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ABSTRACT 
The study aimed to compare the impact of non-digital and digital game 

methods with traditional methods on mathematics learning of third-grade 

elementary students. The study was conducted using a quasi-experimental 

research method, with a pre-test and post-test research design. The 

statistical population consisted of 50 students from the third elementary 

school of Bompur, who were selected by all counts and assigned randomly 

to experimental and control groups. The researcher-made test for 

mathematical progress was used to measure numerology and twin 

multiplication. The data analysis was done by using a one-way covariance 

analysis test. The findings showed a significant difference between the 

experimental and control groups in mathematical progress. The non-digital 

game group had a higher average score than the traditional method group, 

and the digital game group had a higher average score than the traditional 

method group. The non-digital gaming group had a higher average score 

than the digital gaming group. According to the findings, it can be said that 

educational games have a positive effect on the mathematics learning of 

third-grade students because the student is fully active in the learning 

process and the learning process is enjoyable, so it is appropriate for 

teachers to use this method in teaching. 
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 چکیده
 یریادگی بر یو روش سنت تالیجید یباز ،غیر دیجیتال یروش باز یرتأث سهیهدف پژوهش حاضر، مقا

و طرح  شییآزماشبهپژوهش  ینروش اشهرستان بمپور بود.  ییسوم ابتدا هیآموزان پادانش یاضیدرس ر
 آموزاندانش هیآن شامل کل یبا گروه گواه بود. جامعه آمار آزمونپس -ن آزمویشپپژوهش از نوع 

 گمارش وهیانتخاب و به ش ینفر بود که به صوت سرشمار ۵۰شهرستان بمپور به تعداد  ییسوم ابتدا هیپا
خته پژوهش از آزمون محقق سا یندر اقرار گرفتند.  موردمطالعهو کنترل  یشیآزما یهادر گروه یتصادف

ها با استفاده داده لی. تحلدیسنجیو ضرب دوقلو را م یسیاستفاده شد که مبحث عددنو یاضیر شرفتیپ
 یروه بازگ یاضیر شرفتیپ نیانگینشان داد م هاافتهیانجام شد.  راههیک انسیکووار لیتحل از آزمون

گروه  نیانگیم آشکار کرد که هاافتهیاست، بعلاوه  شتریب گرینمرات دو گروه د نیانگیاز م غیر دیجیتال
 یاز گروه مبتن تالیجید یگروه باز نیانگیم نیاست و همچن شتریب یاز گروه روش سنت غیر دیجیتال یباز

نمرات گروه  نیانگینشان داد که م هاافتهی زیسوم ن یفرع هیفرض یاست. در بررس شتریب یبر روش سنت
ت ساخت بتوان گف دیشا هاافتهی بهباتوجهاست.  شتریب یآموزش تالیجید یاز گروه باز غیر دیجیتال یباز
آموزش  انیفعال بوده و جر کاملاً یریادگی انیدر جر آموزدانش نکهیا لیدل هب یآموزش یهایباز

ست که معلمان ا ستهیدارد لذا شا یمثبت یرتأثسوم  هیآموزان پادانش یاضیر یریادگیاست بر  بخشلذت
 .روش استفاده کنند یناز اآموزش  ندیدر فرا

 یاضیر یریادگیو  یآموزش سنت تال،یجید یباز ،دیجیتالغیر  یباز ها:کلیدواژه

 یباز تال،یجید ریغ یآموزش به روش باز ریتأث سهیمقا. (۱۴۰۲). سمیر، حبیب، و روشنیان رامین، محسناستناد به این مقاله: 
 .۱۴۵-۱۲۴، (۲۱)۶، های آموزشی در یادگیریفناوری .یاضیر یریادگیبر  یو روش سنت تالیجید
 doi: 10.22054/JTI.2024.77336.1423 
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 مقدمه

و توجه  دیتأکهایی است که همواره مورد دانش ینپرکاربردترترین و ریاضی یکی از کهن
هارت است، داشتن م وکتابحسابای که سراسر مبتنی بر اعداد و بشر بوده است، در جامعه

. (Cuder et al., 2023)شود بالای ریاضی و تبحر در آن یک امتیاز و مزیت محسوب می
های دیگر زمینه موفقیت در زمینهقدرت و توانایی بالا در ریاضی علاوه بر رشد شخصی، پیش

. داشتن علم ریاضی و (Mayer et al., 2023)آید می حساببهتحصیلی و شغلی  همچون
مهارت در این درس به حدی اهمیت دارد که کودکان از سنین پایین شروع به استفاده  کسب

(. Barrocas et al., 2023) کنندهای آموزشی برای بهبود مهارت در این زمینه میاز برنامه
 های ریاضی در کودکان برجستهها تحقیق اهمیت دوران کودکی را برای رشد مهارتدهه

دهد که کوکان در چند نشان می متحدهالاتیاهای آزمون ملی نمرهکرده است، برای مثال 
در اواخر کودکی و  ازجملههای رشد بعدی مقایسه با دوره در یرسمسال اول تحصیل 

 Riber)ند کنها را در پیشرفت ریاضی کسب میها و موفقیتدترین دستاورنوجوانی سریع

et la., 2023 موزش آ وتربیتیمتعلدر سیستم و نظام (. در حقیقت هدف از مطالعه ریاضی
ها معلم صوصخبهتفکر و اندیشیدن است و این وظیفه مهم و سنگین بر دوش سیستم آموزش 

کنند که های یادگیری را به شکلی طراحی میمربیان و معلمان محیط ین؛ بنابراو مربیان است
 (. Koshinen et al., 2023)و ذهنی فراگیران باشد  های علمیزپاسخگو و منطبق با نیا

ها و تمهیداتی که در این زمینه صورت گرفته است نتایج رغم تمام تلاشعلی
و خلاف تصورهای غالب بوده است. عملکرد  بخشیترضا چنداننهنتایجی  آمدهدستبه

آموزان و افت مهارت در درس ریاضی نشانگر فقدان برنامه آموزشی مناسب ضعیف دانش
آموزان ناتوان از درصد از دانش 3۶دهد که المللی نشان میای ملی و بینهاست. گزارش

آموزان درصد از دانش 3۱ ینهمچندستیابی به سطوح پایه مهارت در ریاضی هستند و 
 Cuder) دهندهای مرتبط با آن از خود نشان میاحساسات منفی نسبت به این درس و فعالیت

2023et al., آموزان ایرانی عملکرد ایران، دانش ۱«تیمز»رکز آزمون (. همچنین طبق اعلام م
 رییادگیآورانه برای وهای مناسب و ندکارگیری رویکرعدم به .مناسبی در این آزمون ندارند

های از روش (.Jean, 2023) یندازدب یرتأخآموزان را به تواند توانایی یادگیری دانشمی
 تواندیم زش مبتنی بر بازی اشاره کرد، بازیتوان به آموآموزشی مناسب دوره ابتدایی می

                                                                                                                                        
1  . Trends in international mathematics and science study 
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 کردنیازبباشد، کودکان در گیرودار  فراگیران برای اثرگذار و فعال آموزشی راهبرد یک
ها شوند. این بازیمی روروبههای آموزشی، در ذهن خود با مفاهیم جدیدی بازی خصوصبه

 Karna et)های بیشتر و بهتری را کسب کنند ها مهارتکند که آنبه کودکان کمک می

al., 2020 .) 
Denham (2019مطالعه ) که مربیان و معلمان  یافتدستای انجام داد و به این نتیجه
عان های نوین تدریس در درس ریاضی هستند، در این پژوهش معلمان اذخواهان روش

در شیوه نوین آموزش مبتنی بر بازی در  توانشانکمآموزان داشتند که سواد و مهارت دانش
و علاقه  هیافتیشافزاچشمگیری  صورتبههای نوین مبحث ریاضی هنگام استفاده از روش

 (2019)و همکاران  Brezovskyرفته است.  بالاکلاسها در آموزان و تمرکز آندانش
های ها و دانشزش مبتنی بر بازی باعث تقویت انواع مختلف مهارتاعتقاد دارند آمو

تواند شود و آموزش مبتنی بر بازی میمحاسباتی در مقاطع مختلف آموزش ابتدایی می
آید. یم حساببهبرای معلمان برای گسترش تمرین کلاسی  یرپذانعطافابزاری عملی و 

Talan ( در یک متاآنالیز2020و همکاران ) تالیجید) یآموزش یهایباز ییکاراررسی به ب 
 یهایزاز آن است که با یحاک هاافتهپرداختند، ی آموزاندانش( بر یادگیری غیر دیجیتالو 

 یادگیری به هک هاییبازی انواع از . یکیدندار یلیتحص شرفتیبر پ یمثبت ریتأث یآموزش
 هستند یهایدیجیتالی برنامه هایبازی ؛استدیجیتالی  هایبازی کند،می کمک آموزاندانش

 توسعهدرحالای دهگستر طوربه نیز و گرفته مورداستفاده قرار افراد سرگرمی و تفریح برای که
 Chang)شود می نیز یادگیری و مسئله حل در مهارت افزایش باعث هرچند البته که است

et al., 2022)هابازی ینچون ا است، مفید کودکان بیشتر برای ای آموزشیرایانه های. بازی 
 یجادا هاآن برای فرصت ینو ا آوردمی وجود به گوناگون مختلفی یهاموقعیت هاآن برای

باشند  شتهدا بیشتری فعالیت هستند، یادگیری محیط در که زمانی با قیاس در تا شودمی
(Becker, 2007) . 

Vankus (2021 )ریتأث پیرامون منتشرشده مقاله ۵7 یستماتیکس بررسی باای مطالعه در 
 یرتأث دتواننمی هابازی ینکه ا دریافت آموزاندانش ریاضی پیشرفت ای بررایانه هایبازی

 و ریاضی هب مثبت نگرش یادگیری، فرایند در مشارکت یادگیری، انگیزش بر بسزایی
 بررسی پژوهشی به درNovita and Herman (2021 )باشند.  داشته درس یناز ا بردنلذت

 روش اله،مق یندر ا پرداخت، ریاضی یادگیری در آنلاین هایبازی و دیجیتال فناوری یرتأث
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 و مجلات مانند مکتوب اسناد از مرتبط اطلاعات کلیه آوریجمع باهدف ادبیات مرور
 ارتباط و یاتریاض یادگیری در دیجیتال فناوری ریاضی، سواد با مرتبط منتشرشده هایکتاب

 تحصیلی پیشرفت در آنلاین هایبازی دیجیتال و فناوری که داد نشان نتایج بود و هاآن بین
 یزبا از دهستفاا انعنو با( 2017) و همکاران Galligan توسط تحقیقی .است مؤثر ریاضی

 دعملکر بر کردنیباز ثرا سیربر به مطالعه ینا در. ستا گرفته منجاا یاضیر یگیردیا یابر
 فردیینب قابتر ،کتیرمشا هاییباز از پنجم پایه آموزدانش نفر ۱۲۵ یاضیر یهانگرش و
 به نسبت شنگر پرسشنامه و اردستاندا یاضیر نموآز از و ختهداپر یزبا ونبد یطاشر و
 داد ننشا یانسکووار متغیر چند تحلیل ،ستا هشد دهستفاا آزمونپس و پیش یابر یاضیر

 یزبا و مؤثرتر یاضیر دعملکر یتقاار بازی، درآموزش بدون  به نسبت کردنیباز که
 مؤثرتر یدفر یهاتفاوت به توجه ونبد یاضیر مثبت یهانگرش یتقاار یابر کتیرمشا

 .کنندنمی دییتأها بر یادگیری ریاضی را هایی نیز وجود دارد که اثر بازیالبته پژوهش. ستا
Chang در آنلاین بازی تمساعد تأثیر لیوتحلهیتجز به پژوهشی در( 2022) و همکاران 

 آموزدانش 3۲۰ یبر رو پژوهش نای پرداختند، آموزاندانش دعملکر بر یاضیر زشموآ
 راستاهم یکامپیوتر و آنلاین هایبازی از استفاده داد نشان نتایج گرفت و صورت دبیرستان

 بالا یهااندازه در آموزاندانش ینا یاضیر درس دعملکر بر قطعی تأثیر ریاضی دروس با
ه های دیجیتال همیشاین امر است که بازی دهندهنشانوجود این نتایج متناقض  .ستا شتهاند

 رب ضفر شود. معمولاًمورد بازی صحبت می ربه نتیجه دلخواه ختم نخواهد شد. زمانی که د
 زیادی ایدفو های دیجیتالبازی گرچه است؛ دیجیتال بازی یک بازی، از منظور که است نای

 شناختی مسائل یادگیرندگان، و معلم مهارت و دانش ضعف همچون مسائلی با اما دارند؛
 Denning) استفادهقابل هایبازی کمبود پداگوژیکی، اجتماع کمبود فراگیران، به مربوط

et al., 2013 )توسط هابازی نای نشدنقبول آن، به دسترسی و تولید بالای هزینه 
دانند مین یادگیری و درس مناسب را هابازی ینا کهینا یلدل به بالاتر، مقاطع یادگیرندگان

(Kaimara et al., 2021) غیر هایبازی از هستند به همین دلیل شاید استفاده روروبه 
 آموزش در غیردیجیتالی هایبازی از استفاده. باشد زمینه یندر ا جایگزینی تواندمی دیجیتال
 یهانظریه بررسی و مطالعه حال در پژوهشگران دارد، البته طولانی ایتاریخچه رسمی،
 .دریابند ار غیردیجیتالی هایبازی آموزشی ظرفیت تا هستند یادگیری اجتماعی و شناختی

 که کندمی ییدتأ را ادعا نای زمینه یندر ا مطالعه و غیردیجیتالی هایبازی گسترده کاربرد
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 و جممنس یمشخط ،نیباوجودا هستند؛ مربیان برای جذاب رسانه غیردیجیتالی، هایبازی
 در هاآن زا استفاده و یادگیری با هاآن رابطه که ندارد وجود توسعه و تحقیق ازای یکپارچه
طی تحقیقی که با عنوان ( 2021) و همکاران Zaharinکند  پردازییهنظر را آموزش

آموزان در ریاضی به توضیح و یادگیری دو مفهوم مساحت و محیط به دانش سازیگونهیباز
 آموزان با این روش بیشتر شده است وها نشان داد که پذیرش و علاقه دانشپرداختند، یافته

ای آموزش هدها و رویکرتوانند برای تنوع بخشیدن به تکنیکمعلمان و مربیان می ینهمچن
و همکاران  Bangفراگیری از این روش استفاده کنند.  آموزان برایو نیز جذب دانش

( در طی مطالعاتی که انجام دادند به این مهم دست یافتند که آموزش مبتنی بر بازی 2023)
. وی مثبت و شگرفی داشته است یراتتأثآموزان در درس ریاضی بر بهبود یادگیری دانش

از برنامه درسی، یادگیری  مشاهده کرد که آموزش مبتنی بر بازی علاوه بر حمایت
 کند.ها را نسبت به آموزش سنتی بیشتر میدهد و مشارکت آنآموزان را نیز افزایش میدانش

آموزش  ژهیوبه و تدریس فعال یهاروش سمت به آموزش سنتی از مسیر تغییر بهباتوجه
آموزان که و همچنین مشکلات حوزه یادگیری ریاضی دانش مبتنی بر بازی در دوره ابتدایی

بر  ها به روش آموزش مبتنیهای سنتی و نامناسب بوده است، پژوهشنتیجه استفاده از روش
غیر ی هاها به بازیدارند. از طرفی برخی پژوهش یدتأکو دیجیتال(  غیر دیجیتال) بازی

 اهدفب حاضر دارند در همین راستا مطالعه یدتأکهای دیجیتال و برخی بر بازی دیجیتال
 یشرفتپ بازی دیجیتالی و روش سنتی بر غیردیجیتالی، بازی شیوه سه اثربخشی مقایسه

 سه از کیکدام اثربخشی که شد مطرح اصلی سؤال نای و شد انجام ریاضی درس تحصیلی
 است؟ بیشتر مذکور شیوه

 بر تیروش سن دیجیتال و بازی ،غیر دیجیتال بازی روش شیوه به آموزش بین :صلیا فرضیه
 وجود تفاوت ربمپو شهرستان ابتدایی سوم پایه آموزاندانش ریاضی درس تحصیلی پیشرفت

 .دارد
 :از قرار زیر است فرعی یهاهیفرض

 درس یلیتحص پیشرفت بر روش سنتی و غیر دیجیتال بازی روش شیوه به آموزش بین -
 .دارد وجود تفاوت بمپور شهرستان ابتدایی سوم پایه آموزاندانش ریاضی

 ریاضی درس تحصیلی پیشرفت بر سنتی روش دیجیتال و بازی روش شیوه به آموزش بین -
 .دارد وجود تفاوت بمپور شهرستان ابتدایی سوم پایه آموزاندانش
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 تحصیلی پیشرفت دیجیتال بر بازی روش و غیر دیجیتال بازی روش شیوه به آموزش بین -
 .دارد وجود تفاوت بمپور شهرستان ابتدایی سوم پایه آموزاندانش ریاضی درس

 روش
 با گروه گواه آزمونپس -ن آزمویشپاز نوع طرح  یشیآزماشبهحاضر روش  هشوپژروش 
 اندیشه تاندبس تحصیل به مشغول ابتدایی سوم پایه پسر آموزاندانش تمام یآمار جامعة. است

 علت بود، به نفر ۵۰ تعدادشان که باشندمی ۱۴۰۱-۱۴۰۰ تحصیلی سال در بمپور شهرستان
 (سرشماری) شماری تمام صورتبه سوم پایه آموزاندانش تمامی جامعه، حجم بودن محدود

ند نداشت پژوهش در شرکت برای تمایلی آموزاندانش از نفر 3 و نمونه انتخاب شدند عنوانبه
. دندشحل اولیه پژوهش به علت غیبت زیاد از فرایند پژوهش کنار گذاشته انفر نیز در مر ۲و 

 آموزاندانش باقی ماند و پژوهش در شرکت جهت آموزاندانش از نفر ۴۵ تیدرنها
، گروه بازی دیجیتال و گروه روش غیر دیجیتالگروه بازی ) گروه 3 در تصادفی صورتبه

ریاضی از هر سه گروه به عمل آمد.  آزمونپیشابتدا . شدند گماشته نفر ۱۵ گروه سنتی(، هر
 سه هر هایآزمودنی ،و ضرب دوقلو یسیعددنوآموزشی در مباحث  جلسه ۴ طی از پس

 مورد گریدکی با هاگروه ریاضی پیشرفت و دادند پاسخ ریاضی آزمونپس سؤالات به گروه
از ابزار آزمون برای  ،یاکتابخانه روش بر علاوه حاضر تحقیق در .گرفت قرار مقایسه

 بود.( ساخته معلم) ریاضی پیشرفتآزمون  شاملها استفاده شد که داده یآورجمع
 اییصوری و محتو اعتبار روش از پژوهش نای آزمون ریاضی یروای و اعتبار نییتع جهت

 یریگازهاند ابزار اعتماد قابلیت ضریب محاسبة یبرا کرونباخ یآلفا و از آزمون استفاده
 بود. 7۵3/۰است که مقدار آن  شده استفاده

 دهستفاا راههیک کوواریانس تحلیل نموآز از هشوپژ یهاهیفرض سیربر یبرا همچنین
 .ستا هشد

 :بدین صورت است غیر دیجیتال روش بازی

روش آموزشی از ابزارهای زیر برای جلسات آموزشی استفاده شد: لیوان کاغذی،  یندر ا
 ، سطل متوسط.پنگینگپ، حلقه هولاهوپ، توپ اندازههمهای رنگی تیله

 ( با حلقه هولاهوپ3*3) دوقلوآموزش ضرب  جلسه اول:
دهد و سپس آموزان قرار میحلقه هولاهوپ را در قسمت جلوی میز دانش 3معلم ابتدا 

حلقه. سپس از  3گویند ها در پاسخ میبینند؟ بچهپرسد که چند حلقه میمی هاآن از
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موزان با آنفر قرار بگیرند. دانش 3در هر حلقه  تریعسرخواهد که هر چه آموزان میدانش
لم مجدد گیرند. سپس معها قرار میبه هم آسیبی بزنند، در حلقه نکهیبدون ارعایت احتیاط و 

حلقه. داخل هر حلقه  3بینید؟ پرسد که چند حلقه در کف کلاس میآموزان میاز دانش
قرار گرفته  آموزدانشحلقه چند  3در  مجموعاً نفر. پس  3قرار گرفته است؟  آموزدانشچند 

 نفر. 9ت؟ اس
 کردیم. درسته؟ بله یبنددستهآموزان را ها پس ما دانشخب بچه
 توانیم بگوییم که هر حلقه یک دسته است؟ بلهپس می

 قرار گرفته است. درسته؟ بله آموزدانشها در هر حلقه تعدادی بچه
 گوییم.تعداد، مقدار دسته می ینبه ا

برابر است  3*3تا یعنی  9تایی برابر است با  3دسته  3توانیم نتیجه بگیریم ها میپس بچه
 .9با 

ها با مقدار هر دسته برابر باشد، به آن ضرب دوقلو پس زمانی که در ضرب، تعداد دسته
 گوییم.می

را نیز با مشارکت معلم انجام  ۲*۲؛ ۴*۴های آموزان، ضرببرای تعمیق یادگیری دانش
 دادیم.

 و سطل پنگنگیپتفاده از توپ با اس ۴*۴جلسه دوم: آموزش ضرب دوقلو 
سطل را با فاصله نیم متر از هم در سکوی کلاس قرار دادیم.  ۴جلسه هم  یندر ا

آموزان خواستیم ها قرار گرفتند. سپس از دانشمتری از سطل 3آموزان نیز در فاصله دانش
لی او اگر توپی را بیرون از سطل انداختند هیچ اشک ندازندیبتوپ  ۴داخل هر سطل فقط 

 توانند در بازی حضور داشته باشند.ندارد و می
توپ در  ۴. زمانی که یندازندبها توپ سعی کردند تا داخل سطل نوبتبهآموزان دانش

 زیر پرسیده شد: سؤالاتگروهی  صورتبهآموزان هر سطل قرار گرفت، از دانش
 سطل ۴بینید؟ ها چند سطل را روی سکوی کلاس میبچه

 دسته ۴دسته؟  پس یعنی چند تا
 توپ ۴بینید؟ خب داخل هر سطل یا دسته چه تعداد توپ می

 تا ۱۶شود چند تا؟ تایی می ۴ دسته ۴پس 
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را نیز انجام دادیم تا  ۲*۲؛ 3*3، 7*7؛ ۶*۶؛ ۵*۵های در ادامه آموزش، ضرب
 های دوقلو برسند.آموزان به درک درست و جامع ضربدانش

 های رنگیبا استفاده از لیوان کاغذی و تیله ۵*۵جلسه سوم: آموزش ضرب دوقلو 
 هاآنلیوان دادیم و از  ۵گروه تقسیم کردیم. سپس به هر گروه  3آموزان را به دانش

 هاآناز  زیر سؤالات. سپس مثل جلسات قبل ندازندیبتیله رنگی  ۵خواستیم که در هر لیوان 
 پرسیده شد و جواب دادند.

 لیوان ۵بینید؟ می یمکتتاننها چند لیوان را روی بچه
 دسته ۵پس یعنی چند تا دسته؟ 

 تیله ۵بینید؟ خب داخل هر لیوان یا دسته چه تعداد تیله می
 تا ۲۵شود چند تا؟ تایی می ۵دسته  ۵پس 

ها های دوقلو را با بچهها ضربدیگر با هولاهوپ و سطل و توپ بارکیدر پایان کلاس 
 آموزان مطمئن شویم.شانجام دادیم تا از یادگیری دان

 (۵3۲۱عدد ) های کاغذیهزارگان( با استفاده از کلاه) جلسه چهارم: آموزش عددنویسی
 ینبلندترو  ینترکوتاهآموزان کلاس خواسته شد که به ترتیب قد بایستند و سپس از دانش

 هانآدو نفر بود را انتخاب کردیم و از  ینا ینبو دو نفر دیگر که طول قدشان  آموزدانش
کلاه یکان،  آموزدانش ینترکوتاهخواستیم که روی سکوی کلاس به ترتیب قد بایستند. به 

نفر بعدی کلاه دهگان، نفر سوم کلاه صدگان و به نفر آخر که از همه بلندتر بود کلاه 
 هزارگان دادیم تا روی سرشان بگذارند.

 زیر را پرسیدیم: سؤالاتها سپس از بچه
 چیست؟ یکان اشیاضیراسم  آموزدانش ینترکوتاهها بچه

 چیست؟ هزارگان اشیاضیراسم  آموزدانشبلندترین 
 که بعد از یکان قرار دارد چیست؟ دهگان آموزیدانشاسم ریاضی 
 که بعد از دهگان قرار دارد چیست؟ صدگان آموزیدانشاسم ریاضی 

 ها کدوم اسم ریاضی از همه بلندتره؟ هزارگانخب بچه
متوجه شدیم که هر چه از سمت راست به سمت چپ برویم، ارزش عدد  هاپس بچه

نفر دهگان و  ۲نفر دنبال صدگان،  3نفر برید دنبال هزارگان بایستید،  ۵شود. حالا بیشتر می
 نفر یکان. ۱
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 حالا هر عدد را با کلاه خودش بخوانید:
 یکان. ۱تا دهگان،  ۲تا صدگان،  3تا هزارگان،  ۵

 ۵۰۰۰شود؟ میتا هزارگان  ۵خب 
 3۰۰شود؟ تا صدگان می 3
 ۲۰شود؟ تا دهگان می ۲
 ۱شود؟ یکان می ۱

 ۵3۲۱نویسیم: حالا می
نوشتن عدد  یخوببهها انجام دادیم تا بچه 3۲۴۲؛ ۴۲3۱همین روش و بازی را برای عدد 

 یاد بگیرند. را یچهاررقم
 :بدین صورت است دیجیتالی روش بازی

 ارافزنرماز بخش بازی برنامه آموزشی میشا و کوشا که یک  آموزاندر این گروه، دانش
لف توسط مدارس مخت افزارنرمآموزشی ایرانی و به زبان فارسی است استفاده کردند. این 

های آموزشی است که برای دروس شامل بازی افزارنرمشود. بخشی از این استفاده می
زیر  آموزاندانشگیرد. در این گروه قرار می مورداستفادهآموزش ریاضی  ازجملهمختلف 

استفاده کردند. ابتدا معلم توضیحی در خصوص  افزارنرمهای این نظر معلم از بازی
 وزانآمدانش، نحوه نصب، نحوه استفاده و همچنین انتظار معلم از افزارنرمهای این ویژگی

ین های امعلم شروع به استفاده از بخش بازی نظر یرز آموزاندانشصحبت کرد. سپس 
. برای کردنیاز به کمک و راهنمایی داشتند معلم به آنان کمک می هر جاکردند و  افزارنرم

 آموزاندانش افزارنرماجرا شد در این  افزارنرمبا کمک این  جلسه ۲ یسیعددنویادگیری 
ب بازی آموزشی دیجیتالی انجام هایی در قالبعد از توضیحات کوتاهی از معلم، تمرین

دادند تا بتوانند به محتوا مسلط شوند و مطالب را تمرین کنند. بازی بخش عددنویسی به می
 کرد بایدآوری و انبار میهایی را جمعاین شکل بود که خرگوش داخل یک مزرعه هویج

ی یی و هزارتایتایی، صدتاتایی، دههای یککرد و درست در جعبهبندی میرا دسته هاآن
های و خاصی تمام هویج زمانمدتجایگزین جدول ارزش مکانی( و در ) دادقرار می

ز نی دوقلوداد. برای آموزش ضرب ها قرار میجای خودش داخل جعبه های هویج را سربسته
ود که ب گونهنیااستفاده کردند و اجرا همانند دو جلسه قبل  افزارنرمجلسه از  ۲ آموزاندانش

 هایی در قالب بازی آموزشی دیجیتالداد و سپس تمرینبتدا معلم توضیحات کوتاهی میا
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 یریگشانهندادند تا بتوانند به محتوا مسلط شوند بازی تیراندازی و مکانیک اصلی آن انجام می
 دید سپس باید بهابتدا صورت ضرب را می آموزدانشو شلیک بود به این صورت که 

با بالا  رفتهرفتهکرد های موجود شلیک میبلوهای جواب( از بین گزینهتا) هایی درستسیبل
جهت شلیک به پاسخ صحیح  زمانمدتو  سؤالاترفتن مهارت بازیکن درجه دشواری 

 شد.کمتر می
 :بدین صورت است روش سنتی

 ۲) این روش آموزشی از روش سنتی تدریس استفاده شد، برای آموزش ضرب دوقلو در
که محتوای کتاب با کمک نوشتن  صورتنیبدجلسه( استفاده شد.  ۲) عددنویسیجلسه( و 

الب، چند تمرین مط برخی مطالب بروی تخته و توضیحاتی شفاهی معلم تدریس شد و برای
ی آموزان در دفتر ریاضمشابه آنچه تدریس شد، روی تابلو نوشته شد تا دانش سؤالنمونه 

 شد.پاسخ داده می سؤالاتداشت به  سؤال یآموزدانشحل کنند و در پایان اگر 
 عنوانبهها گروه از یک هر ریاضی در پیشرفت آزمون آموزشی، جلسات پایان در 

 اجرا شد. آزمونپس

 هایافته
 .استبه شرح زیر  توصیفی تحقیق یهاافتهی

 آزمونپس و آزمونپیش درها آزمودنی ریاضی پیشرفت نمرات توصیفی یهاشاخص. 1جدول 

 متغیرها
دفعات 

 یریگاندازه
 میانگین گروه

انحراف 
 معیار

کمینه 
 نمرات

بیشینه 
 نمرات

پیشرفت 
 ریاضی

 بازی
 غیر دیجیتال

 15 10 63/1 60/12 آزمونپیش
 18 14 30/1 86/15 آزمونپس

 بازی دیجیتال
 15 10 64/1 53/12 آزمونپیش
 17 12 45/1 13/14 آزمونپس

 روش سنتی
 15 10 75/1 73/12 آزمونپیش
 17 9 99/1 86/12 آزمونپس

ای همیانگین و انحراف معیار نمرات پیشرفت ریاضی آزمودنی ۱نتایج جدول  بهباتوجه
 ۱۰با کمینه و بیشینه نمرات  ۶3/۱و  ۶۰/۱۲به ترتیب  آزمونپیشدر  غیر دیجیتال گروه بازی
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با  3۰/۱و  8۶/۱۵گروه به ترتیب  نیا اریمعآزمون نیز میانگین و انحراف است. در پس ۱۵و 
 است. ۱8و  ۱۴کمینه و بیشینه نمرات 

ال در دیجیت های گروه بازیمیانگین و انحراف معیار نمرات پیشرفت ریاضی آزمودنی
آزمون است. در پس ۱۵و  ۱۰با کمینه و بیشینه نمرات  ۶۴/۱و  ۵3/۱۲به ترتیب  آزمونپیش

و  ۱۲با کمینه و بیشینه نمرات  ۴۵/۱و  ۱3/۱۴گروه به ترتیب  نیا اریمعنیز میانگین و انحراف 
 است. ۱7

 های گروه آموزش سنتی درمیانگین و انحراف معیار نمرات پیشرفت ریاضی آزمودنی
آزمون است. در پس ۱۵و  ۱۰با کمینه و بیشینه نمرات  7۵/۱و  73/۱۲به ترتیب  آزمونپیش

و  9با کمینه و بیشینه نمرات  99/۱و  ۵3/۱۲ترتیب  گروه به نیا اریمعنیز میانگین و انحراف 
 است. ۱7

 در ادامه بیان شده است: هادادهستنباطی اتحلیل 

 گروه) روهگ از هریسک ریاضی پیشرفت نمرات توزیع بودن نرمال فرض ابتدا بخش، یندر ا
 از اصلح یهایافته ادامه در و شودمی بررسی( سنتی دیجیتال، بازی ،غیر دیجیتال بازی

 .شودمی گزارش( فرعی و اصلی) پژوهش یهافرضیه از یک هر بررسی
 -ف وکالموگرن موآزتحت مطالعه توسط  یهامؤلفهدن ضعیت طبیعی بووسی ربر

 سمیرنفا

 دنبو لنرما ضفر نموآز نتایج .2جدول 

 مرحله تعداد متغیرها
کالموگروف  zمقدار 

 اسمیرنف
 داریمعنیمقدار 
 (p) شدهمشاهده

 15 غیر دیجیتال بازی
 94/0 53/0 آزمونپیش
 26/0 004/1 آزمونپس

 15 دیجیتال بازی
 83/0 62/0 آزمونپیش
 56/0 78/0 آزمونپس

 15 کنترل() سنتی
 80/0 64/0 آزمونپیش
 63/0 74/0 آزمونپس

هر  zآماره  شدةمشاهدهشود، سطح معناداری که در جدول فوق مشاهده می طورهمان
توان یافته می نیبه ابنابراین با توجه ؛ است تربزرگ ۰۵/۰یک از متغیرها، از مقدار بحرانی 

آموزان از توزیع نرمال برخوردار است و گفت که توزیع نمرات پیشرفت ریاضی دانش
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( جهت آزمون و ANCOVA) راههکیتوان از آزمون پارامتریک تحلیل کوواریانس می
 هش استفاده کرد.های پژوبررسی فرضیه

پس شود و سهای زیربنایی آزمون بررسی میدر هر فرضیه، ابتدا مفروضه ین،بنابرا
 شود.ها گزارش میهای حاصل از بررسی فرضیهیافته

 بر سنتی و دیجیتال بازی ،غیر دیجیتال بازی روش شیوه به آموزش بین: اصلی فرضیه نموآز
 وجود تفاوت ربمپو شهرستان ابتدایی سوم پایه آموزاندانش ریاضی درس تحصیلی پیشرفت

 .دارد

 رگرسیونی یهاشیب همگنی مفروضه بررسی .3جدول 

 منبع تغییرات
مجموع 

 مجذورات
درجه 
 آزادی

متوسط 
 مجذورات

 Fنسبت 
 داریمعنیسطح 
 (p) شدهمشاهده

 87/0 13/0 22/0 2 45/0 پیشرفت ریاضی* گروه آزمونپیش
   71/1 39 99/66 خطا
    45 9238 کل

۰۵/۰ > p 

پیشرفت ریاضی و گروه در سطح  آزمونپیشدهد که تعامل نشان می 3های جدول یافته
رسیونی های رگتوان گفت که مفروضه همگنی شیببنابراین می؛ نیست داریمعن ۰۵/۰آلفای 

 (.p ،8/۰ (=۱،39) F < ۰۵/۰) مفروضه صورت نگرفته است نیاز ابرقرار است و تخطی 

 هامفروضه برابری واریانس گروه .4 جدول

 (p) شدهمشاهده داریمعنیسطح  F 1df 2dfنسبت 

25/3 2 42 45/0 

۰۵/۰ > p 

دهد در جدول فوق نشان می ۴۲و  ۲لِوِن با درجات آزادی  Fهای حاصل از آزمون یافته
بنابراین مفروضه همگنی ؛ نبوده است داریمعنآماری  ازلحاظ شدهمحاسبهکه آزمون لِوِن 

 (.p ،۲۵/3/۰ (=۱،۴۲) F < ۰۵/۰شود )می دییتأها واریانس
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 هاپیشرفت ریاضی گروه آزمونپستحلیل کوواریانس جهت مقایسه نمرات  .5جدول 

 منبع تغییرات
مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

متوسط 
 مجذورات

 Fنسبت 
 داریمعنیسطح 

 (p) شدهمشاهده
مجذور 

 اتِا سهمی
 56/0 0001/0*** 51/26 62/43 2 24/87 گروه
    64/1 41 45/67 خطا
     45 9238 کل

 ***۰۰۱/۰ < p 

پیشرفت ریاضی  آزمونپسدهد بین نمرات نشان می ۵های جدول که یافته طورهمان
 ۲η ،۰۰۱/۰ < p، ۵۱/۲۶ = ۵۶/۰) مشاهده شده است داریمعنیها تفاوت های گروهآزمودنی

(=۴۱،۲) F .)شود، میانگین نمرات پیشرفت مشاهده می ۱که در جدول توصیفی  طورهمان
بیشتر از میانگین نمرات  آزمونپسغیردیجیتال در  های گروه بازیریاضی آزمودنی

نترل( از ک) گروه سنتی آزمونپسدیجیتال است و میانگین نمرات  های گروه بازیآزمودنی
های مبتنی توان گفت که استفاده از روشیافته می نیا بهدو گروه دیگر کمتر است. با توجه 

 است. مؤثرآموزان بر بازی بر افزایش پیشرفت ریاضی دانش
یشرفت پ و سنتی بر غیر دیجیتال بازی آموزش به شیوه روش بین آزمون فرضیه فرعی اول:

 .ددار جودو تفاوت بمپور شهرستان ابتدایی سوم پایه آموزاندانش ریاضی تحصیلی درس
تدا شود و در ابفرضیه از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده می نیا یبررس منظوربه

ها، های رگرسیونی، مفروضه برابری واریانس گروهمفروضه همگنی شیب های آنمفروضه
( آزمونپس) ( و متغیر وابستهآزمونپیش) مفروضه وجود رابطه خطی متغیر تصادفی کمکی

 گیرد.قرار می یموردبررس

 های رگرسیونیبررسی مفروضه همگنی شیب .6جدول 

 منبع تغییرات
مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

متوسط 
 مجذورات

نسبت 
F 

 داریمعنیسطح 
 (p) شدهمشاهده

 75/0 10/0 206/0 1 206/0 پیشرفت ریاضی* گروه آزمونپیش
   06/2 26 74/53 خطا
    30 6212 کل

۰۵/۰ > p 
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پیشرفت ریاضی و گروه در سطح  آزمونپیشدهد که تعامل نشان می ۶های جدول یافته
رسیونی های رگتوان گفت که مفروضه همگنی شیببنابراین می؛ نیست داریمعن ۰۵/۰آلفای 

 (.p ،۱۰/۰ (=۱،۲۶) F < ۰۵/۰) مفروضه صورت نگرفته است نیاز ابرقرار است و تخطی 

 هامفروضه برابری واریانس گروه .7جدول 

 (p) شدهمشاهده داریمعنیسطح  F 1df 2dfنسبت 

502/1 1 28 075/0 

۰۵/۰ > p 

دهد در جدول فوق نشان می ۲8و  ۱لِوِن با درجات آزادی  Fهای حاصل از آزمون یافته
بنابراین مفروضه همگنی ؛ نبوده است داریمعنآماری  ازلحاظ شدهمحاسبهکه آزمون لِوِن 

 (.p ،۰7۵/۰ (=۱،۲8) F < ۰۵/۰شود )می دییتأها واریانس
ادامه  ، درراههکیهای زیر بنایی تحلیل کوواریانس برقرار بودن مفروضه بهباتوجه

 شود.های حاصل از بررسی فرضیه فرعی اول پژوهش گزارش مییافته

غیر  بازی) هاپیشرفت ریاضی گروه زمونآپستحلیل کوواریانس جهت مقایسه نمرات  .8جدول 

 و روش سنتی( دیجیتال
منبع 

 تغییرات
مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

متوسط 
 مجذورات

 Fنسبت 
 داریمعنیسطح 

 (p) شدهمشاهده
مجذور 

 اتِا سهمی
 61/0 0001/0*** 53/43 98/86 1 98/86 گروه
    99/1 27 94/53 خطا
     30 12/62 کل

 ***۰۰۱/۰ < p 

پیشرفت ریاضی  آزمونپسدهد بین نمرات نشان می 8های جدول که یافته طورهمان
 ۲η ،۰۰۱/۰ < p، ۵3/۴3 = ۶۱/۰) مشاهده شده است داریمعنیها تفاوت های گروهآزمودنی

(=۲7،۱) F .)شود، میانگین نمرات پیشرفت مشاهده می ۱که در جدول توصیفی  طورهمان
 آزمونپساز میانگین نمرات  آزمونپسدر  تالیجید ریغ های گروه بازیریاضی آزمودنی

 ه روش بازیتوان گفت کیافته می نیبه اکنترل( بیشتر است. با توجه ) گروه آموزش سنتی
 آموزان دارد.شرفت تحصیلی دانشبر افزایش پی داریمعنی ریتأث غیر دیجیتال
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یشرفت پ دیجیتال و روش سنتی بر بازی آموزش به شیوه روش بین فرضیه فرعی دوم: نموآز
 .دارد جودو تفاوت بمپور شهرستان ابتدایی سوم پایه آموزاندانش ریاضی تحصیلی درس

تدا شود و در ابفرضیه از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده می نیا یبررس منظوربه
ها، های رگرسیونی، مفروضه برابری واریانس گروهمفروضه همگنی شیب های آنمفروضه

( آزمونپس) ( و متغیر وابستهآزمونپیش) مفروضه وجود رابطه خطی متغیر تصادفی کمکی
 گیرد.قرار می یموردبررس

 های رگرسیونیبررسی مفروضه همگنی شیب .9جدول 

 منبع تغییرات
مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

متوسط 
 مجذورات

 Fنسبت 
 داریمعنیسطح 

 (p) شدهمشاهده
 66/0 19/0 42/0 1 42/0 پیشرفت ریاضی* گروه آزمونپیش

   21/2 26 58/57 خطا
    30 5438 کل

۰۵/۰ > p 

پیشرفت ریاضی و گروه در سطح  آزمونپیشدهد که تعامل نشان می 9های جدول یافته
رسیونی های رگتوان گفت که مفروضه همگنی شیببنابراین می؛ نیست داریمعن ۰۵/۰آلفای 

 (.p ،۱9/۰ (=۱،۲۶) F < ۰۵/۰) مفروضه صورت نگرفته است نیاز ابرقرار است و تخطی 

 هامفروضه برابری واریانس گروه .10جدول 

 (p) شدهمشاهده داریمعنیسطح  F 1df 2dfنسبت 

10/2 1 28 20/0 

۰۵/۰ > p 

دهد در جدول فوق نشان می ۲8و  ۱لِوِن با درجات آزادی  Fهای حاصل از آزمون یافته
بنابراین مفروضه همگنی ؛ نبوده است داریمعنآماری  ازلحاظ شدهمحاسبهکه آزمون لِوِن 

 (.p ،۱۰/۲ (=۱،۲8) F < ۰۵/۰شود )می دییتأها واریانس
های یافته ، در ادامهراههکیهای زیر بنایی تحلیل کوواریانس برقرار بودن مفروضه بهباتوجه

 شود.حاصل از بررسی فرضیه فرعی اول پژوهش گزارش می
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یتال دیج بازی) هاپیشرفت ریاضی گروه آزمونپستحلیل کوواریانس جهت مقایسه نمرات  .11جدول 

 و روش سنتی(

 منبع تغییرات
مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

متوسط 
 مجذورات

 Fنسبت 
 داریمعنیسطح 

 (p) شدهمشاهده
مجذور 

 اتِا سهمی
 27/0 003/0** 25/10 021/22 1 021/22 گروه
    14/2 27 005/58 خطا
     30 5438 کل

 **۰۱/۰ < p 

پیشرفت ریاضی  آزمونپسدهد بین نمرات نشان می ۱۱های جدول که یافته طورهمان
 ۲η ،۰۰۱/۰ < p، ۲۵/۱۰ = ۲7/۰) مشاهده شده است داریمعنیها تفاوت های گروهآزمودنی

(=۲7،۱) F .)شود، میانگین نمرات پیشرفت مشاهده می ۱که در جدول توصیفی  طورهمان
روه گ آزمونپساز میانگین نمرات  آزمونپسدر  تالیجید یبازهای گروه ریاضی آزمودنی

دیجیتال  بازی توان گفت که روشیافته می نیبه اکنترل( بیشتر است. با توجه ) آموزش سنتی
 آموزان دارد.بر افزایش پیشرفت تحصیلی دانش داریمعنی ریتأث

 آزمون فرضیه فرعی سوم:
حصیلی پیشرفت ت دیجیتال بر و روش بازی لغیر دیجیتا بازی آموزش به شیوه روش بین

 .دارد وجود تفاوت بمپور شهرستان ابتدایی سوم پایه آموزاندانش ریاضی درس
تدا شود و در ابفرضیه از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده می نیا یبررس منظوربه

ها، روهگهای رگرسیونی، مفروضه برابری واریانس مفروضه همگنی شیب های آنمفروضه
( آزمونپس) ( و متغیر وابستهآزمونپیش) مفروضه وجود رابطه خطی متغیر تصادفی کمکی

 گیرد.قرار می یموردبررس

 های رگرسیونیبررسی مفروضه همگنی شیب .12جدول 

 منبع تغییرات
مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

متوسط 
 مجذورات

 Fنسبت 
 داریمعنیسطح 

 (p) شدهمشاهده
 84/0 041/0 036/0 1 036/0 پیشرفت ریاضی* گروه آزمونپیش

   87/0 26 67/22 خطا
    30 6826 کل

۰۵/۰ > p 
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پیشرفت ریاضی و گروه در سطح  آزمونپیشدهد که تعامل نشان می ۱۲های جدول یافته
رسیونی های رگتوان گفت که مفروضه همگنی شیببنابراین می؛ نیست داریمعن ۰۵/۰آلفای 

 (.p ،۰۴۱/۰ (=۱،۲۶) F < ۰۵/۰) مفروضه صورت نگرفته است نیاز ابرقرار است و تخطی 

 هامفروضه برابری واریانس گروه .13جدول 

 (p) شدهمشاهده داریمعنیسطح  F 1df 2dfنسبت 

303/0 1 28 58/0 

۰۵/۰ > p 

دهد در جدول فوق نشان می ۲8و  ۱لِوِن با درجات آزادی  Fهای حاصل از آزمون یافته
بنابراین مفروضه همگنی ؛ نبوده است داریمعنآماری  ازلحاظ شدهمحاسبهکه آزمون لِوِن 

 (.p ،3۰3/۰ (=۱،۲8) F < ۰۵/۰شود )می دییتأها واریانس

 هاپیشرفت ریاضی گروه آزمونپستحلیل کوواریانس جهت مقایسه نمرات  .14جدول 

منبع 
 تغییرات

مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

متوسط 
 مجذورات

 Fنسبت 
 داریمعنیسطح 

 (p) شدهمشاهده
مجذور 

 اتِا سهمی
 48/0 0001/0*** 47/25 43/21 1 43/21 گروه
    84/0 27 71/22 خطا
     30 6826 کل

 ***۰۰۱/۰ < p 

پیشرفت ریاضی  آزمونپسدهد بین نمرات نشان می ۱۴های جدول که یافته طورهمان
 ۲η ،۰۰۱/۰ < p، ۴7/۲۵ = ۴8/۰) مشاهده شده است داریمعنیها تفاوت های گروهآزمودنی

(=۲7،۱) F .)شود، میانگین نمرات پیشرفت مشاهده می ۱که در جدول توصیفی  طورهمان
بیشتر از میانگین نمرات  آزمونپسدر  یجیتالغیر د های گروه بازیریاضی آزمودنی

اده از توان گفت که استفیافته می نیبه ادیجیتال است. با توجه  های گروه بازیآزمودنی
از  ؤثرترمآموزان بر افزایش پیشرفت ریاضی دانش غیر دیجیتالهای مبتنی بر بازی روش

 دیجیتال است. روش بازی
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 گیریبحث و نتیجه
ل از هستند و اگر بتوان لذت حاص مندعلاقههای حرکتی ها و فعالیتکودکان همیشه به بازی

ه درس بیشتر نسبت ب یوربهرهبازی را با درس ریاضی پیوند داد، نگرش مثبت و همچنین 
تواند در تلفیق آموزش دروس با بازی می درواقعشود. ایجاد می آموزاندانشریاضی در 

های فکری کمک بسزایی کند و با ایجاد نگرش مثبت، پیشرفت رشد مهارتدوره ابتدایی به 
درسی برای دستیابی به ثبات آموزشی و کسب مفاهیم درس ریاضی ایجاد کند و یادگیری 

 توان گفت کهها میبیشتری نسبت به آموزش معمول وجود خواهد داشت. طبق پژوهش
عث آورد و بامی به وجود آموزانشدانبرای  یترمثبتتلفیق بازی و ریاضی، احساسات 

 شبختیرضاو ایجاد لذت در آموختن ریاضی و همچنین همکاری  نفساعتمادبهافزایش 
های مبتنی بر بازی مشارکت، فعالیت و تعامل و شود. در روشبین والدین و فرزندان می

 الیت وفع هرچقدریابد. آموزان در فرایند یاددهی و یادگیری افزایش میارتباط دانش
علاقه  ها بیشتر و به طبع ازآموزان در کلاس درس بیشتر باشد، یادگیری آنمشارکت دانش

ه آموزش توان گفت که استفادها مییافته بهباتوجهو انگیزه بالاتری برخوردار خواهند بود. 
( باعث بهبود یادگیری درس ریاضی خواهد شد. غیر دیجیتالدیجیتال و ) مبتنی بر بازی

شود و این نگرش مثبت آموزان میبازی محور باعث ایجاد نگرش مثبت در دانش آموزش
یری به یادگ هاآنبخشد و علاقه را نسبت به درس ریاضی تغییر داده و بهبود می هاآندید 

یابد. پژوهشگر در جریان اجرای این پژوهش شاهد این بود در درس ریاضی افزایش می
هد اجرا شد، شا هاآن( در غیر دیجیتالبازی )دیجیتال و هایی که آموزش مبتنی بر گروه

که در  بود. رخوت و کسالتی معلمشانآموزان با یکدیگر و با ارتباط و تعامل بیشتر دانش
های دارای آموزش بازی محور دیده نشد، های درسی سنتی وجود دارد، در کلاسکلاس
های سرعت بیشتری داشت. کلاس تر بودند و روند یاددهی و یادگیریآموزان فعالدانش

وده و این تر ب( دارای جوی پویاتر و شادابغیر دیجیتالدیجیتال و ) آموزش مبتنی بر بازی
 های خشکها توانست محیطبازی آموزان سازگارتر بود و از طرفیجو پویا با سن دانش

توان گفت میریاضی بود را پویا کند.  روحیبکلاس ریاضی که ناشی را مطالب انتزاعی و 
 بخشذتل( با پویا نمودن فضای کلاس و غیر دیجیتالدیجیتال و ) آموزش مبتنی بر بازی

در درس ریاضی شده و  آموزاندانشکردن جریان یادگیری و باعث بهبود یادگیری 
نمرات پایین و افت تحصیلی که وجود  ازجملهمشکلاتی که در زمینه یادگیری این درس 
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ها وجود داشت که در این پژوهش در یافته یتوجهقابلنکته مهم و دارد را بهبود دهد. 
ریاضی  های دیجیتال در یادگیری مباحثنسبت بازی غیر دیجیتالهای اثرگذاری بیشتر بازی

سبت بازی تواند نمی غیر دیجیتالاین امر است آموزش مبتنی بر بازی  دهندهنشانبود. نتایج 
 آموزانانشدارتر باشد دلیل این امر شاید این باشد که دیجیتال در یادگیری ریاضی اثرگذ

فنی  هایهستند و نیاز به زیرساخت ترراغبهای یدی و دست ورزی سوم دبستان به بازی
ندارد و این امر با شرایط اکثر مدارس کشور سازگارتر بوده و از طرفی معلم در روش بازی 

وقعیت و تواند بسته به مدارد و می نشآموزادانشتسلط بیشتری بر فعالیت  غیر دیجیتال
ی ارائه دهد و استراتژ آموزدانشگیرد راهنمایی مناسبی را به می آموزدانشبازخوردی که از 

یر غکلاس را بسته به موقعیت تغییر دهد. فرایند آموزش در روش آموزش مبتنی بر بازی 
 عنوانهبمعلم ) و نظارت معلم آموزمحور با نقش فعال دانش آموزدانش، به فرایندی دیجیتال

تسهیل گر( تبدیل خواهد شد و این همان فرایند مطلوبی است که متخصصین حوزه آموزش 
را  دیجیتال غیرهای و یادگیری به دنبال آن هستند. البته باید اشاره کرد که خود محقق بازی

ای هز بین بازیهای دیجیتال را اطبق اهداف آموزشی مدنظر طراحی و اجرا کرد ولی بازی
بر نتیجه  احتمالاًآماده انتخاب نمود و اصلاحی در بازی دیجیتال انجام نشد و این امر 

و  لغیر دیجیتاهای توجه سهولت طراحی و اجرای بازی اثرگذار بوده است. با آمدهدستبه
 ریاضی یشرفتپ بر غیر دیجیتال بازی بر مبتنی آموزشی روش که یریتأث بهباتوجههمچنین 

ز ا آموزاندانش به آموزش حین در تا شودمی پیشنهاد معلمان به است، داشته آموزاندانش
 نمایش و گروهی و فردی هایبازی و ورزی دست بر مبتنی که آموزشی یهاروش نیا

 دیجیتال بر هایبازی داریمعن ریتأث مؤیّدها یافته از دیگر بخشی همچنین. کنند استفاده است،
 هانآهای مختلفی که در این پژوهش به است که در پژوهش آموزاندانش ریاضی پیشرفت

وزشی با اهداف آم باید توجه داشت بازی باید متناسب شده است اما دییتأاشاره شد این امر 
 نوع نیاز ا شودمی پیشنهاد طراحی گردد بنابراین آموزانو متناسب با سن و دانش دانش

 آن رب سعی و شود استفاده آموزش فرایند در غیر دیجیتال هایبازی موازاتبه نیز هابازی
آموزان و همچنین امکانات دانش ذهنی رشد و سنی طیف ای بارایانه هایبازی که باشد

ود در شتجربه محقق در این پژوهش پیشنهاد می بهباتوجه. باشند آنان سازگار محیطی
روهی بر یادگیری ریاضی و همچنین در های گهای مشارکتی و بازیبازی ریتأثخصوص 

نجام هایی اها بر عینی سازی مفاهیم ریاضی پژوهشدر بازی اثرگذارجهت شناسایی عوامل 
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توان به کمبود شدید بازی دیجیتال استاندارد های این پژوهش میمحدودیت ازجملهشود. 
 بر بودن وهزینهبودن،  برزمان بهباتوجهفارسی در زمینه آموزش ریاضی اشاره کرد و 

فاده های آماده موجود استهای دیجیتال محقق به ناگزیر از بازیتخصصی بودن تولید بازی
توان به مشکلات مربوط به زیرساخت فنی در مدارس جهت ها میکرد از دیگر محدودیت

 های دیجیتال اشاره کرد.اجرای بازی

 تعارض منافع
 .تعارض منافعی ندارند گونهچیهنویسندگان 

 سپاسگزاری
نشگاه دا تکنولوژی آموزشیرشته  ارشد یکارشناس نامهانیپااز مقاله حاضر برگرفته 

از و ر چابها یالمللنیب. در همین راستا از همکاران خود در دانشگاه استچابهار  یالمللنیب
-۱۴۰۰ حصیلیت سال در بمپور شهرستان اندیشه دبستان ابتدایی سوم آموزان پایهدانش تمامی
و همچنین از مدیر، کارکنان و معلمان این مدرسه که ما را در انجام این پژوهش کمک  ۱۴۰۱

 را داریم. و قدردانی نمودند کمال تشکر
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