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The objective of this study was to investigate the effect of gamification on the 

performance of the third elementary school grade arithmetic lesson. The research 

method is based on a practical purpose and is a semi-experimental method that 

includes a pre-test-post-test and a control group. The statistical population of this 

research is all third-grade students of Kazimieh Elementary School in Tehran during 

the academic year 2022-2023. Three experimental groups were randomly assigned to 

60 male pupils with math disorders: individual, cooperative, and control. The 

experimental group’s pupils with learning disorders underwent 12 sessions of 

training using the gamification method. The traditional procedure was employed by 

the control group during the meetings. The research tool consists of mathematical 

questions that have been verified by a number of experienced instructors and experts. 

Multivariate covariance analysis was employed to analyze the data collected from the 

pre-test and post-test implementation. The teacher constructed the measuring 

instrument for the math tests. The results indicated that the implementation of the 

gamification approach has resulted in an enhancement of the mathematical 

performance of third-grade elementary school pupils. There was no discernible 

distinction between collaborative and individual groupings. Therefore, the 

gamification method can be employed to enhance the performance of pupils in 

mathematics, either individually or collaboratively. This approach serves as an 

acceptable substitute for conventional methodologies. 
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The Effectiveness of of the Collaborative and Individual Gamification Method on the Math 

Performance of Third Grade Elementary School Students 

Extended Abstract 

Aim 

Enhancing student motivation is a central goal in mathematics education, as it directly affects how well and 

how deeply students learn (Gunderson et al., 2018). A lack of motivation can harm students' emotional 

well-being, self-esteem, problem-solving abilities, and moral development, with broader social 

consequences. Mathematical motivation refers to students’ interest in and willingness to engage with math 

and succeed in related tasks (Schukajlow et al., 2017), while achievement motivation is the drive to 

experience success in completing math problems (Acharya & Joshi, 2009). Math anxiety—if excessive—

can impair cognitive processes and hinder learning (Hamari, 2015). Traditional teaching methods like 

lectures and case studies have lost appeal (Dessler, 2005; Ertemsir & Bal, 2012), prompting educators to 

explore gamification—the integration of game elements into learning—as an engaging alternative. 

Gamification has been shown to increase motivation, collaboration, participation, and self-directed learning 

(Santos et al., 2022). It also supports social learning and reduces negative student perceptions through 

enjoyable, interactive experiences (McClaran, 2020). This study therefore investigates the impact of 

gamification on the math performance of third-grade students. 

Methodology 

This quantitative, quasi-experimental study employed a pre-test/post-test control group design. The 

statistical population consisted of all third-grade students at Kazimieh School in Tehran during the 2022–

2023 academic year. A total of 60 students were selected using convenience sampling and randomly 

assigned to three groups: an individual gamification group, a collaborative gamification group, and a 

control group. The school was selected based on the researcher’s teaching access, but random assignment 

was used to allocate students to each group. Mathematics Test: Each test contained 15 items that 

comprehensively covered the third-grade mathematics curriculum. All questions aligned with the textbook 

content and were of moderate difficulty. To validate the test, four faculty members from the Department of 

Psychology and Educational Sciences, along with experienced educators (each with a master’s degree or 

higher and over 20 years of teaching experience), reviewed the items. Following feedback and revisions by 

two teachers, the test was approved. The post-test mirrored the pre-test in content, difficulty, and 

administration conditions to ensure reliable analysis. Intervention Procedure: Twelve instructional 

sessions were conducted for each group: cooperative gamification for the collaborative group, individual 

gamification for the individual group, and traditional instruction for the control group. Data analysis was 

performed using Multivariate Analysis of Covariance (MANCOVA), which allowed for the evaluation of 

the gamification effect while controlling for covariates. SPSS version 26 was used for statistical analysis. 

Findings 

The analysis of covariance (see Table 1) showed statistically significant results. The F-values and p-values 

(p = 0.0001, α = 0.01) confirm rejection of the null hypothesis and support the research hypothesis. This 

indicates that both individual and collaborative gamification methods had a positive and significant effect 

on students' mathematical performance. 

Table 1: ANCOVA Results 

Source Sum of Squares df Mean Square F Sig. 

Individual Gamification 4.219 1 4.219 40.563 0.001 

Collaborative Gamification 4.229 1 4.229 41.563 0.001 

The adjusted mean scores revealed that students in the gamification groups outperformed those in the 

traditional control group. Thus, the hypothesis that gamification positively affects math performance was 

statistically supported. 

Table 2: Tukey’s Post-Hoc Test for Group Comparisons 
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Groups Compared Mean Difference Std. Error Sig. 

Individual vs. Control 3.239 0.238 0.001 

Collaborative vs. Control 4.231 0.238 0.001 

Individual vs. Collaborative 0.233 0.238 0.71 

Tukey’s post-hoc test showed no significant difference between the individual and collaborative 

gamification groups, but both differed significantly from the control group, confirming the effectiveness of 

gamification in improving math performance. 

Conclusion 

This study examined the effectiveness of gamification in improving third-grade students' performance in 

mathematics. The findings revealed that gamified learning significantly enhanced students’ academic 

achievement, reduced math and test anxiety, and increased motivation. It was emphasized that replacing 

traditional teaching methods with game-based approaches could make learning more engaging. The study’s 

results align with both Iranian research (e.g., Amini & Boniyadi Naeini, 2016; Alborzi & Khoshbakht, 

2007) and international studies (e.g., Palomo-Duarte et al., 2014; Jagust et al., 2018; Armstrong & Landers, 

2018; Tokac et al., 2019). While limitations such as lack of randomization and parental cooperation 

affected internal validity, the findings support broader use of gamification across different subjects, 

educational levels, and learner populations. The study recommends teacher training and nationwide 

evaluation of current game-based teaching practices to inform future interventions 

Keywords: Individual, Gamification, Elementary School, Mathematics, Collaborative. 
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 آموزان پسر پایۀ سوم دبستاندانش

 1ابراهیم خدایي ، 1پورمحمد جوادي ، *1مرضیه دهقاني ،1پورمرضیه عباس

 ، تهران، ایران.تهران دانشگاه ،و علوم تربیتی شناسیروان ۀدانشکد ی،درس ی آموزشی وهاهمها و برناشرو گروه. 1

رایانامااه   ، تهااران، ایااران.تهااران دانشااگاه ،و علااوم تربیتاای شناساایروان ۀدانشااکد ی،درساا  ی آموزشاای وهاهماا هااا و برناشرو یار، گروهدانش  مسئول:*نویسنده 
dehghani_m33@ut.ac.ir

چکیدهاطلاعات مقاله

نوع مقاله:
پژوهشی

هاي مقاله:تاریخ
04/1403/ 30 :افتیدر خیتار

20/07/1403   بازنگري خیتار

 16/10/1403  رشیپذ خیتار

 10/04/1404  انتشار خیتار

ساوم دبتاتان باود. روش  یاضایعملکارد در  ر  یرو  یوارساازیباز  یاثرگذار  یپژوهش بررس  نیهدف از ا

پس آزمون با گروه کنترل باود. -آزمون  شیبا پ  یشیآزمامهیو از لحاظ روش ن  یلحاظ هدف کاربردپژوهش به

 1401-1402  یل یحصشهر تهران در سال ت  یۀسوم دبتتان کاظم  یۀآموزان پادانش  یۀپژوهش کل   یآمار  ۀجامع 

 ،یانفاراد  شیدر ساه گاروه آزماا  یصورت تصااد بودند، به  یاضیآموز پتر که دچار اختلال ردانش  60بودند.  

جلتاه روش  12 ش،یدر گاروه آزماا یریادگیاآموزان مبتلا باه اخاتلال و کنترل قرار گر تند. دانش  یمشارکت

 یهاشارک  کردناد. ابا ار پاژوهش پرساش  یسنتاما گروه کنترل در جلتات    دند،یرا آموزش د  یوارسازیباز

  یاشد. اب ار سانجش ن  دییاز آموزگاران باتجربه تأ  ینظران و تعدادصاحب  ۀل یوسها بهآن  ییبود که روا  یاضیر

موجاب بهباود عملکارد   یوارساازینشان داد اساتفاده از روش باز  هاا تهیساخته بود.  معلم  یاضیر  یهاآزمون

و  آزماونشیپ یحاصل از اجارا یهاداده لیو تحل  هی. تج شودیم ییسوم ابتدا  یۀپاآموزان  دانش  یاضیدر  ر

انجاام  26 ۀنتا  SPSSا ا ار اطلاعات باا نرم لیو تحل  رهیچندمتغ   انسیکووار  لیآزمون با استفاده از تحل پس

باه  تاب ن یشایمعنادار نمرات گاروه آزما  شیموجب ا  ا  یوارسازیآموزش به روش باز  ج،یگر  . مطابق نتا

باا   تاوانیم  نیوجود ندارد؛ بنابرا  یو مشارکت  یگروه انفراد  نیب  یا راد گروه کنترل شده اس  و تفاوت معنادار

را بهباود   یاضایآماوزان در در  رعملکرد دانش  یمشارکت  ای  یصورت انفرادبه  یوارسازیاستفاده از روش باز

 اس .  یسنت  یهاروش یبرا  یمناسب نیگ یروش جا نی. ادیب ش

 :هاکلیدواژه
دبتاتان،   ۀوارساازی، دورانفرادی، بازی

 ریاضی، مشارکتی.
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 135           و دیگرانپور  مرضيه عباس .../ يو مشارکت یصورت انفرادبه  یوارسازی روش باز   ياثربخش

 

 مقدمه . 1
آموزان برای یادگیری آن نیاز باه اساتفاده از عنوان دانشی مفهومی، علمی پیچیده اس  که دانشریاضیات با توجه به ماهیتش به

ای دانتا  (. ریاضیات را باید موضوع پیچیده 1386البرزی و خوشب  ،  های مرتبط دارند )راهبردهای م تلف در هریک از رشته
کند، بلکاه سابب ایجااد آموزان منتقل میتنها مفاهیم جدید را به دانشگیرد و یادگیری آن نهکه زمان، کمی  و مکان را دربرمی

(. ریاضایات یکای از 2005، 1داوکارشاود )آماوزان میهای دانشانگی ه، پرورش خلاقی  و کاربرد و ایجااد ارتبااب باین آموختاه
شود  رد مهارت  هام دقیقای از اطلاعاات، های ضروری همراه با مشاهده، محاسبه، استنباب و قیا  اس  که موجب میمهارت

هاای تحصایلی مشااهده س ریاضی، یکی از مشکلات نظام آموزشی کشور اس  کاه در تماام دوره یدرتد.  بیابالگوها و استدلال  
 در  ایگتاترده   طورریاضای باه  سا تی  د کهنکنمی  بیان  ریاضی  یادگیری  مشکلات  درمورد  (2006)  2جردان و همکاران  شود.می

  دارد. یا ته رواجتوسعه کشورهای سایر مانند نی  متحده ایالات
 کنندمی  تأیید  شناسانروان  از  بتیاری  اس .  انگی ه   ا  ایش  و  ایجاد  ریاضیات،   تدریس  در  آموزشی  مهم  هایضرورت  از  یکی

 یاادگیری کیفیا  و کمیا  در ریاضای،  در  آموختن برای انگی ۀ یادگیرنده  و اس   کار  هر  انجام  اصلی  عامل  انگی ه،   داشتن  که
 جملاه از  اردی صادمات بار ا  ون در ،  این آموختن برای انگی ه نداشتن  طر ی از (.2018 ، 3گاندرسون و همکاران)  اس   مؤثر
 دنباال باه نیا  اجتمااعی هایآسیب اخلاقی،  هایارزش و مشکلات با  مقابله  توانایی  نفس، ع ت  عاطفی،   سازگاری  دنشدارخدشه
و   )اساکوکاجلواس     ریاضی  های عالی   انجام  در  مو قی   و  ریاضیات  با  کار  یادگیری،   برای  علاقۀ  رد  و  میل  انگی ۀ ریاضی،   .دارد

 خوشاایند  احتاا   یاا  مو قیا   کتاب  بارای   رد  تلاش  به  را  ریاضی  در   در  انگی ۀ پیشر    پژوهشگران  .(2017،    4همکاران
 در مؤثر و مهم عوامل از دیگر یکی (.2009، 5جوشی و  آچاریا) کنندمی  تعریف ریاضی تکالیف دادنانجام  در  شدنمو ق  به  مشروب
 یاادگیری  تقوی   برای  محرکی  معین،   می انی  تا  اضطراب  ا  ایش  طورکلیبه.  اس   ریاضی  اضطراب  ریاضیات،   یادگیری  و  آموزش
 موجاب  اسا   ممکن  نی   ازحدبیش  ضطراب. اشودمی  یادگیری  کاهش  سبب  اضطراب  ا  ایش  معین،   می ان  این  از  پس  ولی  ، اس 

 (.2015،  6هامااری)  کناد  ایجااد  مشاکلاتی  هااآن  بارای  جتامی  لحاظ  از  حتی  و  شود  آموزاندانش  تفکر   رایندهای  متدودشدن
زیادی   هایتفاوت  در پیشر   تحصیلی  ، بتیار شبیه به هم هتتند  که از لحاظ توانایی و استعداد یادگیری  آموزانبتیاری از دانش

 غیرتحصایلی نیا  باه چشام  هاایبلکه در سایر  عالی   ، آموزشگاهی  هایدر   تنها در یادگیرینه  هاتفاوت  این  یکدیگر دارند.  با
 شماربه  درسی  مواد  ترینپرچالش  از  یکی  شود. به این ترتیب ریاضیاز ر تار آدمی به حوزۀ انگی ش مربوب می  خورد. این جنبهمی
 مطالعاات  نتاایج  همچناین  .دهدرا نشان می  در   این  در    اینده   تحصیلی  ا    ، کشور  در  تحقیقاتتعدادی از    هاییا ته  و  آیدمی
  (.1392درتاج، ) اندنبوده  مو ق  چندان ریاضی عملکرد در ایرانی آموزاندانش دهدمی نشان های گذشتهدوره  در تیم 

 و کفایا   محبوبیا   از  اسا . اماا  داشته  وجود  معلمان  هایتوسعۀ حرف  و  آموزش  برای  بتیاری  متفاوت  هایروش  همواره 
 ؛2010  ، 8مانادی  ؛2005  ، 7)دسالراسا     شاده   ماوردی کاساته  س نرانی و بررسای  جمله  از  آموزش  مرسوم  هایروش  از  بتیاری
تواند انگیا ه را ا ا ایش دهاد و مشاارک  هایی اس  که میوارسازی یکی از تکنیکدر حال حاضر بازی  (.2012،  9بال  و  ارتمتیر

، 10)کوسااماکننده و جالاب در تادریس دارد  ویژه در زمینۀ آموزش و یادگیری که نیاز به  عالی  سارگرمبه  ؛کاربران را تقوی  کند
آماوز اسا  های آموزشی مؤثر برای ا ا ایش تعامال باا دانشنقش بازی در یادگیری کودکان بتیار مهم و نیازمند روش  (.2018
توان آن را برای ا ا ایش کاارایی و های اخیر بوده اس  که میوارسازی از موضوعات مورد بحث در سالبازی  (.2024،  11)مگپوزا
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و   )تاوداهای آموزشی به یادگیری بهتار کااربران منجار خواهاد شاد  وارسازی مناسب در محیطبازی  .کار گر  بهتعامل کاربران  
 دادنمشاارک آن در ایجااد انگیا ه و    قابلی توان به  وارسازی و یادگیری مبتنی بر بازی را میمحبوبی  بازی  (.2019،  1همکاران
این روش م ایایی مانناد ا ا ایش انگیا ه، مشاارک ، رقابا ، همکااری و   (.2023،  2)سانتو  و همکارانآموزان نتب  داد  دانش

کردن دید منفی (. آموزش با استفاده از بازی علاوه بر خنثی2022،  3رینکون  لورز و همکاراندهد )یادگیری خودگردان را ارائه می
ترکیاب  (.2020، 4کلاران)ماکها اثرگاذاری مثبا  داشاته باشاد تواند با انتشار محتوای اجتماعی از طریاق رساانهم اطبان می

های محبوب برای ارتباب با م اطباان در موضاوعات اجتمااعی اساتفاده ارتباطی اس  که از رسانه  یراهبرد  ، سرگرمی و آموزش
ی هتاتند هاایکند. آموزش مبتنی بر بازی و سرگرمی باید از آموزش با استفاده از سرگرمی حمای  کند. بازی و سرگرمی اب ارمی

دهاد و سابب ایجااد آموز ا  ایش میاین روش امید و انگی ه را در دانش  (.2018،  5)التوایر  اس که هد شان آموزش و یادگیری  
 (.2015، 6)آکتاکالشود های متفاوت برای یادگیری میراه 

 بردنلاذت  و  انگیا ه   علاقه،   ا  ایش  موجب  7وارسازیبازی  که  کردند  بیان  خود  نتایج مطالعات  در  (1397)  آرخی و همکاران
 تحقیاق   کناد. نتاایجعرضاه می  جامعاه  باه  را  کارآمادتری  آموختگااندانش  و  شودمی  درسی  مطالب  یادگیری  برای  آموزاندانش

 بار تأثیرگاذاری سابب ریاضای در  یاادگیری هاایمحیط در روش این از استفاده  داد نشان نی  (2020) 8اینکیکابی و همکاران
 مهاارت  و  متالله  حال  مهارت  مانند  مرتبۀ بالاتر  های شناختیتوانایی  پیشر    به  تواندمی  و  شودمی   رد  ر تار  انگی شی و  عوامل

سااختارهای   کماک  باه  نشااب  و  سارگرمی  چاشانی  ا  ودن  وارسازی رابازی  (2014)  9راثبارد  و  مولیککند.    تفکر انتقادی کمک
 از  اساتفاده   باا  تواننادمی  برنامۀ درسی  معتقدند طراحان  (2018)  10لندرز  و  آرمتترانگاند.  کرده   تعریف  روزمره   زندگی  در  گونهبازی
 نیااز  علمی  هایتکنیک  از  استفاده   با  و  آیدمی  کاربه  زمانی  وارسازی چهکه بازی  دهند  تش یص  سنتی  برنامۀ درسی  طراحی  اصول

 وارساازیبازی  کاربرد  نشان داد  (2016)  11و همکاران  پوزی  سازند. نتیجۀ پژوهشبرطرف    نحو  به بهترین  را  خود  سازمان  آموزشی
  رایناد  از  حاال، درعین  و  باشاند  داشاته  توساعۀ خاود   رایناد  در  بیشتری  مشارک   آموزاند دانشوشمی  موجب  آموزش   رایند  در

 در نوآورانۀ آنان ات اذ رویکردهای می ان بر معلمان ایتوسعۀ حر ه و شیوۀ آموزش این شد مش ص  علاوه ببرند. به  لذت  یادگیری
 نیا  دوره   پایاان  در  شده انجام  هاینظرسنجی  اس . در  مؤثر  بتیار  پردازند، می   عالی   به  هاآن  در  که  مدارسی  آموزشی  های عالی 
دورۀ آموزشای   مو قی   بر  مثبتی  تأثیر  مشارکتی،   و  گروهی  کار  و  چالش  وجود  جمله  از  وارسازیعناصر بازی  از  برخی  شد  مش ص
 اس . نبوده  آمی مو قی  چندان دیگر عناصر برخی کارگیریبه کهدرحالی ؛دارند

بتیاری از   شده و تجربیات یکی از پژوهشگران که سابقۀ آموزگاری در مدار  شهر تهران دارد، های انجامبراسا  پژوهش
آماوزان هماواره از ایان در  آموزان در یادگیری در  ریاضی با مشکل مواجه هتتند. با توجه به نوع تدریس معلم، دانشدانش

هاای دیگاری را بارای بنابراین بایاد روش  ؛شوندکنند و حتی با شنیدن نام ریاضی یا امتحان ریاضی دچار اضطراب میدوری می
تواند تا حد زیادی از این مشکل بکاهد. به این ترتیب این پاژوهش وارسازی آموزش ریاضی میکار برد. بازیآموزش این در  به

آماوزان د تا هم اثرگذاری این روش را بر عملکرد ریاضی دانشنکمیصورت مشارکتی و انفرادی بررسی  اثرگذاری این روش را به
صاورت های پاژوهش به. به این ترتیب سؤالانجام دهدای بین اجرای آن به روش مشارکتی و انفرادی  کند و هم مقایته  مطالعه

  زیر اس 
 آموزان مؤثر اس ؟صورت انفرادی در بهبود وضعی  در  ریاضی دانشوارسازی بهاجرای برنامۀ درسی مبتنی بر بازی
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 آموزان مؤثر اس ؟صورت مشارکتی در بهبود وضعی  در  ریاضی دانشوارسازی بهاجرای برنامۀ درسی مبتنی بر بازی
آموزان صورت انفرادی یا مشارکتی در بهبود وضعی  در  ریاضی دانشوارسازی بهنوع اجرای برنامۀ درسی مبتنی بر بازی

 مؤثر اس ؟

 روش . 2

 اجرا  روش و نمونه جامعه،. 2-1

پس آزمون با گروه کنتارل انجاام شاد. -آزمایشی و با استفاده از طرح پیش آزمونو به روش شبه  اس   رویکرد این پژوهش کمی
 بودناد 1401-1402آموزان پایۀ سوم دبتتان مدرسۀ کاظمیۀ شهر تهران در سال تحصایلی جامعۀ آماری این پژوهش کلیۀ دانش

گیری دردستر  در سه گروه آزمایش مشارکتی، آزمایش انفرادی و گروه گواه انت ااب شادند. صورت نمونهها بهنفر از آن  60که  
آموزان در سه گروه کنترل انفرادی و ولی جایگیری دانش  ، ای انت اب شد که محقق امکان تدریس داشته باشدمنظور مدرسهبدین

صاورت مشاارکتی و انفارادی وارسازی بهصورت تصاد ی انجام شد. گروه گواه در جلتات بازیمشارکتی و همچنین گروه گواه به
 اما گروه کنترل در کلا  سنتی حاضر شدند. ، شرک  کردند

 پژوهش  ی . ابزارها2-2

 ی اضی. سؤالات ر1-2-2

های در  ریاضای پایاۀ ساوم ابتادایی و هماۀ زمیناه  اسا کاه ساؤالات آن جاام     اسا ساؤال    15ها شامل  هریک از آزمون
. همچناین دشاواری ساؤالات هام یتا ذکار اسا  کاه ساؤالات آزماون  راتار از کتااب درسای نشاایان  .  دهدمیرا پوشش  

شناسای دانشاکدۀ روان  اساتادهاا در اختیاار چهاار  . بارای تأییاد روایای پاژوهش، آزمونیتا متوسط اس  و ساده یا سا   ن
و  بودنااد کارشناساای ارشااد و بااالاترتحصاایلات و علااوم تربیتاای و همچنااین معلمااان باتجربااه قاارار گر اا . معلمااان دارای 

هاا، آزماون هاا بایش از بیتا  ساال ساابقۀ تادریس داشاتند. باا ویارایش آزماون پاس از پیشانهاد دو تان از معلمهمگی آن
آزماون همتاان و تماام آزماون در حاد امکاان باا ساؤالات پیشقارار گر ا . ساؤالات پساستادان  ن و  امورد تأیید تمام معلم

گر ته آزمااون بااود تااا تحلیاال صااورتآزمااون بااود. سااطر دشااواری سااؤالات هاام ماننااد پیششاارایط آن نیاا  مشااابه پیش
 ارزیابی باشد.قابل

 مداخله  ی. روش اجرا3-2

جلتاه باا   12بارای گاروه آزماایش مشاارکتی،    1وارسازی مشارکتیجلته آموزش ریاضی با استفاده از روش بازی  12پژوهشگر  
آماوزان اجارا های سنتی برای دانشجلته با استفاده از روش  12برای گروه آزمایشی انفرادی و    2وارسازی انفرادیاستفاده از بازی

ذکر اس    شایان  ملاحظه اس .قابل  1های زیر استفاده شد که هدف و محتوای آن در جدول  وارسازی از بازیکرد. در روش بازی
صورت  اردی ها بهکه این جلتات با تمرک  بیشتر بر رقاب  و مشارک  برای گروه مشارکتی انجام شد و برای گروه انفرادی بازی

 و توسط معلم انجام شد و رقابتی صورت نگر  .
مند شناساایی ها اهداف، محتوا، روش آموزش و روش ارزیابی با استفاده از روش مرور نظامبرای طراحی برنامۀ درسی کلا 

های اول تاا چهاارم با استفاده از گامپژوهش    20استفاده شد.    (2007)  3رای  و همکارانای  مرحلهمنظور از روش هف شدند. بدین
شاریعتمداری و   (، 1402ساالاری و همکااران )،  (1402صادقلو و همکاران )های داخلی  پژوهش  از جمله  ، نداین روش انت اب شد

. درنهای  (2018التوایر )و  (2020) 5 رانک بولتون و سیمها، (2019) 4پیتویو و همکارانهای خارجی و پژوهش  (1390همکاران )
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گنجاناده شاده باا اساتفاده از ایان   1هایی کاه در جادول  های نهایی مش ص شد. به این ترتیب بازیپس از کدگذاری، ویژگی
 ری ی درسی و آموزگاران باتجربه طراحی شد. برنامهاستادان کمک  هها و بویژگی

 ( یو انفراد  ی)مشارکت یوارسازی باز  ۀمداخل ۀبرنام  یمحتوا  .1جدول 

 محتوا  هدف  جلسه 

 شمارش  مهارت   یتقو 1

را که   ییهاءیتعداد ش  دیآموزان باتعداد، دانش  نییعنوان تع  اب ش اول ب  در.  شودیدر اصل شامل دو ب ش م  «ارقام  یباز»
شاامارش را بهبااود    یاا و تکاارار، قابل  نیآمااوزان بااا تمااردانش  ب،یاا ترت  نیدهند. به ا  صیدارد، تش   وجود  شینمادر صفحه

 کیشااوند کاادام متوجااهکننااد و   تااهیمقا  گریکاادیدو عدد را با    دی، بااس اعداد    ۀتیکه مقا  ی. در ب ش دوم بازب شندیم
تاار و ب رگ  م یاز اعااداد و مفاااه  یتا درک بهتر  کندیآموزان کمک مبه دانش  یب ش از باز  نیتر اس . اکوچک  ایتر  ب رگ
 .کنند دایها پتربودن آنکوچک

2 
  و  متلله حل  یهامهارت   یتقو
 ی ر یگم یتصم

تا   1شماره از    کیها  . سپس هرکدام از آنکنندیعدد را در ذهن خود تصور م  کی  بیترتآموزان بهدانش  «ییایرؤ  یباز»  در
 یهااا چااه مقاادارآن ییایکه اگر آن شماره را به عدد خود اضا ه کنند، عدد رؤ  پرسندیم  گریدکیو از    کنندیرا انت اب م  10

کااه   یرا انت اب کرده باشد، عدد  3  ۀشمار  یگریرا درنظر گر ته باشد و د  5عدد    آموزدانش  کیمثال، اگر    یبرا  ؛خواهد بود
 باشد. 5+3= 8 دیوجود دارد، با یدر ذهن اول

3 
  یمنطق تفکر یهامهارت   یتقو
 متلله  حل و

 کیآموز  هر دانش  ،یباز  نیاس . در ا  یاضیآموزان در کلا  ردانش  یجذاب برا  اریبت  یباز  کی  ت «ین  یچه کت  یباز»
 آنتااا بتواننااد    پرسااندیم  گریکدیرا از    یسؤالات  بیترتآموزان به. سپس دانشداردیرا در ذهن خود نگه م  10تا    1  نیعدد ب

 یآمااوزان سااعسؤالات، دانش  نیعدد  رد اس ؟«. با ا  ای»آ  ایاس ؟«    5تر از  عدد ب رگ  ایل »آامث  یبرا  ؛عدد را حد  ب نند
 یباااز  ۀکه عددش حااد  زده نشااده برنااد  یآموزدانش  نیاند حد  ب نند. آخرکه هرکدام انت اب کرده  را  یعدد  کنندیم

 اس .

4 
  یهماهنگ یهامهارت   یتقو

 هاچشم  و هادس 

حااد    دیاا آمااوزان باو دانش  اساا خرگوش وجود دارد. خرگوش درون جعبه    کیجعبه و    کی  «خرگوش و جعبه  یباز»  در
از  یکاا یسااؤالات خااود را از  بیترتآمااوزان بااهمنظااور، دانش نیاا ا یب نند که خرگوش در کدام قتم  جعبه قرار دارد. باارا

مثااال، سااؤالات   یباارا  ؛آموزان را به جااواب درساا  برسااانددادن به سؤالات، دانشبا پاسخ  دیپرسند و او بایمآموزان  دانش
د و با توجااه بااه نپرسبسؤالات را    نیا  بیترتبه  دیآموزان بااس ؟ دانش  3تا    1  نیب  جعبه  عدد  ایشکل باشد  آ  نیبه ا  تواندیم

 ها به جواب درس  برسند.پاسخ

5 
  و تمرک  یهامهارت   یتقو
 ات یج ئ  به توجه 

 کنند؛یدرس  م  یرا با استفاده از اشکال هندس  یم تلف  یهاآموزان به دستور معلم، شکلدانش  ها«شکل  لیتشک  یباز»  در
شکل  کیکنند و  بیرا با هم ترک لیمتتط کیو  رهیمثلث، دو دا  کی  دیآموزان باکه دانش  دیبگو  تواندیمثال، معلم م  یبرا
 (.2001بتازند )اورد،  دیجد

6 
  یمنطق تفکر یهامهارت   یتقو
 متلله  حل و

 دس  به تا  با  یباز  قیطر  از اعداد  و  احتمالات  مفهوم  از  یبهتر درک  تا  کندیآموزان کمک مبه دانش  «پرتاب تا   یباز»
هاار   ،یباااز  نیاا . در اشااودیانجااام م  شماره  از  پر  یاشانه  و  تا   کی  با  که  اس   یشانت  یباز  کی  تا   پرتاب  یباز.  آورند
 یباز  ی. براشودیداده شده به او داده م  شیتا  نما  یکه رو  یابراسا  شماره  ازیو امت  اندازدیتا  م  کینوب   به  کنیباز
کااه  یکننااد و کتاا  تااهیخود را با هم مقا  ازاتیامت  توانندیم  کنانیاس . باز  ازیجدول ن  ایبرگه با نمودار    کیتا  و    کیبه  
 خواهد شد. یباز ۀرا دارد، برند ازیامت نیشتریب

7 
  و  متلله حل  یهامهارت   یتقو
 ر یگم یتصم

آمااوزان دانش یباااز نیاا و اعداد را ادراک کنند. در ا  اتیتا توجه به ج ئ  کندیآموزان کمک مبه دانش  ر«یشکار تصاو  یباز»
 یاضاا یاساا  کااه در در  ر  یآموزش   ی عال  کی  ریشکار تصاو  یکنند. باز  ییم تلف را شناسا  یهابا شماره  یریتصاو  دیبا

. ردیاا گیدر کاالا  قاارار م  یاضاا یو اصااطلاحات ر  م یمربوب به مفاه  ریتصو  یتعداد  ،یباز  نیانجام ا  ی. براشودیاستفاده م
 یاضاا یشوند کااه ماارتبط بااا متااائل ریها مدر آن  یاتیو ج ئ  ریآموزان به دنبال تصاودانش  شود،یشروع م  یباز  کهیهنگام
م تلااف را حاال   یاضاا یهااا، متااائل رو بااا اسااتفاده از آن  نندکیمها اشاره  آموزان به آندانش  ات،یهر ج ئ  ا تنی. با  هتتند

 .کنندیم

 اضطراب  کاهش  تمرک ، شیا  ا 8

پاسااخ دهنااد تااا بتواننااد در   م یضاارب و تقتاا   ق،یاا درمورد جم ، تفر  یبه سؤالات  دیآموزان بادانش  دونده«  یاضیر  یباز»  در
پاسااخ دهنااد و   یدرسااترا به  یاضاا یتا سؤالات ر  کنندیآموز با هم رقاب  مچند دانش  ،یباز  نیکنند. در ا  شر  یمتابقات پ

از نفاار   بیترتسؤالات مربوب به موضوع در  آماده شود. هر ش ص بااه  دیابتدا با  ،یباز  یاجرا  یند. براریبگ  یشتریب  ازیامت
 نیاا . اندینشیخودش م  یصندل  یبه آن پاسخ دهد. اگر پاسخ درس  باشد، رو   یسر  دیو او با  پرسدیرا م  یاضیسؤال ر  گرید

 متابقه اس . ۀکتب کند، برند یشتریب ازیکه امت یبرسد.  رد انیکه تمام سؤالات به پا کندیم دایادامه پ یدور تا زمان

 ی اضیر م ی مفاه بر تتلط شیا  ا 9

چنااد عاادد را   دیاا کننااد. ابتاادا با  دایاا تر پاز ارقام کوچک  یعدد را به شکل جمع  دیآموزان بادانش  «عدد  یآورجم   یباز»در  
 لیتر تبدعدد ب رگ  کیجم  و به    گریکدیاعداد را با    نیکند تا ا  یسع  دیآموز باانت اب کرد. سپس دانش  یصورت تصاد به
 کیاا اعداد را با هم جم  و به  نیکند ا  یسع  دیآموز باباشد، دانش  2و    1،  5،  3  شدهکه انت اب    یمثال، اگر اعداد  یبرا  ؛کند

اعااداد را  دیدارد. سپس با ی رد بتتگ  یو سطر آموزش  ییند، به توانااهکه انت اب شد  یکند. تعداد اعداد  لیتر تبدعدد ب رگ
 .داد انجام یبیترت هر به را کار نیا توانیتر ساخ . معدد ب رگ کیجم  کرد و  گریکدیبا 
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 محتوا  هدف  جلسه 

10 
  یشناخت یهاشر   مهارت یپ

 شر  یحا ظه و پ   یتقو
 کودکان  یلیتحص

 تااوانیم  یریگاناادازه  یکنند. در باز  یریگم تلف را اندازه  یهاو شکل  ایاش  ۀانداز  دیآموزان بادانش  «یریگاندازه  یباز»  در
صورت شفاف و مااؤثر به  دیآموزان باکرد و دانش  یطول، متاح ، حجم و وزن طراح  یریگدرمورد اندازه  یاضیسؤال ر  چند

حا ظااه و    یاا تقو  ،یاضاا یر  م یتتلط بر مفاه  شیتمرک ، ا  ا  شیبه ا  ا  توانیم  یباز  نیا  یایبه سؤالات پاسخ دهند. از م ا
آمااوزان دانش  یباارا  تواناادیم  یاضیدر در  ر  یریگاندازه  یعلاوه باززمان چند مفهوم اشاره کرد. بههم   یریادگیکمک به  

 مشارک  کنند. نه عالا ،یاضیر م یمفاه یریادگی درجالب و پرمحتوا باشد و سبب شود 

11 
  زمانهم  یری ادگیکمک به 

 مفهوم  نیچند

 یهامهارت  یتقو یبرا یباز نی. ارندی راگ یکاربرد یها ی عال قیاز طر توانندیآموزان مدانش  را  ها«شکل  بیترک  یباز»
 یم تلفاا   یهابااه صااورت  تواندیها مشکل  بیترک  یو حل متائل مناسب اس . باز  ی یرمشاهده، برنامه  ،یلیو ت   یی ضا

با  سپس. دهندیآموزان نشان مو... را به دانش  رهیمانند مرب ، مثلث، دا  یم تلف  یها، ابتدا شکلهاوهیاز ش  یکیاجرا شود. در 
 رییاا تغ ایاا  بیبا ترک دیآموزان بادانش  ،یباز  نیبتازند. در ا  یدیجد  یهاشکل  توانندیآموزان مها، دانششکل  نیاستفاده از ا

 .کنند جادیا یدیجد یهاشده، شکلداده یهاشکل

 .ا  ی اختصاص یقدردان نیآموزان و همچننظر با دانشنات، بازخورد و تبادلیتمر یکل مرور به جلته نیا ی بندمرور، بازخورد و جم   12

 اطلاعات  لیتحل و  هی. روش تجز4-2
هاای مبتنای بار اثرگاذاری کلا   ، اجارا شاد. باا ایان روش  (MANCOVA)  1ها به روش کوواریانس چنادمتغیره تحلیل یا ته

 صورت گر  . 26ت ۀ ن SPSS ا  اروارسازی با حذف متغیرهای دیگر صورت پذیر  . تحلیل محاسبات نی  با نرمبازی

 هایافته. 3

 شناختی . توصیف جمعیت1-3

کنندگان باا توجاه باه موقعیا  جغرا یاایی ند. اغلب شارک بودآموز پتر سوم دبتتان دانش  60کنندگان در این پژوهش،  شرک 
 .بودسال  9ها مدرسه، از طبقۀ اجتماعی و اقتصادی متوسط هتتند. میانگین سنی آن

 یفیتوص  یها. شاخص2-3

. شادانحراف معیار تحلیال    و  آماری میانگین  یهاشاخص  هایدر ب ش آمار توصیفی، متغیرهای مورد مطالعه با استفاده از جدول
ها بنابراین جدول یا ته  شدند؛تج یه و تحلیل    یانسهای پژوهش با استفاده از تحلیل کووارسپس در ب ش آمار استنباطی،  رضیه

آزمون بارای هماۀ و پس  آزمونیشهای آزمایش، نمرات پاز برگ اری جلتات برای گروه   شد. پستحلیل و نتایج پژوهش بررسی  
 توان حاصل محاسبۀ میانگین و انحراف معیار را مشاهده کرد.می 1و نمودار  2 در جدول شدند.آوری ها جم گروه 

 هاه داد ی فیتوص لی تحل .2جدول 

 تعداد نمونه  نام گروه 
 آزمونپس آزمونپیش

 هاآزمونتفاضل میانگین 
 انحراف معیار  میانگین  انحراف معیار  میانگین 

 1/2 16/1 3/13 47/1 2/11 20 کنترل 

 44 26/1 6/16 54/1 2/11 20 آزمایشي انفرادي 

 2/5 25/1 3/16 37/1 1/11 20 آزمایشي مشارکتي

مشااهده قابل  2در جدول    انفرادی و مشارکتیهای کنترل و آزمایش  آزمون گروه آزمون و پسمیانگین و انحراف معیار پیش
آزماون دهاد. میاانگین نمارات پسهای آزمایش را نشاان میتر نمرات گروه یشها پیشر   باس . مقایتۀ اختلاف میانگین گروه 

توان دریا   که پیشر   نمرات می  یفیتوص  نمودار  نیبنابراین از ا  ؛های آزمایشی بیشتر از میانگین نمرات گروه کنترل اس گروه 
 تر از گروه کنترل اس .یشب بتیارهای آزمایش گروه 

 
1. Multivariable Analyze of Covariance (MANCOVA) 
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 هانمرات گروه   تهیمقا. 1نمودار 

 رهیچندمتغ  انسیکووار  لیتحل  یهافرضشیپ یبررس. 3-3

بررسای   چندمتغیرهیانس  روش تحلیل کوواربه  ها  داده   وارسازی انفرادی، و بررسی اثرگذاری روش بازی  در پاسخ به  رضیۀ اول
 شدند.

در بررسای توزیا  نمارات را    1اسامیرنف-نتایج آزماون کولماوگروف  3بودن توزی  نمرات انتجام گروهی  جدول  الف( نرمال
 بودن توزی  برقرار اس .توان گف  مفروضۀ نرمالمی ، اس  <05/0pدهد. با توجه به اینکه انتجام گروهی نشان می

 نمرات    یتوز بودننرمال آزمون  جینتا .3جدول 

 سطح معناداري  آماره گروه 

 2/0 12/0 کنترل 

 18/0 2/0 انفرادي 

 25/0 43/0 مشارکتي 

 

مهم دیگر تحلیل کوواریانس چندمتغیری، همگونی ضرایب رگرسیون  ۀ  ب( بررسی مفروضۀ همگنی شیب رگرسیون  مفروض
 .اس 

 ون یرگرس  بی ضرا  یهمگن یبررس  آزمون  جینتا .4جدول 

 ي سطح معنادار F مجذورات   نیانگیم يآزاد ۀدرج مجموع مجذورات  گروه 
 23/0 330/17 156/27 2 312/54 )کنترل( * گروه آزمونشیپ
 69/0 997/26 235/42 2 273/42 ( * گروه يانفراد) آزمونشیپ
 631/0 330/17 312/54 2 312/54 ( * گروهيمشارکت ) آزمونشیپ

درنتیجاه مفروضاۀ همگنای  .اسا ( 05/0) تر از آلفای پژوهشگرب رگ هادر تمام گروه  ح معناداروسط 4براسا  نتایج جدول 
 شود.می ییدرگرسیون تأ  ضرایب
طور کاه مشااهده همان  .دهدها را نشان مینتایج بررسی یکتانی واریانس  5ها  جدول  ( بررسی مفروضۀ یکتانی واریانسپ
 ها نی  برقرار اس .مفروضۀ یکتانی واریانس ، اس  05/0از سطر معناداری بیشتر  از آنجا که ، شودمی

 هانتایج بررسی همگنی واریانس  .5جدول 

 ي سطح معنادار df 1 df 2 نیلو ۀآمار 

 155/0 18 1 199/2 ي انفراد شیآزما

 155/0 18 1 199/2 ي مشارکت  شیآزما

 
1. Kolmogorov–Smirnov test 
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در   آن  نتایج  و  شدها بررسی  آزمون گروه آزمون و پسپیش  بودن براسا  نتایجبودن  مفروضۀ خطی( بررسی مفروضۀ خطیت
 این  رضیه در هر سه گروه رعای  شده اس . بودن نی  برقرار اس .شود که مفروضۀ خطیده اس . مشاهده میمآ 2 نمودار

 
 رها ی بودن متغیخط  یبررس .2 نمودار

 رهیچندمتغ انسیکووار  لیتحل یاجرا . 4-3

برابر اسا    01/0دس  آمده و با آلفای سطر  و سطر معناداری به  F، مقدار  6  با توجه به نتایج آزمون تحلیل کوواریانس در جدول
(0001/0=p  ) توان گف  بین دو درصد می  99با اطمینان  به عبارت دیگر  شود.  می  ییدو این یعنی  رض صفر رد و  رض تحقیق تأ

بار عملکارد ریاضای   و مشاارکتی  وارسازی انفرادیروش تدریس بازی  درنتیجه  گروه کنترل و آزمایشی تفاوت معنادار وجود دارد.
 دارد. مثب  و معنادار یرآموزان تأثدانش

 ی انفراد ی وارسازی باز یبرا   رهیچندمتغ   انسیکووار ل یتحل یاجرا  جینتا.  6جدول 

 يسطح معنادار f مجموع مربعات  يآزاد ۀدرج  3 ۀمجموع مربعات مرتب منبع

 001/0 563/40 219/4 1 239/3 يانفراد   يوارسازيباز

 001/0 563/41 229/4 1 229/4 يمشارکت يوارسازيباز

اثر معنادار   F]( 20,1)=563/40؛  sig=0001/0؛  η=75/0[آزمون  از تعدیل نمرات پیش  پس گف  توانمی  6براسا  نتایج جدول 
اس . مقادار مجاذور شده    ییدتوان استدلال کرد که  رضیۀ پژوهشگر تأ . با توجه به این نتایج میردها وجود داعامل بین آزمودنی

آماوزان درصد از واریانس متغیر وابتته )ارتقای عملکرد ریاضای دانش  75  یباًدهد تقراس  که نشان می  753/0آمده  دس اتای به
ه این باین مقادیر باری روش مشارکتی  وارسازی انفرادی( ناشی شده اس .  گروه آزمایشی انفرادی( از متغیر متتقل )تدریس بازی

اسا . همچناین   ییادماورد تأ نی   پژوهش  دوم   رضیۀ    به این ترتیب  .F]( 20,1)=235/70؛  sig=0001/0  ؛η=632/0]صورت اس    
درصد از واریانس متغیر وابتته )ارتقای عملکارد ریاضای   63  یباًتقر  دهدنشان میاس  که    632/0آمده  دس مقدار مجذور اتای به

وارسازی مشارکتی( ناشی شده اس . به عبارت دیگر، نتاایج آموزان گروه آزمایشی مشارکتی( از متغیر متتقل )تدریس بازیدانش
 یطور معناادارکه عملکرد گاروه آزمایشای باه  یاگونهبه  ؛کنداز اثرگذاری مثب  این روش تدریس بر عملکرد ریاضی حکای  می

 هدهد ا رادی که بنشان می  شده یلقرار گر  . نمرات میانگین تعد  یآمار  ییدبنابراین،  رضیۀ پژوهشگر مورد تأ   ؛بهبود یا ته اس 
وارساازی و آماوزش باه روش بازی  رناددرمجموع در آِزمون ریاضی عملکرد بهتاری دا  ، اندوارسازی آموزش داده شده روش بازی

تاوان گفا  روش به این ترتیب می  اند.روش سنتی آموزش دیده   هکه ب  شده   ها نتب  به ا رادیموجب ا  ایش معنادار نمرات آن
 شود.آموزان میآموزان پایۀ سوم دبتتان مؤثر اس  و موجب بهبود عملکرد ریاضی دانشوارسازی بر عملکرد ریاضی دانشبازی

 گروه  سه  برای  توکی  تعقیبی آزمون نتایج .7جدول 

 يسطح معنادار استاندارد  يخطا ها ن یانگیم تفاوت هاگروه

 001/0 238/0 239/3 کنترل  و يانفراد

 001/0 238/0 231/4 کنترل  و يمشارکت

 71/0 238/0 233/0 ي مشارکت و يانفراد
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 گاروه آزماایش مشاارکتی تفااوت  با  آزمایش انفرادی  گروه   در  پژوهش  متغیرهای  میانگین  بین  دهدیم  نشان  7  جدول  نتایج 
 آزمایش مشارکتی و  گروه   اس . همچنین بین  داریمعن  تفاوت  کنترل  انفرادی با گروه   آزمایشی  گروه   بین  وجود ندارد، ولی  دارمعنی
 شود.معنادار مشاهده می تفاوت کنترل گروه 

 گیرینتیجهبحث و . 4
آموزان پایۀ سوم دبتتان انجام شاد. نتاایج بر عملکرد ریاضی دانش  وارسازییپژوهش حاضر با هدف بررسی اثرب شی روش باز

آموزان در در  ریاضای ساوم دبتاتان نشان داد استفاده از این روش مؤثر بوده و سبب پیشر   معنادار وضعی  تحصیلی دانش
آموزان به در  ریاضی را ا ا ایش آموزان در کلا  انجام شود و علاقۀ دانشبرنامۀ درسی باید با مشارک  زیاد دانششده اس .  

ضروری  پیش از بیش وارسازیهای آموزش در  ریاضی با استفاده از بازیارتقای روش و ، بهبودذکرشده دهد. با توجه به متائل  
. باشاد  برنامۀ درسی داشته  با  ترکیب  در  و   رایند  این  اثرگذاری در  و  سازنده   تواند نقشآموزشی می  بازی  داد  نشان  هابررسی  اس .

آماوزان، کماک بتایاری باه بازی با کاهش اضطراب ریاضی، کاهش اضطراب امتحان و ا  ایش علاقه و انگیا ه در باین دانش
ۀ قدیمی مانند س نرانی معلم و خوانادن از روی کتااب کنندختتههای  کند. استفاده از بازی باید جایگ ین روشآموزش در  می

و   (1386)  البرزی و خوشب    ، (1395)  نائینی  بنیادی  و  امینی  راستا اس  های مطالعات زیر همیا ته  حاضر با  پژوهش  نتایجبشود.  
لنادرز  و آرمتاترانگ (، 2012باال ) و ارتمتایر، (2014)  1دوراته و همکااران-پالومو  مانند  ایران  از  در خارج  گر تهصورت  مطالعات

و  پراماناا (، 2018) 4و همکاارانجاگوسا   (، 2017) 3و ترزا  پاپ  (، 2014)  2ویلکرسون  و  بنیفیلد،  (2014راثبارد )  و  مولیک  (، 2018)
 و سایلر و همچناین (2020) 6و همکاران موروی ، (2020سیمها ) و بولتون  رانک، (2019) پیتویو و همکاران    ، (2018)  5همکاران

کناد. می کماک یاادگیری در آموزاندانش عملکرد تقوی   به  وارسازیبازی  دریا تند  (2018)  و همکاران  گوس اج  .(2021)  7سیلر
 سابب ریاضای در  یاادگیری هاایمحیط در روش ایان  از  اساتفاده   داد  نشاان  نیا   (2020و همکاران )  یکابینکیا  تحقیق   نتایج
 حال  مهاارت  مانناد  مرتباۀ باالاتر  شناختی  هایتوانایی  پیشر    به  تواندمی  و  شودمی   رد  ر تار  و  انگی شی  عوامل  بر  یرگذاریتأث

 پایۀ بر یادگیری محیط یرتأث»  عنوانبا    پژوهشی  طی  نی   (2019)  8انو همکار  برزوسکی  .کند  کمک  انتقادی  تفکر  مهارت  و  متلله
 داناش تطبیاق  باه کماک بر بازی بر مبتنی  یادگیری  محیط  یراتتأث  بررسی  به  « ابتدایی  آموزاندانش  روی  ریاضی  در   در  بازی

 تتالط تطبیاق و آزمایش گروه  دادند نشان و  ندپرداخت  ابتدایی  سطر  آموزاندانش  در  کردنمحاسبه  با  مرتبط  هایمهارت  و  ریاضی
 ریاضای  داناش  باارز  پیشار    بار  متفاوتی  اثرات  م تلف  مقاط   در  نحوۀ آموزش  ند. همچنیندار  کنترل  گروه   بیشتری از  ریاضی
 در کاه اسا  آن از حااکی آزمون از  پس  در  بازی  عملکرد  نتایج.  اس   داشته  پنجم  پایۀ  آموزاندانش  در  تطبیقی  توانایی  به  مربوب
 و  عملای  یابا ار  توانادمی  و  اسا   ماؤثر  دبتاتان  آماوزش  م تلاف  مقااط   در  دانش  و  ریاضی  هایمهارت  م تلف  انواع  تقوی 
 پژوهشای  در  (2019)  9و همکااران  توکااک  .دهد  گتترش  را  خود  کلا   در  منظم  تمرین  تا  کند   راهم  معلمان  برای  یرپذانعطاف
 بار  ویادئویی  هایبازی  یادگیری  یرتأث  بررسی  به  « آموزاندانش  ریاضی  پیشر    بر  بازی  بر  مبتنی  یادگیری  یرتأث»   عنوانبا    مشابه

 در  ریاضایات  ویادیویی  هاایبازی  دادناد  نشاان  و  پرداختناد  سنتی  آموزشی  یهاروش  با  مقایته  در  آموزاندانش  ریاضی  پیشر  
 آموزشای  راهبرد  یک  ویدیویی  هایبازی  همچنین.  کنندمی  کمک  یادگیری  بیشتر  پیشر    به  سنتی  آموزشی  هایروش  با  مقایته
 .اندکرده  کتب در  کلا  در بیشتری محبوبی  ریاضی ویدیویی هایطرح و اس  ریاضیات تدریس برای مؤثر
کردن  رزندانشان در کلا  و هایی نی  مواجه بود. عدم همکاری برخی والدین برای شرک اجرای این پژوهش با محدودی  
 اعتباار و کننده م دوش سوگیری  خطر  های دیگر، محدودی   زا.  بودها  کلا  برای برگ اری کلا  از جملۀ این محدودی   ینتأم
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رابطاۀ علای احتماالًا  روی هااآن  تاأثیر  بررسی  و  کننده م دوش  متغیرهای  ردکردن  سازی، یتصاد   دلیل عدمبه.  پایین بود  درونی
 درونای  اعتباار  آزمایشییمهن  هایپژوهش  واقعی،   آزمایشی  روش  با  مقایته  همچنین در.  شده اس   کننده م دوش  سوگیری  سبب

 . کنندنمی ایجاد ومعلولیعلی روابط کاملطور به و دارند کمتری
هاای سانتی شود این روش جایگ ین روش. به این ترتیب پیشنهاد مینشان دادوارسازی را  نتایج این پژوهش اثرگذاری بازی

اس . این پژوهش روی یک نموناۀ کوچاک انجاام شاده   معلمی و دانشجویان ترب  ندادن به معلماشود. این امر متتل م آموزش
توان اثرگذاری این روش را روی درو  دیگار و تر نی  اجرا کرد. همچنین میهای ب رگتوان آن را در جامعه و نمونهاس  که می

ذهنای   ۀ مانادتوان این کار را روی کودکان سالم، دارای اخاتلال یاادگیری و عقبمیعلاوه  بههای تحصیلی دیگر انجام داد.  پایه
 موجاود  وضاعی   کشاور،   مادار   از  در هریاک  شودمی  پیشنهاد  پژوهش  این  نتایج  براسا   انجام داد و نتایج آن را بررسی کرد.

 تادریس  باازی در  بار  مبتنی  آموزشی  مداخلات  هایبرنامه  توانبه این ترتیب میشود.    بررسی  ریاضی  تدریس  بازی در  از  استفاده 
 . اجرا کرد ریاضی کلیۀ معلمان برای ریاضی را

 یاخلاق ملاحظات. 5
آموز  بودن اطلاعات دانش ها، محرمانهوالدین آن   و  آموزاندانش   کامل و آگاهانۀ  رضای   تمام موازین اخلاقی مانند  پژوهش،   این  در

همچنین رضای  مدیری  مدرسه رعای  شد. همچنین در نگارش مقاله، اصول اخلاقی مانند پرهی  از    و وضعی  تحصیلی او و
 سرق  علمی رعای  شده اس .

 یمال  تیو حما یسپاسگزار. 6
  پژوهش   شود. اینمی   قدردانی  کردند  یاری  را  ما  پژوهش  این  انجام  در  که  آموزان، مدیر و کارکنان دبتتان کاظمیهدانش   تمامی  از

 دریا   نکرده اس . خصوصی و دولتی هایسازمان  یا مؤستات ای ازمالی  حمای  گونههیچ

 منافع تعارض. 7
 .ندارد  وجود تعارض منا عیگونه هیچ  پژوهش این در

 نابعم
هاای ناوین در )بازی کردن(، پنجمین همایش ملای پژوهش  آموزش ریاضی از طریق گیمیفیکیشن  .(1397)  .دحبیبی برازنده،  و    ن.،خانجانی،    .،آرخی، د

، ایاران. .تهاران،  1397اسافند    27 رهناگ مشاارکتی ایاران،    ۀ)با رویکرد  رهنگ مشارکتی(، خانا  علوم انتانی و مطالعات اجتماعی ایران  ۀحوز
https://civilica.com/doc/904472  

 مطالعاات شیراز، شهر ابتدایی سوم کلا  پتر و دختر آموزانشدان در جم  نوع از محاسباتی مشکلات بررسی (.1386ف. ) خوشب  ،.، و ش البرزی،

  https://doi.org/10.22051/psy.2007.1647  .41-60(، 1)3  روانشناختی،

کنفارانس .  ماوردی(  ۀبررسی جایگاه و اهمی  گیمیفیکیشن به هماراه مصاادیقی از آن در کالا  در  )مطالعا(.  1395امینی، ع.، و بنیادی نائینی، ع. )
 ، شااایراز، ایاااران.1395اردیبهشااا   30 .ساااوم ۀدر آغااااز هااا ار یحقاااو  و علاااوم اجتمااااع ،یتااایو علاااوم ترب یشناساااروان یجهاااان

https://civilica.com/doc/516766  

، مدرساه شناسینروا مجلۀ .آموزاندانش ریاضی تحصیلی پیشر   و بر انگی ه سنتی و بازی ۀشیو به آموزش روش دو تأثیر ۀمقایت(. 1392) .ف ج،درتا
2(4 ،)80-62  .https://jsp.uma.ac.ir/article_4.html?lang=fa   

عملکارد   بهباود  در  ریاضای  در   باا  جنبشای  و  حرکتای  هاایبازی  تلفیاق  (. تاأثیر1402زاده، ب. )سالاری، ر.، نوری، ز.، نوری، م.،  اروتن، م.، و علای
. 1-12(، 63)6پاارورش،  و آمااوزش و تربیتاای علااوم شناساای،روان در نااوین هایپیشاار   مجلااۀآن.  جااذابی  و ریاضاای در  در آمااوزاندانش

e81040cd36125a998a97927e6378fab3-https://www.jonapte.ir/fa/showart  

 ریاضای  اعاداد  مقایتاۀ  و  آموزش  مفاهیم  یادگیری  بر  آموزشی  هایبازی  نقش  بررسی(.  1390. )ن  قنبری،  و  م.،  نراقی،  سیف   .،  احقر،  ع.،  شریعتمداری،
 https://sid.ir/paper/190449/fa.  85-100 ،(9)3  ر تاری،  علوم.  شهرری  ابتدایی اول پایۀ  دختر  آموزاندانش

https://civilica.com/doc/904472
https://doi.org/10.22051/psy.2007.1647
https://civilica.com/doc/516766
https://jsp.uma.ac.ir/article_4.html?lang=fa
https://www.jonapte.ir/fa/showart-e81040cd36125a998a97927e6378fab3
https://sid.ir/paper/190449/fa
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اسکوپ برای دانشجو معلماان درسی آموزش مبتنی بر بازی غیردیجیتال با رویکردهایۀ (. طراحی الگوی برنام1402و. ) ، لاح .، ول ،سلیمی .،ز ،صادقلو
  jrn.ir/article_705489.html-https://www.iase. 49-58(،  2)9ش، جامعه شناسی آموزش و پرورن.  دانشگاه  رهنگیا
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