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Background and Objectives: The purpose of this research was to investigate the effect of 
gamification-based test on exam anxiety, interest and learning of mathematics lesson of the 
sixth grade of elementary school students. 
Methods: The method used in the current research was quasi-experimental with a pre-test 
and post-test design with a control group, and was applied in term of puropos. The statistical 
population in the present study included all the male students of the sixth grade of 

elementary school in Asadabad in the academic year of 2021-2022. Among these, two classes 

of 17 students were selected through convinience sampling method and were randomly 

assigned to two experimental and control groups. During eight training sessions, after the 

end of each session and the teacher's training in the virtual classroom, the test was conducted 
normally for the control group, but for the experimental group, the test was conducted as 
gamification. In this way, questions were designed based on the content and topics that were 
taught in each session and uploaded to the Kahoot platform. After the end of each session, 
the teacher provided the link to the students, the students entered Kahoot and answered the 

questions. While answering the questions, they could see their status compared to other 

students. Students chose avatars and competed with others in an attractive and multimedia 
environment. Also, the teacher shared the leader board after the exam in the Shad software 
and the names of the best ones were recorded. In order to collect data, Abolghasmi et al.'s 
exam anxiety questionnaire, Nemati's math interest questionnaire and a researcher-made 
learning test were applied. In order to determine the validity of the form and content of the 
test, the opinions of 12 subject expert teachers were used. For content validity, CVR indices 
were used, and these values were checked in each question and they were greater than 0.7; 
so, the content validity of the test was also confirmed. The reliability of the math learning test 
in the study was obtained using the Kuder-Richardson method, 0.81, which indicated the 
appropriate reliability of this test. In order to collect data, Abolghasemi et al.'s test anxiety 
questionnaire, Nemati's math interest questionnaire, and the researcher's learning test were 
used. Data were analyzed using analysis of covariance 
Results: The results of covariance analysis showed that the experimental intervention could 
not significantly reduce the exam anxiety, or increase interest in mathematics and the 
learning rate of experimental group students (P<0.05). 
Conclusion: According to the results, it can be argued that there is stress and anxiety in the 
nature of tests and these variables are influenced by various cultural, family and 

environmental factors, and changing the test process using gamification had no significant 

effect on the variables of test anxiety, interest in mathematics and learn math. On the other 
hand, due to lack of internal systems related to gamification, the well-known international 
system of Kahoot was used, which may be one of the reasons for its lack of effectiveness due 
to its incompatibility with some cultural components. According to the results of the research, 
applying the principles of gamification in tests at the elementary level needs to examine 
different aspects and dimensions that future researches can pay attention to. 
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 و  علاقه  امتحان،  اضررطراب  بر  سررازیروابازی  بر مبتنی  آزمون  تأثیر  بررسرری  ،حاضررر  پژوهش هدف  و اهداف:  نهیش  یپ

 .است  ابتدایی  ششم  پایه  آموزاندانش  ریاضی  درس  یادگیری

  و   بوده  کنترل  گروه  با  آزمونپس  و  آزمونپیش  طرح  و  تجربی  شبه  نوع  از  حاضر  پژوهش  در  استفاده  مورد  روش  :هاروش

  ششم   پایه  پسر  آموزاندانش  همه  شامل  ،حاضر  پژوهش  در  آماری  جامعه  است.  کاربردی  هایپژوهش  جزو  ،هدف  نظر  از

  به   آموزان،دانش  از   نفره  17  کلاس  2  میان   این   از  که  است  1400-  1401  تحصیلی  سال  در   اسدآباد  شهرستان  ابتدایی

  جلسه،   8  طی  در  .شدند  جایگزین  کنترل  و  آزمایش  گروه  دو  در  تصادفی  صورت  به   و  انتخاب  دسترس  در  گیرینمونه  روش

  برای   اما.  شد  اجرا  معمولی  صورتبه  آزمون  ،کنترل  گروه  برای  مجازی  درس  کلاس  در  جلسه،  هر  در  آموزش  پایان  از  پس

  هر   که  هاییسرفصل  و  محتوا  براساس  الاتیؤس  که  صورتاین  به  .شد  اجرا   سازیواربازی  صورت به  آزمون   آزمایش،   گروه

  اختیار   در  را   لینک  معلم   جلسه   هر   پایان  از  پس  .شدمی  بارگذاری  کاهوت   سامانه  در  و   طراحی  ،شدمی  تدریس   جلسه 

  ، با پاسخ دادن به سؤالات  زمانهم  دادند.می  پاسخالات  ؤس   به  و  شدندمی  سامانه  وارد  آموزاندانش  .دادمی  قرار   آموزاندانش

  در   و  کردندمی  انتخاب  را  آواتارهایی  آموزاندانش  ببیند.  آموزاندانش  سایر  با  مقایسه   در  را  خود  وضعیت  توانستندیم

  در   آزمون  هر  پایان  از  پس  را  امتیاز  تابلوی  معلم  همچنین  .پرداختندمی  رقابت  به  سایرین با ایچندرسانه  و  جذاب  محیطی

  امتحان   اضطراب  نامهپرسش  از  هاداده  آوریجمع  برای  شد.می  ثبت  برتر  نفرات  اسامی  و  گذاشتمی  اشتراک  به  شاد  افزارمنر

  روایی   تعیین  برای   .شد  استفاده  ساخته   محقق   یادگیری  آزمون  و  نعمتی  ریاضی  به  علاقه   نامه پرسش  ، همکاران  و   ابوالقاسمی

  شاخص  از  محتوایی  روایی  برای  شد.  استفاده   موضوعی  متخصص  معلمان  از  تن  12  نظرات  از  آزمون  محتوایی  و  صوری

CVR  آزمون   محتوایی   روایی  لذا  .بودند  بیشتر 7/0  مقدار   از  و  نددش   بررسی   سوالات   تک  تک   در  مقادیر   این  که  شد  استفاده  

  دست   به   81/0  مقدار   21،0کودرریچاردسون  روش  به  پژوهش  در  ریاضی   یادگیری  آزمون   پایایی   .گرفت  قرار   ییدأت  مورد  نیز

 .گرفت تحلیل و تجزیه مورد کوواریانس  تحلیل از  استفاده  با هاداده .است آزمون این  مناسب پایایی  از  حاکی   که آمد

اضرطراب  کاهش    طور معناداری سربب  توانسرته اسرت بهن نشران داد که مداخله آزمایشری  کوواریانس    تایج تحلیلن   ها:یافته

   (.P>05/0)  آموزان گروه آزمایش شودیادگیری دانش  ، افزایش علاقه به ریاضی و افزایش میزانامتحان

  متغیرها  این و  دارد وجود هاآزمون  ماهیت در  اضطراب و استرس  ، کرد استدلال توانمی نتایج  اساس  بر  گیری:نتیجه

  سازی وار بازی  از استفاده   با  آزمون  فرایند تغییر و دارند قرار محیطی و خانوادگی  فرهنگی، مختلف عوامل  تاثیر تحت

  از  باشد.  داشته ریاضی یادگیری و ریاضی درس به علاقه  امتحان، اضطراب  متغیرهای بر  معناداری ثیرأت است نتوانسته 

  استفاده کاهوت  المللیبین مطرح  سامانه از  ، سازی واربازی با رابطه   در داخلی  هایسامانه فقدان به توجه  با   ،دیگر سوی

  نتایج  به توجه  با  باشد.ثیرگذاری  أت عدم  دلایل از است ممکن  فرهنگی  هایلفهؤ م برخی با   تطابق عدم  دلیل به   که شد

  که دارد مختلف  ابعاد و  جوانب  بررسی  به نیاز   ابتدایی  مقطع در  هاآزمون در سازی واربازی اصول کارگیری ه ب پژوهش،

 دهند. قرار  توجه مورد توانند می آتی هایپژوهش
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 مه مقدّ

  . شودمی   گرفته  نظر  در  فناوری  عصر  عنوان  به  اغلب  یکم  و  بیست  قرن

  مبنای   عنوان  به  و  دارد  ما  زندگی  درمی مه  بسیار  نقش  فناوری  امروزه

  ضعیف  فناوری  نظر  از  که  اقتصادی  .شودمی  گرفته  نظر  در  اقتصادی  رشد

  که   دلیل  این  به  ؛کند  رشد  امروزی  سناریوی  در  تواندمی ن  هرگز  است،

  توان می  را  فناوری  تأثیر  .کندمی  ترکوتاه  و  ترآسان   بسیار  را  ما  کار  فناوری

  آموزش   هازمینه  این  از  یکی   که  کرد  احساس  ممکن  زمینه   هر  در

 . [1]است 

  دهد می ارائه نوظهور هایفناوری طریق  از را هاییفرصت اطلاعات عصر

  های پلتفرم   طریق  از  و  سابقهبی  سرعتی  با  را  آموزش  اندازچشم  تنها  نه  که

 بیست قرن در آموزش و یادگیری  بر بلکه دهد،می تغییر تصور غیرقابل

  ، موفقیت   با  جدید  ارتباطات  و  اطلاعات  فناوری  .[2]گذاردمی  تأثیر  یکم  و

  . [3]شود می  استفاده  بزرگسالان  آموزش  در  هم  و  مدرسه  آموزش  در  هم

  از   استفاده  با  که  آموزش  در  نوین  آموزشی  هایگرایش   و  هاپارادایم

  برای   را  نیازهاییپیش   اند،شده تقویت  ارتباطات  و  اطلاعات  فناوری

  یادگیری   سازیپیاده   منظور  به  جدید  هایتکنیک  و  رویکردها  از  استفاده

  از   یکی  آموزش  در  (Gamification) سازی   واربازی   .کنندمی   ایجاد  فعال

   .[4]است   هاگرایش   این

 یک  ؛است   غیربازی  هایزمینه  در  بازی   عناصر  از  استفاده  سازی،  واربازی 

  وار بازی   هدف  .[5]شود می   استفاده  مربیان  توسط  که  انگیزشی  استراتژی

  یادگیری   نتایج  بهبود  و  آموزاندانش   در  انگیزه  ایجاد  آموزش،  در  سازی

  توصیف   یادگیری  عنوان  به  اغلب  شده  سازی  واربازی   یادگیری  .[6]است 

  . [7]است  بازی  یک  انجام  حال  در  فراگیر  رسد،به نظر می   که  شودمی

  های زمینه  در  بازی  اصول  و  بازی  طراحی  عناصر  کاربرد  به  سازی  واربازی 

   .[8]دارد  اشاره  بازیغیر

  برای   نوآورانه  و  گذارتأثیر  تکنیک  یک  عنوان  به  موفقیت  با  سازی  واربازی 

  آگاهی،   مانند  اجتماعی  هایفعالیت  در  افراد  نیازهای  به  پاسخگویی

  قرار   استفاده  مورد  کار  محیط  یندهایافر  و  تبلیغات  سرمایه،  آوریجمع 

  و   انگیزه  ارتقای   در  ایفزاینده   طور  به  سازی  واربازی   .[9]است  گرفته

  که  حالی  در  .[10]است   شده  محبوب  ،آموزاندانش   یادگیری  هایفعالیت

  سلامتی  ابتکارات  و  شرکت  مدیریت  تجارت،  بازاریابی،  در  سازی  واربازی 

  نوظهور   روند  یک  همچنان  آموزش  در   آن  کاربرد  کند،می   پیدا  محبوبیت

  نشان   تحقیق  کمبود  و  می عمو  هایبحث   که  طورهمان   ؛است 

 درک  و  بینیخوش   ایجاد  سازیواربازی   اصلی  پتانسیل  .[11]دهدمی

  در   سازیوار بازی   از  استفاده  و  است  کاربران  وسیله  به  موفقیت  حس

  افزایش   اجتماعی،  تعاملات  تسهیل  کاربران،  رضایت  افزایش  باعث  آموزش

  مهمترین   .شودمی  آموزش  روند  از کاربران  حمایت و  مسأله حل  توانایی

  تشویق  و  می سرگر  به  آموزش  تبدیل  سازیوار بازی   از  استفاده  دلیل

درگیر کردن یادگیرندگان    .[12]است  انگیزه  افزایش  و  خلاقیت  و  نوآوری

انگیزه   اً در  خصوص   سازیوار از طریق بازی   برای یادگیری  آنهاو ارتقای 

که فرایند آموزش و یادگیری به   COVID-19گیری  شرایطی همچون همه

یش  پبیش از    ،آموزان کمتر بود دانش  صورت مجازی بود و تعامل معلم و

 دارای اهمیت است. 

  هنوز   را  آن  اثرات  که  ،COVID-19  گیریهمه  که  کندمی   بیان   [13]دانیل

 را  میعظی  تغییرات  ؛کنیممی   احساس  خود  زندگی  در  جنبه  چندین  از

  از   یکی  .است  کرده  ایجاد  جهان  سراسر  در  آموزشی  هایسیستم  در

  به   توجه  با  که  است آموزش  است،  گرفته  قرار  تأثیر  تحت  که  هاییحوزه 

  بهبودهای   و  هاپیشرفت   و  بزرگ  هایچالش   شاهد  گیر،همه  بیماری  این

  در   این،  بر  علاوه  .است   بوده  آموزش  کیفیت  و  تداوم  حفظ  برای  پیدرپی

  حضوری   یادگیری هایسیستم هادولت  از بسیاری گیری،همه این  طول

 تعلیق  حالت  به  حدی  تا  یا  کامل  طوربه   خود  آموزشی  سساتؤم  در  را

  و   مؤسسات  نتیجه،  در  .[14]کنند  کند   را  COVID-19   رشد  تا  انددرآورده 

  با   تا  اندکرده   تلاش  جهان  کشورهایمیتما  در  آموزشی  هایسیستم

  شده   ایجاد  جدید  شرایط  در  مناسب  ارزیابی  و  آموزشی  راهبردهای  کاربرد

  وفق  هاچالش   و  تغییرات  این  با  را  خود  ،COVID-19  گیریهمه  توسط

 .دهند

  آموزشی   هرسیستم  اجزای  ترینضروری   از  یکی  ارزشیابی  سیستم

  را   فراگیران  سازیمرتب   و  بندیدسته  امکان  زیرا  ؛شود می  محسوب

  فراهم   هاآن  تحصیلی  پیشرفت  و  هاتوانایی  دانش،  ها،مهارت   براساس

  عنوان به  ارزشیابی  ،(Tyler et al)  همکاران    و تایلر  گفته  به  .[15]کندمی

  یادگیری  دانش یا اهداف به یابیدست صرف تأیید مستلزم که یندیافر

  مقررات،  که  کند؛  حرکت  یافته   تکامل میمفهو  سمت  به  باید  است،

  و   آموزشی  سیستم   تا  بگیرد  بر  در  را  یادگیری  ترتیب  و  مجدد  دهیجهت 

 . [16]بخشد  بهبود  را  یادگیری

  شیوه   ،(Virtual training)مجازی   آموزش  حوزه   هایچالش   از  یکی

  مهم   هایجنبه  از  یکی  ارزشیابی  .است  هاآموخته   از  ارزشیابی

  براساس   تا  سازدمی  فراهم  را  امکان  این  و  بوده  آموزشی  درفرایندهای

  هایجنبه  تقویت  با  و  شده  شناسایی  آموزش  ضعف   و  قوت  نقاط  آن   نتایج

  های گام   آموزشی  نظام  اصلاح  و  تحول  ایجاد  در  هانارسایی  رفع  و  مثبت

  و   توجه  مورد  ،اضطراب  و  انگیزش  امروزه  .[17]شود  برداشته  مناسبی

  نیز   و   ریاضی  آموزش  شناسیروان  متخصصان  از  بسیاری  علاقه

  و   هیجانات  تأثیر  طریق  این  از   تا  است  شناختی  شناسانروان 

  افزایش   برای  و  بشناسند  را  ریاضی   در   آموزاندانش   روانی  هایبرانگیختگی 

 این   در  .بیابند  عملی  راهکارهای  ،اضطراب  میعل  مهار  و  کنترل  ،انگیزش

  جایگاه  ریاضیات یادگیری با هاآن  تعامل و روانی فشار و اضطراب ،میان

  حتی   و  ایمدرسه   ریاضیات  یادگیری  و  آموزش  امر  در  را  ایویژه 

 . [18]  است  داده  اختصاص  خود  به  دانشگاهی

  ، آمریکایی  آموزاندانش   درصد  73  تقریباً  که  اندداده   نشان  مطالعات

  در  ریاضی  اضطراب  .اندکرده   تجربه  را  ریاضی  اضطراب  از  متفاوتی  سطوح

  همان   در  آموزاندانش   از  برخی  .یابد  توسعه  و  کرده  بروز  تواندمی  سنی  هر

  ورود  از  قبل   حتی  برخی  .کنندمی  تجربه  را   آن  زندگی  نخستین  هایسال 

  از   یکی  ریاضیات  .کنندمی   نرم  پنجه  و  دست  آن  با  دبستانی  پیش  به

  افراد   در  اضطراب  افزایش  و  بروز  سبب  تواندمی  که  است  هاییحوزه 
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  اضطراب   میزان  کاهش در بتواند که ارزشیابی روش ،بنابراین  .[19]شود

 .است  اهمیت  دارای  باشد،  ثرؤم  ریاضی  درس  به  علاقه  و  امتحان

  را   هاآن   توانمی  که  یندهاییافر  بر  که  است مهم  احساس یک  ،اضطراب

  در   ویژه  به  اضطراب  .گذاردمی  تأثیر  نامید،  افراد  زندگی  عطف  نقطه

  حتی   احساس  این  امروزه  متأسفانه  .شودمی   برجسته  ما  تحصیلی  زندگی

 که  است  این  امر  این  دلیل  .شودمی  دیده  اهارب  نیز  پایین   بسیار  سنین  در

  آموزان دانش   هم  و  والدین  هم  .دهندمی  امتحان  پایین  سنین  در  هابچه

 و  مندلر   .دهندمی  اهمیت  امتحانات  این   به  لازم  حد  از  بیش

  (Exam anxiety)   امتحان  اضطراب  [20](Mandler &Sarason)ساراسون

  می جس  هایواکنش   درماندگی،  و  کفایتیبی  احساس  عنوانبه را

 محیط   ترک  به  میل  و  حیثیت  دادن  دست  از  تنبیه،  از  ترس  غیرطبیعی،

  از   ایمجموعه   امتحان  اضطراب  .کردند  تعریف   اضطراب  کننده  تحریک

  امتحان   حین  در  یا  قبل  است  ممکن  که  است  بعدی  چند  منفی  هایپدیده 

 . [21]دهد  رخ

  فراوانی   به  آموزشی  مراکز  در  که   است   رایج  ایپدیده   امتحان  اضطراب

  . دارد  زیادی  ارتباط  آموزدانش   ناموفق  یا  موفق  عملکرد  با  و  شودمی   دیده

  افزایش   و  فرد  فکری  هایفعالیت  مانع   ،امتحان  در  تشویش  و  اضطراب

 تقلب   قالب  در  حلراه   فکر  به  را  آموزان دانش   و  شودمی   اشتباه  و  خطا

 . [22]باشند  داشته  ویژه  توجه  موضوع  این  به  باید  معلمان  .اندازدمی

  ، شودمی   فراگیران  امتحان  اضطراب  افزایش  باعث  که  عواملی  از  یکی

  عنوان به   علاقه  است.  امتحان  و   درس  موضوع  به  فراگیر  نداشتن  علاقه

  هدایت  را  توجه  که  است  عاطفی  و  شناختی  مهم  انگیزشی  عامل  یک

  علاقه  .[23]کندمی تسهیل مختلف هایزمینه در را یادگیری و کندمی

  گرفته   نظر  در  ریاضیات  تدریس  در  مهم  انگیزشی  ساختار  یک  عنوانبه

  و   دانش  با  که  است  ایعاطفه  شامل  ریاضیات  به  علاقه  .[24]است  شده

  به   رفتن  از  قبل  آموزاندانش   .[25]است  مرتبط  موضوع  آن  تمرین

  ساده   الگوهای  کنند،می  توجه  اولیه  هندسی  اشکال  به   وقتی  ،مدرسه 

 نشان  علاقه  ریاضیات  به  ؛گیرندمی  یاد  را  شمارش  و  سازندمی

 . [26]دهندمی

  و   فعالیت  یک  به  فرد  یک  علاقه  بین  ؛معتقد است   [27](Dewey)دیویی

  طور به   حداقل  علاقه  .دارد  وجود  قوی   پیوند  ،دهدمی  انجام  که  تلاشی

  که   زمانی  حتی  .است  مرتبط  پیشرفت  و  یادگیری  نتایج  با   غیرمستقیم

  از  ٪10  حدود  معمولاً  ، کنیممی  کنترل   را  فراگیران  قبلی  هایتوانایی 

  یندافر  در   میمه  نقش  علاقهو    [28]دهدمی  تشکیل  را  عملکرد  واریانس

  به   اعتماد  و  انگیزه  تأثیر  تحت  مستقیم  طوربه  علاقه  .[29]  دارد  یادگیری

  سودمندی   و  اضطراب  تأثیر  تحت  غیرمستقیم  صورتبه  و  است  نفس

 نتیجه  دارند،  موضوع  یک  به  زیادی  علاقه   که  آموزانیدانش   .[30]است 

  یادگیری   به  علاقه  که  آموزانیدانش   .[31]داشت  خواهند  خوبی  یادگیری

  یادگیری   توانندمی   و  [32]داشت  خواهند  بیشتری  تحصیلی  تلاش  ؛ دارند

  در  ؛معتقد است  (Bergin)برگین  .[33]کنند  سازماندهی  خوبی  به  را  خود

  توان می  نتیجه  در  .شد  خواهد  کمتر  یادگیری  احتمال  علاقه،  نبود  صورت

  محیط   سازماندهی  و  وظایف  با  را  مدرسه  سن  در  کودکان  علاقه  رشد

 نتایج   در   علاقه  تأثیر   بررسی  رو  این  از  .[34]کرد  حمایت  یادگیری

 .است  اهمیت  حائز  حاضر  پژوهش  چارچوب  در  یادگیری

 درس  به  نسبت  ،ابتدایی  دوره  در   آموزاندانش  از  بسیاری  کهاین  به  توجه  با

  که  دروسی  از  یکی  عنوانبه  ریاضیات  بررسی  ؛هستند  علاقهبی  ،ریاضی

  این   با  .است  اهمیت  حائز  شود،  مطالعه  تحصیلی  مقاطعمیتما  در  باید

  . یدآمی  نظربه  دشوار   درسی  ،آموزاندانش   برای  اغلب  ریاضیات  حال،

  مدرسه   در  ریاضی  مطالب  درک  که  شودمی   باعث  ریاضی  انتزاعی   ماهیت

  و   دشوار  موضوعی  را  ریاضی  درس  ،آموزان دانش   ،بنابراین   .باشد  دشوار

 & Thurm)بارزل و تورم  توسط که  چیزی  همان ،[35]دانندمی  پیچیده

Barzel)[36]  در  فریبنده  و  پیچیده  دشوار،میعل  ریاضیات»  :شد  گفته  

 «. شودمی  گرفته  نظر

 که   است  این  ، دهدمی  رخ  ریاضیات  یادگیری  در  اغلب  که  چیزی

  و   دارند  مشارکت  کمتر   ؛هستند  فعال  کمتر  که  هستند  آموزانیدانش 

  درس   موضوع  از  مدرس  توسط  که  شنوندگانی   عنوانبه   تنها  آموزاندانش 

  اتفاق   دلیل  این  به  امر  این  .گیرندمی  قرار  تأثیر  تحت  ،شوندمی   مطلع

  مرسوم   یادگیری  هایروش   از  هنوز  مدرسان  بیشتر  حدودی  تا  که  افتدمی

 Balakrishnan)گان  و بالاکریشنان  نظر  طبق  اگرچه  .کنندمی  استفاده

& Gan)[37]،  را   یادگیری  بتوانند  باید  درسی  ریزبرنامه   عنوانبه   نامدرس  

  یند افر  تا  کنند  طراحی  مناسب  منابع   و  هارسانه   انواع  از  استفاده  با

 .شود  انجام  کارآمد  و  ثرؤم  طوربه   یادگیری

 آن در که است شده توصیف طراحی راهبرد یک عنوانبه سازیوار بازی 

  آشکار   استفاده  .[38]شودمی  اضافه بازی  غیر  هایزمینه  به  بازی  عناصر

 تعاملی   داستانی  زمینه  یک  اجرای  طریق  از  بازی،  رقابت  ایجاد  و  طراحی  از

  ایجاد   هبرار  تابلوهای  و  هانشان  بازیکنان،   سطح  امتیازات،  اهداف،  با

  است   آموزشی  هایتکنیک  و  هاروش   از  یکی  سازیوار بازی   .[39]شود می

  از   استفاده  .[40]دهدمی   افزایش  را  یادگیرندگان  تعامل  و  انگیزه  که

  میزان   افزایش  و  اضطراب  میزان  کاهش  موجب  آموزش  در  سازیوار بازی 

 . [41]شودمی  تحصیلی  انگیزه  و  تحصیلی  عملکرد

  عنوان  با  تجربی  مطالعه  یک  در  [ 42]همکاران  و  احمد   ایوب  آل  علی

 مبتنی  یادگیری  ابزار  یک  عنوانبه  (Kahoot)  کاهوت  از  استفاده  اثرات»

  این   به  ،«انگلیسی  زبان  آموزان  زبان  واژگان  حفظ  و  یادآوری  بر  بازی  بر

  بازی   بر  مبتنی  یادگیری  ابزارهای  طریق   از  آموزش  که  اندرسیده   نتیجه

  سنتی  هایروش   طریق  از  آموزش  به  نسبت  بهتری  نتایج  است  ممکن

  زبان   یادگیری  و  تمرین  به  را  فراگیران  است  ممکن  حتی  .باشد  داشته

 .کند  تشویق  کلاس  از  خارج  انگلیسی

  توسعه »  عنوان  با  [43](Masyrufin) ماسیروفین  توسط  که  یشپژوه  در

  انجام   «آموزیدانش  یادگیری  نتایج  ارزیابی  رسانه  عنوانبه   کاهوت  بازی

 توسط  که  کاهوت  بازی  اپلیکیشن  که  رسید  نتیجه   این  به  پژوهشگر  ؛ شد

  نتایج   ارزیابی  برای  ایرسانه   عنوانبه  تواند می   است،  یافته  توسعه  محققان

 .کند  عمل  آموزاندانش   یادگیری

  در   معلمان  دیدگاه  بررسی  به  پژوهشی  در  (2022)  و همکاران   ساری

  برخط   یادگیری  در  جایگزین  تکلیف  عنوانبه   کاهوت  از  استفاده  مورد
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  مورد  در   معلمان  دیدگاه  که   بود  این  بیانگر  پژوهش  این  نتایج  .اندپرداخته 

  بسیار   برخط  یادگیری  در  جایگزین  تکلیف  عنوانبه   کاهوت  از  استفاده

 . [8]است   مطلوب

  رسانه  از  استفاده»  عنوان  با  که  پژوهشی  در   [44]  ( Kaunang)وانانگ  ک

 این  به   گرفت،  انجام  «هشتم  کلاس  در  یادگیری  نتایج  بهبود  برای  کاهوت

  مطالعات   یادگیری  نتایج  تواندمی  کاهوت   برنامه  اجرای  که  رسید  نتیجه

 .بخشد  بهبود  را   فراگیران  غیاب  و  حضور  و  اجتماعی

  مبتنی   آموزش  اثربخشی»  عنوان  با  پژوهشی  در  [45]همکاران  و  اردکانی

  با   آموزاندانش   تحصیلی  انگیزش  در   (وارسازیبازی )  سازیگونه بازی   بر

 بر  مبتنی  آموزش  هایشیوه  که  اندرسیده  نتیجه  این  به  « ذهنی  نارسایی

 و   دارد  مثبت  تأثیر  بیرونی  و  درونی  تحصیلی  انگیزش  بر  سازیوار بازی 

  عنوان به  بیشتر  شده،  سازیواربازی  آموزشی  مطالب  و  یادگیری  اینکه

 گرفته  کاربه  یادگیرندگان،  در  جریان  و  مشارکت  ایجاد  برای  روشی

 .شد  خواهند

  وارسازی بازی  تأثیر»  عنوان  اب  [46]میطلی  و  باقری  توسط  که  پژوهشی  در

  و   شد،  انجام  «آموزاندانش   زیست  محیط  مفاهیم  یادداری  و  یادگیری  بر

  کنترل   گروه  با  آزمونپس   -آزمونپیش   طرح  با  و  آزمایشی  شبه  شیوه  به

  بر  سازیواربازی  از استفاده با آموزش که داد نشان نتایج گرفت، صورت

 داشته  تأثیر  آموزاندانش   زیست  محیط  مفاهیم  یادداری  و  یادگیری

 .است

  بررسی»  عنوان   اب  [47]شاهسون   و  باقری  توسط  که  دیگری  پژوهش  در

  « دانشجویان  تحصیلی  اشتیاق  بر  سازیوار بازی   از  استفاده  با  آموزش  تأثیر

  آزمون پس   -آزمونپیش   طرح  با  و  آزمایشی  شبه  شیوه  به  که  شد،  انجام

  با   آموزش  که  داد  نشان  پژوهش  هاییافته  گرفت،  صورت  کنترل  گروه  با

  آن   هایمقیاس  زیر  و  تحصیلی  اشتیاق   بر  سازیواربازی   از  استفاده

  نتیجه  در  .است  نداشته  داریمعنی  تأثیر  (شناختی  و  عاطفی  رفتاری،)

  اشتیاق  بردن  بالا  در  سازیواربازی   از  استفاده  با  آموزش  از  استفاده

 .است  نبوده  گذارتأثیر  دانشجویان  تحصیلی

  سازی وار بازی  تأثیر»  عنوان  با  که   خود  پژوهش  در  [48]  همکاران  و  فلاح

  نتیجه   این  به  ؛شد  انجام  «آموزاندانش   درس  یادگیری  و  آموزش  بر

  و   شاد  محیط  ایجاد  در  تواند می  سازی واربازی   از   استفاد  که  اندرسیده 

 . باشد  داشته  گذاریتأثیر  نقش  آموزاندانش   برای  جذاب

ب خصوص  بازی هدر  و  وارکارگیری  آموزش  فرایند  در  یادگیری  سازی 

این    که  مطالعاتی عمده  است،  انجام شده  از کشور  خارج  و  داخل  در 

بر متغیرهایی چون یادگیری و   این رویکرد آموزشیثیر  أ ها بر تپژوهش 

ت نیز  أانگیزه  مطالعاتی  حال  این  با  دارند.  کرده کید  که    اندگزارش 

است. با  های مرسوم چندان اثربخش نبوده  وارسازی نسبت به روش بازی 

پژوهش  آنکه  به  نظر می توجه  به  اندک هستند،  ابعاد مختلف    ،رسدها 

بر متتأثیر  و  سازی  وار بازی  نیاز به بررسی دارد. از  آن  غیرهای مختلف 

توان به طراحی و اجرای  ها را می جمله دلایل تناقض در نتایج پژوهش 

نرم بازی  مورد  وارسازی،  و  افزارهای  تجهیزات، سن  و  امکانات  استفاده، 

 نسبت داد.    ...جنس فراگیران و

که   است  شده  تلاش  مطالعه  این  اضطراب  واربازی تأثیر  در  بر  سازی 

 یادگیری درس ریاضی   و همچنین علاقگی به درس ریاضیامتحان و بی

نگرفته   قرار  مورد توجه  قرار گیرد که در مطالعات دیگر  بررسی  مورد 

صورت  یند آموزش و یادگیری به اکل فر،  در مطالعات   ،از سوی دیگر   است.

آموزش و پرورش کشورمان  در  .  سازی طراحی و اجرا شده استوار بازی 

رسد  به نظر میبندی خاصی دارد،  نظر زمانی بودجه   که تدریس دروس از

در این  . سازی چندان عملی نباشدوار اجرای بازی  ،بر بودن زمان به دلیل 

فرمطالعه   کل  طراحی  جای  آموزشابه  به صرفاً  ،  یند  کلاسی  آزمون 

بازی  استوار صورت  به خلأ  .سازی طراحی شده  در   پژوهشی  با توجه 

وارسازی،  رابطه با متغیرهای وابسته پژوهش، همچنین شیوه اجرای بازی 

می  مطالعه  بیاین  پژوهشی  پیشینه  به  را  مفیدی  اطلاعات    . فزاید تواند 

صورت عملی در اختیار افراد مجری آموزش،  همچنین راهکارهایی را به

 تأثیر  بررسی  ،مطالعه  این  هدف  ،اساس  این  بر  .قرار دهد  معلمان  خصوصاً

بر   مبتنی    یادگیری   و  علاقه،  امتحان  اضطراب  بر  وارسازیبازی آزمون 

 .استآموزان  دانش   ریاضی  درس

 

 پژوهش  روش

  طرح   از  آن  در  که  است  تجربیشبه  ،رض حا  پژوهش  در  استفاده  مورد  روش

  آماری   جامعه  .است  شده  استفاده  کنترل  گروه  با  آزمونپس   -آزمونپیش 

  ابتدایی  ششم  پایه  پسر  آموزاندانش   همه  شامل  حاضر  پژوهش  در

  پژوهش   نمونه  .است  1400-  1401  تحصیلی  سال  در  اسدآباد  شهرستان

  شهر   در  منینؤامیرالم   پسرانه  دبستان  ششم  پایه  آموزدانش   34  شامل

 در   تصادفی   صورتبه  و  انتخاب  دسترس  در   صورتبه  که  است  بوده  پالیز

  آموز دانش   17  تعداد  این  از  .شدند  جایگزین  کنترل  و  آزمایش  گروه  دو

 .داشتند  قرار  آزمایش  درگروه  آموزدانش   17  و  کنترل  گروه  در

  اضطراب   نامهپرسش   از  پژوهش  نیاز   مورد  هایداده   آوریجمع   برای

  اضطراب   گیریاندازه   برای  (1375)  همکاران  و  میابوالقاس  توسط  امتحان

  است   ماده  25  بر  مشتمل  نامهپرسش   این  .شد  استفاده  فراگیران  امتحان

  این   .گویدمی  پاسخ  ایگزینه  5  لیکرت  مقیاس  یک  براساس  آزمودنی  که

  ترین کم  .است  شده  اعتباریابی  (1393)می قاس  پژوهش  در  نامهپرسش 

  سازندگان   .است  125  نمره  بیشترین  و  25  آزمون  این  در  نمره

  کرونباخ   ضریب  و  بررسی  کرونباخ  آلفای  روش  با  را  پایایی  نامهپرسش 

  و  92/0  دختران  برای  و  95/0  پسران   برای  ،94/0  نمونه  کل  برای

  ،77/0  همبستگی  ضریب  نمونه  کل  برای  آن  بازآزمایی  پایایی  همچنین

  به   01/0  سطح  در  معنادار  و67/0  پسران  برای  و 88/0  دختران  برای

  ها پژوهش   سایر  در  (.1375  همکاران،  و  می ابوالقاس)  مده استآ  دست

   .است  شده  گزارش  91/0  کرونباخ  آلفای  ضریب

  ریاضی   به  علاقه  نامهپرسش   از  فراگیران  ریاضی  به  علاقه  گیریاندازه   برای

  مقیاس   خرده  3  و  ماده  18  شامل  که  است  شده  استفاده  (1388)  نعمتی

  « درونی  انگیزش»  و  «ریاضی  نفس  عزت»  ،«ریاضی  به  علاقه»  شامل

  . است  82  نمره  بیشترین  و  18  نمره  ترینکم  نامهپرسش   این  در  .است

  ، (74/0)  کرونباخ  آلفای  روش  از  ریاضی  به  علاقه  مقیاس  خرده  پایایی
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  که  شده  گزارش  (83/0)  ریاضی  نفس  عزت  و  ،( 71/0)  درونی  انگیزش

 . است  آزمون  این   یبالا  درونی  همسانی  دهندهنشان 

  ریاضی   درس  یادگیری  با  مرتبط  هایداده   آوریجمع   برای  پژوهش  این  در

  10 شامل آزمون این که شد استفاده ساخته محقق آزمون از فراگیران،

  و  صوری  روایی  تأییدبرای    .بود  ریاضی  درس  از  ایگزینه   چهار  سؤال

  ششم  پایه  تجربه  با  معلمان  از  نفر  12  اختیار  در  آزمون  این  ،محتوایی

  تناسب   چون  معیارهایی  به  توجه  با  آزمون،  صوری  روایی  ابتدا  .گرفت  قرار

  روایی  برای  .شدند  ییدأت  سؤالات  بودن  درک  قابل  و   ظاهری  شکل

 CVR  (Content Validity Ratio)  محتوایی  روایی  شاخص  از  محتوایی

  مقدار   از  شد که  محاسبه  سؤالات  تک  تک  در  مقادیر  این  که  شد  استفاده

  . گرفت  قرار  ییدتأ  مورد  نیز  آزمون  محتوایی  روایی  لذا  .بودند  بیشتر  7/0

  روش   به  حاضر  تحقیق  در  ریاضی   یادگیری  آزمون  پایایی

  این  مناسب  پایایی  از  حاکی  که  آمد  دستبه  81/0  ،21  کودرریچاردسون

 .است  آزمون

 دو  به  تصادفی   طوره ب  آموزاندانش   ،نمونه  انتخاب  از  پس  پژوهش  این  در

  آزمون   کنترل،  گروه  برای   .ندشد  تقسیم  آزمایش  و  کنترل  نفره  17  گروه

  صورت به  آزمون  آزمایش،  گروه  برای  اما  .شد  اجرا  مرسوم  صورت  به

  آزمایش   گروه  در  آموزاندانش   پژوهش،  این  در  .شد  اجرا  سازیوار بازی 

  قرار   سازیواربازی   بر  مبتنی  روش  به  ارزیابی  مورد  جلسه  10  مدت  به

 .گرفتند

  یابتدای  ششم  ریاضی  پنجم  و   چهارم  هایفصل   از  پژوهش  این  اجرای  برای

  با   فیلم  یک  قالب  در  دوره،  شروع  از   قبل  آزمایش،  گروه  در  .شد  استفاده

  یادگیری   و  کاهوت  اپلیکیشن  با  رابطه   در  هاآن   اولیای  و  آموزاندانش 

  آزمون پیش   گروه دو هر در .شد ارائه توضیحاتی سازیواربازی  بر مبتنی

 در  صدا  و  تصویر  فیلم،  قالب  در  را  درسی  مطالب  روز  هر  معلم  .شد  ارسال

  ارزیابی   به  مبحث  هر  پایان  از  بعد  و  کردمی   ارسال  مجازی  گروه

  بر   علاوه  ،آزمایش  گروه  درها  سؤال   طراحی  در  .پرداختمی   آموزاندانش 

  تحلیل  هایمهارت   نظیر  شناختی  بالای  سطوح  که  شد  سعی  ،دانش  سطح

  معمول   صورتبه  ترلنک  گروه  در  آموزان دانش   .شود  توجه  نیز  ترکیب  و

  ، آموزش   پایان  از  پس  که  صورت  بدین  .گرفتندمی   قرار  ارزیابی  مورد

  و   گرفتمی   قرار  آموزاندانش   اختیار  در  مکتوب  صورت  بهها  سؤال 

  در  اما  .کردندمین  دریافت  بازخورد  الاتؤس  به  پاسخ  از  پس  آموزاندانش 

  قرار  ارزیابی مورد سازیوار بازی  بر  مبتنی آزمون طریق  از آزمایش گروه

  شاد  در معلم که لینکی طریق از آموزاندانش  آزمایش گروه در .گرفتند

  وارد  از  بعد  .شدندمی  کاهوت   اپلیکیشن  وارد ،گذاشتمی   اختیارشان  در

  کرد می  شروع  را  آزمون  معلم  ،کاهوت  محیط  در  آموزاندانش   همه  شدن

  گزینه   انتخاب  در  فراگیران  دقت  و  سرعت   مبنای  بر  آموزاندانش   امتیاز  و

  برنامه،   محیط  به  دوور  محض  به  آموزان  دانش  .شدمی  محاسبه  صحیح

  و   آنها  نمرات  همچنین  .کردندمی   انتخاب  خود  برای  آواتار  یک

  نمایش   به  برنامه  امتیازات  تخته  در  دیگران  به  نسبت  شانوضعیت

  آموزان دانش   با  شاد  برنامه  در  جلسه  هر  را  نتایج  همچنین  معلم  .آمد درمی

  اجرا   آزمونپس   دوره  انتهای  در  جلسه  10  از  پس  گذاشت.می   اشتراک  به

 .شد

  مانند  توصیفی آمار هایروش  از هاداده  تحلیل جهت ،حاضر   پژوهش در

  شامل   که  استنباطی  آمار  هایروش   از  و  معیار  انحراف  و  میانگین  محاسبه

 . شد  استفاده  ،است  کوواریانس  تحلیل  آزمون

 
   پژوهش هاییافته 

 کمینه   معیار  انحراف  میانه،  میانگین،  شرامل  توصریفی  هایداده  ،ابتدا  در
  به  داده  سرر س  شررود.می  ارائه  کنترل  و  آزمایش  هایگروه  در  بیشررنه  و

 شود.می  تحلیل  استنباطی  شکل
  از   آزمایش  گروه  در  یادگیری  آزمون  امتیازات  میانگین  ،اساس  این  بر

  ؛ است   داشته  افزایش  ،آزمونپس  به  آزمونپیش  مرحله  از41/15  به  29/7

  آزمون پس   و  آزمونپیش   در  کنترل،  گروه  در  یادگیری  امتیازات  همچنین

  میانگین   همچنین  .است  06/15  و  94/6  میانگین  دارای  ترتیب  به

  مرحله  از  71/56  به  35/50  از  آزمایش  گروه  در  ریاضی   به  علاقه  امتیازات

  علاقه  امتیازات  همچنین  .است  داشته  افزایش  ،آزمونپس   به  آزمونپیش 

  دارای   ترتیب  به  آزمونپس   و  آزمونپیش   در  کنترل،  گروه  در   ریاضی  به

 میانگین  که  دکر  ملاحظه  توانمی  نیز  و  است  35/51  و  35/50میانگین

  مرحله   از  18/68  به   12/70  از  آزمایش  گروه  در  امتحان  اضطراب  امتیازات

  امتیازات   همچنین  .است  داشتهکاهش    ،آزمونپس   به  آزمونپیش 

 ترتیب به آزمونپس  و آزمونپیش   در کنترل، گروه در امتحان اضطراب

 .است   06/76  و  59/71  میانگین  دارای

  کوواریانس تحلیل  آزمون  از  اسرررتنباطی  صرررورتبه  هاداده تحلیل  برای

  پیش  از  آزمون  این  انجرام از قبرل  ؛اسرررت ذکر  بره لازم  شرررد.  اسرررتفراده

  هراواریرانس   همگونی  و  هراداده  بودن  طبیعی  جملره  از  آن  هرایفرض

 شد.  حاصل  اطمینان

  برای   آمده  دستبه   مقادیر  ؛دهدمی  نشان  (2)  جدول   نتایج  کهطورهمان

  دارمعنی   ،α =05/0  سطح  دراضطراب امتحان    متغیر  به  مربوط  Fآماره 

  های گروه   بین  که  شودمی   استنباط  چنین  ،بنابراین   ؛(P>05/0)  نیست

 بر  مبتنی  آزمون  برگزاری  و  ندارد  وجود  معناداری  تفاوت  کنترل  و  آزمون

 ندارد.  تأثیر  ششم  پایه  آموزاندانش   امتحان  اضطراب  بر  سازیوار بازی 

  آمده   دست  به  مقادیر  دهد،می  نشان  (3)  جدول  نتایج  که  طوری  همان

ریاضی    متغیر  به  مربوط  Fآماره   برای به    ،α =05/0  سطح  در علاقه 
  بین   که  شودمی  استنباط  چنین  بنابراین   .(P>05/0)  نیست  دارمعنی
  مبتنی   آزمون  و  ندارد  وجود  معناداری  تفاوت  کنترل  و  آزمون  هایگروه 

 ندارد.   تأثیر  ششم  یپایه  آموزاندانش   ریاضی  به  علاقه  بر  سازیوار بازی   بر

  برای   آمده  دستبه   مقادیر  ؛دهدمی  نشان  (4)  جدول  نتایج  طورکههمان
  دارمعنی   ،α =05/0  سطح  در  یادگیری  آزمون  متغیر  به  مربوط  Fآماره 

  های گروه   بین  که  شودمی  استنباط  چنین  بنابراین  (،P>05/0)  نیست
 بر  مبتنی  آزمون  برگزاری  و  ندارد  وجود  معناداری  تفاوت  کنترل  و  آزمون
ندارد.  تأثیر  ششم  پایه  آموزاندانش   یادگیری  آزمون  بر  سازیوار بازی 
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 های مورد بررسیآمار توصیفی متغیرهای مورد بررسی در مراحل تحقیق به تفکیک گروه  :1جدول 

Table 1: Descriptive statistics of the investigated variables in the stages of the research by the investigated groups 

 متغیر مورد بررسی

The variable under consideration 

 مرحله 
level 

 گروه

Group 

 میانگین
Mean 

 میانه
Average 

 انحراف معیار
Standard deviation 

 کمینه
Minimum 

  بیشینه
Maximum 

 آزمون یادگیری 

Learning test 

 آزمون پیش
Pretest 

 آزمایش 
Experimental 

7.29 8.00 3.31 2 14 

 کنترل 
Control 

6.94 6.00 3.25 2 14 

 آزمون پس
posttest 

 آزمایش 

Experimental 
15.41 16.00 3.14 10 20 

 کنترل 
Control 

15.06 16.00 2.93 10 20 

 ریاضی علاقه به 

Interest in math 

 آزمون پیش

Pretest 

 آزمایش 

Experimental 
50.35 41.00 18.90 24 79 

 کنترل 
Control 

50.35 43.00 17.09 28 79 

 آزمون پس
posttest 

 آزمایش 

Experimental 
56.71 45.00 17.81 34 78 

 کنترل 
Control 

51.35 42.00 17.85 25 79 

 اضطراب امتحان
Exam anxiety 

 آزمون پیش

Pretest 

 آزمایش 

Experimental 
70.12 70.00 5.93 60 79 

 کنترل 
Control 

71.59 71.00 5.08 59 84 

 آزمون پس
posttest 

 آزمایش 
Experimenta 

68.18 71.00 23.30 29 102 

 کنترل 
Control 

76.06 79.00 12.48 51 95 

 
 سازی بر اضطراب امتحانوارتأثیر آزمون مبتنی بر بازییافتن ی تحلیل کوواریانس برای خلاصه :2جدول

Table 2: Summary of covariance analysis to find the effect of gamification-based test on Exam anxiety. 

  لفه )متغیر( ؤم
Variable 

 منبع تغییرات 

Source of changes 

 مجموع مجذورات 

Sum of squares 

 آزادی درجات 

Degrees of 
freedom 

 میانگین مجذورات

Mean of squares 

 Fارمقد

F value 

 سطح معناداری 

Significance level 

 مجذور اتا 

Eta 
squared 

اضطراب 

 امتحان

Exam anxiety 

 هم راش 

Dispersion 
1.721 1 1.721 .005 .945 .000 

 گروه

Group 
526.497 1 526.497 1.460 .236 .045 

 خطا 
Error 

11179.691 31 360.365    

 

 بر علاقه به ریاضی وارسازیتأثیر آزمون مبتنی بر بازیتحلیل کوواریانس برای یافتن  خلاصه :3جدول

Table 3: Summary of covariance analysis to find the effect of gamification-based test on interest in mathematics 

 لفه )متغیر( ؤم
Variable 

 منبع تغییرات 
Source of changes 

 مجموع مجذورات 
Sum of squares 

 درجات آزادی 
Degrees of 
freedom 

 میانگین مجذورات
Mean of squares 

 Fمقدار 
F value 

 سطح معناداری 
Significance level 

 مجذور اتا 
Eta 

squared 

 علاقه به ریاضی 
Interest in math 

 هم راش 
Dispersion 

174.284 1 174.284 .540 .468 .017 

 گروه
Group 

243.559 1 243.599 .755 .392 .024 

 خطا 
Error 

9999.128 31 322.553       

 

 تأثیر آزمون مبتنی بر بازی وارسازی بر یادگیری درس ریاضی تحلیل کوواریانس برای یافتن ی خلاصه :4جدول

Table 4: Summary of covariance analysis to find the effect of gamification-based test on learning mathematics 

 مولفه )متغیر( 
Variable 

 منبع تغییرات 

Source of changes 

 مجموع مجذورات 

Sum of squares 

 درجات آزادی 

Degrees of freedom 

 میانگین مجذورات

Mean of squares 

 Fمقدار 

F value 

 سطح معناداری 

Significance level 

 مجذور اتا 

Eta squared 

 آزمون یادگیری 
Learning test 

 هم راش 
Dispersion 

1.672 1 1.672 .177 .677 .006 

 گروه
Group 

1.208 1 1.208 .128 .723 .004 

 خطا 
Error 

293.387 31 9.464    
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 گیری   نتیجه   و  بحث

  اضطراب   بر  سازیواربازی   بر  مبتنی  آزمون   اثربخشی  ،پژوهش  این  در
  آزمون   با  مقایسه  در  آموزاندانش   ریاضی  درس  یادگیری  و  علاقه  امتحان،
  آزمون   ؛داد   نشان  پژوهش  نتایج  است.  گرفته  قرار  بررسی  مورد  مرسوم
  یادگیری   و  علاقه  امتحان،  اضطراب  بر  سازیواربازی   بر  مبتنی
  استفاده   با  که  گروهی  ،واقع   در  است.  نداشته  معناداری  تأثیر  آموزاندانش 

 نتایج کنترل گروه به نسبت ،اندقرارگرفته ارزیابی مورد سازیوار بازی  از
  نتایج  نکردند.  کسب  یادگیری  و  علاقه  امتحان،  اضطراب  در  بهتری

  و   ینکنر  ،[49]  (Cao et al)همکاران  و  کائو  پژوهش  با  حاضر  پژوهش
 ،[50](Rincon et al)همکاران

  ، [52]  (Park & Kim) کیم  و  پارک  ،Kim et al))[51]همکاران  و  کیم
  و   عامریان  بنی  ،[54]  (Ruiz)رویز  ،[ 53]  ( Yıldırım & Şen)  شن  و  میریلدی

  [ 57]همکاران  و  بتولی  و  [56]  همکاران  و  زادهدهقان   ،[55]  گوجاری
 است.   بوده  ناهمسو

  افزایش   ها،مهارت   بهبود  انگیزه،  ایجاد  آموزش،  در  وارسازی   بازی   از  هدف

  زمانی   اما  .است  یادگیری  فرایند  در  فراگیران  کردن  درگیر  و  یادگیری

  نظارت   و  کنترل  آن  اجرای  و  طراحی  یندافر  بر  که  شودمی   محقق  امر  این

  نظری   مبانی  براساس  .باشد  نداشته  را  لازم  اثربخشی  تواندمی   وگرنه  ؛شود

  آموزش   یندافر  در  سازیواربازی   نبودن  اثربخش  دلایل  مختلف  مطالعات  و

   :داد  نسبتاز این جمله    مواردی  به  توانمی  را  یادگیری   و

 ؛نیست  فراگیران   یادگیری  مشکلات  رفع  مستقل  حلراه   سازیوار بازی  -1
  آن   از  تواننمی   و  است  آموزشی  یند افر  گرتسهیل   و  کنندهکمک  بلکه

 نبودن  متناسب  - 2  .کرد  استفاده  آموزشی  مستقل  روش  یک  عنوانبه
  از جمله دیگر دلایل است.   آموزاندانش   شخصیت  با  سازیوار بازی   ساختار

  امر   در  عاطفی  و  شناختی  بالای  سطوح  در  آموزاندانش   از  بعضی  چون
  این   برانگیختن  در  وارسازیبازی   داشت  انتظار  تواننمی  و  هستند  آموزش
  عملکرد   با  آموزاندانش   کردن  متکی  -3  .باشد  تأثیرگذار  آموزاندانش 
  سیستم   برای  تواندمی  مدت  طولانی  در  بیرونی  هایمحرک   به  پایین

  در   اساس  این  بر  کند.  مختل  را  یادگیری  یندافر   و  باشد  زاآسیب   آموزشی
  توجه   و  بررسی  مورد  آن  جوانب  تمام  بایستی  سازیواربازی   از  استفاده

 و  هاویژگی   با  آموزاندانش   ،درسی  هایکلاس   در  .[58]گیرد  قرار
  بدون   سازی، واربازی   از  استفاده  .دارند  وجود  مختلفی  یادگیری  هایسبک 
  رضایت   موجب  تواندنمی  یادگیری  و  تدریس  هایروش   سایر  با  آن  تلفیق

  . شود  مختلف  یادگیری  هایسبک  با  آموزاندانش   بهتر  یادگیری  و
  به   کمکی  تواندمی   کلاس  در  مختلف  تدریس  هایروش   از  استفاده

  از   مطلق  هاستفاد  .باشد  مختلف  های توانایی  با  آموزاندانش   یادگیری
  ارزیابی   و  آموزشی  روش  سازی،واربازی   بر  مبتنی  آزمون  یا  وارسازیبازی 

 .رودنمی   شماربه   ایعاقلانه 
  ؛ است  گرفته  قرار  بررسی  مورد  پژوهش  این   در  که  متغیرهایی  از  یکی

  مختلف   عللتأثیر    تحت  تواندمی  امتحان  اضطراب  .است  امتحان  اضطراب
  ر طوبه  توانمی  علل  این  بین  در  .دارند  متفاوتی  هایماهیت   که  شود  ایجاد

  اشاره   آموزشگاهی  و  خانوادگی  شخصیتی،  عامل  سه  نقش  به  شاخص
  از   که  [59]است  چندبعدی  ایسازه  امتحان  اضطراب  طرفی  از  کرد.

  توجه   با  . [60]شود می  حاصل  رفتار  و  احساس  شناخت،   عامل  سه  ترکیب
  ؛ است  مؤثر  آموزان دانش   امتحان  اضطراب   در  متعددی  عوامل  کهاین  به
  وارسازی بازی   بر  مبتنی  آزمون  اجرای  فقط  که  داشت  انتظار  توانمین

  باشد.   آموزاندانش   امتحان  اضطراب  بر  مؤثر  عوامل   تمام  جایگزین
  دلیل   به  درس  این  در  اضطراب  میزان  که  ریاضی  درس  مورد  در  خصوصاً
  و   یادگیری  بر  امر  این  و  است  بیشتر  دیگر  دروس  به  نسبت  آن  ماهیت
 دلایل  عنوانبه  زیادی  عوامل  است.تأثیرگذار    نیز  آموزاندانش   علاقه

  شده   شناسایی  ریاضیات  یادگیری  به  آموزاندانش   بودن  علاقهبی   با  مرتبط
  اضطراب   معلم،  عامل  آموز،دانش   عامل  :از  عبارتند  عوامل  این  .است

  . [61]غیره   و  آموزشی  راهبرد  زیرساختی،  مشکل  کلاس،  اندازه  ریاضی،
  طراحی   در  باید  ریاضی  درس  به  فراگیران  علاقه  افزایش  برای
  یک  بتوان تا داشت توجه عوامل این همه به امکان حد تا سازیوار بازی 

 داشت.   سازیواربازی   زمینه  در  موفق  یاجرا   و  طراحی
  آن  از استفاده که  دارد هاییویژگی سازی وار بازی  چه  اگر ،گفت توانمی

  این  هاییافته براساس ؛باشد مفید  تواندمی  امروزه، ریاضیات آموزش در

  استفاده   عدم  و   آزمون  یندافر  در  فقط  وارسازی بازی   از  استفاده  ،پژوهش

  سازی وار بازی   از  استفاده  در  .اثربخش گزارش نشد  آموزش  یندافر  در  آن  از

  نظر   در  موفقیت  برای  عاملی  را  آن  فقط  نباید  ارزشیابی  ابزار  عنوانبه

  افزار نرم   هایویژگی  و  نظر  مورد  آموزشی  فضای  باید  بلکه  ؛باشیم  داشته

  فرهنگ   و  مهارت  و  سواد  سطح  با  هاآن  تناسب  همه  از  ترمهم   و  آموزشی

  شرایط  با  هایکلاس   ،بنابراین  .باشیم  داشته  نظر  در  را  آموزاندانش 

  و   متفاوت  هایروش   مختلف،  تحصیلی  پیشینه  با  آموزاندانش   و  آموزشی

 و  کنندمی   ایجاب  را  آموزش  در  سازیواربازی   از  استفاده  برای  مختلفی

  و  شرایط  اگر  و  باشد  موفقیت  رمز  تنها  تواندمین  سازی واری باز  از  استفاده

  های روش   سایر  از  استفاده  مانع  بسا  چه  ؛نگیریم  نظر  در  را  دیگر  عوامل

 . شود  نیز  مناسب  آموزشی

گونه استدلال کرد که در نظام  توان اینمی   ،با توجه به نتایج این پژوهش
بازی  ما  به وار آموزشی  و  نیست  شناخته شده  چندان  عنوان یک  سازی 

آنکه یک رویکرد    برای  ،بنابراین  .شودرویکرد جدی آموزشی تلقی نمی
جامعه یادگیرندگان و مدرسان    است که در  لازم  ؛آموزشی اثربخش باشد

به دلیل    ،از سوی دیگر  .عنوان یک روش جدی به آن نگریسته شودبه
سازی، در این پژوهش  رواهای داخلی در زمینه بازیفقدان وجود پلتفرم 

آنجاکه محیط کاهوت متناسب  از پلتفرم خارجی کاهوت استفاده شد. از  
ن امر را به  توان ایمی   ،فرهنگ کشورمان طراحی نشده است  و  با زبان
نکته دیگر  مرتبط دانست.    ،سازی در این پژوهشواربازیتأثیرگذاری  عدم  
خورده    ،آنکه گره  آزمون  با  همواره  درس    خصوصاً  ؛ستااضطراب  در 

می  اضطراب  این  میزان  و  ریاضی  انگیزه  بر  خود  باشد که  بیشتر  تواند 
دانش  بهیادگیری  است.  اثرگذار  میآموزان  طراحی    ،رسد نظر 

در زمان آزمون نتوانسته است بر    صورت محدود صرفاًوارسازی به بازی 
دانش  اضطراب  این  میزان  در  همچنین  باشد.  اثرگذار    ، پژوهش آموزان 

به  ریاضی  درس  در  تنها  بازی آزمون  شدوارصورت  طراحی    . سازی 
به دانش  دیگر  دروس  در  قرار  آموزان  آزمون  مورد  مرسوم  صورت 

میمی که  عدم  گرفتند  برای  توجیهی  وارسازی  بازی تأثیرگذاری  تواند 
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به جای    درسیسازی در کل برنامه  وار اجرای بازی   چه بساقلمداد شود.  
با    ،. بر این اساستواند اثربخشی بهتری داشته باشدمی   یک درس خاص

توانند دخیل  سازی، عوامل بسیاری می وارتوجه به آنکه در اثربخشی بازی
های آتی  شود این متغیر از زوایای مختلف در پژوهش پیشنهاد می   ،باشند 

 مورد بررسی قرار گیرد.  
 

 مشارکت نویسندگان 

ها و نگارش  اول مقاله مسئولیت تدوین، تجزیه و تحلیل داده  نویسنده

پردازی، راهنمایی  دوم در ایده   و نویسنده  ستا  مقاله را به عهده داشته 

در تدوین، نظارت بر ساختار پژوهش و ویرایش نهایی مقاله مشارکت  

 . داشت
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  حاضر   پژوهش  اجرای  در  که  معلمانی  و  آموزاندانش   کلیه  از  وسیله  بدین
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