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 چکیده 

بازی بر  مبتنی  آموزش  اثربخشی دو روش  مقایسه  پژوهش،  این  از  آموزش سنتی در درس تربیتهدف  بر تقویت سازی و  بدنی 

آزمون با گروه  آزمون ـ پس تجربی با طرح پیشهای تیمی دانشجویان دانشگاه فرهنگیان بود. پژوهش حاضر از نوع نیمهتوانایی

فرهنگیان دانشگاه  پسر  دانشجویان  کلیه  شامل  آماری  جامعه  است.  آزمایش  و  خراسان شمالی  کنترل  تحصیلی   استان  سال  در 

نفره تقسیم شدند. گروه آزمایش تحت آموزش مبتنی بر   ۳۰صورت تصادفی ساده انتخاب و در دو گروه  بود که به  ۱۴۰۴-۱۴۰۳

های تیمی بود ها پرسشنامه استاندارد ارزیابی تواناییآوری دادهسازی و گروه کنترل با روش سنتی آموزش دیدند. ابزار جمعبازی

پژوهش در  آن  پایایی  و  روایی  داده که  است.  شده  تأیید  پیشین  آزمون های  از  استفاده  با  تحلیل  ها  و  مستقل  تی  آماری  های 

طور معناداری  سازی بههای تیمی در گروه بازیآزمون تواناییها نشان داد که میانگین نمرات پس تحلیل شدند. یافته کوواریانس

ابعاد مختلف توانایی.  بالاتر از گروه سنتی بود گیری  پذیری، ارتباط مؤثر و تصمیمهای تیمی نظیر همکاری، مسئولیتهمچنین، 

به  نتایج  اساس  بر  یافت.  چشمگیری  بهبود  آزمایش  گروه  در  میدستگروهی  بر  آمده،  مبتنی  آموزش  که  گرفت  نتیجه  توان 

بهبازی انگیزشی و چالشدلیل ویژگیسازی  ارتقاء مهارتهای تعاملی،  برای  مناسب  دانشجویان  برانگیز خود، بستری  های تیمی 

می برنامه فراهم  در  روش  این  از  استفاده  بنابراین،  به کند.  دانشگاهی  بدنی  تربیت  درسی  و های  گروهی  یادگیری  ارتقاء  منظور 

 .شودهای اجتماعی توصیه میمهارت

 .های تیمیهای اجتماعی، تواناییسازی، مهارتآموزش تربیت بدنی، بازی :هاکلیدواژه
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 مقدمه

ویژه در حوزه آموزش تربیت بدنی، منجر به بازنگری در نقش معلم های آموزشی، بههای اخیر، تغییرات بنیادین در شیوهدر دهه

ســازی های نوین آموزشی نظیــر آمــوزش مبتنــی بــر بازیو نحوه تعامل دانشجو با محتوای درسی شده است. در این میان، روش 

سازی که ترکیبی از اصول طراحی بــازی و آمــوزش اند. بازیترین راهکارها در یادگیری فعال مطرح شدهعنوان یکی از خلاقانهبه

کنــد گیری از عناصر تعاملی و رقابتی، به افزایش انگیزه، مشارکت و یادگیری معنادار در بین دانشــجویان کمــ  میاست، با بهره

 .(۱۴۰2)بیگلری و همکاران،  

های عنوان بستری برای ارتقای سلامت جسمی، روانی و اجتماعی، بــیش از ســایر دروس نیازمنــد شــیوهدرس تربیت بدنی، به

صــورت های سنتی که غالباً بــر محوریــت معلــم و انتقــال اطلاعــات بهجویانه است. در این راستا، روش آموزشی فعال و مشارکت

های دیجیتال و تعامــل ســریع بــا محــی  آشــنا توانند نیازهای نسل جدید دانشجویان را که با رسانهسخنرانی استوار هستند، نمی

سازی در تــدریس درس تربیــت های نوآورانه مانند بازی(. به همین دلیل، استفاده از روش ۱۴۰۳هستند، برآورده کنند )میرزابیگی،  

از سوی دیگــر، یــادگیری در بســتر ورزش و تربیــت بــدنی، تنهــا   .بدنی، توجه بسیاری از پژوهشگران را به خود جلب کرده است

هــای های تیمی، توســعه مهارتتری از جمله ارتقای تواناییهای گستردههای حرکتی نیست، بلکه حوزهمحدود به افزایش مهارت

گیــری از ســازی، بــا بهره(. بازی۱۳99شود )هیلاوی نیســی و همکــاران،  ارتباطی و پرورش همبستگی اجتماعی را نیز شامل می

هــایی کــه ها فراهم آورد؛ مهارتتواند بستر مناسبی برای رشد این مهارتفضاهای گروهی، قواعد ساختاریافته و رقابت مثبت، می

 (.2۰۱5، ۱و همکاران)متیوس  ای و اجتماعی دانشجویان، نقش محوری ایفا خواهند کرددر آینده حرفه

های بازی )مثــل عنوان راهکاری نوین در طراحی آموزشی شناخته شده است که با ترکیب مکانیزمسازی بهدر دهه اخیر، بازی

طور قابل تــوجهی افــزایش امتیازدهی، مراحل، رقابت و بازخورد فوری( با محتوای آموزشی، مشارکت و انگیزش یادگیرندگان را به

هــای فــردی و تواند فرصتی مناسب برای تمرین مهارت(. در حوزه تربیت بدنی، این روش می۱۴۰2دهد )بیگلری و همکاران،  می

های مبتنــی دهند که روش تحقیقات متعدد نشان می .(۱۴۰۰های تیمی، فراهم کند )داودی و همکاران، اجتماعی، از جمله توانایی

آموزان و دانشجویان شــده و در نتیجــه، بــه بهبــود عملکــرد بر بازی، با ایجاد انگیزش درونی، سبب افزایش مشارکت فعال دانش

این در حالی است که آموزش ســنتی، بــه دلیــل فقــدان (. 2۰2۰، 2و همکاران)گومز کارسکو  انجامدتحصیلی و اجتماعی آنان می

شــود )محمــدزاده و دانشــیار، های نرم از جمله کار تیمی، ناکارآمــد تلقــی میهای تجربی، اغلب در انتقال مهارتتعامل و فرصت

های آموزشی، سبب افزایش لذت، انگیزه و همچنین، شواهد حاکی از آن است که یادگیری مبتنی بر بازی، علاوه بر جنبه  .(۱۴۰۰

دهــد )دانشــیار و همکــاران، تر در فرایند یــادگیری ســو  میاعتماد به نفس در میان دانشجویان شده و آنان را به مشارکت فعال

تنها روشی برای انتقال دانش، بلکه راهبردی مؤثر بــرای توانمندســازی اجتمــاعی دانشــجویان سازی نه(. از این منظر، بازی۱۴۰۳

 .شودمحسوب می

رود که آموزش صرفاً بــه انتقــال محتــوا محــدود نباشــد، بلکــه بســتری بــرای پــرورش در فضای دانشگاهی امروز، انتظار می

ویژه کار تیمی فراهم آورد. در رشته تربیت بدنی، که ماهیت آن مبتنی های کلیدی همچون تفکر انتقادی، حل مسئله، و بهمهارت

یابد. با ایــن حــال، نظــام آموزشــی ســنتی بر فعالیت گروهی و تعامل اجتماعی است، این انتظار بیش از هر جای دیگری نمود می

فردی های بینهایی که در بسیاری از موارد، زمینه رشد تواناییهای مرسوم و غیرفعال تدریس متکی است؛ شیوههمچنان به شیوه

های درس تربیت بــدنی با این حال، در بسیاری از کلاس  .(۱۴۰۱آورند )رحمتی و کریمی، از جمله همکاری گروهی را فراهم نمی

 
1 Mateus et al 
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تنها انگیزه یادگیرندگان را شود؛ روشی که نههای سخنرانی و آموزش مستقیم استفاده میهای کشور، همچنان از روش در دانشگاه

(. ایــن در حــالی ۱۳9۴کنــد )خطیبیــان، دهد، بلکه فضای رقابتی، گروهی و خلاقانه را نیز از فرآیند یادگیری حذف میکاهش می

سازی در ایجــاد انگیــزش، افــزایش تعامــل و های مبتنی بر بازیاست که تحقیقات تازه در ایران، حاکی از اثربخشی بالای روش 

همچنین باید توجه داشت که یادگیری در   .(۱۴۰۳تقویت عملکرد گروهی در یادگیری مفاهیم درسی هستند )شریفی و همکاران،  

شــود؛ عناصــری کــه در تربیــت گیری جمعی منجــر میپذیری و تصمیمطور طبیعی به مشارکت، همدلی، مسئولیتبستر بازی، به

(. در ایــن زمینــه، ۱۴۰۳ای در آینده اهمیت ویژه دارند )دانشــیار و همکــاران، های حرفهدانشجویان تربیت بدنی برای ایفای نقش

هــای آموزشــی مــورد سازی را در ارتقاء عملکرد گروهی در محی طور مشخص تأثیر بازیها در داخل کشور نیز بهبرخی پژوهش

های تیمی در فرآیند یــادگیری مشــارکتی، در نهایت، با توجه به اهمیت نقش توانایی .(۱۴۰2اند )سامیر و روشنیان، تأیید قرار داده

سازی های تدریس این درس، مقایسه اثربخشی روش بازیای شدن در رشته تربیت بدنی و نیز نیاز به ایجاد تحول در شیوهحرفه

های نوین در آمــوزش تر از روش تواند راه را برای استفاده گستردهای برخوردار است. این مقایسه میبا روش سنتی از اهمیت ویژه

ســازی در در پژوهش حاضر، هدف آن است که اثربخشی دو شیوه آموزش ســنتی و آمــوزش مبتنــی بــر بازی  .دانشگاهی باز کند

در بــین دانشــجویان تربیــت بــدنی، کــه از  هــای تیمــیتوانایی ویژه از منظر تقویــتدرس تربیت بدنی مورد بررسی قرار گیرد؛ به

گیری بهتــر اســاتید و توانــد بــه تصــمیمرود. ایــن مقایســه میشــمار مــیای آنان در آینده بههای کلیدی برای رشد حرفهمهارت

در این راستا، پرسش اصلی پژوهش این است کــه: آیــا آمــوزش مبتنــی بــر   .ریزان در انتخاب رویکردهای نوین کم  کندبرنامه

 دارد؟ های تیمی دانشجویان سازی نسبت به روش سنتی، تأثیر بیشتری در تقویت تواناییبازی

  پژوهش ۀنیشیو پ ینظر یمبان

گرایی و ویژه نظریه یادگیری اجتمــاعی، ســاختهای معاصر یادگیری بهبستر نظری پژوهش حاضر در پیوندی عمیق با نظریه

(، تأکید بــر نقــش مشــاهده و تعامــل در فراینــد ۱977نظریه انگیزش خودمختاری قرار دارد. در نظریه یادگیری اجتماعی بندورا )

شود که با تر میآموزد و این یادگیری زمانی عمیقیادگیری است؛ فرد با مشاهده عملکرد دیگران و دریافت بازخورد از محی ، می

هــای ســازی در محی محور انطبا  دارد، چــرا کــه بازیهای آموزش بازیخوبی با ویژگیانگیزه درونی همراه باشد. این نظریه به

گرایی پیــا ه و سازد. در همین زمینه، نظریه سازندهآموزشی فرصتی برای تعامل، بازخورد، مشاهده و یادگیری مشارکتی فراهم می

کند. طبق ایــن دیــدگاه، یــادگیری زمــانی ویگوتسکی نیز بر اهمیت تجربه مستقیم و فعالیت یادگیرنده در ساخت دانش تأکید می

صورت فعال با محی  تعامل داشته باشد، و این همان چیزی است که آموزش مبتنی بر بازی فراهم اثربخش است که یادگیرنده به

تنها تعامــل بــا ســازی نــههای تیمــی. بازیهای عملی مانند تواناییسازد: موقعیتی واقعی، پویا و انگیزشی برای تمرین مهارتمی

های گروهی بسیار مؤثر است )بیگلری و کند و این ویژگی در تقویت مهارتمحتوا، بلکه تعامل با سایر فراگیران را نیز تسهیل می

 .(۱۴۰2همکاران،  

نیــاز رایان و دسی، سه نیاز روانی پایه شامل حس شایستگی، خودمختاری و ارتباط، پیش  ۱از منظر نظریه انگیزش خودمختاری

که محی  یادگیری بتواند این سه مؤلفه را تأمین کنــد، دانشــجو بــا انگیــزه درونــی بیشــتری بــه انگیزش درونی هستند. هنگامی

یابد. در آموزش سنتی، به دلیل یکنواختی ساختار، کمتر به این سه مؤلفــه توجــه پردازد و احتمال موفقیت افزایش مییادگیری می

تواند حس شایســتگی را افــزایش دهــد؛ فرصــت برانگیز و تعاملی میمحور، طراحی سناریوهای چالششود. اما در رویکرد بازیمی

ها، حس ارتباط و تعلــق را بازی، خودمختاری را پرورش دهد؛ و ساختار گروهی بازیهای درونگیریها یا تصمیمانتخاب در نقش

های شناختی شده بر مبنای مهارتهای طراحی( در پژوهشی که با هدف بررسی تأثیر بازی۱۴۰۳تقویت کند. شریفی و همکاران )

 
1 Self-determination theory 
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تــوان آن را اند؛ مفهومی کــه میهای شناختی کودکان شدههایی موجب افزایش توجه و مهارتانجام شد، دریافتند که چنین بازی

های احساســی و های تیمی، ایــن تجربــهتری در آموزش بزرگسالان نیز مشاهده کرد. در زمینه یادگیری مهارتصورت گستردهبه

 .گر مهمی ایفا کنندتوانند نقش تسهیلشناختی می

وگو، و همکــاری فعــال میــان های کلیدی در آمــوزش مــدرن اســت کــه بــر تعامــل، گفــتیادگیری مشارکتی، یکی از نظریه

شــوند، بلکــه تنها به محتوای آموزشــی مســل  میهای گروهی نهآموزان در فعالیتیادگیرندگان تمرکز دارد. در این دیدگاه، دانش

آموزنــد. پذیری را نیــز میگیری گروهــی و مســئولیتهای ارتباطی، حل مسئله، تصــمیماجتماعی نظیر مهارت-های فردیمهارت

کنــد. سازی این نوع یادگیری فــراهم میای عالی برای پیادهمحور، زمینهسازی با ساختارهای تیمی و نقشآموزش مبتنی بر بازی

و آموزش خطی بر خلاقیت کودکان، نشــان داد کــه  ( در بررسی تأثیر رویکرد بازی برای درک۱۴۰۰پژوهش داودی و همکاران )

های پــژوهش دانشــیار و های آموزشی شد. همچنین یافتهها موجب افزایش خلاقیت و تعامل در محی مشارکت گروهی در بازی

دهــد، بلکــه لــذت از محور موقعیتی، نــه تنهــا دانــش تــاکتیکی را افــزایش می( بیانگر آن است که آموزش بازی۱۴۰۳همکاران )

ســویه و مبتنــی بــر انتقــال اطلاعــات بــوده و در برد. در مقایسه، آموزش سنتی بیشتر ی مشارکت در فعالیت بدنی را نیز بالا می

 .کندبسیاری مواقع، فرصت کمی برای تجربه تعامل و یادگیری گروهی ایجاد می

ویژه در آمــوزش سازی در آموزش، بــهدهد که استفاده از بازیروشنی نشان میمروری بر ادبیات پژوهشی در ایران و جهان، به

( کــه ســه روش ۱۴۰۰های گروهی، مورد توجه روزافزون قرار گرفته است. پژوهش رنجبرفرد و زنــدوکیلی )تربیت بدنی و مهارت

محور در درک مفــاهیم و تعامــل دانشــجویان مــؤثرتر از روش ســنتی اند، نشان داد آموزش بازیآموزشی مختلف را مقایسه کرده

محور، دانــش تــاکتیکی بیشــتری ( نشان دادند که دانشجویان در محی  آموزش بــازی۱۴۰۰است. همچنین محمدزاده و دانشیار )

( ۱۴۰2دهند. از سوی دیگر، پژوهش سامیر و روشــنیان )های گروهی نشان میکسب کرده و علاقه بیشتری به شرکت در فعالیت

که بر روی آموزش ریاضی با روش بازی دیجیتال و سنتی انجام شد، نیز نتایجی مشابه ارائه داد و تأکیــد کــرد کــه رویکردهــای 

( در 2۰2۰و همکــاران )گارســیا گــومز المللــی،  شوند. در عرصــه بینتر میمحور موجب تقویت انگیزه، توجه و یادگیری فعالبازی

توجهی در درک مفــاهیم، ارتباطــات گروهــی و تعامــل مــؤثر میــان هــای معکــوس، افــزایش قابــلسازی در کلاس بررسی بازی

ویژه در عنوان یــ  روش نــوین آموزشــی مــؤثر، بــهســازی بــهها، همگــی بــر اهمیــت بازیدانشجویان گزارش کردند. این یافته

 .فردی، تأکید دارندهای اجتماعی و بینمهارت

گفته، پژوهش حاضر بر اساس مــدلی مفهــومی طراحــی شــده اســت کــه در آن متغیــر با توجه به مبانی نظری و تجربی پیش

پذیری، هــای تیمــی دانشــجویان )شــامل همکــاری، مســئولیتمحور یا سنتی( و متغیر وابسته، تواناییمستقل، نوع آموزش )بازی

محور، از طریق افزایش انگیزش، تعامــل، لــذت و رود که روش آموزش بازیگیری گروهی و ارتباط مؤثر( است. انتظار میتصمیم

ها تأثیرگذار باشد. همچنین، عواملی مانند سن، جنسیت و سطح پایه تحصــیلی دانشــجویان درگیری شناختی، بر بهبود این مهارت

تری بررســی شــود. اســتفاده از پرسشــنامه صــورت خــالصاند تا اثر نوع آمــوزش بهبه عنوان متغیرهای کنترل در نظر گرفته شده

دهد. چنین چارچوبی، امکــان بررســی شناسی تحقیق را افزایش میهای تیمی، اعتبار سنجی روش استاندارد برای سنجش توانایی

یادگیری در درس تربیت بــدنی را فــراهم -دقیق تفاوت میان دو روش آموزشی و ارائه شواهد کاربردی برای بهبود فرآیند یاددهی

 .سازدمی

ویژه در حوزه تربیت بدنی، کمبود تحقیقات سازی در آموزش، هنوز در فضای دانشگاهی ایران، بهبا وجود گسترش کاربرد بازی

شود و کمتــر از ها، همچنان با رویکردی نظری و انتقالی انجام میشود. آموزش سنتی در بسیاری از دانشگاهکاربردی مشاهده می

های اجتماعی و گروهی در حرفه معلمــی و برد. همچنین، با توجه به اهمیت روزافزون مهارتابزارهای نوین و مشارکتی بهره می
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های تیمی دانشجویان به ی  ضرورت بدل شده است. پژوهش حاضر، با مقایسه دو روش آموزش، قصد مربیگری، تقویت توانایی

رو، هدف نهــایی ایــن تواند جایگزینی مؤثر برای روش سنتی باشد یا خیر. از اینسازی میدارد روشن سازد که آیا استفاده از بازی

 .ریزان درسی استگیری آگاهانه مدیران و برنامهمطالعه، ارائه شواهد تجربی برای تصمیم

 :فرضیه اصلی

های تیمی دانشجویان تربیت بــدنی در مقایســه بــا آمــوزش سازی موجب افزایش معنادار تواناییآموزش مبتنی بر بازی •

 .شودسنتی می

 :فرضیات فرعی

 .شودمحور باعث افزایش معنادار سطح همکاری گروهی در مقایسه با آموزش سنتی میآموزش بازی .1

 .شودمحور در مقایسه با روش سنتی موجب بهبود ارتباط مؤثر میان دانشجویان میآموزش بازی .2

 .پذیری گروهی دارنداند، سطح بالاتری از مسئولیتسازی آموزش دیدهدانشجویانی که با روش بازی .3

 .شودآموزش از طریق بازی باعث تقویت اعتماد متقابل بین اعضای گروه می .4

 .سازی، بالاتر از دانشجویان با آموزش سنتی استدیده با روش بازیگیری جمعی در دانشجویان آموزش تصمیم .5

 :سؤالات فرعی

 شود؟ محور موجب ارتقاء همکاری گروهی دانشجویان میآیا آموزش بازی .1

 شود؟ آیا آموزش مبتنی بر بازی موجب بهبود توانایی برقراری ارتباط مؤثر در میان دانشجویان می .2

 شود؟ های تیمی میپذیری فردی در فعالیتسازی آموزشی موجب افزایش مسئولیتآیا بازی .3

 شود؟ محور تقویت میآیا اعتماد متقابل میان دانشجویان با استفاده از آموزش بازی .4

 شود؟ های تیمی دانشجویان میگیری جمعی در محی محور باعث بهبود تصمیمآیا آموزش بازی .5

 پژوهش یشناس­روش

انجــام شــده اســت.  کنتــرل گــروه با آزمونپس –آزمون آزمایشی با طرح پیشنیمه تحقیق حاضر از نوع کاربردی و با رویکرد

هــای سازی و آموزش ســنتی( بــر تواناییهدف اصلی این پژوهش، مقایسه تأثیر دو شیوه آموزشی مختلف )آموزش مبتنی بر بازی

تیمی دانشجویان در درس تربیت بدنی بوده است. این روش از آن جهت انتخــاب شــده کــه امکــان مداخلــه مســتقیم در فرآینــد 

های تیمی( را در نتیجه نوع روش آموزشی بررسی توان تغییرات ایجادشده در متغیر وابسته )تواناییسازد و میآموزش را فراهم می

تــوان آن را در زمــره شــده صــورت گرفتــه، میریزیکرد. از آنجا که این مطالعه در محــی  آموزشــی واقعــی و بــا مداخلــه برنامه

قرار داد. برای رعایت کنترل متغیرها، دو گروه مساوی از دانشجویان در شرای  نسبتاً یکســان قــرار   میدانی و تجربی  هایپژوهش

 .عنوان تنها متغیر مستقل بررسی شودگرفتند تا اثر روش آموزش به

در رشته تربیت بدنی بود کــه در نیمســال دوم تحصــیلی   کلیه دانشجویان دانشگاه فرهنگیان  جامعه آماری این پژوهش شامل

نفــره  ۶۰ ای، درس تربیت بدنی عمومی را اخذ کرده بودند. با توجه به هدف تحقیق، از میان این جامعه، نمونه۱۴۰۴–۱۴۰۳سال 

)گــروه آزمــایش و گــروه  نفــره ۳۰ صورت تصادفی در دو گروهانتخاب شد. سپس این افراد به گیری تصادفی سادهبه روش نمونه

ســازی کنترل( تقسیم شدند. دانشجویان در هر دو گروه از نظر سطح تحصیلی، سن، جنسیت و سابقه ورزشی در حد امکان همگن

در قالب طرح  جلسه آموزشی ۸ مدتسازی بهشدند تا تأثیر متغیرهای مزاحم کاهش یابد. در گروه آزمایش، آموزش مبتنی بر بازی

آمــوزش ســنتی )کلاســی  و مبتنــی بــر   شده اجرا شد. در مقابل، گروه کنترل همان محتوای درسی را با روش ریزیدرس برنامه

 .دریافت کردند سخنرانی و تمرین انفرادی(
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هــای کــار پرسشنامه استاندارد ارزیــابی مهارت  ، از ی های تیمی دانشجویانتوانایی  برای سنجش متغیر وابسته تحقیق، یعنی

طراحی و به دفعات در تحقیقــات داخلــی و خــارجی  سازمان آموزش تربیت بدنی ایالات متحده  استفاده شد. این ابزار توس   تیمی

پذیری، در پنج بعُد اصــلی کــار تیمــی )همکــاری، مســئولیت گویه 25 این پرسشنامه شامل. مورد استفاده و تأیید قرار گرفته است

ای )از کــاملاً مخــالفم تــا کــاملاً مــوافقم( درجــهگیری جمعی( است که به شیوه لیکــرت پنجارتباط مؤثر، اعتماد متقابل و تصمیم

شناســی تربیتــی نفر از اساتید متخصص در علوم ورزشی و روان  5شود. روایی صوری و محتوایی پرسشنامه با نظر  گذاری مینمره

نفر از دانشجویان   ۳۰مورد تأیید قرار گرفت. همچنین برای اطمینان از پایایی، ضریب آلفای کرونباخ آن در مطالعه مقدماتی روی  

 .دهنده پایایی قابل قبول ابزار بوددست آمد که نشانبه ۸7/۰ برابر با

های تیمی اجــرا شــد. برای هر دو گروه با استفاده از پرسشنامه استاندارد توانایی  آزمونپیش  پیش از شروع مداخلات آموزشی،

جلسه برگزار شد. این آموزش شــامل  ۸مدت به سازیالگوی بازی سپس در گروه آزمایش، آموزش درس تربیت بدنی با استفاده از

های گروهی، استفاده از امتیازدهی رقابتی، بازخورد فوری، نظام چالش و پاداش، و ایجاد ســناریوهای شــبیه بــازی طراحی فعالیت

گیری جمعی یا ارتباط مؤثر طراحی شده بود. در مقابل، در گــروه بود. هر جلسه، با هدف خاصی همچون تقویت مشارکت، تصمیم

 کنترل، آموزش با روش سنتی شامل سخنرانی، تمرینات انفرادی و ارزیابی کلاسی  اجرا شد. در پایان دوره، هر دو گروه مجــدداً

ها بدون درج نام و اطلاعــات شخصــی، محرمانــه بــاقی ماندنــد و شــرکت در را با همان ابزار دریافت کردند. همه داده  آزمونپس

 .تحقیق داوطلبانه و با رضایت آگاهانه دانشجویان انجام شد

هایی مانند میــانگین، استفاده شد. در سطح توصیفی، شاخص  آمار توصیفی و استنباطی  شده، ازهای گردآوریبرای تحلیل داده

نرمال بودن توزیع   اسمیرنوف–کولموگروف  انحراف معیار، حداقل و حداکثر نمرات محاسبه شد. در سطح استنباطی، ابتدا با آزمون

و بــرای مقایســه  همبسته t آزمون درون هر گروه، از آزمونآزمون و پسها بررسی گردید. سپس برای مقایسه میانگین پیشداده

 SPSS افزارآزمون استفاده شد. تحلیل آماری با نرمبا کنترل اثر پیش (ANCOVA) تحلیل کوواریانس ها ازتفاوت میان گروه

هــای اولیــه در نظر گرفته شد. این شیوه تحلیل، امکان کنترل تفاوت ۰/۰5ها انجام شد. سطح معناداری در کلیه آزمون  2۶نسخه  

 .بین دو گروه را فراهم کرد و مقایسه دقیقی از تأثیر دو روش آموزشی ارائه داد

 هایافته

 

 آزمون( آزمون و پسهای تیمی در گروه آزمایش و کنترل )پیش: آمار توصیفی توانایی1جدول 

 حداکثر  حداقل  انحراف معیار میانگین  مرحله گروه

 75 5۱ 7۸/۶ ۴۰/۶2 آزمون پیش گروه آزمایش

 9۰ 7۰ 92/5 ۳۳/۸۱ آزمونپس گروه آزمایش

 7۶ ۴9 ۱5/7 97/۶۱ آزمون پیش گروه کنترل

 7۸ 55 ۳7/۶ ۴۳/۶۶ آزمونپس گروه کنترل

 

ســازی افزایش در گروه آموزش مبتنی بر بازی میانگین نمرات توانایی تیمی در هر دو گروه پس از آموزش افزایش یافته است، اما

همگرایی بیشتر عملکرد تیمی در این   دهندهآزمون گروه آزمایش نشان. همچنین، انحراف معیار کمتر در پساست  مراتب بیشتربه

 .است گروه
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 آزمون درون هر گروهآزمون و پسهمبسته برای مقایسه پیش t : آزمون2جدول 

 (p) سطح معناداری t df میانگین تفاوت  مرحله گروه

 <۰۰۱/۰ 29 57/۱2 9۳/۱۸ آزمونپس –پیش گروه آزمایش 

 ۰۰۳/۰ 29 2۱/۳ ۴۶/۴ آزمونپس –پیش گروه کنترل 

 

، امــا میــزان آزمــون وجــود داردآزمــون و پسدر هر دو گروه تفاوت معناداری بــین پیش دهد کههمبسته نشان می t نتایج آزمون

ســازی دهد که آموزش مبتنی بر بازیاین موضوع نشان می .(p<0.001) تفاوت در گروه آزمایش بسیار بالاتر و معنادارتر است

 .های تیمی داشته استتری بر ارتقاء تواناییتأثیر قوی

 

 برای مقایسه نهایی بین دو گروه  (ANCOVA) : آزمون تحلیل کوواریانس3جدول 

 (p) سطح معناداری F میانگین مربعات  درجه آزادی  مجموع مربعات  منبع تغییر 

 ۰۰۱/۰ ۴۳/۱۸ ۱2/9۱۴ ۱ ۱2/9۱۴ آزمون )کوواریانس( پیش 

 ۰۰۱/۰ ۴2/2۴ 25/۱2۱۱ ۱ 25/۱2۱۱ گروه )آزمایش/کنترل( 

 ۳۸/۳7 57 5۳/2۱۳۱ خطا
  

 59 9۰/۴25۶ کل
   

 

هــای تیمــی آزمــون تواناییها در نمــرات پس، تفاوت معناداری بین گروهآزمونکنترل اثر پیش  تحلیل کوواریانس نشان داد که با

هــای عنوان متغیر مستقل نقــش معنــاداری در ارتقــاء تواناییروش آموزشی به بنابراین، .(F=24.42, p=0.001) وجود دارد

 .ایفا کرده است  تیمی

 

 آزمون(گانه )پسهای تیمی در ابعاد پنج: میانگین توانایی4جدول 

 تفاوت میانگین  گروه کنترل  گروه آزمایش  بُعد توانایی تیمی 

 + 7/۳ ۶/۱۳ ۳/۱7 همکاری 

 + 7/۳ ۴/۱2 ۱/۱۶ ارتباط مؤثر 

 + ۶/2 2/۱۳ ۸/۱5 پذیری مسئولیت 

 + ۱/2 ۱/۱۳ 2/۱5 اعتماد متقابل

 + 2/۳ 7/۱۳ 9/۱۶ گیری جمعی تصمیم 

 + 9/14 4/66 3/81 ( 100جمع کل )از 

 

بیشترین تفاوت در ابعــاد  .سازی عملکرد بهتری نسبت به گروه کنترل داشته استگروه آموزش بازی در تمام ابعاد توانایی تیمی، 

محور بیش از همه بر تعاملات اجتمــاعی و کــار گروهــی تــأثیر دهد شیوه بازیشود که نشان میهمکاری و ارتباط مؤثر دیده می

 داشته است. 

 گیرینتیجهبحث و 
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بازییافته بر  مبتنی  آموزش  از  استفاده  که  داد  نشان  پژوهش  این  تواناییهای  ارتقاء  در  معناداری  تأثیر  تیمی  سازی  های 

با گروهی که از شیوه سنتی بهره بردند، بهبود  دانشجویان داشته است. دانشجویانی که از این روش بهره  مند شدند، در مقایسه 

گیری گروهی پذیری، اعتماد متقابل، ارتباط مؤثر و تصمیمهای تیمی نظیر همکاری، مسئولیتتوجهی در ابعاد مختلف تواناییقابل

نظریه  با  یافته  این  دادند.  تعاملنشان  و  فعال  یادگیری  و های  بازی  تجربه،  طریق  از  یادگیری  معتقدند  که  دارد  مطابقت  محور 

 .های انتقال مستقیم اطلاعات استفعالیت گروهی، مؤثرتر از روش 

نمرات پس میانگین  بین  معنادار  تفاوت  تحلیل کوواریانس،  نتایج  نشان میمطابق  گروه  دو  بر آزمون  مبتنی  آموزش  دهد که 

های اجتماعی و عملکرد گروهی دانشجویان را بهبود بخشد. این نتیجه با پژوهش ای منسجم تواناییسازی توانسته به شیوه بازی

آموزان تأکید  ( که بر تأثیر شیوه ترکیبی بازی برای درک و آموزش بازی بر خلاقیت و کار تیمی دانش۱۴۰۰داودی و همکاران )

های مبتنی بر بازی نسبت  ( نیز نشان داده است که آموزش ۱۴۰۰اند، همخوانی دارد. همچنین مطالعه محمدزاده و دانشیار )داشته

 .به آموزش سنتی در ارتقاء دانش تاکتیکی و انگیزش در فعالیت بدنی مؤثرتر هستند

پژوهش می این  نتایج مهم  بازیاز دیگر  معیار در گروه  انحراف  به کاهش  بیشتر توان  بیانگر همگرایی  اشاره کرد که  سازی 

تنها میانگین عملکرد را افزایش دهد  تواند نه دهد که این روش میعملکرد دانشجویان در این گروه است. این مسئله نشان می 

ی   باعث  تواناییبلکه  رشد  در  )دستی  همکاران  و  شریفی  پژوهش  نتایج  با  مذکور  یافته  شود.  افراد  میان  تیمی  (  ۱۴۰۳های 

طور کلی سطح توجه و بازداری پاسخ  توانند به های شناختی میشده بر پایه مهارت های طراحیهمسوست؛ ایشان نشان دادند بازی

 .ها را به سطحی یکنواخت نزدی  کننددر کودکان را ارتقاء دهند و عملکرد آن 

سازی در آموزش تربیت بدنی، ارتقاء »انگیزش درونی« و »لذت از یادگیری« است که خود  های بازیترین جنبهیکی از مهم

های  دهد که دانشجویان در محی های این تحقیق نشان میکند. یافتههای اجتماعی فراهم میبستری مناسب برای رشد مهارت

پذیری  اند، که خود منجر به افزایش تعاملات، همکاری و حس مسئولیتها مشارکت داشتهمحور با اشتیا  بیشتری در فعالیتبازی

راستاست که نشان دادند آموزش مبتنی بر بازی موقعیتی موجب ( هم۱۴۰۳شده است. این یافته با پژوهش دانشیار و همکاران )

 .گرددشود و چالشی جدی برای مدل سنتی آموزشی تلقی میافزایش دانش تاکتیکی و لذت از فعالیت بدنی می

بین  مطالعات  با  پژوهش  این  نتایج  این،  بر  به علاوه  دارد.  نیز همخوانی  نمونه، مطالعهالمللی  و همکاران   گومز گارسیا عنوان 

شده و معکوس باعث افزایش درک، همکاری و رضایت یادگیرندگان  سازیهای بازی( در اسپانیا نشان داد استفاده از کلاس 2۰2۰)

پژوهشمی همچنین  ) تیوس م شود.  همکاران  برنامه 2۰۱5و  که  کرد  تأکید  در  (  تمایزی  یادگیری  و  حرکتی  سواد  بر  که  هایی 

 .آموزان را به طرز چشمگیری بهبود بخشندهای تیمی دانشهای فنی و هم مهارتتوانند هم مهارتبسکتبال تمرکز دارند، می

یافته  دیگر،  نشان میدر سطح  نه های تحقیق حاضر  بازی  بر  مبتنی  آموزش  مهارتدهد که  به رشد  منجر تنها  فیزیکی  های 

تواناییمی بلکه  نرمشود،  بینهای  تعاملات  نظیر  اجتماعی  مهارتافزاری  تصمیمفردی،  نیز  های  را  مؤثر  ارتباط  و  گروهی  گیری 

می  نتیجهبهبود  چنین  )بخشد.  همکاران  و  نیسی  هیلاوی  مطالعه  با  بازی۱۳99ای  دادند  نشان  که  است  همخوان  فعال (  های 

 .کنندآموزان کم  میهای حرکتی بنیادی و مشارکت اجتماعی در دانشویدئویی و پایه ورزشی، به رشد مهارت

این تحقیق، در  مهم  بازیدو  نکته  تأثیر  بودن  یادگیری«   سازیسویه  بر »فرآیند  آموزشی« و هم  »نتایج  بر  یعنی هم  است؛ 

تأثیرگذار است. فرآیند یادگیری در این پژوهش از جنس مشارکت، تلاش داوطلبانه و حس رقابت مثبت بود که از طریق طراحی 

)فعالیت مطالعه کریمیان و همکاران  با  مطابق  گرفت.  فوری شکل  بازخورد  و  امتیازدهی  بر سناریو،  مبتنی  (، طراحی  ۱۴۰2های 

 .کنندگان را افزایش دهدتواند رضایت و یادگیری مؤثر شرکتسازی میهای بازیسناریومحور کارگاه
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با وجود این، آموزش سنتی هرچند توانست تا حدودی باعث بهبود عملکرد شود، اما از نظر کیفی، دانشجویان در این گروه رشد 

می نشان  این  دادند.  نشان  گروهی  و  اجتماعی  ابعاد  در  در  کمتری  دانشجو  کردن  درگیر  بدون  دانش،  انتقال  صرف  که  دهد 

چالشموقعیت و  واقعی  نمیهای  آن برانگیز،  جامع  رشد  برای  زندوکیلی تواند  و  رنجبرفرد  مطالعات  با  فو   یافته  باشد.  کافی  ها 

بازی۱۴۰۰) با شیوه  مقایسه  در  را  آموزش سنتی  دانشجویان روش  آن  دارد که در  مطابقت  و  (  اثربخشی  نظر جذابیت،  از  محور 

( بر آموزش هوشمند در ورزش تأکید دارد که پیوند ۱۳9۴همچنین، مطالعه خطیبیان )  .تر ارزیابی کردندیادگیری گروهی ضعیف

های حرکتی و شناختی را همزمان ارتقاء  طور بالقوه یادگیری را تسهیل کرده و مهارتتواند به بین فناوری، بازی و یادگیری می

می نشان  نیز  حاضر  تحقیق  راستا،  این  در  فرآیند  دهد.  در  فوری(  بازخورد  رقابت،  امتیاز،  )مثل  بازی  عناصر  از  استفاده  که  دهد 

  ۱و همکاران رو ر های پژوهش همسو با مطالعهدر نهایت، یافته  .شودآموزش، موجب تحری  انگیزه یادگیری و افزایش تمرکز می

ها  آموزان را افزایش داده و آن ( است که دریافتند استفاده از بازخورد ویدئویی در ورزش  یمناستی ، علاقه موقعیتی دانش2۰۱9)

فعال آموزش  فرآیند  در  میرا  بازیتر  فناوری و ساختار  نقش  دیگر  بار  نتیجه  این  تقویت  کند.  و  یادگیرندگان  در جذب  را  سازی 

 .کندها تأیید میعملکرد آن

نشان  که  تحقیق حاضر  نتایج  به  توجه  بازیبا  بر  مبتنی  آموزش  روش  برتری  تقویت دهنده  در  سنتی  روش  به  نسبت  سازی 

تربیتتوانایی دانشجویان  تیمی  میهای  پیشنهاد  است،  دانشگاه بدنی  آموزشی  مدیران  تربیت  شود  مراکز  دیگر  و  فرهنگیان  های 

های آموزشی ویژه برای بدنی انجام دهند و با طراحی و اجرای دورههای سنتی تدریس درس تربیتمعلم، بازنگری جدی در شیوه

سازی محتوای ریزی برای تولید و بومیسازی آشنا سازند. همچنین، برنامههای بازیها را با اصول، اهداف و تکنی مدرسان، آن

بازی تربیتآموزشی  اهداف  با  متناسب  فراهم محور  گیرد.  قرار  کار  دستور  در  زیرساختبدنی  فضاهای سازی  نظیر  مناسب  های 

انعطاف میورزشی  مدیران  است.  روش  این  موفق  اجرای  الزامات  دیگر  از  دیجیتال،  منابع  و  استاندارد  تجهیزات  از پذیر،  توانند 

بازی آموزشی مشارکتی و  برای طراحی سناریوهای  فناوری اطلاعات  پویا،  ظرفیت  دانشجویان در محیطی  تا  بگیرند  بهره  محور 

مهارت تمرین  به  تعاملی  و  در سیاستتجربی  بپردازند.  اجتماعی  و  گروهی  پیشنهاد میگذاریهای  نیز  آموزشی  شود  های کلان 

و مهارت نبوده  فردی  معیارهای  اساس  بر  دانشجویان صرفاً  در  ارزشیابی عملکرد  مؤثر  مشارکت  گروهی و  تعاملات  تیمی،  های 

به  نیز  یادگیری  شاخصفرآیند  پژوهشعنوان  انجام  با  همچنین،  شود.  گرفته  نظر  در  کلیدی  حوزه، های  این  در  مستمر  های 

شیوه  و  دریافت  میدانی  به بازخوردهای  آموزش  نوین  حمایت های  با  مدیران  مجموع،  در  یابند.  بهبود  کاربردی  و  علمی  صورت 

می  مدرسین،  در  انگیزه  ایجاد  و  منابع  تجهیز  زمینهسازمانی،  مهارتتوانند  آموزش  در  مؤثر  تحولی  طریق ساز  از  تیمی  های 

 .سازی باشندبازی

 منابع

آموزان از  (. یادگیری مبتنی بر بازی؛ درگیر کردن دانش ۱۴۰2نیا، راضیه. )زاده، عاطفه و لطفی زاده، سپیده، ذبیح بیگلری، لیلا، ذبیح  •

 .29۶-2۸۰(، ۶)۶2، و پرورش شناسی، علوم تربیتی و آموزشهای نوین در روانپیشرفت  .طریق بازی

 .المللی علوم ورزشیدومین کنفرانس ملی و اولین کنفرانس بین  .هوشمند در ورزشآموزش  (. ۱۳9۴. )خطیبیان، مهتاب •

افزار  ارزشیابی سه روش آموزش مبتنی بر بازی، آموزش از طریق کار با نرم  (. مقایسه۱۴۰۰رنجبرفرد، مینا و زندوکیلی، مهشید. )  •

دانشجویان منظر  از  سنتی  آموزش  و  آموزش .تخصصی   :doi .۶۴7-۶۳5(،  ۴)۱5،  فناوری 

10.22061/tej.2021.4312.2359 

 
1 Roure 
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(. مقایسه تأثیر آموزش به روش بازی غیردیجیتال، بازی دیجیتال و روش سنتی  ۱۴۰2سامیر، حبیب و روشنیان رامین، محسن. ) •

دانش ریاضی  یادگیری درس  ابتداییبر  سوم  پایه  یادگیریفناوری  .آموزان  آموزشی در   :doi .۱۴5-۱2۴(،  2۱)۶،  های 

10.22054/jti.2024.77336.1423 

های شناختی بر شده بر پایه مهارتهای ورزشی طراحی (. تأثیر بازی۱۴۰۳خواه، محسن. )شریفی، علی، رحیمی، مرضیه و رفیع •

نارساخوانی به  مبتلا  کودکان  پاسخ  بازداری  و  یادگیریناتوانی .توجه   :doi .2۴-۱2(،  2)۱۴،  های 

10.22098/jld.2025.15773.2193 

• ( ربابه.  و رستمی،  الهام، محمدزاده، حسن  برای مدل سنتی در ۱۴۰۳دانشیار،  بازی موقعیتی: چالشی  بر  مبتنی  آموزش  (. روش 

، مقالات آماده انتشار، پذیرفته شده  پژوهشنامه مدیریت ورزشی و رفتار حرکتی .دانش تاکتیکی و لذت از فعالیت بدنی

 doi: 10.22080/jsmb.2024.18964.3363برای انتشار آنلاین.  

های آموزشی بازی برای درک، آموزش ورزش،  (. تأثیر روش۱۴۰۰داودی، مریم، یاعلی، رسول، قدیری، فرهاد و بهرام، عباس. ) •

فوتسال در  کودکان  خلاقیت  بر  و خطی  بازی(  آموزش   + درک  برای  )بازی  ورزشی .ترکیبی  یادگیری حرکتی  و  ،  رشد 

۱۳(۳ ،)29۳-۳۱۱. doi: 10.22059/jmlm.2021.327830.1598 

ابتکار و خلاقیت   .های آموزشی بر خلاقیت کودکان دبستانی(. مطالعه اسنادی تأثیر بازی۱۴۰۱رحمتی، رباب و کریمی، امیر. ) •

 .5۰-29(، ۱2)۴۶، در علوم انسانی

مصلی • زهرا،  )کریمیان،  مریم.  فخرزاد،  و  نورالهدی  فخرزاد،  لیلی،  آموزش  ۱۴۰2نژاد،  آنلاین  کارگاه  ارزیابی  و  اجرا  طراحی،   .)

(،  ۳)۱5، پژوهش در آموزش علوم پزشکی .کنندگانسازی به شیوه مبتنی بر سناریو بر یادگیری و رضایت شرکتگونه بازی

5۱-۶۰. 
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 .آموزان و دانشجویان در مقاطع مختلفهای تدریس نوین بر یادگیری دانش(. بررسی اثربخشی روش۱۴۰۳میرزابیگی، احمد. ) •
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Abstract 
The purpose of this study was to compare the effectiveness of gamification-based instruction and 

traditional teaching methods in physical education on enhancing teamwork abilities among male 

students at Farhangian University in North Khorasan Province during the academic year 2024–2025. 

This research employed a quasi-experimental design with pre-test and post-test and control and 

experimental groups. The statistical population included all male students at Farhangian University, 

from which 60 participants were randomly selected and divided into two groups of 30 each. The 

experimental group received gamified instruction, while the control group was taught using traditional 

methods. The standardized teamwork abilities questionnaire, previously validated in related studies, 

was used as the data collection instrument. Data were analyzed using independent t-tests and 

ANCOVA. The results showed that the mean post-test scores for teamwork abilities were significantly 

higher in the gamification group than in the traditional group. Dimensions such as collaboration, 

responsibility, effective communication, and group decision-making improved considerably in the 

experimental group. Based on these findings, it can be concluded that gamification, due to its 

interactive, motivational, and challenging features, provides a suitable context for improving students' 

teamwork skills. Therefore, integrating gamification into university physical education curricula is 

recommended to enhance group learning and social skills. 

Keywords: Physical education instruction, gamification, social skills, teamwork abilities. 
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