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Abstract 
Nowadays, enhancing the quality of education stands as a critical imperative, driven by 
various factors including budget constraints, inadequacy of appropriate educational 
infrastructure, low level of knowledge and skills of graduates, overwhelming content in the 
textbooks, classroom monotony, and a lack of student motivation, it has received the attention 
of the educators and policy makers of education. This study aimed to investigate the effects of 
gamification on problem-solving performance, motivation, and engagement of fourth-grade 
female students in mathematics. This is applied research which employed quasi-experimental 
method with a pre-test-post-test design with a control group. Research population was all 
fourth-grade female students of the ShahinShahr district of Isfahan in 1400-1401 academic 
year. The study utilized multistage cluster sampling method, in which 15 students were 
randomly assigned into the control group and 15 students in the experimental group. Data 
collected using a researcher-made test for measuring students' problem-solving in the 
mathematics (fractions in the fourth grade of elementary school), the learning motivation 
questionnaire (Hu et al, 2016), and the learner’s engagement questionnaire (Reeve, 2013). 
Descriptive and inferential statistics were used to analyze data using SPSS-23 software. 
Results of multivariate covariance analysis showed that gamification was effective in 
problem-solving performance, different types of learners’ motivation, and academic 
engagement of fourth-grade elementary students (p<0.05). According to the results, it can be 
argued that gamification has a positive effect on the performance of problem-solving, 
different types of motivation (surface motivation, deep motivation, achieving motivation), as 
well as various types of academic engagement (behavioral, cognitive, emotional and agentic 
engagement) of fourth-grade female students in mathematics. Considering these results, it is 
suggested that teachers incorporate gamification as one of the effective strategies in teaching 
mathematics in this grade. 
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Introduction 

Considering the growing innovations in the fields of technology and various sciences, it 

seems that the educational ecosystem has now become an integrated system based on science 

and technology (Njoku, 2022). In spite of this concern, many schools are still using 

conventional methods such as lectures and exercises in teaching meths. As a results, 

mathematics became an unpleasant and difficult subject for students and they faced problems 

and challenges in its learning (Atin et al, 2022). During the past decades, researchers have 

emphasized the use of technology and new methods in teaching math; linking its lessons with 

real life and the incorporation of technology and new learning methods have created a new 

vision in teaching and learning mathematics. (Ortiz et al., 2022). One of the new learning 

methods is the use of gamification in which by employing simple game elements such as 

points, medals, progress bars, challenges, and time teachers can turn a boring task into an 

interesting learning activity. Considering that the three categories of motivation, conflict and 

problem solving are considered important topics in effective learning of math lessons. In this 

research, an attempt has been made to determine the effect of gamification elements on the 

level of motivation according to the motivational theories of Malone, Lepper, and ARCS and 

other theories such as flow theory, social learning theory, goal setting theory, operant 

conditioning theory, self-determination theory, and Maslow's hierarchy of needs theory. The 

review of literature reveals that gamification can motivate the learners, engage and 

accompany students during the class, increase their academic achievement, their interaction 

throughout the classroom, strengthen the connection of the learning experiences with real 

world and improve the level of effective learning. 

 

Methodology 

This study is an applied research which employed quasi-experimental method with a pre-

test-post-test design with control group. The research population was all fourth-grade female 

students of the Shahin Shahr district of Isfahan in 1400-1401. The study utilized multistage 

cluster sampling method, in which 15 students were randomly assigned into the control group 

and 15 students in the experimental group. According to the literature, different gamification 

elements such as points, competitions, ranking, challenges and feedback, grouping, 

leaderboards, timing and countdowns, scoring questions, skill-based assignments, wheel of 

luck, rewards, PhET interactive activities, surveys, roadmaps, avatars, and educational 

worksheets have been employed in the experimental group for teaching fractions. In order to 

collect data, the researcher made questionnaire for measuring students’ problem-solving 

performance was used. Also, two other tools including learning motivation questionnaire (Hu 

et al, 2016) with three sub-scales of surface motivation, deep motivation, and achieving 

motivation (r= 0.77), and learner’s engagement questionnaire (Reeve, 2013) with four sub-

scales of behavioral, cognitive, emotional and agentic engagement (r= 0.81) were employed. 

 

Findings 

According to multivariate covariance analysis, the main research hypothesis has been 

confirmed. The results have shown that 0.972 or 97.2 percent of individual differences in the 

improvement of research variables including problem-solving performance, different types of 

motivation, and learners’ engagement in the post-test stage are related to the difference 

between the two groups. In other words, gamification has improved research variables in the 

experimental group. 

 

Discussion and Conclusion 

The main goal of this research was to investigate the effects of gamification on problem-
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solving performance, motivation, and engagement of the fourth-grade female students in the 

mathematics. The results revealed that gamification can improve problem-solving 

performance, engage students, and increase their motivation in mathematics. In spite of its 

positive impacts, the gamification approach and its capacities has not received much attention 

to improve the motivation and academic engagement and problem solving performance of 

students in mathematics in our country. According to these results, it is suggested to teachers 

incorporate elements of gamification such as medals, badges, and points, as well as the 

roadmap and PhET program to create different types of engagement and motivate students in 

mathematics. The use of timing, attractive educational clips, and the wheel of chance can 

increase the involvement and participation of students, so it is suggested that teachers use 

these element in their math classes. 
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 چکیده

دلایل متعددی همچون کاهش  شود که به بسيار مهم محسوب می یضرورت ،وپرورش امروزه ارتقای کيفيت آموزش

ها،  کتاب ۀآموختگان، مطالب گسترد هارت دانشبودن سطح دانش و م بود امکانات آموزشی مناسب، پایينبودجه، ن

 .گرفته است معلمان قرار ،و همچنين توجه دولت، مردم مورد آموزان دانشبودن  انگيزه کنواختی در کلاس درس و بیی

وارسازی بر عملکرد حل مسئله، انگيزه و درگيری در درس ریاضی  حاضر با هدف بررسی تأثير بازی پژوهش

انجام گرفت. این  1400 -1401شهر استان اصفهان در سال تحصيلی  شاهين ۀدختر چهارم ابتدایی منطق آموزان دانش

 ،آماری ۀآزمون با گروه کنترل است. جامع سپ ـ آزمون تجربی با طرح پيش اربردی بوده و روش آن شبهز نوع کپژوهش ا

ای  گيری نيز از نوع تصادفی خوشه . روش نمونهاست شهر بوده شاهين ۀکلاس چهارم منطق آموزان دانش تمام

قرار  (نفر 15) و آزمایش( نفر 15)گروه کنترل دو صورت تصادفی در  به آموز دانش 30نهایتدرای است که  چندمرحله

ضی فصل کسرها در درس ریا آموزان دانش ۀسنجش حل مسئل ۀساخت آزمون محققاز ، ها داده یمنظور گردآور بهگرفتند. 

( Reeve, 2013) یليتحص یريدرگ ۀپرسشنامو  (Hu et al., 2016)انگيزش یادگيری  ۀپرسشنام، چهارم ابتدایی ۀپای

تحليل شد. نتایج  SPSS-23افزار  کمک نرم و به یو استنباط یفيآمار توص از پژوهش با استفاده های داده شد. استفاده

وارسازی بر عملکرد حل مسئله، انواع انگيزه و درگيری تحصيلی  نشان داد بازیی رمتغيکوواریانس چند تحليل

وارسازی  توان گفت که بازی آمده، می دست نتایج به به باتوجه. (p<05/0چهارم ابتدایی مؤثر بوده است ) ۀآموزان پای دانش

درگيری ) بر انواع درگيری تحصيلی ،عميق و همچنين ۀپيشرفت و انگيز ۀسطحی، انگيز ۀبر عملکرد حل مسئله، انگيز

، نتایجاین  به باتوجهابتدایی در درس ریاضی تأثير مثبت دارد.  پایۀ چهارم آموزان دانش (رفتاری، شناختی، عاطفی و عاملی

 .کار بگيرنده عنوان یکی از راهبردهای مؤثر در آموزش ریاضيات در این پایه ب وارسازی را به شود معلمان بازی پيشنهاد می
 

 چهارم ۀگيری، حل مسئله، درس ریاضی و پای، انگيزه، درآموزان دانشوارسازی،  بازی: گان کلیدیواژ
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 مقدمه
حاضر به  اکوسيستم آموزش درحال رسد به نظر می ،فناوری و علوم مختلف ۀرشد در حوز های روبه نوآوری به باتوجه

های گذشته، پژوهشگران بر  (. در طول دههNjoku, 2022تلفيقی مبتنی بر علم و فناوری تبدیل شده است ) یسيستم
س ریاضی با زندگی واقعی و در پيوندِ .اند های جدید در آموزش درس ریاضی تأکيد کرده فناوری و روشاستفاده از 

 Fabine et) جدیدی را در آموزش و یادگيری ریاضيات ایجاد کرده است ۀهای نوین، زاوی ها و روش شدن فناوریفراگير

al., 2018 های دیجيتال  سانههای آموزشی نوین و فعال که ریشه در صنعت ر یکی از شيوه .(1399 ،طباطبایی نقل از به
 ۀدهند (. این شيوه شامل ترکيب اجزای تشکيلHutari & Hamari, 2017) استوارسازی  کمک بازی دارد، آموزش به

 ,Su & Cheng, 2015; Hutari & Hamari)شوند  ارائه نمیا بازی ب هایی نظير آموزش است که معمولاً بازی با حوزه

توان یک  زمان می و ها مانند امتياز، مدال کارگيری عناصر سادۀ بازی وارسازی این است که با به . ایدۀ اصلی بازی(2017

آموزان، استفاده از  اهميت مسائل انگيزشی در یادگيری دانش به باتوجهآور را به فعاليتی جذاب تبدیل کرد و  کار کسالت
انگيزش  ،کردن (. کودکان برای بازیAraya et al., 2019) کند آن نقش مهمی در فرایند آموزش و یادگيری ایفا می

تواند در امر آموزش،  ست که میها آن ۀموردعلاقهای آموزشی  کردن یکی از روش بازی دليل، همين و به دارند درونی

ها در  ای برای افزایش توجه کودکان و درگيرشدن بيشتر آن بازی زمينه .ها کمک کند یادگيری و حل مسئله به آن
(. 1396 بيگدلی و همکاران،) توان در امر آموزش از آن استفاده کرد می دليل، همين به ؛کند تکاليف درسی را فراهم می

های  کلاس پژوهشگران عقيده دارند های درسی مدارس است، در کلاس مهمی علمی ۀرشت اینکه ریاضی به باتوجه
ها انجام  د در کلاسهای مختلف بای د. این نوع فعاليتهای مشابه پيش برو ها و فعاليت ها، بازی طرح با ریاضی باید همراه

آموزان از درس ریاضی لذت  دانش که وقتی است از این حاکی ها پژوهش ان افزایش پيدا کند.آموز دانش ۀشود تا انگيز
(. 1399 طباطبایی، نقل از  به؛ Corell, 2000)دهند  تمایل بيشتری برای یادگيری ریاضی از خود نشان می ،ببرند

 را کار و یک موضوع خاص در محيط آموزشی ه بهکند تا علاق آموزان کمک می خصوصيات انگيزشی بازی به دانش

 ,.Atin et al) کند های یادگيری کمک می حفظ کنند. بازی همچنين به آموزگاران و مشارکت فعال آنان در فعاليت

2022.) 

واردکردن به سازگاری  خدشه افزون بر صدمات فردی ازجملهانگيزه برای آموختن این درس،  ، نداشتنِطرفیاز
 طباطبایی،های اجتماعی نيز به دنبال دارد ) های اخلاقی، آسيب نفس، توانایی مقابله با مشکلات و ارزش عاطفی، عزت

يد أیان تشناس روان(. یکی از اهداف مهم آموزشی در تدریس ریاضيات، ایجاد و افزایش انگيزه است. بسياری از 1399

يت و یادگيرنده برای آموختن درس ریاضی، در کمّ ۀکنند که داشتن انگيزه، عامل اصلی انجام هر کار است و انگيز می
 ۀمختلف برای تقویت عملکرد و انگيزوارسازی در مطالعات  (.  بازیSu & Cheng, 2015کيفيت یادگيری مؤثر است )

 ,Hursen & Bas, 2019; Hu et al., 2016; Schukajlow & Rakoczy) ریاضيات استفاده شده استآموزان در  دانش

2016; Su & Cheng, 2015 محمدی و  ؛1400 ،عبدیو یافتيان  ؛1400 ،طباطبایی ؛1401، خانی کشمرزی و همکاران
 .(1394 ،مرادی و ملکی ؛1400 ،همکاران

ساختن  های آموزشی، درگيرکردن و همراه دورهمنظور ایجاد انگيزه در یادگيرندگان  وارسازی به های بازی از ویژگی
شده، ارتباط  لی، کاهش فراموشی موارد یادگرفتهیند کلاس، افزایش پيشرفت تحصيادر طول مدت فر آموزان دانش

 (.Hursen & Bas, 2019) است نيای واقعی و ارتقای سطح یادگيریبا د  آموزش
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ترین مزیتی که بيشتر بر آن تأکيد شده است،  آورد. مهم بسياری را در کلاس درس به ارمغان میوارسازی مزایای  بازی

های  یادگيرندگان در دوره (.Da Rocha Seixas et al., 2016آموزان در یادگيری است ) افزایش درگيری دانش

 (.Ortiz et al., 2022شود ) میمنجر و درگير هستند که این امر به مزایای یادگيری  مند وارشده بيشتر علاقه آموزشی بازی

که در آموزش مؤثر نقش دارند. ویژگی دیگری که رویکرد  دارد های بسياری گونه ویژگی ساختار طراحی بازی

های مهم در یادگيری ریاضيات است  حل مسئله است. یادگيری حل مسئله، یکی از هدف ،وارسازی به همراه دارد بازی

(Claibar, 20071397، دارش و همکاراننقل از  ؛ به) . کند و ابزار  در پيشرفت علم و فناوری ایفا میریاضيات نقش مهمی

برای  گاهاما ؛ (1397 ،دارش و همکاراننقل از  ؛ بهRahayu & Hidayati, 2018شود ) مهمی برای حل مسئله تلقی می

کند.  رو می ها را با مسئله و چالش روبه شود و آن به موضوعی ناخوشایند و سخت در آموزش تبدیل می آموزان دانش

جای انباشت  های درسی هستند که به راهبردهای حل مسئله از الگوهای برتر پرورش تفکر در طراحی و تدریس برنامه

او را پرورش  ۀت علمی و بازسازی اندیشرشد قضاو شوند و اطلاعات در ذهن، موجب کنش متقابل فرد با محيط می

خصوص آموزش ریاضی بيانگر این است که آموزش شده در انجامهای  پژوهش(. 1400 محمدی و همکاران،دهند ) می

بنابراین، لازم است از راهبردهای خاصی برای  ؛شده است آموزان دانشریاضی کمتر باعث ایجاد توانایی حل مسئله در 

 ۀای، مهارت حل مسئل . این اعتقاد وجود دارد که افزایش دانش مفهومی و رویهشود ارتقا و بهبود وضعيت موجود استفاده

اد های حل مسئله افزایش خواهد د انجام فعاليت نفس آنان را برای اعتمادبه ،دهد و همچنين را افزایش می آموزان دانش

درس ملی و سند  براساس برنامۀ توان گفت هدف اصلی آموزش ریاضی می ،(. با این اوصاف1394، ملکیمرادی و )

ها با  های مختلف ریاضی و ارتباط آن تلفيق مقوله ،ایجاد توانایی استدلال، حل مسئله، ارتباطات و همچنين تحول بنيادینْ

های  د بازیده نشان می گرفته ای صورته اکثر پژوهش ،همچنين .(1396بيگدلی و همکاران، سایر مقولات است )

آموزان تأثير مثبت  دانش ۀوارسازی ریاضی بر ميزان یادگيری، ميزان پيشرفت تحصيلی و انگيز ای و بازی آموزشی رایانه

 این،وجودِ(. با1400، و همکاران قاسمی ؛1400 ،و عبدی یافتيان ؛1400و همکاران، محمدی ؛1399طباطبایی، ) دارند

چهارم  ۀآموزان پای عملکرد دانش ۀرتب 2015در سال  (،1393)ز ملی مطالعات تيمز و پرلز بررسی اطلاعات مرک به باتوجه

آن است که  دهندۀ بوده است و این رتبه نشان 43ده کنن کشور شرکت 51ابتدایی کشور ایران در درس ریاضيات، از ميان 

آموزان ایرانی مطلوب به  های گذشته، همچنان عملکرد دانش شده در این دوره نسبت به دوره های حاصل پيشرفت وجودِبا

وارسازی  های خارجی متعدد حاکی از تأثير مثبت بازی (. در حالی که پژوهش1400حمدی و همکاران، م) رسد نظر نمی

 & Karamert)) است آموزان در درس ریاضی و انگيزه و نگرش آنان به این درس پيشرفت و بهبود عملکرد دانشبر 

Vardar, 2022; Zaharin et al., 2021; Maulidya et al., 2022; Putra & Yasin, 2021; Njoku, 2022). 

وارسازی ظرفيت آن را دارد که به بهبود عملکرد تحصيلی، حل مسئله، درگيرکردن  بازیرسد  به نظر می ،بنابراین 

و گام مثبتی جهت تحقق این امر بردارد؛ اما در کشور ما  کند و افزایش انگيزه در درس ریاضی کمک آموزان دانش

 ۀی و عملکرد حل مسئلدرگيری تحصيل انگيزش و یارتقا منظورِ های این موضوع مهم به تاکنون به استفاده از ظرفيت

وارسازی بر  توان گفت پرداختن به این مسئله که بازی می ،در درس ریاضی توجهی نشده است. درنهایت آموزان دانش

و  اردخير، اهميت دچهارم ابتدایی در درس ریاضی تأثير دارد یا  ۀآموزان پای انگيزه و عملکرد حل مسئله و درگيری دانش

 پردازد.  ش به آن میای است که این پژوه مسئله
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آموزان را  طيف وسيع و متنوعی از دانش و بزرگ و پرجمعيت استان اصفهان استشهر یکی از مناطق  شاهين ۀمنطق

 ۀعنوان جامع دارد؛ بنابراین این ناحيه، به را قابليت تعميم به شهر اصفهان و جوامع آماری بالاتر ،علت همين به ؛گيرد دربرمی

چهارم از اهميت زیادی در مطالعات تيمز برخوردار است و  ۀاینکه پای به باتوجه ،آماری این پژوهش انتخاب شد. همچنين

 ه است.شد  آماری انتخاب ۀعنوان جامع به ،آموزگار این پایه است پژوهشگر خودْ ،همچنين

 روش پژوهش

-1401شهر اصفهان در سال تحصيلی  ارم شاهيندختر کلاس چه آموزان دانش ۀآماری این پژوهش شامل کلي ۀجامع

تصادفی  صورت بهو  ندعنوان نمونه انتخاب شد ای به گيری خوشه روش نمونه آموز به دانش 30 ،است. از این جامعه 1400

نفر گروه  15و  روه خودگشاد در  برنامۀنفر گروه کنترل در  15 .ندقرار گرفت هنفر15دو گروه کنترل و آزمایش  در

 ، اعضای گروه آزمایشمنظور رقابت بيشتر ، بههمچنين .قرار گرفتند شاد در گروه آزمایش در برنامۀ نيز آزمایش

نفره با اسامی دانشمندان معروف مانند گروه مریم ميرزاخانی، خواجه 5سه گروه در کشی  قرعهبا صورت تصادفی و  به

ين سنی ميانگ ها اجرا شد. آزمایش در گروه اگونگونمراحل  سپس .شدند قرار داده نصيرالدین طوسی و خيام

منابع  به باتوجه. سپس نداشتند کدام اختلال ذهنی و هيچ بودندنظر هوشی تقریباً همگن و از بود سال 10کنندگان  شرکت

ها،  عميق بر روی آن ۀپژوهشی و مطالب اینترنتی و مطالعهای آموزشی، کتب معتبر، مقالات  شده اعم از فيلم آوری جمع

پژوهشگر  .دو گروه در نظر گرفته شد برای هر و شد روشی برای اجرای آموزش مبحث کسرهای ریاضی چهارم تدوین

 تحليلها از  برای تحليل داده .بودنظر مبحث مورد ۀدهند معلم و آموزش روه کنترل و آزمایشْمربوطه، در هر دو گ

 ند.شو فاده شد که در ادامه معرفی میاز سه ابزار است های پژوهش، منظور گردآوری داده به استفاده شد. رهکوواریانس چندمتغي

این آزمون پيرامون مبحث کسرها که یکی  ابتدایی: پایۀ چهارمدرس ریاضی  ۀسنجش حل مسئل ۀساخت آزمون محقق

 .شد گذاری نمره 20تا  0ای، از  نمره20بندی  براساس بارمکتاب ریاضی چهارم دبستان است، طراحی و  4از مباحث فصل 

يد وزارت أیو سؤالات منابع معتبری که به ت پایۀ چهارمیند تدوین، از کتب راهنمای معلم ریاضی ادر طی فر

اهداف آموزشی درس و در  به باتوجهها  پرسش ،؛ بنابراینشد استفاده رش رسيده است، در کنار کتاب درسیوپرو آموزش

دبستان نيز  پایۀ چهارمهنی طراحی شد. پس از طراحی آزمون توسط محقق که خود آموزگار انواع مختلف عينی و ذ

پایایی سؤالات آزمون  شد. دأیينفر از آموزگاران همان پایه رسيد و روایی آن ت 5هست، سؤالات آزمون به رؤیت 

درونی و پایایی سؤالات آزمون را  که همسانی به دست آمد 7/0بالاتر از  794/0 اساس آلفای کرونباخرساخته نيز ب محقق

  دهد. نشان می

 یند یادگيریافر ۀانگيزش یادگيری مبتنی بر پرسشنام ۀپرسشنام برگرفته ازاین پرسشنامه : انگیزش یادگیری ۀپرسشنام

ارزیابی های  رد به مقياسمو 9 (Liu et al., 2000ليو و همکاران ) بود. Biggs) (Biggs, 1987a, 1987b, 1987cبيگز )

تایی 16 ۀیک مجموع ،نهایتمورد دیگر اضافه نمودند و در 7 (Hu et al., 2016) هو و همکاران در ادامه و اضافه کردند

 عميق ۀانگيز ،سطحی ۀمقياس مربوط به انگيز ابتدایی مناسب هستند، با سه خردهآموزان مقطع  هایی که برای دانش از گویه

 =کاملا4ًمخالفم تا  =کاملا1ًای )از  درجه4رت ليکرت وص گذاری پرسشنامه به نمرهپيشرفت به دست آمد.  ۀو انگيز

اند و برای  کرده تأیيد (Hu et al., 2016)هو و همکاران  را پرسشنامهاین  پایایی است. 64تا  16نمرات  موافقم( و دامنۀ

طباطبایی  را این پرسشنامه. به دست آمد 77/0 پيشرفت ۀيزو انگ 71/0 عميق ۀانگيز ،79/0 سطحی ۀانگيزهای  مقياس خرده

 ،. همچنينگزارش شده است 77/0و پایایی آن کرده  استفاده آماری )ایرانی و کلاس چهارم( ۀ( در جامع1399)
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ای متناسب  یسهوتحليل عاملی نيز نشان داده است شاخص برای هر سه مقياس مناسب است )شاخص مقا تجزیه

86/0=CFI ،86/0 شاخص تناسب افزایشی=IFI  88/0 شاخص خوبی تناسب و=GFI). پایایی این پژوهش  این در

 .به دست آمد 80/0روش آلفای کرونباخ  پرسشنامه به

که  (Reeve, 2013) ریو درگيری تحصيلیالی سؤ17 ۀپرسشنام (:Reeve, 2013ریو ) درگیری تحصیلی ۀپرسشنام

تا  1الات )سؤ درگيری عاملی بعد ، چهاراست (Reeve & Tseng, 2011ریو و تسنگ ) سؤالی22 ۀبرگرفته از پرسشنام

گذاری پرسشنامه  نمره سنجد. را می( 17تا  14) عاطفی( و 13تا  10الات (، شناختی )سؤ9تا  6رفتاری )سؤالات ، (5

 ریو است. 119تا  17نمرات بين  است و دامنۀ موافقم( کاملاً=7مخالفم تا  کاملاً=1ای )از  درجه7براساس ليکرت 

(Reeve, 2013)  ورد آآلفای کرونباخ، تحليل عاملی اکتشافی و تأیيدی به دست  ه ازی و روایی پرسشنامه را با استفادپایای

بالاتر از یک، چهار عامل به دست  ۀاصلی و با چرخش مایل و ارزش ویژ اساس عواملو در تحليل عاملی اکتشافی بر

به دست آورد که  84/0، شناختی 90/0، عاطفی 86/0، رفتاری 86/0های عاملی  مقياس ایی خردهاو پای ،اینبر علاوه .آورد

از روش  همنظور ارزیابی روایی ساز به (1396)رمضانی و خامسان . در پژوهش همسانی درونی مطلوب است ۀدهند نشان

مقدار  ،شود. همچنين و مناسب قلمداد می است 3 از است که کمتر df/2 89/1استفاده شد. مقدار ( CFIتحليل عاملی )

مقدار  ،است. همچنين 06/0ميزان آن در این پرسشنامه  باشد که 1/0تر از کم باید ميانگين توان دوم خطای تقریب ۀریش

شاخص TLI)  ) 90/0شده= شاخص برازش نرم  (NFI)،94/0شاخص برازش افزایشی= ( IFIهای تناسب ) شاخص

 9/0الاتر از نيز باید ب 91/0شاخص نيکویی برازش=  (GFI)،95/0ای= شاخص برازش مقایسه ( (CFI،93/0لویز= ـ تاکر

را تأیيد  روایی این پرسشنامه ، پژوهشگراناین موارد به باتوجه .ه استشد بالاتر از ميزان تعيين شده بررسی  باشد که در مدل

، رفتاری 77/0های درگيری عاملی  مقياس برای خرده آلفای کرونباخ روش ، پایایی پرسشنامه بهدر این پژوهش .اند کرده

 به دست آمد. 81/0مه و برای کل پرسشنا 76/0و عاطفی  71/0، شناختی 80/0

شهر  شاهين ۀهای چهارم منطق نترل از بين کلاسگروه آزمایش و ک ،منظور اجرای پژوهش به: روش اجرای پژوهش

پژوهشی های آموزشی، کتب معتبر، مقالات  شده اعم از فيلم آوری منابع جمع به باتوجهنفره انتخاب شدند. 15در دو گروه 

. شد ها، روشی برای اجرای آموزش مبحث کسرهای ریاضی چهارم تدوین عميق بر روی آن ۀو مطالب اینترنتی و مطالع

هو و  انگيزش ۀامساخته از مبحث کسرها، پرسشن آزمون شامل آزمون محقق مایش پيشابتدا از هر دو گروه کنترل و آز

بودن  الکترونيکی به باتوجهگرفته شد.  (Reeve, 2013) ریودرگيری تحصيلی  ۀو پرسشنام (Hu et al., 2016همکاران )

های شاد و  ها و رنگ ها که با استفاده از پویانمایی این فيلم کرد. توليد را های آموزشی فيلم پژوهشگر آموزش مدارس،

، مبحث آموزان دانشمتنوع ساخته شدند، علاوه بر اشاره به کاربرد مبحث موردنظر در زندگی واقعی و ایجاد انگيزه برای 

اساس جلسه استفاده شدند و در ادامه بر 8 تا 7تنها در گروه آزمایش طی  ،موردنظر را آموزش دادند و برای تدریس

 پوترا و یاسين اساس نظروارسازی که بر لائم و عناصر بازیع ای از مجموعه از در گروه آزمایشپژوهشگر  ،اهداف درس

(Putra & Yasin, 2021 )1یها ها و دیناميک شناختی، مکانيک ییشامل عناصر زیبا
MDA د امتيازات، اجرای مانن

بندی و شمارش  ، زمانامتيازاتجدول  ۀ، ارائآموزان دانشبندی  دادن رتبه، چالش و بازخورد، گروهمسابقات، قرار

راه، آواتار ۀ ، نظرسنجی، نقش2تعاملی فت ۀبرنام ، پاداش،شانس ۀمحور، گردون س، سؤالات امتيازی، تکاليف مهارتمعکو

                                                           

1. framework 

2. PhET 
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شده را  کارگرفته هنمایی از برخی از عناصر ب 1 شکل .استفاده کرد های آموزشی جذاب مربوط به فصل کسرها کاربرگ و

ت صور وارسازی در تدریس استفاده نشد و به عناصر بازی یک از در گروه کنترل از هيچ ،زمان صورت هم به دهد. نشان می

هر دو ، در مباحث کسر آموزش داده شد. در پایان رایج،های  های آموزشی و کاربرگ معمول و عادی با استفاده از کليپ

اجتماعی  ۀبرنام ـ شاد ۀهای موردنظر برای هر دو گروه در برنام شد. آموزشاجرا آزمون  گروه آزمایش و کنترل پس

 . شد رااج ـ وپرورش است يد آموزشأیزی که موردتآمو دانش

( و 1975) ADDIEاز تلفيق مدل  (1398کيم و همکاران )از مدل طراحی آموزشی در این پژوهش طبق طرحی 

از  که طبق مدل طراحی آموزشی دهد را نشان می هایی فعاليت 1جدول  .های انگيزشی است ( و تئوری2007) دانشگاه پرو

 .انجام شده است  (1398کيم و همکاران )

 مراحل اجرا در گروه آزمایش .1جدول 
Table 1- Implementation steps in the experimental group 

ها فعاليت مرحله  فعاليت این پژوهش 

 

 

 

 

 

وتحليل هدف  تجزیه

 وارسازی بازی

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

شناسایی نيازها، 

اهداف و 

اندازها چشم  

 

 

 

 

 

وتحليل  تجزیه

ویژگی فراگيران و 

 محيط یادگيری

 کسرها از کتاب چهارم دبستان،نظر یعنی انتخاب مبحث پس از انتخاب مبحث مورد

آموزان  تحصيلی و درگيری تحصيلی از دانش ۀآزمون سنجش حل مسئله، انگيز پيش

 آموزان سنجيده شد. گرفته شد و سطح انگيزه و یادگيری و درگيری تحصيلی دانش

 شرح زیر است: وارسازی به اهداف کلی این پژوهش مبتنی بر بازی

 ؛آموزان دانش ۀمهارت حل مسئل وارسازی در بهبود سنجش ميزان اثربخشی بازی .1

 ؛آموزان دانش ۀوارسازی در افزایش انگيز سنجش ميزان اثربخشی بازی .2

 .آموزان وارسازی در افزایش درگيری تحصيلی دانش سنجش ميزان اثربخشی بازی .3

 فراگيران

 ؛سال دارند 10سال یا حدود  10مگی آموزان ه دانش .1

 ؛کنند تحصيل می چهارمآموزان در پایه  دانش ۀهم .2

 ندارند؛ و اختلال یادگيری اند نظر هوشی نرمالآموزان از دانش ۀهم .3

 بينند. آموزان در بستر آموزش الکترونيک آموزش می دانش ۀهم .4

طراحی استراتژی 

 انگيزشی

 

 های انگيزش درونی و بيرونی استفاده از نظریه

 

 

 

 

 

طراحی داستان و 

ها پویایی  

راه، داستان و معما،  ۀمانند نقش هایی یی از پویاآوری امتياز در این طراحی  برای جمع

آوری  آموزان با جمع صورت که دانش این هم به  آن ؛شود استفاده میانتخاب آواتار، 

راه به  ۀهای مختلف در نقش ا و مأموریته هایی که برای حل چالش امتيازات و سکه

قالب سکه نشانی را در ،توانند علاوه بر یادگيری آن مبحث میشود،  نشان داده می ها آن

توانند  ها، می آوری نشان صورت نگهداری و جمعدر ،و امتياز دریافت کنند. همچنين

های کارتونی  قالب شخصيتو آواتار مخصوص خود را در نندنشان بالاتری دریافت ک

به پاداشی متناسب با نشان خود که رسيدن به گنج اصلی  ،نهایتانتخاب کنند و در
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 است، برسند.

 

 

ها طراحی مکانيک  

تفریق کسرها، تساوی شامل جمع و نين: اهداف آموزشی مبحث کسرها اهداف و قوا

 ،شود. در ادامه آموزان تعيين می برای دانش کسرها، ضرب عدد در کسر ۀکسرها، مقایس

آموزان توضيح  برای دانش ،صورت فردی و گروهی انجام شود به باید هایی که فعاليت

ندان ریاضی مانند مریم هایی با نام دانشم شاد گروه ۀشود و در بستر برنام داده می

 های گروهی خود را انجام دهند. ها فعاليت تا در آن شود می ایجاد خيام و ميرزاخانی

ابتدا، ميان و انتهای تدریس  گونه های بازی قالب کاربرگهایی که در چالش: پرسش

ها در انواع  د. این پرسششو ایجاد انگيزه، یادگيری و تثبيت درس استفاده می نظورم به

ارسال و یا با  فرم ساز شاد و گوگل شده و عمدتاً ازطریق آزمون  سطوح یادگيری طراحی

کتی باید صورت مشار هایی که به برای پرسش شود. بازی فت اجرا می ۀاستفاده از برنام

ها زمان  د و برای آنشو آموزی ایجاد می های دانش هایی در گروه د، چالشپاسخ داده شو

نشان بالاتر و امتياز  ،تر پاسخ دهد هر فردی در زمان کمتر و صحيح و دشو تعيين می

 .کند تری دریافت میبيش

های  نامها با  صورت گروهی در گروه ها باید به مشارکت: حل بعضی از سؤالات و چالش

تر کار  تر و درست کند که سریع دانشمندان ریاضی انجام شود و گروهی امتياز دریافت می

 خود را به اتمام برساند.

، مشوق و معطوف به نقاط قوت کننده موقع، مثبت، دلگرم بازخورد: دادن بازخورد سریع و به

با صوت و یا صورت کلامی  ها به ارسال بازخورد ،بسيار حائز اهميت است. همچنين

منظور بهبود بازخوردها از استراتژی محو تدریجی  به شد.  ا ارسال استيکر انجامغيرکلامی ب

های لازم برای یادگيری یا تسلط بر یک  کمک ۀمنظور که سطح ارائ این به شد؛  استفاده

 ،کيم و همکاران ) افزایش یابد آموزان دانشتا قدرت تفکر  یابد تدریج کاهش موضوع به

1398.) 

کردن سؤال و یا رسيدن به  آموز برای انجام فعاليت و یا حل پاداش: امتيازهایی که دانش

د. در این آموزش از شو جزء پاداش محسوب می ،دآور ها به دست می پاسخ چالش

راه در  ۀآموز از نقش های مدال طلا، نقره و برنز استفاده شد. در طی راهی که دانش نشان

ها مبحثی از درس  سيدن به آنتعدادی مأموریت وجود دارد که با ر ،گذرد جنگل می

سؤالات  آن را فراگرفت، آموز دانش آنکه شود و پس از نظر آموزش داده میمورد

اگر سؤال زودتر  .دشو وار مانند فت حل می های مختلف بازی قالب کاربرگ و یا برنامهدر

 ،ترتيب همين شود. به اسخ داده شده باشد، نشان طلا اعطا میدرستی پ از زمان اتمام به

ها مشخص  شود و در جدول برندگان نام آن های نقره و برنز به افراد بعدی اعطا می نشان

آخر مأموریت در جنگل و  ۀبه مرحل ،شود و فردی که بيشترین نشان طلا را کسب کند می

 یابد. میکردن گنج طلا یعنی اتمام مبحث کسرها دست پيدا

شود  های طلا، نقره و برنز در بازی استفاده می از نشان ،طور که اشاره شد همان :امتياز و نشان

 را نظر خودآواتار مورد ،خود ۀشد امتياز کسب به باتوجهتوانند  که در اوایل بازی افراد می

که شخصيت کارتونی است، تعيين کنند و با آن به راه خود در جنگل ادامه دهند و در 

 توانند به گنج طلا دست یابند. ها می تعداد امتيازات و نشان به باتوجهپایان بازی نيز 
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دن زمان شکست و توانایی بازی مجدد: دادن فرصت مجدد برای اصلاح پاسخ اشتباه و یا دا

نظر و بازگشت دوباره به مسير بازی و رقابت با دیگر مورد بيشتر برای حل چالش

 .آموزان دانش

 

گروهی با  در کنار مشارکت و کار آموزان دانششود تا  رقابت: در این بازی سعی می

 یکدیگر به رقابت برای رسيدن به پایان بازی یا گنج نهایی نيز بپردازند.

 

آموزان  ميزان امتياز دانش ،در این جدول )نوار پيشرفت(: جدول برندگان یا جدول امتيازات

آید و ميزان پيشرفت هر  آموزان به نمایش درمی طریق عکس یا صوت برای دانشاز

 شود. آموز نيز نشان داده می دانش

محتواهای جدیدتر  ،اند آموزان پيش رفته سطحی که گروه دانش به باتوجهگشایی محتوا:  قفل

 شود. ها ارسال می جدیدتری برای آن  ها و سؤالات همراه چالش به

استفاده از  ،بندی(: عنصری که در بازی آموزشی بسيار مهم است شمارش معکوس )زمان

ن انجام دادن به سؤالات است که باید در زمان معيّ ها و پاسخ بندی برای انجام فعاليت زمان

 شوند.

 

 

 توليد

  توليد برنامه

ها و تدوین  ها، ایجاد چالش ها، کاربرگ طرح پرسشهای آموزشی،  راه، فيلم ۀتوليد نقش

 است. دست ها ازاین ساخت آزمون ،بازخوردها و همچنين

توليد گرافيک و 

 صدا

 توليد و تست ابزار

 

 

برداری و اجرا بهره  

 

  اجرای بازی

 

های  نفری با نام5گروه  3آزمایش در  ۀنفر15وار در گروه  یند آموزش بازیااجرای فر

 صورت گرفت. دانان مشهور ریاضی

 

نظارت بر آموزش 

 در بازی

 

 ارزیابی و بهبود

ارزیابی حل مسئله 

زان و آمو در دانش

لذت درگيری در 

 بازی آموزشی

 

 آزمون انجام شد. ساخته در پس ها و آزمون محقق ارزیابی با استفاده از پرسشنامه

 بهبود بازی آموزشی



 و همکاران محدثه باطنی     .............  وارسازی بر عملکرد حل مسئله، انگيزه و درگيری در درس ریاضی  تأثير بازی
 

147 
 

 
 شده در فرایند اجرا کارگرفته هتصویر برخی از عناصر ب .1شکل 

Figure 1- Image of some elements used in the implementation process 
 

 

 

 

 

 
 

استفاده از آواتار، کلیپ ها و تصاویر  نقشه راه آموزش کسرها
 بازی وار در تدریس

 گردونه شانس نشان ها

 PhETبازی در برنامه 
ساخت  پیتزای کاغذی و نشان دادن کسر  

 بروی آن
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 ها یافته

 ارائه شده است. 2جدول تفکيک گروه آزمایش و کنترل در  توصيفی نمرات متغيرهای پژوهش به های یافته

 

 پژوهش ۀتفکيک دو گروه و دو مرحل به متغيرهای پژوهشهای توصيفی نمرات  شاخص .2 جدول
Table 2- Descriptive indices of the scores of the research variables by two groups and two stages of the research 

 کنترل آزمایش ها متغير                                     گروه
 آزمون پس آزمون پيش آزمون پس آزمون پيش 

 عملکرد حل مسئله
 5/14 2/1 77/17 2/1 ميانگين

 5/3 5/1 04/2 4/1 انحراف معيار

 تحصيلی انگيزۀ
 26/23 72/22 31/57 13/30 ميانگين

 66/4 72/4 45/4 16/6 انحراف معيار

 سطحی
 29/4 14/4 13/11 67/6 ميانگين

 87/1 97/1 12/1 87/2 انحراف معيار

 عميق
 26/10 11/10 98/30 66/15 ميانگين

 17/2 27/2 01/1 76/4 انحراف معيار

 پيشرفت
 33/9 13/9 33/15 6/8 ميانگين

 13/3 14/3 52/3 02/3 انحراف معيار

 درگيری تحصيلی
 16/33 76/32 16/115 93/35 ميانگين

 41/11 48/11 02/4 83/14 انحراف معيار

 عاملی
 67/10 47/10 82/33 11 ميانگين

 21/6 08/6 25/5 24/6 انحراف معيار

 شناختی
 1/8 74/7 84/26 47/8 ميانگين

 98/2 89/2 19/1 42/3 انحراف معيار

 عاطفی
 65/7 58/7 33/27 53/8 ميانگين

 28/2 33/2 72/1 01/4 انحراف معيار

 رفتاری
 72/8 95/8 54/27 93/7 ميانگين

 76/3 93/3 62/1 06/3 انحراف معيار
 

 ، انگيـزۀ ميانگين نمـرات عملکـرد حـل مسـئله     ،های توصيفی اساس یافتهشود، بر مشاهده می 2جدول گونه که در  همان

آزمـون نسـبت    پـس  ۀافزایش بيشتری در مرحل ،ت به گواهدر گروه آزمایش نسب ها تحصيلی و درگيری تحصيلی و ابعاد آن

 آزمون نشان داده است. به پيش

آزمون از روش تحليل کوواریانس چندمتغيری استفاده شد. یکی از  منظور کنترل اثر پيش ها و به برای تحليل داده

. برای است کوواریانس ـ های واریانس متغيری، بررسی همسانی ماتریسچندهای آزمون تحليل کوواریانس  مفروضه

ها داشت  باکس استفاده شد. نتایج این آزمون حکایت از برابری ماتریس کواریانس ام وضه از آزمونبررسی این مفر

(055/0 =P  64/2و=F  94/17و=Box M.)  
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یعنی توزیع نمرات نمونه نرمال و همسان با  .استفاده شدویلکز  ـ شاپيرواز آزمون  بودن فرض نرمال پيشبرای تعيين 

و   =F 90/0) لهعملکرد حل مسئبرای ویلکز  ـ شاپيرونتایج آزمون . جامعه است و کجی و کشيدگی حاصل اتفاقی است

10/0 =P ،)تحصيلی انگيزۀ (94/0 F=   38/0و =P )و درگيری تحصيلی (94/0  F=  38/0و =Pنشان )  دهندۀ تحقق

  .بود بودن نرمال مفروضۀ

ه آزمون همگـونی  است ک گفتنی .متغيری، همگونی ضرایب رگرسيون بودمهم دیگر تحليل کوواریانس چند مفروضۀ

و متغيـر مسـتقل   تحصـيلی و درگيـری تحصـيلی     عملکرد حل مسئله، انگيـزۀ آزمون  ضرایب رگرسيون ازطریق تعامل پيش

 52/0و   =F 41/0) لهعملکـرد حـل مسـئ   هـا؛   آزمون شد. نتایج تعامل این پيش بررسیآزمون  درمان( در مرحلۀ پس)روش 

=P ،)تحصيلی انگيزۀ (70/2 F=   11/0و =P)، درگيری تحصيلی (19/1  F=  28/0و =P )  و  با متغير مستقل معنـادار نيسـت

چندمتغيری، استفاده از ایـن  های تحليل کوواریانس  برقراری مفروضه به باتوجه است. حاکی از همگونی ضرایب رگرسيون

 .های پژوهش از تحليل کوواریانس چندمتغيری استفاده شد ست؛ بنابراین، برای آزمودن فرضيهآزمون مجاز ا

 

 وارسازی بر متغيرهای پژوهش متغيری تأثير بازینتایج کلی تحليل کوواریانس چند .3جدول 
Table 3- General results of multivariate covariance analysis of the effect of gamification on research variables 

 
 F ضریب

آزادی  ۀدرج

 فرض

آزادی  ۀدرج

 خطا
 توان آماری اثر ۀانداز داری معنی

عملکرد حل آزمون  پيش

 مسئله

898/0 869/0 3 23 472/0 102/0 209/0 

انگيزش آزمون  پيش

 یادگيری

888/0 965/0 3 23 426/0 112/0 229/0 

آزمون درگيری  پيش

 تحصيلی

598/0 16/5 3 23 007/0 402/0 872/0 

 000/1 972/0 001/0 23 3 75/262 028/0 گروه
 

 

آزمـون در نمـرات متغيـر درگيـری تحصـيلی       آزمون با پـس  بين پيش ۀرابط، 3 جدول ازآمده  دست های به براساس یافته

آزمـون، در دو گـروه    پس ۀين نمرات متغيرهای پژوهش در مرحلکنترل این رابطه، ميانگ(. با p<01/0دار شده است ) معنی

 شود. نتـایج نشـان داده اسـت    اصلی پژوهش تأیيد می ۀفرضي ؛ بنابراین،(P=001/0) است دار آزمایش و کنترل تفاوت معنی

درگيـری   و انگيـزه  انواع مسئله، حل های فردی در بهبود متغيرهای پژوهش شامل عملکرد درصد از تفاوت2/97یا  972/0

، باعـث بهبـود   وارسـازی  بـازی  ،دیگـر   عبـارت  به .به تفاوت بين دو گروه مربوط است آزمون پس ۀصورت کلی در مرحل به

 متغيرهای پژوهش در گروه آزمایش شده است.  
 

 گیری بحث و نتیجه

در درس ریاضی  تحصيلی درگيریوارسازی بر عملکرد حل مسئله، انگيزه و  تأثير بازیاین پژوهش با هدف 

 ۀپای آموزان دانش عملکرد حل مسئلۀوارسازی،  بازیصورت گرفت. نتایج نشان داد دختر چهارم ابتدایی  آموزان دانش

 ۀمون آن رابطآز آزمون عملکرد حل مسئله با پس نمرات پيش. بخشيده استچهارم ابتدایی در درس ریاضی را بهبود 

شدۀ نمرات عملکرد حل مسئله در  های تعدیل تفاوت بين ميانگين (. نتایج نشان دادp>05/0) داری نشان نداده است معنی
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  عبارت (. بهp=004/0دار است ) آزمون( در دو گروه آزمایش و کنترل معنی آزمون )بعد از کنترل نمرات پيش پس مرحلۀ

موزان در یادگيری درس ریاضی تأثير آ دانش وارسازی بر عملکرد حل مسئلۀ شده براساس بازی آموزش طراحی ،دیگر

جای انباشت اطلاعات در ذهن باعث  داری داشته است. حل مسئله یکی از اهداف مهم ریاضی است که به مثبت معنی

 نقل از ؛ به1386 پور، کند )جهانی او را فراهم می شود و رشد قضاوت و بازسازی اندیشۀ موجب کنش فرد با محيط می

افزایش یادگيری حل مسئله و  آموزش حل مسئله ازطریق بازی، زمينۀ دده نشان می ها پژوهش .(1397 ،و همکاران دارش

(. حل مسئله شامل تفکر شهودی، تفکر انتقادی و هماهنگی 1396 بيگدلی و همکاران،) کند توجه کودکان را فراهم می

  (.1397دارش و همکاران، )کند  حل مناسب را فراهم می دانش است که راه رسيدن به راه

مثبت ای  گونه تواند انگيزۀ تحصيلی را به میوارسازی  اساس بازیشده بر آموزش طراحیدیگر پژوهش نشان داد  یافتۀ

 Hu، هو و همکاران )(Hursen & Bas, 2019 هرسن و بس ) های سو با نتایج پژوهش این یافته هم ثير قرار دهد.تأ تحت

et al., 2016 )راکوچی و شوکایلو (Schukajlow & Rakoczy, 2016( سو و چنگ ،)Su & Cheng, 2015،)  خانی

مرادی و ملکی  (،1400محمدی و همکاران )(، 1400عبدی و یافتيان ) ،(1400طباطبایی ) ،(1401) و همکاران کشمرزی

یابی به یک هدف یا تسلط به اشيا و  پيشرفت، ميل، اشتياق و تلاشی است که فرد برای دست ۀانگيز. سو است هم (1394)

وسيعی  ۀند. انگيزش پيشرفت ممکن است گسترک ها و رسيدن به یک معيار متعالی از خود ابراز می امور و یا افراد و اندیشه

 و بسياری از (1400و همکاران ) محمدی ،(1399) طباطبایی(. 1400ن، اراکقاسمی و هم) گيرد برها را در از فعاليت

پيشرفت  ۀتوان گفت بهبود انگيز . همچنين، میاند انگيزه پيشرفت پرداختهوارسازی بر  تأثير مثبت بازیبه  پژوهشگران

آوردن چيزهایی  دست دنبال به پيشرفت به ۀفرد در انگيز ،عبارتی امری طبيعی است. بهازی ساختاری، وارس بازی ۀوسيل به

علت  به وارسازی بالا، تمجيد از رئيس یا سرپرست، نشان افتخار، پاداش، جایزه یا تحسين دیگران است. بازی ۀمثل نمر

 .قدرتمند برای ایجاد انگيزه است یروش تياز، نشان، بازخورد و پاداشْجمله امهای بازی از اده از عناصر مکانيکاستف

 های ریاضی است انگيزۀ ریاضی، ميل و علاقۀ فرد برای یادگيری، کار با ریاضيات و موفقيت در انجام فعاليت

(Schukajlow et al., 2017 پژوهشگران انگيزۀ پيشرفت در درس ریاضی را به تلاش فرد برای کسب .)یا  موفقيت

های این  نتایج و یافته به باتوجه ،نتيجهدر ؛کنند تکاليف ریاضی تعریف می شدن در انجامِ احساس خوشایند مشروط به موفق

پيشرفت یا گرایش  ۀترین انواع انگيزه، انگيز از مهمآموزان تأثير مثبت دارد. یکی  دانش ۀوارسازی بر انگيز بازی ،پژوهش

الگویی برای  ۀپيشرفت، دربرگيرند ۀگرا است. انگيز های هدف ن فعاليتکرد وفقيت و انتخابکردن برای م کلی به تلاش

آموزانی که  (. دانش1398 برادران و همکاران،) که با استانداردهای درونی مرتبط است است یابی به نوعی برتری دست

در حل مسئله، انجام تکاليف و توجه به توضيحات معلم جدیت بيشتری را از خود نشان  ،پيشرفت بالایی دارند ۀانگيز

 (. 1398 برادران و همکاران،نقل از  ؛ به1392 )اصل روستا، دهند و پيشرفت تحصيلی زیادی خواهند داشت می

ثيرگذار بوده تأ و ابعاد آن بر درگيری تحصيلی آموزش، شيوۀهای پژوهش حاکی از آن است که این  یافته ،همچنين 

 Zaharin) همکاران و زهارین ،(Karamert & Vardar, 2022) واردار و کارامرت های پژوهشنتایج  با یافته ایناست. 

et al., 2021)، همکاران و موليدیا (Maulidya et al., 2022)، یاسين و پوترا (Putra & Yasin, 2021)، نجوکو 

(Njoku, 2022) دليل جامعيت در توصيف انگيزه و یادگيری  گذشته، درگيری تحصيلی به ۀدر دو ده .سو است هم

 آموزان در مدرسه، مورد قوی عملکرد، پيشرفت و موفقيت دانش ۀکنند بينی عامل پيش عنوان به ،آموزان و همچنين دانش

که درگيری داده  ها نشان پژوهش بسياری از ،درواقع .(1398 افروز و همکاران،)توجه پژوهشگران قرار گرفته است 



 و همکاران محدثه باطنی     .............  وارسازی بر عملکرد حل مسئله، انگيزه و درگيری در درس ریاضی  تأثير بازی
 

151 
 

این در (. Finn & Rock, 1997) نفس بالاتر و سازگاری بيشتر در مدرسه همراه است بالاتر با نمرات و رفتار بهتر، اعتمادبه

 نخست، ست کهمعنا این در تکاليف تحصيلی به آموزان دانششدن معتقد است درگير (Reeve, 2013ریو ) حالی است که

آموز، او  شدن توجه دانش دليل جلب به و دوم اینکه آورد و تحت فرمان خود می کند میآموز را جلب  تکليف توجه دانش

 ؛کند همچنان انرژی خود را حفظ می ،و تا پایان آن تکليف کند می انرژی خود را برای انجام و اتمام آن تکليف، بسيج

وارسازی بر انواع درگيری  بازی ،نتایج این پژوهش به باتوجه ،که متناسب با ملزومات آن تکليف باشد؛ بنابراین  طوری به

کوشند ازطریق  فراگيرانی که ازنظر شناختی در تکاليف خود درگير شدند، یعنی می تحصيلی تأثير مثبت دارد.

گيری  کردن به یادگيری خود کمک کنند، عملکردشان بهتر از کسانی بود که تمایلی به بهره مطالب و تمریندهی  سازمان

های درگيری شناختی  صخودتنظيمی و خودمختاری از شاخ گزینی، هایی ازجمله هدف شاخص. از این راهبردها نداشتند

آموز به مدرسه، معلم و همسالان را  داشتن دانش عاطفی حس هویت و تعلقدرگيری  (.Reeve, 2013) دشو محسوب می

آموزان نسبت به کلاس و یادگيری انجام  درگيری رفتاری به رفتار و اقداماتی که دانش .Reeve, 2013)) دهد نشان می

 (.1400، محمدی و همکاران) موقع در کلاس درس اشاره دارد حضور به و انند رفتارهای مثبت انجام تکاليفم ،دهند می

ها در  د، تعميم این نتایج به سایر گروهتشکيل داده بو آموزان دانشآماری این پژوهش را  اینکه جامعۀ به باتوجه

زبان مختص  ابزار فارسی توان به نبودِ میهای پژوهش  تياط انجام شود. از دیگر محدودیتشهرهای دیگر باید با اح

در  شود بنابراین، توصيه می؛ کرد جنسيت اشاره تفکيکِ نشدنِ نتایج به بررسی و وارسازی در آموزش درس ریاضی بازی

های دیگر  ها و دوره های مختلف پسر و دختر و در پایه تری در جنسيت تر و متنوع عيآماری وس ۀهای آتی، از جامع پژوهش

وارسازی مانند مدال، نشان و امتياز و  شود از عناصر بازی پيشنهاد می ،نتایج این پژوهش به باتوجه. تحصيلی استفاده شود

ی استفاده آموزان در درس ریاض دانش ۀگيری عاطفی، عاملی و ایجاد انگيزراه برای آموزش و ایجاد در ۀنقش ،همچنين

ی از موضوعات درسی مانند مبحث کسرها )جمع و تفریق کسرها( باعث فت برای آموزش بعض ۀشود. استفاده از برنام

پيشنهاد  ،بنابراین ؛دمؤثر واقع شو آموزان دانشتواند در یادگيری  شود و می ایجاد درگيری شناختی و ایجاد انگيزه می

وزشی جذاب و های آم بندی، کليپ استفاده از زمان همچنين، شود از این برنامه در آموزش این مبحث استفاده شود. می

شود  پيشنهاد می ،بنابراین ؛آموزان را افزایش دهد تواند درگيری و مشارکت دانش شانس می ۀای و گردون چندرسانه

 آموزش استفاده کنند. برایرد ن حتماً از این مواامعلم
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 پیوست ها

ساخته محقق آزمون -1پيوست  
Appendix 1- The test made by the researcher 

اداره ی آموزش و پرورش کل  نام درس :  ریاضی چهارم ابتدایی

 استان اصفهان

 آموزش و پرورش شاهين شهر

 فروردین12دبستان 

 به نام خداوند جان خرد

 نام  و نام خانوادگی : 1400تاریخ:    /    /

 آموزگار: محدثه باطنی زمان :     

 چه کسری از شکل های روبرو رنگ شده است.-1

 

 

                                                                                                                  

  عدد مخلوط مربوط به هر شکل یا محور داده شده را بنویسيد. -2

 

           4           3          2         1           0 

 برای هرشکل جمع و تفریق بنویسيد.-3

       

       

                                                                                                                        

              

شکل ها توضيح دهيد کدام جمله  به باتوجه 4-

درست و  کدام نادرست است.

 

 

 را نشان می دهند پس مقدار رنگ شده از هر شکل با هم برابر است.    هردوشکل کسر  -

 را نشان می دهند اما مقدار رنگ شده ی آن ها متفاوت است.     رهر دو شکل کس-

 

 

 

          

آن را جو کاشته اند .در چه کسری از این مزرعه گندم و جو کاشته شده اسـت     مزرعه ای را گندم و          -5

 ؟چه کسری باقی مانده است؟

 جمع و تفریق های زیر را روی شکل نشان دهيد.-6

                                                                                               


6
1

3
1

3
1

2
1
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 بگذارید .از کسرهای مساوی استفاده کنيد. <=>کسرها را با هم مقایسه کنيد و علامت  -7

                                                                                                                                                                   

 حاصل عبارت های زیر را به دست آورید.-8

                                                                                         

دایره رنگ شده اند.با دسته بندی های مختلف کسرهای مساوی را نمایش دهيد و 12دایره از 4در شکل های زیر -9

 کنيد.تساوی مربوط به آن ها را کامل 

 

                  = =          = 

 

 

 واحد نمایش داده شده ،ضرب مورد نظر را با شکل نشان دهيد. به باتوجه-10

 

 بازخورد آموزگار: 
نياز به تلاش  

 بيشتر

قبو قابل

 ل

خيلی  خوب

 خوب
   

 

 

 

 

 

21
3

7
2


16
6

2
1




100
4

7

 )()(
5
1

3
5
2

2

8
1

4
8
1

2

9
2

4
9
1

6


