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با گروه كنترل است. جامعه  آزمونپسو  آزمونشيپدانش آموزان است. پژوهش از نوع شبه آزمايشي با طرح 
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ترتيب مشخص گرديد كه بين دو گروه آزمايش و گواه، در نمرات انگيزش تحصيلي و يادگيري تفاوت معناداري 
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  مقدمه

نوين اطلاعات و ارتباطات با استفاده از ابزارهاي جديد اينترنتي باعث تغيير و تحول  هايآوريفن 

آموزشي  يهاطيمحنوين در  هايآوريفناستفاده از  هاپژوهش. اندآموزشي دنيا شده يهادر نظام

(Azimi, 2013)  داننديم مؤثري آموزشي را هاوهيشو (Sun et al., 2008) .هاي جديد نظريه

هاي بازي .كنندمييادگيري و تعاملات اجتماعي تأكيد  فرآينددر  هاييادگيري بر نقش تكنولوژ

 بازخورد ،براي پشتيباني از تعامل يابزار وبا رويكردهاي جديد آموزشي منطبق  ١چندكاربره آنلاين

 به خاطر  .كنندميايجاد فرصت مناسبي براي يك تجربه تعاملي و اجتماعي  هايباز. همكاري هستند

را براي زمان طولاني درگير  (Esmaeili Gujar et al., 2017)زيادي جذابيت ذاتي خود كاربران 

است كه باعث تقويت انگيزه و جذابيت تجارب ها ايجاد عاطفه مثبت يده بازيترين فامهم .كنندمي

 سازنددرگير مياهداف يادگيري  اها شاگردان را ببازي. (Rieber et al., 1990)شودييادگيري م

(Clark & Meyer, 2008) دهند ميزان مشاركت و احتمال موفقيت را افزايش ميبدين ترتيب و

)2002Jayakathan, ( .٢انگيزش تحصيلي و عاطفي سازگاري پرورش براي همسالان حضور در جو 

در كه يدرحال است يمشاركت بستر نيازمندگروهي و  يفعاليت ،بازي .است شدهشناخته كودكان

؛ (Qanei Rad, 2006كنيمهاي سنتي برخورد ميروشبه موارد  تربيش، شدههاي انجامپژوهش

Khadivi, & Malek Mohammadi, 2008 ؛(Moghari & Moghimi Gask, 2017 .ها پژوهش

هاي و عدم استفاده از روش (Qanei Rad, 2006)مشكلات را  آموزش معلم محور برخي علت 

هاي از فعاليت زدگيدانند كه باعث دلمي (Moghari & Moghimi Gask, 2017)نوين 

و تعامل بين شاگردان   و از بين رفتن انگيزه (Khadivi, & Malek Mohammadi, 2008)تحصيلي

مديريت  هاي كنترل وان بايد مهارتشاگردمتخصصان معتقدند  ٣تعامل به دليل ضعف شده است.

 هاآنهاي ويژگيمتناسب با بايد  شاگردان،براي تعامل و اثرگذاري بر  .موانع تعامل را فرابگيرند

رقابتي براي اين منظور  -هاي تيميبازي .(Bagheri & Talimi, 2021)آموزش را طراحي كرد

  مفيد هستند. 

زي در زمينه سنتي به دليل رسد بررسي بابه نظر مي ،آموزشي٤موقعيت سيستماتيك ايدهبر اساس    

در  چنينهمممكن است اثرات غيرواقعي را به همراه داشته باشد.  ،ي روش با بافت كلاسخوانهمنا

                                                      
1.Multi_player online games  
1.Academic motivation 
2. Intraction 
3.Systematic 
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تار كلاس مانند ساختار محتوا و مراحل آموزش توجه ساخها بايد به آوريفنتحقيقات مربوط به 

نياز به مشاركتي كردن محتوا  فعال،رويكردهاي بري مبتني هاپژوهشدر  . (Fardanesh, 2017)كرد

با كه استفاده كردند  ١از نقشه مفهومي اين كاربراي  ) ,.2017El Mhouti et al( شود.احساس مي

ييدشده تأ نيزاست و اثربخشي آن  خوانهم ٢ماهيت و اهداف درس مطالعات اجتماعي

 ترينبيشآموزشي چندكاربره  هايبازي از طرفي. ) 2022al., Alijani Alijanvand et(است

است. در رابطه  شدهانجامپژوهشي با اين تركيب  تركماما  ؛هماهنگي را با يادگيري مشاركتي دارد

، (Cuenca & Martin, 2010)ي مختلفي مانند مسائل اجتماعيهانهيزمبازي در  ،با موضوع پژوهش

 Wu et؛ Jabbari & Eslami, 2019بازي چندكاربره در زبان براي مسائل اجتماعي و ارتباطي(

al., 2014( همكاري در بازي(van der Meij et al., 2011)  است. در دوره  شدهگرفتهبه كار

 صورتبهطالعات اجتماعي م ،)Prell et al., 2012(در جغرافيا يانهارايبازي  ،راهنمايي

) Chen et علوم و مقايسه بازي مشاركتي و انفرادي در درس ) ,2005Lim & Wang(مشاركتي

al., 2015)  به كار گرفته شد. براي آموزش ابتدايي نيز بازي رياضي مبتني بر واقعيت افزوده در پايه

و  ) ,.2012Meluso et al(ي مشاركتي و فرديبازو مقايسه  ) ,2019Cheng & Caceres(ششم 

در  چندكاربره يانهاراي، بازي (Hsiao et al., 2014)بازي مشاركتي روميزي چند لمسي پايه پنجم 

 ,Sabirli & Coklar)، بازي ديجيتال و انگيزه(Esmaeili Gujar et al., 2017)درس رياضي سوم 

 بر ايرايانه هايبازي ، تأثير(Utku & Dolgunsöz, 2018)، آموزش زبان و بازي آنلاين(2020

و بازي   (Dehghani Firoozabadi & Sardari Zarchi, 2018)تحصيلي پيشرفت و انگيزش

. است شدهانجام) Stanley-Yolgeçen, 2018وارسازي ديجيتالي و مشاركت و درس اجتماعي(

ارتقاء سطح عملكرد و آشنايي در  ايرايانهبازي داد كه  نشان (Riivari et al., 2021)پژوهشي 

 پژوهشي نشاندر  (Utku & Dolgunsöz, 2018)بود.  مؤثري كار گروهي هاارزش با آموزاندانش

 Sabirli) پژوهشنتايج  .دهدمي افزايش را شاگردان انگيزه ،آنلاين واژگاناي رايانه هايبازي ددا

& Coklar, 2020)  انگليسي زبان درس به نسبت انگيزه در آموزشي هايبازي از اثربخشينشان 

كه  نتيجه رسيدبه اين   (Dehghani Firoozabadi & Sardari Zarchi, 2018) پژوهش. دارد

 Bahadori) پژوهشبر انگيزش و پيشرفت تحصيلي تأثير معناداري دارند. نتيجه  ايرايانههاي بازي

Khosroshahi & Habibi Kalibar, 2016) هاي كه بين زمان صرف شده در بازي نشان داد

به اين  (Sergzi et al., 2020)وجود دارد.  معناداري و منفي و انگيزش تحصيلي رابطه ايرايانه

                                                      
1. Conceptual map 
2. Social studies 
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آموزان مؤثر در ايجاد انگيزش تحصيلي در بين دانش ايرايانههاي آموزشي نتيجه رسيدند كه بازي

چندكاربره آنلاين در پايه ششم ابتدايي و درس مطالعات  ايرايانهبازي   ،پيشينه پژوهش بر طبقاست. 

ي نظام آموزشي مانند هاالشچرفع  منظوربه. است نشدهانجاماجتماعي با روش يادگيري مشاركتي 

متناسب با اهداف سند تحول شد. اين پژوهش وپرورش تدوين ، سند تحول بنيادين آموزشفقر تعامل

بنيادين در زمينه درس مطالعات اجتماعي طراحي و اجرا شد. سند تحول بنيادين در زمينه تأكيد بر 

علايق و نيازهاي  )، توجه به٣و١و راهكارهاي  ٨مشاركت اجتماعي و فرهنگي(هدف 

هاي فعال گروهي و آموزشي و روش فرآيند) و بهبود كيفيت ١٦و  ٦آموزان(هدف دانش

) از پژوهش ٣و٢و راهكارهاي  ١٧هدف اول بند د و هدف  ١نوين(راهكار  هايآوريفنكارگيري به

  :باشنديم ذيلف و فرضيات پژوهش به شرح كند. هدحاضر حمايت مي

تحصيلي و  زشيانگ برربرد بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي كا تأثيرهدف اصلي: 

  مي شود. بررسي يادگيري

و يادگيري   تحصيلي زشيانگ برفرضيه اصلي: كاربرد بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي 

  دارد. تأثير

  دارد. تأثير تحصيلي زشيانگ برفرضيه فرعي: كاربرد بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي 

 دارد. تأثيرفرضيه فرعي: كاربرد بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي بر يادگيري 

 
  روش 

 است. جامعه كنترل گروه باآزمون پس و آزمونشيپ طرح با آزمايشي شبه نوع از پژوهش روش    

 دليل دهند. بهمي تشكيل )١٤٠٠-١٤٠١(تهران شهر دبستان ششم پايه آموزان پسردانش را آن آماري

 هاآن معلمان كه كلاس دو و مدرسه دو (معلمان) طرح مجري براي ازيموردن تخصصي و فني دانش

عنوان به بودند آموزشيهاي بازي در عملي تجربه و دانشداراي  و ارشد كارشناسي مدرك داراي

 گواه) ٢٥آزمايش و  ٢٥(نفر پسر ٥٠آموزان حاضر در پژوهش دانش شدند. انتخاب هدفمند نمونه

 درس يهاآموخته شي. پ١ شد: انجام صورت اين به اقداماتي مزاحم متغيرهاي كنترل بودند. جهت

 انتخاب. ٢ شد. يريگاندازه آزمونشيپ در همراه متغيرعنوان به پنجم از پايه مطالعات اجتماعي

 مديران نظر به توجه با. ٣ انجام گرفت. تصادفيصورت به كنترل و آزمايش گروهعنوان ها بهكلاس

 تحصيلي عملكرد با آموزاندانش و بوده هاآن تحصيلي سوابق به توجه با آموزاندانش يبندكلاس
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 و طراحان بين هفتگيطور . به٤ بودند. شدهعيها توزكلاس در مشابهي تقريباًطور به ضعيف و قوي

 در به علت اينكه. ٥ .شديم برگزار يريگميتصم و يشياندهم جهت جلساتي ،پژوهش مجريان

 نوبت چند در هايباز نداشتند حضور آموزاندانش از تعداديها وقت گاهي مشاركتيهاي بازي

 از مانع امر اين و داشتند قرار هم از مناسبي فاصله در پژوهش در حاضر. مدارس ٦ .شديم تكرار

از نمونه بود و مشكل افت آزمودني  تربيشنفر  ٤-٣ هاكلاس. جمعيت ٧. شديم آزمايش عمل انتشار

 ساخته معلم آزمون نوع از يادگيري، متغير برايها داده گردآوري . روششديمبه اين صورت رفع 

 ايچهارگزينهآزمون سؤالات پس براي اما ؛بود) ششم و پنجم(آزمونشيپ مرحله در) الكترونيكي(

 ٢٠ شامل آزمونشيپشد.  اجرا مرحله چندين براي و طراحي بازيصورت به ١كاهوت پلتفرم در

 سنجش ايده با متناسب. شد طراحي ششم و پنجم اجتماعي مطالعات محتواي از ايچهارگزينهسؤال 

 درسؤال)  ٨ تا ٥ بازي هر( كاهوتهاي بازي توسط و مخفيانهصورت آزمون بهپس نمرات ،پنهاني

 بازي يك و درس به درس و يانهيصورت چهارگزبه هايباز اينسؤالات  .آمد دست به مرحله چند

 پشتوانه بهها آزمون اين روايي .شد اجرا ماههك يحدوداً  زمانيفاصله  با كار پايان در هم مشترك

 تعيين براي .شد تعيين مناسبي سطح در پژوهشگران وها كلاس معلمان نظر و محتوا هدف جدول

 كودر طريق از و دادند پاسخ نفر ٣٣ كهشد اجرا پژوهش از خارج كلاس يك در آزمون ،پايايي

 توسطسؤالات  از برخي فكريهم جلسات طريق از كهشد محاسبه ٦٩/٠ آن پايايي ٢١ ريچاردسون

 آزمونشيعنوان پبه تصادفيصورت سؤال به ٢٠ تيدرنها و گرفت قرار دنظريتجد مورد معلمان

 انگيزش تحصيلي متغير برايها داده گردآوري روش .شد تعيين ٧١/٠ آن پايايي و شد اجرا و طراحي

انگيزش  يچندعامل نامهپرسشها داده يآورجمع ابزار. بود) الكترونيكي( اينامهپرسش نوع از

 در .بود شده طراحي و رواسازي  ،هفتم پايهبراي كه  پسند بود طالع و رودبرده پورآقا تحصيلي

 روايي  (Pouragha Rudbardeh & Tale Pasand, 2014)پسند طالع و رودبرده پورآقا پژوهش
 در. استآمده دستبه ٧٠/٠ بالايآن هم  پايايي .شد ارزيابي مناسب آن ملاكي و صوري محتوايي،

 كوواريانس تحليل آزمون ازها داده ليوتحلهيتجز آمد. براي دست به ٧٦/٠ مقدار نيز ما پژوهش

 قرار يبررس موردهم  كوواريانس تحليل آزمون اساسي يهافرضشيپ و توصيفي آمار شد. استفاده

 واتساپ اجتماعي شبكه در گروهي ،هماهنگي براي نمونه تعيين از بعد پژوهش اجراي برايگرفت. 

 جلساتي مداوم طوربهاثرگذار،  خارجي عوامل كنترل و اجرا فرآيند از يسازآگاه براي. شد تشكيل

 و والدين نقش« قالب در توضيحاتي معلمان همكاري با ،اثر والدين منظور كنترلبه  شد. برگزار

                                                      
1. Kahoot platform 
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 معلمان و پژوهشگران همكاري با توسط پژوهش طرح گرديد. ارائه هاآن به »معلم انتظارات

 مفاهيم ارتباط دليل به. گرديد تهيه آن اجراي براي مشترك برنامهگرفت و  قرار يموردبررس

 تا بود ششم و پنجم كتاب از تركيبي ،آزمونشيسؤالات پ پنجم كتاب با ششم اجتماعي مطالعات

صورت به )ششم اجتماعي مطالعات ١٨-١٣درس (پژوهش محتواي شود. يريگاندازه نيز همراه متغير

   گرفت. قرار معلم اختيار در و شد طراحي مفهومي نقشه

 

  "دريا، نعمت خداوندي"مطالعات اجتماعي ششم با عنوان  ١٨. نقشه مفهومي درس ١شكل 

 بود. در كلاسي جلسه ١٧اسفندماه  پايان تا ماهيد اواخر از ودو ماه  از بيش طرح اجراي زماني بازه  

 گواه كلاس در تدريس روش. شد انجام الكترونيكيصورت به آزمونشيپ اول جلسه كلاس، دو هر

 نوشتن و مهم مطالب روخوانيصورت به كتاب محتواي همان يعني بود؛ معمول و سنتيصورت به

 اختيار در انفراديصورت به كاهوت بازي كلاس اين درها. جواب زير كشيدن خط وسؤالات 

 اختيار در قبل از جلسه هر شده يانقشه محتواي ،آزمايش كلاس در اما ؛گرفتيم قرار آموزاندانش

بحث  در بعد جلسه و كردنديم مطالعه را درس نقشه طبق هاآن و گرفتيم قرار آموزاندانش

. ندبود دهش نفره) ٦-٥(يبندگروه نامتجانسصورت به آموزانكردند. دانشمي شركت گروهي

 پايان. دادند تشكيل گروهي يهابحثبراي  واتساپ افزارنرم در معلم حضور با ييهاگروه ،هاندهينما

 كه دركردندمي مشاركت بازي در تكليفي و گروهي وزمان ناهم وزمان صورت همبه جلسه هر

  .گرديد يآورآزمون جمعپس براي لازم يهاها دادهآزمون همين



  ١٠٧/… بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي بر انگيزش تحصيلي و ريتأثبررسي 

 

  

  آموزان در حالت تيم مد پلتفرم كاهوتي دانشبندگروه. ٢شكل 

  

نفره  ٦-٥ي هادستهآموزان در سطوح پيشرفت تحصيلي دانش بر مبنايي كلاس درس دهسازمان 

ي نامتجانس پيشرفت هاگروهتقسيم  به (. از دو رويكرد يادگيري مشاركتي شكل گرفتي بندگروه

آموزان هر گروه با توجه پژوهش استفاده شد. دانش فرآينددر  )مسابقه-ي بازيهاگروهتحصيلي و 

را در گروه  موردنظرنكات  و كردنديم، بخشي از كتاب را قبل از كلاس مطالعه يمحتواي نقشهبه 

نتيجه و   رسيدنديمي نهايي بندجمعبه  زمان كلاس درس هم كهگذاشتنديمراك واتساپي به اشت

  .شديمنقد و بررسي  هاگروهو گزارش نهايي  دشيمهر گروه گزارش 

  هايافته

يل داده     ندارد) و SPSS افزارنرم درها براي تحل تا ـــ يانگين و انحراف اس ـــيفي(م مار توص ، از آ

ـــتنباطي( ، آزمون هاانسيواري آماري مانند: آزمون توزيع نرمال نمرات، آزمون همگني هاروشاس

ساني ماتريس  سيون، آزمون هم شيب رگر ، تحليل كوواريانس تك متغيره و هاانسيكووارهمگني 

  تحليل كوواريانس چند متغيره) استفاده گرديد.
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  آمارتوصيفي

  شاخص هاي توصيفي متغيرهاي پژوهش :١ جدول

  

  

  

  

  

  متغير
  

  آزمونپس  آزمونشيپ  گروه

  انحراف استاندارد  ميانگين  انحراف استاندارد  ميانگين   
  ٥٥/١  ٠٨/١٨  ٩٨/٢  ٦٨/١٠  آزمايش  يادگيري

  ٤٦/٢  ٩٦/١٤  ٧٨/٢  ٤٠/١٠  كنترل
  ٢٧/١٠  ٤٠/١١١  ٠٨/١٠  ٤٨/٨٥  آزمايش  انگيزش تحصيلي

  ٩٥/١١  ٢٤/٩٠  ٨٨/٨  ٨٤/٨٢  كنترل

  ٩٥/١  ٧٢/١٠  ٠٠/٥  ٣٢/٢٠  آزمايش  اضطراب امتحان
  ٨٧/٣  ٦٨/١٦  ٦٨/٥  ٦٨/٢٠  كنترل

  ٠٥/٤  ٣٦/١٣  ٩٠/١  ٤٨/٨  آزمايش  ارزش
  ١٢/٢  ٥٦/٨  ٢٧/٢  ٤٤/٧  كنترل

  ٣٤/٢  ٦٠/٢٢  ٢٢/٢  ٥٢/١٢  آزمايش  يزيربرنامه
  ٩٨/٣  ٥٦/١٣  ٤٨/٢  ٢٠/١١  كنترل

  ٩١/٢  ٦٠/١٣  ٠٢/٢  ٥٢/١٠  آزمايش  پافشاري

  ٧٦/٢  ٤٨/١١ ٠٦/٢  ٦٠/٩  كنترل
  ٨٥/١  ٤٨/٨  ٨٣/١  ٤٠/٧  آزمايش  اجتناب از شكست

  ٥٢/٨  ٧٦/٨  ٨٩/١  ٩٢/٧  كنترل
  ٨٦/٢  ٨٨/١٣  ١٨/٢  ٦٠/٧  آزمايش  خودكارآمدي

  ٢٧/٢  ٤٠/٩  ٢١/٢  ٨٤/٧  كنترل
  ٣١/٢  ٩٢/١٠  ٧٣/١  ٤٨/٦  آزمايش  هدف تبحري

  ٩٠/٢  ٤٤/٧  ٦٦/١  ٠٠/٦  كنترل

  ٤٠/٢  ٧٦/٩  ٩٧/١  ٣٢/٥  آزمايش  مديريت تكليف
  ٦٢/٢  ٩٦/٦  ٣٠/٢  ٩٦/٥  كنترل

  ٧٢/٢  ٠٨/٨  ٩٥/٢  ٨٤/٦  آزمايش  عدم كنترل
  ٥١/٢  ٤٠/٧  ٨٧/١  ٢٠/٦  كنترل



  ١٠٩/… بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي بر انگيزش تحصيلي و ريتأثبررسي 

 
) آمار توصيفي مربوط به ميانگين، انحراف استاندارد، كجي و كشيدگي نمرات ١در جدول شماره (

گروه آزمايش و كنترل در دو مرحله ي انگيزش تحصـــيلي هامؤلفهيادگيري، انگيزش تحصـــيلي و 

  . شد داده) نشان آزمونپسو  آزمونشيپسنجش (

  آمار استنباطي

ي پژوهش از تحليل كوواريانس تك متغيري (آنكوا) و چندمتغيري هاهيفرضـــجهت بررســـي         

شد. قبل از ارائه نتايج اين روش آماري ستفاده  آن (آزمون توزيع نرمال  فرضشيپچهار  ،(مانكوا) ا

، آزمون همگني شـــيب رگرســـيون و آزمون همســـاني ماتريس هاسانيوارنمرات، آزمون همگني 

  شد. قرارگرفتهي موردبررس) هاانسيكووار

و يادگيري   تحصيلي زشيانگ بركاربرد بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي : فرضيه اصلي
 دارد. تأثير

  و انگيزش تحصيلي نتيجه آزمون تحليل كوواريانس جند متغيري براي متغيرهاي يادگيري. ٢جدول
درجه آزادي   F  مقدار نام آزمون  اثر

  اثر
درجه آزادي 

 خطا

اندازه   معناداري
 اثر

  ٦٦٥/٠  ٠٠/٠  ٤٥  ٢  ٧٦٠/٤٤  ٦٦٥/٠ ياثر پيلاي  گروه

  ٦٦٥/٠  ٠٠/٠  ٤٥  ٢  ٧٦٠/٤٤  ٣٣٥/٠ لامبداي ويكلز
  ٦٦٥/٠  ٠٠/٠  ٤٥  ٢  ٧٦٠/٤٤  ٩٨٩/١ اثر هتلينگ

  ٦٦٥/٠  ٠٠/٠  ٤٥  ٢  ٧٦٠/٤٤  ٩٨٩/١ بزرگترين ريشه روي

ـــماره(       ـــطح معناداري هر چهار آمارة مربوطه٢بر طبق جدول ش ، لامبداي ييعني اثر پيلاي ؛)، س

ــه روي،  ــورتنيبد ؛)p>٠٥/٠اســت ( ٠٥/٠از  تركوچكويكلز، اثر هتلينگ و بزرگترين ريش  ص

ـــخص  ـــفر آماري رد و مش يادگيري و  گردديمفرض ص كه بين دو گروه آزمايش و كنترل، در 

گفت استفاده  توانيمبر اين اساس  كهتفاوت معناداري وجود دارد آزمونپسانگيزش تحصيلي در 

سي جهت برر بوده است. مؤثراز بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي بر متغيرهاي وابسته 

ـــتفادهات بين آزمودني ، آزمون اثرتفاوت دو گروه آزمايش و كنترل قرار گرفت كه نتايج  مورداس

  است. شدهارائهحاصل در ادامه 
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  آزمونپس. نتايج آزمون اثرات بين آزمودني براي مقايسه متغيرهاي يادگيري و انگيزش تحصيلي در ٣جدول 

مجموع  منبع متغير
 مجذورات

درجه 
 آزادي

ميانگين 
 مجذورات

F   اندازه
 اثر

  معناداري

  ٠٠/٠  ٥٠٢/٠  ٢٨٠/٤٦  ٥١٦/١٠٤  ١  ٥١٦/١٠٤  بين گروهي  يادگيري
        ٢٥٨/٢  ٤٦  ٨٨٤/١٠٣  يگروهدرون

انگيزش 
  تحصيلي

  ٠٠/٠  ٤٩٧/٠  ٤٢٧/٤٥  ٣٩٣/٤٨٧٩  ١  ٣٩٣/٤٨٧٩  بين گروهي

       ٤١١/١٠٧  ٤٦  ٩٢٣/٤٩٤٠  يگروهدرون

ي آزمايش هاگروه) نتايج آزمون اثرات بين آزمودني يادگيري و انگيزش تحصيلي ٣جدول شماره (

شان مي را آزمونپسو كنترل در مرحله  ستبه Fدهد. مطابق با اين جدول مقدار ن ، براي هر آمدهد

قرار  تأييدبنابراين فرض صفر رد و فرض پژوهش مورد  ؛باشديم) معنادار ٠٥/٠دو متغير در سطح (

ـــوديمي ريگجهينتو  رديگيم بازي  ش ـــتفاده از  يانهكه اس يادگيري و  ايرا چندكاربره آنلاين بر 

ــيلي دانش ــشــم در درس علوم اجتماعي و در يك موقعيت مشــاركتي انگيزش تحص آموزان پايه ش

  بوده است. مؤثر

آموزان پايه : استفاده از بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي بر يادگيري دانشفرضيه اول

  .باشديم مؤثرششم ابتدائي 

  آزمونپسمون اثرات بين آزمودني براي مقايسه متغير يادگيري در . نتايج آز٤جدول 

مجموع  منبع متغير
 مجذورات

درجه 
 آزادي

ميانگين 
 مجذورات

F  معناداري اندازه اثر  

  
  يادگيري

  ٠٠/٠  ٥١٠/٠  ٩١٣/٤٨  ٩٢٥/١١٠  ١  ٩٢٥/١١٠  بين گروهي
        ٢٦٨/٢  ٤٧  ٥٨٦/١٠٦  يگروهدرون

) معنادار ٠٥/٠آمده براي متغير يادگيري در ســطح (دســتبه F)، مقدار ٤بر طبق جدول شــماره (  

گيري نتيجه و شــودواقع مي تأييدبنابراين فرض صــفر آماري رد و فرض پژوهش مورد  ؛باشــديم

ـــوديم ـــم در درس كه اســـتفاده از بازي چندكاربره آنلاين بر يادگيري دانش ش ـــش آموزان پايه ش

  بوده است. رمؤثمطالعات اجتماعي در موقعيت مشاركتي 

  



  ١١١/… بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي بر انگيزش تحصيلي و ريتأثبررسي 

 
ــيه دوم:  ـــيلي  فرض ـــاركتي بر انگيزش تحص ـــتفاده از بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مش اس

  .باشديم مؤثرآموزان پايه ششم ابتدائي دانش

  آزمونپس. نتايج آزمون اثرات بين آزمودني براي مقايسه متغير انگيزش تحصيلي در ٥جدول 

مجموع  منبع متغير
 مجذورات

درجه 
 آزادي

ميانگين 
 مجذورات

F   اندازه
 اثر

  معناداري

  ٠٠/٠  ٤٨٩/٠  ٠٤١/٤٥  ٣٧٨/٤٨٩٦  ١  ٣٧٨/٤٨٩٦  بين گروهي  انگيزش تحصيلي
       ٧١٠/١٠٨  ٤٧  ٣٧٠/٥١٠٩  يگروهدرون

ــتبه F) مقدار ٥مطابق با جدول ( ــطح (دس ــيلي در س ) معنادار ٠٥/٠آمده، براي متغير انگيزش تحص

گيري نتيجهشــود و واقع مي تأييدبنابراين فرض صــفر آماري رد و فرض پژوهش مورد  ؛باشــديم

آموزان پايه شــشــم در كه اســتفاده از بازي چندكاربره آنلاين بر انگيزش تحصــيلي دانش شــوديم

براي بررسي تأثير بازي چندكاربره  بوده است. مؤثردرس مطالعات اجتماعي در موقعيت مشاركتي 

ي انگيزش تحصــيلي نيز از تحليل كوواريانس چندمتغيري هامؤلفهقعيت مشــاركتي بر آنلاين در مو

  است. شدهاستفاده

  ي انگيزش تحصيليهامؤلفه.  نتيجه آزمون تحليل كوواريانس جند متغيري براي ٦جدول

درجه آزادي   F  مقدار نام آزمون  اثر
  اثر

درجه آزادي 
 خطا

اندازه   معناداري
 اثر

  ٨٥١/٠  ٠٠/٠  ٣١  ٩  ٥٣٤/١٧  ٨٥١/٠ ياثر پيلاي  گروه
  ٨٥١/٠  ٠٠/٠  ٣١  ٩  ٥٣٤/١٧  ١٤٩/٠ لامبداي ويكلز

  ٨٥١/٠  ٠٠/٠  ٣١  ٩  ٥٣٤/١٧  ٧٠٦/٥ اثر هتلينگ
  ٨٥١/٠  ٠٠/٠  ٣١  ٩  ٥٣٤/١٧  ٧٠٦/٥ بزرگترين ريشه روي

ـــماره (   ـــطح معناداري هر چهار آمارة چندمتغيري مربوطه٦بر طبق جدول ش يعني اثر پيلاي،  ؛)، س

نگ و  بداي ويكلز، اثر هتلي چكريشــــه روي،  نيتربزرگلام ) p>٠٥/٠اســــت ( ٠٥/٠از  تركو

كه بين دو گروه آزمايش و كنترل، در نمرات  گردديم، فرض صــفر آماري رد و مشــخص نيبنابرا

ــيلي در هامؤلفهمربوط به  ــاس بر اين ا و تفاوت معناداري وجود دارد آزمونپسي انگيزش تحص س

ــته  توانيم ــاركتي بر متغيرهاي وابس ــتفاده از بازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مش  مؤثرگفت اس

  بوده است.
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  معناداري

  ٠٠/٠  ٣٩٥/٠  ٤٧٦/٢٥  ٦٤٤/٢١٧  ١  ٦٤٤/٢١٧  بين گروهي  اضطراب امتحان
        ٥٤٣/٨  ٣٩  ١٧٧/٣٣٣  يگروهدرون

  ٠٠/٠  ٣٧٤/٠  ٣٤٠/٢٣  ٤٨٤/٢٣٦  ١  ٤٨٤/٢٣٦  بين گروهي  ارزش

        ١٣٢/١٠  ٣٩  ١٥٨/٣٩٥  يگروهدرون
  ٠٠/٠  ٦٣٣/٠  ٢٩٩/٦٧  ٥٨٤/٦٩٠  ١  ٥٨٤/٦٩٠  بين گروهي  يزيربرنامه

        ٢٦١/١٠  ٣٩  ١٩٤/٤٠٠  يگروهدرون
  ٠٠٩/٠  ١٦٢/٠  ٥٦٥/٧  ٢٤٣/٥٠  ١  ٢٤٣/٥٠  بين گروهي  پافشاري

        ٦٤١/٦  ٣٩  ٠٠٤/٢٥٩  يگروهدرون
  ٤٠٣/٠  ٠١٨/٠  ٧١٤/٠  ٣٠٧/٣  ١  ٣٠٧/٣  بين گروهي  اجتناب از شكست

       ٦٣٤/٤  ٣٩  ٧١٤/١٨٠  يگروهدرون

  ٠٠/٠  ٤٣٣/٠  ٧٨٣/٢٩  ١٣٥/٢٠٣  ١  ١٣٥/٢٠٣  بين گروهي  خودكارآمدي
        ٨٢٠/٦  ٣٩  ٩٩٩/٢٦٥  يگروهدرون

  ٠٠/٠  ٢٧٣/٠  ٦١٣/١٤  ٧٦٦/٨٣  ١  ٧٦٦/٨٣  بين گروهي  هدف تبحري
        ٧٣٢/٥  ٣٩  ٥٥٧/٢٢٣  يگروهدرون

  ٠٠/٠  ٣٣٤/٠  ٥٥٩/١٩  ١٣٥/١٠٨  ١  ١٣٥/١٠٨  بين گروهي  مديريت تكليف
        ٥٢٩/٥  ٣٩  ٦١٨/٢١٥  يگروهدرون

  ٣٩٦/٠  ٠١٩/٠  ٧٣٥/٠  ٨١٩/٤  ١  ٨١٩/٤  بين گروهي  عدم كنترل

        ٥٥٥/٦  ٣٩  ٦٣٢/٢٥٥  يگروهدرون

ي انگيزش تحصــيلي هامؤلفه) نتايج آزمون اثرات بين آزمودني براي مقايســه ٧در جدول شــماره (  

است. با توجه به  شدهدادهنشان  آزمونپسي آزمايش و كنترل در مرحله هاگروهآموزان، در دانش

) معنادار ٠٥/٠در ســـطح ( مؤلفهآمده، براي هفت دســـتبه Fدر اين جدول مقدار  شـــدهارائهنتايج 

ـــديم ـــفر رد و فرض پژوهش مورد  ؛باش . با توجه به افزايش رديگيمقرار  تأييدبنابراين، فرض ص

ي، پافشاري، خودكارآمدي، هدف زيربرنامه(ارزش،  مؤلفهميانگين نمرات گروه آزمايش در شش 

يت تك مدير يك تبحري و  يانگين نمرات گروه آزمايش در  كاهش م فهليف) و  ـــطراب  مؤل (اض

ــوديمگيري ، چنين نتيجهآزمونپس) در مرحله ٢امتحان ــتقل اين پژوهش، ش بوده  مؤثر كه متغير مس

ست ستبه Fكه مقدار اما با توجه به اين ؛ا ست و عدم كنترل)  مؤلفهآمده، در دو د شك (اجتناب از 

                                                      
1. Test anxiety 
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ـــطح ( ـــفر مورد  ؛باشـــدينم) معنادار ٠٥/٠در س  و رديگيمقرار  تأييدفرض پژوهش رد و فرض ص

  نبوده است. مؤثرمذكور  مؤلفهكه استفاده از بازي چندكاربره آنلاين بر دو  شوديمگيري نتيجه

  گيريبحث و نتيجه

 زشيانگ بربازي چندكاربره آنلاين در موقعيت مشاركتي  تأثيربررسي  باهدفاين پژوهش     

 آموزان پايه ششم در درس مطالعات اجتماعي طراحي و اجرا شد. روشتحصيلي و يادگيري دانش

آموزان دانش است. جامعه، كليه كنترل گروه باآزمون پس و آزمونشيپ طرح با آزمايشي شبهآن 

 عنوانبهدو مدرسه و دو كلاس  ،هدفمند يريگنمونه بابودند.  تهران شهر )١٤٠٠-١٤٠١( ششم پايه

 نفر گواه) ٢٥نفر آزمايش و  ٢٥(نفر پسر ٥٠آموزان حاضر در پژوهش شدند. دانش انتخاب نمونه

آمده از تحليل دستشدند. نتايج به دييتأدهد كه فرضيات پژوهش نشان ميها يافتهبودند. 

دهد كه مقدار سطح معناداري كوواريانس چندمتغيره(مانكوا) جهت بررسي فرضيه اصلي نشان مي

نتايج حاصل از  چنينفرض صفر رد شد. هم نيبنابرااست؛  داريمعن) ٠٥/٠آمده در سطح (ستدبه

دهد كه سطح معناداري نشان مي تحليل كوواريانس تك متغيره(آنكوا) براي فرضيه فرعي يك

شد. نتايج  دييتأفرض صفر رد و فرض پژوهش  نيبنابرا ؛) معنادار است٠٥/٠آمده در سطح (دستبه

 Bahadori Khosroshahi & Habibi؛  Sergzi et al., 2020(هاي قبلي هش با  پژوهشاين پژو

Kalibar, 2016  ،Huang, 2011 ؛Moradi & Maleki, 2015 ؛Esmaeili Gujar et al.,  2017 ؛
2008Papastergiou, 2020؛Sabirli & Coklar,   2018؛Utku & Dolgunsöz,  ؛ وDehghani 

Firoozabadi & Sardari Zarchi, 2018  ( سو بود. هم  

(اضطراب ي انگيزش تحصيليهامؤلفهبازي چندكاربره در موقعيت مشاركتي بر شش مورد از  تأثير

ي، پافشاري، خودكارآمدي، هدف تبحري و مديريت تكليف)معنادار بود زيربرنامهامتحان، ارزش، 

ارزش، برگرفته از نظريه  مؤلفهو بر سه مورد ديگر(اجتناب از شكست و عدم كنترل) معنادار نبود. 

ي پيامد نيبشيپارزش است. در اين نظريه اعتقاد بر اين است كه  در ضربانگيزشي انتظار 

 يبه دليل مشاركتنيز ي به همراه دارد. بازي چندكاربره تربيشزشي ) قدرت انگيباارزشسودمند(

ي كلاسي درس مطالعات هاتيفعالدر آموزان را نسبت به ارزش همكاري ش، ديدگاه دانبودن

ي درباره شرايط مطالعه و انجام شياندشيپي به معناي زيربرنامه ؤلفهم اجتماعي بهبود بخشيده است.

فعاليت گروهي و مشاركتي كلاس درس در زمينه آموزش، تكليف كلاسي  . به علتباشديمتكاليف 

است كه منجر به  گرفتهشكلگروه هاي بازي محور، نوعي تعهد و نگرش مثبت نسبت به و آزمون

  قبل از كلاس مطالعات اجتماعي شده است. تلاش جهت آمادگي 
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ل مسائل و انجام تكاليف و مطالعه مؤلفه پافشاري به معناي اصرار و پشتكار و تلاش مجدانه براي ح

، چندكاربرهدر بازي  هاميتتوان گفت تعهد بين اعضاي گروه، رقابت بين افراد و . ميباشديممستمر 

سيستم بازخورد دهي بازي، جو مشاركتي كلاس و مشخص بودن هدف و انتظارات براي 

 ،ر بازي و برنده شدنبراي يادگيري مطالب درس و شركت د هاآنآموزان، سبب شد كه دانش

ي خود هاييتواناتلاش مضاعفي از خود نشان دهند. خودكارآمدي نيز باوري است كه فرد نسبت به 

براي مفهوم  هاگروهبودن  نامتجانسبه دليل مشخص بودن هدف و انتظارات،  رسديمنظر به دارد. 

داربست زني، توالي منطقي محتوا، سيستم بازخورد دهي بازي و مشاهده نتيجه تلاش خود، همكاري 

با مطالب،  خودكارآمديآموزان با نگرش مثبت و ، دانشدرپييپي هاتيموفقو رقابت در بازي و 

يعني تلاش  ؛ري. داشتن هدف تبحكردنديممربوط به درس مطالعات برخورد  هايبازيو  هاتيفعال

. به علت مشخص بودن هدف و انتظارات، جو موردنظربراي رسيدن به حد تسلط سطح بالا در زمينه 

، تعهد گروهي، خاصيت رقابتي بازي چندكاربره هاگروههمكاري و مشاركت كلاس و عدم تجانس 

عات آموزان براي يادگيري مطالب درس مطالدر كلاس، دانش گرفتهشكلو هنجارهاي گروهي 

كسب كنند. مديريت تكليف به معني تري امتياز بيشتا  كردنديمي تربيشتلاش  ،اجتماعي

ي خود و پيدا كردن راهي براي حل تكاليف هايتوانمنديي براي استفاده بهينه از امكانات و جوچاره

بهتر ي و مديريت زيربرنامهخودكارآمدي باعث  و ي، پافشاريگذارارزش. باشديمو مسائل درسي 

  .دشويمي تبحري هاهدفي درسي و رسيدن به هاتيفعالتكاليف و 

. قرار باشديماز قرار گرفتن در شرايط آزمون  آموزدانشاضطراب امتحان، به معناي نگراني زياد  

به همين دليل  كهكنديمآزمون محور، ترس و نگراني از امتحان را كم  هايبازيگرفتن مداوم در 

يي هاتيموقعبود. اجتناب از شكست، به معني فرار كردن افراد از  داكردهيپسطح اضطراب كاهش 

ست يا آمادگي مقابله با آن را ندارند. اگرچه شكست در هاآنكه داراي چالش فراتر از توانايي 

توان آموزان را نسبت به شكست متعادل كنيم، مياما اگر ذهنيت دانش ؛واقعيت خوشايند نيست

ي محورزي محوري، تجربه محوري، مشاركتطحي از پذيرش را كسب كنند. باانتظار داشت كه س

مواردي بود كه در پذيرش شكست و جسارت مقابله با موقعيت  ازجملهو فرصت جبران 

يعني نگرش افراد به اينكه علت و تقويت  ؛آموزان كمك كردند. عدم كنترلبه دانش زيبرانگچالش

خيلي از پيامدها در كنترل ما نيست؛ اما  كهنيا باوجودو  نيست كنترل خودشان دررفتار و پيامد آن 

  اين خصيصه را تعديل كند.  توانديمباور به توانايي مديريت و كنترل رفتار و پيامدها 
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نتايج حاصل  معنادار نبود. ،اجتناب از شكست و عدم كنترل مؤلفهتغييرات در دو      در اين پژوهش 

كه سطح معناداري  دهديماز تحليل كوواريانس تك متغيره (آنكوا) براي فرضيه فرعي دو نيز نشان 

نتايج شد.  تأييدبنابراين فرض صفر رد و فرض پژوهش ؛ ) معنادار است٠٥/٠در سطح ( آمدهدستبه

 ,Esmaeili Gujar et a.l؛ Hwang & Wu, 2012(هاي قبليپژوهش در اين قسمت نيز با پژوهش

؛ و Lim & Wang, 2005؛ Hsiao et al., 2014؛ Stanley-Yolgeçen, 2018؛ 2017
Dehghani Firoozabadi & Sardari Zarchi, 2018  ( .همسو بود  

ي عاطفي هاطهيح زمانهمهايي كه كند. در پژوهشمباني نظري از تركيب اين پژوهش حمايت مي   

ي دارند. تربيشروي كدام مورد اولويت و تمركز مهم است كه  كنندميو شناختي را بررسي 

ي به آموزش از روش يادگيري مشاركتي بخشتيفيكمطابق با نظر بلوم و آزوبل، براي  گذاشتنديم

هاي كاهوت نيز اجرا گرديد. براي افزايش عاطفه و انگيزش در و نقشه مفهومي استفاده شد و بازي

تدريس  روشو كيفيت  كردي شناختي و رواني حركتي تمركز هاهجنبروي  توانميآموزان دانش

 چنينهم و شوديمباعث ايجاد عاطفه مثبت افزايش  امكان موفقيت  ،در اين صورت دادكه ءارتقارا 

ي سطح بالاتر به محيط آموزشي منتقل سازيشرطعاطفه مثبت حاصل از تجربه موفق از طريق 

آموزان بود. افزايش انگيزه دانش با هدف  پژوهش مشاركتي روش آموزش و يادگيري اين. شوديم

 .دلايل انگيزش بالا در اين روش، اهداف گروهي، مسئوليت فردي و فرصت برابر موفقيت هستند

ي هامهارتبهبود كار تيمي و افزايش دانش و  ،)Papastergiou, 2008(شاركت و همياري بازي م

  .داردرا به همراه انگيزش  تحصيلي و تقويت

 (Pujolà & Appel, 2020) هاي گيمي شده كاهوت را پلتفرمي براي طراحي و اجراي آزمون

 گروهي و فردي هايبازي انواع توانمي كه است وب تحت محور بازي محيطي ،ند. كاهوتدامي

بازخورد  زمان، چالش، امتياز،شامل:  كاهوت هايد. ويژگيكر اجرا و تهيه باز منبع فضاي اين در را

نيازمند  آوري،فنزمان درنتيجه است. بازي گروهي از طريق  تأثير رتبه و موسيقي جذاب، فوري،

بنابراين با  ؛باشدها ميانديشي درباره نحوه تعاملات بين اعضاي گروهطراحي راهبرد اجرايي و پيش

ي براي هر آموزان، روش يادگيري مشاركتي در كلاس و طراحي نقشه مفهومبندي دانشگروه

  زمينه مناسبي براي اجراي بازي فراهم شد.  ،درس

. به دليل فراهم كردن هستندها ابزاري براي يادگيري، درگيري مفهومي و احساسي و مشاركت بازي

آموزان نفس دانشتوجه و اعتمادبهبرانگيز باعث ايجاد سرگرمي، جلبموقعيت مبهم و چالش
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، و تلقي آن به نوعي تجربه يادگيريآموزان از شكست هني دانشهاي ذبراي تغيير برداشت. شوندمي

. بر طبق نظريه ارتباطي را تجويز كردعواطف  براي درگيري بازي همراه باان محتواي درسي تومي

تواند ترس از تجربه شكست بازي مي ،زدايي تدريجي و نظريه انرژي مازاد هربرت اسپنسرحساسيت

تداوم فعاليت توان عواطف بازدارنده قبلي و ترس از شكست را به پيشراني براي مي متعادل كند.را 

. بازي كاهوت كردفراهم  راپذيري شناختي موجبات يادگيري و انعطافو تجربه تبديل كرد و 

عنوان تكليف، هم رقابتي و هم مشاركتي و مبتني بر همكاري باشد. در اين تواند هم فردي بهمي

آموزش  روند اجرا، بر مرحلهچند  از بعد« دهاي مثبتي از معلم كلاس دريافت شد.پژوهش بازخور

 حضوري ديدارهاي و مجازي هايتماس طي والدين گذاشت. تأثير آموزاندانش يادگيري و كلاسي

ه ردبالا ب مطالعه براي را آموزاندانش انگيزه كه بودند مدعي و داشتند رضايت بازي اين اجراي از

 صحبت عملكرد خود، و هايباز اين مورد در دائماً  منزل در فرزندانشان كهبيان كردند است و

مشاركت  ميزان است. نيز مشهود مجازي هايكلاس در هايت آنفعال بالا، در انگيزه حتي كنند ومي

 زيادي مبني بر هايپيام در طول هفته رفت. ي مجازي بالاهاكلاس در آموزانحضور فعال دانشو 

 علاقه و يادگيري نيز معلم طرف يهايابيارزش در .استفت شدهاريد بازي مجدد اجراي درخواست

 روديميي وجود داشت كه انتظار هاتيمحدودپژوهش در اين » گرديد. مشاهده درسبه 

توان هاي اين پژوهش ميي كنند. ازجمله محدوديتشياندچاره هاآنپژوهشگران آتي درباره 

محدوديت ديگر نيز ناتواني در بررسي مغير جنسيت و  .ب اينترنت اشاره كردنامناس سرعتبه

شود: هاي پژوهش پيشنهاد ميبا توجه به يافته چنينهمآموزان دختر اين مطالعه بود. واردكردن دانش

ساختار و تركيب موقعيت را در نظر  ،هاي تحقيقاتي در حيطه تربيتيپژوهشگران در تدوين طرح

سازي پلتفرم بازي .هاي فعال و يادگيرنده محور همراه كنندداشته باشند. بازي را با ساير روش

 ،در ساير مقاطع تحصيلي و دروس پايه علوم انساني .كاهوت را با متغيرهاي ديگر آزمايش كنند

  كارگيرند.بازي را به
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