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Background and Objectives: The rapid transformation in technology and the evolving 
lifestyles of the new generation have significantly exposed today's students to the "digital 
divide." This divide has led students to seek more interactive, engaging, and personalized 
learning methods. Digital educational games are powerful tools for bridging this gap and 
providing captivating learning experiences. This research aimed to investigate the impact of 
game-based educational applications (apps) on facilitating mathematics learning among 
second-grade elementary students. 
Methods: This study employed a quasi-experimental design with pre-test, post-test, and a 
control group. The statistical population comprised of all female second-grade elementary 
students in Firoozkooh during the 2023-2024 academic year. The research sample was 
conveniently selected from Golehaye Behesht Girls' Elementary School, consisting of two 
intact natural classes. Specifically, two classes out of the three second-grade classes in this 
school were chosen, with one class randomly assigned to the experimental group and the 
other to the control group. The primary educational tool used in this study was the "Chakmeh" 
digital game, developed by the researcher using the Unity game engine. Unity is a robust and 
flexible engine for creating both 2D and 3D games. The game comprised 52 pages and 
featured four educational stages based on the concepts of process-oriented addition and 
subtraction from the second-grade mathematics textbook (place value, number patterns, 
introductory addition and subtraction, and advanced addition and subtraction). A researcher-
made mathematics test was used to assess process-oriented addition and subtraction 
concepts. The experimental group received instruction for 18 sessions based on a curriculum 
designed according to the Karbasi-Jiménez model, utilizing the new game-based teaching 
method with the "Chakmeh" digital game. In contrast, the control group was taught using 
traditional methods. Data analysis involved descriptive statistics (mean and standard 
deviation) and inferential statistics, specifically univariate analysis of covariance (ANCOVA). 
Findings: The results of the ANCOVA revealed that students in the experimental group, who 
learned using the "Chakmeh" digital game, showed significant improvement in learning 
process-oriented addition and subtraction concepts compared to the control group 
(p<0.0001). The effect size (η2=0.43) indicated that 43% of the variance in students' 
mathematics scores could be attributed to the use of the educational game. Furthermore, the 
calculated Cohen's d (1988) of approximately d≈1.74 falls into the category of a large effect. 
These findings demonstrated the effectiveness of digital game-based learning in facilitating 
mathematics concepts for second-grade elementary students. 
Conclusion: The findings of this research suggest that the implementation of game-based 
educational applications is an effective method for facilitating the mathematics learning 
process and enhancing motivation among elementary students. Given these results, the 
design of such applications should be based on the individual needs of students and used as 
a supplement to traditional teaching methods. Overall, this study indicates that using 
gamification in mathematics education has high potential and capacity for improving learning 
and increasing student motivation. Therefore, it is recommended that this tool be used more 
extensively alongside other methods, and with consideration for individual student 
characteristics, to enhance the quality of learning and overcome the limitations of traditional 
approaches. 
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سررراخته تا    ای را فراهمزمینه  د،ینسرررد جد  یسررربن زندگ  رییاوری و تغنف  عیسرررر  یهایدگرگون  اهداف:پیشییینه و  

دنبال  آموزان بهشرده دانششرکاف باع   نیا  .ندیرقرار گ  «تالیجیدشرکاف»  دهیپد ریشرد  تتت تث به  یآموزان امروزدانش

  ی قدرتمند برا   یابزار،  تالیجید یآموزشر  یهایباز  .باشرندی  اشرده  یسرازیشرص ر و  ترجذاب  ،تریتعامل  یریادگی  یهاروش

افزارهای کاربردی  نرم  تث یر   پژوهش حاضرررر با هدف .هسرررتنرد  جذاب  یریادگیر  هایهشرررکراف و اراجه تجربر  نیکردن ارپُ

 شده است.انجام  ییدوم ابتدا  هیآموزان پادر دانش  یاضیر  یریادگی دیتسه  یبرا  یبر باز یمبتن  یآموزش  (شنیکیاپل)

و گروه گواه استفاده شد. جامعه آماری شامد    آزمونپسو    آزمونپیشآزمایشی با    در این پژوهش، از روش شبه :هاروش

  به شیوه  بود. نمونه تتقیق  1402-1403آموزان دختر پایه دوم ابتدایی شرهرسرتان فیروزکوه در سال تت یلی  تمام دانش

انتصاب شرد.   نصورده طبیعیدسرت  های، دو کلا  در قالب گروههای بهشرتدر دسرتر  از مدرسره ابتدایی دخترانه گد

کشرری ین کلا   هقرعبا  که    نمونه انتصاب شرردند  عنوانبهکلا  دوم این مدرسرره، دو کلا     سررهترتیب، از بین  بدین

  52در   «چکمره»در این پژوهش از برازی دیجیترال  گروه گواه انتصراب گردیرد.    عنوانبرهگروه آزمرایشررری و دیگری    عنوانهبر

های  پذیر برای سرراخت بازیین موتور قدرتمند و انعطافکه  ازی یونیتی، سررموتور بازی  صررفته که توسررق متقق در

  شرامد چهار مرحله که    ابزار اصرلی برای آموزش اسرتفاده شرده اسرت  عنوانبهو   سراخته شرداسرت  بعدی  دوبعدی و سره

، جمع و کتاب ریاضرری پایه دوم ابتدایی )ارزش مکانی، الگوهای اعداد  جمع و تفریق فرایندی اسررا  مفاهیمرآموزشرری ب 

اسرتفاده شرد که مبت   ریاضری    سراختهدر این پژوهش از آزمون متقق  .اسرت(  تفریق مقدماتی و جمع و تفریق پیشررفته

 مدل کرباسری جیمینز طبقکه    اینامهشریوهبا    جلسره  18به مد     گروه آزمایش.  دیسرنجیمی را  ندیفراجمع و تفریق  

گروه گواه به روش    کهیدرحال  .آموزش دیدند  ،چکمه  دیجیتال  روش تدریس جدید مبتنی بر بازیبود و به  طراحی شرده  

ها از روش آمار توصریفی )میانگین و انتراف معیار( و در بصش آمار اسرتنباطی از  برای تتلید داده.  دیدندسرنتی آموزش  

 .شداستفاده متغیرهتن  تتلید کوواریانس

دیجیتال    آموزانی که در گروه آموزشری با اسرتفاده از بازینتایج تتلید کوواریانس حاکی از آن اسرت که دانش  ها:یافته

  . اند داشررتهواه  گ  تفریق فرایندی نسرربت به گروه پیشرررفت معناداری در یادگیری مفاهیم جمع و، قرار داشررتندچکمه  

(p<0/0001)  اندازه ا ر (η² = 0.43)   توان  آموزان را میدرصرد از واریانس نمرا  ریاضری دانش  43حاکی از آن اسرت که

در دسرته ا را   ، d ≈ 1.74  شردهمتاسربه  (1988کوهن ) dمعیار    با سرطوح  مطابقبه اسرتفاده از بازی آموزشری نسربت داد. 

سرررازی دیجیترال در تسرررهیرد یادگیری مفراهیم ریاضررری در  بازی  ا ربصشررریها حاکی از  این یافتره گیرد.بزرگ قرار می

 .استآموزان پایه دوم ابتدایی  دانش

  یمبتن   یآموزشر  (یهاشرنیکیاپلافزارهای کاربردی )نرم  یریکارگاز آن اسرت که به  یپژوهش حاک  نیا  جینتا  گیری:نتیجه

  ج ی . با توجه به نتااست  ییآموزان ابتدادانش  زشیانگ  شیو افزا  یاضیر  یریادگی  ندیفرا دیا ربصش در تسه  یروش  ،یبر باز

صرررور  مکمرد بوده و بره  نآموزادانش  یفرد  یازهرایربر ن  یمبتن  دیربراافزارهرای کراربردی  نرم  نیا  یآمرده، طراحدسرررتبره
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در    یسرازیکه اسرتفاده از باز دهدیپژوهش نشران م  نیا  ،یطور کل. بهردیآموزش مورد اسرتفاده قرار گ یسرنت  یهاروش

  شرود یم  شرنهادیلذا پ  ؛آموزان دارددانش  زشیانگ  شیو افزا  یریادگیدر بهبود    ییبالا  بالقوهظرفیت و توان  ،یاضریآموزش ر

ها و با در نظر  روش  ریابزار در کنار سررا  نیاز ا  ،یسررنت  یهاروش  یهاتیو غلبه بر متدود  یریادگی تیفیک  یارتقا  یبرا

 شود. یترآموزان استفاده گستردهدانش یفرد  یهایژگیگرفتن و

 مهمقدّ

برتر  یکیعنوان  به  ا یاضیر م  یبشر   یهاشهیاند   نیاز    . شودی شناخته 

عنوان  را به   ا یاضیر  ،یسیبرجسته انگل  لسوفیچنان که برتراند راسد، ف

  ی زیهمان چ  ا یاضیکرده است. او معتقد بود که ر  فیتوص  «زیهمه چ»

نزد خدا  به  را  بشر  که  همچنکندیم   نیاست  ،  نمنیفا  چاردیر  ن،ی. 

که خداوند از    یزبان»  عنوانرا به  ا یاضیر  ،ییکای برجسته آمر  داننیزیف

  یاضیر .]1[کرده است فیتوص «دهدی آن به ما جهان را نشان م قیطر

جهان    یکشورها  شتر یاست که در ب  یمل  یهاتوسعه  یبرا   یابزار   عنوانبه

طورکه در  همان ]. 2[رودمی شمار  به   یبرنامه درس  یدرو  اصلاز    یکی

اشاره شده    1391در سال    رانیا  ی اسلام  یجمهور   ی مل  یبرنامه درس

ین ابزار قدرتمند در حد مساجد پیچیده زندگی    عنوانبهاست، ریاضیا   

کند و توانایی تفکر منطقی و تتلید مساجد را در افراد  روزمره عمد می 

های مصتلف  کند تا پدیدهکمن میاین علم به انسان    .] 2[کندتقویت می

را پیش آینده  به دقت توصیف کرده،  مادی،  را  بر مساجد  و  بینی کند 

اقت ادی و اجتماعی تسلق یابد. به همین دلید، توانایی کاربردی ریاضی  

می  عنوانبه مطرح  ریاضی  آموزش  اصلی  اهداف  از  چراکه    ؛شود یکی 

انسانی هرجامعه، نقش بسیار مهمی  سرمایه   عنوانبه آموزان  دانش  های 

می  ایفا  آن  پیشرفت  و  توسعه  ریاضیا   در  در     عنوانبهکنند.  ین 

با  .  ]3[ای در آموزش برخوردار است گیر، از جایگاه ویژه بنیادی و همه

و برز در سال    1396تبریزی در سال  طورکه در تتقیقا   این حال، همان 

تواند  به آن اشاره شده است، کمبود انگیزه در یادگیری ریاضی می  2016

عواقب جدی برای فرد و جامعه داشته باشد. اهمیت بالای ریاضیا  در  

های موجود در یادگیری آن، ضرور   رشد فردی و اجتماعی و چالش 

 . ]5،  4[سازدتوجه ویژه به این موضوع را بیش از پیش آشکار می 

  یسنت سیتدر یهاباشد و روش  داریپا تواندی از آموزش نم یدرک سنت

امروز    شرفتهیدر جامعه پ  رندگانیادگ ی  یازها یبه ن  ییپاسصگو  یبرا   گرید

  نظام   به تتول و اصلاح در ساختار آموزش و  یواضت  ازی. نستیمناسب ن

  ی در سراسر جهان، معلمان از مسابقا  برا   .]6،7[دارد  وجود  یآموزش

ها  از پاداش  .]8[کنندی آموزان استفاده مدانش   یریادگیعلاقه    صتنیبرانگ

آن   زهی انگ  شیافزا  یبرا  تعامد  می   هاو  فعالیا    ]9[برند بهره    ی هات یاز 

ا  جادیا  یبرا   یگروهکار و  جامعه    جادیارتباط    استفاده حس 

ن  یازی ن .]10[کنندیم گفتن  باز   ستیبه  قدر   از  معلمان  آگاه    یکه 

به و  آگاهانه  هستند  استفاده    ایطور  خود  آموزش  در  آن  از  ناخودآگاه 

  ا ،یاضیدر ر  ژهیبه و  ،یریادگی  یمهم برا   یهااز روش   یکی .]11[اندکرده 

باز  از  باز   یمبتن  یری ادگی .]12[است   های استفاده    ن ی  عنوانبه   ،یبر 

به   ن،ینو  کردیرو است  توجهتوانسته  قابد  بهبود    یطور  و    یر یادگیبه 

 ییو تعامد بالا  تیجذاب  دیدلبه  های آموزان کمن کند. باز دانش   زهیانگ

 فراهم    یر ریادگی  یبرا  یزشی رشاداب و انگ  یطریمت  توانندی که دارند، م

و به  و  مؤ ر  ،یاضیر  میمفاه  یریادگیدر    ژهیکنند    فا یا  ینقش 

ترین عوامد مؤ ر بر نگرش و عملکرد  از مهم  یکی  بنابراین .]13[ندینما

ردانش  در   در  ر  ،یاضیآموزان  رو  ا یاضیآموزش    ی باز   کردیبا 

  عنوان بهاز متققان    یار یتوسق بس  یبر باز  یمبتن  یر یادگی  .]14[است 

م  یآموزش  یروش نظر گرفته  به مشارکت در   شودیدر  را    که کودکان 

به هر فرد کمن    و  کند،ی م  قیتشو  یکارگروه  قیفعال از طر  یریادگی

مهار    کندیم تواناتا  و  همچن  یهاییها  و  دهد  توسعه  را    نیخود 

اگرچه آموزش حضوری و چهره به   . ]15[ند ک  جادیمثبت را ا یهاارزش 

اما برای تثبیت یادگیری و ایجاد    ؛ای داردچهره در ریاضیا  اهمیت ویژه

با متیق آن  تلفیق  آموزشی جامع،  از  ین تجربه  یادگیری خارج  های 

این رویکرد  و   های آموزشی ضروری استاز فناوری گیری مدرسه و بهره 

دانش  میبه  کمن  موقعیتآموزان  در  را  ریاضی  مفاهیم  تا  های  کند 

به  و  عمیق مصتلف  یادگیری  و  کنند  تجربه  عملی  داشته  صور   تری 

قرار    تالیجیع ر د  ریبه شد  تتت تث    یآموزان امروز دانش  .]16[باشند 

امر باع    نیسر و کار دارند. ا تالیجیطور مداوم با اطلاعا  ددارند و به

که آنها به  یطوربه   ؛آنها شده است  یآموزش   یازهایو ن  تیدر شص   رییتغ

 .]17[بر تجربه هستند  یو مبتن  یجذاب، تعامل   یر یادگی  ا یدنبال تجرب

ن  یزندگ  ریناپذیی بصش جدا  عنوانبه  یر یادگیآموزش و   به    ازیانسان، 

مطالعا   .  کندی را مطرح م  یو ساختار آموزش  سی تدر  یهاروش   تتول در

های  آموزان نسد دیجیتال، به دلید رشد فناوری دهد که دانشنشان می

بر   مبتنی  و  فعال  یادگیری  تجربیا   دنبال  به  ارتباطا ،  و  اطلاعا  

سند تتول بنیادین آموزش و پرورش بر اهمیت    .]17،  6[فناوری هستند

اما در عین حال به    ؛کید داردثاستفاده از فناوری اطلاعا  در آموزش ت

همچنین د  کنضرور  استفاده هوشمندانه و هدفمند از آن نیز اشاره می

های بشری در چارچوب  و تجربه  های علمی ارج نهادن به دستاورد »به  

اس معیار  علمی  لا نظام  مرجعیت  به  دستیابی  برای  بسترسازی  و  می 

است «جهان شده  ملدر    .]18[تثکید  درسی  برنامه  جمهوری    یسند 

  عنوان بهتت یلی  هایدورهفناوری اطلاعا  باید در تمام  اسلامی ایران

ین ابزار کلیدی در فرآیند یاددهی و یادگیری مورد استفاده قرار گیرد. 

صور  تلفیقی با سایر  های کار با فناوری به های ابتدایی، مهار  در پایه

بر ضرور  استفاده از فناوری در    سنداین    که    درو  آموزش داده شود

فرآیندهای آموزشی و یادگیری تثکید کرده و به ویژه بر اهمیت آن در  

مهار   ت میمتقویت  و  تتلیلی  دانش های  حوزه  گیری  در  آموزان 

دارد  اشاره  دُ  .]2[ریاضیا   که    انگریب  رتاجمطالعه  است    ی ر یادگیآن 

باز   یمبتن مهم  ،یبر  پ  ینقش  در  دانش   یلیتت   شرفتی در  آموزان 

که استفاده از    است  مطالعا  نشان دادههمچنین  ]. 19[دارد  ا یاضیر

آموزان به این  بازی در آموزش ریاضی، نه تنها باع  افزایش علاقه دانش 

های شناختی مانند توجه، حد مسئله و  به بهبود مهار    ؛شوددر  می 
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های یادگیری تعاملی  ها با ایجاد متیق کند. بازی خلاقیت نیز کمن می

دانش  به آن و جذاب،  و  کرده  ترغیب  فعالانه  مشارکت  به  را  ها  آموزان 

می رافرصت  ریاضی  مفاهیم  تا  کنندبه  دهند  تجربه  عملی  و    صور  

میبازی  هدفمند  و  متنوع  و  های  دیداری  حافظه  تقویت  به  توانند 

زایش انگیزه  ریزی و افگیری و برنامه های ت میمشنیداری، توسعه مهار  

روش مناسب    نیمتور    یباز  یریادگی  .]20[ندآموزان کمن کندانش 

باز   یآموزاندانش   یبرا  با  ارتباط خود را  کودکانه    یهای است که هنوز 

به استفاده از    نییپا  نیکودکان، از سن  دیجد  یهااند و نسد قطع نکرده 

  ی های باز  رون یازا کنند،ی عاد  م ی و ارتباط یاطلاعات نینو یهای فناور

  رگذار یکننده، در دستر ، و تث سرگرم  ز،یانگجانیآنها ه  یبرا   یآموزش

  ی کیمورد استفاده واقع شوند،  مناسبشناسی ها با روش ی است. اگر باز 

ریاضیا  به دلید    یادگیری  .]21[خواهند بود  یریادگیمنابع   نیاز بهتر

تواند به  می   برانگیز است کهماهیت انتزاعی و مفاهیم پیچیده آن چالش 

از   بسیاری  برای  ماندن  عقب  احسا   و  منجر  ان  آموزدانش ناامیدی 

بر تث یر این مشکد بر وضعیت    (2003)نیز در سال  کوچ  من   .]22[شود

  ممتاز و همکاران همچنین  .  ]23[است آموزان تثکید کرده عاطفی دانش 

سال   کرده 2024)در  اشاره  نکته  این  به  نیز  دانش (  که  با  اند  آموزانی 

تری دارند و  عملکرد ضعیف در ریاضی، اغلب خودپنداره تت یلی پایین

کی  ی ].24[ت  یرگذار اسثها در مدرسه تاین موضوع بر عملکرد کلی آن

های نوین و  از مشکلا  اصلی آموزش و پرورش، عدم استفاده از روش 

آموزان  توانند انگیزه دانش ها میدر حالی که بازی   جذاب مانند بازی است

متاسفانه از    که  کمن کنندآنها    تررا افزایش داده و به یادگیری عمیق 

نمی استفاده  کافی  اندازه  به  روش  داد    .]25[شوداین  نشان  مطالعا  

در درک مفاهیم پایه    ویژهآموزان در یادگیری ریاضی، بهبسیاری از دانش 

در سال  پهلوان و همکاران    .]26[دروبرو هستن  مشکلاتیو حد مسئله، با  

ین ابزار    عنوانبه تواند  کنند که استفاده از بازی می پیشنهاد می  1384

برای بهبود نگرش دانش ؤم ارتباط   ر  ایجاد  و  آموزان نسبت به ریاضی 

ایده  مان  در کشورگرچه  ا  .]27[آموزان عمد کندبهتر بین مدرسه و دانش 

مورد توجه قرار گرفته است، اما تتقیقا  و    ،استفاده از بازی در آموزش 

بومی  و  توسعه  زمینه  در  کافی  رویکرد  مطالعا   این  ه  شد نانجام سازی 

سال   .]28[است  ب  ر،یاخ  یهادر  عم  یشتریتمرکز  فهم  و  درک   قیبر 

ا  یعمل  یا وهیبه ش  یاضیر  میمفاه   ن یدر کشور ما وجود داشته است. 

متتوا   یراتییتغ  گیریشکد  به  رییتغ   ،یاضیر  یدرس  یهاکتاب  یدر 

آن   ی برا   یآموزش  یهادوره   یسازمانده کردن  آشنا  و  با  معلمان  ها 

   .]29[شده استمنجر    یاضیر  سیتدر  یهاروش 

ریاضی در سال   برنامه درسی  اصلاح  تفریق 1391با  و  ، مبت  جمع 

ابتدایی    عنوانبه فرایندی   دوم  پایه  ریاضی  آموزش  در  نوین  رویکردی 

روش  مفهومی  جایگزین  درک  بر  که  روش  این  شد.  سنتی  های 

جای اراجه مستقیم  کید دارد، بهث آموزان از عملیا  جمع و تفریق تدانش 

دانش الگوریتم میها،  تشویق  را  را  آموزان  مسئله  حد  مراحد  تا  کند 

مرحلهبه عمیق صور   با درک  و  این  ای  در  دهند.  انجام  مفاهیم  از  تر 

روش  برخلاف  تکنینروش،  سریع  انتقال  بر  که  سنتی  تمرکز  های  ها 

صور  جداگانه  داشتند، نیازی به اراجه فن انتقال از یکان به دهگان به 

این تغییر رویکرد، پایه و اسا  متکمی را برای یادگیری مفاهیم    .نیست

انتصاب جمع و   .]30[کندهای بالاتر فراهم میتر ریاضی در پایهپیچیده 

)اعداد به روش    قیتفر همچون    یرا به علت عوامل  ی(امرحلهفرایندی 

روش مشکد داشته    نیاکثر معلمان در ابتدا با ا  نکهیو ا  یدرسکتاب  رییتغ

ظاهر جالب و  به  یهابه روش   یاعده  ایو    رفتند یو همه آن را هنوز نپذ

هنوز نتوانسته به خوبی ا رگذار    کنندیم  سیموضوع را تدر  نیا  وممفهریغ

با  و   ]31[روش   نیاز ا ایاول  شتریکامد ب  ییهم عدم آشنا  یاز طرف شود.

آموزان ممکن است هنگام انجام مساجد مربوط به  دانش   نکهیتوجه به ا

تفر و  رو  قیجمع  مشکلاتی(  امرحله فرایندی)   کردی با  جمله  با  از  ی 

رفع  منظور  به  ،مشکلا  ریاضی، عاطفی، اجتماعی و متیطی روبرو شوند 

و    یحطراتوسق متقق    چکمه، یباز   یکاربرد تا برنامه   شدتلاش  مشکد  

وجود    دیبه دل  یاضیها در آموزش ری استفاده از باز چه بسا    .شوداجرا  

توانا  قیمت که  آن  در  ا  ییجذاب  را  مساجد  تمامی  جادیحد   د یکند، 

به  دانش  را  همچنین    .]32[دهدی م  شی افزا  ی اضیر  یر یادگیآموزان 

  ن یچند  بیبه ترک  ازی اغلب ن  یریادگ یو اهداف متعدد    دهیچیپ  تیخلاق

 ر  ؤم  یآموزش  یاستراتژ   نیممکن است  سازی  ی دارد و باز  سیروش تدر

است  جینتا  .باشد  یریادگی   شیافزا  یبرا  داده  باز  نشان    سازی ی که 

  تیکند و خلاق  ن یتتر  یریادگینگرش و علاقه آنها را به    زه،یانگ  تواندیم

توجه به تغییرا  اخیر در کتب    به دیگرسصن با  .]33[دهد   شیآنها را افزا

ریاضی  ابتدایی  درسی  دوم  تفریق   پایه  و  روش جدید جمع  معرفی  و 

بازی دیجیتال جمع و  فرایندی، سؤال اصلی این است که آیا استفاده از  

بازی    یونیتی سازی  تفریق فرایندی چکمه که توسق متقق در متیق 

شد به  می   ه،ساخته  پیچیده  مفهوم  این  یادگیری  تسهید  در  تواند 

پژوهش،  دانش  این  اصلی  هدف  کند؟  کمن  ابتدایی  دوم  پایه  آموزان 

بررسی تث یر استفاده از برنامه کاربردی بر تسهید یادگیری جمع و تفریق  

دانش  در  ابتدایی  فرایندی  دوم  پایه  به استآموزان  این  .  خاص،  طور 

آموزانی  آیا عملکرد دانش که  پژوهش به دنبال پاسخ به این سؤال است  

از   با گروهی که به روش  استفاده کرده   بازی دیجیتال آموزشیکه  اند 

 اند تفاو  دارد؟  نتی آموزش دیده س

 

 روش تحقیق

با گروه    آزمونپس-آزموندر این پژوهش، از طرح شرربه آزمایشرری پیش

آموزان پایه دوم ابتدایی، آموزش  گواه اسررتفاده شررد. ین گروه از دانش

دریرافرت    «چکمره»جمع و تفریق فراینردی را از طریق برازی دیجیترال  

کره بره  مترداول مردار     بره شررریوهکردنرد )گروه آزمرایش( و گروه دیگر  

این پژوهش به  هدف    .)گروه گواه(  آموزش دیدندروش سرررنتی اسرررت  

آموزانی که از  آیا عملکرد دانشکه دنبال پاسرررخ به این سرررؤال اسرررت  

اند با گروهی که به  اسررتفاده کرده  )اپلیکیشررن( چکمه  کاربردی  افزارنرم

 تفاو  دارد؟    ،اندروش سنتی آموزش دیده
 

 گیریجامعه، نمونه و روش نمونه
آموزان دختر پایه دوم ابتدایی شهرستان  جامعه آماری شامد تمام دانش

سررررال ترت ررریرلری   در  برره    بررا  برود.  1402-1403فریرروزکروه  تروجرره 
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در    های ت ررادفی، در این مطالعه به شرریوهنمونه  انتصابهای  متدودیت

، دو کلا  در قالب  های بهشرتدسرتر  از مدرسره ابتدایی دخترانه گد

انتصراب شررررد.    (intact groups)  طبیعی  نصوردهدسررررت  هرایگروه

  عنوانبرهکلا  دوم این مردرسررره، دو کلا    سرررهترتیرب، از بین  بردین

  گروه آزمایشی  عنوانبهکشری ین کلا   هکه با قرع  نمونه انتصاب شردند

   .  شدگروه گواه انتصاب    عنوانبهو دیگری  
 

 هاداده  روش گردآوری
، پس  (Protocol)  نامهشریوهها، در جلسره اول اجرای  داده  برای گردآوری

به    نامهشرریوهها و اجرای  از اراجه توضرریتا  کامد در خ رروص آزمون

  منظور سرنجش سرطا اولیه دانشبه آموزان گروه آزمایش و گواه،دانش

های حاصررد از  ای به عمد آمد. دادهدقیقه  60آزمون  پیش آموزاندانش

. پس از اجرای  شردآموز  بت  صرور  فردی برای هر دانشآزمون بهپیش

میزان پیشرررفت   منظور تعیینمداخله آموزشرری، در جلسرره هجدهم، به

دقیقره در    60آزمون مشررررابهی در  پس آموزان پس از مرداخلره،دانش

آوری  صرور  فردی جمعهای آن نیز بهشررایق یکسران برگزار شرد و داده

  د.و  بت ش
 

 ابزار پژوهش 
 بازی دیجیتال متقق ساخته چکمه 

های مورد نیاز در طراحی  ویژگی  است که   صفته  52  شامداین بازی  

  ها شناساییدو روش اسنادی و نظریه برخاسته از داده بازی با استفاده از  

تدوین   بر  هاداده  . استه دشو  مبتنی  میدانی  معلمان،  ی  با  م احبه 

های متنی براسا  بررسی اسناد منتصب از جمله  و داده آموزان  دانش 

کتاب راهنمای معلم پایه دوم ابتدایی، کتاب ریاضی پایه دوم ابتدایی و 

شده و با استفاده از روش  اسناد مرتبق با طراحی و ساخت بازی گردآوری 

مورد    در دو مرحله کدگذاری اولیه و متمرکز  شارمازتتلید سازگرای کتی

  داد   نشان  ی برآمده از مطالعه در بصش اول،هایافته  قرار گرفت.  تتلید

بازی، ساخت  برای  شناسایی  که  مشکلا   با  متیق  متناسب  در  شده 

طراحی مبتنی ها شامد »سه دسته از ویژگی  رعایت  یونیتی،  سازیبازی 

طراحی مبتنی بر »و    «طراحی مبتنی بر گرافین جذاب»،  «بر آموزش

د ش  تلاش   منظوراست. بدیناسلامی ر ایرانی« مورد نیاز    فرهنگبافتار  

در کاربردینرم   تا  ویژگی  ،چکمه  افزار  شوداین  لتاظ  بازی    .ها  این 

است. در بصش اول، مفهوم  آموزشی به چهار بصش اصلی تقسیم شده 

هایی مانند شمارش، شناسایی یکان  ارزش مکانی اعداد با استفاده از روش 

شود. بصش دوم  و دهگان، جدول ارزش مکانی و چرتکه آموزش داده می 

پردازد که شامد شناسایی و ایجاد الگوهای  به آموزش الگوهای عددی می

افزایشی و کاهشی است. در بصش سوم، مفاهیم اولیه جمع و تفریق با  

ها، چوب خق و چینه  های شهودی مانند شمارش شکد استفاده از روش 

می  داده  مفاهیم  آموزش  آموزش  به  چهارم  بصش  نهایت،  در  شود. 

جمع و تفریق ستونی  ی هاروش پردازد که تر جمع و تفریق می پیشرفته

و سطری، جمع و تفریق با استفاده از جدول و در نهایت جمع و تفریق  

در زمینه جمع و تفریق   است. این بازی با طراحی جامع خود  فرایندی

ای  صور  مرحله، از مفاهیم پایه تا مفاهیم پیشرفته ریاضی را بهفرایندی 

  جلسه  18گروه آزمایشی به مد     .دهدمی و جذاب به کودکان آموزش  

روش  بود و به  طراحی شده    مدل کرباسی جیمینز  طبق که  ای  نامه شیوه با  

 کهی درحال  ؛چکمه آموزش دیدند  دیجیتال  تدریس جدید مبتنی بر بازی

 .  قرار گرفتندآموزش    ، موردگروه گواه به روش سنتی
 

 معلم ساخته   آزمون
دو  بین    از  ییدوم ابتدا  هیدو کلا  پا،  ساختهمعلم   ساخت آزمون  یبرا 

هر کلا     .انتصاب شدصور  ت ادفی  به   روزکوهیشهرستان ف  در مدرسه  

بصش    نیآموز در ادانش   60که در مجموع    بودآموز  نفر دانش   30شامد  

داشته   قیتتقاز   آزمون  هایسؤال   .اندمشارکت  با  ساخته  معلم  مرتبق 

کتاب راهنمای ریاضی پایه دوم ابتدایی و کتاب    مناسب که منطبق بر

ابتدایی   دوم  که  شده   یطراح  یاگونهبهریاضی  یادگیری  اند  میزان 

آموزان را مورد سنجش  دانش آموزان در جمع و تفریق فرایندی  دانش 

  نه یسطا به  نکهیو با توجه به ا  سؤال  30  یسپس با بررس  .قرار دهند

و  5/0)  سؤال  یار دشو   بیضر است  ضر  هاییسؤال (    ی دشوار   بیکه 

  ن یتواند بمی باشد    d  >  3/0<  9/0زیی تم  بیو هرچه ضر  P    >3/0<  7/0آن

ضریب دشواری و  اند.  انتصاب شده   قاجد شود  زیتما  یو قو  فیگروه ضع

در    است.گزارش شده   2و1به تفکین کلا  در جداول    هاسؤال تمییز  

مناسبی فنی  های  نهایی که از ویژگی  سؤال  11  ،سؤال  30  میان  مجموع از

مربوط    12،  11،  8  ،5  ،4،  1  هایسؤال انتصاب شدند که    برخوردار بودند،

. است  از کلا  دوم  15،  13،  11،  6،  3  هایسؤال کلا  اول و    به
 

 کلا  اول  هایسؤالتمییز و دشواری مقدار  :1جدول
Table 1: Discrimination and difficulty levels of first-grade questions 

هاسؤال های ویژگی  Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 

 دشواری 
Difficulty 

0/3 0/2 0/4 0/3 0/2 0/2 0/2 0/5 0/2 0/1 0/6 0/6 0/2 0/3 0/4 

 تمییز
Discrimination 

0/5 0/1 0 0/3 0/3 -0/1 0/2 0/3 0/1 0/2 0/3 0/3 0/2 0/3 -0/5 

 

 کلا  دوم هایسؤالتمییز و دشواری مقدار  :2جدول 
Table 2: Discrimination and difficulty levels of second-grade questions 

هاال ؤهای سویژگی  Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 Q11 Q12 Q13 Q14 Q15 

 دشواری 
Difficulty 

0/6 0/6 0/3 0/3 0/3 0/5 0/2 0/3 0/2 0/1 0/3 0/2 0/3 0/2 0/6 

 تمییز
Discrimination 

0/1 0/2 0/8 0/2 0/2 0/4 0/3 0/2 0/3 0/1 0/3 0/4 0/6 0/3 0/8 
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 روش اجرا 
منظور اجرای پژوهش حاضر، از میان مدار  شهرستان فیروزکوه، ین  به

از پایه دوم  در این مدرسه، دو کلا   مورد بررسی قرار گرفت.  مدرسه  

گواه  گروه   عنوانبه  ابتدایی و  آزمایشی  گروه بههای  های  صور  

طبیعی  دست  مداخله،  نصوره  آغاز  از  پیش  شدند.  گرفته  نظر  در 

آزمون جمع و تفریق فرایندی برای هر دو گروه اجرا شد تا همگنی  پیش 

گروه  تاولیه  مورد  پیشثها  نتایج  گیرد.  قرار  که  یید  داد  نشان  آزمون 

میانگین نمرا  دو گروه در سطتی مشابه قرار دارد و تفاو  معناداری  

جلسه به روش    18گروه آزمایشی به مد   سپس    .ها وجود نداردبین آن

که درحالی   ؛چکمه آموزش دیدند  دیجیتال  تدریس جدید مبتنی بر بازی

دیدند آموزش  سنتی  روش  به  گواه    ی درون  روایی  شیافزا  یبرا   .گروه 

فاصله    شیافزا  ،هاگروه   هیاول  یاز جمله همسان  یپژوهش، اقداما  مصتلف

بآزمون   نیب  یزمان تعامد  کنترل  و  استگروه  نیها،  شده  انجام    . ها 

آزمون  س انتظارا  از فراگیران در جلسا  مداخله بیان نشد و پ  همچنین

بازهبا   مداخله در  یافتن جلسا   زمانی سه ماه،  پایان  درونی    رواییی 

افزایش   برای  بیرونی، جلسا  در همان   رواییپژوهش را تقویت کرد. 

برگزار   قبلی  حاضر  نامه شیوه شد.  کلا   کرباسی    طبق  پژوهش  مدل 

برای تتلید (  2013)جیمینز   است که ین مدل جامع  طراحی شده 

شناسی،  ها است. این مدل به بررسی ابعاد مصتلف بازی مانند زیباییبازی 

دینامینمکانین  هزینهها،  درآمدها،  بازیکنان،  اجزا،  و  ها،    سکوها ها 

 کهی درحال  ؛جلسه تتت آموزش قرار گرفتند  18  آموزاندانش .  پردازدمی

گواهآموزان  دانش  موجود    ،گروه  شیوه    3  جدولدر    .نددید  موزشآبه 

آورده شده    چکمه  تالیجید  یبر باز  یمبتن  یر یادگی  مداخله  نامه شیوه 

است. 

 
 چکمه  تالیجید یبر باز یمبتن یریادگی مداخله  نامهشیوه  :3 جدول

Table3: Digital game-based learning intervention protocol for CHAKMEH 

 های عملی تمرین
Practical exercises 

 ابزار مورد استفاده
Tools used 

 دستورالعمد
Instructions 

 موضوع جلسه 
Topic of the 

session 

 جلسه 
Session 

 آزمون گرفته شود.پیش  آموزان گروه گواه و آزمایشاز دانش
A pre-test will be administered to both the control and experimental 

groups. 

  یهاسؤالبرگه 

 مداد، ،آزمونپیش

 کنپاک
Pre-test paper, 
pencil, eraser 

  نییتع یبرا آزمونپیش یاجرا

  یقبد از اجرا رانیسطا فراگ

 نامهشیوه 
Administering a pre-test to 

assess learners' prior 
knowledge before 

implementing the protocol 

 آزمون پیش
Pre-test 

 اول 
First 

 آموزان صتبت شود.متتوای آن با دانشچکمه و  دیجیتال در رابطه با بازی
Students will be introduced to the digital game "CHAKMEH" and its 

content. 

 ویدجو پروژکتور
Video projector 

آموزان را با  دانش معلم

متتوای بازی دیجیتال با  

هدف یادگیری ریاضی آشنا 

 .کرده 
The teacher introduces 
students to the digital 

game's content with the 
goal of learning math 

آشنایی معلم و 

آموزان با دانش

 متتوای آموزشی
Teacher and 

students become 
familiar with the 

instructional 
content. 

 دوم
Second 

ها در مسابقه، توپ منظورصور  انتصاب ت ادفی بهبه زآموتوسق چند دانش

عداد را بگویند، سپس بر روی  تشود و از آنها خواسته  سبد انداخته شود

 دهند.آموزان انجام بازی چکمه را دانش 2و1هوشمند صفتا  تصته 

Several students will be randomly selected to throw balls into a basket 
in a competition. They will then count the balls and play levels 1 and 2 

of the "CHAKMEH" game on the smart board. 

وپ، سبد، تصته  ت

 هوشمند 

Ball, basket, smart 
board 

با معلم مبت  شمارش را 

آموزان رویکرد بازی برای دانش 

 .کندمرو
The teacher reviews the 
concept of counting with 
students through a game-

based approach 

مرور مبت  شمارش 

 آموزان با دانش
Reviewing the 

concept of 
counting with 

students 

 ومس
Third 

سپس از  بنویسد  دار  ین سری اعداد پراکنده  تصته معلم روی

در فاصله معین تیر   بصواهد ه کرد  صور  ت ادفی انتصاب که بهی آموزدانش

هایی که در اختیار آموزان دیگر با چوب خقبعد از آن دانش .را پرتاپ کند

سپس  .خق نشان دهندرا با چوب گرفتی که تیر به آن نشانهدارند اعداد 

آموزان برای  و دانش بر روی دار  نشانه گیرد آموزدانشدیگر را  ددو عد

تصته   یبر رو گاه آن  دار نشان دهندخق ادامهبا چوبمرور دو عدد را 

برای  .دهندم آموزان انجارا دانشچکمه ی باز  5,6,7,8صفتا  هوشمند 

خق  ق و چوبخ جلسه بعد چند تمرین از مبت  شماش و رسم چوب

 دار داده شود.ادامه
The teacher will write numbers on a dartboard. A randomly selected 

student will throw darts at the board. Other students will use tally 
marks to record the numbers hit. The teacher will then repeat this 
process with two more numbers, and students will use continuous 

tally marks. Afterward, students will play levels 5-8 of the "CHAKMEH" 
game 

خق، دار ، چوب

تیردار ،تصته 

 هوشمند 
Tally marks, darts, 
dartboard, smart 

board 

مارش را با علم مبت  شم

خق، با  استفاده از ابزار چوب

آموزان رویکرد بازی با دانش 

 .مرور خواهد کرد
(The teacher will review 

counting with students using 
tally marks in a game-like 

manner.) 

رور شمارش شکد  م

با استفاده از  

خق و مرور  چوب

 دار خق ادامهچوب
Reviewing 

counting shapes 
using tally marks 
and continuous 

tally marks. 

 چهارم 
Fourth 
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 های عملی تمرین
Practical exercises 

 ابزار مورد استفاده
Tools used 

 دستورالعمد
Instructions 

 موضوع جلسه 
Topic of the 

session 

 جلسه 
Session 

سپس از    .شودسیب قرار داده  10سیب و در سبد دیگر  4در ین سبد 

تا بگویند کدام سبد تعداد سیب بیشتری دارد و   دوآموزان خواسته شدانش

آموزان و از دانش شودای مصتلفی در دو سبد قرار داده هبعد تعداد سیب

بر روی تصته هوشمند   د کدام سبد بیشتر است و سپس تعداشود خواسته 

برای جلسه بعد با   دهند. م آموزان انجارا دانش ی چکمهباز  3،4صفتا  

آموزان داده  قایسه به دانشند تمرین با متوریت شمارش و مچهدف مرور، 

 شود.
Four apples will be placed in one basket and ten in another. Students 

will be asked to compare the quantities. This will be repeated with 
different numbers of apples. Afterward, students will play levels 3 and 

4 of the "CHAKMEH" game. For homework, students will practice 
counting and comparing numbers 

سیب، سبد، تصته  

 هوشمند 

Apple, basket, 
smart board 

ررسی تکالیف جلسه قبد  ( ب1

 و دادن بازخورد 

  <=>مبت  مقایسه    (2

آموزان  توسق معلم با دانش

 شدمرورخواهد 
1) Review the previous 

session's homework and 
provide feedback. 

2) The teacher will review 
the concept of comparison 

(<=>, =) with students. 

 مرور مبت  مقایسه 
<=> 

Reviewing the 
concept of 
comparison 

<=> 

 پنجم
Fifth 
 

  .میز خود قرار دهند کبریت بر رویآموزان تعدادی چوب هرکدام از دانش 

ها را روی  عدد آموزان مرور کردرا با دانش بعد از اینکه معلم یکان و دهگان 

  ،با چوب کبریت و کش  خواسته شود آموزانو از دانش سیاه بنویسدتصته 

، 26و22,25صفتا  تصته هوشمند  یروسپس  .ها را مشصص کنندبسته

 هند.دآموزان انجام را دانش ی چکمه باز
Each student will have matchsticks on their desk. After reviewing ones 
and tens, the teacher will write numbers on the board, and students 

will use matchsticks and rubber bands to represent the numbers. 
Afterward, students will play levels 22, 25, and 26 of the "CHAKMEH" 

game. 

کبریت، کش،  چوب

تصته  تصته، ماژین 

 هوشمند 
Matchsticks, 
rubber band, 
whiteboard, 
smart board 

marker 

(بررسی تکالیف جلسه قبد و  1

 دادن بازخورد 

(مبت  ده تایی و یکی 2

آموزان توسق آموزگار با دانش 

 .دومرور ش
1) Review the previous 

session's homework and 
provide feedback 

2) The teacher reviewed the 
concepts of tens and ones 

with students. 

آشنایی و مرور 

مبت  یکی و  

تایی با  ده 

 آموزان دانش
Introducing and 

reviewing the 
concepts of ones 

and tens with 
students. 

 

 ششم
Sixth 

عددی دو  سپس کندبت  یکان و دهگان را مرور در ابتدا معلم با چرتکه م

موزان بر روی آآن عدد را همه دانش و ان بگوید آموزدانش رقمی را یکی از 

  یسپس بر رو .دنتا خوب مبت  ارزش مکانی را یاد گیر دهندچرتکه نشان 

  .دهندآموزان انجام چکمه را دانش یباز 23,24,27صفتا   تصته هوشمند

آموزان داده  مکانی به دانشبرای جلسه بعد چند تمرین با متوریت ارزش 

 شود.

The teacher will review ones and tens using an abacus. Students will 
then represent two-digit numbers on the abacus. Afterward, students 

will play levels 23, 24, and 27 of the "CHAKMEH" game. For 
homework, students will practice place value 

چرتکه، تصته  

 هوشمند 
Abacus, smart 

board 

مبت  ارزش مکانی را معلم با  

 .آموزان مرور خواهد کرددانش
The teacher will review the 
concept of place value with 

students. 

آشنایی و مرور با 

چرتکه و جدول  

 ارزش مکانی
Introducing and 

reviewing the 
abacus and place 

value chart. 

 هفتم
Seventh 

میز خود قرار   ها را بر رویآموزان و معلم چینهدر ابتدا هرکدام از دانش 

جمع و  آن و بعد از  کندزان را با مفهوم چینه آشناآمودانش ،دهند و معلم

دو  سپس اعداد .دهدآموزان آموزشداری به دانش صور  دیتفریق را به

صور  بهان بصواهد آموزدانشاز و  سیاه بنویسد روی تصته رقمی را به

تصته   یبر روکنند و بعد از آن های مربوط به اعداد را مشصصچینه گروهی

 دهند. آموزان انجامچکمه را دانش یباز ،28,29,30,31صفتا   هوشمند
Students and the teacher will use manipulatives to visualize addition 

and subtraction. After practicing with manipulatives, students will play 
levels 28-31 of the "CHAKMEH" game 

چینه، ماژین، 

تصته، ویدجو  

 پروژکتور
Manipulatives, 

marker, 
whiteboard, video 

projector 

(بررسی تکالیف جلسه قبد و  1

 دادن بازخورد 

آموزان با چینه (آشنایی دانش 2

توسق معلم و سپس آموزش  

جمع و تفریق اعداد دو رقمی 

 با چینه
1) Review the previous 

session's homework and 
provide feedback 

2) The teacher introduces 
students to manipulatives 
and then teaches two-digit 
addition and subtraction 

using them 

آموزش جمع و 

 هاتفریق چینه
Teaching addition 
and subtraction 

using 
manipulatives. 

 هشتم
Eighth 

یا تفریق به  ین جمع  سؤالدر قسمت صندوقچه آموزان ابتدا یکی از دانش

معلم جمع و تفریق را با   آورد و بعد در مرحله اولصور  ت ادفی بیرون 

آموزان، خودشان سپس دانش  کند آموزان مرورخق با دانشاز چوباستفاده 

آموزان آموزش  دگانه را به دانشدهند و بعد از آن جمع و تفریق چنانجام 

  ،9,10,11,12,13,34,35,36صفتا  تصته هوشمند  یبر رو دهد و سپس

چند تمرین برای جلسه بعد با   .دهندآموزان انجام دانش چکمه را  یباز

 آموزان داده شود.تفریق به دانشمتوریت ارزش مکانی و جمع و 
A student will randomly select an addition or subtraction problem. The 

teacher will review the concept using tally marks, and then students 
will practice independently. Afterward, students will learn multi-digit 

addition and subtraction and play levels 9-13, 34-36 of the 
"CHAKMEH" game 

،  هاسؤالصندوقچه 

خق، تصته  چوب

 هوشمند 
Question box, 

tally marks, smart 
board 

مرور جمع و تفریق ین رقمی 

و آموزش جمع و تفریق  

چندگانه توسق معلم به  

 آموزان دانش
The teacher reviews single-

digit addition and 
subtraction and teaches 
multi-digit addition and 
subtraction to student 

جمع و تفریق ین 

رقمی و چندگانه 

 سطری
Single-digit and 

multi-digit addition 
and subtraction in 
horizontal format. 

 نهم
Ninth 
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 های عملی تمرین
Practical exercises 

 ابزار مورد استفاده
Tools used 

 دستورالعمد
Instructions 

 موضوع جلسه 
Topic of the 

session 

 جلسه 
Session 

سپس از   .را بنویسد 10تا  1ها اعداد یره در حیاط مدرسه معلم بر روی دا

قبد و بعد بایستد و به  4مثال بر روی عدد  عنوانبه آموز بصواهددانش

ر با جدول اعداد را کا ،در کلا بعد از آن  .و اعداد را بلند بصواند برود اعداد

صواهد به  ه بنویسد و از آنها باتصته سیو اعدادی را به روی آموزش دهد 

  16,17,21صفتا   تصته هوشمند یسپس بر رو بروند.قبد و بعد اعداد 

 .دهندتصته هوشمند انجام  یآموزان بر روچکمه را دانش  یباز

The teacher will write numbers 1-10 on circles in the playground. 
Students will stand on a number and count forward and backward. In 

the classroom, the teacher will introduce the number chart and 
students will practice counting forward and backward. Afterward, 
students will play levels 16, 17, and 21 of the "CHAKMEH" game 

جدول اعداد، گچ،  

 تصته هوشمند 
Number chart, 

chalk, smart 
board 

(بررسی تکالیف و دادن 1

 آموزانبازخورد به دانش 

آموز با (آشنا کردن دانش2

جدول اعداد و چگونگی 

 استفاده از آن
1) Review students' 

homework and provide 
feedback 

2) Introduce students to the 
number chart and how to 

use it 

قبد و بعد رفتن  

 اعداد ین رقمی 
Counting forward 

and backward with 
single-digit 
numbers. 

 دهم 
Tenth 

تایی )دبرنا( دارند. برای مرور   100آموزان ین بسته مهره  هر دام از دانش

خواهد قبد و  می آموزان نویسد و از دانشمی معلم ابتدا چند عدد ین رقمی 

سپس چند    .(9تا1بعد عدد را با مهره بر روی میز خود به ترتیب بچینند ) 

مهره    5تا به جلو و عقب )  10تا  10خواهد مینویسد و از آنان می عدد 

  شود ومهره به جلو( بروند و هرکس زودتر انجام داد برنده می 5عقب و 

تصته   یسپس بر روجایزه ین شکلا  از روی میز بردارد.  عنوانبه

برای  .دهند آموزان انجامچکمه را دانش یباز 18,19,20صفتا   هوشمند

 .شودآموزان داده وی اعداد به دانشجلسه بعدی چند تمرین با متوریت الگ
Each student will have a set of 100 beads. The teacher will write 

single-digit numbers, and students will represent the numbers and 
their neighbors using the beads. Students will also count by tens 

forward and backward. Afterward, students will play levels 18-20 of 
the "CHAKMEH" game. For homework, students will practice number 

patterns 

عدد مهره،   100

جدول اعداد، تصته 

 هوشمند، شکلا 
100 beads, 

number chart, 
smart board, 

chocolate 

جدول   آموز باشنا کردن دانش آ

 صور  ده تایی اعداد به
Introduce students to the 

number chart organized by 
tens. 

ده  قبد و بعد رفتن 

 تایی 
Counting forward 
and backward by 

tens. 

 یازدهم 
Eleventh 

 .دهد آموزان آموزشتفریق را به دانشروش ذهنی جمع و  به  ابتدا معلم

های های باد شده که از قبد معلم جمع و تفریقسپس بر روی بادکنن

  بدهد تاآموزان دانشبه بادکنن را  صور  ت ادفی چندستونی را نوشته به

 تصته هوشمند یسپس بر رو. دهندنجام صور  ذهنی جمع و تفریق را به

برای جلسه  . دهندآموزان انجامچکمه را دانش  یباز 16,17,21صفتا  

یسی صتیا به  نوهمکید بر زیرثبعدی چند تمرین جمع و تفریق ستونی با ت

 .شودآموزان داده دانش
First, the teacher will teach students mental addition and subtraction. 
Then, students will randomly pop balloons with written addition and 
subtraction problems and solve them mentally. Afterward, students 
will play levels 16, 17, and 21 of the "CHACKME" game on the smart 

board. For homework, students will practice column addition and 
subtraction, emphasizing correct alignment. 

تصته هوشمند، 

 بادکنن 

smart board, 
Balloon 

(بررسی تکالیف و دادن 1

 بازخورد 

(آموزش جمع و تفریق ین  2

صور  ذهنی توسق  رقمی به

 آموزانمعلم به دانش
1) Review homework and 

provide feedback. 2) Teach 
students single-digit mental 

math 

جمع و تفریق ین 

 رقمی ستونی
Single-digit 

addition and 
subtraction in 

vertical format. 

 دوازدهم 
Twelfth 

خق های چوبمبت  جمع و تفریق از روشآموز آموزش بعد از اینکه دانش

تفریق در حیاط   دیگری جمع و ین جدول ، دو جدول ؛و شکد کامد را دید

صور  ذهنی خواهد تا به میآموزان شود و معلم از دانشکشیده مدرسه 

آموزی درست انجام داد بر روی ها را انجام دهند و هر دانش جمع و تفریق

  یباز 38,39صفتا   تصته هوشمند یسپس بر رو .ایستدمیخانه مشصص 

ع و  . برای جلسه بعد چند تمرین جمدهندآموزان انجام چکمه را دانش

 .شودتفریق با رویکرد ذهنی داده 
After learning addition and subtraction using tally marks and 

diagrams, students will mentally solve addition and subtraction 
problems written on a table drawn in the schoolyard. Students who 

answer correctly will stand on a designated spot. Afterward, students 
will play levels 38 and 39 of the "CHACKME" game. For homework, 

students will practice mental addition and subtraction 

جدول، ماژین، 

تصته، تصته  

 هوشمند 
able, marker, 
whiteboard, 
smart board 

(بررسی تکالیف و ارایه 1

 بازخورد 

آموز با جمع و (آموزش دانش2

 صور  جدولتفریق اعداد به
1) Review homework and 

provide feedback 
2) Teach students addition 

and subtraction using a table 

جمع و تفریق  

 صور  جدولبه
Addition and 

subtraction using a 
table format. 

 سیزدهم 
Thirteenth 

قبد و با مفهوم اعداد، یکان، دهگان،  آموزان باید کاملاًدر این مرحله دانش

  صور به د و صتیا نوشتن اعدادنبه روش ذهنی آشنا شوبعد رفتن اعداد 

نویسد و  میروی تصته سپس معلم جمع را  .یاد بگیرند کاملاً را  زیر هم

ها آموزش خواهد داد و بعد چند تمرین به آنها  آنتوسق چینه به  کاملاً

ع و برای جلسه بعد چند تمرین جم دهد تا یادگیری صور  گیردمی

 .شودآموزان داده فرایندی به دانش
At this stage, students should be familiar with the concepts of 

numbers, ones, tens, and the order of numbers. The teacher will 

 ماژین، تصته 

 

(بررسی تکالیف و اراجه  1

 بازخورد 

(آموزش جمع فرایندی  2

 آموزانتوسق معلم به دانش
1) Review homework and 

provide feedback 
2) Teach students the 

process of addition 

جمع  دو رقمی 

 فرایندی 
Two-digit addition 

with procedural 

 چهاردهم 
Fourteenth 
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 های عملی تمرین
Practical exercises 

 ابزار مورد استفاده
Tools used 

 دستورالعمد
Instructions 

 موضوع جلسه 
Topic of the 

session 

 جلسه 
Session 

introduce addition using manipulatives and provide practice problems. 
For homework, students will practice the addition procedural 

قبد و  با مفهوم اعداد، یکان، دهگان،  آموزان باید کاملاًدر این مرحله دانش

  صور به د و صتیا نوشتن اعدادنبه روش ذهنی آشنا شوبعد رفتن اعداد 

نویسد و  می سپس معلم تفریق را روی تصته .یاد بگیرند زیر هم را کاملاً

بعد چند تمرین جمع و   نها آموزش خواهد داد وتوسق چینه به آ کاملاً

خواهد آن را در  میآموزان نویسد و از دانشمیروی تصته   تفریق را بر

ثبیت یادگیری چند تمرین با برای جلسه بعدی و ت گاه آن .کلا  حد کنند

آموزان داده  به دانش فرایندی  رفتن اعداد و جمع و تفریق  قبد و بعد روش

 .شود
At this stage, students should have a complete understanding of 

numbers, ones, tens, and the concept of numbers before and after, all 
performed mentally. They should also be able to write numbers 

correctly in columns. The teacher will write a subtraction problem on 
the board and demonstrate its solution using manipulatives. After 

providing some practice problems, the teacher will assign homework 
that reinforces the concepts of numbers before and after, as well as 

procedural addition and subtraction. 

 ماژین، تصته 
marker, 

whiteboard 

  تکالیف و اراجه ( بررسی1

 بازخورد 

(آموزش تفریق فرایندی 2

 آموزانتوسق معلم به دانش

1) Review homework and 
provide feedback. 2) Teach 

students the process of 
subtraction 

تفریق دورقمی 

 فرایندی 
Two-digit 

subtraction with 
procedural. 

 پانزدهم 
Ffteenth 

زان آموچکمه را دانش  یباز 42,43,45,46صفتا   تصته هوشمند یبر رو

 .دهند انجام 
Students will play levels 42, 43, 45, and 46 of the "CHACKME" game on 

the smart board. 

 تصته هوشمند 
smart board 

(بررسی تکالیف و اراجه  1

 بازخورد 

توسق  یندیجمع فرامرور  (2

 آموزانمعلم به دانش
1) Review homework and 

provide feedback 
2) Review the process of 
addition with students 

جمع و تفریق دو  

 رقمی فرایندی 
Two-digit addition 

and subtraction 
with procedural 

 شانزدهم 
Sixteenth 

هرکدام مرحله به مرحله   ،آموزانافزار بر روی گوشی دانشبعد از ن ب نرم

 .دهندتا پایان انجام  بازی را 
After installing the software on their devices, students will play the 

game from start to finish 

ویدجو پروژکتور، نرم  

 افزار بازی چکمه
Video projector,  
game software  

CHAKMEH 

با اجازه مدیریت مدرسه و  

ها  آموزان گوشیدانش ،والدین

اند و مراحد  مدرسه آورده  را به

ن ب از روی ویدجو پروژکتور  

و بر   ه شدبه آنها آموزش داده 

های خود ن ب  روی گوشی

 کنند.می
With permission from the 
school administration and 
parents, students brought 
their devices to school and 
were taught how to install 

the app using a video 
projector. 

 ن ب نرم افزار
Software 

installation 

 هفدهم 
Seventeenth 

 

 .گرفته شد آزمونپس ان گروه گواه و آزمایش آموزدانشاز 
A post-test will be administered to both the control and experimental 

groups 

  هایسؤالبرگه 

، مداد، آزمونپس

 کنپاک
Post-test paper, 

pencil, eraser 

  نییتع یبرا آزمونپس یجراا

 پیشرفت یادگیری سطا

 یاز اجرا بعد رانیفراگ

 نامهشیوه 

Administering a post-test to 
assess learners' progress 

after the implementation of 
the protocol 

 آزمون پس

Post-test 

 هجدهم 
Eighteenth 

 

 اجرای روش تدریس سنتی 

گروه گواه به مد  سه ماه تتت آموزش سنتی قرار گرفت. در این روش  

. پیش  کردروش غالب استفاده    عنوانبه تدریس، معلم از روش سصنرانی  

آزمون  آزمون و پس از آغاز مداخله و پس از پایان آن، از هر دو گروه پیش 

به عمد آمد. در تمامی جلسا  آموزشی گروه گواه، بر آموزش مستقیم  

 .مفاهیم جمع و تفریق فرایندی به شیوه سنتی تثکید شد

 

 هاروش تحلیل داده

ها از روش آمار توصیفی )میانگین و انتراف معیار( و  برای تتلید داده 

  ابتدا آزمون   .در بصش آمار استنباطی از تتلید کوواریانس استفاده شد

تتلید کوواریانس و در    یهاها، سپس مفروضه داده بهنجار بودن توزیع  

  مستلزم تتقق اجرای تتلید کوواریانس    .شداراجه    آن  آزمون نهایت نتایج  

کوواریانس و نتایج    تتلید  یهافرض ش ی پادامه  است که در    ییهامفروضه 

 . شودی آن اراجه م
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 نتایج و بحث 

در  همان شده    4جدول  طورکه  انتراف  اراجه  و  میانگین  ،  معیاراست، 

های چولگی و کشیدگی توزیع نمرا  یادگیری ریاضی در مبت  شاخص 

در مراحد  ،  و گواه  آزمایشرای هر دو گروه  جمع و تفریق فرایندی، ب

 . آزمون متاسبه و گزارش شده استآزمون و پس پیش 

برای بررسی نرمال بودن توزیع  شود  می مشاهده    5که در جدولچنان  

، از آزمون  آزمایشیآزمون در هر دو گروه گواه و  آزمون و پس نمرا  پیش 

استفاده -کولموگروف  آزمون که در جدولاسمیرنوف  این  نتایج    5  شد. 

تر از  برای تمام متغیرها بزرگ  p دهد که مقداراست، نشان می اراجه شده 

معنی توزیع    .است 05/0داری  سطا  که  است  آن  از  حاکی  یافته  این 

 ش از توزیع نرمال پیروی رو مراحد پژوه ش  ر آزمایگواه و  گروه  نمرا  در

ها تثیید شد و  بودن داده   بهنجار  مفروضهکند. با توجه به این نتیجه،  می

روش مناسب    عنوانبه (ANCOVA)   راههاز این رو، تتلید کوواریانس ین 

ش  انتصاب  وابسته  متغیر  بر  مستقد  متغیر  تث یر  بررسی  د.  برای 

برای بررسی فرض همگنی  شود  میمشاهده    6طورکه در جدول  همان

،  گواه( و  «چکمه»)استفاده از بازی    آزمایش  های  ها در بین گروه واریانس 

برابر   p داد که مقدارنشان   ینشد. نتایج آزمون لو  استفاده  یناز آزمون لو

بزرگ   161/0با   مقدار  این  آنجاکه  از  معنیبود.  سطا  از  داری  تر 

واریانس 05/0 تساوی  بر  مبنی  صفر  فرضیه  رد  است،  گروه  دو  در  ها 

 یر بازی  ثمنظور تعیین تبه .  ها وجود داردواریانس   همگنییعنی  ؛  شودنمی

ان دوم ابتدایی از  آموزدانش بر یادگیری جمع و تفریق فرایندی  چکمه  

از نرم تتلید کوواریانس تن استفاده     SPSS-26افزار  متغیره با استفاده 

. شد

 
 آزمون در آزمونپیش و   آزمونپسان در آموزدانشی توصیفی نمرا  هاشاخص :4جدول 

Table 4: Descriptive Statistics of Student Scores in Pre-test and Post-test 

 متغیر 
Variable 

 مرحله 
Stage 

 گروه
Group 

 میانگین
Mean 

 انتراف معیار
Standard Deviation 

 کمینه
Min 

 بیشینه 
Max 

 چولگی
Skewness 

 کشیدگی
Kurtosis 

 یاگیری جمع و تفریق فرایندی 
Learning procedural addition and 

subtraction 

 آزمون پیش
Pre-test 

 گواه
Control 

15.19 2.19 11.25 18.75 -0.2 -1.1 

 آزمایش 
Experiment 

16.17 2.53 10.75 20 -0.6 -0.2 

 آزمون پس

Post-test 

 گواه
Control 

15.31 2.94 8 19.25 -0.6 -0.3 

 آزمایش 
Experiment 

18.78 1.08 16 20 -0.7 0.1 

 

 
 آزمونپسو  آزمونپیشنرمال بودن نمرا   یبررس ی برا رنوفیاسم-آزمون کولموگروف :5ل جدو

Table 5: Kolmogorov-Smirnov Test of Normality for Pre- and Post-test Data 

 مرحله ارزیابی 
Assessment Stage 

 گروه

Group 

رنوف یاسم –آزمون کولموگروف   

Kolmogorov-Smirnov Test 

 مقدار آماره 
Test Statistic 

 درجه آزادی 

Degrees of Freedom 
ی داریمعن  

Significance 

 نمرا 
Scores 

آزمون شیپ  

Pre-test 

 گواه
Control 

.109 29 .2 

 آزمایش 
Experiment 

.138 29 .169 

آزمون پس  

Post-test 

 گواه
Control 

.143 29 .143 

 آزمایش 
Experiment 

.159 29 .159 

 

 
 ها منظور بررسی فرض برابری واریانسنتایج آزمون لوین به :6جدول 

Table 6: Levene's Test for Homogeneity of Variances 

 آزمون
Test 

F آماره    
F-statistic 

1درجه آزادی   
Degrees of freedom 1 

2درجه آزادی   

Degrees of freedom 2 

داری امعن  
Significance 

 آزمون پس
Post-test 

2.02 1 56 0.161 
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 نتایج تتلید کوواریانس تن متغیره :7جدول
Table 7: Results of Univariate Analysis of Covariance 

 منبع تغییرا  
Source 

 مجموع مربعا 
Type III Sum of Squares 

 درجه آزادی 
DF 

 میانگین مربعا 
Mean Square 

 سطا معناداری  F آماره 
Sig. 

 اندازه ا ر
Partial Eta Squared 

آماری  توان  
Statistical power 

شده ت تیامدل  
Corrected Model 

301.976a 2 150.988 56.255 0.0001 .672 1.000 

 ا ر  ابت
Intercept 

61.984 1 61.984 23.094 0.0001 .296 .997 

آزمون پیش  

Total pre-test 
127.834 1 127.834 47.629 0.0001 .464 1.000 

 گروه

group 
112.360 1 112.360 41.863 0.0001 .432 1.000 

 خطا 

Error 
147.619 55 2.684     

 کد

Total 
17313.750 58      

ت تیا شده کد  

Corrected Total 
449.595 57      

a. R Squared = .672 (Adjusted R Squared = .660 

 

 نتایج تتلید کوواریانس  ،شود ده میمشاه   7جدول  گونه که در  همان

(ANCOVA)    ها  آزمون نشان داد که تفاو  بین گروهبا کنترل ا ر پیش

 ,F(1, 55)= 41/863]آزمون از نظر آماری معنادار است،  در نمرا  پس 

=0/432]2
pp<0/0001, ŋا ر این   ؛ با    مطابق  (η² = 0.432)تفاو اندازه 

در   dنشانگر ا ر کوچن،  0.2در متدود   d (1988معیار کوهن ) سطوح

متوسق،    0.5متدود   ا ر  ا ر    0.8در متدود    dنشانگر  نشانگر  بالاتر  و 

است،    d ≈ 1.74 شده که برابر  متاسبه  dبرزگ است. با توجه به مقدار  

 گیرد.  قرار می   اثرات بزرگدر دسته  

Cohen's d = 2√
ŋ2

1−ŋ2
= 2 × √ 0.432

1−0.4322
= √0.432

0.568
= 2√0.7606 =

2 × 0.872 ≈ 1.744 

تثیید کرد که این   (d ≈ 1.74) شده ، ضریب کوهن متاسبه به عبار  دیگر

تنها از نظر آماری معنادار، بلکه از نظر عملی بسیار قابد توجه  تفاو  نه

واریانس نمرا   است. متغیر پیش  نیز سهم معناداری در تبیین  آزمون 

پژوهش    p2[p<0/0001, ŋ[0/464=  داشت مدل  مجموع،    از   %67.2در 

دهنده برازش  ، که نشان(R² = 0.672)کرد  تبیین  را  وابسته  واریانس متغیر

است مدل  دیگر،  به   .مطلوب  اعبار   به  توجه  معناداری   نکهیبا    سطا 

sig=0/0001  مراتب آلفا    به  مقدار  کوچن 05  یعنیاز  پس /.  است،    تر 

  یعنیمستقد معنادار است؛    ریمتغ  ری ثمقدار ت  گرفت کهتوان نتیجهمی

  دو گروه  نمرا  نیب  یاختلاف معنادار  آزمون،ش یکردن ا ر پپس از خارج 

پس دارددر  وجود  بنابراآزمون  بازی    نکهیا  بریمبن  صفر  فرض  ن ی؛ 

متقق  تسهچکمه(  )ساخته  دیجیتال  تفر  یریادگی  دیبر  و    ق ی جمع 

و فرض    دهشندارد، رد    ری ث ت  ابتدایی  دوم  هیآموزان پادانش   )فرایندی(

مبن متقق   نکهیا  بریمقابد  دیجیتال  تسهچکمه(  )ساخته  بازی   دیبر 

 ری ثت  ابتدایی  دوم  هیآموزان پادانش   )فرایندی(  قیجمع و تفر  یریادگی

تمعنادار   بهمی  دییثدارد،  کلشود.  می  یطور  نتایج         انیبتوان  براسا  

   ق یجمع و تفر  یرر یادگی  زانیبر مساخته  بازی دیجیتال متقق که    ردرک

و مطابق  (  432/0با اندازه ا ر )  ابتدایی دوم  هیآموزان پادانش   )فرایندی(

ا را  بزرگ قرار می   (d ≈ 1.74)کوهن    dبا معیار   به   .گیرددر دسته 

دیگر وار  43  حدود،  عبار   از  تفر  یر یادگی  انسیدرصد  و    ق یجمع 

پادانش  م  ابتدایی  دوم  هیآموزان  متغ  توانیرا  از  استفاده  مستقد    ریبا 

متقق ) دیجیتال  تبساختهبازی  اندازه    نیی(  شاخص  به  توجه  با  کرد. 

  .]34[قرار دارد  بالاییبسیار  در سطا    یرگذاری  ثت  زانیم  نیاکوهن،  ا ر

و    های پیشین نیز همسو بوده و بر اهمیتهای پژوهش این نتایج با یافته

قابد از    توجهسهم  فناوری   ]34[ها  فناوری استفاده  ویژه  به  های  و 

ا ربصشی  در    بنیانبازی  و  یادگیری  یاددهیارتقای  یادگیری  -فرآیند 

دار تثکید  یافته  .]38[،]37[،]28[،]36[دریاضی  با  مطهمسو  العه  های 

داد که آموزش به کمن  نشان حاضر، نتایج مطالعه سید علیان و صالتی  

می اطلاعا   فناوری  و  آموزشی  کمن  انتقال  با  تواند  وساید  سهولت 

ها، افزایش  سهید جریان یادگیری و پایداری آموخته به ت  درسی  مطالب 

منجر شده و  انگیزه یادگیری، افزایش نمرا  و بهبود مهار  حد مسثله  

توان    .]35[ددر در  ریاضی را ارتقا دهپیشرفت در یادگیری و موفقیت  

دهد که مطالعه از حداکثر قدر   نشان می  1آمده برابر با    دستآزمون به 

  ها )پس از تعدید متغیرآماری برای شناسایی ا را  معنادار بین گروه 

کوواریت( برخوردار بوده است. این نتیجه حاکی از آن است که طراحی  

ا ر بزرگ، و کنترل دقیق   اندازه  )از جمله حجم نمونه کافی،  پژوهش 

طور مطلوبی از خطای نوع دوم جلوگیری کرده و  متغیرهای مزاحم( به 

   د.  کنقابلیت اطمینان نتایج را تضمین می

نتایج حاصد از اجرای این پژوهش نشان داد که استفاده از بازی دیجیتال  

طور قابد توجهی بر بهبود  ین ابزار آموزشی مکمد، به  عنوانبه چکمه،  

دانش  استعملکرد  بوده  تث یرگذار  مفهوم  این  یادگیری  در  .  آموزان 

ی  رچکمه با توجه به متتوای کتاب درسی ریاض  طراحی بازی دیجیتال 

 د  رراحری م رده و تمامرشام رلم انجرمای معری و راهنردایر ه دوم ابترایرپ
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.  شد  مشصص اجرا  اساسنامهمرحله مجزا و براسا  ین    18آموزش در  

به  بتواند  بازی  تا  است  شده  باع   هدفمند،  و  دقیق  طراحی  طور  این 

دانش  به  را  ریاضی  مفاهیم  آموزش دهدمؤ ری  این  یافته.  آموزان  های 

بازی  ا ربصشی  بر  مبنی  پیشین  مطالعا   با  در  پژوهش  آموزشی  های 

متیق تعاملی و جذاب   .]39[  بهبود یادگیری مفاهیم ریاضی همسو است

افزایش داده و  آموزان را برای یادگیری های دیجیتال، انگیزه دانش بازی 

آن فرصت میبه  به ها  تا  یادگیری  دهد  به  تجربه متور  و  فعال  صور  

ها، توانسته  گیری از این ویژگی بپردازند. بازی دیجیتال چکمه نیز با بهره 

به عبار   .  طور مؤ ری درگیر فرایند یادگیری کندآموزان را به است دانش 

کاربردی   برنامه  قابد   «چکمه»دیگر،  عملکرد  تث یر  بهبود  بر  توجهی 

در   که  آموزان در حد مساجد جمع و تفریق فرایندی داشته استدانش 

دو گروه،    آزمونپس با مقایسه میانگین نمرا     شود.میمشاهده    8جدول  

( که از برنامه بازی چکمه  474/18)  آزمایشتفاو  معناداری بین گروه 

شد. این یافته نشان ( مشاهده 630/15استفاده کرده بودند و گروه گواه )

طور مؤ ری بر بهبود عملکرد  دهد که استفاده از برنامه بازی چکمه بهمی

آموزان در حد مساجد جمع و تفریق تث یر گذاشته است. با حذف  دانش 

توان  آزمون( از مدل آماری، می ا ر متغیر کمکی )مجموع نمرا  پیش 

شده صرفاً ناشی از اجرای برنامه  اطمینان حاصد کرد که تفاو  مشاهده 

  % 95فاصله اطمینان  .  آموزانهای اولیه دانش بازی چکمه بوده و نه تفاو  

پس  نمرا   میانگین  تثیید برای  را  نتیجه  این  نیز  گروه  دو  هر  آزمون 

توان گفت که میانگین نمرا   طوری که، با اطمینان بالایی میبه  ؛کندمی

 .به طور قابد توجهی بالاتر از گروه گواه بوده است  آزمایشگروه  
 

 

 گیری نتیجه

تث یر مستقیم   زمینه  پر کردن خلأ موجود در  با هدف  پژوهش حاضر 

در  بازی  فرایندی  تفریق  و  جمع  مفاهیم  یادگیری  بر  دیجیتال  سازی 

دهنده  آمده نشان دستآموزان پایه دوم ابتدایی انجام شد. نتایج بهدانش 

آموزان  توجه بازی دیجیتال »چکمه« بر بهبود عملکرد دانش تث یر قابد

ا ر قابد  اندازه  توجه و مقایسه  در حد مساجد ریاضی است. با توجه به 

 تفاده  رجه گرفت که اسرتوان نتی، میگواههای آزمایش و  آماری بین گروه 

ین ابزار آموزشی مکمد، روشی مؤ ر و کارآمد برای    عنوانبهاز این بازی  

های این پژوهش  یافته. ارتقای یادگیری ریاضی در این گروه سنی است

بلکه نشان    ؛سازی در آموزش ریاضی تثکید داردنه تنها بر اهمیت بازی 

بازیمی که  میدهد  آموزشی  برای    عنوانبهتوانند  های  ابزاری 

سازی یادگیری نیز مورد استفاده قرار گیرند. با توجه به تنوع  شص ی

ها متیطی تعاملی و جذاب فراهم  آموزان، بازی های یادگیری دانش سبن 

های خود به  آموز بتواند با توجه به نیازها و تواناییکنند که هر دانش می

بپردازد مین  .یادگیری  پژوهش  این  طراحان  تایج  معلمان،  برای  تواند 

سیاست آموز  و  معلمان  شی  باشد.  مفید  بسیار  آموزش  حوزه  گذاران 

بازی می از  »چکمه«  توانند  مانند  آموزشی  برای    عنوانبه های  ابزاری 

یادگیری استفاده کنند و با ایجاد انگیزه در  -سازی فرآیند یاددهیغنی

آن دانش  در  را  مسئله  حد  و  انتقادی  تفکر  کنند.  آموزان،  تقویت  ها 

های آموزشی  توانند با الهام از این پژوهش، بازی طراحان آموزشی نیز می

با وجود نتایج  .  تری را برای آموزش مفاهیم ریاضی طراحی کنندمتنوع

  های دیتمتدو  بامثبت این پژوهش، لازم به ذکر است که این مطالعه  

خارج و  دسترس  در دستر   این  است  بوده   مواجه  یاز  آماری  نمونه   .

بوده و تعمیم نتایج به متدود ان پایه دوم ابتدایی آموزپژوهش به دانش 

ها و سطوح تت یلی نیازمند مطالعا  بیشتر است. همچنین،  سایر پایه 

طولانی بازی تث یر  از  استفاده  بر  مد   مؤ ر  عوامد  و  آموزشی  های 

پیشنهاد  . ها در مطالعا  آینده باید مورد بررسی قرار گیردا ربصشی آن

پژوهش می در  بازیشود  تث یر  بررسی  به  آتی،  نگرش  های  بر  سازی 

آندانش  انگیزه  و  ریاضیا   به  نسبت  تعامد  آموزان  یادگیری،  برای  ها 

روش بازی  سایر  با  بازیها  تث یر  و  آموزشی  سایر  های  یادگیری  بر  ها 

های  توان با استفاده از نمونه مفاهیم ریاضی پرداخته شود. همچنین، می 

تری  ر و جامع تتر، به نتایج دقیقهای آزمایشی پیچیدهتر و طرحبزرگ 

سازی دیجیتال  دهد که بازی های این پژوهش نشان مییافته.  دست یافت

یادگیری مفاهیم ریاضی در   و تتکیم  تواند نقش مؤ ری در تسهیدمی

آموزان ابتدایی ایفا کند. با این حال، برای استفاده بهینه از این ابزار  دانش 

. استنیاز    یترآموزشی، به انجام مطالعا  بیشتر و گسترده 

 
 آزمون پیشمیانگین تعدید پس از حذف ا ر کمکی یا  :8جدول

Table 8: Adjusted Means After Covariate or Pretest Removal 

 گروه
Group 

 میانگین
Mean 

 خطای معیار میانگین
Std. Error 

%95فاصله اطمینان   
95% Confidence Interval 

 کرانه پایین

Lower Bound 
 کرانه بالا 

Upper Bound 

 آزمایش 
Experiment 

18.474a 0.308 18.474a 19.09 

 گواه
Control 

15.630a 0.308 15.630a 16.246 

a. Covariates appearing in the model are evaluated at the following values: آزمون پیش نمرا  مجموع = 

15.6853. 
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 مشارکت نویسندگان 

پایان  از  با عنوانمقاله  اول  بازی دیجیتال متقق  »  نامه نویسنده  تث یر 

)چکمه( )فرایندی(    ساخته  تفریق  و  جمع  یادگیری  تسهید  بر 

دوم، استاد    است. نویسندهآموزان پایه دوم ابتدایی« استصراج شده دانش 

راهنمایی    و مقاله با  استکه نویسنده مسئول مقاله    این ا ر بوده  یراهنما

نامه    پایان  است. نویسنده سوم، استاد مشاورشده و تعدید  ایشان تدوین

را برعهده    و در این مقاله مسئولیت اراجه مشاوره برای بهبود پژوهش  هبود

 . داشتند

 

 تشکر و قدردانی

این پژوهش حاصد تلاش جمعی و همکاری صمیمانه همه عوامد دخید  

بدین  است.  بوده  پژوهش  این  دانشکده  در  متترم  اساتید  از  وسیله 

راهنماییروان  با  که  تهران  دانشگاه  تربیتی  علوم  و  و  شناسی  ها 

نمودند،  مشاوره  یاری  پژوهش  این  انجام  در  را  ما  خود،  ارزشمند  های 

کارشناسان و معاون  نماییم. همچنین از  صمیمانه تشکر و قدردانی می

شناسی و علوم تربیتی و دانشگاه تهران  متترم پژوهشی دانشکده روان 

مطالعه تشکر    فرایندهای اجرایی این  و تسهید  برای مساعد  در ت ویب

از  می انتها  در  ابتدایی    گرامی،  مدیراننماییم.  مدرسه  متترم  معلمان 

و فرشتگان و همکاران متترم آموزش و پرورش    های بهشتدخترانه گد

شهرستان فیروزکوه که امکان انجام این پژوهش را فراهم نمودند، کمال  

 .تشکر را داریم

 

 تعارض منافع 

نشده    پژوهش  این  نویسندگان  سوی  از  منافع  تعارض  گونههیچ» بیان 

 « .است
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 معرفی نویسندگان 

التت ید فارغ   اریاسفند  مهیفه

دانشگاه  کارشناسی  آموزشی  تتقیقا   ارشد 

فناوری   بودن مدرک مهندسی  دارا  با  تهران 

و   ترکیبی کارشناسی  اطلاعا   مشاوره، 

روان منت ربه  و  فنی  دانش  از  شناسی  فرد 

دارد همراه  خود  با  را  تنها   که  آموزشی  نه 

و    عنوانبه آموزش  در  مجرب  آموزگاری 

استان تهران مشغول به تدریس است،  از  پرورش شهرستان فیروزکوه  

به نیز  بلکه  یادگیری  و  آموزش  حوزه  در  فعال  پژوهشگر  ین  عنوان 

می  یادگیری،  شناخته  فرایند  در  بازی  نقش  بر  تمرکز  با  ایشان  شود. 

نامه کارشناسی ارشد خود را در  ای انجام داده و پایانتتقیقا  گسترده

های  اند. مقاله حاضر براسا  یافتههمین زمینه با موفقیت دفاع نموده

های پژوهشی،  ارزشمند این پژوهش نگارش شده است. علاوه بر فعالیت 

های آموزشی نیز فعالیت  خانم اسفندیار در زمینه طراحی و توسعه بازی 

می  تلاش  و  روان دارد  دانش  تلفیق  با  تا  و  کند  یادگیری  شناسی 

آموزان  های نوین، ابزارهای آموزشی جذاب و مؤ ری را برای دانش فناوری 

 .طراحی کند

Esfandiyar, F. Master student, Faculty of Psychology and 
Education, University of Tehran, Tehran, Iran 

fahime.sfandiar@ut.ac.ir   
 

 

دانشکده روان  یصالح  وانیک دانشگاه  دانشیار  تربیتی  علوم  و  شناسی 

تهران، پژوهشگری برجسته در حوزه سنجش آموزشی است. با دارا بودن  

آموزش،   سنجش  تص  ی  دکترای 

مفاهیم علوم    هاست که در زمینه توسعهسال 

کاربست  ابزارهاساخت    رفتاری، های  روش ، 

حوزه   پژوهشگران  پرورش  و  سنجش  نوین 

دکتر صالتی با    ندکرفتاری فعالیت می علوم 

مقاله علمی در مجلا     300تثلیف بیش از  

المللی، سهم بسزایی در  معتبر داخلی و بین 

اند. همچنین در سازی پیشینه نظری و تجربی علمی کشور داشتهغنی

ت و  کتابثترجمه  برای  لیف  »استانداردهایی  چون  مرجعی  های 

سنجی: گستره و مبانی«، شناختی«، »روانگیری آموزشی و روان آزمون 

دکتر صالتی  .  اندداشته  و »مدیریت کیفیت در آموزش عالی« همکاری 

از  عنوانبه بیش  مشاور،  و  راهنما  دوره  300استاد  در  ی  هادانشجو 

ایشان با انجام    اند.کارشناسی ارشد و دکتری تص  ی را تربیت نموده 

و    پیشرفت دانش سنجش  درالمللی،  چندین طرح پژوهشی ملی و بین

های اصلی  اند. زمینههداشتشایانی    سهم در کشور    شناسی پژوهشروش 

پژوهشی  علاقه  و  سنجش   ایشانمندی  در  نوین  رویکردهای  شامد 

ها، آموزش  پردازی و توسعه ابزارها و فنون گردآوری داده آموزش، مفهوم 

داده روش  کلان  کاربرد  پژوهشگران،  پرورش  پژوهشی،  نوین  و  های  ها 

است.   رفتاری  علوم  عملکرد  سنجش  در  م نوعی  افتصارا   هوش  از 

علمی  تت یلی می   و  دوره  ایشان  سه  هر  در  اول  رتبه  به کسب  توان 

و  ارشد  دانشگاه    نمونهپژوهشگر    عنوانبهانتصاب  ،  دکتری  کارشناسی، 

  1402در سال     ISCپژوهشگران ین درصد برتر تهران و ورود به فهرست 

 د. اشاره کر  1403و  

Salehi, K. Associate Professor, Faculty of Psychology and 
Education, University of Tehran, Tehran, Iran 

 keyvansalehi@ut.ac.ir 
https://orcid.org/0000-0001-8673-4248  

 

سراجی روش   فرهاد  گروه  و  استاد  ها 

دانشگاه  برنامه  درسی  و  آموزشی  ریزی 

برجسته  متقق  حوزه  تهران،  در  ای 

مجازی   آموزش  و  الکترونیکی  یادگیری 

دوره   در  را  خود  تت یلا   ایشان  است. 

گرایش   تربیتی  علوم  کارشناسی در رشته 

آغاز  تکنولوژی   تبریز  دانشگاه  آموزشی در 

التت ید شدند. سپس با کسب  با رتبه ممتاز فارغ  1379نموده و در سال  

ارشد، به دانشگاه علامه طباطبایی راه   اول در آزمون کارشناسی  رتبه 

یافتند و در رشته تکنولوژی آموزشی به تت ید پرداختند. دوره دکتری  

ارزمی با موفقیت به  ریزی درسی در دانشگاه خو را نیز در رشته برنامه 

بازه زمانی سال  د.پایان رساندن    1402تا    1387های  دکتر سراجی در 

بوعلی   عنوانبه دانشگاه  علمی  هیث   و  عضو  تدریس  به  مشغول  سینا 

مقاله علمی پژوهشی در    120اند. ایشان تاکنون بیش از  پژوهش بوده 

بین  و  داخلی  معتبر  رسانده مجلا   چاپ  به  ده   اندالمللی  مقاله  و  ها 

تاب  کنفرانسی نیز در کارنامه پژوهشی خود دارند. همچنین، شش جلد ک
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تثلیف در حوزه  پژوهشی  حوزه  اند. کرده   های تص  ی خود  اصلی  های 

طراحی   مجازی،  آموزش  الکترونیکی،  یادگیری  شامد  سراجی  دکتر 

برنامه  و  بهره آموزشی  با  ایشان  است.  درسی  و  ریزی  دانش  از  گیری 

 تجربیا  خود، سهم بسزایی در توسعه و ارتقای کیفیت آموزش در کشور  
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