14/56چنانكه مشاهده می شود، میانگین گروه آزمایشی درانگیزش های درونی 

ومیانگین 85/7اانحراف معیارب98/40می باشد.  ودر انگیزش های بیرونی هم میانگین گروه آزمایشی 25/9با انحراف معیار 74/56
حظه ای ون تفاوت قابل ملامی باشد.توجه به داده های بالا بین دو گروه در پیش آزم09/6باانحراف معیار 58/42گروه کنترل
 وجود ندارد. 

 در دو گروه آزمایشی و کنترلانگیزش تحصیلی شاخص های توصیفی پیش آزمون  )1 (جدول

 پیش آزمون آماره انگیزش جنسیت گروه

آموزش گروه 

 یمبتن

 یبر باز

 دختر
 درونی

 95/57 نیانگیم

 87/11 استاندارد انحراف

 بیرونی
 22/40 نیانگیم

 77/7 استاندارد انحراف

 پسر
 درونی

 94/53 نیانگیم

 58/9 استاندارد انحراف

 بیرونی
 91/41 نیانگیم

 95/7 استاندارد انحراف

 کل
 درونی

 14/56 نیانگیم

 01/11 استاندارد انحراف

 بیرونی
 98/40 نیانگیم

 85/7 استاندارد انحراف

 گروه کنترل

 دختر
 درونی

 66/55 نیانگیم

 13/9 استاندارد انحراف

 بیرونی
 39/42 نیانگیم

 24/6 استاندارد انحراف

 پسر
 درونی

 27/58 نیانگیم

 34/9 استاندارد انحراف

 بیرونی
 86/42 نیانگیم

 93/5 استاندارد انحراف

 کل
 درونی

 74/56 نیانگیم

 25/9 استاندارد انحراف

 بیرونی
 58/42 نیانگیم

 09/6 استاندارد انحراف

 

را در دو گروه آزمایشی و کنترل نشان می دهد. انگیزش تحصیلی شاخص های توصیفی پس آزمون  2جدول شماره
با انحراف معیار   01/63، میانگین گروه آزمایشیانگیزش درونیمربوط به چنانكه مشاهده می گردد، در انگیزش های تحصیلی 

یش آزمون های بالا بین دو گروه در پمی باشد. با توجه به داده04/11با انحراف معیار  45/57و میانگین گروه کنترل 57/11
با 48/42میانگین گروه آزمایشی  انگیزش بیرونی،مربوط به تفاوت قابل ملاحظه ای وجود دارد. در انگیزش های تحصیلی 

می باشد. این بدان معنا است که در گروه آموزش مبتنی 99/5با انحراف معیار  17/43و میانگین گروه کنترل  28/7انحراف معیار 
اجرای بازی به جای سخنرانی منجر شد تا میزان انگیزش درونی وبیرونی در دانشجویان مورد  بربازی یا همان گروه آزمایش
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مطالعه بهبود پیدا کند واین موضوع در دانشجویان گروه کنترل که هم قبل از آزمون وهم  پس از آزمون فقط از یک روش آن 
های بالا بین دو گروه در پیش آزمون توجه به دادههم شیوه سنتی سخنرانی بهره گرفته شد افزایش انیزشی مشاهده نشد.با 

 تفاوت قابل ملاحظه ای وجود دارد.   

 

 

 

 
 در دو گروه آزمایش و کنترلانگیزش تحصیلی شاخص های توصیفی پس آزمون  )2(جدول 

 پیش آزمون آماره انگیزش جنسیت گروه

گروه آموزش مبتنی بر 

 بازی

 دختر
 درونی

 82/64 میانگین

 62/12 استانداردانحراف 

 بیرونی
 71/41 میانگین

 72/7 انحراف استاندارد

 پسر
 درونی

 81/60 میانگین

 88/9 انحراف استاندارد

 بیرونی
 43/43 میانگین

 69/6 انحراف استاندارد

 کل
 درونی

 01/63 میانگین

 57/11 انحراف استاندارد

 بیرونی
 48/42 میانگین

 28/7 استانداردانحراف 

 گروه کنترل

 دختر
 درونی

 39/56 میانگین

 58/7 انحراف استاندارد

 بیرونی
 29/43 میانگین

 20/6 انحراف استاندارد

 پسر
 درونی

 97/58 میانگین

 75/8 انحراف استاندارد

 بیرونی
 00/43 میانگین

 77/5 انحراف استاندارد

 کل
 درونی

 45/57 میانگین

 04/11 انحراف استاندارد

 بیرونی
 17/43 میانگین

 99/5 انحراف استاندارد

 
گاه مان دانشنشجو معلّانگیزش تحصیلی دابر یاددهی نقشه خوانیدر  آموزش مبتنی بربازیفرضیه چنین مطرح شده بود که 

 تأثیر دارد.فرهنگیان 
ه بندی نی ها گروآزمود عامل بین آزمودنی استفاده شد. عامل بینجهت بررسی این فرضیه از طرح گروه های مستقل با یک 

 شرکت کنندگان بود که دارای دو سطح بود:
 ( قرار گرفت. آموزش مبتنی بربازی( گروه آزمایش که تحت مداخله آزمایشی )1 
 ( گروه کنترل که تحت هیچ گونه مداخله ای قرار نگرفت.2

انگیزش تحصیلی علاوه بر این در بررسی این فرضیه متغیّر تصادفی کمكی نیز وجود داشت که عبارت بود از: پیش آزمون 
در پس آزمون بودند. جهت بررسی فرضیه از روش تحلیل کواریانس از طرح یک طرفه بین انگیزش تحصیلی و متغیّر وابسته نیز 
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روش تحلیل کواریانس از طرح دوراهه بین آزمودنی استفاده شد. ابتدا مفروضه  آزمودنی استفاده شد و برای بررسی فرضیه از
همگنی رگرسیون آماری و برابری واریانس خطای گروه های مورد مطالعه نشان داده شود. برای این امر از نمودارها و نیز بررسی 

ضه برابری واریانس خطای گروه های مورد وجود رابطه خطی بین متغیرهای تصادفی کمكی و وابسته استفاده شد و نیز مفرو
 مطالعه از طریق آزمون لون مقدور گردید که نتایج آن در جداوّل و نمودارهای ذیل درج شده است.

 

 
 انگیزش تحصیلیرابطه بین پیش آزمون و پس آزمون )3(جدول 

 سطح معنی داری F میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع

آزمون انگیزش گروه و پیش 

 درونی
503/1 1 503/1 421/0 518/0 

گروه و پیش آزمون انگیرش 

 بیرونی
898/1 1 898/1 531/0 467/0 

 
 ( وش تحصیلیانگیز.نشان می دهد که رابطه بین متغیر های تصادفی کمكی )پیش آزمون های 3مندرجات جدول شماره

سبه شده در هیچ یک محا F ( از نظر آماری معنادار نیست. به این معنی کهانگیزش تحصیلیمتغیرهای وابسته )پس آزمون های 
 ست.اترل همگن ایش و کنمعنی دار نمی باشد. بنابراین می توان نتیجه گرفت که شیب رگرسیون گروه های آزم 05/0در سطح 

 انگیزش تحصیلی تهآزمون لون برای برابری واریانس خطای گروه های آزمایش و کنترل در متغیر وابس )4(جدول 

 معناداری F Df1 Df2 متغیر وابسته

 782/0 167 1 077/0 انگیزش درونی

 808/0 167 1 059/0 انگیرش بیرونی
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 )درونی(انگیزش تحصیلیپراکندگی رابطه بین پیش آزمون و پس آزمون  )1(شکل 

 
 )بیرونی(پراکندگی رابطه بین پیش آزمون و پس آزمون انگیزش تحصیلی )2(شکل 

ان می ی دهد نتایج نشمها نشان فرض همگنی واریانسنتایج آزمون لون را برای بررسی پیش2و 1ونمودارهای  4جدول شماره
شد که نتایج  س استفادهون باکها از آزمها برقرار است.  برای بررسی همگنی کواریانسدهد که در هر دو مورد، همگنی واریانس

 می شود. مشاهده 5آن در جدول شماره
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 هافرض همگنی کواریانسنتایج آزمون باکس برای بررسی پیش )5 (جدول 

 معناداری Boxes’M F Df1 Df2 متغیر وابسته

 61/0 3065666 3 700/0 805/15 یلیتحصهای انگیزش مؤلّفه

پس است.  ها برقرارنسکواریافرض همگنی نشان می دهد که آزمون باکس معنادار نیست، بنابراین پیش 5نتایج جدول شماره
 دانشگاه  معلّمان شجودان انگیزش تحصیلی بر  جغرافیا درس درآموزش مبتنی بربازی  طبق فرضیه طرح شده می توان گفت: 

 .دارد تأثیر انیفرهنگ
 نتایج آزمون تحلیل چند متغیره) 6(جدول 

 معنی داری 2درجه آزادی 1درجه آزادی F مقدار آماره آزمون

 232/0 162 2 474/1 018/0 پیلاییاثر 

 232/0 162 2 474/1 982/0 لامبدای ویلکز

 232/0 162 2 474/1 018/0 اثر هاتلینگ

 232/0 162 2 474/1 018/0 بزرگترین ریشه روی

 
 آزمون و سطوحل پیش.نمایش داده شده است. چنانكه مشاهده می شود با کنتر6نتایج آزمون چند متغیره در جدول شماره

 داری وجود دارد.فاوت معنیبسته تها، بین افراد گروه آزمایش و کنترل حدّاقل از لحاظ یكی از متغیرهای وامعناداری همه آزمون
. برای بوده است طالعه موثرموردم انیدانشجودر یادگیری  تحصیلی انگیزش هایبر  بازیبر یمبتن توان گفت آموزشبنابراین می

 است.  آمده7بررسی دقیق تفاوت ها تحلیل کواریانس چند راهه انجام گرفت که نتایج آن در جدول شماره 
 یلیتحص نتایج تحلیل کواریانس چند راهه در نمرات گروه آزمایش و کنترل در انگیزش های) 7(جدول 

 مجموع مجذورات متغیر وابسته اثر
درجه 

 آزادی
 F میانگین مجذورات

سطح 

 معناداری

 گروه
 001/0 997/87 828/1488 1 828/1488 انگیزش درونی

 014/0 145/6 854/21 1 854/21 انگیرش بیرونی

 خطا
  920/16 165 744/2791 انگیزش درونی

 
 
 556/3 165 787/586 انگیرش بیرونی 

 

و  ی درونیلیتحص یی )انگیزش هالیتحص های متغیر انگیزش هایتفاوت بین تمامی مؤلّفه 7براساس نتایج جدول شماره
شجویان، گروه دان رات دوتوان گفت تفاوت بین نمی بیرونی( در گروه آزمایش و کنترل معنادار است. میلیتحص انگیزش های

ن انگیزش دریس میزاتی در یعنی گروه آزمایش وگروه کنترل بیان کننده این مطلب است که دانشجویان پس از اعمال شیوه باز
 الیست که در گروهت این درحار اسددرونی وبیرونی بالایی را از خود نشان دادند وتفاوت قبل از آزمون وپس از آزمون کاملا معنی 

كار گرفته شد وش سنتی برهمان وبعدی که هیچ گونه اقدام تغییری در آنها اجرا نشد یعنی روش بازی در آنها به کار گرفته نشد 
همه  بازی بر رب بتنیمف فاحشی در قبل وپس از آزمون مشاهده نشد یعنی انیزش آنها چندان افزایش نداشت. آموزش اختلا
یی موزش ابتداآ انیودانشجی بیرونی( لیتحص ی درونی و انگیزش هایلیتحص ی )انگیزش هایلیتحص های انگیزش هایمؤلّفه

 موثر است.
 

 گیری نتیجه
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افزایش انگیزش تحصیلی فراگیران در درس آموزش مطالعات  آموزش مبتنی بربازی در آموزش نتایج تحقیق نشان داد که 
 یاز استراتژ یاریاست که بس یریادگی ای درنوآورانه  كردیرواجتماعی)بخش نقشه خوانی( موثر است. آموزش مبتنی بربازی 

 کار نیهمچن، پرس و جو قیخود را از طر یریادگیدهد. فراگیران  یرا آموزش م كمیو  ستیدر قرن ب تیموفّق یمهم برا یها
 یمبتن یریادگفراگیران در یکنند.  یم تیآنها باشد، هدا شکه منعكس کننده دان ییپروژه ها جادیو ا قیتحق یمشترك برا

راری ارتباط و بازی، مهارت های تازه و ماندگار را کسب می کنند که باعث تبدیل شدن فراگیران به افراد توانمند در زمینه  برقبر
 یریادگیدر  فراگیران فعّال یریو درگ زهیانگ شیافزا باعثآموزش مبتنی بربازی  (. 2010، 1 )بلحلّ حرفه ای مسأله می شود  

در انگیزش درونی 01/11شاخص های پیش آزمون های انگیزش تحصیلی در دو گروه آزمایش وکنترل با انحراف معیارشود.  یم
در انگیزش بیرونی گروه  09/6در انگیزش درونی و25/9در گروه آزمایش و با انحراف معیار  در انگیزش بیرونی 85/7و

کنترل،نشان از عدم تفاوت قابل ملاحظه می باشد.همچنین در شاخص های توصیفی پس آزمون انگیزش تحصیلی در دو گروه 
ودر 04/11وگروه کنترل با انحراف معیار  57/11آزمایش وکنترل نشان داد در انگیزش درونی گروه آزمایش  باانحراف معیار

تفاوت قابل ملاحظه ای وجود ، 99/5ودر گروه کنترل با انحراف معیار  28/7انگیزش بیرونی در گروه آزمایش با انحراف معیار 
گیزش دارد،که در پیش آزمون همانطورکه گفته شد این تفاوت قابل ملاحظه نبود.درضمن نتایج آزمون باکس در مولفه های ان

.وبا کنترل پیش آزمون وسطوح معناداری همه آزمون /232.ونتایج آزمون تحلیل چند متغیره با معنا داری/61تحصیلی با معنا داری
بین افراد گروه آزمایش وکنترل حداقل از لحاظ یكی از متغییر های وابسته تفاوت معناداری وجود دارد وبنابراین می توان ، ها

زی بر انگیزش های تحصیلی در یادگیری دانشجویان در یادگیری دانشجویان مورد مطالعه موثر بوده گفت آموزش مبتنی بر با
 است.

اهده ادگیری مشیط با تأثیرگذاری آموزش مبتنی بر بازی  هم در مورد هیجانات مرتبط با کلاس و هم هیجانات مرتب
لاس ماعی در کعامل اجتپیشرفت تحصیلی و ت ، یادگیریبه دلیل تأثیر بر بهزیستی، کیفیت  اگرچه انگیزش های تحصیلیشد.

می کند،  ا ارزیابیاختی رآموزش مبتنی بربازی در مقایسه با روش تدریس سنّتی که تنها مهارت های شنمهم تلقی می شوند، 
، بازینی بر رزیابی می کند. همچنین، از طریق روش تدریس یادگیری مبتااجتماعی را  -مهارت های شناختی و هیجانی 

 ستفاده کنند.ادی خود اانتق دانشجویان می توانند با راهنمایی اساتید خود باهم همكاری و تعامل داشته باشند و از  تفكّر

 کاربردی پیشنهادهای

سها توسط ای این کلاشود، اجر(با توجه به امكان بهبود پیشرفت تحصیلی با استفاده از  آموزش مبتنی بربازی پیشنهاد می1
 .گیرد قرار توجه برای همه دانشجویان مورد دانشگاه

ر این دیری شود. و یادگ می تواند موجب بهبود انگیزش تحصیلی کلاسیآموزش مبتنی بربازی  (همچنین نتایج نشان داد که 2
 م نمایند.ی اقدامسئولان حوزه آموزشی در جهت سیاست گذاری برای تغییر شیوه تدریس سنّتشود،راستا پیشنهاد می 

مان غیر توسط معل دروس (ارائه دروس مرتبط به جغرافیا وبه خصوص بحث نقشه خوانی به معلمان جغرافیا وعدم تدریس این3
 تخصصی.

 

  

                                                 
1- Bell 
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 حصايلي رياضايزي و سنّتي بر انگيزه و پيشرفت تي با ( مقايسه ي تأثير دو روش آموزش به شيوه1392درتاج، فريبرز، ) 
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