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   چكيده

های آموزش مختلف با توجه به تأثیرگذاری مستقیم روش آموزش بر کیفیت یادگیری پیوسته مورد توجه کارشناسان  بررسی تأثیر روش

وارسازی  پرورش بوده است. این پژوهش از نوع کاربردی است و هدف از پژوهش بررسی تأثیر روش آموزش مبتنی بر بازی و حوزه آموزش 

آموزان مقطع سوم دبستان شهرستان قدس  وزان در درس ریاضی است. جامعه آماری مورد بررسی دانش آم بر کیفیت یادگیری دانش

گیری نیز به صورت آزمون این بررسی انجام شد. روش نمونه آزمون و پس آزمایشی و با استفاده از روش پیش باشد. از روش شبه می

نفره کنترل و آزمایش صورت گرفته است. ابزار مورد استفاده پرسشنامه    15آموز در یک کلاس و در دو گروه  دانش   30تصادفی از بین  

آموزان  وارسازی به دانش محقق ساخته در بین دو گروه توزیع شده است. سپس هشت جلسه تدریس ریاضی با استفاده از روش بازی 

آوری شد.  ن دو گروه قرار گرفت و نتایج جمعآموزاگروه آزمایش آموزش داده شد. بعد از اتمام جلسات مجدد پرسشنامه در اختیار دانش 

ها مورد بررسی قرار گرفت که نتایج نشان دهنده این امر بود که  و آزمون آماری کوواریانس تفاوت میانگین   spssافزار  با استفاده از نرم 

های  تفاده معنادار از دانش، عادت در پنج بعد کیفیت یادگیری )نگرش و ادراکات، اکتساب و در هم تنیدن دانش، بسط و اصلاح دانش، اس

 شده است. ذهنی( میانگین حاصل شده در گروه آزمایش بالاتر از گروه کنترل بوده است که به روش سنتی ریاضی تدریس می
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 مقدمه -1

  تأثیرگذار  بسیار  هایحوزه   جمله   از  ایجامعه   هر  در  آموزش  حوزه

 بررسی   به  نیاز  حوزه  این  در  ریزیبرنامه   که  است  اهمیت  دارای  و

اتخاذ شیوه   جانبههمه   وبر آموزش    تواندمیهای مختلف  دارد. 

  حوزه در پویایی باشد. تأثیرات بسیار زیادی داشته  افراد تربیت

  در  را  فعال  و  خلاق  نسلی  تواندمی  مفاهیم  انتقال  و  آموزش

  را  مختلف  امور  انجام  توانایی  که   کند  تربیت  مختلف  هایعرصه 

  در  بامهارت  انسانی  نیروی  عنوانبه  آینده  در  و  باشند  داشته

باشند. هرچند اهمیت    داشته  فعالیت  کشور  نیاز  مورد  هایحوزه 

باید   همیتاین موضوع قابل کتمان نیست اما در کنار اشاره به ا

به برخی مشکلات نیز در این زمینه اشاره کرد که ممکن است  

  همیشگی  معضلات  از  موجب ایجاد برخی مشکلات شود، یکی

  انجام  از  آموزاندانش   گریز  یا  و  تمایل  عدم  آموزش  حوزه  در

  مشکلات   آمدن  وجود  به  سبب  تمایل  عدم  این.  است  بوده  تکالیف

  مختلف   هایجنبه   بررسی  لزوم   است،  شده  حوزه  این  در  ایعدیده 

  آموزشی   روند  بهبود  سبب   که  مسائلی  شناسایی  و  مسئله  این

  این  ریزانبرنامه   و  نظرانصاحب  هایدغدغه   جزو  همواره  شودمی

  آزمون   مورد  و  مختلف  آموزشی  هایروش   وجود  است،  بوده  حوزه

  به  مختلفی  اثرات  که  است  ممکن  ایجامعه  هر  در  قرارگرفته

  در   آموزشی  مختلف  هایروش   از  استفاده   باشد،  داشته  همراه

  نتایج  و  است  بوده  حوزه  این  محققین  موردعلاقه  نیز  ایران

 .است  امر  این  گواه  مختلف  هایپژوهش 

یادگیری به عنوان یک فرایند است که اشاره به تغییراتی در  

کند هرچند بیشتر کارشناسان و محققان  میدانش یا رفتار فردی  

یادگیری  در   که  هستند  موافق  دیدگاه  این  با  یادگیری  حوزه 

از   دیگر  برخی  بگذارد،  تأثیر  فرد  رفتاری  حوزه  بر  باید  بیشتر 

کارشناسان نیز عقیده دارند که این تغییرات باید هم بر دانش  

افراد  شناختی  و هم ساخت  بگذارد  تأثیر  و    فردی  فر  )باقریان 

های  صورتتوان بهمیا  مفهوم یادگیری ر  (.49:  1396همکاران،  

های مختلف،  عات، عادت لامختلف تعریف کرد: کسب دانش و اط

راه مهارت  و  متنوع  همچنین های   مسئله.  حل  گوناگون  های 

عنوان فراگیری رفتارها و اعمال پسندیده  توان یادگیری را بهمی

.  و حتی بعنوان کسب رفتارها و اعمال مضر و ناپسند تعریف کرد

الیتی است که با هدف کسب دانش، تسلط بر برخی  گیری فعیاد

شود.  آموزان انجام میها و شکل دادن به نگرش دانش شایستگی 

واقع یادگیری توانایی مدیریت اجزای مرتبط با یادگیری به   در

توان از  میصورت عملیاتی و کارآمد است و موفقیت یادگیری را  

ن مشاهده کرد. زمانی  آموزاتغییرات رفتار و نتایج یادگیری دانش 

دانش  انگیزه که  باشند،  آموزان  داشته  یادگیری  برای  ای 

 
1. Howie and Miskel  

توان  می شوند و انگیزه را  های یادگیری به آرامی اجرا میفعالیت

آموزان ایجاد  ای تعبیر کرد که در دانش به عنوان نیروی محرکه 

های یادگیری، تضمین تداوم فرآیند  شود و منجر به فعالیتمی

ری و ارائه راهنمایی در فرآیند یادگیری به منظور دستیابی  یادگی

می یادگیری،  اهداف  از  به  یکی  یادگیری  انگیزه  درواقع  شود. 

از   است.  یادگیری  اهداف  به  کننده در دستیابی  تعیین  عوامل 

انگیزه یادگیری، دانش  برای دنبال  طریق  الزم را  انگیزه  آموزان 

دا خواهند  مداوم  یادگیری  روند  راه کردن  زیادی  شت.  های 

دانش می انگیزه  تقویت  برای  معلمان  توسط  برای  تواند  آموزان 

استراتژی یادگیری چالش   از یک  استفاده  اجرا شود.  یادگیری 

بازی   مانند  دانش می برانگیز  آوردن  تواند  و  برانگیزد  را  آموزان 

درون    تواند آنها را ازمیهای تعاملی  مطالب متنی و تازه یا رسانه 

انگیزه لاع  .تحریک کند بر  آنها می وه  از درون خود  آید،  ای که 

را   محرک می انگیزه  طریق  از  محیط توان  طریق  از  که  هایی 

شود نیز افزایش داد. معلمان نقش  آموزان ارائه مییادگیری دانش 

یادگیری دانش  انگیزه  بهبود  روند  زیرا  مهمی در  دارند،  آموزان 

زما مدرسه  در  دانش معلمان  با  زیادی  معلمان  ن  دارند.  آموزان 

انگیزه  می یک  بعنوان  یادگیری  راهبردهای  توسعه  با  توانند 

آموزان  آموزان، انگیزه یادگیری دانش بیرونی برای یادگیری دانش 

 (.112:  1401)شانک،    را بهبود بخشند

یادگیری فرایندی است که (  2005)  1ازنظر هوی و میسکل 

در   تغییر  به  بیشتر  اشاره  اگرچه  دارد  فردی  رفتار  یا  دانشی 

کارشناسان و محققان در زمینه یادگیری با این موقعیت عمومی  

از آن برخی  تغییر موافق هستند  بر جنبه  تأکید  به  ها گرایش 

دانش  تغییر  بر  هم  دیگر  برخی  دارند.  ساخت   رفتار  و  فردی 

(  0201) 2کنند . شارپ، بینیفلد و رابرتسشناختی فرد تأکید می

زمینه در  مطالعه  بررسی سیصد  به  پژوهشی  یادگیری  در  های 

 الکترونیکی ترکیبی پرداخته و تأثیرهای مثبت استفاده از این

موارد   ازجمله  که  نمودند  بیان  دانشجویان  تجارب  بر  را  روش 

پذیری در یادگیری، افزایش تجارب  مثبت عنوان شده به انعطاف 

بیشتر دانشجویان در  یادگیری در محیط دانشکده و مشارکت  

 باشد. امر یادگیری می 

ابعاد یادگیری الگوی جامعی است که از آنچه پژوهشگران و  

پردازان دربارۀ یادگیری میدانند و از آن برای تعریف فرآیند  نظریه 

کنند ، چند بعد در زمینه یادگیری بهره میگیرند، استفاده می

 شود. میها اشاره  آنکیفیت یادگیری وجود دارد که در ادامه به  

توانایی   ادراکات،  و  تگرش  ادراکات:  و  نگرش  اول  بعد 

دهد، برای مثال  می یادگیرندگان را در فراگیری تحت تأثیر قرار  

اگر یادگیرندگان کلاس را محیط نا امین و مختل تصور کنند، 

2. Sharpe, Benfield & roberts 
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احتمال زیاد به میزان بسیار اندک در آن کلاس به فراگیری  به

، همچنین اگر یادگیرندگان به تکلیف کلاسی نگرش  پردازند می

منفی داشته باشند محتملا برای انجام آن تلاش کمتری خواهند  

به   کمک  اثرگذار،  آموزش  کلیدهای  از  یکی  پس  کرد، 

ها و ادراکات مثبت دربارۀ کلاس  یادگیرندگان برای کسب نگرش 

 و یادگیری است. 

های کلیدی  نبه بعد دوم اکتساب و در هم تنیدن دانش: از ج

دیگر در یادگیری کمک به یادگیرندگان در اکتساب و در هم  

وقتی  است،  جدید  دانش  حال  تنیدن  در  یادگیرندگان  که 

جدید  اطلاعات  بین  یادگیری  ارتباط  ایجاد  برای  باید  آنان  اند 

ها سازماندهی اطلاعات و هم تبدیل  دانش جدید و پیش دانسته 

اطلاعات حافظۀ بلند مدت  یاری  دانش جدید به مثابه بخشی از  

آن  مهارت گاه  شوند.  و  فرآیندها  یادگیرندگان  نوینی که   های  

و  می مهارت  سپس  بردارند  الگو  یادگیری  به  باید  آنان  آموزند 

فرآیند را برای کارا و اثربخش کردنشان شکل دهند و سرانجام  

ها را  به درونی کردن یا تمرین مهارت یا فرایند اقدام کنند تا آن 

 (.89:  1389به راحتی انجام دهند )یاراحمدیان،  

بعد سوم بسط و اصلاح دانش: یادگیری با کسب و درهم 

یابد. یادگیرندگان از طریق فرایند بسط  تنیدن دانش پایان نمی 

صورت  رسند، آنان بهتر  میو اصلاح دانش به درک و فهم ژرف

وتحلیل ه تجزیهموشکافانه به استفاده از فرآیندهای استدلالی ب

اصلاح  می  هایشان فراگرفته و  بسط  به  امر  این  که  پردازند، 

کمک   که  میاطلاعات  استدلالی  فرآیندهای  برخی  کند، 

گیرند به ترتیب یادگیرندگان برای بسط و اصلاح دانش به کار می

طبقه مقایسه،  است:  آمده  قیاسی،  زیر  استدلال  انتزاع،  بندی، 

 اندازها استدلال استقرایی، تحلیل خطاها، تحلیل چشم

هارم استفاده معنادار از دانش: زمانی یادگیری بسیار  بعد چ

رخ   معنادار  میاثرگذار  کارهای  انجام  برای  دانش  از  که  دهد 

که فرصتی استفاده کنیم، ایجاد اطمینان و مطمئن بودن از این 

شده،  برای کاربرد معنادار دانش برای یادگیرندگان در نظر گرفته

موزشی است. در الگوی ابعاد  بخش مهم و معناداری از طراحی آ 

یادگیری، شش عنصر فرآیندی هست که برای ترغیب استفاده  

گیری، حل مسئله،  اند: تصمیمگیری معنادار از دانش قابل بهره 

جست  تجربی،  کاوش  تجزیهابداع،  و  سیستموجو  ها وتحلیل 

 (. 413:  1381)شریفی،  

عادت پنجم  موفق،  بعد  بسیار  یادگیرندگان  ذهنی:  های 

اند،  های ذهنی قدرتمندی پرورش داده انی هستند که عادتکس

های ذهنی قدرتمند یادگیرندگان را در تفکر انتقادی، تفکر  عادت 

 
1. Maikan et al  

:  1388کند )ابراهیمی قوام،  میخلاق و نظم دهی رفتار کمک  

32  .) 

باشد  می  توصیف از نتایج خوب و بدیک  کیفیت یادگیری  

کنند کسب می انجام شده  آموزان در فرآیند یادگیری  که دانش 

تلقی می . واجد شرایط  به مدارس در صورتی  موفق  شوند که 

آموزان در رابطه با اهداف  های دانش تغییر نگرش، رفتار و مهارت

 (.188:  2017،  1)مایکان و همکاران  آموزشی خود شوند

کیفیت در آموزش به تغییر یا تغییراتی گفته میشود که در 

یدا میشوند. پس، تنها معیار معتبر کیفیت، رفتارهای یادگیرنده پ

رفتار  ابعاد  همه  در  کیفیت  است.  یادگیرنده  رفتار  تغییر 

کلیت   و  جامعیت  نوعی  از  یعنی  میشود،  ظاهر  یادگیرندگان 

هر چند در مورد کیفیت و تدوین استانداردهایی  ،  برخوردار است

به توان  میراحتی    برای ارزیابی کیفیت در صنعت و تجارت، به

راحتی امکانپذیر نیست. دلیل    توافق رسید، این امر در آموزش به

عمده آن گوناگونی متغیرهایی است که در امر آموزش دخیل  

وه بر آن در خیلی از موارد توافقی بر سر این متغیرها  لاهستند. ع

آموزش،   امر  در  تاثیرگذار  عوامل  از  بسیاری  ثانیًا  ندارد.  وجود 

این    اند.ناشناخته  تدوین  اما  از  غفلت  باعث  نباید  عوامل 

کیفیت یادگیری توصیفی از  .  استانداردهایی در این زمینه شود

دانش  است که  بدی  و  یادگیری  نتایج خوب  فرآیند  در  آموزان 

مدارس در صورتی واجد شرایط   .آورندانجام شده به دست می

می مهارت تلقی  و  رفتار  نگرش،  تغییر  به  موفق  که  های  شوند 

کیفیت  آمودانش  شوند.  خود  آموزشی  اهداف  با  رابطه  در  زان 

آموزش به عنوان یک سیستم، به کیفیت اجزای تشکیل دهنده  

سیستم و همچنین فرآیند یادگیری که تا به ثمر نشستن انجام  

.  شود بستگی دارد، که در این مورد، معلم نقطه کانونی استمی

آموزان  نش یادگیری اساسا یک رویداد ارتباطی بین معلمان و دا

شود و فعالیتی است  است، که بر اساس اصول علمی انجام می

از روش  استفاده  با  یادگیری  که  فرآیند  یادگیری،  های مختلف 

شود، که در این مورد معلم به عنوان مدیر  آموزان فعال می دانش 

دارد لاک آن  اجرای  در  راهبردی  بسیار  نقش  درس،  معلم  .  س 

مدیریتی را انجام دهد،    واند یک فرآیندتمیوه بر اینکه  علا س  کلا

های مدیریتی اشاره دارد، همچنین ملزم به درک  که به کارکرد

فعالیت  محتوای  تمام  کارگیری  به  از  و  که  است  آموزشی  های 

می  حمایت  یادگیری  و  یاددهی  فرآیند  )شانک،    کننداجرای 

1401  :43.) 

  تواندمی  تحصیل  دوران  طول  در  کودکان  یادگیری  کیفیت

  موارد   از  یکی.  باشد  تأثیرگذار  بسیارها  آن  تحصیل  مسیر  ادامه  در

  تدریس   شیوه  است،  تدریس  شیوه  یادگیری  کیفیت  بر  تأثیرگذار
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  سنی   هایرده  در  افراد  همچنین  یا  و  کودکان  با  معلم  تعامل  و

  افراد  یادگیری  و  کند  متحول  را  آموزش  مسیر  تواندمی  مختلف

  از   استفاده  تدریس  هایشیوه   از  یکی  دهد،  قرار  تأثیر  تحت  را

  باانگیزه  هافعالیت  از  وسیعی  طیف  بازی  است،  وارسازیبازی   روش

  سرگرمی  و  لذت  با  معمول  طوربه    که  است  ذاتی  و  داوطلبانه

 (. 56:  1401است )شانک،    همراه

دروس   بر  فراوانی  تاکید  یادگیری  کیفیت  از  آگاهی  برای 

شود. این دروس در دوره ابتدایی در  میاصلی به منزله نشانگر  

شکل سنتی، شامل خواندن و نوشتن زبان مادری، ریاضی و علوم  

سنجش روس  مطالعه  اساس  بر  کشورهای  است.  ملی  های 

های  زبانی  متفاوت مشخص شد که همه کشورها دو حوزۀ مهارت 

سنجش  رد  را  ریاضی(  قالب  )در  عددی  خود  و  ملی  های 

سئله اهمیت این دو موضوع را منعکس  سنجیدند که این ممی

موفقیت  می با  ریاضی  تنگاتنگ  ارتباط  این  بر  علاوه  کند، 

است   درس  این  به  خاص  توجه  دیگر  دلیل  کشورها  اقتصادی 

 (. 1400زاده،  و بخشعلی   )کبیری

دانش  مختلف  دروس  فراگیری  نحوه  در  آموزان  امروزه 

آنند    آنها در پی طوری که   ه ب  ،ت زیادی به وجود آمده استلاتحو

تا برای یادگیری سریعتر و بهتر مطالب درسی، آموزشی و حفظ  

  عات به دست آمده روشهای جدید و کارآمدتری را برگزینند لا اط

 (. 56:  1401)شانک،  

است، دوگانه  ماهیت  دارای  به   ریاضی  که  حالی  در  یعنی 

شدت انتزاعی است، به شدت ملموس و محسوس است و این  

های جدی مواجه کرده  ش ریاضیات را با چالش آموز   دوگانگی،

به خصوص آن که این ماهیت دوگانه، احساسات متضادی    است.

معرفتی  ۀ  انگیزد که تقریباً در هیچ حوزمی  را نسبت به ریاضی بر

مثلاً نیست.  قابل مشاهده  بارها دیگری،  و  بارها  شنویم که می   

هایی نظیر  واژه آموزان، احساس خود را نسبت به ریاضی با  دانش 

هم توانایی ایجاد    کنند . یعنی ریاضی بالقوه،می  لذت و نفرت ابراز 

ها دارد و این، یکی از  لذت و هم توانایی ایجاد نفرت را در انسان 

چالش جدی  استترین  ریاضی  آموزش  احمد  )مهدی   های  پور، 

 (. 1401بیگی و کلانتری،  

ۀ این امر است  های صورت گرفته در ایران نشان دهندبررسی 

آموزان در زمینۀ درس ریاضی وضعیت مطلوبی  که عملکرد دانش 

المللی روندهای آموزش علوم  ندارد. بر اساس نتایج مطالعه بین

هر چهار سال یک بار در    2019تا    1995و ریاضی که از سال  

کشور از جمله ایران اجرا شده است عملکرد ریاضی    50بیش از  

چهارمدانش  پایه  پایین  آموزان  همیشه  میانگین  ایران  از  تر 

 
1 Zainuddin et al 
2 Hamari 

  2015المللی بوده است. نتیجه آخرین دوره مطالعه در سال  بین

آموزان ایران در پایه  نشان داده است که میانگین ریاضی دانش 

با   است  برابر  تفاوتی    431چهارم  قبل  دورۀ  با  مقایسه  در  که 

ن  (. این امر نشا1400زاده،  حاصل نشده است )کبیری و بخشعلی

ایران با   دهنده این مسئله است که شیوه یادگیری ریاضی در 

هایی مواجه است و برای برطرف کردن این مشکل نیاز  چالش 

 است که اقدامات مناسبی صورت بگیرد.

با   تعامل  در  معلمان  که  است  روشی  تدریس  روش 

می دانش  استفاده  آن  از  درس  طول  در  اگر  آموزان  کنند. 

دگیری فعال باشند، این فرآیند تعامل  آموزان درپیگیری یادانش 

می  اجرا  خوبی  از  به  استفاده  آموزش  برای  بنابراین،  شود. 

آموزان  های یادگیری دانش های آموزشی که بتواند فعالیت روش 

در یادگیری    لاًهایی که معمورا تقویت کند، ضروری است. روش 

می  هستند.  استفاده  غیره  و  نمایش  بحث،  سخنرانی،  شوند، 

 . تواند به تنهایی انجام شودهای یادگیری نمیفاده از روش است

بازی  خصوص  در  پیشگام  به  مطالعات  مربوط  وارسازی 

( مالون  )1980مطالعات  ساویرورجسکی  و  که  2002(  است   )

جدی  می امور  در  بازی  از  استفاده  به  توجه  منشا  گفت  توان 

هستند، در این مطالعات سعی شده است ابتکاراتی در خصوص  

قرار   بررسی  مورد  جدی  کارهای  در  بازی  اصول  کارگیری  به 

عناصر   آنجایی که  از  که  بود  مسئله  این  امر  این  دلیل  بگیرد، 

توانند بر انگیزه، تعامل  میمربوط به بازی مقرون به صرفه هستند  

این طریق   از  اجتماعی زیادی را  و تأثیرات  افراد تأثیر بگذارند 

 (.4:  2020،  1مکاران )زین الدین و ه  ایجاد بکنند 

کاربردی  های  ستفاده از مکانیک بازی در برنامه ا سازی  بازی 

غیربازی است که به روش مشهوری برای بهبود تعامل و انگیزه  

است  تبدیل شده  وظایف  انجام  در  و همکاران،    کاربر  )مایکان 

بازی (.  190:  2016 واقع  مجموعه در  طراحیای  سازی    از 

بهها،  سیستم که  میباشد  آنها  فعالیتهای  و  سازمانها    خدمات، 

بازی کردن  افرادی که در  انگیزه  و  ایجاد تجربه مشابه  منظور 

تجربه دارند، هدف آموزش یعنی تأثیر بر رفتار کاربران را دنبال  

عنوان    سازی یک موضوع پرطرفدار است که به   ازی، بکندمی

الگوهای مثبت  روشی برای حمایت از مشارکت کاربر و افزایش  

خدمات   از  استفاده  تعامل  ) در  کاربر،  فعالیت  افزایش  مانند 

  2)هاماری  کاربرد دارد  (وری از اقداماتاجتماعی یا کیفیت و بهره 

 (.  3028:  2014و همکار ان،  

زمینه در  بازی  عناصر  از  رایجاستفاده  بازی  غیر  ترین  های 

و  می  تعریفی دتردینگ  توسط  تعریف  این  که    3همکارانباشد 

3 Deterding et al. 
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وارسازی ارائه شده است و در منابع متعددی  ( برای بازی 2011)

  2002وارسازی در سال  نیز ذکر شده است. در واقع واژه بازی 

توسط یک طراح بازی بریتانیایی به نام نیک پلینگ ابداع شد.  

های بازی مانند با طراحی رابط  وارسازی را به برنامه پلینگ بازی 

های الکترونیکی را  داده است که تراکنش   کاربری سریع نسبت

بخش  سریع لذت  و  انجام  تر  و  میتر  مسک  همچنین  دهد. 

اند. طیق  وارسازی را به بیان دیگر تعریف کردههمکاران نیز بازی 

بازی  پژوهشگران،  این  مانند  نظر  رایج  عناصر  کاربرد  وارسازی 

ی غیر بازی و سنتی هاامتیاز، مدال، یا کالاهای مجازی در زمینه

بازی  کانیتگهام  و  زیکرمن  بازیاست.  تفکر  فرایند  را   وارسازی 

دانند که کاربران را برای انجام وظایف خاص در راستای حل  می

ترغیب   مشتریان  تعاملبا  یا  هم  میمشکلات  هاماری  کند. 

میبازی  تکنیک  یک  را  کاربران  وارسازی  تعامل  برای  که  داند 

معت و  کرده  باید  معرفی  شود  واقع  موثر  اینکه  برای  است  قد 

ها و رفتار کاربران باشد. به طور کلی، بر اساس  متناسب با ویژگی

وارسازی به  توان چنین نتیجه گرفت که بازی می تعاریف مذکور 

توان  می معنی استفاده از عناصر بازی برای پیشبرد اهداف است و  

کر پارچه  یک  و  یکسان  یادگیری  فضای  با  را  )هاماری،  آن  د 

2013  :34.) 

بازی یا  از  گیمیفییشن  استفاده  از  است  عبارت  وارسازی 

هایی که در واقع یک ماهیت غیر بازی  ساختارهای بازی در پدیده 

بازی  علمی  تعریف  حقیقت  در  از  دارند.  است  عبارت  وارسازی 

الدین  )زین  هایی غیر از بازی فرایند اعمال عناصر بازی در زمینه

ها و  (. علت این کار این امر است که بازی 4: 2020ن،  و همکارا

ها  هایی دارند که این جذابیت های بازی یک سری جذابیت روش 

وارسازی را در اصل  شود. منشا بازی میدر دنیای خارج پیدا ن 

اما    .های دیجیتالی دانستباید در ارتباط با حوزۀ صنعت رسانه 

وارسازی امروزه در  وم بازی نباید این نکته فراموش شود که مفه

شود و بیشترین استفاده نیز در حوزه  میحوزه آموزش استفاده  

و   بازی می  یادگیری آموزش  در  از  باشد.  بسیاری  وارسازی 

کردن،  مکانیسم مبارزه  مانند  هستند،  دسترس  در  بازی  های 

بازکردن قفل محتوا، هدیه گرفتن و هدیه دادن، مبارزه با رئیس،  

بازی ما در  عناصر  عنوان  به  موارد  این  داشتن،  وارسازی  موریت 

شوند  میشود، این عناصر سبب تحریک بیشتر فرد  میشناخته  

که برای رسیدن به هدف تعیین شده با افزایش پشتکار، یادگیری  

و   رقابت سالم  و همکاری بیشتر یک  و مشارکت  زیاد  تکرار  با 

  همسالان خود داشته باشد سرگرم کننده و آموزنده با دوستان و  

 (.4:  2020)زین الدین و همکاران،  

کارگیری    های متعدد مؤید این مطلب است که بهپژوهش 

هزینه کاهش  موجب  آموزش  در  آموزش،  های  فناوری 

یاددهی  صرفه فرصتهای  افزایش  وقت،  در  یادگیری،    – جویی 

عات  لاافزایش موفقیت تحصیلی و امکان دسترسی سریع به اط 

گذاران بخش تعلیم و تربیت است. به همین علت سیاست شده  

از کشورها درحال ایران به آموزش    در بسیاری  ازجمله  توسعه 

داده  نشان  ویژه  توجه  )هرنگهان،  الکترونیک  (.  55:  1401اند 

عات، کهنه شدن سریع مطالب  لا امروزه، افزایش حجم دانش و اط

بینی نبودن آینده،    درسی، تغییرات سریع جوامع و قابل پیش

جای آموزش مقطعی ایجاب    لزوم آموزش و یادگیری مداوم را به

کند. از سوی دیگر، آموزش مداوم، شیوه یادگیری جدیدی را  می

طور خودگردان و مستقل    طلبد که به کمک آن، فرد بتواند بهمی

بپردازد آن  از  استفاده  و  دانش  مطالبه  به  عمر  همه  برای  .  و 

و راهبردهای  ها  ت و ضرورت کنار گذاشتن شیوه بنابراین، اهمی

آموزش در  و    سنتی  راهبردها  به  توجه  و  تدریس  و  وپرورش 

 .جدید آموزشی آشکار میگرددهای  ه شیو

در قرون گذشته از اواخر دهۀ پنجاه میلادی، تغییر تحولی  

در جهان آغاز شد که بعدها آن را موج سوم نامیدند، موجی که  

ا به دنبال ایجاد ساختارهایی در جهت  در آن برخی از کشوره

همراهی نظام آموزشی با جامعه شتابنده و تحولات فزانیده آن  

اند و به فکر باز کاوی و بازسازی تغییرات و تحول اساسی  بوده 

از آن زمان تا کنون فناوری   افتادند.  در نظام آموزشی خویش 

وسته،  اطلاعات به عنوان راهبرد هدایت گر این موج پیشگام پی

ابدعات نوینی را برای بشر به ارمغان آورده است )شیرزاد کبریه  

 (.  42:  1394و سید محمدی،  

نیز   یادگیری  و  آموزش  حوزۀ  در  تحولات  و  تغییر  این 

از شیوه  استفاده  و  بوده است  با  تأثیرگذار  آموزش  های قدیمی 

اند، یادگیری حوزۀ حوزۀ بسیار  های جدید جایگزین شده روش 

شود، هر گنهان و السون در این زمینه می ای را شامل  ه گسترد

ها در روان  ترین زمینهمعتقد هستند که یادگیری یکی از مهم

ترین  شناسی امروز است. در عین حال این مفهوم یکی از مشکل 

مفاهیم برای تعریف کردن است، با این وجود، به سبب اهمیت  

تعریف آن  از  بیادگیری  مختلفی  دادههای  دست  مفهوم  ه  اند، 

های مختلفی تعریف کرد: کسب توان به صورتمییادگیری را  

عادت  اطلاعات،  و  مهارت دانش  مختلف،  و  های   متنوع  های  

توان یادگیری را به  میهای گوناگون حل مسئله. همچنین  راه 

عنوان فراگیری رفتارها و اعمال پسندیده و حتی به عنوان کسب  

اعمال مضر و ناپسند تعریف کرد. از نظر هوی و میسکل  رفتارها و  

( یادگیری فرایندی است که اشاره به تغییر در دانشی یا  2005)

رفتار فردی دارد اگر چه بیشتر کارشناسان و محققان در زمینه  

با این موقعیت عمومی موافق هستند برخی از آن  ها  یادگیری 

د. برخی دیگر هم بر  گرایش به تاکید بر جنبه تغییر رفتار دارن
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می  تاکید  فرد  شناختی  ساخت  و  فردی  دانش  کنند  تغییر 

 (. 49:  1396)باقریان فر و همکاران،  

بازی  به  روش  و  است  سازنده  یادگیری  بر  مبتنی  وارسازی 

تعامل   افزایش  طریق  از  تجربی  یادگیری  به  نیاز  دلیل  همین 

احساس   آموزش  شیوه  این  در  و همسالان  محیط  با  اجتماعی 

نشان  می که  دارد  وجود  زیادی  بسیار  شواهد  دهد  میشود. 

ای به عنوان یک استراتژی یادگیری  وارسازی به طور فزایندهبازی 

واقع   استفاده  مورد  زمینه  میموثر  در همین  به میشود.  توان 

های دیجیتال در امر آموزش اشاره  تجربه موفق استفاده از بازی 

ایش انگیزه و افزایش مشارکت شده  کرد که مین امر سبب افز

 (.4:  2020)زین الدین و همکاران،    بود 

وارسازی در  البته باید خاطر نشان شد که استفاده از بازی 

های بسیار  امر آموزش یک حوزه کاملاً جدید است که با چالش 

هاسیم،   و  )ژانگ  است  همراه  و   اشسوبه (.  43:  2023زیادی 

کارگیری بازی برای یادگیری در    ادبیات بهبا مروری بر  1کوندی  

آموزش عالی بیان کردند که یادگیری با کمک بازی باعث ارتقاء  

دانشجویان   عملکرد  و  مشارکت  از  شود مینگرش،  نظر  ، صرف 

آموزش   در  بازی  کارگیری  به  آموزش،  موضوع  و  مخاطبان 

سرفصلمی کند  کمک  معلمان  به  را  تواند  خود  آموزشی  های 

تر طراحی کنند. این  تر و سرگرم کنندهانگیزتر، آموزنده هیجان  

برجسته  و  فناوری  بازی  تحولات  از  برآمده  پیشرفت  ترین 

سرگرمی است که باعث افزایش انگیزش درونی و تغییر رفتار به 

شود، بازی سازی مفهومی جدید است که از  میصورت تدریجی  

ر از بازی در جهت بالا بردن  های غیهای  بازی در موقعیتمولفه 

گیرد سطح یادگیری افراد در فتارهای فردی و اجتماعی بهره می 

 (.2018،  2)سانگکون و همکاران 

وار یک زمینه ملموس برای تقویت  استفاده از روش بازی   

تواند  مییادگیری بهینه است که که در صورت استفاده موفق  

آموز بشود و سطح  دانش   باعث تقویت انگیزه و حس موفقیت در

دانش  به تعامل  توجه  با  همچنین  و  بدهد  افزایش  را  آموز 

را   یادآوری  و  میگیرد حفظ  قرار  استفاده  مورد  فرایندهایی که 

الدین و همکاران،    کندمیتسهیل   (. در همین 4:  2020)زین 

( که بیان میدارد  2001توان به عقیده جسپر جول )میزمینه  

گیری  . نتایج قابل اندازه 2. قوانین  1ه است:  مشخص  5بازی شامل  

. تلاش  5. دلبستگی بازیکن به نتایج  4. نتایج ارزشمند  3معتبر  

شود شامل،  میهایی که اغلب در بازی مشاهده  و سایر ویژگی

چالش، کنترل یا نفوذ بازیکن، رقابت، رمز و راز، ارزیابی، پیشرفت  

 
1 Subhash & Cundey 
2 sangkyun et al 

اشامحرک  است  فوری  بازخورد  و  و  های حسی  )باقری  کرد  ره 

 (.25:  1400سلیمی،  

بازی    خصوص  در  حقیقت  آموزش  در  امر  در  وارسازی 

توان گفت که این روش یک بازی جدی نیست بلکه صرفا  می

اضافه کردن فرایند و عناصر بازی به منظور تغییر شیوه یادگیری  

شود،  میقبلی است، که این تغییر در روش و فرایندها و ... ایجاد  

وارسازی در امور آموزشی استفاده بشود با وجود  ز امر بازی اگر ا

توان گفت که دارای تأثیرات مثبتی نیز میهای مخالف  دیدگاه 

دانش  برای  آموزش  روش  این  زیرا  بود  سرگرم  خواهد  آموزان 

دهد، این  میهای درسی را افزایش  کننده است و بازده در کلاس 

نسان به صورتی طراحی شده  امر به این دلیل است که ذهن ا

است که در صورت مواجه شدن با بازی ممکن است فریب بخورد  

شود، همین مساله  میو این امر در کودکان و بزرگسالان دیده  

بازی میباعث   طریق  از  آموزش  که  افراد  شود  برای  وارسازی 

 (.  76:  2023،  3تر باشد )ژانگ و هاسیم جذاب 

استفا مزایای  بازی در خصوص  از روش  امر  ده  وارسازی در 

توان گفت که چندین مورد در این خصوص ذکر شد  میآموزش  

ترین موارد  توان گفت که اصلیمیاست که با توجه به تحقیقات  

 شود:  میهای زیر  شامل گزینه 

وارسازی کودکان این  در صورت استفاده از روش بازی  -

دست  به  را  حال  می   احساس  در  مستقلا  که  آورند 

 یادگیری درس هستند. 

افزایش   - باعث  بازی سرگرم کننده است  از آنجایی که 

 شود. میانگیزه در کودکان  

اشتباه   - پذیرش  است  گرفته  قرار  بازی  بر  اساس  چون 

 تر است. برای کودکان راحت 

ذهن   - و  است  همراه  سرگرمی  بازی  با  یادگیری  چون 

شود و تمرکز  میی بیشتر  تحت تأثیر است عمق یادگیر

 کند.میافزایش پیدا  

کند که برای موفقیت  میدر صورت شکست فرد تلاش   -

در بازی تلاش خود را بیشتر کند که همین امر سبب  

آموزش   در  تکرار  و  تمرین  و  میافزایش  )لستر  شود 

 (.44:  2023،  4همکاران

بازی  در  در  که  کرد  توجه  باید  محیوارسازی  و  کار  ط  محیط 

بر اساس  شود،  بلکه  میآموزشی، چیز جدیدی را از صفر شروع ن

باشد و  می  ها موجود که در بازی   های انگیزشیها و مولفه تکنیک

جذاب  آنها  باعث  شدن  کار  مخاطب    شودمیتر  روند  انجام  در 

 . شودمیدرگیر

3 Zhang and Hasim 
4 Lester et al 
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روش  خصوص  یادگیری  در  بر  آن  تأثیر  و  تدریس  های 

انجام شده است که در ادامه به برخی از  های متعددی  پژوهش 

( در  2020شود. زین الدین و همکاران )می ها اشاره  این پژوهش 

پژوهشی  به بررسی در این خصوص پرداختند که نتایج حاصل  

بین   در  آموزشی  روش  این  زیاد  بسیار  جذابیت  دهنده  نشان 

باعث   آموزش  شیوه  این  همچنین  و  است  بوده  یادگیرندگان 

می افزایش   آموزش  روند  در  یادگیرنده  و مشارکت  شده  انگیزه 

از تأثیر چالش  ها و موانع کلیدی  است. اما در این زمینه نباید 

( به این نتایج رسیدند که در 2020غافل شد. سایلر و هومنر )

وارسازی در زمینه یادگیری رفتاری موثر  مطالعات تجربی بازی 

یادگی بین  در  نیز  رقابت  همچنین  است  افزایش  بوده  رندگان 

داشته است، تعامل اجتماعی را افزایش داده است و در کل از  

وارسازی مثبت و اثر گذار  لحاظ تأثیرگذاری روش آموزش بازی 

  یک پژوهش   در  (2018)همکاران    و  ارزیابی شده است. سوبهاش

که   رسیدند  نتیجه  بازی به  روش  از  امور  استفاده  در  وارسازی 

عالی  آموزش آموزش  و  توا  یدر  نگرش  ارتقا  باعث  است  نسته 

همچن و  میان  بشود  انیدانشجوعملکرد    نیمشارکت  در   .

رنجبر نیز  داخلی  در 1400)ی  لوکی  زند  و   فرد  پژوهشگران   )

  ،یبر باز یسه روش آموزش مبتن یابیارزش سهیمقابه  یپژوهش

از منظر    یو آموزش سنت  یافزار تخصص کار با نرم   قیآموزش از طر

حاصل    جهیاند که نتحوزه پرداخته   نیبه پژوهش در ا  انیدانشجو

  ی ابیارزش  ریگفاوت چشم تبود که با توجه به    نینشان دهنده ا

جا    گر،یبا دو روش د  سهی در مقا  یبر باز  یآموزش مبتن  وشر

آموزش موسسات  که  دهندگان    ،یدارد  توسعه  و  مدرسان 

و    یبر باز   یه آموزش مبتنب   یشتر یتوجه ب  ،یوتر یکامپ  یهای باز

آموزشبازی  اهداف  با  نها  یوارسازی  در  باشند،  به    تیداشته 

  از مختلف شامل آموزش    یآموزش   یهااز روش  یقیتلف  یریکارگ

بر    یآموزش مبتن  ژهیو به و  یتخصص  یافزارها کار با نرم   قیطر

سنت  یباز آموزش  روش  کنار  باعث    دیمف  یدر  و  بود  خواهد 

تعامل و لذت    ،ییو توانا  زهی و انگ  ی ریادگی  ت،یرضا  زانیم  ش یافزا

باقر  انیدانشجو شد.  همکاران  انیخواهد  و   در  1396)  فر   )

پژوهش نشان دهنده    جینتابه این حوزه پرداختند که    یپژوهش

هوشمندساز   نیا روش  که  بود  تمام  یامر  بر  ابعاد    یمدارس 

. در ادامه  گذاشته است  یتأثیر مثبت و معنادار  یریادگی  تیفیک

 شود.  میمدل مفهومی پژوهش ارائه  

 

 
 . مدل مفهومی پژوهش1شكل 

 

 روش پژوهش 

هایی که در این تحقیق مورد استفاده قرار گرفته  توجه به داده با  

است، نوع تحقیق کمی است. روش مورد استفاده در این پژوهش  

روش پژوهش شبه آزمایشی است، که در آن مقایسه بین گروه  

کنترل و گروه آزمایش بر اساس استفاده از یک روش آموزش  

ین پژوهش از دو  وارسازی است صورت گرفته است، در اکه بازی 

گروه استفاده شده است، هر دو گروه قبل از شروع آزمایش مورد  

اند  ها در دو گروه قرار گرفتهاند، آزمودنی ارزیابی دقیق قرار گرفته

وارسازی درس را یاد  که گروه کنترل بدون استفاده از روش بازی 

وارسازی و  گرفته است و گروه آزمایش با استفاده از روش بازی 

 کيفيت یادگيري روش بازي وار سازي

 نگرش و ادراکات

 عادت هاي ذهنی

استفاده معنادار از 

 دانش

بسط و اصلاح 

 دانش

اکتساب و در هم 

 تنيدن دانش
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است.    سپس گرفته  قرار  مقایسه  مورد  آمده  دست  به  نتایج 

کیفیت    بهبود  در  آن  کارگیریبه   طرح  اجرای  از  هدف  کهازآنجایی 

است،   .دانست  کاربردی  تحقیق  نوعی   را  آن  توانمی  یادگیری 

جامعه آماری در این پژوهش شامل کودکان مشغول به تحصیل  

های  ندر پایه سوم در دبستا  1402  - 1401در سال تحصیلی  

های موجود  شهرستان شهر قدس است که با توجه به محدودیت

آموزان که محقق خود در  نفر از دانش  30و روش مورد استفاده 

آن کلاس مشغول به تدریس بود برای بررسی انتخاب شدند که 

گیری احتمالی در دو گروه آزمایش و  با استفاده از روش نمونه 

جمع  برای  گرفتند.  قرار  روش  آورکنترل  از  اطلاعات  ی 

ای و ابزار پرسشنامه محقق ساخته استفاده شده است.  کتابخانه 

این   آزمون تحلیل در  با  آزمایش  و  از دو گروه کنترل  تحقیق 

تحلیل متغیره  چند  و  متغیره  یک  انجام  شده   کواریانس  اند، 

گرفته است که اندازه اثر   spss 21 افزار ها با استفاده از نرم تحلیل

  0.8متوسط و بالاتر از    0.8تا    0.51کوچک، بین    0.5تا    0.2بین  

 بزرگ در نظر گرفته شدند. 

 

 هاي پژوهش یافته 

شوند که برای  میهای توصیفی ارائه  در این بخش در ابتدا آماره 

بررسی بهتر گروه آزمایش و کنترل در مراحل مختلف مفید است  

بعاد مختلف  و به همین دلیل میانگین و انحراف معیار نمرات ا

یادگیری یعنی نگرش و ادراکات، اکتساب و درهم تنیدن  کیفیت  

های  دانش و بسط و اصلاح دانش، استفاده معنادار از دانش، عادت 

آزمون در دو گروه کنترل  آزمون و پس های پیش ذهنی در مرحله

 و آزمایش گزارش شده است.  

 

 یادگيري گروه آزمایش و کنترل اطلاعات توصيفی کيفيت  -1جدول 

 انحراف معيار  ميانگين   گروه متغير

 نگرش و ادراکات 

 آزمایش 
 1.43 15.60 آزمون پیش

 1.45 16.89 آزمون پس

 کنترل
 2.65 12.54 آزمون پیش

 2.43 12.67 آزمون پس

اکتساب و درهم تنیدن  

 دانش 

 آزمایش 
 3.54 13.65 آزمون پیش

 4.32 15.98 آزمون پس

 کنترل
 2.43 13.76 آزمون پیش

 2.05 13.88 آزمون پس

 بسط  اصلاح دانش 

 آزمایش 
 3.87 15.89 آزمون پیش

 4.02 16.12 آزمون پس

 کنترل
 1.32 13.87 آزمون پیش

 2.01 14.01 آزمون پس

 استفاده معنادار از دانش 

 آزمایش 
 3.54 14.03 آزمون پیش

 3.55 15.98 آزمون پس

 کنترل
 1.32 13.21 آزمون پیش

 1.98 13.32 آزمون پس

 های ذهنی عادت

 آزمایش 
 2.87 12.45 آزمون پیش

 3.01 14.98 آزمون پس

 کنترل
 2.09 14.23 آزمون پیش

 2.01 15.87 آزمون پس
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ها به صورت  برای استفاده از آزمون کوواریانس باید توزیع داده 

نرمال باشد برای بررسی این توزیع نرمال از آزمون کولموگروف  

اسمیرنوف استفاده شده است که در نتایج در جدول زیر گنجانده  

 شده است. 

 
 ها بررسی نرمال بودن توزیع داده -2جدول  

 آماره متغير
درجه 

 آزادي 
 معناداري 

 0.05 30 0.11 نگرش و ادراکات 

 0.06 30 0.10 اکتساب و درهم تنیدن دانش 

 0.05 30 0.11 بسط و اصلاح دانش 

 0.7 30 0.12 استفاده معنادار از دانش 

 0.08 30 0.9 های ذهنی عادت

 

با توجه به نتایج به دست آمده در جدول برای آماره کولمگروف  

میزان   اسمیرنوف و  بزرگتر مساوی  و  به    0.05معناداری  است 

دلیل   دادهمیهمین  که  گفت  نرمال  توان  توزیع  دارای  ها 

 باشند. می

برای بررسی همگن بودن متغیرهای وابسته در گروه کنترل  

و آزمایش از آزمون لون استفاده شده است که نتایج در جدول  

 گنجانده شده است.   3
 

 هاواریانسبررسی همگنی  - 3جدول 

 f Df1 Df2آماره  متغير
سطح 

 معناداري 

 0.34 28 1 0.32 نگرش و ادراکات 

 0.12 28 1 0.18 اکتساب و درهم تنیدن دانش 

 0.14 28 1 0.23 بسط و اصلاح دانش 

 0.34 28 1 0.21 استفاده معنادار از دانش 

 0.23 28 1 0.22 های ذهنی عادت

 

دهد که مقدار به دست  مینتایج به دست آمده در جدول نشان  

معنادار نیست و بزرگتر از این    0.05در سطح    fآمده برای آماره  

نتایج به دست آمده   با توجه به  توان گفت که می مقدار است 

 باشد.  های مورد مطالعه همگن میواریانس در گروه 

ها  آزمون و گروه یش شیب رگرسیون به سبب بررسی تعامل بین پ

انجام  میبررسی   واریانس  از آزمون تحلیل  استفاده  با  شود که 

 شود. می

 
 بررسی شيب رگرسيون  -4جدول

 سطح معناداري df f مجموع مجذورات  منابع

 0.76 0.07 1 2.76 آزمون نگرش و ادراکات گروه پیش

 0.32 0.11 1 2.54 آزمون و اکتساب و درهم تنیدن دانش پیشگروه 

 0.33 0.13 1 3.12 آزمون بسط و اصلاح دانش گروه پیش

 0.24 0.32 1 3.65 آزمون استفاده معنادار از دانش گروه پیش

 0.34 0.21 1 1.32 های ذهنیآزمون عادتگروه پیش

 

اثرات تعاملی رعایت   نتایج جدول نشان داده است که همگنی 

در تعامل با مقدار معناداری  fشده است زیرا مقادیری که برای  

است بیشتر بوده و معنادار نیست با توجه به این نتیجه    0.05

 توان گفت که اثرات تعاملی در این بخش رعایت شده است. می

شود  می ون کوواریانس استفاده  با توجه به برقرار بودن شرایط از آزم 

 های زیر گنجانده شده است.  که نتایج آزمون فرضیات در جدول 

بررسی نتایج به دست آمده نشان دهنده این امر است که 

 0.05تر از  با توجه نتایج سطوح معنی داری به دست آمده که کم

توان گفت که فرضیات پژوهش تایید شده است و روش  میاست  

بازی  دانش آموزش  برای  ریاضی  آموزش  در  سازی  آموزان  وار 

دارد،   تأثیر  به دست  میکلاس سوم دبستان  را  نکته  این  توان 

بازی تدریس  روش  که  یادگیری  آورد  کیفیت  در  وارسازی 

کیفیت دانش  که  است  شده  سبب  و  است  گذار  تأثیر  آموزان 

دانش  اییادگیری  به  امر  این  کند.  پیدا  افزایش  دلیل  آموزان  ن 

دانش  یادگیری  کیفیت  نمرات  میانگین  که  در است  آموزان 

آزمونی که صورت گرفته است در گروه آزمایش نسبت به  پس 

گروه کنترل افزایش یافته است. همچنین مقادیر ضریب اتا نشان  

درصد از    0.14تواند  میوارسازی دهد که روش تدریس بازی می

از تغییرات    0.24ادراکات و  آموزان در نگرش و  تغییرات دانش 

از تغییرات بسط و اصلاح    0.32اکتساب و در هم تنیدن دانش و  

از   0.13از تغییرات استفاده معنی دار از دانش، و    0.22دانش،  

عادت دانش تغییرات  ذهنی  یادگیری  های  کیفیت  در  آموزان 

بازی  روش  تأثیر  ریاضی تحت  کرده  درس  پیدا  تغییر  وارسازی 

 است. 
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 نتایج آزمون فرضيات پژوهش -5جدول

 فرضيات پژوهش
 سطح 

 معنی داري
 نتيجه ضریب اتا

آموزان پایه سوم شهرستان قدس  دانش  وارسازی بر یادگیریشیوه آموزش مبتنی بر بازی

 تأثیرگذار است. 
 تایید  0.17 0.001

  شهرستان سوم پایه  آموزاندانش نگرش و ادارکات  بر  وارسازیبازی بر  مبتنی آموزش شیوه

 .است تأثیرگذار قدس
 تایید  0.14 0.03

  پایه  آموزاندانش اکنساب و درهم تنیدن دانش  بر  وارسازیبازی بر  مبتنی آموزش شیوه

 . است تأثیرگذار قدس شهرستان   سوم
 تایید  0.24 0.003

  سوم  پایه آموزان دانش بسط و اصلاح دانش،  بر  وارسازیبازی بر  مبتنی آموزش شیوه

 .است تأثیرگذار  قدس   شهرستان
 تایید  0.32 0.001

  سوم پایه آموزاندانش استفاده معنادار از دانش،   بر  وارسازیبازی بر  مبتنی آموزش شیوه

 .است تأثیرگذار  قدس   شهرستان
 تایید  0.22 0.003

  شهرستان سوم   پایه آموزان دانش های ذهنیعادت بر  وارسازیبازی بر  مبتنی آموزش شیوه

 . است تأثیرگذار قدس
 تایید  0.13 0.001

 

 بحث و نتيجه گيري 

ای است که معلمان در این حوزه  فرایند آموزش و یاددهی حوزه 

بتوانند با تکیه  هایی هستند که  پیوسته به دنبال شناسایی روش 

آموزان را افزایش دهند.  ها کیفیت یادگیری دانش به این روش

هایی که دارای بازدهی بالا هستند پیوسته مورد  استفاده از روش 

اقبال معلمان و سیستم آموزشی بوده است. در این پژوهش نیز  

وارسازی در درس ریاضی بر کیفیت  روش آموزش مبتنی بر بازی 

دانش  مقایسه  آمویادگیری  است.  گرفته  قرار  بررسی  مورد  زان 

در   است که  داده  نشان  آزمایش  و  کنترل  گروه  دو  بین  نتایج 

وارسازی بوده  هشت جلسه از آموزش ریاضی که مبتنی بر بازی

آموزان را بهبود بدهد و  توانسته است که نگرش و ادراکات دانش 

،  آموزان در این بعد بشودباعث افزایش کیفیت یادگیری دانش 

توان با استفاده از این شیوه ادارک  میدهد که میاین امر نشان  

دید  دانش  و  بخشید  بهبود  را  مسائل مختلف  به  نسبت  آموزان 

آموزان را از  قالب سنتی را تغییر داد و انگیزه و اشتاق بین دانش 

آموزان نسبت به  طریق افزایش داد. زیرا وقتی که نگرش دانش 

های ذهنی  زمینهآموز بدون پیش د و دانش درس بهبود پیدا بکن 

تواند نتیجه بهتری نیز  مییادگیری درس بپردازد  به بررسی به  

در این خصوص دریافت بکند، همچنین بررسی در یک بعد دیگر  

کیفیت یادگیری نشان داده است که مقایسه نتایج بین دو گروه  

آموزش    کنترل و آزمایش نشان داده است که در هشت جلسه از

بازی  بر  مبتنی  که  است  ریاضی  بوده  ریاضی  آموزش  وارسازی 

آموزان را  توانسته است که اکتساب و درهم تنیدن دانش، دانش 

آموزان در این  بهبود بدهد و باعث افزایش کیفیت یادگیری دانش 

توان با استفاده از این  میدهد که  میبعد بشود، این امر نشان  

اکت که  شد  سبب  بین  شیوه  در  دانش  تنیدن  درهم  و  ساب 

آموزش مطالبی را که یاد آموزان افازیش پیدا بکند و دانش دانش 

گیرند به شیوه بهتری کسب بکنند  و عمق آن بیشتر بشود می

و بتوانند تحلیل بیشتری در این حوزه بکنند و با استفاده از این  

دانش میشیوه   تسلط  را  توان  ریاضی  درس  به  نسبت  آموزان 

آموز درس را مناسب دریافت بکند و  فزایش داد، وقتی که دانشا

های مختلف دانش را  تواند لایهمیآن را به درستی کسب بکند  

بکاود و به نتایج مثبت در این زمینه برسد، علاوه بر این بعد در  

بررسی بعد دیگر نیز این امر مشخص شد که با مقایسه نتایج 

ر هشت جلسه از آموزش ریاضی  بین دو گروه کنترل و آزمایش د

وارسازی آموزش ریاضی بوده است این شیوه  که مبتنی بر بازی

آموزان را  آموزش توانسته است که بسط و اصلاح دانش، دانش 

آموزان در این  بهبود بدهد و باعث افزایش کیفیت یادگیری دانش 

ن  توان با استفاده از ایمیدهد که  میبعد بشود، این امر نشان  

وارسازی یاد بگیرند  آموزان از طریق بازی شیوه سبب شد تا دانش 

تر بشود و باعث افزایش روابط آنها  که ترس آنها را از شکست کم

دهد  می با دوستانشان بشود و آنها به سمت رقابت مثبت سوق  

آموزان نیز ساری و جاری شود زیرا  بدهد و  در سایر امور دانش 

روش میآموزان  دانش  این  از  امور   توانند  در  دیگر  شیوه  با  ها 

روزمره و یا در دروس دیگر نیز استفاده بکنند. یکی دیگر از ابعاد  

وارسازی بر استفاده معنادار از دانش بوده  مورد بررسی تأثیر بازی

است که مقایسه نتایج بین دو گروه کنترل و آزمایش نشان داده  

ریا آموزش  از  جلسه  هشت  در  که  بر است  مبتنی  که  ضی 

استفاده معنادار از دانش،  بازی  وارسازی بوده توانسته است که 

یادگیری  دانش  کیفیت  افزایش  باعث  و  بدهد  بهبود  را  آموزان 
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توان میدهد که  میآموزان در این بعد بشود، این امر نشان  دانش 

آموزان دلیل یادگیری  با استفاده از این شیوه سبب شد که دانش 

م ریاضی را بهتر درک بکنند و با توجه به اینکه از طریق  مفاهی

می  مشاهده  را  نتایج  در  بازی  محاسبات  اهمیت  متوجه  کنند  

های زندگی  ریاضی و جایگاه ریاضی در امور زندگی و سایر بخش 

ها  های  مربوط به ریاضی در سایر بخشبشوند و بتوانند از مهارت 

ر این پژوهش مورد بررسی  نیز استفاده بکنند. آخرین بعدی که د 

که  ذهنی  عادتهای  کنترل  از  است  عبارت  است  گرفته  قرار 

ها و مقایسه نتایج بین دو گروه کنترل و آزمایش نشان  بررسی 

داده است که در هشت جلسه از آموزش ریاضی که مبتنی بر  

عادتبازی  که  است  توانسته  بوده  ذهنی،  وارسازی  های 

و  دانش  بدهد  بهبود  را  یادگیری  آموزان  کیفیت  افزایش  باعث 

دهد که وجود  میآموزان در این بعد بشود، این نتیجه نشان  دانش 

عادت  با برخی  را  یادگیری  روند  که  است  ممکن  ذهنی  های 

اختلال همراه کند به خصوص در زمینه درس ریاضی که یک 

بین پیش  اصولا  ریاضی  درس  بودن  سخت  خصوص  در  زمینه 

دادانش  وجود  آموزش  آموزان  روش  از  استفاده  با  وقتی  رد، 

فیلمبازی  دیدن  یا  و  بازی وارسازی  انجام  و  آموزشی  های  های 

دانش  جمعی  جذابدسته  بعد  با  آشنا  آموز  ریاضی  شود  میتر 

عادت می یادگیری  تواند  فرایند  به  نسبت  ذهنی  قدیمی  های 

یق  ریاضی را تغییر داد و علاوه بر آن با توجه اینکه آموزش از طر

بازی میوارسازی سبب  بازی  این  فرد علاقمندانه  را  شود که  ها 

انجام بدهد و چون ریاضی متمزکر بر ذهن است کودک ممکن  

بازی  پیوسته  خود  ذهن  در  ریاضی است  حوزه  در  ذهنی  های 

تواند تأثیرات مثبتی در روند یادگیری  می انجام بدهد و همین امر  

بهدانش  نتایج  باشد.  داشته  نتایج    آموز  با  با  آمده  دست 

زین پژوهش  ) های  همکاران  و  همنز  2020الدین  و  سالیر  و   )

( و  باقریان و همکاران  2018( و سوبهاش و همکاران )2020)

( هم راستا است زیرا در این  1400( رنجبر و زندوکیلی )1396)

وارسازی پرداخته شده  ها نیز به تأثیر مثبت روش بازی پژوهش 

 بود. 

اینکه امر آموزش و کیفیت یادگیری پیوسته در  با توجه به  

آموزش  بر  حوزه  است، همواره تلاش  بوده  مورد توجه  وپرورش 

هایی مورد استفاده قرار بگیرد که بتواند  این بوده است که روش 

آموزان داشته  تأثیرگذاری مناسبی بر روی روند یادگیری دانش 

یاورد، با  باشد و کیفیت مناسبی را در این خصوص به ارمغان ب

آموز در  وارسازی و افزایش مشارکت دانش استفاده از روش بازی 

توان از این قید و بندها خلاصی یافت همانطوری  میروند آموزش  

که نتایج پژوهش نیز نشان دهنده همین امر بوده است. زیرا با  

آموزان و مقایسه نتایج دو  بررسی کیفیت یادگیری در بین دانش 

توان فهمید که استفاده از این شیوه  میترل  گروه آزمایش و کن

آموزان نسبت به این  تواند باعث بهبود نگرش دانش میآموزش  

های پیشین را بهبود و اطلاح بکند و همین  درس بشود و ذهنیت 

دانش  علاقه  افزایش  بشود.  سبب  ریاضی  درس  به  نسبت  آموز 

است    علاوه بر این امر استفاده از این شیوه آموزشی سبب شده

آموز ارتباط بهتری با درس ریاضی برقرار بکند و درک  که دانش 

بهتری نسبت به مسائل دانش ریاضی داشته باشد و کاربرد آن  

بخش  در  نیز  روش  را  به  نسبت  بهتری  اشراف  با  مختلف  های 

آموز  های ذهنی دانشآموزش سنتی یاد بگیرد، همچنین عادت

آن نیز بهبود بیابد  های مختلف  نسبت به یادگیری درس و بخش 

در کل   بازی میو  روش  از  استفاده  که  در  توان گفت  وارسازی 

آموزان این  افزایش کیفیت یادگیری درس ریاضی در بین دانش 

و   است  بوده  مثبتی  تأثیرات  دارای  زمانی  برهه  این  در  مقطع 

توانسته است کیفیت را بهبود ببخشد و علاوه بر این باعث ایجاد  

 دور از ترس در کلاس بشود.    جو دوستانه و به
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Abstract 
The impact of various teaching methods has consistently been a focus of educational experts due to their direct 

influence on the quality of learning. This study is applied research aiming to investigate the effect of a 

gamification-based teaching method on the quality of students' learning in mathematics. The statistical 

population consists of third-grade elementary school students in Quds County. The study was conducted using 

a quasi-experimental method with a pre-test and post-test control group design. A simple random sampling 

method was employed, selecting 30 students from a single class and dividing them into two groups of 15—

control and experimental.A researcher-developed questionnaire was used as the data collection tool, 

distributed between both groups. The validity of the questionnaire was confirmed by a panel of experts, and 

its reliability was measured using Cronbach's alpha, yielding a coefficient of 0.8. The experimental group 

received mathematics instruction through a gamification-based approach over eight sessions. Upon 

completion of the sessions, the questionnaire was re-administered to both groups, and the results were 

collected.Data analysis was performed using SPSS software and the ANCOVA statistical test to compare the 

mean differences. The findings indicated that, in all five dimensions of learning quality—attitudes and 

perceptions, knowledge acquisition and integration, knowledge expansion and refinement, meaningful 

application of knowledge, and mental habits—the experimental group outperformed the control group, which 

was taught using traditional mathematics instruction. 

Keywords: Mathematics Education, Gamification, Teaching Methods, Learning Quality. 
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