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A B S T R A C T   

The purpose of this study was to investigate the effectiveness of computer-based 

gamification on motivation and mathematical self-efficacy among elementary 

school students. This quasi-experimental research employed a pretest-posttest 

control group design. The statistical population consisted of all sixth-grade female 

students in Fanouj County during the 2024–2025 academic year. From this 

population, 30 students were selected through convenience sampling and were 

randomly assigned to experimental (n = 15) and control (n = 15) groups. After 

administering the pretest, the experimental group received computer-based 

gamification over twelve 60-minute sessions (once per week). All participants were 

assessed before and after the intervention using the Mathematics Learning 

Motivation Questionnaire (Ne’mati & Nouri, 2009) and the Mathematics Self-

Efficacy Questionnaire (Liu & Koirala, 2009). Data were analyzed using descriptive 

statistics and univariate analysis of covariance (ANCOVA) with SPSS-27 software. 

The results indicated a significant difference between the experimental and control 

groups in the posttest stage regarding mathematical motivation and self-efficacy  (P 

<0.001). Participants in the experimental group showed higher levels of 

mathematical motivation and self-efficacy compared to the control group. Based on 

these findings, computer-based gamification has a positive impact on improving 

students' mathematical motivation and self-efficacy, suggesting its potential as an 

effective educational approach for enhancing these outcomes. 
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 »مقاله پژوهشی«

آموزان دانش  یاضیر  یو خودکارآمد زهیبر انگ ایسازی رایانه بازی  یاثربخش

 یی ابتدا
 

 2 مهدیه قاضی ، 1*زبیر صمیمی

 
 چکیده 

اثربخشی بازیهدف   بررسی  رايانهاين پژوهش  انگیزسازی  بر  آموزان و خودکارآمدی رياضی دانش  های 

آزمون با گروه کنترل بود و جامعه پس-آزمونپژوهش حاضر شبه تجربی با طرح پیشروش  ابتدايی بود.  

 1403-1404تحصیلی آماری آن را تمامی دانش آموزان دختر پايه ششم ابتدايی شهرستان فنوج در سال 

عنوان نمونه پژوهش انتخاب  گیری در دسترس به روش نمونه نفر به   30ها تعداد  که از بین آن   ندتشکیل داد

پس از انجام  دهی شدند.  نفر( جای  15نفر( و کنترل )  15صورت تصادفی در دو گروه آزمايش )شدند و به 

گروه آزمايش اجرا شد.    یبار در هفته( براای )يکدقیقه   60جلسه    12طی  ای  سازی رايانه بازیآزمون،  پیش

)کنندگهمه شرکت نوری  و  نعمتی  رياضی  يادگیری  انگیزه  براساس  آموزش  از  ( و 1388ان قبل و پس 

ها با استفاده از آمار  ( مورد ارزيابی قرار گرفتند. داده2009)  لیو و کويرالاپرسشنامه خودکارآمدی رياضی  

تحلیل شدند. نتايج نشان داد    SPSS-27افزار  توصیفی و روش تحلیل کوواريانس تک متغیری در نرم

معنی  تفاوت  پسکه  مرحله  در  کنترل  و  آزمايش  گروه  دو  بین  در  داری  و  آزمون  رياضی  انگیزه  ارتقا 

های گروه آزمايش در مقايسه با گروه کنترل در  و آزمودنی (>001/0p)خودکارآمدی رياضی وجود داشت 

آزمون از انگیزه رياضی و خودکارآمدی رياضی بالاتری در مقايسه با گروه کنترل برخوردار بودند.  مرحله پس

آموزان ثیر مثبتی بر انگیزه و خودکارآمدی رياضی دانش أای تسازی رايانه ازی براساس نتايج پژوهش حاضر، ب

 کرد.توان از اين شیوه آموزشی برای بهبود انگیزه و خودکارآمدی رياضی استفادهدارد و می

 
روانشناس  ار، ياستاد  .1 تکنولوژ  ی گروه    ،ی آموزش  ی و 
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 مقدمه 
افت تحص مسئله  ر  یلیامروزه  مهم  یکي،  یاض يدر  ترين از 

گريبان است  مسائل  همه کگیر  اينه  بر  علاوه  موجب  ساله  که 

و    یشود، اثرات سوء روحیمجامعه    یو انسان  یاتلاف منابع مال

دانش   یاديز  ی روان خانوادهبر  و  م  یهاآموزان  وارد    سازدیآنها 

صورتی با  آموزان در مدرسه به . دانش (2024و همکاران،    1)دنیل

آنان ارتباط ندارد. در   یه بازندگی واقعکنند  کیبرخورد م  یاضير

ه  ک د  يآیدر آنها به وجود م  یاضياز ر  یزارینه بی، زمین حالتیچن

بزرگيا از  موانع  ن  )انگلبرچت  یاضي ر  یریادگيترين  و   2است 

راستا  2023همکاران،   همین  در  داده    یهاافتهي(.  نشان  متعدد 

پ ر  یلیشرفت تحصیاست  از ساختارها نه   یاضيدر درس   ی تنها 

فرا و  می  یندهايدانش  تأثیر  اطلاعات  بلپردازش  به  کپذيرد،  ه 

ها و اضطراب  ها، ارزش جمله باورها، نگرش  از   ی زشیعوامل انگ

زش بالا  ین انگی( و ب1403شود )صمیمی و همکاران، ی مربوط م

عمل با  مثبت  نگرش  رکو  قو  یاضيرد  بنابراي  ی رابطه  ن  يافتند. 

ار مهم است یبس  ی، موضوعیاضياحساس و عاطفه در آموزش ر

م عواملیو  قب  یتواند  ریاز  و هراس  اضطراب  از یاضيل  لذت   ،

اعتمادبهیاضير ر،  موفقیاضينفس  شی ،  و  رکت  در   ی اضيست 

يکی از عوامل    بنابراين(.  2024و همکاران،    3ند )مقفیرو کجاد  يا

ثر بر درک درست درس رياضی، انگیزه است  ؤبازدارنده و نیز م

 (. 2022و همکاران،  4)آرينس 

ه فعالیت را موجب  ک  یاژه ياز ویا نيصورت خواست  به   5انگیزه 

توان گفت انگیزه عبارت از  است. در واقع می ف شده يشود، تعریم

حالات و شرايط درونی فیزيولوژيک و روان شناختی فرد است  

های  که او را به فعالیت در جهت معین يا برای رسیدن به هدف 

وادار   شکل میخاص  است  ممکن  که  پیدا  کند  گوناگونی  های 

و همکاران،    6آنها اطلاق شود )الفیانی   های مختلفی برکرده و نام

 ــ  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1  .Daniel 
2  .Engelbrecht 
3  .Maghfiroh 
4  .Arens 
5  .Motivation 

ها، ها، امیال، گرايش ها، محرک( از قبیل: احتیاجات، رغبت 2023

به  نتیجه يادگیری توجه، فشار و  تعادل رفتار و در  هم خوردگی 

آموز نوعی عدم تعادل يا تنش  دهد که دانش تنها هنگامی رخ می

يابد )نادم  دارد و معلم برانگیختگی او را از همین حالاتش در می

همکاران،   اين2023و  به  توجه  با  لذا  رياضک (.  جايگاه  یه  ات 

برنامه در  درسارزشمندی  نظام  یريزی  و  آموزشدارد    یهای 

م رياضیهمواره  مباحث  گنجاندن  با  تا  برنامه   یکوشند  های در 

تواناي  یلیتحص پرورش  ذهنی به  استدلال    یهای  قدرت  و 

با تحولات    یآموزان خود کمک کنند و آنان را برای همگامدانش 

های فناوری در زندگی آينده مهیا سازند. از اين  شرفتیو پ یعلم

اهمیت  از  رياضی،  درس  در  آموزان  دانش  تحصیلی  انگیزه  رو 

است  ويژه برخوردار  تربیت  و  تعلیم  اندرکاران  دست  برای  ای 

 (.  2024)مقفیرو و همکاران، 

احساس تربیت،  و  تعلیم  در حوزه  ديگر  توانمندی  از سوی 

ای برخوردار های يادگیری از اهمیت ويژهآموزان در فعالیتدانش 

های  است و معلم با کمک فراگیران در تقسیم وظايف و فعالیت

از آن   آنان شود که  افزايش احساس توانمندی  کلاسی، موجب 

  (. 2024و همکاران،    8)ژائو  شودياد می   7تحت عنوان خودکارآمدی 

های خود برای آموزان درباره توانايیخودکارآمدی به باور دانش 

به  و  دارد  دلالت  درسی  تکالیف  دادن  عامل  انجام  يک  عنوان 

فعال به انگیزشی،  آنان  رفتار  اهداف  کننده و جهت دهنده  سوی 

ف  ينفس افراد تعراز اعتمادبه   یباشد که گاهی سطحموردنظر می

همکاران،    9ما)  شودمی در  ؛  (2022و  افراد  عملکرد  ازآنجاکه 

های آنان درباره توانايی خود  قضاوت  های خاص تکلیف باحیطه

خودکارآمدی دارد، غالب تحقیقات حوزه    در همان حیطه رابطه

در را  ويژگی  مهارتحیطه  اين  يا  درسی  خاص های  های 

6  .Alfiani 
7  .self-efficacy 
8  .Zhao 
9 .Ma 



...آموزان دانش  یاضير یو خودکارآمد زهیبر انگ ایسازی رايانهبازی  یاثربخش: می و قاضیصمی  70 

 

 

. در حوزه  (2024،  1)هدايت اله و سیکاس اند  داده  موردمطالعه قرار

شده در زمینه رياضی پیشرفت تحصیلی نیز بیشتر مطالعات انجام

(. بر همین اساس  2024، و همکاران  2)کلمنتو علوم بوده است 

مفاهیمی چون   يا خودکارآمدی    3رياضی خودکارآمدی  است که 

توان »ارزيابی  رياضی را می خودکارآمدی    .شده استمطرح  4علوم

آمیز يا شان در انجام موفقیت اطمینان افراد در توانايی  وضعیتی از

تعريف کرد )آبلیان و »  وظیفه يا مسأله مشخص رياضی  تکمیل

نشان2022،  5پارانگت  تحقیقات  باورهامی(.  که   یدهد 

مک میل و  رياضی با پیشرفت رياضی رابطه دارد )خودکارآمدی  

نه خودکارآمدی  (.  2023،  6پولی بهرياضی  از تنها  يکی    عنوان 

به  که  دارد  عواملی  تأثیر  رياضی  عملکرد  بر  مستقیم  طور 

  که نقش  یاعنوان يک متغیر واسطه موردبررسی است، بلکه به 

تعیین می کنندهديگر  تعديل  نیز  را  رياضی  عملکرد   کند، های 

 (.2022)آرينس و همکاران،   موردتوجه است

می پژوهشی  پیشینه  بررسی  عوامل با  که  دريافت  توان 

خودنمايی   رياضی،  خودکارآمدی  و  انگیزه  ايجاد  در  متعددی 

کند که از مؤثرترين آنها معلم و روش تدريس اوست معلمان می

های آموزشی نقش مهمی را در دستیابی آن به اهداف  در نظام

های علمی،  خود دارند الگوهای رفتاری محتوای دروس موضوع

بهانگیزه  يادگیری  منتقل  های  آموزان  دانش  به  معلمان  وسیله 

(؛ در اين میان روش تدريس  2023گردد )امجد و همکاران،  می

دهی يادگیری  تواند نقش مهمی را در شکل خیلی مهم بوده و می

های  تر به دانش آموزان ايفاء نمايد هنگام بحث از شیوه مطلوب

روش  عموماً  بهتدريس،  سنتی  به های  سخنرانی  عنوان  ويژه 

 7رسد )نوردمنترين روش تدريس در مدارس به ذهن میمعمول

مت2022و همکاران،   اين حال  با  روش أ(؛  در  سنتی سفانه  های 

 ــ  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1 . Hidayatullah & Csíkos 

2  . Clemente 

3   .math self-efficacy 

4 . science self-efficacy 

5 .  Ablian & Parangat 

6  . McNeill & Polly 

7  . Nordmann 

يا  دانش  فکری  و  ذهنی  فعالیت  که  بوده  منفعل  موجودی  آموز 

جسمی کمی داشته و بیشتر تابع معلم است در اين، روش شاگرد  

تدريج دچار بی میلی و کاهش انگیزه برای تحصیل و مقابله با به 

می  )سسمگنیمشکلات  گفته 2023،  8شود  موارد  به  بنا  شده،  (. 

روش  در  نظر  تجديد  توجه  ملزوم  بیشتر  و  سنتی  تدريس  های 

روش  به  مراکز  نمودن  و  مدارس  طرف  از  تدريس  فعال  های 

می  پیدا  ضرورت  در  آموزشی  تأثیر  برای  لازم  کارآمدی  تا  کند 

باشد. يکی از اين  عملکرد رياضی و پیامدهای متعاقب آن را داشته 

،  10باشد )آنتونیو و تانبان می9سازیالگوهای نوين و پیشرفته، بازی

2022   .) 

معنای يک فرايند در زمینه شناسايی و تعريف  به   سازیبازی

ويژگی مولفه و  در ها  آنها  از  استفاده  و  بازی  دهنده  شکل  های 

ثیر بر مخاطب  أراستای ايجاد يک محیط سرگرم کننده در جهت ت

شامل ترکیب عناصر شکل   سازیبازی.  (1404)مقامی،    باشدمی

صورت معمول هايی مانند آموزش است که به دهنده بازی با حوزه 

(. اين  2023و همکاران،    11گردند )لیو مرسوم با بازی ارائه می 

عنوان رويکرد جديد و جذابی در جهت فرايند در زمینه آموزش، به 

دانش  يادگیری  و  انگیزه  از افزايش  استفاده  کمک  با  آموزان 

  12است )يانهای بازی در کلاس درس موردنظر واقع شده مولفه

ها، يعنی استفاده از ابزار و مکانیزم   سازیبازی  (.2023و همکاران،  

تفکر بازی در راستای درگیرسازی  جنبه های زيبايی شناسانه و 

افراد، برانگیختن آنها به رفتارهای شخصی، تشويق به يادگیری 

بازی از  هدف  بنابراين  مسئله.  حل  از  و  و  استفاده  ارسازی 

منظور جذب افراد در راستای ادامه کار  های سرگرم کننده بهروش

(. ايده اصلی  2022و همکاران،    13های جدی است )ثایدر محیط 

ها، مانند  کارگیری عناصر ساده بازیاين است که با به   سازیبازی

8 .  Ssemugenyi 

9 .  gamification  

10 .  Antonio & Tamban 

11 .  Lee 

12  . Yan 

13 .  Thai 
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می غیره  و  زمان  مدال،  و  امتیاز،  کننده  خسته  کار  يک  توان 

به  کسالت توجه  با  و  نمود  تبديل  جذاب  فعالیت  يک  به  را  آور 

آموزان، استفاده از اين  اهمیت مسائل انگیزشی در يادگیری دانش 

می ايفا  يادگیری  و  آموزش  فرايند  در  مهمی  نقش  نمايد  پديده 

همکاران،   و  پژوهش 2023)نادم  از  برخی  نتايج  همچنین  ها (. 

از   برای درس  می  سازیبازینشان داده است که استفاده  تواند 

ثر باشد؛ در همین راستا نتايج پژوهش ابراهیمی و  ؤرياضی نیز م

( که  1403باقری  داد  نشان  افزايش  می   سازیبازی(  به  تواند 

انگیزه، علاقه و مشارکت دانش آموزان در کلاس درس کمک  

( همکاران  و  پور  عباس  آموزش 1404کند.  که  دادند  نشان   )

میبه  سازیبازیکمک  به  مشارکت،  يا  و  انفرادی  تواند  صورت 

دانش رياضی  بخشد.  عملکرد  بهبود  را  ابتدايی  دوره  آموزان 

  سازی بازی( نشان دادند که عناصر  1402محمدی و همکاران )

تیمی بیشتر از رقابت صرف بر افزايش انگیزه    مشارکت و رقابت

( 2021)  1ثر بوده است. کارامرت و واردر ؤرغبتی درس رياضی م

که   که  دادند  نشان  رياضی  رايانه  سازیبازی نیز  عملکرد  بر  ای 

( نشان داد  2024و همکاران )  2آموزان اثرگذار است. لاکسانادانش 

ثیر أديجیتال بر توانايی حل رياضی دانش آموزان ت  سازیبازیکه  

اورانگان   دارد. و  رز  پژوهش  ت2023)  3نتايج  بیانگر  نیز  ثیر  أ( 

 باشد. آموزان میبر انگیزه و پیشرفت تحصیلی دانش  سازیبازی

توان دريافت که  اشاره شد میدر مجموع با توجه به آنچه که  

برای   حیاتی  و  ضروری  دروس  جمله  از  رياضی  درس  با 

آموزان محسوب شده و نیز ضمن تغییر در دنیای کنونی و  دانش 

در روش رياضی  خودکارآمدی  و  انگیزه  ايجاد  و  يادگیری  های 

آموزان نقش حیاتی و  آموزان امروزه بازی در زندگی دانش دانش 

باشد. بر اين  همراه داشته است که نیازمند بررسی می کلیدی را به 

می  نظر  به  پیشین  مطالعات  به  توجه  با  از  اساس  استفاده  رسد 

میرايانه   سازیبازی به ای  برای  تواند  مناسب  گزينه  عنوان يک 

آموزان در درس رياضی  بهبود يادگیری و انگیزه تحصیلی دانش

 ــ  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1  . Karamert & Vardar 

2 .  Laksana 

باشد؛ با اين حال علی رغم اهمیت اين موضوع تاکنون پژوهشی 

انگیزه و خودکارآمدی  بر روی  اثر بخشی اين روش  به بررسی 

  آموزان نپرداخته است. با توجه به اين خل رياضی رياضی دانش

تحقیقاتی و همچنین اهمیت موضوع، پژوهش حاضر در پی پاسخ  

که   است  پرسش  اين  و  رايانه  سازیبازی به  انگیزه  بر  ای 

  ثیر دارد؟أآموزان تخودکارآمدی رياضی دانش

 روش

حاضر  روش   تجربپژوهش  پیش   ی شبه  طرح   - آزمون  با 

آزمون همراه با گروه کنترل بود. جامعه آماری شامل تمامی پس

استان  دانش  فنوج  شهرستان  ابتدايی  ششم  پايه  دختر  آموزان 

تحصیلی   سال  در  بلوچستان  و  که    1403-1404سیستان  بود 

آن شده   596ها  تعداد  گزارش  ماهیت  نفر  به  توجه  با  است. 

های آزمايش و کنترل( و بر اساس  تجربی پژوهش )با گروهشبه 

مقايسهGPowerافزار  نرم برای  نیاز  مورد  نمونه  دو  ، حجم  ی 

با سطح معناداری   توان آزمون  05/0میانگین مستقل  و    80/0، 

( محاسبه شد. بر اين اساس، حجم  = 5/0dاندازه اثر متوسط )

صورت تصادفی  کنندگان به نفر تعیین گرديد و شرکت   30نمونه  

 نفره )گروه آزمايش و گروه کنترل( تقسیم شدند.  15در دو گروه 

 
(، =05/0𝛼)  05/0داری برابر با  در اين فرمول، سطح معنی

ها برابر  (، و تفاوت میانگین =20/0𝛽)  20/0توان آزمون برابر با  

( در نظر گرفته  𝜇₁ − 𝜇₂5/0×  𝜎=معیار )برابر انحراف   5/0با  

 (.2013)کوهن،  شد

عدم   بودند:  زير  موارد  شامل  پژوهش  به  ورود  معیارهای 

ارتباط   برقراری  توانايی  گذشته،  تحصیلی  سال  دو  در  مردودی 

مندی به شرکت در پژوهش، و  مؤثر با ساير اعضای گروه، علاقه 

3 .  Rose & Orangan 
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های بندی جلسات. ملاکامکان هماهنگی برنامه کلاسی با زمان

رعايت   و  جلسه  دو  از  بیش  شامل غیبت  نیز  پژوهش  از  خروج 

 نکردن ضوابط گروهی بود. 

اداره   با  هماهنگی  و  دانشگاه  از  رسمی  مجوز  اخذ  از  پس 

ی ابتدايی  آموزش و پرورش، پژوهشگر از میان مدارس دخترانه 

فرهنگی فنوج  شهر   و  اجتماعی  اقتصادی،  وضعیت  نظر  از  که 

به  را  مدرسه  دو  داشتند،  مشابهی  دسترس  شرايط  در  صورت 

مدرسه،   هر  ششم  پايه  از  سپس  کرد.  از    15انتخاب  نفر 

کشی انتخاب شدند و از طريق قرعه تصادفی  روش  آموزان به دانش 

کشی، يکی از  نفر(. در مرحله بعد، از طريق قرعه  30)در مجموع 

به  به مدارس  ديگر  مدرسه  و  آزمايش  گروه  گروه  عنوان  عنوان 

دانش  شد.  تعیین  اخذ  کنترل  از  پس  آزمايش،  گروه  آموزان 

در  نامهرضايت شرکت  به  تمايل  اعلام  و  والدين  از  کتبی  ی 

در   )يکدقیقه   60ی  جلسه  12پژوهش،  تحت  ای  هفته(  در  بار 

قرار گرفتند. اين جلسات توسط پژوهشگر و   سازیبازیآموزش  

شد.   برگزار  مدرسه  محیط  در  مدرسه  مديريت  همکاری  با 

ای کنندگان گروه کنترل در طول اين مدت هیچ مداخلهشرکت

شرکت  تمامی  نکردند.  اجرای  دريافت  از  بعد  و  قبل  کنندگان، 

در اين پژوهش    های پژوهش پاسخ دادند. آموزش، به پرسشنامه 

 از ابزارهای زير برای گردآوری اطلاعات استفاده شد: 

بهپرسشنامه   ریاضی  انگیزش  تعیین   یبرا  :یادگیری 

رياضی   هآموزان نیز از پرسشنامه انگیزرياضی دانش  همیزان انگیز

( نوری  و  دارای  1388نعمتی  پرسشنامه  اين  شد؛  استفاده   )18 

گويه است که هر فرد میزان موافقت خود را با هر يک از گويه 

متوسط،  =  3= کم  2خیلی کم،  =  1ای  ها در يک طیف پنج درجه

امتیاز  =  5زياد و  =  4 برای محاسبه  خیلی زياد م شخص سازد. 

شود. امتیاز بالاتر نشان  ها با هم جمع زده میکلی، نمره همه گويه 

عبدی،   و  يافتیان  از  نقل  )به  است  بیشتر  رياضی  انگیزه  دهنده 

پژوهش  1400 در  پرسشنامه  ابزار  اين  اعتبار  بررسی  برای   .)

 ــ  ــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1 . Liu & Koirala 

2 . Kaiser-Meyer Olkin (KMO) 

( عبدی  و  نتايج  1400يافتیان  ابتدايی  آموزان  دانش  روی  بر   )

آلفا دست آمد که نشان دهنده  به  90/0  باخ عدد   کرون  ضريب 

نامه است. روايی صوری و محتوايی  پايايی قابل قبول پرسش 

وسیله صاحب نظران و تعدادی از دبیران رياضی  پرسش نامه به 

با تجربه تايید شد. برای بررسی روايی سازه پرسش نامه از تحلیل  

میزان   شد.  استفاده  اکتشافی  نامه    KMOعاملی  پرسش  برای 

رياضی   مشخصه   61/0انگیزه  بودن  معنادار  سطح  همچنین  و 

دهد از لحاظ  میدست آمد و نشانبه  05/0آزمون بارتلت کمتر از  

 (.1400آماری معنادار است )يافتیان و عبدی،  

ریاضی: خودکارآمدی  خودکارآمدی   پرسشنامه  مقیاس 

برای سنجش میزان   2009در سال  1رياضی توسط لیو و کويرالا

است. اين مقیاس  خودکارآمدی رياضی دانش آموزان طراحی شده 

  7گويه است که نمره گذاری آن براساس طیف لیکرت    5دارای  

( است. حداقل 7مخالفم )  ( تا کاملا1ًمخالفم )  ای از کاملاًدرجه

است. نمره بالاتر در اين   35و حداکثر نمره برابر با    5نمره برابر با  

به  و  پرسشنامه  لیو  است.  بالاتر  رياضی  خودکارآمدی  معنای 

( با 2009کويرالا  را  مقیاس  اين  پايايی  ضريب  پژوهشی  در   )

گزارش کردند و روايی سازه    93/0باخ    کرون  استفاده از روش آلفا

اسبه مقادير حاين آزمون را از طريق تحلیل عاملی اکتشافی و م

بارت (KMO)  2الکین -میر-کايزر کرويت  آزمون  مورد   3لت  و 

اين محققین مقدار   گزارش    88/0را    KMOبررسی قرار دادند 

ها خوب و رضايت بخش هد رابطه میان گويهکردند که نشان می

( پايايی اين پرسشنامه با  1399است. در پژوهش خیاط قیاسی )

براون و    –های آلفای کرونباخ، تصنیف اسپرمن  استفاده از روش 

 دست آمد.به   64/0و  69/0، 74/0ترتیب گاتمن به 

رایانه بازیآموزش   اين    سازیبازیآموزش    :ایسازی  در 

ای بود که برای گروه  دقیقه  60جلسه در حدود    12پژوهش شامل  

به هفته آزمايش  يکصورت  آموزش  ای  اين  گرديد.  برگزار  بار 

3 . Bartlett’s test of sphericity 
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( بود که با اقتباس  1404براساس پروتکل عباس پور و همکاران )

بودند.  طراحی شده  سازیبازیاز بیست پژوهش مرتبط با حوزه  

دانشگاه و همچنین  اساتید  توسط  پروتکل  اين  روايی محتوايی 

است   قرار گرفته  تايید  رياضی مورد  و معلمان درس  آموزگاران 

همکاران،   و  پور  جدول  1403)عباس  در  از  خلاصه  1(.  ای 

است. ارائه شده  سازیبازیمحتوای آموزش 

 سازی بازی محتوای برنامه مداخله   . 1جدول 

 محتوا  هدف  جلسه 

 ش تقويت مهارت شمار اول

  يی ءهای تعداد ش  ديآموزان باتعداد، دانش  نییش اول با عنوان تعخشود. در بش میخارقام« در اصل شامل دو ب  یباز»

ت شمارش را  ی و تکرار، قابل  نيآموزان با تمرب، دانشی ن ترتيدهند. به ا   ص خی وجود دارد، تش  شينما  را که در صفحه

کنند و متوجه شوند   مقايسه  گريد  کيدو عدد را با    دياست، با  داداع   مقايسهکه    یش دوم بازخشند. در بخبیبهبود م

 میاز اعداد و مفاه یتا درک بهتر ندک یآموزان کمک مبه دانش  یش از بازخب نيتر است. ا کوچک ايتر رگزب کیکدام

 .کنند دا یبودن آنها پ ترتر و کوچکرگزب

 دوم
های حل مساله  تقويت مهارت

 گیر و تصمیم

شماره از   کي. سپس هرکدام از آنها  کنندیعدد را در ذهن خود تصور م  ک ي  بیترت آموزان بهدانش   «يیا يرؤ  یدر »باز

آنها چه    يیايکه اگر آن شماره را به عدد خود اضافه کنند، عدد رؤ  پرسندیم  گريکديو از    کنندیم را انتخاب    10تا    1

اب کرده  خانت  را   3ه  هشمار  یگريرا درنظر گرفته باشد و د  5  عددآموز  دانش  کيمثال، اگر    یخواهد بود؛ برا   یمقدار

 .باشد 5+3=8 ديوجود دارد، با یکه در ذهن اول یباشد، عدد

 سوم
های تفکر  تقويت مهارت

 منطقی و حل مساله 

آموز  هر دانش ، یباز  نياست. در ا   یاضير سآموزان در کلادانش  یجذاب برا  بسیار  یباز  ک ي  «کسی نیستچه    ی»باز

ند تا  پرسیم   گريد  کيرا از    ی سؤالات   بیترت آموزان به. سپس دانشداردیم در ذهن خود نگه  را   10تا    1بین  ک عدد  ي

ا   . عدد فرد است؟«  اي»آ  اياست؟«    5از    رت رگزعدد ب  ايمثال »آ  ینند؛ برا زب  سبتوانند آن عدد را حد سؤالات،    نيبا 

عددش حدس که    یآموزدانش  ني. آخربزنند  ساند حداب کردهخرا که هرکدام انت  یعدد  کنندیم  یآموزان سعدانش

 بازی است. زده نشد، برنده 

 چهارم
ها و های دستتقويت مهارت

 هاچشم

 سد حديآموزان باشخرگوش وجود دارد. خرگوش درون جعبه است و دان کيجعبه و    کيخرگوش و جعبه«    یدر »باز

از    یکيسؤالات خود را از    بی ترتآموزان بهن منظور، دانشيا   یمت جعبه قرار دارد. برا سنند که خرگوش در کدام قزب

مثال، سؤالات    یآموزان را به جواب درست برساند؛ برا دانش  سؤالات، دادن به  با پاسخ   د يو او با  پرسندیآموزان م  دانش

سؤالات را بپرسند و با توجه    نيا  بی ترتبه ديآموزان با؟ دانشاست  3تا  1بین عدد جعبه  ا يآ :شکل باشد نيبه ا  تواندیم

 ها به جواب درست برسند به پاسخ 

 پنجم
های تمرکز و  تقويت مهارت

 توجه به جزئیات 

به دستور معلم، شکلشنها« دا شکل   لیتشک  یدر »باز اشکال هندس   یتلف خم  یهاآموزان  از  استفاده  با  درست    یرا 

  ب یرا با هم ترک   لیتطمس  کيو    رهيمثلث، دو دا   کي  ديآموزان باکه دانش  ديبگو  تواندیمثال، معلم م   ید؛ برا کننیم

 بسازند.  ديشکل جد کيکنند و 

 ششم 
های تفکر  تقويت مهارت

 منطقی و حل مساله 

  س با تا  یباز  قياز مفهوم احتمالات و اعداد از طر  یتا درک بهتر  کندیآموزان کمک م « به دانشسپرتاب تا  یباز»

  ،ین بازيشود. در ا میپر از شماره انجام  یا و شانه  ستا  کياست که با    سیشان  یباز  کي  سپرتاب تا  ید. بازآوردستبه

شود.  میداده شده به او داده  شينما  ستا  یکه رو  یا شماره  سسابرا   ازیو امت   اندازدیمس  تا  کينوبت    به  کنيهر باز

ه کنند يسخود را با هم مقا  ازاتیامت  توانندی م کنانياست. باز ازیجدول ن ايبرگه با نمودار  ک يو   ستا کيبه   یباز یبرا 

 . خواهد شد یباز برندهرا دارد،   ازیامت نيشتریکه ب سیو ک

 هفتم
های حل مساله  تقويت مهارت

 گیر و تصمیم

آموزان دانش   ین بازيو اعداد را ادراک کنند. در ا   جزئیاتتا توجه به    کندیآموزان کمک م به دانش  ر«يشکار تصاو  ی»باز

 ی اضير  ساست که در در  یآموزش   تیفعال  کي  ريشکار تصاو  یکنند. باز  يیتلف را شناساخم  یهابا شماره   یريتصاو  ديبا

رد.  ی گیقرار م   سدر کلا  یاضيو اصطلاحات ر  میبه مفاه   طمربو  ريتصو  یاد تعد  ،یباز  نيانجام ا  یشود. برا استفاده می

 یاضيائل رسوند که مرتبط با مشیدر آنها م  جزئیاتیو    ريدنبال تصاوآموزان بهدانش  ، شود شروع می  یباز  کهیهنگام 

از  کننیآموزان به آنها اشاره م دانش  ات، یئزهر ج  افتنيتند. با  سه با استفاده  تلف را حل  خم  یاضيئل رسا ا، مآنهد و 

 .کنندیم
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 انگیزه افزايش تمرکز و   هشتم

پاسخ دهند تا بتوانند در    مسیق، ضرب و تقي، تفرعدرمورد جم  یبه سؤالات   ديآموزان بادونده« دانش  یاضير  یدر »باز

پاسخ دهند و  یدرسترا به یاضيتا سؤالات ر کنندیآموز با هم رقابت مچند دانش ، یباز نيکنند. در ا  شرفتیابقات پسم

از    بیترتص بهخآماده شود. هر ش  سبه موضوع در  طسؤالات مربو  ديابتدا با  ، یازب  یاجرا   ی. برا رندیبگ  یشتریب  ازیامت

 به آن پاسخ دهد.  يعسر ديو او با پرسدیرا م  یاضيسؤال ر گرينفر د

 نهم 
افزايش تسلط بر مفاهیم 

 رياضی

د چند عدد را يکنند. ابتدا بادا  یتر پاز ارقام کوچک  یشکل جمععدد را به  ديآموزان باعدد« دانش   یآور  عجم  یدر »باز

  تربزرگعدد    کيو به    عجم  گريکدياعداد را با    نيکند تا ا   یسع  ديآموز بااب کرد. سپس دانشخانت  یصورت تصادف به

  ع اعداد را با هم جم  نيکند ا   یسع   ديآموز باباشد، دانش  2و    1،  5،  3شده    با خکه انت  یمثال، اگر اعداد  یکند؛ برا   ليتبد

دارد. سپس   ی تگسفرد ب یو سطر آموزش يیاند، به تواناشدهابخکه انت  یکند. تعداد اعداد  ليتر تبدرگزک عدد بيو به 

 . انجام داد یبی ترتکار را به هر  نيا   توانیتر ساخت. مرگزعدد ب  کيکرد و  عجم گريکديد اعداد را با يبا

 دهم

های  پیشرفت مهارت

شناختی، تقويت حافظه و 

 خودکارآمدی کودکان 

وان  تیم  یریگ اندازه  یکنند. در باز  یریگ تلف را اندازهخم  یهاو شکل  ایاشره  اندا   ديآموزان بادانش  «یری گاندازه  یدر »باز

شفاف و صورت  به  ديآموزان باکرد و دانش  یاحت، حجم و وزن طراحسطول، م  یریگ مورد اندازه  در  یاضيچند سؤال ر

ت يتقو  ، یاضير  میط بر مفاهسل ت  شيا ز، اف زتمرک   شيا ز به اف  توانیم  یباز  نيا   یايا ز مؤثر به سؤالات پاسخ دهند. از م

  ی د برا توانیم  یاضير  سدر در  یریگ   اندازه  یعلاوه بازهمزمان چند مفهوم اشاره کرد. به  یریادگيحافظه و کمک به  

 . فعالانه مشارکت کنند ، یاضير میمفاه یریادگيآموزان جالب و پرمحتوا باشد و سبب شود در دانش

 يازدهم
همزمان   یریادگيکمک به 

 مفهوم نيچند

دانششکل  بی ترک  ی»باز را  م ها«  طر  توانندیآموزان  ا رندیفراگ  یکاربرد  یهاتی فعال  قياز   تيتقو  یبرا   یباز  ني. 

ت  يی فضا  یهامهارت برنامه  ، ی لخیو  م  يزیرمشاهده،  حل  باز سو  است.  مناسب  م شکل  بیترک   یائل  د توانیها 

در    یتلفخ م  یهاصورتبه شود.  ش  یکياجرا  شکل  ها، وهیاز  مرب  یتلف خم  یهاابتدا  دا عمانند  مثلث،  به   رهي،  را  و... 

 نيازند. در ا سب  یديجد  یهاشکل  توانندیآموزان مها، دانششکل  ني. سپس با استفاده از ا دهندیآموزان نشان مدانش

 .کنند جاديا  یديجد یهاشده، شکل داده یهار شکلییا تغي بیبا ترک ديآموزان بادانش ، یباز

 . افتياختصاص   یقدردان نیآموزان و همچننظر با دانشبازخورد و تبادل نات، يتمر  یمرور کلبه جلسه نيا  بندیمرور، بازخورد و جمع دوازدهم 

فرا دانش  یاجرا  نديدر  از جلسات،  استفاده  با  آموزان 

آفلابه   یسازیباز  یافزارهانرم رو  نيصورت   ی هاانه يرا  یبر 

نما با  و  طرهم   شيمدرسه  از   تیفعال  پروژکتور  دئو يو  قيزمان 

توضکردندیم پژوهشگر  جلسه،  هر  آغاز  در  درباره   یکوتاه  حی. 

صورت به   آموزاندانش و سپس    دادی ارائه م  یو اهداف باز  نیقوان

فعال  یبیترک گروه  یفرد  تیاز  اجرا  یو   ها ن يتمر  یبه 

  ح، یصح  یهانه يافزار شامل انتخاب گز. تعامل با نرم پرداختندیم

اعداد    ايها  و وارد کردن پاسخ   ،یمجاز  یایو رها کردن اش  دنیکش

مح نرم   یباز  طیدر  پاسخ،  بود.  هر  از  پس  بلافاصله  افزار 

 يی و راهنما  یقيتشو  یهاامیپ  ،یازدهیامت  رتصوبه  يیبازخوردها

ضمن   لگر،ی. پژوهشگر در نقش تسه کردی مرحله ارائه مبهمرحله

دانش  عملکرد  بر  ننظارت  صورت  در    حاتیتوض  ازیآموزان، 

. در هر نمودی م  تيرا هدا  تیفعال  ریو مس  کردی ارائه م  یلیتکم

نرم   یبه کار عمل  قهیدق  40جلسه حدود   به    قه یقد  20افزار و  با 

تلاش شد    نیاختصاص داشت. همچن  یبندبحث، مرور و جمع 

 ی بانیو پشت  زاتیتجه   ،یبندکلاس از نظر زمان   یطیمح  طيشرا

 ی ریادگيآموزان تجربه  دانش  یداشته شود تا تمامثابت نگه   یفن

   باشند.داشته یمشابه 

افزار ها از طريق نرم تحلیل داده و در تحقیق حاضر تجزيه

SPSS    به  27نسخه گرفت.  دادهصورت  تحلیل  از  منظور  ها 

رعايت  آزمون با  متغیری  تک  کوواريانس  تحلیل  های 

آزمون  فرضپیش از  استفاده  )با  بودن  نرمال  جمله  از  آن  های 

های خطا )با استفاده از کولموگروف اسمیرنف(، همگنی واريانس

منظور بررسی پیش فرض همگنی شیب خطوط  آزمون لون( و به 

آزمون در مدل رگرسیون در  پیش   –از اثر متقابل گروه    رگرسیون

 استفاده شد.  05/0سطح معناداری  

 ها یافته

ويژگی  به  توجه  شرکتبا  سن  توصیفی  در های  کنندگان 

پژوهش، در مجموع سی آزمودنی )پانزده نفر در گروه آزمايش و  
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نفر گروه کنترل( در پژوهش شرکت کردند که میانگین  پانزده 

 13/12  ±  2/1کنندگان گروه آزمايش  معیار شرکتسنی و انحراف 

بود.  11/12  ±  1/1و میانگین سنی شرکت کنندگان گروه کنترل  

 های توصیفی متغیرهای پژوهش  آماره   . 2جدول 

 ( n=15گروه کنترل ) ( n=15گروه آزمايش ) گروه 

 معیار انحراف میانگین معیار انحراف میانگین مرحله  متغیر 

 انگیزه رياضی
 39/1 66/39 43/1 73/39 آزمون پیش

 42/1 80/39 88/1 13/45 آزمون پس

 خودکارآمدری رياضی
 45/1 86/21 08/1 20/22 آزمون پیش

 29/1 66/21 24/1 53/29 آزمون پس

 

جدول   پیشمینشان  2نتايج  مرحله  از  تا دهد  آزمون 

در  آزمون شرکت پس را  نمراتی  افزايش  آزمايش  گروه  کنندگان 

با گروه کنترل   مقايسه  رياضی در  انگیزه و خودکارآمدی  متغیر 

بودند. برای بررسی معناداری اين تغییرات نمرات از تجربه کرده

است که در ادامه  آزمون استنباطی تحلیل کوواريانس استفاده شده

 شود.  نتايج آن ارائه می 

به  کوواريانس،  تحلیل  آزمون  اجرای  از  بررسی  قبل  منظور 

های کولموگروف اسمیرنف  های لازم از آزمونرعايت پیش فرض

توزيع   برای  اسمیرنف  کولموگروف  آزمون  شد.  استفاده  لون  و 

آزمون نشان داد فرض نرمال متغیرهای پژوهش در مرحله پس

فرض در بررسی پیش (.  p>05/0)بودن توزيع متغیرها رد نشد  

های خطا از آزمون لون استفاده شد. نتايج اين  همگنی واريانس 

واريانس  همگنی  فرض  کرد،  مشخص  نشد  آزمون  رد  ها 

(05/0<p  بررسی .)نیز نشان داد    همگنی شیب خطوط رگرسیون

مبنی بر معنادار نبودن    شیب خطوط رگرسیونفرض همگنی  پیش

گروه متقابل  نشد  پیش-اثر  رد  بنابراين   (.p>05/0)آزمون 

به فرضپیش تحلیل کوواريانس  های لازم  آزمون  اجرای  منظور 

وجود داشت. 

 تک متغیری در متغیرهای پژوهش  نتايج آزمون تحلیل کوواريانس . 3جدول 

 متغیر 
منبع 

 تغییرات 

مجموع  

 مجذورات 

درجه  

 آزادی 

میانگین 

 مجذورات 
F P  مجذور اتای 

 انگیزه رياضی 
 73/0 001/0 87/73 77/212 1 77/212 گروه  

    88/2 27 76/77 خطا

 خودکارآمدری رياضی 
 91/0 001/0 94/451 94/451 1 94/451 گروه  

    65/1 27 58/44 خطا

هر برای  متغیری  تک  کوواريانس  تحلیل  از   نتايج  يک 

نشان داد در همه متغیرها    3متغیرهای پژوهش در جدول  

آزمون، بعد از حذف های آزمايش و کنترل در پس بین گروه 

و   (>001/0p)آزمون تفاوت معناداری وجود داشت  اثر پیش

و    34/0  سازیبازیآموزش   رياضی  انگیزه  از    91درصد 

درصد خودکارآمدی رياضی را افزايش داد.
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 گیری و بحثنتیجه

ای رايانه   سازیبازیاثربخشی  پژوهش حاضر با هدف بررسی  

دانش  رياضی  خودکارآمدی  و  انگیزه  انجام  بر  ابتدايی  آموزان 

که   داد  نشان  پژوهش  يافته  اولین   سازی بازیآموزش  گرفت. 

اين    است. آموزان شدهای منجر به بهبود انگیزه رياضی دانش رايانه

پژوهشيافته از  برخی  نتايج  با  همسو  جمله ها  از  پیشین  های 

( همکاران  و  پور  )  (،1404عباس  باقری  و  (،  1403ابراهیمی 

( عبدی  و  )1400يافتیان  و همکاران  نادم  و  2023(،  (، لاکسانا 

اورانگان ) 2024همکاران ) اثربخشی  2023(، و رز و  ( است که 

ای را بر انگیزه رياضی و متغیرهای مشابه با آن  رايانه  سازیبازی

 اند. آموزان نشان دادهدر دانش 

می حاضر  يافته  تبیین  ايندر  کرد  توان  استدلال  بر  گونه 

گری دسی و  های انگیزشی مانند نظريه خودتعییناساس نظريه 

انسان میرايان،  پیدا  درونی  انگیزه  زمانی  نیازهای ها  که  کنند 

شناختی اساسی آنها يعنی شايستگی، خودمختاری و ارتباط روان 

با فراهم آوردن بازخوردهای    سازیبازی اجتماعی برآورده شود.  

پاداش چالشفوری،  و  مجازی  با سطح  های  متناسب  که  هايی 

آموزان احساس شايستگی و  اند، به دانش شدهتوانايی فرد طراحی 

می می کارآمدی  موجب  شايستگی  احساس  اين  شود  دهد. 

توانايی دانش  به  نسبت  پیدا  آموزان  بیشتری  اطمینان  خود  های 

های رياضی از کرده و انگیزه بیشتری برای پرداختن به فعالیت

دانش  که  زمانی  اين،  بر  علاوه  دهند.  نشان  میخود  تواند  آموز 

با   تعامل  و  رقابت  در  يا  کند  انتخاب  را  خود  يادگیری  مسیر 

او  همکلاسی  تعلق اجتماعی  و  قرار گیرد، حس خودمختاری  ها 

می ارضا  می نیز  دوچندان  را  او  انگیزه  امر  اين  که  کند شود 

 (. 1403ابراهیمی و باقری، )

موجب ارتقای سطح توجه، تمرکز    سازیبازیاز بعد شناختی،  

دانش  شناختی  درگیری  میو  فعالیتآموزان  وقتی  های  شود. 

می طراحی  بازی  قالب  در  دانش يادگیری  ذهن  آموزان شوند، 

تر شده و بدون آنکه متوجه گذر زمان شوند، درگیر فرايند  فعال

تر و پايدارتر را  شوند. اين موضوع يادگیری عمیقحل مسئله می

محیطبه  در  همچنین،  دارد.  بازیدنبال  بازخوردهای های  وار، 

آموزان کمک های کلیدی، به دانش عنوان يکی از مؤلفه فوری به 

کند تا خطاهای خود را شناسايی و اصلاح کنند. اين چرخه  می

می مؤثرتر  را  يادگیری  خطا،  می اصلاح  موجب  و  شود  سازد 

جای ترس از اشتباه، آن را فرصتی برای پیشرفت آموزان به دانش 

از منظر تربیتی، درس رياضی   (. 2024لاکسانا و همکاران،  بدانند )

دانش  از  بسیاری  اضطراب برای  حتی  و  دشوار  است.  آموزان  زا 

مهم از  يکی  رياضی  و  اضطراب  انگیزه  کاهنده  عوامل  ترين 

دانش تحصیلی  محسوبعملکرد  از  میآموزان  استفاده  شود. 

با تغییر ماهیت فرايند آموزش، محیط آموزشی را از    سازیبازی

و   جذاب  شاد،  محیطی  به  فشار  از  پر  و  خشک  محیط  يک 

می هیجان تبديل  دانش انگیز  تغییر،  اين  تشويق  کند.  را  آموزان 

کند تا با احساس امنیت روانی و بدون ترس از شکست، در  می

ها همچنین اين امکان را  های آموزشی شرکت کنند. بازیفعالیت

ای عنوان نشانه ها را نه به آموزان شکستکنند که دانشفراهم می

عنوان بخشی طبیعی از فرايند يادگیری تجربه  از ناتوانی، بلکه به 

 (. 2023رز و اورانگان، کنند )

ای رايانه  سازیبازیآموزش  يافته دوم پژوهش نشان داد که  

اين    است. آموزان شدهانگیزه رياضی دانش   ارتقامنجر به بهبود و  

پژوهشيافته از  برخی  نتايج  با  همسو  جمله ها  از  پیشین  های 

(، لاکسانا 2023(، الفیانی و همکاران )1403ابراهیمی و باقری )

( همکاران  )2024و  اورانگان  و  رز  و  نشان  2023(  که  است   )

فزايش خودکارآمدی رياضی و متغیرهای بر ا  سازیبازی اند  داده

توان  ثیر دارند. برای تبیین اين يافته میأآموزان تمشابه در دانش

هايی با فراهم آوردن فرصت  سازیبازیگونه استدلال کرد که  اين

های کوچک، ارائه بازخورد فوری و طراحی  برای تجربه موفقیت 

آموزان  ساز ارتقای خودکارآمدی دانشهای تدريجی، زمینهچالش

شود. هنگامی که کودک در يک بازی رياضی موفق به حل  می

کند، باور او نسبت به  شود يا امتیاز و پاداشی کسب می مسئله می
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می توانايی  تقويت  موقعیت هايش  ساير  به  باور  اين  و  های  شود 

 (.  1403، ابراهیمی و باقریيابد )يادگیری نیز تعمیم می

شود فرايند يادگیری موجب می  سازیبازیاز منظر شناختی،  

با چالشبهصورت مرحلهبه  با سطح  مرحله، همراه  های متناسب 

آموز پیش برود. اين امر احتمال موفقیت در هر مرحله را دانش 

می  موفقیت بالا  تجربه  و  شکل برد  به  منجر  پیاپی  گیری های 

می آتی  عملکرد  به  نسبت  مثبت  اين،  انتظارات  بر  علاوه  شود. 

به بازی و  ها  تمرکز  موجب  خود،  تعاملی  و  جذاب  طراحی  دلیل 

دانش  پايدار  می توجه  می آموزان  اجازه  آنان  به  و  دهند شوند 

صورت فعالانه تمرين کنند. در نتیجه، های حل مسئله را بهمهارت

مهارتدانش  به  نسبت  تسلط  آموزان  احساس  رياضی خود  های 

نند و اين احساس تسلط يکی از منابع کلیدی کبیشتری پیدا می 

(. از منظر  2023،  الفیانی و همکارانرود )شمار میخودکارآمدی به

های  شناسی انگیزشی، تجربه موفقیت و پیشرفت در محیطروان 

را در  وار، هیجان بازی و رضايت  مانند شادی، غرور  های مثبت 

ها نقش مهمی در تقويت  انگیزد و اين هیجانآموزان برمی دانش 

دارند. هنگامی که کودک می بر  بیند که می خودکارآمدی  تواند 

شده برسد، انگیزه درونی و  ها غلبه کند و به اهداف تعیینچالش

های سنتی  يابد. در مقابل، روش هايش افزايش میباور به توانايی 

های يکنواخت ها و آزمون آموزش که عمدتاً مبتنی بر ارائه تمرين

دانش همه  برای  است  ممکن  موفقیت  هستند،  فرصت  آموزان 

گیری باورهای منفی  کنند و حتی موجب شکل يکسانی فراهم ن

 (. 2024لاکسانا و همکاران، های خود شوند )نسبت به توانايی

اجتماعی،   بعد  رقابت   سازیبازی از  شامل  و اغلب  ها 

همکلاسی همکاری با  تعامل  است.  گروهی  دريافت های  ها، 

بازخورد از آنان و مشاهده موفقیت ديگران در يک محیط حمايتی 

به می از تواند  فرد  ادراک  بر  و  کند  عمل  الگوسازی  عنوان 

کند که يکی از  هايش اثر مثبت بگذارد. بندورا تأکید میتوانايی 

شکل  يعنی  منابع  است؛  جانشینی  تجربه  خودکارآمدی،  گیری 

آموز در مشاهده موفقیت افراد مشابه خود. بنابراين، وقتی دانش 

بازی توانند مسائل  هايش میبیند که همکلاسیوار می محیطی 

از    .شودهايش تقويت میرياضی را حل کنند، باور او به توانايی

آموزشی،   کاهش  رايانه  یسازبازی منظر  در  مهمی  نقش  ای 

ايفا می با اضطراب رياضی  از کودکان در مواجهه  کند. بسیاری 

شوند و اين اضطراب بر عملکرد  مسائل رياضی دچار اضطراب می

 سازی بازیگذارد.  و باورهای آنان نسبت به خودشان اثر منفی می 

با تغییر فضای آموزشی به محیطی شاد و بدون قضاوت، فرصتی  

آموزان بدون ترس از شکست و سرزنش،  کند تا دانشفراهم می

کمک مهارت آنان  به  رويکرد  اين  کنند.  تقويت  را  خود  های 

به می را  خود  اشتباهات  تا  فرايند  کند  از  طبیعی  بخشی  عنوان 

به  و  بپذيرند  بیشتر يادگیری  پیشرفت  برای  شدن،  دلسرد  جای 

 (.1404و همکاران،  عباس پورتلاش کنند )

به  آموزشی  و  تربیتی  تلويحات  وجود  اين  با  از  آمده  دست 

از جمله  ها در تعمیم نتايج وجود دارد.  پژوهش، برخی محدوديت 

در   یریگپژوهش حاضر، استفاده از روش نمونه   یهاتيمحدود

ششم   هيآموزان دختر پادسترس و محدود بودن نمونه به دانش

ا است؛  فنوج  م  نيشهرستان  موجب  پژوهش    جينتا  شودیامر 

تعمبه  قابل  کامل  سا  میطور    ا ي   یتیجنس  ،یسن  یهاگروه  ريبه 

جغراف همچن  يیایمناطق  ابزارها  دهاستفا  ن،ی نباشد.   یاز 

تما  یعوامل  ریتأثتحت   تواند ی م  یخودگزارش  ل يهمچون 

پاسخ پاسخ ارائه  به  اجتماع  یهادهندگان  برداشت    ،یمطلوب 

ها  و بر دقت داده   ردیحافظه قرار گ  یو خطاها  هاه ياز گو  یشخص

 ی آت  یهادر پژوهش   شودیم   شنهادیاساس، پ  نياثر بگذارد. بر ا

  یابزارها  زیو ن  یاو چندمرحله  یدفتصا  یریگنمونه   یهااز روش 

و    نيوالد   ايگزارش معلمان    م،یمانند مشاهده مستق  یمنبع  چند

 ج ينتا  م یتعم  تیاستفاده شود تا اعتبار و قابل  یعملکرد  یهاآزمون

می   .ابدي  شيافزا توصیه  پژوهشبنابراين،  در  از  شود  آتی  های 

نمونه روش چندهای  ابزارهای  و  تصادفی  مانند   گیری  منبعی 

دلیل محدوديت  گزارش والدين و معلمان استفاده گردد. سوم، به 

آزمون فراهم نشد؛ زمانی، امکان ارزيابی پیگیری در مرحله پس

تواند  رو انجام مطالعات طولی با طراحی مرحله پیگیری میازاين

به بررسی پايداری اثرات مداخله کمک کند. در نهايت، با توجه  
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آموزش   اثربخشی  و  رايانه  سازیبازی به  انگیزه  بهبود  بر  ای 

می پیشنهاد  رياضی،  آموزشی  خودکارآمدی  شیوه  اين  شود 

های درسی کمکی برای درس رياضی  عنوان بخشی از برنامه به 

و   خلاق  فعال،  يادگیری  تا  شود  گنجانده  ابتدايی  دوره  در 

 آموزان تقويت گردد.محور در دانشمهارت

 تشکر و قدردانی
کنندگان در اين پژوهش شرکتنويسندگان از تمامی   وسیلهبدين

 کنند.  و صمیمانه تشکر و قدردانی می 

 ملاحظات اخلاقی

  قوانین   کلیه   مقاله  تهیه  و  پژوهش  اين  اجرای  جريان  در

  رعايت  با پژوهش  مرتبط  ایحرفه  اخلاق  اصول  و  کشوری

   .استشده

 مالی حامی

  تأمین  مقاله  نويسندگان  توسط  حاضر  پژوهش  هایهزينه  کلیه

   .استشده

 منافع  تعارض

  منافع  تعارض  هرگونه  فاقد  حاضر  مقاله  نويسندگان،  اظهار  بنابر

  يا   داخلی  از  اعم  اینشريههیچ    در  قبلاً  مقاله  اين.  است  بوده

. است نشده چاپ خارجی
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