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Abstract 
In recent decades, digital games, particularly pervasive games (environmental 
games), have gained significant attention as innovative educational tools. These 
games offer immersive and interactive experiences that blend real and virtual 
environments. They are built upon complex narratives and require deep player 
engagement, ultimately leading to the generation of user-created content. 
Achievement motivation, defined as an individual's drive to attain goals based on 
established standards, is one of the key factors in students’ academic success.The 
present study aimed to develop an alternative reality game for the sixth-grade 
Persian language course titled Ganj-e Tahmoorth (Treasure of Tahmoorth) and 
to examine its effect on students’ achievement motivation. The research 
employed a quasi-experimental design with a pre-test/post-test control group. 
The sample consisted of 32 sixth-grade students from Darab County, with 16 
students in the experimental group and 16 in the control group. The study 
involved 32 sixth-grade students from elementary schools in Darab County. 
Participants were selected through convenience sampling and subsequently 
randomly allocated to two groups: an experimental group of 16 students and a 
control group of 16 students. The instrument used was Hermans’ standard 
questionnaire (1970). Students in the experimental group used their mobile 
phones in the school environment to solve puzzles related to the Persian lesson 
concepts and complete the game stages.The results of the analysis of covariance 
(ANCOVA), after controlling for the pre-test effect, revealed a statistically 
significant difference between the groups (p < 0.001). Consequently, the 
environmental game had a significant positive impact on achievement 
motivation, confirming the research hypothesis. Therefore, it can be concluded 
that pervasive games exert a significant positive effect on students’ achievement 
motivation, and their integration into elementary education is recommended. 
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 چکیده
  مورد  نوین  آموزشی ابزارهای عنوان به  محیطی هایبازی  ویژهبه  دیجیتال هایبازی  اخیر،  هایدهه  در

  را  مجازی و  واقعی  محیط  که هستند  ایجانبههمه   تعاملی تجربیات  هابازی  این . اندگرفته  قرار  توجه
  محتوای  تولید  به   منجر  و  اند شده   بنا  بازیکنان  عمیق  مشارکت  و   پیچیده روایت   پایۀ بر   کرده، ترکیب 

  براساس   اهداف   به   یابیدست   به   فرد   تمایل   عنوان به   پیشرفت،   انگیزۀ .  شوندمی  کاربرمحور 
  هدف   این،  اساس  بر.  است  آموزاندانش   تحصیلی  موفقیت   کلیدی   عوامل  از  یکی  استانداردها،

  و   «طهمورث   گنج»  عنوان   با  ابتدایی  ششم  فارسی  درس  محیطی  آموزشی   بازی   تولید  حاضر،   پژوهش
  آزمون پیش   طرح   با  آزمایشی شبه   پژوهش   روش.  بود  آموزاندانش   پیشرفت   انگیزۀ  بر   آن  تأثیر   بررسی

  بود   داراب شهرستان ابتدایی  ششم  پایۀ  آموزدانش  ۳۲ شامل نمونه . بود  کنترل گروه و  آزمونپس  -
  16) آزمایش  گروه  در تصادفی صورت به  شده  انتخاب  دسترس  در  گیرینمونه   روش  از  استفاده با  که

.  بود(  1۹۷۰)  هرمنس   استاندارد  نامۀپرسش   گیری،اندازه   ابزار.  شدند  توزیع(  نفر  16)  کنترل  و(  نفر
  مفاهیم   با  مرتبط   معماهای  مدرسه،  محیط  در   همراه  تلفن   از  استفاده  با   آزمایش  گروه  آموزاندانش
  که   داد   نشان   کوواریانس   تحلیل   نتایج .  کردندمی   تکمیل   را   بازی   مراحل   و   کرده   حل   را   فارسی  درس
  بازی   نتیجه  در(.  ۰/ ۰۰1  از  ترکم )  دارد  وجود  هاگروه   بین  معناداری  تفاوت  آزمون،پیش   اثر  کنترل  از  پس

  همین   از .  قرارگرفت  تأیید   مورد  پژوهش   فرضیۀ   و   دارد  معناداری   تأثیر   پیشرفت   انگیزۀ   بر   محیطی 
  پیشرفت   انگیزۀ   بر   معناداری  و   مثبت  تأثیر  محیطی   هایبازی   که   نمود  اذعان   توان می  روی 

 .شودمی توصیه  ابتدایی دورۀ آموزش  در هاآن  از  استفاده و  دارند  آموزاندانش

 کلیدواژه ها: 
  انگیزه  محیطی؛  هایبازی

 آموزشی  بازی پیشرفت؛
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 مقدمه 1
انسانی ها جنبه بازی فرهنگ و جامعۀ  از  ای حیاتی 

می  ارتقا  را  مشارکت  و  انگیزه  که  دهند هستند 
(، به همین دلیل است که  ۲۰18،  1بوزکورت و دوراک )

به بازی  فزاینده مکانیک  زمینه طور  سایر  به  های ای 
، 2)ایننو   بدون بازی، مانند آموزش ابتدایی و متوسطه 

آموزش   (.۲۰18،  3سزاپکیو   -؛ راشل و راکینسون ۲۰1۹
عالی آموزش  و  هیو،    بزرگسالان  و  ؛ ۲۰18)هوانگ 

هیو،   و  مراقبت (۲۰1۹هوانگ  و  ،  بهداشتی  های 
موفات،   و  )اورجی  اندام  کار ۲۰18تناسب  محل   ،)

همکاران،   و  رفتار  ۲۰۲۰)پاسالاکیوا  یا    مشتری ( 
همکاران،   و  رویزا  ۲۰1۷)مورگانتی  توبان،  و    -؛  آلبا 

(، برای ارتقاء انگیزه، رفتار و  ۲۰۲۰ماداریاگا،    - گارسیا  
 گردد. نتایج یادگیری مورد نظر منتقل می 

انتقال به  مکانیک   این  بازی  ساختارهای  و  ها 
به حوزه  غیربازی،  بازیهای  طریق  از  های ویژه 

روایت   4محیطی فرارسانه که  و  فراگیر  با  های  را  ای 
ای نوآورانه یافته  آمیزند، جنبه دنیای واقعی درهم می

های شود. بازی و با شواهد پژوهشی اخیر حمایت می 
نیست  بازی  »این  تجربیات  ایجاد  با  «، 5محیطی 

بازیکنان را به مشارکت فعال، حل مسألۀ مشارکتی  
کنند که  داستان وادار می و کاوش مرزهای واقعیت و

تری را نسبت به  این امر انگیزۀ درونی و تعامل عمیق 
وارسازی  بازی  می  6محتوای  ایجاد  ساده  نماید  شده 

دوراک  و  بازی۲۰18،  7)بوزکورت  محیطی،  (.  های 
از چندبازی تلفیق شده  بر  های  مبتنی  و  رسانه  ین 

ای هستند که نیاز به مشارکت عمیق  روایت پیچیده 
بازی این  دارند.  به بازیکن  مشارکت  ها  به  شدت 

ساخته   محتوای  نتیجه  در  و  هستند  متکی  بازیکن 
تولید می بازیکن  توسط  بازی شده  این  -ها بهشود. 

کنند )کیم  طور گسترده از هوش جمعی استفاده می 
(. بازیکنان در ۲۰۰۳؛ مک گونیگال،  ۲۰۰۹و همکاران،  

اتاق بازی )مانند  محیطی  حل  های  باید  فرار(  های 

 
1 Bozkurt & Durak 
2 Ioannou 
3 Rachels & Rockinson-Szapkiw 
4 Alternate Reality Games (ARGs) 

)هاکولینن،   کنند  آغاز  را  جمعی  ؛ ۲۰1۳مشکلات 
های محیطی  (. مزایای آموزشی بازی ۲۰۰۷اورنبرینگ،  

تواند مورد نسبت به سایر ژانرهای بازی ها بیشتر می 
)پاینریو   گیرد  قرار  کاستا    - توجه  و  سانچز،    -اوترو 

های محیطی، یک ژانر جذاب از تجربیات  (. بازی ۲۰15
طور جانبه هستند که در آن بازیکنان بهتعاملی همه 

-ها را پیدا، اطلاعات پراکنده را سازمانمشترک سرنخ 
گویی که هر دهی و معماها را برای پیشبرد داستان 

می  ترکیب  را  آنلاین  و  واقعی  محیط  حل  دو  کند، 
دلیل  (.  ۲۰1۳)دوره،    کنندمی به  محیطی  بازی 

به جذابیت می استفاده  تواند  اصلی  ژانر  یک  عنوان 
شود. این ژانر، با ژانرهای واقعیت افزوده و واقعیت  

های محیطی، چون از مجازی متفاوت است. در بازی
می  استفاده  »واقعیت«  نام  به  در پلتفرمی  کنند، 

)چانگ،  محیط  هستند  کارآمد  بسیار  آموزشی  های 
۲۰۲1 .) 

دهند که های اخیر نشان می مطالعات و فراتحلیل 
ویژه در آموزش ابتدایی، با ایجاد های محیطی بهبازی

های یادگیری واقعی، یادگیری پایدار، آگاهی موقعیت 
کنند  از میراث فرهنگی و تعامل یادگیری را تقویت می 

بازی 2024و همکاران،  8)لین  این  فراهم (.  با  کردن  ها 
های بستر یادگیری مبتنی بر تحقیق و تقویت مهارت 

بیست  و  قرن  انتقادی  تفکر  همکاری،  مانند  ویکم 
یادگیری   و  واقعی  سناریوهای  طریق  از  خلاقیت، 
موقعیتی، نیازهای خودمختاری، شایستگی و ارتباط  

هم خودمختاری  نظریۀ  با  و  کرده  برآورده  سو  را 
(. همچنین، براساس  2024هستند )لین و همکاران،  

های مبتنی بر  ی یادگیری شناختی، فعالیت هانظریه
بازی به دلیل جذابیت و انگیزانندگی، یادگیری عمیق  

می  افزایش  آلتونن،  را  و  )جاسکا  (.  2022دهند 
می پژوهش نشان  نیز  بازی ها  که  تعامل  دهند  ها 

اجتماعی   و  عاطفی  تسهیل    -شناختی،  را  فرهنگی 
کینزر،  می و  هامر  )پلاس،  بازی 2015کنند  و  های ( 

عاملیت، جهان  با تقویت حس  سازی، حل  محیطی 

5 This Is Not a Game 
6 Gamification 
7 Bozkurt & Durak 
8 Lin 



 

147 

 1404 پاییز و زمستان 4شماره  - دوم دوره 

 

 آموزان پایۀ ششم ابتدایی های محیطی آموزشی بر انگیزۀ پیشرفت دانشاثربخشی بازی.  شاهسون علی دهقانی، محمد علی ،باقری محسن

 دوفصلنامه توسعه برنامه درسی 

 

فوری،  بازخورد  ارائۀ  و  گروهی  همکاری  مسأله، 
انگیزش درونی و پیامدهای شناختی یادگیرندگان را  

 .(2024بخشند )لین و همکاران،  بهبود می

پژوهش به انجام طورکلی،  تأثیر  های  دربارۀ  شده 
هم نسبتاً  نتایج  آموزش  در  گزارش بازی  را    سویی 

فرآیند  کرده  ارتقاء  در  بازی  مؤثر  نقش  بر  و  اند 
یادگیری تأکید دارند. مشارکت، رقابت و ایفای نقش 

ترین عناصر بازی هستند که درگیری شناختی  از مهم
دهند و به بهبود آموزان را افزایش می و عاطفی دانش 

منجر   آنان  تحصیلی  عملکرد  و  مشارکت  نگرش، 
کادنی،  می و  )سابهاش  همچنین،  2018شوند   .)

مفاهیم،  بازی درک  دانش،  کسب  تسهیل  با  ها 
بازخورد   ارائۀ  و  دانش  مشارکتی  ساخت  همکاری، 

می  تقویت  را  شناختی  یادگیری  کنند  معنادار، 
مکری،   و  فریتاس،  2017)ولاچوپولوس  دو  (.  2018؛ 

داده  نشان  متعدد  مطالعات  این،  بر  که افزون  اند 
یش انگیزش،  استفاده از بازی در آموزش موجب افزا

سازی، بهبود رفتارهای عاطفی و تغییرات مثبت  فعال 
دانش در  می رفتاری  لیبروث آموزان  و  )وانگ  ، 1شود 

و همکاران،  3؛ هویزنگا2017و همکاران،  2؛ حمزه 2016
؛ باربوسا و  2019،  5؛ لاو2017،  4؛ وو و فینستین 2017

(؛ بنابراین، شواهد پژوهشی  2020،  6آویلا رودریگیوس
بازیبه انواع  نقش  بر  مستمر  تقویت طور  در  ها 

 انگیزه و علاقۀ یادگیرندگان تأکید دارند. 

مهم  از  یکی  رفتار، انگیزه  بر  مؤثر  عوامل  ترین 
  - پایداری و موفقیت یادگیرندگان در فرآیند یاددهی  

یادگیری است و با میزان تمایل، آمادگی و تلاش آنان  
ۀ پیشرفت  برای یادگیری ارتباط مستقیم دارد. انگیز

جهت دست در  برای تلاش  فرد  گرایش  به  به  یابی 
 

1 Wang, Lieberoth 
2 Hamzeh 
3 Huizenga 
4 Vu, Feinstein 
5 Law 
6 Barbosa, Avila Rodrigues 
7 Partovi, T., & Razavi 
8 Li 
9 Choi 
10 Van Eck 
11 Sung, Hwang, Hung 

نقش  و  دارد  اشاره  از شکست  اجتناب  و  موفقیت 
ویژگی سایر  و  تحصیلی  عملکرد  در  های مهمی 

می  ایفا  )سیف،  شخصیتی  به  1404کند  این سازه   .)
یابی به اهداف براساس  معنای تمایل فرد برای دست

( و  2019،  7معیارهای مشخص است )پرتوی و رضوی
های آموزان با توانایی یکی از عوامل اصلی تمایز دانش

یابی به موفقیت تحصیلی محسوب  مشابه در دست
معمولاً  می بالا  پیشرفت  انگیزۀ  دارای  افراد  شود. 

مسؤولیت وظیفه  عزت شناس،  دارای  نفس،  پذیر، 
برانگیز و متمایل به  های چالش مند به فعالیت علاقه 

عم از  بازخورد  برابر دریافت  و در  لکرد خود هستند 
نشان   بیشتری  مقاومت  نیز  اجتماعی  فشارهای 

 .(1401زاده، نژاد و قندی دهند )کاویار، ترتبی می

داده پژوهش نشان  متعدد  یادگیری  های  که  اند 
می بازی  بر  و  مبتنی  علاقه  پیشرفت،  انگیزۀ  تواند 

دانش )لی یادگیری  دهد  افزایش  را  ؛ ۲۰۲1،  8آموزان 
همکاران،    9چوی اک۲۰1۳و  فن  سانگ، ۲۰۰6،  10؛  ؛ 

هانگ  و  جانگ ۲۰1۲،  11هوانگ  و  بیون  ؛ ۲۰18،  12؛ 
؛  ۲۰16و همکاران،  14؛ هاینی ۲۰18و همکاران،  13لامسا 

کلارک  و  بویل ۲۰16،  15کیان  همکاران،    16؛  ؛  ۲۰14و 
؛  ۲۰1۲و همکاران،    18؛ یانگ ۲۰1۲و همکاران،    17کانلی

همکاران،    19بانسیگنور نیز  ۲۰1۳و  جدید  شواهد   .)
می  ارتقاء نشان  بر  علاوه  رویکرد  این  که  دهند 

و  شناختی  انگیزشی،  ابعاد  بر  تحصیلی،  پیشرفت 
فراتحلیل   دارد.  مثبت  تأثیر  یادگیرندگان  هیجانی 

)  20ژانگ  یو  نظام ۲۰۲۲و  مرور  و  توکاک (  و    21مند 
( بازی ۲۰۲۳همکاران  که  است  آن  بیانگر  های ( 

خودکارآمدی،   انگیزش،  افزایش  موجب  آموزشی 
نگرش مثبت به یادگیری، مشارکت فعال و درگیری  

12 Byun & Joung 
13 Lämsä 
14 Hainey 
15 Qian & Clark 
16 Boyle 
17 Connolly 
18 Young 
19 Bonsignore 
20 Zhang 
21 Tokac 
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می  یافته شناختی  این  نظریۀ  شوند.  با  ها 
همخودتعیین  می گری  نشان  و  بوده  که  سو  دهند 

نیازهای  بازی تأمین  طریق  از  آموزشی  های 
و  روان  اختیار  شایستگی،  احساس  مانند  شناختی 

تقویت می  را  انگیزش درونی  اجتماعی،  کنند  تعامل 
 .(۲۰۲۰ی، )رایان و دس

حال، اثربخشی یادگیری مبتنی بر بازی به  درعین 
اهداف   با  بازی  تناسب  آموزشی،  طراحی  کیفیت 

ویژگی  و  است.  آموزشی  وابسته  یادگیرندگان  های 
داده پژوهش نشان  بازخورد  ها  از  استفاده  که  اند 

آموزان  های متناسب با توانایی دانش مستمر، چالش
و فرصت حل مسأله، تعامل، همکاری، تفکر انتقادی  

دهد  و بازاندیشی، اثربخشی این رویکرد را افزایش می 
و آن را به راهبردی مؤثر برای ارتقاء انگیزۀ پیشرفت،  

مهارت  و  تحصیلی  اجتماعی  عملکرد  و  های شناختی 
؛ توکاک و همکاران،  2022کند )ژانگ و یو،  تبدیل می 

 .(2022؛ لی و همکاران، 2023

گسترده   شواهد  وجود  اثربخشی با  بر  مبنی 
یادگیری مبتنی بر بازی در ارتقاء انگیزش، پیشرفت  

دانش شناختی  درگیری  و  بررسی  تحصیلی  آموزان، 
می  نشان  پژوهش  عمدۀ  پیشینۀ  بخش  که  دهد 

های دیجیتال یا  ای، بازیهای رایانه مطالعات بر بازی 
های اندکی به وارسازی متمرکز بوده و پژوهشبازی

بازی به بررسی  محیطی  رویکرد های  یک  عنوان 
پرداخته  به آموزشی  پژوهشی  خلأ  این  در اند.  ویژه 

چشم به ایران  است؛  مطالعات  گونهگیرتر  که  ای 
به  و  طراحی  زمینۀ  در  بازی داخلی  های کارگیری 

و   بوده  محدود  بسیار  ابتدایی  آموزش  در  محیطی 
ها بر شواهد تجربی کافی دربارۀ تأثیر این نوع بازی 

نگیزشی، ازجمله انگیزۀ پیشرفت، وجود متغیرهای ا
ویژگی  توجه به  با  از سوی دیگر،  های رشدی  ندارد. 

های آموزان دورۀ ابتدایی و ظرفیت بالای بازی دانش
تحرک،   فعال،  مشارکت  تعامل،  ایجاد  در  محیطی 

فعالیت،  تجربه  بر  مبتنی  یادگیری  و  واقعی  های 
تواند شواهد علمی  بررسی اثربخشی این رویکرد می 
روش  توسعۀ  برای  تدریس ارزشمندی  نوین  های 

فراهم کند؛ بنابراین، خلأ موجود در ادبیات پژوهش، 

بازی به تأثیر  زمینۀ  در  انگیزۀ  ویژه  بر  محیطی  های 
ابتدایی، ضرورت  پیشرفت دانش پایۀ ششم  آموزان 

 کند. انجام پژوهش حاضر را توجیه می 

 شناسی پژوهشروش 2
شبه  نوع  از  حاضر  پژوهش  طرح  روش  با  آزمایشی 

جامعۀ  پس   - آزمون  پیش بود.  کنترل  گروه  و  آزمون 
آموزان پایۀ  آماری پژوهش حاضر شامل تمامی دانش

آن میان  از  که  بودند  داراب  شهرستان  با  ششم  ها 
  ۳۲گیری در دسترس تعداد  استفاده از روش نمونه

آزمودنیدانش شدند.  انتخاب  به آموز  صورت ها 
  16تصادفی در دو گروه آزمایش و کنترل )در هر گروه  

 نفر( قرار گرفتند. 

در این پژوهش جهت سنجش انگیزۀ پیشرفت  
پرسش هرمنساز  استاندارد    ( 1۹۷۰)هرمانز،    نامۀ 

پرسش  این  گردید.  رایجاستفاده  از  یکی  ترین  نامه 
های مداد و کاغذی برای سنجش انگیزۀ نامه پرسش

پرسش  است.  ابتدایی  پیشرفت  سؤال    ۲۹نامۀ 
دارای  دا افراد  بین  که  ویژگی  ده  براساس  که  شت 

پیشرفت   انگیزش  با  افراد  و  بالا  پیشرفت  انگیزۀ 
می  ایجاد  تمایز  پرسش پایین  سؤالات  به  کند.  نامه 

به   پاسخ  ارائه شده است. در  ناتمام  شکل جملات 
سازی هر سؤال چند گزینه وجود دارد. برای یکسان 

هر   برای  سؤالات  پرسش  ۲۹ارزش    4نامه،  سؤال 
ها براساس اینکه  اند. این گزینه گزینه نگارش شده 

شدت انگیزۀ پیشرفت از کم به زیاد یا زیاد به کم  
)ها نمره داده می باشد، به آن (  1970شود. هرمنس 

گزارش کرد. در پژوهش   82/0نامه را  پایایی پرسش 
 ( کریمی  و  ضریب  1398منصورنیا  از  استفاده  با   )

پایای مقدار  کرونباخ  پرسشآلفای  انگیزش  ی  نامه 
 گزارش شد.  795/0پیشرفت هرمس 

در این پژوهش بازی محیطی درس فارسی پایۀ  
ششم ابتدایی با عنوان گنج طهمورث توسط محققان  

آموزان به کمک تلفن همراه بایستی  تولید شد. دانش
در محیط مدرسه معماهای طراحی شده از مفاهیم  
درس را پیدا کرده، حل و مراحل بازی را تکمیل کنند.  
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آموزان به محیط بازی، داستان و  پس از ورود دانش
شد.ها ارائه می ( به آن1مأموریت نهایی )شکل  

 
 . ارائۀ داستان بازی 1شکل  

شامل   تهمورث  گنج  و    8بازی  است  مرحله 
وجو در محیط مدرسه، محل  آموزان با جستدانش

به سؤالات   گوییاجرای مراحل بازی را پیدا و با پاسخ 
می معما  بخش  وارد  حل  بازی  با  درنهایت  و  شوند 

شود و معماها و پاسخ به سؤالات، مرحلۀ بعد باز می 

در هر مرحله    .باید محل مرحلۀ جدید را پیدا کنند
شود. بخشی از مفاهیم درس فارسی آموزش داده می 

آموز پس از یافتن محل شروع مرحله باید به  دانش
شده پاسخ دهند  سؤالات مربوطه به مفاهیم تدریس

(. ۲)شکل 
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 دادن به سؤالات . پیداکردن دیو و پاسخ 2شکل  

جلوتر   نیز  بازی  داستان  مرحله،  هر  پایان  از  بعد 
دانشمی و  می رود  بعدی آموزان  مرحلۀ  وارد  توانند 

آموزان باید ضمن توجه  شوند. در طول بازی دانش
ز بیابند و در آن  به داستان بازی محل مورد نظر را نی

را   بازی  و مرحلۀ  قرارگیرد  با تلفن همراه خود  محل 
می  بازی  طول  در  بازیکنان  کنند.  از شروع  توانند 

( برای یافتن  ۳نقشۀ طراحی شده از مدرسه )شکل  
 محل هر مرحله استفاده کنند. 

 
 . نقشۀ مدرسه که به شکل نقشۀ گنج طراحی شده است. 3شکل  

دانش بازی  طول  محل  در  یکدیگر  کمک  با  آموزان 
می  را  بازی  مرحله را حل  مرحلۀ  هر  معمای  و  یابند 

با حل می نیز  کنند.  معما، غول هر مرحله  کردن هر 
می دانش نابود  که  زمانی  درنهایت  آموزان  شود. 

را   و معماها  پاسخ دهند  توانستند به همۀ سؤالات 

غول  و  کنند  دهند،  حل  شکست  را  مرحله  هر  های 
 ند گنج را پیدا کنند.  توانمی

آزمایش،  دانش گروه  در  با    8آموزان  جلسه 
مباحث   فارسی  زبان  محیطی  بازی  از  استفاده 
که   بود  حالی  در  این  کردند.  دریافت  را  آموزشی 

آموزان در گروه کنترل، به روش مرسوم آموزش  دانش
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پس دورۀ  پایان  از  پس  پرسشدیدند.  نامۀ  آزمون 
داده  و  شد  اجرا  پیشرفت  با  انگیزۀ  مطالعه  های 

کوواریانس تحلیل  آزمون  از  تجزیه   1استفاده  -مورد 
 وتحلیل قرار گرفت. 

 های پژوهشیافته 3
یافته  بهبراساس  جدول  دستهای  در  ،  1آمده 

آزمون انگیزۀ پیشرفت  میانگین و انحراف معیار پیش 

در گروه کنترل )آموزش سنتی( و گروه آزمایش )بازی  
« ترتیب  به  »11.48،  86.18محیطی(  و   »84.68 ،

آزمون انگیزۀ پیشرفت  « به دست آمد. در پس1۰.44
ترتیب   به  کنترل  گروه  در  معیار  انحراف  و  میانگین 

«8۷.۳۷« و  میانگین  11.18«  آزمایش  گروه  در  و   »
« ترتیب  به  آزمایش  » ۹۲.۳1گروه  و  به  1۰.65«   »

 دست آمد. 

 آزمون آزمون و پس . میانگین و انحراف معیار انگیزۀ پیشرفت در دو گروه کنترل و آزمایش در پیش 1جدول  

 انحراف معیار  میانگین  تعداد  

 آزمون پیش
 11.48 86.18 16 کنترل 

 1۰.44 84.68 16 آزمایش

 آزمون پس
 11.18 8۷.۳۷ 16 کنترل 

 1۰.65 ۹۲.۳1 16 آزمایش
 

کوراریانس  تحلیل  آزمون  انجام  از  قبل 
مورد بررسی قر فرضپیش آزمون  این  گرفت.  های  ار 

شده  ، مقدار آماره چولگی مشاهده۲براساس جدول 
پیش  در  پیشرفت  انگیزۀ  در برای  هم  و  آزمون 

) پس بازۀ  در  لحاظ  -1،  1آزمون  از  یعنی  دارد؛  قرار   )

توان نرمال فرض کرد. مقدار چولگی این متغیر را می 
آزمون در بازۀ  آزمون و پسآماره کشیدگی آن در پیش

نشان می- 1،1) این  دارد.  قرار  از (  متغیر  توزیع  دهد 
 کشیدگی نرمال برخوردار است. 

 . بررسی چولگی و کشیدگی در متغیر انگیزۀ پیشرفت 2جدول  

 کشیدگی  چولگی تعداد انگیزۀ پیشرفت 
 آزمون پیش

۳۲ 
۰.۲۹1- ۰.۷55- 

 -۰.۷1۲ - ۰.۰۷4 آزمون پس
 

ها نیز از آزمون لوین  جهت بررسی همگنی واریانس
ب شد.  جدول  استفاده  اینکه    ۳راساس  به  توجه  با 

از   لوین  آزمون  از همین روی،  می   ۰5/۰میزان  باشد، 
همگونی  از  عبارت  که  صفر  فرضیۀ  صورت 

رد  واریانس مقابل  فرضیۀ  و  شده  پذیرفته  هاست، 
آزمون همگونی شود. براساس این در گروه پیش می

واریانس داده بین  ولی  نشد؛  مشاهده  در  ها  ها 
 آزمون از تجانس و همگونی برخوردارند. پس

 ها با استفاده از آزمون لوین  . بررسی همگونی واریانس 3جدول  

 داریمعنی ۲درجه آزادی   1درجه آزادی   شاخص لوین  
 ۰.۳8۹ ۳۰ 1 ۰.۷65 آزمون پیش
 ۰.845 ۳۰ 1 ۰.۰۳۹ آزمون پس

 
1 Analysis of Covariance  (ANCOVA) 
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جهت بررسی فرضیۀ پژوهش حاضر پس از بررسی  
کفرضپیش تحلیل  آزمون  از  استفاده  ها،  واریانس 

، در F. مقدار آمارۀ 4گردید. با توجه به نتایج جدول 
)  ۰۰1/۰سطح   است  با  P  ≤۰۰1/۰معنادار  بنابراین  (؛ 

)پیش  همپراش  اثر  می حذف  اثر  آزمون(  گفت  توان 
گروه معنی بین  بازی  داری  نتیجه  در  دارد.  وجود  ها 

و   دارد  معناداری  تأثیر  پیشرفت  انگیزۀ  بر  محیطی 
 فرضیۀ پژوهش مورد تأیید قرارگرفت. 

 . نتایج آزمون تحلیل کواریانس  4جدول  

 منبع 
مجموع  
 مجذورات 

درجه  
 آزادی 

میلنگین  
 معناداری  F مجذورات 

سطح 
 اثرگذاری اتا 

-مدل اصلاح
 شده

۲55/۳541 ۲ 6۲8/1۷۷۰ 5۳۷/۲18 ۰۰1/۰ ۹۳8/۰ 

 1۰8/۰ ۰۷۰/۰ 5۲۷/۳ 5۷5/۲8 1 5۷5/۲8 جدا شده 
همپراش  
)پیش از 

 آزمون( 
۲۲4/۳۳46 1 ۲۲4/۳۳46 ۰۰۲/41۳ ۰۰1/۰ ۹۳4/۰ 

 58۰/۰ ۰۰1/۰ ۹۹8/۳۹ ۰۷۲/۳۲4 1 ۰۷۲/۳۲4 گروه 
-خطای باقی

    8//1۰۲ ۲۹ ۹64/۲۳4 مانده 

     ۳۲ ۰۰۰/۲6۲۰۷۷ مجموع 
مجموع  

     ۳1 ۲1۹/۳۷۷6 شده تصحیح

 

  گیریبحث و نتیجه 4
بازی یافته  که  داد  نشان  حاضر  پژوهش  های های 

محیطی آموزشی تأثیر مثبت و معناداری بر انگیزۀ  
دانش داشته  پیشرفت  ابتدایی  ششم  پایۀ  آموزان 

است. نتایج تحلیل کوواریانس نیز نشان داد که پس 
آزمون، تفاوت بین گروه آزمایش و  از کنترل اثر پیش

 ۰۰1/۰تر از  کنترل از نظر انگیزۀ پیشرفت در سطح کم
می  بنابراین،  است؛  گرفتمعنادار  نتیجه  که    توان 

به به محیطی  بازی  راهبرد  کارگیری  یک  عنوان 
آموزان  آموزشی توانسته است انگیزۀ پیشرفت دانش 

تأیید کند. این   را افزایش دهد و فرضیۀ پژوهش را 
موقعیت  طراحی  که  است  آن  بیانگر  های یافته 

تعامل، داستان  بر چالش،  و  یادگیری مبتنی  پردازی 
ویژگی  از  که  فعال  بازیمشارکت  اصلی  های های 

می  محسوب  میمحیطی  را  شوند،  لازم  زمینۀ  تواند 
تمایل   و  پشتکار  تلاش،  علاقه،  افزایش  برای 

فعالیت دانش در  موفقیت  به  آموزشی  آموزان  های 
 فراهم کند. 

های مطالعات پیشین  نتایج این پژوهش با یافته 
اند که های متعددی نشان داده سو است. پژوهش هم

بازی   بر  مبتنی  انگیزش،  یادگیری  افزایش  موجب 
عملکرد  بهبود  و  یادگیری  به  علاقه  فعال،  مشارکت 

دانش  می تحصیلی  همکاران،  آموزان  و  )کانلی  شود 
،  ۲۰16؛ کیان و کلارک،  ۲۰16؛ بویل و همکاران،  ۲۰1۲

همکاران،   و  مطالعات  ۲۰1۷لامرراس  همچنین،   .)
کرده  گزارش  نیز  بازی جدیدتر  که  آموزشی،  اند  های 

اجتماعی،  به تعامل  مسأله،  حل  بر  که  زمانی  ویژه 
دارند،  تأکید  فعال  مشارکت  و  مستمر  بازخورد 

تحصیلی  می پیشرفت  و  یادگیری  انگیزۀ  توانند 
)ژانگ و  فراگیران را به طور معناداری افزایش دهند 

و همکاران،  ۲۰۲۲یو،   توکاک  این منظر،  ۲۰۲۳؛  از   .)
نه یافته  حاضر  پژوهش  مطالعات های  نتایج  با    تنها 
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شده دربارۀ یادگیری مبتنی بر بازی همخوانی انجام 
های محیطی آموزشی  دهد بازیدارد، بلکه نشان می 

گونهبه از  یکی  بر  عنوان  مبتنی  یادگیری  نوین  های 
انگیزۀ   ارتقاء  برای  بالایی  ظرفیت  از  نیز  بازی 

 آموزان برخوردار هستند. پیشرفت دانش

می  را  یافته  این  نظریه تبیین  براساس  های توان 
نظریۀ   براساس  کرد.  ارائه  یادگیری  و  انگیزش 

نیاز خودتعیین  سه  آموزشی  محیط  که  زمانی  گری، 
اساسی خودمختاری، شایستگی و ارتباط را ارضا کند،  

یابد )رایان و  انگیزش درونی یادگیرندگان افزایش می 
که  2020دسی،   محیطی  بازی  مطالعه  این  در   .)

فعال  واگذاری نقش  با  آموز، به دانش  طراحی شد، 
طراحی   فوری،  بازخورد  ارائۀ  انتخاب،  فرصت  ایجاد 

چالش مأموریت  فراهم های  و  و  برانگیز  تعامل  کردن 
شناختی  همکاری با سایر فراگیران، هر سه نیاز روان 

می  تقویت  را  دیدگاه  یادشده  از  این،  بر  علاوه  کرد. 
عمیق سازنده  زمانی  یادگیری  پایدارتر  گرایی،  و  تر 

دانش  ساخت  فرآیند  در  فراگیر  که  بود  خواهد 
بازی  باشد.  داشته  فعال  با  مشارکت  محیطی  های 

دانش موقعیت قراردادن  در  یا  آموز  واقعی  های 
گیری، حل مسأله  واقعی، او را به کاوش، تصمیم شبه 

می  تشویق  همکاری  فعال،  و  تجربۀ  همین  و  کنند 
انگیزۀ  درنهایت  و  خودکارآمدی  موفقیت،    احساس 

می افزایش  را  برخلاف  پیشرفت  درواقع،  دهد. 
دریافت  شیوه  بر  غالباً  که  آموزش  سنتی  های 

محیطی  بازی  هستند،  استوار  اطلاعات  منفعلانۀ 
برای  را  معنادار  یادگیری  و  کشف  تجربه،  فرصت 

 کند. آموزان فراهم می دانش

بازی  که  است  آن  دیگر  توجه  قابل  های نکتۀ 
سرگرم  و  جذابیت  دلیل  به  صرفاً  کنندگی  محیطی 

نمی انگیزه  افزایش  ساختار موجب  بلکه  شوند؛ 
مأموریت  داستانی،  روایت  هدفمند،  های آموزشی 

پیشرفت،   احساس  و  مستمر  بازخورد  تدریجی، 
آن مهم  اثرگذاری  عوامل  بهترین  میها  روند.  شمار 

کند در مسیر انجام  آموز احساس میزمانی که دانش
یمأموریت  دست  موفقیت  به  توانایی ها  های افته، 

می تجربه  را  پیشبرد  خود  در  مؤثری  نقش  و  کند 

جریان بازی دارد، انتظار موفقیت، احساس کفایت  
می  افزایش  نیز  او  پیشرفت  انگیزۀ  ازاین و  رو، یابد. 

شده در توان استدلال کرد که اثربخشی مشاهده می
پژوهش حاضر بیش از آنکه ناشی از جنبۀ سرگرمی  

-بازی باشد، حاصل طراحی آموزشی مناسب و هم
ویژگی  و  یادگیری  اهداف  با  بازی  عناصر  های سویی 

 آموزان است. شناختی دانشروان 

دهد که  در مجموع، نتایج این پژوهش نشان می
بازی  از  می استفاده  محیطی  بههای  عنوان  تواند 

رویکردی نوآورانه و اثربخش در مدارس ابتدایی مورد  
، طراحان برنامۀ درسی و  ریزان آموزشیتوجه برنامه 

گیری هدفمند از این رویکرد معلمان قرار گیرد. بهره 
می نه دانش تنها  پیشرفت  انگیزۀ  را  تواند  آموزان 

تر،  افزایش دهد، بلکه زمینه را برای مشارکت فعال 
عمیق  مهارت یادگیری  توسعۀ  و  و  تر  شناختی  های 

کند. با وجود این، نتایج  اجتماعی آنان نیز فراهم می 
هایی نظیر  پژوهش حاضر باید با توجه به محدودیت

و یک جامعۀ   پایۀ تحصیلی  اجرای پژوهش در یک 
شود  رو، پیشنهاد می آماری خاص تفسیر شود. ازاین 

بازیدر پژوهش اثربخشی  آینده،  های محیطی های 
های گوناگون و  در مقاطع تحصیلی مختلف، در درس 

درو انگیزش  همچون  متغیرهایی  بررسی  نی، با 
و   انتقادی  تفکر  تحصیلی،  مشارکت  خودکارآمدی، 
تا   گیرد  قرار  مطالعه  مورد  نیز  یادگیری  ماندگاری 

جامع  ظرفیت شناخت  از  رویکرد تری  این  های 
 آموزشی حاصل شود. 

بر   مبنی  حاضر  پژوهش  نتایج  به  توجه  با 
بازی انگیزۀ  اثربخشی  افزایش  در  محیطی  های 
آموزان پایۀ ششم ابتدایی، به وزارت  پیشرفت دانش

برنامه آموزش  و  پیشنهاد  وپرورش  درسی  ریزان 
بهمی رویکرد  این  از  راهبردهای شود  از  یکی  عنوان 

کنند.   استفاده  ابتدایی  دورۀ  در  تدریس  مکمل 
آموزش  ادارات  مدارس  همچنین،  مدیران  و  وپرورش 

دوره می برگزاری  با  کوتاه توانند  آموزشی  مدت های 
ی امکانات مورد نیاز، زمینۀ  سازبرای معلمان و فراهم 

فعالیت  اجرای  و  بر  طراحی  مبتنی  آموزشی  های 
از بازی تا  کنند  فراهم  مدارس  در  را  محیطی  های 
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مشارکت   و  انگیزش  ارتقاء  در  روش  این  ظرفیت 
برداری شود.آموزان بهره دانش
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