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 قدمهم

وارسازی)گیمیفیکیشن( رویکتد نوین و مورد  وجه دیگتی از مفرو   کنولوژی آموزشی بازی   
های یادگیتی م تنی بت بازی در اس  که اثتا  بسیار مث تی در این حوزه ایجاد کتده اس . روش

آموزان وارسازی به دانشه دارد. بازیمند نگاتتآیند یادگیتی للاقهآموزان را به مدارس، دانش
آموزان را وارسازی شده، متبیگتی دانشهای بازیدهد. شیوهتتف  استفاده از  خیل خود را می

ها  واند بینشی در مورد اثتبخشی بتنامهوارسازی می ت از آن، بازیکند. مرابتای م لمان  سریل می
کننده . آموزش ریاضی و جلسا  ریاضی ن اید خستهجان ه به دس  آوردهای همهناوریبت روی ت

  وانند با  جتبهوار الداد نیستند؛ بلکه کودکان میباشد و کودکان تقق مج ور به شمتدن طوطی
موضوع اثتبخشی  (.Arkhy,2018)مستقیا و نیز با بازی، مفاهیا و شمتدن الداد را یاد بگیتند

آموزان و لوامل مؤثت بت آن، از گذشته  ا به امتوز  وجه بسیاری آموزش و پیشتت   حصیلی دانش
شناسان، متخصصان و متبیان   لیا و  تبی  را به خود جلا کتده اس  و در این میان اُت  از روان

 هایآموزان در درس ریاضی بیشتت مورد  وجه قتار گتتته اس . یاتتهلملکتد  حصیلی دانش
آموزان ایتانی ی اخیت حاکی از آن اس  که دانشی جرانی للو  و ریاضی ) یمز( در سه دورهمطال ه

کند آموزان کمک میوارسازی به دانشدر درس ریاضی از لملکتدی خوب بتخوردار نیستند. بازی
-ق بازیآموزانی که از طتیای نوآورانه کشف کنند. دانش ا مفاهیا و موضولا  جدید را به شیوه

 ت آشنا شوند. همچنین، یادگیتی  وانند با مفاهیا، سادهوارسازی درگیت روابق آموزشی هستند، می
دهد. آموزان ممکن اس  هنگا  امتحان  جتبه کنند، کاهش میوارشده تشاری را که دانشبازی
ها فت یادگیتی آنکند  ا به راحتی بیاموزند، بلکه سآموزان کمک می نرا به دانشوارسازی نهبازی

آموزان کمک وارسازی به دانشکند. به طور خلافه، بازی تی   دیل میبخشرا به تتآیند لذ 
دهد ها تتف  می ت باشند و در لین حال به آن ت و آرا یادگیتی، ت ال کند  ا در طول چتخهمی

وارسازی ن در فور  ادغا  بازیکه یادگیتی بدون  تس از خطا یا اشت اه را  جتبه نمایند. همچنی
(، VRی)( و واق ی  مجازARها مانند هوش مصنولی، واق ی  اتزوده)آموزشی با سایت تناوری

 از .(Goya, 2016)بودهای آینده، دور از انتظار نخواهد دستیابی به رشد آموزشی چشمگیت در سال
نوآوری در فن    آینده مثابهخود به خودی نرا به وارسازی در آموزش نه این رو، کاربتد بازی

های ستیع و روزاتزون  واند متناسا با پیشتت شود؛ بلکه می کنولوژی آموزشی محسوب می
-هایی به ارمغان آورد. همچنین مسیت موتقی  بتای بازیهای لصت کنونی، نوآوری کنولوژی

وارسازی در  کنولوژی آموزشی  ماماً در مورد نوآوری اس  که از طتیق یک رویکتد هوشمندانه 
 و لاقلانه وارد سناریوی آموزش الکتتونیکی شده اس . 
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دارد و در بشت در لصتی کنونی با ستلتی وفف ناشدنی به سم  پیشتت  و  کنولوژی گا  بت می

رود. در این در جر  گستتدگی للا پیش میحتکتی چند سویه، ها در جر  پیچیدگی و ها 

 وان آموزش را از پیشتت  روزاتزون  کنولوژی در جران امتوز دور دانس  و از وض ی  نمی

های درس حضوری منجت محوری محض در کلاسهای سنتی م لاآنجایی که از یک طتف روش

گزاری کلاس درس در شود و از طتف دیگت بتبه ایجاد حس بیزاری و خستگی در تتاگیتان می

آموزان امتوز نیس ؛ بستت تضای مجازی با شتایق کنونی جوابگوی ذهن خلاق و پتسشگت دانش

وارسازی آموزش،  غییتا  اساسی در بر ود نگتش،  قوی  بنابتاین از  اس   ا با استفاده بازی

  یادگیتی، با آموزان ایجاد نمود؛  ا للاوه بت باابتدن سط فکت خلاق و حس کنجکاوی دانش

پژوهشگتی را نیز در آنان پتورش داد. که  حقق  بخش و پویا، روحیهایجاد تضای آموزشی لذ 

 (.Cheng & Su, 2015).ودهای بازی میست خواهد بمندی از  کنیکاین امت با برته

گذشته  ا به ، از نیز آموزان و لوامل مؤثت بت آنموضوع اثتبخشی آموزش و پیشتت   حصیلی دانش

شناسان، متخصصان و متبیان   لیا و  تبی  را به خود جلا کتده اس  امتوز  وجه بسیاری از روان

آموزان در درس ریاضی بیشتت مورد  وجه قتار گتتته و در این میان اُت  لملکتد  حصیلی دانش

-ز آن اس  که دانشاخیت حاکی ا ) یمز( در سه دورهجرانی للو  و ریاضی های مطال هاس . یاتته

آموزان ایتانی در درس ریاضی از لملکتدی خوب بتخوردار نیستند. در رویکتد آموزش رسمی 

روح و انتزالی از ریاضی ست و کار دارند که با زندگی واق ی ای خشک، بیآموزان با جن هدانش

کننده و ل، کسلآموزان ریاضی را به لنوان درسی مشکدر چنین حالتی دانش .اس آنان بی ار  اط 

 & Khakbaz)دهدبیزاری از ریاضی را در آنان شکل می زمینه کهشناسندانتزالی می

Mousapour,2018 .)که وجه پُتم نای ریاضی، همان اس  که با زندگی کودکان آمیخته در حالی

آموزان اس  و آرامش، نشاط، جسار  و مشارک  را جایگزین انف ال،  تس و اضطتاب دانش

کلی این اس  که نگتش  کند، یک لقیدهنموده و در نرای  بیزاری آنان را به شوق واتت   دیل می

موتقی  در ریاضیا  اس . بنابتاین جر  اتزایش  کنندهآموزان نس   به ریاضیا    ییندانش

آنان مت  ق  آموزان باید ریاضیا  را با زندگی روزمتهمشارک  و ایجاد انگیزه در دانش

 .(Goya, 2016 )ساخ
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مسالدی را بتای رشد ذهنی،  قوی  قوه  خیل، ابتکار و  فکت  های ریاضی شتایق و زمینهبازی

هایی مرار  ها را بدون اج ار انجا  دهد، همهآموز انواع بازیوقتی دانش. آورند حلیلی تتاها می

شوند های ریاضی س ا میبازیرا که بتای ماهت بودن در ریاضی از  اس ،  متین کتده اس . 

. یکی از آموز ریاضی را در طول زندگی روزمته خود به کار ب تد و به آن للاقه داشته باشددانش

پوشانی زیادی با بازی دارد و وارد دنیای آموزش و یادگیتی نیز شده اس ، هایی که هاافطلاح

شکل دیجیتال و رو در رو قابل اجتا  وارسازی به دووارسازی )گیمیفیکیشن( اس . مفرو  بازیبازی

، پس از اینکه نیک 2002اس  که در پژوهش حاضت هت دو شکل آن مورد  وجه بوده اس . از سال 

وارسازی به پلینگ از واژه گیمیفیکیشن سخن گف ، جن ش و  وجری جدی نس   به موضوع بازی

بیتی و للو  ناسی، للو   تی شناختی مستقل ولی در لین حال مت  ق با روانشلنوان یک حوزه

 وان به لنوان یکی از وارسازی میامتوزه از بازی (.Glouver, 2013)اجتمالی به وجود آمد

 ت شدن تضاهای های گوناگون نا  بتد که منجت به جذاب حوا  مرا و نوُین رُ  داده در حوزه

شناسی و  فکت بازی جر  زی اییهای بازی، وارسازی، استفاده از مکانیکجدی شده اس . بازی

بخشی به المال، ار قای یادگیتی، مشارک  و حل مسئله درگیت کتدن اتتاد، انگیزه

ها و تتآیندها بتای حل مسائل ای از ت الی وارسازی ی نی مجموله(. بازیNicholson, 2015اس )

- ت بازیبه ل ار  دقیق(. Kim et al. , 2018های لنافت بازی)با استفاده و به کارگیتی ویژگی

 , .Deterding et alهای غیتبازی)های بازی در زمینهارسازی ی نی استفاده از مفاهیا و  کنیکو

باشد؛ بلکه مقصود به کار بتدن (. ال ته هدف از جایگزینی بازی به جای ت الی  متبوطه نمی2011

 شتایق بازی بتای سم  و سو دادن به رتتار اس . 

حلی مناسا بتای حل  وان به لنوان راهآن می کنندهزی به لل  ماهی  ستگت وارسااز بازی

آموزان در کلاس درس استفاده کتد. باید اشاره نمود که مشکلا  نگتشی و بر ود مشارک  دانش

ها ای از ت الی وارسازی در یادگیتی و آموزش، نه منحصتاً یک ت الی  خاص، بلکه مجمولهبازی

که با هدف حل مشکلا  متبوط به یادگیتی و آموزش و به کمک به کارگیتی  و تتآیندها اس 

وارسازی آموزش باید اتزایش (. هدف از بازیKim et al. , 2018)شودهای بازی انجا  میمکانیک

-های آموزشی بازیآموزان و به حداکثت رساندن یادگیتی آنان باشد. محیقرتتارهای لاطفی دانش

دهد. از  اس  های پیشتت ، انگیزه را اتزایش و نگتش را بر ود میاستفاده از الگوهای، با وار شده
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وارسازی آموزش،  غییتا  اساسی در بر ود نگتش،  قوی   فکت خلاق و حس  ا با استفاده بازی

آموزان ایجاد نمود؛  ا للاوه بت باابتدن سط  یادگیتی، با ایجاد تضای آموزشی کنجکاوی دانش

مندی از ی پژوهشگتی را نیز در آنان پتورش داد. که  حقق این امت با برتهبخش و پویا، روحیهلذ 

 (.Cheng & Su, 2015)های بازی میست خواهد بود  کنیک

-وارسازی، پیشتت   حصیلی، خلاقی  و بترسیبا  وجه به موارد مطتح شده در باب اهمی  بازی

مسئله حائز اهمی  این اس  که در دیدگاه بسیاری از هایی که در این زمینه فور  گتت ، یک 

پایان دانش و اطلالا ، روندی دشوار اس  که هیچ احساس ها و یادگیتی بینظتیه تتاگیتان، مطال ه

آورد و احتمال در خاطت ماندن محتوای آموزش داده شادی و مث تی را در درون تتد به ارمغان نمی

 وان گف  شود. پس میاگیت از انجا   کالیف و مطال ه خسته میشده نیز نزدیک به ففت اس  و تت

آموزش و پتورش امتی ضتوری اس ؛  وارسازی در حوزهبترسی میزان اثتگذاری انواع بازی

چتاکه استفاده از بازی وارسازی در آموزش و پتوش به منظور برتت ترمیدن و لمل کتدن کاملاً 

وارسازی آموزان در مسائل آموزشی اس . همچنین بازیشمفید و ابزاری محتک بتای مشارک  دان

آموزان را از  واند از طتیق آن موج ا  موتقی  دانشابزاری در دس  م لمان اس  که می به مثابه

 (.Amini & Boniadi, 2016ها تتاها آورند)طتیق هدای  و  شویق آن

 وانند ها میشتایطی لنافت بازیکند که  ح  چه وارسازی در آموزش بیان میمفرو  بازی

-ها و تتهنگها، نقشآموزان را بر ود بخشند. با استفاده از چارچوب قانونرتتارهای یادگیتی دانش

شود. بنابتاین قوانین ت لی مدارس باید کاملاً شناسایی وارسازی بیشتت مشخص میها،  أثیتا  بازی

 نرا در سیستا آموزشی مرا اس ؛ بلکه بت ا  نه ها بترسی گتدند. این  أثیتشوند و  أثیتا  آن

للاقگی به  حصیل و مدرسه ها در گذارد. بیآموزان نیز اثت میاحساسا  و زندگی اجتمالی دانش

آموزان را دهد و قوانین ت لی مدارس شکس  دانشسط  اجتمالی و در سط  احساسی ر  می

های احساسی، موق ی  قوانین را لوض کند و  جتبه واند این وارسازی میدهد. بازیاتزایش می

آموزان را  ح   اثیت قتار دهد.اگت چه بتخی از محققان م تقدند اجتمالی و حس خودشناسی دانش

- واند به لنوان ابزاری بتای اتزایش انگیزش و مشارک  دانشوارسازی در آموزش میکه بازی

ها نشان های آنهای کمی و کیفی در روند یاتتهدهآوری داآموزان استفاده شود؛ با این حال جمع
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وارسازی در آموزش و پتورش دهد که بتخی از باورهای م مول در مورد مزایای استفاده از بازیمی

 (.Amini & Boniadi, 2016) واند به چالش کشیده شودمی

زندگی در  ییت شیوههای نوین و به   ع آن  غاز سوی دیگت، للیتغا پدیدار شدن و پیشتت  تناوری

که اند. در فور یهای نسل دیجیتال  حول نیاتتههای آموزشی مطابق با ویژگیهای اخیت، نظا دهه

 ,.Batooli et al)یادگیتی آنان اثت گذاشته اس  -های یاددهی خصوفیا  اهالی دیجیتال بت روش

 (.Pappas, 2014سازی اس )وار(. یکی از راهکارهای رسیدن به این هدف، استفاده از بازی2019

ها بت یادگیتی ریاضیا  انجا  با این حال   داد  حقیقا  للمی اندکی جر  بترسی  أثیت بازی

های خواندن در زندگی (. با اینکه  وانایی ریاضی همانند  واناییLaren et al., 2017گتتته اس )

یادگیتی بیشتت به  انجا  شده در حیطههای انسان بسیار مرا اس ؛ اما محققان م تقدند پژوهش

دهند (. هت چند مطال ا  نشان میMazzocco & Kover, 2010خواندن  وجه شده اس   ا ریاضی)

 دانند، اما از مشکلا  اینآموزان بازی دیجیتالی را درگیتکننده  ت و بتانگیزاننده  ت میکه دانش

های دیجیتالی بت زند که آموزش از طتیق بازیپتداها این اس  که بیشتت به اث ا  این میپژوهش

های ها به مقایسه واق ی میزان  أثیت کاربتد بازییادگیتی اثتگذار اس  و   داد بسیار کمی از پژوهش

اند. بنابتاین  وجه به این موارد های آموزشی رو در رو بت یادگیتی پتداختهآموزشی دیجیتالی و بازی

سازد. با  وجه به موارد مطتح شده در باب اهمی  میها را نمایان ضتور  انجا  این دس  پژوهش

هایی که در این وارسازی، پیشتت   حصیلی، نگتش، خلاقی  و درگیتی  حصیلی و بترسیبازی

 زمینه فور  گتت ، یک مسئله حائز اهمی  این اس  که در دیدگاه بسیاری از تتاگیتان، مطال ه

پایان دانش و اطلالا ، روندی دشوار اس  که هیچ احساس شادی و مث تی ها و یادگیتی بینظتیه

آورد و احتمال در خاطت ماندن محتوای آموزش داده شده نیز نزدیک را در درون تتد به ارمغان نمی

 وان گف  بترسی میزان شود .پس میبه ففت اس  و تتاگیت از انجا   کالیف و مطال ه خسته می

آموزش و پتورش امتی ضتوری اس ؛ چتاکه استفاده از  وارسازی در حوزهیاثتگذاری انواع باز

بازی وارسازی در آموزش و پتورش به منظور برتت ترمیدن و لمل کتدن کاملاً مفید و ابزاری 

ابزاری  وارسازی به مثابهدر مسائل آموزشی اس . همچنین بازی آموزانمحتک بتای مشارک  دانش

آموزان را از طتیق هدای  و  واند از طتیق آن موج ا  موتقی  دانشمی در دس  م لمان اس  که

ها تتاها آورند. بنابتاین اولین ضتور  این پژوهش اتزایش درگیتی  حصیلی و بر ود  شویق آن
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 وان ردپای آن را وارسازی اس ، لملکتدی که میآموزان از طتیق بازیلملکتد  حصیلی دانش

های  دریس نوین و ت ال آموزان یات . بنابتاین این پژوهش با  لفیق روشدر نگتش به ریاضی دانش

بخش کتدن یادگیتی با تناوری اطلالا  و ار  اطا )تاوا( به م لمان در جر  هت چه بیشتت لذ 

بخشد. رساند و لملکتد آنان را در امت آموزش ار قا میهای آموزشی یاری میریاضیا  در محیق

زان کمک خواهد کتد که با للاقه و اشتیاق به یادگیتی ریاضیا  بپتدازند و آموهمچنین به دانش

به سرول  مشکلا  آموزشی خویش را متوجه شوند و در نتیجه لملکتد خود را بر ود 

وارسازی در آموزش و تقدان پژوهش بازی های انجا  شده در حوزهبخشند.همچنین کم ود پژوهش

وارسازی رو در رو و دیجیتالی مقایسه میزان  أثیت کاربتد بازی وارسازی با محوری در حوزه بازی

 باشد. آموزش ریاضی در ایتان اس  که مرت  أیید دیگتی بت ضتور  پتداختن به این پژوهش می

 پیشینه پژوهش 

 های داخلیپژوهش

Batoli, Fahimnia and Naqshineh (2019) وارسازی  وان به کمک بازینشان دادند که می

 Mirani Sargazi ت کتد.  ت نمود و یادگیتی آن را آسان جتبه یادگیتی را بتای مخاطا جذاب

et al. (2019) ای بالث اتزایش مرار های آموزشی رایانهدر پژوهشی ثاب  کتدند که انجا  بازی-

در  Haghighat Panah, Staki and Moghadam (2018)شود. ای اجتمالی و  فکت خلاق میه

-ای بت میزان خلاقی  و ادراک تضایی کودکان پیشهای رایانهپژوهشی نشان دادند که کاربتد بازی

 Mahmoudi, Mohammadi-Aria, Karim-Zadeh and Reza Soltaniدبستانی  أثیت دارد. 

 یههای پاای به طور کلی بت اتزایش میزان مرار های رایانهنشان دادند که استفاده از بازی (2018)

کند که آموزش ریاضی و جلسا  ریاضی در پژوهشی بیان می Arkhi (2018)ریاضی مؤثت اس . 

-وار الداد نیستند؛ بلکه کودکان میکننده باشد و کودکان تقق مج ور به شمتدن طوطین اید خسته

 Esmaeili, Aliabadiمستقیا و نیز با بازی، مفاهیا و شمتدن الداد را یاد بگیتند.   وانند با  جتبه

and Pourroostaei (2017) ای چند کاربتده های آموزشی رایانهدر پژوهشی دریاتتند که بازی

سو  مؤثت اس   آموزان پایه ح  وب بت یادگیتی و انگیزش)للاقه، ار  اط، رضای  و انتظار( دانش

کند. کننده و جذاب را تتاها میان ایجاد ار  اط بین یادگیتندگان در محیطی ستگت و امک

Mehdizadeh and Zare (2017)  اتزار جئوج تا در پژوهشی به این نتیجه رسیدند که استفاده از نت
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للاوه بت ایجاد یادگیتی لمیق و پایدار در م حث  قارن متکزی)دوران(، س ا ایجاد للاقه و اشتیاق 

در پژوهش خود به Kiai (2016)گتدد. آموزان میبه موضوع و  تغیا به مشارک  گتوهی دانش

اتزار آموزش الکتتونیکی با رویکتد حل مسأله و به کارگیتی این نتیجه دس  یات  که طتاحی درس

شود. آموزان در مرار  حل مسأله میآن در آموزش للو   جتبی س ا ار قای سط   وانایی دانش

Pourmand, Wasali-Mazin, Zafarmand and Abdi Nasibfar (2016) در پژوهشی

آموزان بازی( بت میزان یادگیتی ریاضی دانشاتزار آموزشی)بازیبه این نتیجه دس  یاتتند که نت 

های در پژوهش خود دریاتتند که استفاده از بازی Moradi and Nowruz (2016) أثیت مث   دارد. 

-های  فکت انتقادی و اتزایش خلاقی  دانشدر مقایسه با روش سنتی بت مرار آموزشی دیجیتال 

های نشان دادند که بازی Rashidi and Sharifi-Alonabadi (2016)آموزان مؤثت بوده اس . 

ای، تتاگیت را به نولی درگیت یک موق ی  جدید اکتشاتی نموده و اثتا  مث تی بت حل مسئله، رایانه

 آموزان دارد.آتتینندگی دانش  فکت، خلاقی  و

Shokri kahi (2015) ساز رایانههای ش یهدر پژوهشی به این نتیجه دس  یات  که استفاده از بازی-

 Ismaili, Ashairi and Stakiدهد. آموزان را اتزایش میی در  دریس، یادگیتی یادداری دانشا

ای س ا بر ود مرار  حل مسئله و  فکت انتقادی گتوه در پژوهشی دریاتتند که بازی رایانه (2015)

نشان داد  Khazai and Jalilian (2014)آزمایش نس   به گتوه کنتتل شده اس . نتایج پژوهش 

دار وجود که بین نمتا  پیشتت   حصیلی و خلاقی  گتوه آزمایش و گتوه کنتتل  فاو  م نی

اند از ای)میشا و کوشا( بودهی آموزشی رایانههاآموزانی که در م تض بازیدارد. درواقع دانش

 Hajizadeh, Firouziنمتا  پیشتت   حصیلی و خلاقی  باا تی بتخوردار بودند. نتایج پژوهش 

and Saffarian Hamedani (2014) ای آموزشی بت سطوح شناختی للو  نشان داده که بازی رایانه

 ,Dehghanzadehگذارد. در پژوهش ث   میآموزان  أثیت مدر یادگیتی مفاهیا ریاضی دانش

Norouzi, Jafarinejad and Dehghanzadeh (2013)  نیز نشان داده شده اس  که  فاو  میان

دار اس  که این حکای  از م نی 5/0نمتا  یادگیتی گتوه کنتتل و آزمایش در سط  آلفای 

در پژوهش خود نتیجه  Bijari (2013)ای آموزشی دارد. های رایانهاثتبخشی مث   استفاده از بازی

 آموزان  أثیت مث   دارد.  ای آموزش درس ریاضی بت پیشتت   حصیلی دانشگتت  که بازی رایانه
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 های خارجیپژوهش

های گیمیفیکیشن انتخابی نشان داد که  کنیک Ortiz, Castillo and Wong (2022)نتایج پژوهش 

 Saspon and Liegeآموزان بسیار مؤثت اس . گیتی دانشدر ایجاد انگیزه یادگیتی و اتزایش در

سازی بازی آموزانی که در طول اجتای  جتبهای دریاتتند که آن دسته از دانشدر مطال ه (2022)

 ,Zainuddinدهند. شده در  ماس مستقیا با م لا بودند، سط  باا تی از درگیتی را نشان می

Farida, Keumala et al. (2021) پژوهشی به این نتیجه دس  یاتتند که یادگیتی  در

کنند،  أثیت مث تی های  کوینی که رویکتدهای م کوس آنلاین را ا خاذ میشده و ارزیابیسازیبازی

در سیستا آموزش ابتدایی  Al-Ghamdi (2019)دهد. نتایج پژوهش بت   امل یادگیتنده نشان می

یادگیتی آنلاین بتای  متین ریاضیا  به انگیزه و های لتبستان، مشخص کتد که ادغا  ت الی 

 Folgieri, Mariaکند. گتایش تتاگیتان نس   به ریاضیا  و لملکتد للمی آنان کمک مث   می

E., Pauladucci, and Claudio (2019) ای دریاتتند که ساخ  ابزارها و تتآیندهای در مطال ه

بخشد. های مختلف، رشد هماهنگ تتد را  سریل میوارسازی و ادغا  رشتهآموزشی م تنی بت بازی

وارسازی در آموزش، امکان رشد ستیع و هماهنگ، آگاهی از خود، خودسازگاری و کاربتد بازی

آموز بت روی دانش Widodo and Rahayu (2019)آورد. نتایج مطال ه خود آموزی را تتاها می

آموز ها در رده متوسق،  سلق دانشلمال بازیسو  اندونزیایی حاکی از آن اس  که ب د از ا پایه

 .Gorjanov et alطور لاطفی درگیت یادگیتی هستند. آموزان با بازی به یابد و همه دانشبر ود می

اند بازی وارشده استفاده کتدهبتنامه  هایی که از نسخهگتوه در پژوهشی دریاتتند که انگیزه (2019)

 وجری بت وارسازی به طور قابل وجری زیاد نیس . از طتف دیگت بازیبیشتت اس ؛ اما به طور قابل

در پژوهشی با  Stranger Johansson (2018)های گذارد. یاتتهپارامتتهای لملکتدی  أثیت می

آموزان« حاکی از وار شده بت روی نمتا  درس ریاضی دانشهدف » أثیت واق ی  مجازی بازی

 أثیتگذار باشد.   واندا   داد آنان در گتوه کنتتل کا اس  و این میاتزایش نمته در پستان اس ؛ ام

آموزان با هدف »بترسی پیشتت  ریاضیا  و   امل شناختی دانش Lu and Hu (2018)در مطال ه 

وارساز شده و یادگیتی مستقل پایه نرا در سه رویکتد یادگیتی سنتی، یادگیتی م کوس بازی
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-آموزان کلاسوار شده از دانشآموزان در کلاس م کوس بازیآنلاین« مشخص گتدید که دانش

-های سنتی و یادگیتی مستقل آنلاین برتت لمل کتدند. للاوه بت این یادگیتی م لوما  با بازی

 ,Araujosonhaآموزان را برتت از دو رویکتد دیگت ار قا داده اس . وارسازی   امل شناختی دانش

Baraki, and Defreitas (2018)  در پژوهشی، نشان دادند که استفاده از بازی، به لنوان ابتکاری

کند. آموزان ایجاد میآموزان، روابق م ناداری را در روند یادگیتی دانشبتای  وانمندسازی دانش

-های  دریس م تنی بت بازی، حاکی از آن اس  که شیوهMacintosh (2018)نتایج پژوهش 

آموزان نس   به درس ریاضی دارد. در پژوهش پیشتت  و نگتش دانشوارسازی  أثیت مث تی بت 

Blanca and Lopez (2018) ای و همچنین استتا ژی بازیپیشنرادی بتای ساخ  منابع چندرسانه-

وارسازی، یادگیتی واژگانی و مشارکتی بتای آموزش و یادگیتی ریاضیا  با در نظت گتتتن م احث 

لیلی و مثلثا  ارائه شد. استتا ژی آموزشی پیشنرادی، بازی را  ح حساب، جیت، هندسه، هندسه

در  Jagwat et al. (2018)داند. محتکی اساسی بتای دانشجو در جر  یادگیتی ریاضیا  می

آموز در یادگیتی وارشده به اتزایش سط  لملکتد دانشهای بازیپژوهشی نتیجه گتتتند که ت الی 

آموزان در اثت حاکی از آن بود که لملکتد دانش Huggins (2018)کند. نتایج پژوهش کمک می

آموزان نس   به درس ریاضیا  در اثت وار بر ودی نداشته ولی نگتش دانشاستفاده از روش بازی

در پژوهشی نتیجه گتتتند که  Lim and Kwan (2017)وار بر ود یاتته اس . استفاده از روش بازی

 کمیلی  آموزان دورهدگیتی هندسه به مقدار زیادی در کمک به دانشوارسازی در یااستفاده از بازی

وارسازی را در هندسه بتای  سریل آموزش ریاضیا  در سازی بازیمؤثت اس . این مطال ه قویاً پیاده

نشان   Al-Ghamdi and Charlotte (2017)های پژوهش ابتدایی  وفیه کتده اس . یاتته دوره

های یادگیتی خود هدایتگت مث   بود؛ نندگان نس   به استفاده از ت الی کدهد که نظت شتک می

للاوه بت این، یادگیتندگان بتای مقایسه،  ضاد و چالش یکدیگت در بازی خود را در واحدهای 

وارسازی و ای نتیجه گتت  که ورود بازیدر مطال ه Apia (2015)کنند.  کوچکتت سازماندهی می

آموزان در لاس، یادگیتی ت ال، مشارکتی و همیارانه را با مشارک  دانشیادگیتی  تکی ی در ک

کند. همچنین این مداخله پویایی کلاس را  غییت داده، رویکتدهای جدید ریاضیا   تغیا می مطال ه

کند و در نرای  سط  درگیتی آموز م لا را  قوی  می دریس و یادگیتی را  قوی  و   امل دانش

 دهد. یادگیتی ریاضیا  را اتزایش می آموزان دردانش
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 روش 

-هدف پژوهش حاضت   یین میزان  أثیت کاربتد بازی وارسازی)گیمیفیکیشن( رو در رو و بازی

آموزان پایه ششا ابتدایی وارسازی دیجیتال آموزش ریاضی بت پیشتت   حصیلی و خلاقی  دانش

ها و اطلالا  در جر  گتدآوری دادهشرت اففران اس  که از نوع  حقیقا  کاربتدی اس  و 

پس آزمون با گتوه کنتتل  - جتبی با طتح پیش آزمونراستای  حقق هدف، از روش  حقیق ش ه

 )گواه( استفاده شده اس .

 (طرح اجرای پژوهش1جدول)

 آزمونپس متغیت مستقل آزمونپیش گمارش  صادتی هاگتوه

 RGC TC - TC کنتتل

 1RG 1T X 2T وارسازی رو در رو(آزمایشی اول )بازی

 2RG 1T Y 2T وارسازی دیجیتال(آزمایشی دو  )بازی

وابسته و مستقل اس . متغیتهای خلاقی  و پیشتت   حصیلی به لنوان متغیت 4پژوهش حاضت دارای 

وارسازی دیجیتال آموزش ریاضی به وارسازی رو در رو و بازیمتغیتهای وابسته و متغیتهای بازی

آموزان ،   داد کل دانشآماری مورد مطال ه جام ه اند.لنوان متغیتهای مستقل در نظت گتتته شده

 نفت( اس  که حجا نمونه 21098) 1401-1402ششا ابتدایی شرت اففران در سال  حصیلی  پایه

دستتس  گیتی درشرت اففران به روش نمونه گانه 6دو  ابتدایی نواحی  از ، از میان مدارس دوره

انتخاب گتدید. به این فور  که سه مدرسه و از هت مدرسه یک کلاس به طور  صادتی انتخاب و 

های آزمایشی اول، دو  و کنتتل انتخاب شدند. در نرای  از هت کلاس به طور  صادتی به لنوان گتوه

 آموز به طور  صادتی گزینش شدند.دانش 25نیز 

آموزان پست محدود شد. همچنین اگت چه این مدارس هت سه از پژوهش به دانش مورد مطال ه جام ه

نوع مدارس دولتی لادی بودند، با این حال جر  کنتتل هت چه بیشتت نتایج پژوهش و کاهش خطا، 
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گت و اثتگذار بت نتایج پژوهش ازجمله سط   حصیلا  م لا، روش  دریس، لوامل احتمالی مداخله

های و ارزیابی شد و در نرای  اطمینان کاتی از  شابه ویژگی سط  امکانا  مدرسه و ... شناسایی

 از  به ذکت اس  که ق ولی حافل شد.هت سه مدرسه از لحاظ لوامل مورد بترسی با  قتیا قابل

نفت( بتای هت گتوه  وفیه شده اس    30نفت  ا  15حداقل حجا نمونه بتای  حقیقا  آزمایشی از 

(Delavar, 2014) وجه به  وضیحا  داده شده، حجا نمونه در این پژوهش جم اً به   داد  که با 

گذاری بندی و بتچساهای آزمایشی نیز به شتح زیت ط قهگتوه دانش آموز در سه گتوه اس . 75

دیجیتالی که از  تکیا با روش آموزش م تنی بت بازی غیت آموزانی اس  کهشامل دانش؛ شدند

زی)مانند رقاب ، چالش،  ابلو اللانا ، سیستا امتیاز و ...( در یک محتوای آموزشی و لنافت با

ای جر  یادگیتی جلسه6 وار شدهشود، طی یک طتح آموزشی بازیمحیق واق ی حافل می

مختصا ، به  قارن و با لنوان  1401-1402ششا دبستان سال  یاضیتصل چرار  کتاب رم احث 

به  یبت باز یآموزش م تنآموزانی اس  با روش شامل دانش بینند.فور  حضوری آموزش می

)مانند رقاب ، چالش،  ابلو  یو لنافت باز یآموزش یمحتوا ایکه از  تک تاوابا  شده قیفور   لف

-شود، طی یک طتح آموزشی بازییحافل م یتالیجید هایقیو ...( در مح ازیامت ستایاللانا ، س

-1402ششا دبستان سال  یاضیتصل چرار  کتاب رای جر  یادگیتی م احث جلسه 6ی وار شده

-های  لفن همتاه و سیستای در قالا بتنامهمجاز یدر بستت تضامختصا   قارن و با لنوان  1401

 بینند.ای آموزش میهای رایانهلامل

-بتداری جمعتیش ای با ابزاری کتابخانههای نظتی به شیوهدر این پژوهش اطلالا  متبوط به بخش

ساخته( و آوری شد و در سط  میدانی نیز از ابزارهای آزمون سنجش پیشتت   حصیلی)محقق

 خلاقی ) ورنس( جر  پاسخ به سؤاا  پژوهش استفاده گتدید که به شتح زیت هستند.

 ساخته سنجش پیشتت   حصیلی درس ریاضی پایهآزمون( محققآزمون و پسهای )پیشآزمون

-1402مختصا ، تصل چرار  کتاب ریاضی ششا دبستان سال  قارن و ایی پیتامون م حث ششا ابتد

ها، از مناب ی همچون کتاب راهنمای م لا ریاضی طتاحی گتدید. در تتایند  دوین این آزمون 1401

ششا ابتدایی، سؤاا  منابع م ت ت مورد  أیید وزار  آموزش و پتورش و ... در راستای محتوای 

پاسخ، ها در راستای اهداف آموزشی در انواع سؤاا  بستهی کمک گتتته شد و پتسشکتاب درس
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ای، جور کتدنی، کو اه غلق، جای خالی، چندگزینه -بازپاسخ و پیگیتانه در قالا سؤاا  فحی  

 پاسخ و ... طتح گتدیده اس . 

 

در  استن اطی استفاده شده اس .ها از آمار  وفیفی و وهش به منظور  جزیه و  حلیل دادهدر این پژ

های ای لیکت  به دادههای کیفی، بت اساس طیف سه گزینهسؤال( داده 60پتسشنامه خلاقی   ورنس)

 0نمته کل خلاقی  هت آزمودنی بین  شود. بنابتاین در این پتسشنامه دامنه  دیل می 2 ا  0کمی از 

 اس . خلاقی  بیشتتی یدارا تدیبگ ینمته باا ت آزمودنیچه اس  و هت  120 ا 

 خلاقیت تورنس گذاری پرسشنامهنمره ( نحوه2جدول)

 گزینه )ج( گزینه )ب( گزینه )الف( طیف کلی

 2 1 0 ارزش کمی

ششا در درس   آموزان پایه حصیلی دانشهای محقق ساخته سنجش پیشتت  همچنین آزمون

نمته  آزمودنیچه گتدد و هت گذاری مینمته 20 ا  0نمته ای از  20بندی ریاضی نیز بتاساس بار 

های کمی محاس ه شده، جر  در نرای ، داده اس . لملکتد  حصیلی برتتی یدارا تدیبگ یباا ت

یج بدس  آمده استختاج و مورد بترسی و  حلیل شده و نتا SPSS-27اتزار آمار استن اطی وارد نت 

گیتی در ای، به روش نمونهآوری اطلالا  کتابخانهپس از جمع در پژوهش حاضت،  قتار گتت .

شرت اففران به روش  گانه6دو  ابتدایی نواحی  از ، از میان مدارس دوره دستتس حجا نمونه

  که سه مدرسه و از هت مدرسه یک کلاس به گیتی در دستتس انتخاب گتدید. به این فورنمونه

های آزمایشی اول، دو  و کنتتل انتخاب طور  صادتی انتخاب و به طور  صادتی به لنوان گتوه

 آموز به طور  صادتی گزینش شدند.دانش 25شدند. در نرای  از هت کلاس نیز 

 هایافته

 های مربوط به سؤال اصلی پژوهشبررسی یافتهالف(

کاربتد بازی وارسازی)گیمیفیکیشن( رو در رو و بازی وارسازی دیجیتال آموزش ریاضی بت  أثیت 

نتایج  آموزان پایه ششا ابتدایی شرت اففران  ا چه میزان اس ؟پیشتت   حصیلی و خلاقی  دانش

وارسازی رو در رو و )مانکوا( جر  بترسی  أثیت بازیطتته حلیل کوواریانس چند متغیته یک
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آموزان آموزش ریاضی بت متغیتهای پژوهش) خلاقی  و پیشتت   حصیلی( در بین دانش دیجیتال

 ( نشان داده شده اس .3ششا ابتدایی، در جدول) پایه

 

 

 وارسازی بر متغیرهای پژوهشتأثیر بازی طرفه( نتایج تحلیل کوواریانس چندمتغیره یک3جدول)

 F ضتیا متغیت
درجه آزادی 

 تتض

درجه 

آزادی 

 خطا

م نی 

 داری
 اندازه اثت

 وان 

 آماری

 1/ 000 0/ 870 < 001/0 65/ 000 4/ 000 108/ 359 0/ 130 خلاقی 

پیشتت  

  حصیلی
452 /0 687 /19 000 /4 000 /65 001/0 > 548 /0 000 /1 

 1/ 000 0/ 403 < 001/0 130/ 000 8/ 000 10/ 984 0/ 356 گتوه ها

آزمون در  مامی متغیتهای آزمون با نمتا  پسبین نمتا  پیش های بدس  آمده، رابطهبتاساس یاتته

(. با کنتتل این رابطه، میانگین p > 001/0دار شده اس  )پژوهش)خلاقی  و پیشتت   حصیلی( م نی

داری های آزمایش و کنتتل نیز  فاو  م نیآزمون، در گتوهپس نمتا  متغیتهای پژوهش در متحله

وارسازی )رو در رو یا دیجیتال( آموزش  وان نتیجه گتت  بازیاین می(. بنابتp > 001/0دارد )

 خلاقی  دانش آموزان پایه ششا ابتدایی  أثیت دارد. ریاضی بت پیشتت   حصیلی و

های تتدی در بر ود کلی نمتا  درفد از  فاو  3/40یا  403/0نتایج نشان داده اس  که نزدیک به 

ها متبوط اس . به و پیشتت   حصیلی به  فاو  بین گتوهآزمون متغیتهای پژوهش خلاقی  پس

 وان  های آزمایشی شده اس .وارسازی بالث بر ود متغیتهای پژوهش در گتوهل ار  دیگت، بازی

دهد دق  آماری این آزمون مطلوب و حجا نمونه بتای درفدی نیز نشان می 100یا  000/1آماری 

خلاقی  و پیشتت   حصیلی  های   دیل شدهمیانگین س .دریاتتن به پاسخ این سؤال کاتی بوده ا

  ( ارائه شده اس .4آزمون بت حسا لضوی  گتوهی در جدول)پس در متحله

 آزمون بر حسب عضویت گروهیهای تعدیل شده پس( میانگین4جدول )
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 انحتاف استاندارد میانگین   دیلی گتوه ها متغیت

 خلاقی 

 1/ 105 69/ 756 کنتتل

 1/ 105 80/ 583 وارسازی رودرروبازی

 1/ 094 75/ 622 وارسازی دیجیتالبازی

 پیشتت   حصیلی

 0/ 438 9/ 822 کنتتل

 0/ 438 12/ 445 وارسازی رودرروبازی

 0/ 434 12/ 394 وارسازی دیجیتالبازی

 

 مانكوا لیتحل یبیحاصل از آزمون تعق جینتا( 5جدول )

 (J دریس )روش  (Iروش  دریس ) متغیت

اختلاف 

-Iمیانگین )

J) 

خطای 

 استاندارد

م نی 

 داری

 خلاقی 

 م مولی

وارسازی بازی

 رودررو
827/10 - 586 /1 001/0 > 

وارسازی بازی

 دیجیتال
866/5 - 563 /1 001 /0 

وارسازی بازی

 رودررو

 < 001/0 1/ 586 + 827/10 م مولی

وارسازی بازی

 دیجیتال
961/4 + 564 /1 007 /0 

وارسازی بازی

 دیجیتال

 0/ 001 1/ 563 + 866/5 م مولی

وارسازی بازی

 رودررو
961/4 - 564 /1 007 /0 

پیشتت  

  حصیلی
 م مولی

وارسازی بازی

 رودررو
623/2 - 630 /0 001/0 > 
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وارسازی بازی

 دیجیتال
572/2 - 620 /0 001/0 > 

وارسازی بازی

 رودررو

 < 001/0 0/ 630 + 623/2 م مولی

وارسازی بازی

 دیجیتال
051/0 + 621 /0 000 /1 

وارسازی بازی

 دیجیتال

 < 001/0 0/ 620 + 572/2 م مولی

وارسازی بازی

 رودررو
051/0 - 621 /0 000 /1 

-های از ،  أثیت بازیتتضهای آماری، ضمن رلای  پیش ت دادهبا هدف بترسی و  حلیل دقیق

وارسازی دیجیتال آموزش ریاضی بت متغیتهای پژوهش) خلاقی  و بازیوارسازی رو در رو و 

ششا ابتدایی به طور مجزا به روش  حلیل کوواریانس  آموزان پایهپیشتت   حصیلی( در بین دانش

های زیت نشان داده شده چند متغیته یکطتته)مانکوا( مورد  حلیل قتار گتت  که نتایج آن در جدول

 اس .

 وارسازی رو در رو بر متغیرهای پژوهشی تأثیر بازیطرفهی یکتحلیل کواریانس چندمتغیره ( نتایج6جدول )

 F ضتیا متغیت
درجه آزادی 

 تتض

درجه 

 آزادی خطا

م نی 

 داری

اندازه 

 اثت

 وان 

 آماری

 1/ 000 0/ 901 < 001/0 41/ 000 4/ 000 93/ 272 0/ 099 خلاقی 

پیشتت  

  حصیلی
452 /0 420 /12 000 /4 000 /41 001/0 > 548 /0 000 /1 

 1/ 000 0/ 689 < 001/0 41/ 000 4/ 000 22/ 660 0/ 311 گتوه ها

 

آزمون در آزمون و نمتا  پسبین نمتا  پیش رابطه 6های بدس  آمده در جدولبتاساس یاتته

وارسازی رو  مامی متغیتهای پژوهش شامل خلاقی  و پیشتت   حصیلی در دو گتوه آزمایش)بازی

با کنتتل این رابطه، میانگین نمتا  متغیتهای  (.p > 001/0دار شده اس  )رو( و کنتتل م نیدر 
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وارسازی رو در رو(  و کنتتل  فاو  آزمون، در دو گتوه آزمایش )بازیی پسپژوهش در متحله

وارسازی رو در روی آموزش  وان نتیجه گتت  بازی(. بنابتاین میp > 001/0داری دارد )م نی

 آموزان پایه ششا ابتدایی  أثیت دارد.اضی بت پیشتت   حصیلی، خلاقی  دانشری

های تتدی در بر ود کلی نمتا  درفد از  فاو  9/68یا  689/0نتایج نشان داده اس  که نزدیک به 

ها متبوط اس . به آزمون متغیتهای پژوهش، خلاقی  و پیشتت   حصیلی به  فاو  بین گتوهپس

وارسازی رو در رو بالث بر ود متغیتهای پژوهش مشخص شده در گتوه یل ار  دیگت، باز

دهد دق  آماری این آزمون درفدی نیز نشان می 100یا  000/1 وان آماری  آزمایشی شده اس .

 مطلوب و حجا نمونه بتای دریاتتن به پاسخ این سؤال کاتی بوده اس .

 وارسازی دیجیتال بر متغیرهای پژوهشتأثیر بازی طرفهیک نتایج تحلیل کواریانس چندمتغیره( 7جدول )

 F ضتیا متغیت
درجه آزادی 

 تتض

درجه 

آزادی 

 خطا

م نی 

 داری

اندازه 

 اثت

 وان 

 آماری

 1/ 000 0/ 826 < 001/0 41/ 000 4/ 000 48/ 514 0/ 174 خلاقی 

پیشتت  

  حصیلی
403 /0 194 /15 000 /4 000 /41 001/0 > 597 /0 000 /1 

 1/ 000 0/ 534 < 001/0 41/ 000 4/ 000 11/ 728 0/ 466 گتوه ها

 

آزمون در آزمون و نمتا  پسبین نمتا  پیش ( رابطه7های بدس  آمده در جدول)بتاساس یاتته

وارسازی  مامی متغیتهای پژوهش شامل خلاقی  و پیشتت   حصیلی در دو گتوه آزمایش )بازی

 (.p > 001/0دار شده اس  )رو در رو( و کنتتل م نی

آزمون، در دو گتوه آزمایش پس با کنتتل این رابطه، میانگین نمتا  متغیتهای پژوهش در متحله

 وان نتیجه (. بنابتاین میp > 001/0داری دارد )وارسازی دیجیتال( و کنتتل  فاو  م نی)بازی

خلاقی  دانش آموزان پایه   حصیلی و وارسازی دیجیتال آموزش ریاضی بت پیشتت گتت  بازی
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وارسازی دیجیتال بالث بر ود متغیتهای پژوهش مشخص شده ، بازیبنابتاین ششا ابتدایی  أثیت دارد.

 در گتوه آزمایشی شده اس .

دهد دق  آماری این آزمون مطلوب و حجا نمونه درفدی نیز نشان می 100یا  000/1 وان آماری 

همچنین به منظور دریات  پاسخ این پتسش که  تی بوده اس .بتای دریاتتن به پاسخ این سؤال کا

وارسازی دیجیتال وارسازی رو در رو با میزان  أثیتگذاری بازیآیا بین میزان  أثیتگذاری بازی

ششا  آموزان پایهآموزش ریاضی بت متغیتهای پژوهش)خلاقی  و پیشتت   حصیلی( در بین دانش

آزمون این دو گتوه آزمایش در  مامی دار آماری وجود دارد یا خیت، نمتا  پسابتدایی  فاو  م نی

آزمون به روش  حلیل کوواریانس چند متغیته متغیتهای پژوهش همگا  با نمتا  پیش

 ( قابل مشاهده اس .8یکطتته)مانکوا( مورد  حلیل قتار گتت  که نتایج آن در جدول)

وارسازی رو در رو و دیجیتال بر متغیرهای تأثیر بازی طرفهیک ایج تحلیل کواریانس چندمتغیره( نت8جدول )

 پژوهش

 F ضتیا متغیت
درجه آزادی 

 تتض

درجه 

 آزادی خطا

م نی 

 داری

اندازه 

 اثت

 وان 

 آماری

 1/ 000 0/ 890 < 001/0 41/ 000 4/ 000 82/ 751 0/ 110 خلاقی 

پیشتت  

  حصیلی
485 /0 876 /10 000 /4 000 /41 001/0 > 515 /0 000 /1 

 0/ 753 0/ 228 0/ 028 41/ 000 4/ 000 3/ 027 0/ 772 گتوه ها

 

آزمون در آزمون و نمتا  پسبین نمتا  پیش (، رابطه8های بدس  آمده در جدول)بتاساس یاتته

وارسازی رو آزمایش)بازی مامی متغیتهای پژوهش شامل خلاقی  و پیشتت   حصیلی در دو گتوه 

 (.p > 001/0دار شده اس  )در رو( و کنتتل م نی

آزمون، در دو گتوه پس با کنتتل این رابطه، میانگین نمتا  متغیتهای پژوهش در متحله

 وان نتیجه (. بنابتاین میp > 05/0داری دارد )وارسازی دیجیتال( و کنتتل  فاو  م نیآزمایش)بازی

وارسازی آموزش ریاضی )رو در رو یا دیجیتال( بت پیشتت   حصیلی جا  بازیگتت  نوع روش ان
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درفدی نیز نشان  3/75یا  753/0 وان آماری  و خلاقی  دانش آموزان پایه ششا ابتدایی  أثیت دارد.

دهد دق  آماری این آزمون مطلوب و حجا نمونه بتای دریاتتن به پاسخ این سؤال کاتی بوده می

 اس .

 های مربوط به سؤال اول پژوهشبررسی یافتهب(

 أثیت کاربتد بازی وارسازی )گیمیفیکیشن( رو در رو و بازی وارسازی دیجیتال آموزش ریاضی بت 

 خلاقی  دانش آموزان پایه ششا ابتدایی شرت اففران  ا چه میزان اس ؟

رو و بازی وارسازی  نتایج  حلیل کوواریانس  أثیت کاربتد بازی وارسازی )گیمیفیکیشن( رو در

( ارائه 9آموزان پایه ششا ابتدایی شرت اففران در جدول )دیجیتال آموزش ریاضی بت خلاقی  دانش

آزمون، نمتا  آزمون بت نتایج نمتا  پسشده اس . در این  حلیل، به منظور مرار اثت اجتای پیش

شته شد و سپس سه گتوه با آزمون بتداآزمون کنتتل گتدید. ی نی اثت آن از روی نمتا  پسپیش

  وجه به نمتا    دیل شده مقایسه گتدیدند.

 های نمرات خلاقیت بر حسب عضویت گروهیمیانگین طرفه مقایسه( نتایج تحلیل آنكوا یک9جدول )

من ع 

  غییتا 

مجموع 

 مجذورا 

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورا 
F 

م نی 

 داری

اندازه 

 اثت

 وان 

 آماری

پیش 

 آزمون
771 /14315 1 771 /14315 828 /481 001/0 > 872 /0 000 /1 

لضوی  

 گتوهی
305 /1587 2 652 /793 712 /26 001/0 > 429 /0 000 /1 

     29/ 711 71 2109/ 509 خطا

      75 444867/ 000 مجموع

آزمون آن آزمون خلاقی  با پس( نشان داده شده اس ، نمتا  پیش9طور که در جدول )همان

ی نمتا  یل شدههای   د(. با کنتتل این رابطه،  فاو  بین میانگینp > 001/0دار دارد )م نیی رابطه

آزمون( در دو گتوه آزمایش و کنتتل آزمون )ب د از کنتتل نمتا  پیشپس خلاقی  در متحله

دانش وارسازی، خلاقی  یابیا که بازیلذا در پاسخ به سؤال اول، درمی (.p > 001/0دار اس  )م نی
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ی ها در متحلهبخشد. میزان  أثیت این آموزشآموزان پایه ششا ابتدایی شرت اففران را بر ود می

درفد از واریانس خلاقی  متبوط به  9/42)قوی( بدس  آمده اس ؛ ی نی  429/0آزمون پس

  .وارسازی( اس لضوی  گتوهی ) أثیت بازی

 

 آزمون خلاقیت بر حسب عضویت گروهیهای تعدیل شده پس( میانگین10جدول )

 انحتاف استاندارد میانگین   دیلی گتوه ها

 1/ 096 69/ 561 کنتتل

 1/ 092 80/ 903 وارسازی رودرروبازی

 1/ 091 75/ 497 وارسازی دیجیتالبازی

 ( نتایج حاصل از آزمون تعقیبی تحلیل کوواریانس مربوط به متغیر خلاقیت11جدول )

 (Jروش  دریس ) (Iروش  دریس )
-Iاختلاف میانگین )

J) 

خطای 

 استاندارد

م نی 

 داری

 م مولی

وارسازی بازی

 رودررو
342/11 - 552 /1 001/0 > 

وارسازی بازی

 دیجیتال
936/5 - 549 /1 001/0 > 

وارسازی بازی

 رودررو

 < 001/0 1/ 552 + 342/11 م مولی

وارسازی بازی

 دیجیتال
406/5 + 542 /1 002 /0 

وارسازی بازی

 دیجیتال

 < 001/0 1/ 549 + 936/5 م مولی

وارسازی بازی

 رودررو
406/5 - 542 /1 002 /0 

آموزانی که با طور که در جدول نشان داده شده اس ، اختلاف میانگین نمتا  خلاقی  دانشهمان

روش  دریس آموزانی که با اند در مقایسه با دانششده آموزش دیدهوارسازیروش  دریس بازی
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وارسازی دار و مث   بدس  آمده اس . بدان م نا که بازیاند م نیم مولی آموزش دیده

 شود.آموزان می)گیمیفیکیشن( منجت به بر ود خلاقی  دانش

-همچنین با  وجه نتایج حافل از آزمون   قی ی، اختلاف میانگین نمتا  دو گتوه آزمایش )بازی

دار بدس  آمده اس  و این مقدار به نفع ازی دیجیتال( نیز م نیوارسوارسازی رو در رو و بازی

وارسازی از وارسازی رو در رو، مث   بدس  آمده اس . بدان م نا که بازیگتوه آزمایشی بازی

آموزان وارسازی از نوع دیجیتال به میزان بیشتتی بت خلاقی  دانشنوع رو در رو در مقایسه با بازی

آزمون )  دیل شده( بت آزمون و پسی پیشنگین نمتا  خلاقی  در دو متحلهمیا  أثیت داشته اس .

 مقایسه شده اس . 1حسا لضوی  گتوهی در شکل

 
آزمون )تعدیل شده( بر آزمون و پسی پیشی میانگین نمرات خلاقیت در دو مرحلهنمودار مقایسه  1شكل

 حسب عضویت گروهی

 پژوهشهای مربوط به سؤال دوم بررسی یافته

 أثیت کاربتد بازی وارسازی )گیمیفیکیشن( رو در رو و بازی وارسازی دیجیتال آموزش ریاضی بت 

 پیشتت   حصیلی دانش آموزان پایه ششا ابتدایی شرت اففران  ا چه میزان اس ؟

نتایج  حلیل کوواریانس  أثیت کاربتد بازی وارسازی )گیمیفیکیشن( رو در رو و بازی وارسازی 

آموزش ریاضی بت پیشتت   حصیلی دانش آموزان پایه ششا ابتدایی شرت اففران در جدول  دیجیتال 

آزمون، آزمون بت نتایج نمتا  پسارائه شده اس . در این  حلیل، به منظور مرار اثت اجتای پیش

آزمون بتداشته شد و سپس سه آزمون کنتتل گتدید. ی نی اثت آن از روی نمتا  پسنمتا  پیش

  وجه به نمتا    دیل شده مقایسه گتدیدند. گتوه با

۶۶.۷۲
۶۹.۵۶

۷۱.۱۶

۸۰.۹۰

۷۰.۴۰
۷۵.۵۰

۶۲۶۴۶۶۶۸۷۰۷۲۷۴۷۶۷۸۸۰۸۲۸۴

پیش آزمون تپس آزمون
لاقی

 خ
ت

مرا
ن ن

گی
یان

م

مراحل پژوهش

معمولی     
بازی وارسازی رو در رو     

بازی وارسازی دیجیتال
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های نمرات پیشرفت تحصیلی بر حسب عضویت ی میانگینطرفه مقایسه(نتایج تحلیل آنكوا یک12جدول )

 گروهی

من ع 

  غییتا 

مجموع 

 مجذورا 

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مجذورا 
F م نی داری 

اندازه 

 اثت

 وان 

 آماری

پیش 

 آزمون
062 /499 1 062 /499 576 /101 001/0 > 589 /0 000 /1 

لضوی  

 گتوهی
404 /133 2 702 /66 576 /13 001/0 > 277 /0 997 /0 

     4/ 913 71 348/ 838 خطا

      75 10947/ 750 مجموع

آزمون آزمون پیشتت   حصیلی با پس( نشان داده شده اس ، نمتا  پیش12طور که در جدول)همان

ی های   دیل شده(. با کنتتل این رابطه،  فاو  بین میانگینp > 001/0دار دارد )ی م نیآن رابطه

آزمون( در دو گتوه آزمون )ب د از کنتتل نمتا  پیشی پسنمتا  پیشتت   حصیلی در متحله

 (.p > 001/0دار اس  )آزمایش و کنتتل م نی

وارسازی، پیشتت   حصیلی دانش آموزان پایه ششا یابیا که بازیلذا در پاسخ به سؤال اول، درمی

 277/0آزمون پس ها در متحلهبخشد. میزان  أثیت این آموزشابتدایی شرت اففران را بر ود می

درفد از واریانس پیشتت   حصیلی متبوط به لضوی   7/27)متوسق( بدس  آمده اس ؛ ی نی 

درفدی نیز بیانگت آن اس  که  7/99یا  997/0وارسازی( اس .  وان آماری گتوهی ) أثیت بازی

 دق  آماری این آزمون مطلوب و حجا نمونه بتای پاسخ به سؤاا  پژوهش کاتی بوده اس . 

آزمون بت حسا لضوی  گتوهی در ی پسپیشتت   حصیلی در متحله های   دیل شدهمیانگین

 ( ارائه شده اس .13جدول )

 آزمون پیشرفت تحصیلی بر حسب عضویت گروهیهای تعدیل شده پس( میانگین13جدول )

 انحتاف استاندارد میانگین   دیلی گتوه ها

 0/ 446 9/ 654 کنتتل
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 0/ 449 12/ 571 وارسازی رودرروبازی

 0/ 444 12/ 435 وارسازی دیجیتالبازی

 

میزان  أثیت کاربتد بازی وارسازی )گیمیفیکیشن( رو در رو و بازی وارسازی دیجیتال  منظور مقایسهبه

آموزش ریاضی بت پیشتت   حصیلی دانش آموزان پایه ششا ابتدایی شرت اففران، نتایج حافل از 

 ( ارائه شده اس .14آزمون   قی ی  حلیل کوواریانس در جدول )

 

 تحلیل کوواریانس مربوط به متغیر پیشرفت تحصیلی ( نتایج حاصل از آزمون تعقیبی14جدول )

 (Jروش  دریس ) (Iروش  دریس )
-Iاختلاف میانگین )

J) 

خطای 

 استاندارد

م نی 

 داری

 م مولی

وارسازی بازی

 رودررو
918/2 - 638 /0 001/0 > 

وارسازی بازی

 دیجیتال
781/2 - 627 /0 001/0 > 

وارسازی بازی

 رودررو

 < 001/0 0/ 638 + 918/2 م مولی

وارسازی بازی

 دیجیتال
136/0 + 635 /0 000 /1 

وارسازی بازی

 دیجیتال

 < 001/0 0/ 627 + 781/2 م مولی

وارسازی بازی

 رودررو
136/0 - 635 /0 000 /1 

 

آموزانی ( نشان داده شده اس ، اختلاف میانگین پیشتت   حصیلی دانش14طور که در جدول)همان

آموزانی که با روش اند در مقایسه با دانششده آموزش دیدهوارسازی دریس بازیکه با روش 
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-دار و مث   بدس  آمده اس . بدان م نا که بازیاند م نی دریس م مولی آموزش دیده

 شود.آموزان میوارسازی)گیمیفیکیشن( منجت به بر ود پیشتت   حصیلی دانش

قی ی، اختلاف میانگین نمتا  پیشتت   حصیلی دو گتوه همچنین با  وجه نتایج حافل از آزمون   

-دار بدس  نیامده اس ؛ درواقع نوع بازیوارسازی دیجیتال م نیوارسازی رو در رو و بازیبازی

 آموزان ندارد.وارسازی )رو در رو یا دیجیتال( آموزش ریاضی  أثیتی بت پیشتت   حصیلی دانش

آزمون )  دیل شده( بت حسا آزمون و پسی پیشتحلهمیانگین نمتا  پیشتت   حصیلی در دو م

 ( مقایسه شده اس .2لضوی  گتوهی در شکل )

 

آزمون )تعدیل آزمون و پسی پیشی میانگین نمرات پیشرفت تحصیلی در دو مرحلهنمودار مقایسه 2شكل 

 شده( بر حسب عضویت گروهی

 گیریبحث و نتیجه

 اول پژوهشهای سؤال الف(بحث و تفسیر یافته

-وارسازی)گیمیفیکیشن( رو در رو و بازیسؤال اول پژوهش از این قتار اس ؛  أثیت کاربتد بازی

ششا ابتدایی شرت اففران  ا چه  آموزان پایهوارسازی دیجیتال آموزش ریاضی بت خلاقی  دانش

 میزان اس ؟

ششا ابتدایی در درس  هآموزان پایوارسازی بت خلاقی  دانشنتایج  حلیل کوواریانس اثت بازی

 001/0داری دارد )م نی آزمون آن رابطهآزمون خلاقی  با پسدهد که نمتا  پیشریاضی، نشان می

< pهای   دیل شده  نرا بین میانگیندهند که نه (. همچنین با کنتتل این رابطه، نتایج آزمون نشان می

۹.۱۶ ۹.۶۵

۷.۷۰

۱۲.۵۷

۸.۹۶

۱۲.۴۴

۶
۷
۸
۹
۱۰
۱۱
۱۲
۱۳
۱۴

پیش آزمون ت پس آزمون
رف

یش
ت پ

مرا
ن ن

گی
یان

م

لی
صی

تح

مراحل پژوهش

معمولی     
بازی وارسازی رو در رو     

ل      بازی وارسازی دیجیتا
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آزمون(، بت حسا از کنتتل نمتا  پیشآزمون )ب د پس آموزان در متحلهنمتا  خلاقی  دانش

(. بلکه بین p > 001/0شود)لضوی  گتوهی)آزمایش و کنتتل(  فاو  م ناداری مشاهده می

وارسازی آموزان در دو گتوه آزمایش)بازیهای   دیل شده نمتا  درگیتی  حصیلی دانشمیانگین

(. این نتایج حاکی p=  002/0).ردوارسازی دیجیتال( نیز  فاو  م ناداری وجود دارو در رو و بازی

های آزمایش آموزان گتوهوارسازی آموزش ریاضی بت خلاقی  دانش نرا بازیاز آن اس  که نه 

وارسازی از نوع رو در رو در آموزان گتوه کنتتل،  أثیت مث   دارد، بلکه بازیدر مقایسه با دانش

آموزان  أثیتگذار بوده شتتی بت خلاقی  دانشوارسازی از نوع دیجیتال به میزان بیمقایسه با بازی

 اس .

وارسازی)گیمیفیکیشن( خلاقی   نرا بازی وان گف  که نه لذا در پاسخ به سؤال اول پژوهش می

وارسازی)رو در رو یا نوع بازی بخشد بلکهیی شرت اففران را بر ود میششا ابتدا آموزان پایهدانش

آموزان  أثیتگذار اس . به این فور  که میزان خلاقی  دانشدیجیتال( آموزش ریاضی نیز بت 

آموزان وارسازی دیجیتال به میزان بیشتتی خلاقی  دانشوارسازی رو در رو در مقایسه با بازیبازی

وارسازی رو در رو و گیمیفیکیشن دیجیتال آموزش ای که میزان  أثیت بازیمطال ه بخشد.را بر ود می

های سنجیده یا مقایسه کتده باشد، یات  نشد؛ لذا نتایج مطال ا ی که  أثیت بازی ریاضی را بت خلاقی 

بدس  آمده در این  نتیجه شود.اند، بیان میای آموزشی را بت خلاقی  مورد واکاوی قتار دادهرایانه

(، Mirani et al. , 2019) ،(Amoei et al., 2025) هایپژوهش با نتایج بدس  آمده از پژوهش

(Haghighatpanah, 2019( ،)Rashidi & Sharifi, 2016( و )Khazaeian & Jalilian, 

اجتمالی« اس . ی نی بازی  -زیستی -بازی بتای کودکان یک ضتور  »روانی ( همسو اس .2014

-شناختی و اجتمالی نوع بشت دارد. وقتی تتدی ستاغ بازی میریشه در ساختار روانشناختی، زیس 

ها اثتا  گوناگونی مثل اثتا  روانی، دهد، این ت الی د بازی انجا  مییی را در تتاینهارود و ت الی 

ها، اثتا  آموزشی  تین اثتا  بازیاجتمالی و آموزشی و ... را بت وی خواهند داش . یکی از مرا

 سازدهای گوناگون مواجه میوارسازی آموزش یادگیتندگان را با چالشهاس . بازیبت خلاقی  آن

شدن  کاوی موجا اتزایش انگیزه و درگیتکند. این کنجها را  حتیک میو کنجکاوی آن

- وان گف  بازیشود. از این رو مییادگیتندگان در تتایند یادگیتی و همچنین رشد خلاقی  می

 شود. وارسازی  دریس یک راه تد آموزشی ت ال محسوب می
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 های سؤال دوم پژوهشب(بحث و تفسیر یافته

-وارسازی )گیمیفیکیشن( رو در رو و بازیدو  پژوهش از این قتار اس ؛  أثیت کاربتد بازی سؤال

ششا ابتدایی شرت اففران  آموزان پایهوارسازی دیجیتال آموزش ریاضی بت پیشتت   حصیلی دانش

  ا چه میزان اس ؟

ششا ابتدایی در  یهآموزان پاوارسازی بت پیشتت   حصیلی دانشنتایج  حلیل کوواریانس اثت بازی

-ی م نیآزمون آن رابطهآزمون نگتش به ریاضی با پسدهد که نمتا  پیشدرس ریاضی، نشان می

های دهند که بین میانگین(. همچنین با کنتتل این رابطه، نتایج آزمون نشان میp > 001/0داری دارد )

-آزمون )ب د از کنتتل نمتا  پیشپس آموزان در متحله  دیل شده نمتا  پیشتت   حصیلی دانش

 > 001/0شود )آزمون(، بت حسا لضوی  گتوهی)آزمایش و کنتتل(  فاو  م ناداری مشاهده می

pآموزان دو گتوه های   دیل شده نمتا  پیشتت   حصیلی دانش(. در حالی که بین میانگین

وارسازی بین نوع بازی(. به بیان دیگت، p=  001/0شود )آزمایش  فاو  م ناداری مشاهده نمی

ی م ناداری وجود ندارد. این نتایج حاکی از آن اس  که آموزش ریاضی با پیشتت   حصیلی رابطه

های آموزان گتوهوارسازی رو در رو و دیجیتال آموزش ریاضی بت پیشتت   حصیلی دانشبازی

لذا در پاسخ    داشته اس .آموزان گتوه کنتتل، به طور یکسانی  أثیت مث آزمایش در مقایسه با دانش

آموزان وارسازی)گیمیفیکیشن( پیشتت   حصیلی دانش وان گف  که بازیبه سؤال دو  پژوهش می

وارسازی)رو در رو یا دیجیتال( بخشد؛ ولی نوع بازیششا ابتدایی شرت اففران را بر ود می پایه

  داد مطال ا ی که میزان  أثیت  د.آموزان ندارآموزش ریاضی  أثیتی بت میزان پیشتت   حصیلی دانش

وارسازی رو در رو و گیمیفیکیشن دیجیتال آموزش ریاضی را بت پیشتت   حصیلی سنجیده یا بازی

شمار اس ، از این رو بتخی نتایج بدس  آمده از مطال ا ی که  أثیت مقایسه کتده باشند، اندک

 نتیجه شود.اند نیز، بیان میاکاوی قتار دادهای آموزشی را بت پیشتت   حصیلی مورد وهای رایانهبازی

(، Batooli et al., 2019های )پژوهشبدس  آمده در این پژوهش با نتایج بدس  آمده از 

(Mahmoudi et al., 2018) ،(Esmaeili et al., 2017) ،( ShokriKahar, 2015)  ،

(Dehghanzadeh et al., 2020) ، (Bijari & Ayati, 2021) و(Aminifar et al., 2012)  در

 ,Fuljiri)، (Algamedi, 2019)(، Turkman, 2018  &Suibashهای )داخل ایتان و پژوهش

2019) ،( Araujosonha et al., 2018) ،(Macintash, 2018)  ،(Jagot, 2018) ،(Blanca & 
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Lups, 2018) ،(Lu & Hu, 2018) ،(Strenjer & johanson, 2018) ،( Algamedi, 2019)  ،

(Lim & kuan, 2017)  ،(Apia, 2015)  و(Wiyeryapong, 2014)  در خارج از ایتان همسو و

لملکتد  حصیلی  در خارج از ایتان ناهمسو اس . (Huginz, 2018) با نتایج بدس  آمده از پژوهش

ی، خود، مفرومی نس تاً پیچیده اس  که از لوامل مت ددی مثل شتایق محیط در لین   تیف ساده

پذیتد. یک کودک از هنگا   ولد و حتی ق ل از خستگی، بیماری، انگیزش و هیجانا   أثیت می

 ها و شیوهی خویش اس  و هنگا  ورود به مدرسه آموخته ولد،  ح   أثیت محیق زندگی و خانواده

یت س  وان گف  که مدرسه در ادامهآورد. نمیاش را با خود به همتاه می تبیتی محیق زندگی

کند. این  ت را ایفا میآموز نقش چندانی ندارد؛ اما خانواده نقشی پترنگآموزشی و  تبیتی دانش

 تین لل  آن، شناسی آموزش و پتورش به آن اشاره شده و شاید لمدهواق یتی اس  که در جام ه

-نواده میآموز زمان بیشتتی از روز را با خاآموز در مدرسه اس . مسلماً دانشکمی  حضور دانش

چه مدرسه  کند. هتآموز در مدرسه نقش مرمی را ایفا میگذراند. در این میان کیفی  حضور دانش

شود که او هنگا  حضور در منزل آموز ایفا کند، موجا می تی را در زندگی دانشنقش با کیفی 

ور و اشتیاق های   طیل در تکت مدرسه و ا فاقا  آن بوده،  کالیف خود را با شو حتی در زمان

 وجری بیشتتی انجا  داده و درحقیق  درگیتی ذهنی پیدا کند. آموزگار در این درگیتی، سرا قابل

خصوص  آموز به واند الگوی یک دانشدارد. آموزگار مدیت کلاس اس  و بیشتت از هت کسی می

ن میان بسیار مؤثت اس . آموز در ایلاطفی م لا با دانش ابتدایی باشد. از نظت محقق، رابطه  در دوره

-بازی .گیتدآموز به میزان بیشتتی  ح   أثیت م لا قتار می ت باشد، دانشهتچه این ار  اط قوی

ارسازی یکی از راه تدهای جالا  وجه بتای این امت اس  که اگت ط ق چرارچوب، با استفاده از و

- وجری بت لملکتد دانششی شایانی بازخورد متناسا به کار رود، اثتبخراه تدهای مناسا و ارائه

بیند، به لل  وارسازی آموزش میبازی آموز خواهد داش . زمانی که تتد با روش درگیتکننده

های درونی و بیتونی، لز  و التماد وجود جذابی  و کاربتد لنافت بازی و همچنین اتزایش انگیزه

کند که این خود،  أثیت مث تی بت یآوردن موتقی   حصیلی،  لاش بیشتتی مدس به نفس، بتای به

های گتوهی و یا حتی گذارد. همچنین در   امل با دیگتان و حل چالشلملکتد  حصیلی او می

آموزد.در پایان لملکتد آنان، بیشتت و بیشتت می ی لملکتد و نتیجههنگا  رقاب  با دیگتان و مشاهده

جدید نیس  و لنافت مورد استفاده در آن،  واقعوارسازی مفرومی به  وان گف  اگت چه بازیمی
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نف ان آموزشی بوده بسیاری از ذی ها دغدغهشناسی  تبیتی اس  که سالهایی م تنی بت روان کنیک

ها محسوب شود، وارسازی روشی نوپا و متمایز از سایت روششود بازیاس ، اما آنچه که بالث می

ها پیوستن لنافت بازی و ق  روشی جدید بتای بهدیگتی از للاقه و در حقی کتدن ایهتتاها

آموزش، در یک تضای درگیتکننده اس . این تضا، نگتش، درگیتی، خلاقی  و میزان یادگیتی 

کند که در کنار  ما  وارسازی جرانی را  وفیف میدهد.باید بدانیا بازیتتاگیتان را اتزایش می

شود. در حقیق  با ر یادگیتی گنجانده میمسائل جدیِ آموزشی، لنصت بازی و ستگتمی نیز د

کننده نخواهد بود؛ بلکه وار شده، آموزش و آموختن موضولی خستهسازی بستتهای بازیپیاده

-دارند و این قابلی  را میی بیشتتی نس   به یادگیتی دروس خود گا  بتمیآموزان با للاقهدانش

 نولوژی و آموزش نوین دانس . تین دلیل تتاگیتی این لنصت جدید در  ک وان مرا
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