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Abstract 
This study aimed to examine the effect of instructional computer games using 

media comparison approach on learning and motivation of the students in the 

4th year of primary school in the mathematics course. The statistical 

population of this quasi-experimental study was pretest-posttest design with 

control group and included all 4th grade boy students in the academic year of 

2017-2018. The sampling method was simple random clustering with sample 

size of 64 students. Data were gathered using teacher made out come test. At 

first pretest was performed. The experimental group received the instruction 

using computer game produced and the control group received the instruction 

in a conventional method. At the end of the training post-test was done for the 

two groups. The multi covariance test has been used to test the research 

hypothesis. Generally, the results of the study indicated that instructional 

computer game has improved students learning and motivation in the math 

course. Some recommendations are provided concerning research results and 

implementation of media comparison approach. 
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 رس ریاضید یریادگیو دیجیتال آموزشی بر انگیزش  بازی ریتأث

  طباطبائی، تهران، ایراناستادیار گروه تکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه  فاطمه جعفرخانی
  

  استادیار گروه تکنولوژی آموزشی دانشگاه علامه طباطبائی، تهران، ایران مهدی واحدی
  

 شبنم یزدان خواه
 ،دانشگاه آزاد اسلامی ،الکترونیک واحد ،ارشد تکنولوژی آموزشی یکارشناس

 تهران، ایران

 چکیده
در  رياضی بازی آموزشی ديجیتال بر انگیزش و يادگیری درستأثیر بررسی پژوهش حاضر با هدف 

ت. انجام شده اسبه روش نیمه آزمايشی  یارسانهبا رويکرد مقايسه ابتدايی شهر تهران  سومان آموزدانش
كلاس  ان در دوآموزدانش تصادفی صورتبه در دسترس بود كهاز يک مدرسه ابتدايی  پژوهش نمونه آماری

مون معلم ساخته درس رياضی و آز هادادهابزار گردآوری  گروه آزمايش و كنترل انتخاب شدند. عنوانبه
گروه آزمايش با ، يادگیری و انگیزش آزمونپیشبود. پس از اجرای Harter (2002 )پرسشنامه انگیزش 

 نتايج به عمل آمد. آزمونپس گروه دوبازی و گروه كنترل به روش معمول تدريس شد. سپس از هر 
يجیتال د كه تدريس مبتنی بر بازی كوواريانس نشان دادآزمون تحلیل از با استفاده ها داده وتحلیلتجزيه

ن اآموزدانشانگیزش و يادگیری  اجرای مناسب در ارتقاء آموزشی و روش مؤثرطراحی  شرطبهآموزشی 
 .رهنمودهايی بر اساس نتايج پژوهش ارائه شده است داشته است. ریتأث در درس رياضی

   يادگیری مبتني بر بازی، رياضيدرس ، ، ديجیتال بازی، انگیزش :هاواژهکلید
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 مقدمه
ی نوظهور يکی از ترجیحات نسل جديد است زيرا شرايطی را هاطیمحنحوه يادگیری در 

Mayer (2014 ) امکانات جذاب است. آمیخته با و یررسمیغكه  آوردیم برای آنان فراهم
تند كه هس سازیو يا شبیه ی آموزشی ديجیتالی نوعی بازیهایبازبر اين عقیده است كه 

پويا است. هدف از انجام بازی آموزشی  ارتقای سطح يادگیری در محیطی هاآنهدف از 
اين است كه موجب ايجاد تغییر در مهارت يا دانش فرد انجام دهنده بازی شود. وقتی 

، تبلت ،تاپلپ، يی كه در رايانههایبازمانند  -الکترونیکی  صورتبههای آموزشی بازی
های آموزشی را بازی هاآنتوان می، شوندارائه می -هوشمند يا كنسول بازی هایگوشی

ی را اندهيآ(. بسیاری از محققان تصور ۱۳۹۸، ترجمه جعفرخانی) دینامای يا ديجیتالی رايانه
عدالت اجتماعی را با يادگیری بهتر برای  توانندیمی اانهيرای هایبازدر آن  دارند كه

 ارمغان آورند.ان به آموزدانش
Mayer (2011)  چهارچوب نظری مفیدی برای پردازش  یاچندرسانهبا استناد به اصول

شناختی با بازی ارائه داده است تا بتوان محیط يادگیری مبتنی بر بازی ديجیتال را به نحو بهتر 
پردازش خارجی كه با اهداف يادگیری مرتبط ( ۱ در جهت تسهیل يادگیری طراحی كرد:

)انتخاب  است یضروركه هدف آن ارائه ذهنی مطالب علمی  پردازش ضروری( 2 ،نیست
ی ترقیعمكه پردازش ذهنی  يندهپردازش زا( ۳ ( وهاآن یدهسازماناطلاعات متناسب و 

مجدد اطلاعات  یدهسازمان) شودیمانجام  با هدف معناسازی مطالب ضروری علمی است و
 مرتبط سازی آن با دانش قبلی(. و

ان در بسط مراحل خودجوش آموزدانشزمانی كه هدف آموزش كمک به  همچنین
مطرح  ۱۹۵۰يادگیری مهارت در دهه  یهاهينظر بر اساس هایبازباشد نظريه خودجوش در 

( و نشانگر آن است كه Singley & Anderson, 1989؛ Fitts & Posner) شودیم
و ايجاد بازخورد هستند. مرحله  ی مکررهانيتمريادگیرندگان نیازمند مشاركت در 

گام هن اما است مرحلهبهمرحلهفرآيندی  عنوانبهی برای رمزنگاری امرحله خودجوش يعنی
ابراين با مديريت بن؛ آن نیاز به تمركز و تفکر نیست مانند خواندن يک متن آشنا یریكارگبه

 از محیط توانیمتسريع در پردازش زاينده  كاهش پردازش بیرونی و، پردازش ضروری
 ان سود برد.آموزدانش و ايجاد انگیزش در ترقیعمی آموزشی در جهت يادگیری هایباز
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است و آيندگان به  ضروری در آموزش رسمی یامسئلهانگیزه  از طرف ديگر كمبود
يادگیری  ی جديدهاطیمحنظام آموزشی با توسل به قدرت انگیزشی  دنبال تغییر و تحول در

حرک م تواندیمی جذاب هاتیفعالی ديجیتال هستند. عناصر بازی با ايجاد هایباز ازجمله
 خوبی برای درگیری سازی يادگیرنده و درنهايت افزايش انگیزش وی برای يادگیری باشد.

 ایكشورهبا  رانيدر كشور ا درس رياضی اهداف و محتوای با مقايسه یقیپژوهش تطب
در  درس رياضی سيتدر یهاروشو  یكه اهداف آموزش دهدیژاپن نشان م و کايآمر

ش مريکا بر افزايدر كشور ا كهیطوربهدارد.  هاآنبا  یاملاحظهقابلتفاوت  يرانكشور ا
. (۱۳۹6، همکاران وايزدی دارد )تمركز  یسازمفهومتوانايی حل مسئله اما در ايران بر 

 اضیی ريجهان در درس یاز كشورها یدايكه در تعداد ز مزیمطالعات آزمون ت جينتاهمچنین 
 انیدر م رانياز رتبه كشور ا یبخش تيرضا هنوز وضعیت شودیرگزار مب يیابتدا یدوره

Phillipsاين  . افزون بر(۵۱۳۹، ضیا نژاد و قلتاشاست )نشان نداده  گريد یكشورها
 (2016 )

و  شوندیمان در درس رياضی دچار استرس و نگرانی زيادی آموزدانشمشاهده كرد كه 
Petrillo ینچنهمهستند.  «ترس از درس رياضی»دچار  ینوعبه

Ogden( و 2016) 
 (2015 )

 واندتیمان و دانشجويان در يادگیری رياضی آموزدانشدادند كه تجربیات منفی  هشدار
 كند. یدنااميی كه مرتبط با رياضی يا علوم پايه هستند هاشغلرا از انتخاب  هاآن

ی انجام شده با رويکرد هاپژوهشبا مروری بر  (2006) و همکاران Overallتحقیق 
نشان شد كه بدون توجه به سن و  2۰۰۳الی  ۱۹۸6ی هاسالمقاله طی  ۳2ی از ارسانهمقايسه 

ی هایازب كلاًاما با توجه به نوع طراحی آموزشی و حق تعامل و كنترل بازی كن  یتجنس
ی معمول هاروشان در مقايسه با آموزدانشمثبتی بر يادگیری يا انگیزش  ریتأثديجیتال 

Sitzmannديگری از  . همچنین در مقاله مروریاندداشتهتدريس در 
( نتايج از بررسی 2011) 

 شدهسازییهشبی ديجیتال و هایبازنشان داد در  1976-2006ی هاسالمقاله طی  6۵
 تان نسبت به گروه كنترل پیشرفت داشته اسآموزدانشدانش بیانی و روندی ، یمیخودتنظ

 ی رايجهاروشنسبت به  هایبازدر  شدهیطراح هاییاتو عملولی به نوع درگیری سازی 
ديجیتال در  هاییبازیر تأث( به بررسی 2015)و همکاران  Douglasداشته است.  تأكید

ی يادگیری هاطیمحدريافتند  افزودهارزشبا رويکرد  2۰۱2-2۰۰۰ی هاسالمقالات طی 
داشته است  انآموزدانشبهتری بر يادگیری  ریتأث هاروشمبتنی بر بازی در مقايسه با ديگر 

آموزش  ریأثتمتغیر تعديل گر دخالت بر  عنوانبهكه  اندداشته تأكیداما به شرايط طراحی بازی 
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ی ديجیتال به هایباز( با نگاهی نو به طراحی 2022) و همکاران Thai خواهد داشت.
ی ديجیتال اشاره داشته و اثر آن در يادگیری بهتر درس رياضی هایباز سازییشخص

ر يک مقاله . دكردند ديیتأ در يادگیرندگان را نفساعتمادبهكودكان و نیز ايجاد انگیزه و 
ی اانهيرای هایباز ریتأثبررسی  منظوربهكه  (2019همکاران )و  Husseinديگر از  مروری

انجام شده  2۰۱۷-2۰6 یهاسالان دوره ابتدايی برای آموزدانشبر يادگیری درس علوم 
ی هاوشری ديجیتال بر يادگیری است اما پیشنهاد شده تا با هایباز ریتأثنتايج حاكی از 
تری انجام ی بیشهاپژوهشی انفرادی و مشاركتی هایبازو نیز مقايسه  هایبازمختلف ارائه با 

مبتنی  ی يادگیریهاطیمحمثبت  ریتأثی انجام شده حاكی از هاپژوهشنتايج ديگر از  شود.
 نوع رويکرد در پژوهش است كه در بیشتر است اما نکته مهم نحوه طراحی بازی و يا بر بازی
ی امام ؛۱۳۹6، ؛ مرادی۱۳۹2، و همکاران آتشک ؛۱۳۹۱، )امینی فر و همکاران هاپژوهش

 و هاروشبه دلیل عدم وضوح  بنابراين؛ اشاره نشده است هاآنبه  (۱۳۹۸، ريزی و همکاران
همچنان نیاز به انجام پژوهش در محیط  رسدیمبه نظر  هاپژوهشی اجرايی در هاکیتکن

 ی انجام شدههاپژوهشديجیتال است. علاوه بر اين در بسیاری از  یهایبازيادگیری با 
ی آموزشی موجود هایباز با اجراها اجرا طراحی نشده است. برخی از چارچوب درستی برای

ی و برای تدريس بدون معلم طراح اندشدهبرخی از مفاهیم تولید  سازییغن منظوربهدر بازار 
 شدهموختهآمعلم با هدف بازخوانی يا انتقال مطلب  ارزشیابی يادگیری كهینحوبه اندنشده

در  ی طراحیهامؤلفهبه  درواقع توجه بیشتر ممکن است با مباحث بازی هماهنگ نباشد.
تحقیقات  نتايج يندبرآ، از يادگیری موردنظرمحیط بازی ديجیتال مطابق با هدف و رويکرد 

 اندشدهروش و رسانه دچار اشتباه  ژوهشگران درموجود است. همچنین در برخی موارد پ
وزشی روش آم یجابهيعنی اينکه پژوهشگر اثرات رسانه آموزشی بر نتايج يادگیری را 

افزون بر اين كیفیت و كمیت محتوا در رسانه بازی نسبت به  قرار داده است. موردسنجش
گروه  باشد و لذا يک ممکن است متفاوت كندیماستفاده  در كلاسرسانه ديگری كه معلم 

يکرد مقايسه به رو و بهتری دريافت كنند. با استناد دتریمفنسبت به گروه ديگر اطلاعات 
دوره  انآموزدانشبازی آموزشی ديجیتال را بر يادگیری  ریتأثی بر آن شديم تا ارسانه

ری سخ بهتپا شدهمطرحی هاچالشبتوان نسبت به  تا ابتدايی در درس رياضی بررسی كرده
در مقايسه  آيا بازی ديجیتال است كه سؤالی در پی پاسخ به اين ارسانهيافت. رويکرد مقايسه 

 طورهبی آموزشی معمول راه بهتری برای يادگیری علمی در مطالب مشابه هستند؟ هارسانهبا 
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رس بازی آموزشی ديجیتال بر انگیزش و يادگیری د فرضیه كلی پژوهش اين بود كه ترواضح
 دارد. ریتأثرياضی 

 روش 
كلیه  جامعه آماری اين پژوهش بود. آزمايشی پژوهش حاضر جزء تحقیقات شبه

از  در شهر تهران بود كه نمونه ۱۴۰۱تحصیلی  در سال ان دوره ابتدايیآموزدانش
 ودر دو گروه آزمايش  بود كه ان پايه سوم ابتدايی از يک مدرسه در دسترسآموزدانش
یری معلم آزمون يادگابزار گردآوری اطلاعات اولین  تصادفی قرار گرفتند. صورتبه كنترل

مطابق با اهداف آموزشی موضوع تدريس بر  سؤال ۱۰ساخته درس رياضی بود شامل بر 
اضی ازنظر سه معلم ري سؤالات يايیو پااساس سطوح يادگیری بلوم طراحی گرديد. روايی 

و پايايی  يیدشدهتأبا روايی  Harter (2002)شد. همچنین از پرسشنامه  ديیتأپايه ابتدايی 
 مونآزیشپان استفاده شد. در ابتدا از هر دو گروه آموزدانشبرای سنجش انگیزش  ۸۵/۰

تحت آموزش با روش  جلسه 6سپس گروه آزمايش به مدت  يادگیری و انگیزش گرفته شد
مبتنی بر بازی آموزشی ديجیتال قرار گرفتند و گروه كنترل در همان مدت با روش معمول 

 دو گروههمان معلّم و همان محتوا و روش معمول مورد آموزش قرار گرفتند. سپس از هر 
در گروه  اجراشدهبازی  )آزمون يادگیری( و سنجش انگیزش به عمل آمد. آزمونپس

طراحی شده بود و تنها تفاوت  ابق با اهداف آموزشی موضوع درسی دو كلاسآزمايش مط
 متناسب با موضوع و موردنظری هامؤلفهقبل از انتخاب بازی  درواقعروش تدريس بود. 

رد آن بسروكاربه ك مندیعلاقه -ثلث و خمس -كسر و تصاوير -مفهوم كسر)اهداف درس 
د ی موجود چنهایباز یاناز می بازی طراحی و و سناريو مناسب برا شدهیلتحل (در زندگی

ت و تمرينا آنگاه ارائه درس، انتخاب گرديد موردنظر يویو سناربازی مرتبط با اهداف 
رای گروه ب ی درسهاتیفعال كهینحوبه، مرتبط با آن طی شش جلسه تقسیم و اجرا گرديد

ز قبل ا هایبازآزمايش با بازی انجام شد. هماهنگی جهت حضور در سايت مدرسه و نصب 
ه ب یرساناطلاعان و نیز آموزدانش یسازآمادهاجرا با مدير مدرسه انجام شده بود همچنین 

( برای 2014) Mayer ی نوين تدريس صورت گرفته بود.هاروشبرای اجرای  هاآنوالدين 
، افزودهارزشاست؛ رويکرد  داده یشنهادپی ديجیتال سه رويکرد را هایبازحیطه  پژوهش در

فاده ی استارسانهدر اين پژوهش از رويکرد مقايسه  ی.ارسانهپیامدهای شناختی و مقايسه 
 چه عواملی از شودیممعلوم  يجیتالدی عادی با بازی هارسانهضمن مقايسه  آنشده كه در 
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زمون ی توصیفی و آهاشاخصبا بررسی ها داده وتحلیليهتجز هستند. یرگذارتأث هایباز
 صورت ۱6اس پی اس اس  افزارنرماستفاده از  با هافرضیشپبا رعايت  يانسكووارتحلیل 
 گرفت.

 هاافتهی
يادگیری  یزش وانگ در بازی ديجیتال یرگذاریتأثدر پاسخ به دو فرضیه مطرح شده نسبت به 

و تحلیل  ۱ی توصیفی در جدل هاشاخصان پايه سوم ابتدايی نتايج زآمودانشدرس رياضی 
 آمد. به دست ۳و  2برای هر دو متغیر به شرح جدول  يانسكووار

 های توصیفي يادگیری و انگیزششاخص. 1جدول 
انحراف  میانگین آزمون گروه متغیر

 استاندارد
 حداکثر حداقل کشیدگی کجی

 آزمونپیش کنترل یادگیری
 آزمونپس

07/88 
00/88 

56/5 
03/6 

08/0 
07/0- 

56/0- 
49/0- 

63 
78 

99 
100 

 آزمونپیش آزمايش
 آزمونپس

90/84 
79/96 

55/6 
76/4 

13/1 
23/0- 

51/0 
23/0- 

78 
86 

100 
104 

 آزمونپیش کنترل انگیزش
 آزمونپس

59/110 
69/111 

92/13 
84/11 

06/0 
03/0 

28/0- 
67/0- 

80 
93 

136 
138 

 آزمونپیش آزمايش
 آزمونپس

62/108 
41/116 

54/13 
57/12 

02/0 
06/0- 

62/0- 
53/0- 

85 
85 

136 
136 

ک كجی و كشیدگی متغیرهای تحقیق به تفکی، انحراف استاندارد، میانگین، ۱در جدول 
+ است ۳تا  -۳كجی و كشیدگی نمرات متغیرها بین  ازآنجاكه. شودیمدو گروه ملاحظه 

 توزيع نمرات نرمال است.

 رياضي يادگیری درس کوواريانسآزمون . 2جدول 
مجموع  

 مجذورات

درجه 
 آزادی

میانگین 
 مجذورات

F  مقدار
 معناداری

اندازه 
 اثر

 63/0 000/0 34/61 22/912 2 44/1824 شدهیحتصحمدل 

 31/0 000/0 82/24 92/353 1 92/353 عرض از مبدأ

 63/0 000/0 14/92 79/1313 1 79/1313 گروه

 53/0 000/0 91/60 54/868 1 54/868 آزمونپیش
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مجموع  
 مجذورات

درجه 
 آزادی

میانگین 
 مجذورات

F  مقدار
 معناداری

اندازه 
 اثر

    26/14 55 22/784 خطا

     58 00/492342 نمره کل

     57 38/2533 شدهیحتصحکل 

 ررسیموردب هاآنهای تحقیق ابتدا مفروضات جهت اجرای آمار استنباطی برای فرضیه
 كوواريانسل تحلی ازآنپسهر دو متغیر يادگیری و انگیزش برقرار بود.  قرار گرفت كه برای
 ( انجام شد.۳جدول شماره ) ( و متغیر انگیزش2جدول شماره )برای متغیر يادگیری 

 انگیزش رياضي کوواريانس. آزمون 3جدول 
مجموع  

 مجذورات
درجه 
 آزادی

میانگین 
 مجذورات

F  مقدار
 معناداری

مجذور 
 یجزئایتا 

 41/0 002/0 05/23 38/1750 2 76/3500 شدهیحتصحمدل 
 30/0 001/0 44/23 54/1841 1 54/1841 مبدأعرض از 
 002/0 97/0 002/0 14/0 1 14/0 گروه

 45/0 001/0 81/45 25/3794 1 25/3794 آزمونپیش
    82/82 55 99/4554 خطا

     58 749653 نمره کل
     57 84/8372 شدهیحتصحکل 

 گیریبحث و نتیجه
عددی ان نظرات متآموزدانشبازی ديجیتال آموزشی بر يادگیری  یرگذاریتأثارزش  درباره

يی است كه با روش علمی انجام هاپژوهشادعاهای موجود نیاز به  ديیتأوجود دارد كه برای 
يادگیری و انگیزش  بود كه هاهیفرض شده باشد. هدف از اجرای پژوهش حاضر آزمون اين

لاسی ی معمول كهاروشبازی آموزشی ديجیتال نسبت به  درس رياضی در دوره ابتدايی با
تفاوت دارد. بر همین اساس بازی ديجیتال مناسب با اهداف درس رياضی مطابق با الگوی 

چنین اجرا شد زيرا  Mayer (2014)ی ارسانهرويکرد مقايسه  با طرح نیمه آزمايشی و بلوم
ی هایباز یاثربخش سؤالاترويکردی با طرح آزمايشی بهترين روش را برای پاسخ به 

 .كندیم فراهم، ی ارائههاروشی برای آموزش در مقايسه با ديگر اانهيرا
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ی اهآزمونمیانگین نمرات گروه آزمايش بیشتر از گروه كنترل در  ۱جدول  مطابق با
و  2 در جداول شماره كوواريانسيادگیری و انگیزش است همچنین نتايج حاصل از تحلیل 

ل در برتری گروه آزمايش نسبت به گروه كنتر ديیتأحاكی از ، هافرضیشپ ديیتأبعد از  ۳
(؛ ۱۳۹۳) همکاران و یآبادشاهی هاپژوهشبا  آمدهدستبهنتايج  دو آزمون ذكر شده است.

ی هایباز ریتأثبر  تأكید( با ۱۳۹۸) یلمعالاابوعجمی و ، (۱۳۹6بزرگ ) جعفرخانی و جامه
 و همکاران Clark (؛۱۳۹۸یک از بتولی و همکاران )تسیستما نیز مرور ديجیتال بر يادگیری و

( برای يادگیری رياضی در دوره ابتدايی و 2019) و همکاران Tokacيا فرا تحلیل  (2016)
همسو است. طبق نظريه  (Thai et al., 2022؛Chen et al., 2020) رغبتايجاد انگیزه و 

Mayer (2014 )سه نوع پردازش محدود در فرد بازی كن با عناوين پردازش  ازآنجاكه
طراحی بازی با توجه به اهداف  شودیمايجاد  پردازش ضروری و پردازش زاينده، خارجی

ی انحرافی در يادگیر بر پردازش طراحی گرديد تا مؤثری هامؤلفهدرس صورت گرفت و 
 طراحی آموزشی انجام نشود. از طرف ديگر به دلیل ايجاد نشده و پردازش خارجی اضافی

پردازش ضروری هم به ملايمت انجام شده و از پیچیدگی  مناسب و اجرای صحیح بازی
يادگیری به  برای کنطبیعی مطالب برای يادگیرنده كاست. در پردازش زاينده انگیزش بازي

مطرح در طراحی بازی  یهاچالش درواقعبازی حاصل شده است.  آوریجانهدلیل طراحی 
 یهاروشبهبودی ، ()كاهش پردازش بیرونی ديجیتال آموزشی برای كاهش موارد انحرافی

ردازش پ افزايش پردازش زاينده( و ارائه مطالب علمی به روشی بوده كه) یعلمارائه مطالب 
همچنین بر اساس نظريه خودجوش از انواع يادگیری مهارت  داشته است. به دنبالی را ضرور

(Fitts &Posner؛Singley & Anderson, 1989 )مشاركت در  ان باآموزدانش
ی از مطالب ترقیعمخودجوش به درک  طوربهی مکرر و ايجاد بازخورد در بازی هانيتمر

ست. آنان حاصل شده ا و انگیزش بیشتری برای يادگیری انددهیرسدر يادگیری رياضی 
كه  وندشیم ورغوطهبیشتر به نحوی  و لذتان در انجام بازی برای كسب امتیاز آموزدانش

ر مسیر د خودجوش ايجاد شده و ارزشیابی پنهان از يادگیری رياضی طوربهاهداف يادگیری 
در انجام تکالیف حاكی از طراحی  یریو درگ یورغوطه. اين رديپذیمداستان بازی انجام 

 (.Stransky, 2022انجامد )یمصحیح است كه به پايداری انگیزه برای ادامه بازی 
ی مشابه بايد با احتیاط انجام شود و تکرار آن به ديگر هاگروهبه  تعمیم نتايج پژوهش

ی لازم امقايسه رسانه با رويکردهنگام اجرای تحقیق همچنین  .شودیمپژوهشگران پیشنهاد 
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بازی  استفاده از جزبهتمام جهات  ازتا حد ممکن  گروه كنترل اطمینان حاصل شود كهاست 
 ی بازی به نحوی دقت شودهایژگيودر طراحی  اين است. افزون بربرابر آزمايش  با گروه

ی در تمناسب شناخ یهاپردازشانگیزش بیشتری برای يادگیری فراهم آورد اما مانع از  كه
 آموزشی استفاده شود كه اولويت را به هایيژگیو فرايند يادگیری نشود و از آن نوع

ا ب و در حین حال انگیزه فرد برای يادگیری را از بین نبرد. داده فرآيندهای مناسب شناختی
پسر( لازم است برای گروه دختران نیز پژوهشی )ان آموزدانشتوجه به تک جنسیتی بودن 

ر كس اعداد و محققان در اين پژوهش از درس رياضی موردنظرپذيرد. مبحث  مشابه انجام
 .شودیمطراحی بازی برای ديگر مباحث درس رياضی پیشنهاد ، بود

ی هایبازبخش تخصصی  وپرورشآموزشزمان آن رسیده است تا  رسدیم به نظر
حوزه به  در اينديجیتال برای يادگیری را ايجاد كند تا متخصصان علوم مختلف و مرتبط 

 آنازپسمطابق با نیازهای بومی هر منطقه بپردازند و  هایبازطراحی و تولید ، پژوهش
 وند.در بستری مناسب در مدارس اجرا ش تلفیقی با برنامه درسی صورتبهی ديجیتال هایباز

 ی مختلف برای معلمان و مديرانهاكارگاهی ديگر اين پژوهش اينکه لازم است هاافتهاز ي
زار ی آموزشی برگهایباز اجرای علمی با مخصوصاًتولید و ، جهت آشنايی با اصول طراحی

داری و  يادگیری و ياد بر ديجیتال آموزشی یهایباز ریتأثموضوع  شودیمشود. پیشنهاد 
ابتدايی با  و دومدر مدارس به تفکیک دروس مختلف در دوره اول  انآموزدانشانگیزش 

 زودهافارزش، یارسانهرعايت اصول صحیح پژوهش و با رويکردهای مختلفی چون مقايسه 
 قرار گیرد. یقموردتحقو يا رويکرد پیامدهای شناختی 

 منابع
ی آموزشي هایباز ریتأث(. 1396) ، سعید.پورروستاييو  ، خديجهآبادیيعل صلاح، ،عیليااسم

ی هارسانهمطالعات ان. آموزدانشيادگیری و انگیزش ی چندکاربره تحت وب بر اانهيرا
 .223-195(، 11)3، نوين

، انآموزشدانپیشرفت تحصیلي  بر ارتقاءی آموزشي اانهيرای هایباز ریتأث(. 1395) .شريفي، اکبر
، 1395-96 يلیتحص در سالدبیران متوسطه دوره اول شهرستان قرچك  يدگاهاز د
، آموزشي تکنولوژی در رشته (M.Aارشد )جهت اخذ درجه کارشناسي  نامهپايان

 دانشگاه آزاد اسلامي واحد الکترونیکي دانشکده علوم تربیتي.
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اهداف برنامه  دربارهای مطالعه مقايسه (. آموزش جمع و تفريق1396احمدی. )و ريحاني ، ايزدی
 .ژاپن و آمريکا، انی اول ابتدايي کشورهای ايرو محتوای کتب درسي رياضي پايه

 .74-55، (19)2، درسي ريزیبرنامهپژوهش در 
ان آموزدانشادراک بینايي  یهادر مهارت یاانهيرا یهایاثربخشي باز. (1393) .پ، داداشي

 ،نخستین همايش ملي توانمندسازی فردی اجتماعي افراد با نیازهای ويژه، ذهني توانکم
، اسلامي واحد قايناتدانشگاه آزاد ، خراسان جنوبي قاين

-ISEPP01-https://www.civilica.com/Paper. 
بررسي ديدگاه صاحب نظران و معلمان  .(1388) .لیاقت دار و یجعفر، میرشاه، هرندی، جعفری

پیشنهاد الگوی مناسب برنامه  منظوربهدر خصوص برنامه درسي آموزش علوم ايران 
 .100-79، 3، آموزش و يادگیریپژوهش های  .درسي آموزش علوم

کاربرد رويکرد مبتني بر شواهد در پژوهش  (.1396) .، زهراجامه بزرگو  ، فاطمهجعفرخاني
، هاها و چالشفرصت یاانهيرا یهایباز سومین کنفرانس ملي، آموزشي یهایباز

CGCO03-https://www.civilica.com/Paper-، دانشگاه اصفهان :اصفهان

CGCO03_053.html 
شد ر مجلهسرگرمي زبان يا پیشبرد فرايند آموزش. ، ی يادگیری زبانهایباز(. 1385) حقاني.

 .9-4، (81)، آموزش زبان
مجله رشد  .2011و  2009ان ايراني در آيینه تیمز آموزدانش(. 1392) .غلامرضا، لشگربلوکي

 .76-56(، 8)18 ،آموزش راهنمايي تحصیلي
ه . ترجمه فاطمی برای يادگیری: رويکرد مبتني بر شواهداانهيرای هایباز(. 2014) .چاردير، ماير

 انتشارات دانشگاه علامه طباطبائي. :(. تهران1398) .جعفرخاني
انگیزش تحصیلي ای بررايانهآموزشي های بازی(. تأثیر 1394. )، حسنملکي و رحیم ،مرادی

، روانشناسي افراد استثنايي ي.آموزان پسر با ناتواني يادگیری رياضمفاهیم رياضي دانش
5(18) ،27-44. doi: 10.22054/jpe.2015.1543. 
یرات نظام آموزشي بر نتايج مطالعه نقش تغی (.1395. )، عباسو قلتاش ، آسیهشیرازی ضیاء نژاد

 یهاافق الملليینب همايش، 2015تیمز پايه هشتم از ابتدا تا سال  الملليینب یهاآزمون
 انجمن افق نوين علم و :تهران، اجتماعي یهابیروانشناسي و آس، نوين در علوم تربیتي

PHCONF01-https://www.civilica.com/Paper-، فناوری

PHCONF01_083.html 
  

https://www.civilica.com/Paper-ISEPP01-ISEPP01_209.html
https://www.noormags.ir/view/fa/magazine/1264/%d9%be%da%98%d9%88%d9%87%d8%b4-%d9%87%d8%a7%db%8c-%d8%a2%d9%85%d9%88%d8%b2%d8%b4-%d9%88-%db%8c%d8%a7%d8%af%da%af%db%8c%d8%b1%db%8c
https://www.civilica.com/Paper-CGCO03-CGCO03_053.html
https://www.civilica.com/Paper-CGCO03-CGCO03_053.html
https://www.civilica.com/Paper-CGCO03-CGCO03_053.html
https://www.civilica.com/Paper-PHCONF01-PHCONF01_083.html
https://www.civilica.com/Paper-PHCONF01-PHCONF01_083.html
https://www.civilica.com/Paper-PHCONF01-PHCONF01_083.html
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