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Background and Objectives: The present study investigated the effect of blended gamified 
teaching on students' learning concerning their personality types. The hypothesis was that 
the application of this method and attention to personality types in designing blended 
gamified instruction could effectively enhance students' mathematics learning and alleviate 
their learning challenges. Furthermore, through the enhancement of insights regarding the 
distinctive characteristics of students, this methodology aspires to facilitate the 
augmentation of their performance and self-evaluations, thereby equipping them to 
engage in more astute decision-making in their forthcoming personal, academic, and 
professional endeavors. 
Methods: This study was conducted using a quasi-experimental framework that included 
pre-and post-tests, as well as experimental and control groups. The statistical population 
for this investigation consisted of female seventh-grade students in District 7 of Tehran 
during the 2023-2024 academic year. The sample was obtained through cluster sampling. 
Four seventh-grade classrooms from two different girls' schools were selected as the 
accessible sample. Participants from one of the schools, totaling 66 students, were 
randomly assigned to the experimental group, while participants from the other school, 
totaling 49 students, made up the control group. The experimental group received 
instruction in algebraic concepts and equations as part of the seventh-grade mathematics 
curriculum through six sessions of blended, gamified instruction. This approach utilized 
both prepared games and researcher-developed games on existing educational platforms. 
In contrast, the control group was taught the same mathematical content through a 
blended teaching method over equivalent sessions. An academic achievement 
questionnaire was administered to assess learning in this study. Experts in the field 
confirmed the validity of this instrument. The reliability of the academic achievement 
questionnaires (both pre-test and post-test) was measured using Cronbach's alpha 
coefficients, which were found to be 0.94 and 0.97, respectively. Data analysis was 
conducted using descriptive and inferential statistical methods, with SPSS statistical 
software employed for the inferential analysis. 
Findings: After compiling statistical data from the pre-test, post-test, and assessments of 
learning and motivation, the data were analyzed in two distinct sections: descriptive 
statistics (including mean, standard deviation, and normality testing) and inferential 
statistics (which included t-test and Univariate Analysis of Covariance). The results from the 
analysis of the variables revealed that the mean scores of the pre-test and post-test were 
examined and interpreted concerning the students' personality types. The study examined 
how the independent variable, blended gamified instruction, influenced the dependent 
variable, students' learning (scores). It was found that students in the experimental group, 
regardless of their personality types classified by the Myers-Briggs Type Indicator (MBTI), 
improved as a result of engaging with the blended gamified approach. This demonstrated 
the significant effectiveness of blended gamified teaching on their educational outcomes.  
Conclusion: An analysis of the impact of personality types on student learning scores within 
the context of gamified instruction revealed some interesting findings. Introverts (I) across 
all personality types showed unequivocal improvements in their scores due to blended 
gamified teaching. In contrast, extroverts (E) exhibited inconsistent score changes, with 
some showing no significant increases as a result of this instructional approach. Specifically, 
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the ESTP and ENTP personality types demonstrated the most notable advancements in 
scores, while the ESFP and ENFP groups experienced a decline in scores, indicating a reverse 
effect. Furthermore, additional analyses revealed that regardless of personality type, 
gamification enhanced intrinsic motivation for all students. 
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آموزان با توجه به  را بر یادگیری دانششرده    وارسرازیبازیتدریس ترکیبی تأثیر  پژوهش حاضرر   اهداف:پیشیینه و 

کارگیری این روش و توجه به  به  رفتانتظار می  عنوان یک فرضرریهبه د.رهای شررخصرریتی ایشرران بررسرری کتیپ

ثری در یادگیری درس ؤبا روش ترکیبی بتواند نقش م  شرده  وارسرازیهای شرخصریتی در اراحی تدریس بازیتیپ

را کاهش دهد. همچنین با شرناخت بیشرتر   هاهای یادگیری آن داشرته باشرد و لالش  آموزانتوسر  دانش  ریاضری

آینرده فردی،  در  ترا  نردهرا کمرک کآموزان بره ایشررران در بهبود عم فرد فردی و خود ارزیرابیهرای فردی دانشویژگی

 د.رن گام بردا  یبیشتر تحصی ی و شغ ی خود با آگاهی

با گروه آزمایش  همراه    آزمونآزمون و پسپیشارح  آزمایشری با اسرتداده از  هنیم  صرور به  پژوهش حاضرر :هاروش

جامعه آماری این    1402-1403در سرال تحصری ی   تهران  ۷آموزان دختر پایه هدتم منطقه دانش .انجام شرد  و گواه

دو مدرسره دخترانه    از کلاس پایه هدتم 4  ای انتخاب شرد.اور خوشرهند. نمونه آماری بهاددمطالعه را تشرفی  می

( در ندر  66آموزان یفی از این دو مدرسره  اور تصرادفی دانششردند. به  در نظر گرفتهعنوان نمونه در دسرترس  به

ج سه مداهیم   6آموزان گروه آزمایش، ای دانش ( در گروه گواه قرار گرفتند.ندر  49گروه آزمایش و مدرسه دیگر  

و  آمادههای  با کمرک بازیشرررده    وارسرررازیبازی تدریس ترکیبی  روشهدتم را به    کلاس  جبر و معرادله ریاضررری

ج سره تنها  6همان  ای در  که در گروه گواه،حالیدر  .آموزش دیدند  در بسرترهای موجود  همحقق سراخت  هایبازی

ابزار سرنجش میزان یادگیری در این    .شرداز روش تدریس ترکیبی برای آموزش مداهیم ریاضری مورد نظر اسرتداده  

ید. آلدای کرونباخ  رسررتأیید به  توسرر  صرراحر نظران    وایی آنر  سررنجش تحصرری ی بود کهنامه  پرسررشپژوهش،  

به دسررت آمد. تجزیه و  0/97و   0/94به ترتیر،   آزمون(آزمون و پس پیش تحصرری ی  سررنجش  هاینامهپرسررش

افزار  نرم ازآمار اسرتنباای  که در قسرمت    گردید  گیری از آمار توصریدی و آمار اسرتنباای انجامها با بهرهتح ی  داده

 استداده شد.SPSS   آماری

،  یآزمون و آزمون یرادگیری و انگیزشرررآزمون و پسهرای آمراری حراصررر  از پیشآوری دادهپس از جمع  هیا:ییاتتیه

آزمون تی و آزمون  اسررتنباای    آمار ( وسررنجینرمال معیار وانحراف    ین،دو بخش آمار توصرریدی  میانگ در  هاداده

  میرانگین نمرا    ،تغیرمو تح یر  قرار گرفرت. برا توجره بره نترایل تح یر     ( مورد تجزیرهمتغیره  ترک  کوواریرانستح یر   

با بررسری   آموزان بررسری و تح ی  شرد.دانش یشرخصریت هایتیپآزمون نسربت به هم با توجه به  و پسآزمون  پیش

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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  ، آموزان دانش   نمرا (  یادگیری  یعنی  بر متغیر وابسررتهشررده  وارسررازی  ازیب  متغیر مسررتق  تدریس ترکیبی تأثیر

- مایرز شرناسری  مطابق آزمون شرخصریت  های شرخصریتیدر انواع تیپ  گروه آزمایش  آموزانکه دانش  مشراهده شرد

مواجه  های خود  با افزایش نمره  ،وارسررازی شرردهبه روش ترکیبی بازی  تدریس  مند شرردن ازبهرهبا  (،  MBITبریگز 

 .را نشان دادشده    وارسازیبازیان، اثر بخشی تدریس ترکیبی آموزدانشافزایش میانگین نمرا     . بنابراینشدند

   نمرا (   یادگیری  یعنی  وابسررته متغیر  بر  ای( متغیر خصرریصرره های شررخصرریتیبا مطالعه تیپ  ریری:نتیجه

صور   های شخصیتی به( در همه تیپI   افراد درونگرا  ملاحظه شد که  ،وارسازی شدهآموزان در تدریس بازیدانش

تغییر نمرا     ،(E   افراد برونگرادر    امااند.  داشررته  شرردهوارسررازی  قطعی بهبود نمرا  در اثر تدریس ترکیبی بازی

بالاترین میزان   ENTPو  ESTPشخخخخخخخ  خخخخخخخ    های که تیپحالیدر تر،عبار  دقیقبه.  صررور  نامنظم مشرراهده شرردبه

. در نهایت و با بررسری  نشران دادندکاهش نمره  اثر معفوس( را  ENFP و  ESFP هایافزایش نمره را داشرتند، گروه

های درونی را در تمام  انگیزه  ،وارسررازیها، به تدفیک معیارهای شررخصرریت مشرراهده شررد که بازیسررایر تح ی 

 کند.های شخصیتی تقویت میتیپ

 مه مقدّ

ع م است که انسان از یادگیری آن  های  ترین شاخه ی از مهمیفریاضیا   

جوامع    درسیهای  ناپذیر در برنامهنیاز نیست و امروزه بخش جدایی بی

ریاضیا     به ویژه،  ابتدایی تا سطح آموزش عالی است.  دورهاز  مخت ف  

ای است. مطالعا  و تحقیقا   یفی از موضوعا  مهم در آموزش مدرسه

آموزان از  ریاضی و گریز دانشآموزان در درستحصی ی دانش  اخیر افت

آموزان  . بنابراین نقش مشفلاتی که دانشاست  این درس را نشان داده

یفی از   . ]3  –  1[قرار داد  مورد توجهریاضی دارند را باید    در یادگیری

جبر است که با بسیاری از    موضوعای  مباحث مهم در ریاضیا  مدرسه 

از مداهیم    بسیاری دیگر  تابع والگو، دنباله،    مداهیم ریاضی مانند معادله،

ابتدا برای ح  معادله  اساسی و پایه ای ریاضیا  ارتباط دارد. جبر در 

وجود آمد. یفی از دلای  تألیف کتاب »جبر و مقاب ه« خوارزمی، تلاش  به

جبر و مقاب ه را خوارزمی انتخاب    عبار   .برای ح  معادلا  بوده است

یعنی است و منظور او از جبر، جبران کردن بوده نه اجبار و مقاب ه،  کرده

اساس جبر و    بنابراین  .مساوی قراردادن دو مقدار که همان معادله است

اعداد و  »  «،هندسه»در کنار   جبردر واقع  .  استمقاب ه هم معادله بوده  

احتمال»  «،عم یا  و  وآمار  پنل   «،گیریاندازه »همچنین    «  از  یفی 

که مانند بسیاری از کشورهای    استای  اضیا  مدرسه ریاص ی    وضوعم

  کشور ما  متوسطه اول و دوم ریاضی حجم زیادی از برنامه درسی دیگر،

است داده  اختصاص  خود  به  همان  را  شد اورو  بیان  نیاز  پیش   ؛که 

دیگر   مدرسه ریمحتواهای  نیز  اضیا   اگر    اوریبه   ؛ستهای  که 

  ریاضی   های دیگرمعمولاً در حوزه   ،آموزان در جبر توانمند باشنددانش 

    . ]4[دتر خواهند بودکارآمگیری هم  اندازه   و  اعداد  ،هندسه  ،مانند احتمال 

  بنابراین،   .شود  انتزاعی  زود  خی ی  که  دارد  را  ظرفیت  این  جبر  همچنین

  حوزه  یک  در  یا گونه خاصی از تدریس  (Gamification وارسازیبازی   اگر

  مدید   و  راهگشا  ،شود   انتزاعی  و  مجرد  تواندمی   زود  ی یخ  که  مث  جبر

های موضوعی دیگر ریاضیا   ر حوزه د  که  داشت  انتظار  توانمی   ،باشد

 . کارگشا باشدنیز  

مطالعا  می   مخت ف  گرله  که  نشان  تحصی ی   افتدهند  موفقیت 

  ؛ نسبت داده شود   زیادیتواند به عوام   آموزان در درس ریاضی میدانش 

 های فعال و  وه رکارگیری شی، عدم به مسأله ی این  راما یفی از دلای  اص

 
است  تدریس  کرده  زیادی  هایپژوهش   .]5[مشارکتی  که  تأکید  اند 

ارفه و  یک  هایمبتنی بر سخنرانی بیشترهای سنتی تدریس، که روش 

استفظ اح ممفن  هستند،  دانش   دیگر  محور  از  بسیاری  آموزان  برای 

آن  علاقه  و  تمرکز  کاهش  به  منجر  و  نداشته  یادگیری  جذابیت  به  ها 

شوند  لالش   .]6[ریاضی  بهاین  ریاضی  ها  مانند  پایه  دروس  در  ویژه 

 مسأله  عنوان یک  آموزان بهمشهود است، جایی که افت تحصی ی دانش

رسد که نظر می بنابراین، به  .]۷[های آموزشی مطرح استجدی در نظام 

آموزان، نیاز به تغییر  برای بهبود نتایل یادگیری و افزایش مشارکت دانش 

و تدریس  رویفردهای  تحصی ی   در  پیشرفت  بر  موثر  عوام   به  توجه 

آموزان  عوام  مخت دی بر پیشرفت ریاضی دانش  .وجود دارد  آموزاندانش 

عام  عاادی ترس و اضطراب ریاضی   مغدول، معمولا عنصر دارد که اثر

ثیر اضطراب ریاضی بر پیشرفت ریاضی،  أ. بنابراین با توجه به ت]8[است 

ضروری است عوام  موثر بر اضطراب ریاضی مورد بررسی قرارگیرد. از  

م میؤعوام   ریاضی  اضطراب  بر  مع م،ثر  شیوه    محی ،  توان  و  روش 

نام را  مسأله   ،همچنین  .]9[برد  تدریس  با اضطراب  که  است  ای 

دهد  نزدیفی دارد. این مسأله نشان می  های شخصیتی افراد ارتباط ویژگی

را تح ی  یا    یادگیریدارند که ارتباط بین استرس و  که عوام ی وجود

زا، برخی عوام  در نقش متغیرهای  ند. در شرای  استرس نکتشدید می

میمداخ ه  ظاهر  از  که  شوندگر  عبارتند  عوام   افرادش  این   ،خصیت 

  تجارب گذشته  و بالاخره   هامهارتهای زندگی در مقاب ه با مسائ  و بحران 

وارسازی با تدریس  جنبه نوآورانه این پژوهش آن است که بازی   .]10[فرد

شف   به  ترکیبی  تدریس  واقع  در  و  است  شده  درآمیخته  ترکیبی 

شدوبازی  ارائه  آزمایش  گروه  به  شده  بیشتر  ه  .ارسازی  در  مچنین 

گواه  ،مشابه  تحقیقا  می  معمولا  گروه  دریافت  سنتی    ؛کنندتدریس 

تدریس    صور گروه گواه نیز به   تدریس به  که در این پژوهشحالی در

انجام شد در    دلی تنها    بنابراین  .ترکیبی  آزمایش  گروه  بهتر  عم فرد 

جای  ها گذشته بهز این ا  .استوارسازی  بازی عام     ،گواه   مقایسه با گروه

بازی   تأثیرآنفه    و ک ی  عمومی  یازسازی در تدریس را به شف وعام  

کنیمدانش   همهروی   مطالعه  تدفیک  ،آموزان  به  را  کار  تیپ    این 

 .ایممقایسه کرده   نتایل را  گانه هر یک از آنها نجام داده و  16  یشخصیت
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 یبیترک  سیروش تدر
آموزش  عنوانبهترکیبی که  تدریس   فرآیندهای  از  و    ترکیبی  مجازی 

های رویفردهای آموزشی  ترین جنبهشود و با قویحضوری تعریف می

می  ایجاد  بهمخت ف  درسالشود،  اخیرویژه  از تأثیر  با  و  های    پذیری 

کروناهمه بیماری  فزاینده   ،گیری  ج رتوجه  خود  به  را  کرده  ای 

توصیه  االاعاتی را   مجازی و  دسترسی به منابعاین رویفرد،  .  ]11[است 

با ارائه   و  آموزان مطابقت دارددانشو علاقه    ع می   ه با سطحکند کمی

کند.  پشتیبانی می  ع مانبهبود مهار  زمانی م  از  مناسر،  هاییفرصت

ترکیبی تدریس  دانش ،  روش  آنها  علاقه  فردی  یادگیری  به  را  آموزان 

  شخصی   آموزان را برای مطالعه با سرعتدهد، پیشرفت دانش افزایش می

آموزان  های دنیای واقعی، دانش کند و با ارائه مهار تسهی  می  شانخود 

آموزان  به دانش   در واقع،  .کندمی  آماده آینده    مواجهه با مسائ   را برای

بهیمکمک   تا  مهار کند  مستقیم  تحصی یاور  های  توانایی  و  های 

به را  همچنین،کارگیرندخودآموزی  در    ارتبااا   بهبود  با  .  اجتماعی 

کیدیت یادگیری    ،آموزاندانش  ییاتفا خود  و ارتقایآموزشی    هایمحی 

فناوری را    به علاوه،  .ددهمی  پرورشتدفر انتقادی را    و  دادهرا افزایش  

یک  به عم یاتی،و    ابزارعنوان  می  عام   قرار  یادگیری  دهد.  درخدمت 

ترکیبی   تأکید    رب   ،آموزش  جایهبیادگیری  بنابراین    دارد.یادگیری 

میدانش  قادر  را  یادگیری  آموزان  فرآیند  در  بیشتر  باسازد    ی اشتیاق 

 . ]12[بخشد در نتیجه، پشتفار و تعهد آنها را بهبود می  و  شونددرگیر  

 
 ی وارساز ی و باز  یباز

های  های بشری، ریشه در تمدنترین فعالیتیفی از قدیمی  عنوانبه ازی  ب

بین و  مانند مصر  باستانباستانی  دارد. مصریان    5000حدود    النهرین 

پیش بازی  بازی   سال  مانند  انجام    (senat  or  Senet سنت«»هایی  را 

بود می شانس  و  مهار   از  ترکیبی  که  ساکنان  حالی در  ؛دادند  که 

دوران  ،النهرینبین همان  تختهبازی   در  پیچیده های  مانند  ای  ای 

را با استداده از تاس و عناصر شانسی    (Royal Game of Ur »س طنت اور«

بازی به دلی  ابعاد گسترده و متنوع خود، تعاریف    .]13[کردند اجرا می 

 برخی،  کند.ای خاص از آن را برجسته میجنبه  کداممتعددی دارد که هر

یک فعالیت داوا بانه مبتنی بر قوانین انتزاعی تعریف    عنوانبهبازی را  

استمی سرگرمی  و  شادی  ایجاد  آن  هدف  که  دیدگاه    .]14[کنند  از 

ع می، بازی محدود به کودکان نیست و هر فعالیتی که شام  قوانین،  

  . ]15[نظر گرفته شودعنوان بازی درتواند به ها و بازخورد باشد، میلالش 

هایی هستند که از اریق تعام ،  ها نظامهای جدید، بازی اساس نظریه بر

واکنش  بازخورد،  و  افراد  قوانین  در  را  شناختی  و  احساسی  های 

گیری  قاب  اندازه  ییابی به اهدافها را به سمت دستند و آنانانگیز برمی 

این، بازی   .]16[کنندهدایت می  بر  اغ ر شام  محدودیت علاوه  ها،  ها 

مشخص هستند.    یهای معنادار و تلاش برای رسیدن به اهدافانتخاب 

ها  دیگر بازی   ممفن است  ای دارند،ها قوانین ساده برخی بازی که  حالی در

عنوان مثال، یک بازی  به   .]1۷[باشندتر و لندبعدی  قوانین پیچیده   شام 

باشد، در حالی که   امفان  ساده ممفن است شام  پرتاب توپ تا حد 

پیچیده بازی  استراتژی های  نیازمند  است  ممفن  و  تر  لندلایه  های 

ها  ها، آن این تنوع در قوانین و ساختار بازی .  ]18[باشند  مخت فتعاملا   

یادگیری    ارتقای  و البته  افراد  را به ابزاری قدرتمند برای مشارکت فعال

 .تبدی  کرده است

میبازی ارائه  را  مشخصی  اهداف  قاب   ها  اهداف  به  بیشتر  که  دهند 

ارائه پاداشمد  تقسیم مییابی و کوتاه دست  های مفرر که  شوند و با 

میمحرک  عنوانبه عم   خارجی  به های  را  پیشرفت  امفان  کنند، 

ها نیستند که از بازی کردن  دهند. در این میان تنها انسانبازیفنان می

توان حیواناتی را دید که با  برند. با نگاه کردن به ابیعت میلذ  می

شان را حین  های لازم برای زندگی آینده کنند و مهار یفدیگر بازی می

دهی  ها جزئی از نظام پاداشرسد که بازیآموزند. به نظر میبازی می

انسان ما  که  است  خاار  همین  به  و  هستند  بازیابیعت  را  ها  ها 

می جذاب  و  تعریف  عنوانبه  .]19[بینیمدرگیرکننده  و ،  یک  س ن 

در    کنندمی بیان    زیمرمن بازیفنان  آن  در  که  است  نظامی  بازى،  که 

شده مشخص  بازى  قوانین  توس   که  ساختگی  درگیر    تعارضی  است 

.  ]20[د شوختم می  گیرىمعین و قاب  اندازه اىبه نتیجه  بازیشوند و  می

ها را پوشش  اما انواع بازی  ،با وجود اینفه این تعریف بسیار ک ی است

بازیمی مث   بازیدهد.  ورزشی،  بازىهاى  حتی  یا  و  ففرى  هاى  هاى 

در    .]21[هاى مهم یک بازى نیست اما دربرگیرنده تمام جنبه  ؛ویدئویی

است و معتقد است  تعریف س ن و زیمرمن، نظام بازخورد گنجانده نشده

وقتی بازیفنی بخواهد به هدف بازى یا در اصطلاح زیمرمن و س ن به  

نتیجه بازى دست پیدا کند، یک نظام بازخورد باید وجود داشته باشد تا  

ت. این نظام بازخورد  اس   به بازیفن بگوید که لقدر به هدف نزدیک شده

اى و یا نمودارهاى پیشرفت باشد. نظام  تواند به شف  امتیازى، مرح ه می

ها وجود دارد و به بازیفن احساس دست یافتنی  بازخورد در تمام بازی

  . کندگیرى بودن میزان پیشرفت را القا میبودن هدف و یا قاب  اندازه

شود که بازیفن براى ادامه بازى انگیزه پیدا کند. موضوع  این امر باعث می

از بازى   ارائه تعریف جدیدى  دیگرى که از نظر بسیارى از اراحان به 

کند، شرکت داوا بانه در بازى است. شرکت داوا بانه در بازى  کمک می

بدین معناست که فرد این آزادى را دارد که هر زمان تمای  به انجام  

پذیرش   بایست حاضر بهبازى داشت وارد روند بازى شود و همچنین می

باشد. در تعریف بازى، تمام این ویژگی هاى    هااهداف، قوانین و بازخورد

ها یفی از بزرگترین ابزارهاى سرگرمی در دنیا  بازى.  ]22[مهم هستند

می  دیده  آنها  در  سریعی  بسیار  رشد  و  بازیهستند  امروزه  هاى  شود. 

 اند. کامپیوترى سهم بزرگی از اوقا  فراغت افراد را به خود اختصاص داده 

نامند که  وارسازی میاستداده از عناصر بازى در بستر غیربازى را بازی

هاى آموزشى  یفى از شیوه.  در عصر جدید است  آموزشهاى  یفی از روش

هاى دیجیتال دارد، آموزش به  نوین و فعال که ریشه در صنعت رسررانه

است. بازىوارسررازى  می  عنوانبه   کمک  کهتعریف  گدت    توان 

تشفی   «،وارسررازىبازى » عناصر  ترکیر  با  شام   بازى  دهندة 
اور معمول و مرسرروم با بازى  هایى مانند آموزش اسررت که بهحوزه 

کارگیرى  . ایرردة اص ی بازىوارسررازى این است که با بهشوندارائه نمى
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توان یک کار  مانند امتیاز، مدال، زمان و غیره، مى  هاعناصر سادة بازى

با توجه به اهمیت مسائ     .آور را به فعالیتى جذاب تبدی  کردکسالت

دانش  یادگیرى  در  از  انگیزشى  استداده  نقش    بازىوارسررازىآموزان، 

ایدا مى برنامهمهمى در فرایند آموزش و یادگیرى  نویس رایانه و  کند. 

بریتانیایى پ ینگ  مخترع  سال    ،نیک  در  بار  اصطلاح    2002اولین 

ک ما  متداوتى براى معادل فارسى این  .  »گیمیدیفیشن« را ابداع کرد

تر از سایر  وارسازی مرسوم که اصطلاح بازی   کار رفته اسررتاصطلاح به

 . ]23[است های آن  معادل 

با استداده از    یآموزش  یها یدر مح  یواقع  یها یباز   استداده از  بر  دیتاک

  جاد یجذب و ا  ی، برا و تدفر  یباز  کیمفان  خاص، مانند  یعناصر اراح

ا  رندگانیادگیدر    زهیانگ ح   جادیو  با   یبرا   عیبد  یهاراه    رویارویی 

استشلال  شده  توصیه  ریاضی،  .]24[ها  واقع   مداهیم    در 

این مداهیم در ذهن خود    متناظر باکه افراد    هستندسازهایی  وساخت 

اغ ر شف داده  تشفی  این  اند؛  افرادسازه وساخت گیری  در ذهن  با    ا 

بازی پویایی  است.  یت  جذاب  برایاساسی    که عنصر  هامشفلاتی همراه 

شناخته   موضوع  هاست،بازی قب   استاشده از  شده  ی  باعث  در    که 

که  شود    استداده  هااز بازی  مخت ف  در دروس  های آموزشی مدرنشیوه 

تواند راهی  می  بازىوارسررازى  قرار دارد.  این دروسمره  زریاضی هم در  

خواهند از  که میباشد  های مدید برای کسانی  برای تدوین دستورالعم 

 . ]25[کنندآموز استدادهها برای ایجاد انگیزه در دانشقدر  بازی

 
 ی وارساز ی لالوب باز 

توس   بازىوارسررازىبرای    هالارلوباز  یفی   که  است  لارلوبی   ،

همفاران  رابسون کارکردهای    ]62[و  آن،  در  و  است  شده  ارائه 

مشخص   خاص، وارسازی و نحوه ترغیر افراد برای انجام یک عم بازی 

و   ها، پویایی مفانیک(سازوکارها   عنصرشود. این لارلوب شام  سه  می

   به له صور   عنصردهد که این سه  شان مین  1شف     .است   احساسا 

 

 اند.در ارتبا  با هم

یعنی   اول  نظام  مورد  یا  بازی  یک  در  عناصری هستند که  سازوکارها 

  ند.قاب  تشخیص  گانو مستقیما توس  یادگیرند  دارندشده وجود    واربازی 

که شام     هستند  بازىوارسررازى  رکن ترین  ترین و اص یسازوکارها مهم

در هایی قاب  دسترس   جنبه  قد  گشایی محتوا  :هستند  زیر  هایفعالیت

هایی   فرصت  هدیه دادنیابند(،  بازیفنان به اهداف دست می  زمانی که

دیگران(،   با  منابع  گذاشتن  اشتراک  به  امتیازا  برای    تاب وهای 

 گام    مراح (،  ان های تصویری از پیشرفت و دستاوردهای بازیفن نمایش 

بازیفن  بازیفن    معمولاً  که  انهای تعریف شده در پیشرفت  با پیشرفت 

جدیدیلالش او  های  شود(،    برای  می  های   بازنمایی  امتیازا ارائه 

اندازه برای  که  بازی  پیشرفت  موفقیت  عددیِ  از  آماری  ارائه  و  گیری 

می اجتماعی،  (شوداستداده  رواب   تعاملا     نمودارهای   بازنمایی 

از بازیفنان که   های تعریف شده گروه  هاتیماجتماعی بازیفن در بازی(،  

در ضمن،   .]31  –  29[کنند(می  یفارهمدیگر  یفبرای هدف مشترکی با  

م موس   و  مشهود  یادگیرندگان  برای  فناوری  وسی ه  به  سازوکارها 

یعنی ندشومی می  شرایطیفناوری    .  فراهم  با  را  یادگیرندگان  تا  کند 

بازی  کنند سیستم  برقرار  تعام   شده  دوم،  .  ]1۷[وارسازی  مورد  در 

دف پویایی برانگیختن یادگیرنده برای مشارکت  پویایی، باید گدت که ه

مشخص   یم موضوعه مورد سوم یعنی احساسا  . دردر یادگیری است

 . است

وارسازی نیز  همانند رمان، فی م یا نمایش، بازینفته قاب  توجه این که 

وارسازی، مخاار توانایی  با این تداو  که در بازی   ؛دارای داستان است

  وارسازی بازیاستداده از    به همین دلی   مداخ ه در بازی و تعام  را دارد.

بهبود ویژگی  ،تدریس  در جریان مانند خلاقیت،  سبر  هاى شخصیتی 

.  ]2۷[شود آموزان میدانش   یادگیری  هاىانگیزه  و افزایشانعطاف پذیرى  

آموزان کمک کند تا بتوانند  تواند در جهت مثبت به دانشمی  موضوعاین  

 . ]25[افرادى موفق در زندگی اجتماعی و تحصی ی خود باشند 

 

 
  ]28[ وارسازیبازی اصول لارلوب  :1شف  

Fig. 1: MDE framework of gamification principles [28] 
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 ی اضیدر آموزش ر  یوار ساز  یباز
عناصر بازی در    کارگیرییعنی بهسازی«  وار »بازی که بیان شد،  اورهمان

  . ]32[افراد بازی به منظور تقویت مشارکت و انگیزه    از  ای متداو حوزه

بازیمی بیشتر  ساختار  گدت  ریاضی توان  و  بوده  ریاضی  مبناى  بر  ها 

اور ذاتی نوعی بازى است. براى مثال، مدهوم نسبت که در ساختارهاى  به

ها نیز قاب  مشاهده  شوند، در ساختار برخی از بازیریاضیاتی دیده می

هاى مهمی را در  مؤلده است. حتی تدفر خلاق، استدلال و استنتاج که  

ها،  دهند، بخش قاب  توجهی از ساختار بازیادگیرى ریاضیا  تشفی  می

ها،  گیرند. این اشتراکهاى معمایی و ماجراجویی را در برمیبه ویژه باز

بازى .  ]25[کندها را در فرآیند تدریس ریاضیا  تسهی  میگنجاندن 

آموزان را  تواند تجربه یادگیرى دانشانجام بازى در یادگیرى ریاضی می

بخش تبدی  کند. بنابراین اگر   اى مشارکتی، پرهیجان و لذ به تجربه

آموزان توجه کافی داشته باشند و رویفردهاى  مع مان به نیازهاى دانش 

آموزشی را با هدف پرورش همه جانبه سطوح تدفر آنها انتخاب کنند،  

بهبود  می را  ریاضی  یادگیرى  توسعه  و  تدفر  هاى  مهار   توانند 

 . ]33[بخشند

برنامه از  بعضی  کمک  میبه  کاربردی  شیوه  های  به  آموزش  توان 

داد.  بازی  ارائه  را  جم ه    نمونه،  عنوانبهوارسازی  از  اژدها  جعبه  بازى 

وارسازی است.  هاى مدید براى آموزش مبحث معادله به شیوه بازیبرنامه

شعار برنامه کاربردی جعبه اژدها این است که لرا باید مد  زمان زیادى  

آموزانی هستند که عاشقانه  قطعا دانش   صبر کنیم تا جبر را یاد بگیریم!؟  

ب که  است  داده  نشان  مشاهدا   اما  دارند  دوست  را  درس    یشتراین 

از  دانش  بسیارى  ندارند.  این درس  یادگیرى  به  لندانی  تمای   آموزان 

به  را  جبر  مفانیفی  کودکان  میصور   خاار  اینفه    ؛سپارند به  بدون 

افتد، باشند. در  ذهنشان می  پسمتوجه یادگیرى آن و اتداقاتی که در  

منظور نشان دادن تعادل دو سمت  بازى جعبه اژدها از عناصر تصویرى به 

ابتدایی، حذف   مراح   در  بازى  است. هدف  استداده شده  معادله  یک 

کردن تمامی عناصر غیرضرورى براى برقرارى یک معادله است. هنگامی  

با معادلاتی مشابه معادلاتی    ،رسدکه بازیفن به مراح  بالاتر بازى می 

بازى    .]34[رو خواهد شد شوند روبه که در مدرسه تدریس می این  در 

تنها از اعداد براى آموزش معادله استداده نشده است، ب فه تلاش سازنده  

 قاب  مشاهده است.   براى نمایش معادله به کمک اشیا

توان به این وارسازی در آموزش ریاضی میاى دیگر از بازی نمونه   عنوانبه

در یک کلاس درس   بگیرید که  نظر  در  را  کرد. وضعیتی  اشاره  مثال 

این   از  هدف  است.  شده  اراحی  داستان  یک  حول  فعالیتی  ریاضی، 

اى که با تعداد متعددى  آموزان بتوانند جعبهفعالیت آن است که دانش

آموزان براى باز کردن هر یک از د. دانشنقد  بسته شده است را باز کن

ها نیاز به یک کد خواهند داشت که هر کد با ح  کردن یک این قد 

آید. در صورتی که ریاضی در مد  زمانی محدود به دست می  مسأله  

، پاسخ درست براى آنها به اور  ح  نفنندریاضی را به درستی    مسأله  

توانند مجددا بازى را ادامه دهند و از د شد و میکام  توضیح داده خواه

در اص  هدف از .  استداده کنند  برای گشودن جعبه  یادگیرى جدید خود

بازى نیست انجام یک  هاى  مسأله  ب فه فرآیند ح     ،این فعالیت تنها 

 . ]35[است   مورد نظر  ریاضی

استداده از فناوری یک الزام نیست و  ،  وارسازیتدریس به کمک بازی در  

سازی کرد؛  توان این روش را حتی بدون ابزارهای دیجیتال نیز پیاده می

هرلند اجرای آن بدون فناوری ممفن است نیازمند تلاش و خلاقیت  

بر پایه    وارسازیبازی دهند که  ها نشان میپژوهش   .]30[بیشتری باشد 

بازی  ساده  نشانعناصر  امتیازدهی،  مانند  لالش ها  و  ها،  زمانی  های 

تواند فرآیندهای یادگیری  استوار است که می و جریمه  پاداش های نظام 

  . ]36[هایی جذاب و مشارکتی تبدی  کندسنتی و یفنواخت را به تجربه 

ابزارهای    ،وارسازیبازی بنابراین   با  هم  و  فناورانه  ابزارهای  با  هم 

افزارها  غیرفناورانه قاب  اجراست. ابزارهای فناورانه ممفن است شام  نرم 

در   برخ های  سفو یا   می حالی باشند،  غیرفناورانه  ابزارهای  توانند  که 

ای مانند کاغذ، ق م، تخته و سایر ابزارهای فیزیفی  شام  وسای  ساده 

که   است  این  غیرفناورانه  ابزارهای  از  استداده  مزایای  از  یفی  باشند. 

شوند  تر در فرآیند یادگیری درگیر می اور مستقیم و فعال آموزان به دانش 

و برای ح  مسائ  و دستیابی به اهداف، دقت و تلاش بیشتری از خود  

توانند تاب وهای امتیازا   عنوان مثال، مع مان میبه   .]3۷[دهندنشان می 

به پیشرفت  را  تا  کنند  اراحی  کاغذ  یا  تخته  روی  دستی  صور  

به دانش  را  تاب وها  آموزان  این  دهند.  نمایش  هدتگی  یا  روزانه  صور  

 یا به کمک  ،آموزان بین دانش توزیع    و  لاپاز اریق  توانند  همچنین می

ضمن    هاتا آن   در اختیار والدین قرار گیرند  ،سفوها و بسترهای برخ 

  پیشرفت نسبت به    بتوانند  فرزندان خود  از وضعیت درسی  مط ع شدن

 . ]38[دهند  ارائه  مناسر  بازخورد  تحصی ی آنها

 

 ت یشخص
از ویژگیشخصیت مجموعه  برای درک  ای  ها و عوام  روانی است که 

تعام  و  تدفر  قرارمی  نحوه  استداده  مورد  ویژگیافراد  های  گیرد. 

در    .های مخت ف اشاره داردهای یک فرد به موقعیتشخصیتی به واکنش

تداو    بازیتأثیر  مورد  بر  ویژگیبراساس  وارسازی  عناصر  کاربر  های 

وارسازی  دارد. برای تأیید اینفه آیا بازی   االاعا  کمی وجود  ،هاتعام  آن

ی بر  متداوت  ا تأثیرهای شخصیتی کاربران ممفن است  بسته به ویژگی

داشته مخت ف  انجام  باشد،  افراد  تجربی  نیازمند    جدی   مطالعا  

برای ارزیابی متغیرهای مربوط به شخصیت باید ابزارهایی    .]39[هستیم

این   از جم ه  بپرردازیم.  بتوانیم به مطالعه شخصیت  تا  باشد  در دست 

شراره  ( اMBTI مایرز ر بریگرز   شناسیآزمون شخصیت توان به  ابزارها می

و    MBTIکررد.   تمایلا   که  است  شخصیت  ارزیابی  برای  ابزاری 

 کند. های افراد را مشخص میگرایش 

شناختی دیگر است؛ لون نظریه  متداو  از ابزارهای روان   MBTI   ابزار

پایه دوگانگی  اص   ابق  شدهآن  دوگانگیریرزی  این  ها،  است. 

یا گرایشروان  ذاتی  نشان میشناختی  را  ابزار  .هندهای ذهنی  از   این 

ر  یصدا  نوعی شخصیت میزان تغی  .صدا  نوعی شخصیت متداو  است

 کنند، برای مثال شخصی با نمره بالا  را در اول یک پیوستار ارزیابی می
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گراتر از شخصی با نمره  گرایی سیاهه شخصریتی، بروندر مقیاس برون

  MBTI  هایرسرد. در عوض شاخصپایین در این مقیاس بره نظرر مری

دهد.  وضعیت پاسخگویی را در یفی از دو تیپ شخصیتی متضاد نشان می

اور فطری  ها به های قطردوگانگی  فرض بر ایرن است که یفی از هر

بندی اشخاص  ابقه  .نسبت به دیگری در پاسخگویی خوشایندتر است

اوادر قالر سنخ قررن    خرهای مخت ف به قدمت تاریخ بشر اسرت. در 

کاترین سنخ  بیسرتم  تدوین  و  پرورش  به  خود  بریگز  خاص  شناسی 

سرنخ  انگ یسری  ترجمره  کره  هنگرامی  او  روانی    هرایپرداخت. 

( را خواند، مداهیم وی را مشابه مداهیم خود،  1993کارل یونگ    تألیف

شناسی خودش  بریگز از ساخت سنخ.  ترر یافرتاما بسریار سرازمان یافته

تر یونگ پرداخرت. وی بره  جای آن، به نظام قاب  فهملشم پوشید و به

یک   مایرز،  بریگز  ایزاب   دخترش،  برای  نامه  پرسش همرراه  روانی 

 .  ]40[ها ابداع نمود گیری این سنخاندازه 

 

 گرز یر بر  رزیما   تیخصش  زمون  آ  یاص   اریمع لهار

o   گرایی، اولین بار توس   گرایی و درونبرون   :ییگرادرون  ای ییگرابرون

انواع شخصیت بررسی شد. یونگ از این اصطلاحا   نظریه یونگ در 

توصیف لگونگی پاسخ و تعام  مردم با دنیای  »  عنوان روشی برای  به
مردم  استداده  «شاناارف  اکثر  برای  اصطلاحا   این  اینفه  با  کرد. 

تست این  در  اما  است؛  آن آشنا  کاربرد  استداده  با  تاحدودی  ها، 

درون معمول  متداو ،  درجا   با  ما  همه  است.  متداو   و  شان  گرا 

این  ؛گرا هستیمبرون  از  یفی  داریم  تمای   ما  بیشتر  عبار    اما  دو 

 . عنوان شخصیت ما معرفی شودبه

برند  هستند، از تعاملا  اجتماعی مفرر لذ  می  گراگرا، عم  افراد برون 

 .گیرندو از صرف وقت با بقیه، انرژی می

درون  ففرگراراگافراد  و   ،  عمیق  اجتماعی  تعاملا   از  هستند، 

 گیرند. برند و از تنها بودن، انرژی می دار لذ  می معنی

o آوری االاعا   کننده این معیار، نوع جمعنیتعی  :یا شهودی  یحس

ااراف دنیای  از  استافراد  برون .  شان  مث   و  درست  گرایی 

توانند شهودی یا  های مخت ف، می گرایی، همه افراد در موقعیت درون

، مردم تمای  دارند در یفی از  ت حسی باشند. براساس تست شخصی

 الر باشند. قاین دو  

به دارند؛  واقعیت  به  زیادی  توجه  حسی،  آن افراد  که  ویژه  را  لیزی 

ها  شان بیاموزند. این افراد، تمای  دارند روی واقعیتتوانند از حواس می

 .و جزئیا  تمرکز کنند و از تجربه کردن لذ  ببرند

توجه کنند.   دهند بیشتر به الگوها و تصورا  ترجیح می افراد شهودی

کنند و از آن های انتزاعی ففر می ها درباره احتمالا ، آینده و نظریهآن

 .برندلذ  می 

o  گیری افراد،  این مقیاس با نحوه تصمیم  :یا احساسی  (ی تدفریمنطق

  آمده   دستها بهبودن آن االاعاتی که از حسی یا شهودی  براساس

 شود.  است، مشخص می 

های عینی  ها و داده بر واقعیت   ؛ددهند منطقی باشنافرادی که ترجیح می 

می تأکید  آنبیشتر  تصمیمکنند.  هنگام  و  ها  منطقی  استوار،  گرفتن؛ 

 .غرض هستندبی

گیری، مردم  دهند، در هنگام تصمیمرا ترجیح می افرادی که احساسا 

 .گیرندشان را هم در نظر میو احساسا  

o   مقیاس نهایی درباره نحوه تمای  مردم به مقاب ه    :یادراک  ایگر  قضاو

 با جهان خارج است. 

قضاو  که  ترجیح  گر  افرادی  را  استوار  تصمیما   و  ساختار  هستند، 

 دهند.  می

تر و سازگارتری  باشند، ففر بازتر، منعطف  افرادی که تمای  دارند ادراکی

 دارند.  

های قب ی هم در تعام  است. به یاد داشته  این دو گرایش، با مقیاس 

تان گرا باشند. این معیار کمک توانند مدتی برون باشید، همه اشخاص می

آوری االاعا   گرا هستید؛ هنگام جمع زمانی برون کند بدهمید که لهمی

 .گیری  احساسی یا منطقی( حسی یا شهودی( یا هنگام تصمیم

انران  و جو ن و نلارگسرازشخصریتی ب  تیرپ  هنی است کوآزم  MBTIآزمون  

  هاه تیپ لهارتایی از شخصیت زدشده و شانوتایی ترکیردلهار بعد  را در  

زیر   صور بهاختصاری صور  بهها کردام از این حالتکند. هررمیبیان 

  شرح   ر نهایت، هر معیار با حروف اول آن، بهد که دانر گذاری شده دنما

. شودمی   مشخص  2و    1های  جدول 

 
 ]40[تیشخص یها پیت یهایژگیو شگرینما :1جدول 

Table 1: Personality type characteristics display[40] 

  N) Intuition شهود گرایی S) Sensing حس گرایی 

  Feeling (F)احساسی Thinking (T)تدفری Feeling (F)احساسی Thinking (T)تدفری 

 قضاوتی 
Judging 

 J) 

ISTJ 
Practical, moderate, decisive, 

logical, independent 
(Careers: Management and 

Administrative Sciences) 

قااع، منطقی،    عم گرا، معتدل،

 مستق  

  مدیریت و ع وم اداری(

The Logistician 

ISFJ 
Practical, abstract-minded, 

cooperative, sensitive 
(Careers: Medical sciences and 

religious affairs) 

عم گرا، انتزاعی، با تشریک مساعی،  

 حساس

  ع وم پزشفی و امور مذهبی(

The Defender 

INTJ 
Thoughtful, future-oriented, 

rational, independent 
(Careers: Scientific, 

computer, and technical 
fields) 

نگر، معقول،  اندیشمند، آینده 

های ع می، مستق ، زمینه

  کامپیوتر و فنی( 
The Architect 

INFJ 
Thoughtful, symbolic, 
idealistic, committed, 

compassionate 
(Careers: Counseling services, 

religion, education) 

گرا،  آلاندیشمند، نمادگرا، ایده 

متعهد و دلسوز خدما  

 ای، مذهر و آموزش( مشاوره 
The Advocate 

 (I  درونگرا
Introversion 

 

 ادراکی 
Perceiving 

 
ISTP 

ISFP 
Reliable, kind, rational, abstract-

minded, practical 

INTP 
Curious, independent, 

thoughtful, compassionate 

INFP 
Logical, clever, idealistic, 

curious, creative 

https://www.simplypsychology.org/istj-personality.html
https://www.simplypsychology.org/isfj-personality.html
https://www.simplypsychology.org/intj-personality.html
https://www.simplypsychology.org/infj-personality.html
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 یتیشخص یهاپیت یمعرف یاختصار میعلا :2جدول 

Table2: Abbreviations for introducing personality types 

ISTJ ISFJ INTJ INFJ 

ISTP ISFP INTP INFP 

ESTP ESFP ENTP ENFP 

ESTJ ESFJ ENTJ ENFJ 

 

 ی تیشخص  یهالده ؤو م   یوارساز ی باز
دهنده آن  نشان داخ  و خارج از کشور،  های انجام شده در  نتایل پژوهش 

های متداو  از جم ه  وارسازی در درساست که آموزش به کمک بازی

و   عم فرد  همچنین  و  انگیزه  علاقه،  نظیر  انگیزشی  عوام   بر  ریاضی، 

یادگیرندگان   تحصی ی  استتأثیرپیشرفت  داشته  مثبتی  با  .  ا  

توان گامى  ، مىریاضی  ها در آموزشهاى آنها و ویژگىکارگیرى بازىبه

آشنایى بیشررتر با  ت.  ریاضى برداشرر   تدریسدر جهت بهبود کیدیت  

متخصصان   براى  مرجعى  یا  مشوق  بتواند  است  ممفن  بازىوارسازى 

بازىوارسررازى اراحى  با  تا  شود  آموزشررى  و  فناورى  فعررال  هاى 

ویژه  هاى درسى بهترى را در کلاسهرراى یادگیرى غنىتعام ى، فرصت

س به شمار  وترین در پرلالش  یفی از  هایى مث  ریاضى کهبراى درس 

توانند با تفیه  ریزان درسررى نیز مىد، فراهم کنند. همچنین، برنامهیآمى

وارسازى و تحقیقا  مشابه،  ارتباط با بازى   بر نتایل تحقیقا  آموزشى در

هاى  ترى را در تدوین محتوا و تنظیم برنامهتر و فعالهاى پیشرفتهروش

 . ]41[در نظر بگیرنددرسى  

نگهعلاقه  ،ی سازواریباز  در دانشمند  بسداشتن  است  اریآموزان    . مهم 

  ، از ارف دیگر  .]42[دهد  شیرا افزا  علاقهتواند  یدر کلاس درس م  یباز

ز  شرفتیپ  یهاشاخص  یمعرف حد  تا  است  بخش    یادیممفن  الهام 

  ی که پاداش دادن در کلاس درس به آنها برا   یهنگام  آموزان باشد.دانش 

سمت    یجیتدر  شرفتیپ م  کیبه  استداده  بزرگتر  شود،  یهدف 

در    .]32[آموزان کمک کنددانش  زه یتواند به حدظ انگیم  یساز وار ی باز

برا   زهی انگواقع،   مد  آن    یو حدظ اولان  ی یتحص  تیموفق  یمطالعه 

و    دیجد  یها روش  بنابراین،  .است  یضرور  مانند    ،یر یادگیآموزش 

 .  ]43[است  ازیشد  مورد ن  به  ،یبر باز  یمبتن  تدریس

عن   یپژوهش رابط»ان  وبا  سبکه  بررسی  و  شخصیتی  ح   تیپ  های 

رونگرای  بک ی  تیپی با پژوهشونه نم در ارتباط با یک نترایجی «همسأل

  ه هرای پرژوهش از رابط هترف. یابار آورد  به(  ESTJ حسی با قضاو  تدفر

  براساس کند.  حمایت میه افراد  های ح  مسالشخصیتی و سبکبین تیپ

پژوهشیافته این  برونگرایی،  های  ترجیحا   سبک بین  ح   با  هرای 

  ه غیرسازنده رابطر  ههای ح  مسالمثبت و با سبک  ه  سازنده رابطئمسا

  احساسی ،  رونگراییدیگرر برین ترجیحا   د  . از اررفدارد  دومندری وجر 

هرای  مندی و با سربک  هسازنده رابط  ههای ح  مسالبا سبک راکیدو ا

مسال رابط  هح   وج  هغیرسازنده  نتایل  دارد د  ومثبت    ی یگر د  پژوهش. 

  هلازنران کمترر از سبک ح  مس  ه ان نسبت بدمر  هگر این است کبیان

 . ]44[کنندمیده  سازنده استدا  هاز سبک ح  مسال   غیرسازنده و بیشتر

تدریس ترکیبی   تأثیر»اص ی پژوهش حاضر به این شرح است:    سؤال

آموزان دختر کلاس هدتم در موضوع  وارسازی شده بر نمرا  دانشبازی 

.  «جبر و معادله با توجه به تیپ شخصیتی هر یک از آنها له میزان است؟

بازی  این راستا، لارلوب  با پیشینه  در  وارسازی مورد استداده، همسو 

  N) Intuition شهود گرایی S) Sensing حس گرایی 

  Feeling (F)احساسی Thinking (T)تدفری Feeling (F)احساسی Thinking (T)تدفری 

 P) Independent, logical, 
problem-solver, realistic 

(Careers: Challenging trades 
and technical fields) 

کننده  ح  منطقی،  مستق ،

های واقع گرا تجار   مساله،

 های فنی(مشف  و زمینه
The Crafter 

(Careers: Business, health, and 
wellness fields) 

 مهربان، قاب  اعتماد،

های اتنزاعی، عم گرا زمینه معقول،

 تجاری، بهداشت و سلامت( 
The Artist 

(Careers: Scientific and 
technical fields) 

کنجفاو، مستق ، اندیشمند،  

 دلسوز

 های ع می و فنی( زمینه
The Thinker 

(Careers: Arts, sciences, 
business) 

گرا،  آلمنطقی، زیرک، ایده 

 کنجفاو و خلاق 

  هنر، ع وم، تجاری( 
The Mediator 

 ادراکی 
Perceiving 

 P) 

 
ESTP 

Observant, active, problem-
solver, assertive 

(Careers: Marketing and 
business) 

کننده  گر، فعال، ح مشاهده 

  ، مدعیئمسا

  بازاریابی و تجار ( 
The Entrepreneur 

 

ESFP 
Observant, active, idealistic, 

warm 
(Careers: Health and education) 

  گرا،آلگر، فعال، ایده مشاهده 

 خونگرم، 

 آموزش(   بهداشت و
The Entertainer 

ENTP 
Creative, theorist, analytical, 

logical, inquisitive 
(Careers: Management 

sciences and technology) 

  گر، پرداز، تح ی خلاق، نظریه

 گر پرسش ،منطقی

  ع وم مدیریت و تفنولوژی(
The Debater 

ENFP 
Happy, active, energetic, kind, 

cooperative, warm 
(Careers: Counseling services 

and education) 
با   ،خوشحال، فعال، پرانرژی، مهربان

تشریک مساعی و خونگرم خدما  

 ای و آموزش( مشاوره

The Champion برونگرا  E ) 
Extraversion 

 

 قضاوتی 
Judging 

 J) 

ESTJ 
Logical, decisive, critical, 

practical, systematic 
(Careers: Management and 

administrative sciences) 

منطقی، قااع، انتقادگر، عم گرا  

 و سیتماتیک 

  مدیریت و ع وم اداری(
The Director 

ESFJ 
Realistic, cooperative, practical, 

decisive 
(Careers: Education, health, 

religion) 

گرا، با تشریک مساعی، عم گرا،  واقع

 قااع 

  آموزش، بهداشت و مذهر(
The Caregiver 

ENTJ 
Analytical, conceptual, 

planner, influential 
(Careers: Management and 

leadership) 

یز و  گرا، برنامهگر، مدهومتح ی 

 با ندوذ

  مدیریت و رهبری(
The Commander 

ENFJ 
Compassionate, sincere, 

diversity-loving, supportive 
(Careers: Arts, religion, 

education) 

دلسوز، صدیق، دوستدار تنوع و 

حامی افراد هنر، مذهر و  

 آموزش و پرورش(
The Protagonist 

https://www.simplypsychology.org/istp-personality.html
https://www.simplypsychology.org/isfp-personality.html
https://www.simplypsychology.org/intp-personality.html
https://www.simplypsychology.org/infp-personality.html
https://www.simplypsychology.org/estp-personality.html
https://www.simplypsychology.org/esfp-personality.html
https://www.simplypsychology.org/entp-personality.html
https://www.simplypsychology.org/enfp-personality.html
https://www.simplypsychology.org/estj-personality.html
https://www.simplypsychology.org/esfj-personality.html
https://www.simplypsychology.org/entj-personality.html
https://www.simplypsychology.org/enfj-personality.html
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پژوهشی اراحی شد تا پس از انجام    سؤالپژوهش برای پاسخ به این  

 پژوهش، نتایل آن گزارش شود. 

 

 قیدحق  روش

آزمون  آزمون و پس آزمایشی با استداده از پیش پژوهش حاضر از نوع نیمه

آموزان دختر پایه هدتم منطقه  دانش   .استآزمایش  واه و  گهمراه با گروه  

جامعه آماری این مطالعه را    1402-1403در سال تحصی ی    تهران  ۷

پایه هدتم دو مدرسه دخترانه    لهاردهند.  تشفی  می   عنوان به کلاس 

آموزان یفی  ور تصادفی دانش اشدند. به  در نظر گرفتهنمونه در دسترس  

در   ندر(  49در گروه آزمایش و مدرسه دیگر    ندر(  66 از این دو مدرسه  

 130. لازم به ذکر است که حجم نمونه در ابتدا  گروه گواه قرار گرفتند

ندر در مجموع دو گروه آزمایش و گواه بود که به ع ت غیبت مستمر،  

ندر از آنها از فرایند پژوهش کنار    15جابجایی مدرسه و عوام  دیگر،  

ندر دیگر تا پایان پژوهش باقی ماندند و در آن مشارکت    115رفتند. اما  

 مستمر داشتند. 

  کتاب   ج سه مداهیم جبر و معادله  6آموزان گروه آزمایش، ای  دانش 

های  وارسازی تدریس ترکیبی با کمک بازیریاضی هدتم را به کمک بازی

محقق  بازی  و  دیدند  هساختموجود  آموزش  موجود  بسترهای    . در 

ج سه تنها از روش تدریس   6همان  ای  در   که در گروه گواه،حالی در

 . ترکیبی برای آموزش مداهیم ریاضی مورد نظر استداده گردید

  در برهه،  ه سطومت   اولوره  دزان  وآمرانرش د  شخصیت شناسی:نامه  پرسش 

  ه برای رشرت  آنها بایدوره  در این  د .  قرار دارندد  وحساسی از زندگی خ 

لی  شناخت  دهمین    هب  .یرندبگد تصمیم  وشغ ی خ  تحصری ی و آینده

زان  وآم انشدهرای شخصیتی  هرا، اسرتعداها و ویژگریاناییوها، تقاب یت

لنین شخصیت  همکنرد.  آنران مریه  بر  در این مسیر  جهیوکمک قاب  ت

بوده و    عنوانبه و رشد  تغییر  انسان همواره در حال  اص ی حیا   بعد 

و   دیگران  شخصیت  با  تعام   در  او  رفتار  و  خودارزیابی  ادراک، 

های فردی و اجتماعی وی از انگیزه، خود کارآمدی و سایر موارد  برداشت 

د است.  برخوردار  بالایی  اهمیت  استدااز  راستا  این  اب   دهر  ارهای  زاز 

فردی و حتی مواجهه    تارفهای رویژگیشناسی و  شخصیت گیری  اندازه 

های فردی نسبت به  تی درباره نوع همفاری، همدلی و واکنشسؤالابا  

تواند در مسیر درک بهتر و  های فع ی و آینده، میها و محی موقعیت

به   بیشتر خودشان  کند  آنها  شناخت  شناسی  آزمون شخصیت   .کمک 

اب  هک   (MBTI)بریگز  -مایرز میود ار خز یک  است،  این  داند  و تسنجی  ر 

 . وره تحصری ی مدیرد باشددزان ایرن  وآم انش د ص برای  و خص

پایایی معیاری است که برای بررسی همسان بودن نتایل یک آزمون یا  

به ویژه در اول زمان  قاب یت اامینان مجدد آزمون( و نیز  نامه پرسش 

  مربوط به هر مقیاس  قاب یت اامینان سؤالابرای بررسی همسان بودن  

ارزش    0٫۷همبستگی    رود. معمولاًمی  کار  بههمسانی درونی(   حداق  

پرسش  قاب  مقیاس  برای  تحقیقنامهقبول  است.  شخصیتی    ا های 

در هر دو معیار    MBTIآزموندهد که  شده نشان میمستق  و کارشناسی 

می عم   خوبی  صور   به   MBTIاستاندارد  نامه  پرسش   .]45[  کندبه 

در مد  زمانی معقول اجرا شد و نتایل آن در قالر   سؤالبرخ  با شصت  

شخصیت  با کارنامه  تحصی ی  هدایت  برای  پیشنهادهایی  با  شناسی، 

آموزان  نهایی شد و به دانش تأیید  بندی و همراهی مشاور مدرسه جمع 

 ارسال گردید. 

محقق  معادله،    :هساختآزمون  و  جبر  درس  محتوای  سنجش  هدف  با 

کتاب راهنمای مع م    براساسای  نمره   20بندیبا بارم   هساختآزمون محقق 

و   هدتم  پایه  به  سؤالاریاضی  که  استانداردی  ریاضی  تأیید     دبیران 

متوسطه اول رسید، اراحی شد. برای سنجش روایی و سطوح جبری  

  12آزمون از  آزمون و پس نامه، سنجش روایی پیش  در پرسش سؤالا

و برای    94/0آزمون  برای روایی پیش   آلدای کرونباخ  مع م صور  گرفت.

آزمون  9۷/0آزمونپس  آمد.  دست  سنجشبه  در    های  یادگیری 

پس پیش  و  پیشآزمون  شد.  اجرا  پس آزمون  و  قالر  آزمون  در  آزمون 

انواع  -آزمون ق م با  پاسخ مانند جای خالی، لند    کوتاه سؤالاکاغذی 

ای، صحیح و غ   و ب ند پاسخ تشریحی بود. کسر نظر متخصصان  گزینه

و ایجاد تغییراتی در    سؤال، حذف سه  سؤالمنجر به ویرایش و بهبود دو  

آزمون قب  ی هر دو گروه گواه و آزمایش، پیش   شد. براسؤالابندی  بارم

آزمون هم بعد از انجام تدریس ترکیبی  از شروع ج سا  آموزشی و پس 

 دقیقه اجرا شد.   50الی    40در مد  زمان  

های مرتب   شناسی و گویهتوان گدت هر نوع خودارزیابی، شخصیتمی

رفتاری   و  سنی  شرای   از  آگاهی  با  باید  خودارزیابی  و  خودشناسی  با 

ها را  توان خودارزیابیاور قطع نمیآموزان باشد. به این دلای  بهدانش 

وارسازی در  بازی  تأثیرجامع و مانع دانست. این پژوهش بعد از مطالعه  

محدودیت و  منابع  مطالعه  از  پس  و  مخت ف  سلامت  منابع  های 

تستخودارزیابی و  شخصیتها  می های  تأثیر  خواهد  شناسی 

هدتم  بازی  پایه  ریاضی  درس  ترکیبی  تدریس  بر  را    براساس وارسازی 

های  آموزان دختر مطالعه کند که جنسیت، محدودیتشخصیت دانش 

دانش سن  نمونه،  و  موارد  جامعه  برخی  و  محیطی  عوام   آموزان، 

 های این مطالعه هستند.بینی نشده، از محدودیتپیش 

 
 وارسازی شده فرایند تدریس ترکیبی بازی 

ها را  بازی عمیقپژوهش حاضر در مورد تدریس ترکیبی، امفان مطالعه 

آموزان در بستر  های شخصیتی افراد فراهم کرد. دانشبا توجه به تیپ

و کارنامه نتایل را به محقق و  شخصیت را تفمی   نامه  پرسش مجازی  

ارسال   مدرسه  شیوه  .  کردندمشاور  به  تدریس  ج سا   شروع  برای 

  دلخواه آموزان به  پس از بیان شرای  و قوانین بازی، دانش   ،وارسازیبازی 

ندره تقسیم شدند و    5یا    3های  به گروه  ع مهای مخود و نیز راهنمایی

و برخی هم    گروهی  صور به  اههمچنین ارزشیابی  و هابازی  تعدادی از

اجرا شده    تدریس ترکیبی   به ذکر است که  لازمانجام شد.    به شف  فردی

  همه  در  ها،های تدریس و ارزشیابیبخش  در اکثریتدر گروه آزمایش،  

 با استداده از عناصر بازی اجرا شدند.   مراح 

ها  سلاها، کاردرکهای اجرا شده در گروه آزمایش، براساس فعالیتبازی

اراحی    انهای کتاب درسی ریاضی پایه هدتم و توس  محقق و تمرین

  یعنی شده بودند. مطابق روند این کتاب درسی، بخش ابتدایی هر مبحث،  
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  کهاند  جدید اراحی و ارائه شده   درسی  ها، با هدف ارائه مطالرفعالیت

ش کرد  لادر این پژوهش، ت  ریاضی  دبیر  عنوانبه نویسنده اول این مقاله  

ارائه مثال با  این مداهیم را  واقعی،  تا  از دنیای   گدتمان   صور بههایی 

و بحث به آنها تدریس    از اریق پرسش و پاسخ  آموزانبا دانش  ریاضی

بازیند.  ک ارائه محتوای درسی به کمک عناصر  از  وارسازی مانند  پس 

شخصیت متحرک،  تصاویر  از  نهایت  افزارها،نرم  و  هااستداده    در 

شد.    اجراآموزان  گروهی بر روی دانش  هایدر قالر بازی  نیز  هاارزشیابی 

تا مطابق هدف هر بخش،    دش براین بولاهای اجرا شده توارسازیدر بازی

های جذاب، ایجاد  ها، شخصیتفی مهایی مانند تصاویر، صو ،  از محرک

به   پاسخگویی  برای  زمانی  از   ،سؤالامحدودیت    افزارهای نرم  استداده 

مانند مود   کاربردی  جدول  Appche modاپچه  آموزش  پاورپوینت،   ،)

های تحت وب همچون بازی یادآوری مدهوم ضرب به کمک  ضرب، بازی

تا نتیجه بهتری    استداده شود  های جبریسازی عبار  جمع ساده و ساده 

بازی آیدبه ها  وارسازیاز  است،  لا.  دست  ذکر  به  تدریس  زم  انتخاب  با 

یفی از    عنوانبهترکیبی سعی شد تا شرای  لازم در جهت حق انتخاب  

آموزان فراهم  وارسازی تا حد امفان برای دانش های بازی و بازی شاخص 

گروه    ای شش ج سه برای  انجام شده در  یوارساز یباز   یها تیفعال  شود.

 به شرح زیر بود:   شیآزما

تفویرحضور یغ  سیتدر  (اول   ج سه   ی عم گرها   م یمداه  ینی: سنجش 

و جدول ضرب، ثبت  یاضیهوش ر یباز  یبرنامه کاربرد یو معرف یاص 

آموزان در آموزان و رفع اشفال دانشدانش  ازیتعداد مراح  موفق، امت

جدول    ادآوریکار     ژهیو  فیتف   نیانجام شد. همچن  ازیمورد ن  میمداه

نظر انجام شد. محقق االاعا  لازم درباره    موردآموزان  دانش  یضرب برا

  ت یو هدا  یبهبود فرد  یبرا   یلزوم خودشناس  ،یتیشخص  یهاپیانواع ت

اسلا  جهت  ی یتحص لند  قالر  در  را  شغ   و  رشته    ی برا   دی انتخاب 

  ع یبراساس توز  ی یتحص  یبندداد. گروه  حیتوض  نیوالد  وآموزان  دانش 

 آموزان انجام شد. دانش  ی  یتحص   یو شرا  یتیشخص  یها  پیعادلانه ت

غیحضور  سیتدر  (دوم  ج سه و  حضور  باران    ابی:  ستاره  با  همزمان 

رو  یفرد  ازیامت قب   دانش  یج سه  گرفت. سپس  کار   انجام  آموزان 

ند  ستتوانی الگو بسازه الگوها م  کی  یهرک"خلاق    یآزمون شام  بازش یپ

الگو    نیترو خلاق   نیبه اول  یازدهیبا امت   "باشند(  یهندس  ،ی عدد  ،ییآوا

شد.    داده  شینما  میریبگ  ادیالگوها را   دیلرا با   میانجام شد. در ادامه ف

الگوها از شبفه آموزش انجام    ییانما یپو  شیبا نما  سیپس از آن، تدر

کتاب   30یال  2۷صدحا     هاینیهم به رفع اشفال تمر  یانیپا  قیدقاشد.  

  اختصاص خ  و نقطه    یالگو  ریکشف تصو  یگروه  تیفعال  نیهمچن  و

 داده شد. 

عبار  :  یرحضوریغ  سیتدر  (سوم  ج سه نما  یجبر  یهادرس    ش یبا 

کلاس  ییانمایپو شیوه  شد  معفوس  به  دستورالعم     .تدریس  سپس 

کنندگان قرار  تیار شرکت در اخ  تمیالگور  یسازه گروهدست  یساخت باز

آموزان در  و رفع اشفال دانش   ییراهنما   نیمه دوم کلاس شام   گرفت.

  یهانیها و تمرت یرفع اشفال کار در کلاس، فعال  نیو همچن  یساز ی باز

  ساده کردن   ،یجم ه و عبار  جبر   میمداه  ،کتاب  36  یال  31صدحا   

 د. بو  یعبار  جبر  یگذار یجا  و

غیحضور   سیتدر  (لهارم  ج سه و  حضور  تشو  ابی:  با  و    قیهمزمان 

  س یتدر. در ادامه،  انجام گرفت  ج سه قب   فیتفال  یازیباران امتستاره 

  م یمداه  یبه شف  نمودار درخت  ندوگرافیدر ساخت ا  یفعال با بارش ففر 

به شف     یدر پاسخ به سؤالا  ک   یفردا   از یباران امتبا ستاره   همراه

با زمان  باز مسابقه همراه  انجام شد. سپس  دست سازه    یسنل و زنگ 

عبار   تمیالگور  یگروه انواع  ساخت  باران    یجبر   هایدر  ستاره  و 

  ی باز  نیکه با زم  یمتداوت  یکه براساس تعداد عبار  جبر  یازگروهیامت

 د، انجام شد. ردنکی خود ساخته و ح  م

 به روش  درس معادله  سیتدر  بعد از  :یرحضور یغ  سیتدر  (پنجم  ج سه

نما  کلاس با  تمرییانمایپو  شیمعفوس    40  یال  3۷صدحا     یهانی، 

اشفالکتاب   و    میمداه  ندوگرافیا  نتیپاورپو  شی نما  سپس  .شد  رفع 

 آن در گروه انجام شد.   یهامثال

حضور    ،مهم فص   میمداه  یادآور یاز    پس:  یحضور  سیتدر  (ششم  ج سه

فعال    سیج سه قب  و تدر  میمشارکت و مرور مداه  ازیبا ثبت امت  ابیو غ

خانم مجهول    ییانمایپو  سپس  ترازو انجام شد.  نتیبا پاورپو  یآموزدانش 

ها در از مجهول   کیهر  یداده شد. کشف معادله و مقدار عدد  شینما

-ید. در ادامه بازگردیانجام    یگروه  ازیبا ستاره باران کار  امت  ریتصو

آزمون  پس   پایان،انجام شد و در    دا یآ  یگروه  یسنجش با باز   یوارساز 

 . شد  اجرا

آموزش  WORDWALLهای موجود در محی   بازی افزار کاربردی  نرم   ،

الگوها کاربردی است، به علاوه  ضرب و همچنین نمایش لرا یادگیری 

ساز مداهیم معادله  های شبفه آموزش م ی ایران و تصاویر بازی پویانمایی

شاد   شبفه  در  ج سا     عنوانبه موجود  در  ترکیبی  تدریس  محتوای 

ها مانند بازی آموزش  مخت ف تدریس استداده شدند. برخی از این بازی

ضرب و بازی تحت وب جمع و ضرب با هدف سنجش آغازین و تفوینی  

شد که به فراخور نیازهای  به شف  فردی و در ج سا  مجازی انجام می

فردی و کلاسی محتوای فردی یا گروهی در بستر تدریس ترکیبی و به  

-یآموز قرار مشف  تدریس معفوس در اختیار کلاس یا شخص دانش

های  ها اغ ر گروهی و با روش گرفت. اما در ج سا  حضوری، فعالیت

و در   فعال  هایفعال مث  بارش ففری، تدریس همسالان و سایر روش

 . شددسترس کلاس انجام می 

گروه گواه نیز توجه لازم به  در تدریس ترکیبی به  که لازم به ذکر است

های  ها خارج از ساختار و لارلوب اما فعالیت   ؛شد  مبذولهای فعال  روش

در تدریس    .گردیدوارسازی انجام  رفتاری، احساسی و امتیازدهی بازی 

جای  ه ب  اما مثلاً  ؛ها نیز استداده شدحتی از پویانمایی معفوس گروه گواه  

در    ،تدریسسنجش تشخیصی در موضوع درک مط ر ضرب در آغاز  

همچنین    .شدهای مرسوم پرسش و پاسخ استداده  بستر ترکیبی از روش

آموزان در هر دو گروه مانند میزان مشارکت،  تلاش شد تا رفتارهای دانش 

و حتی   پاسخگویی  به شف   سؤالافعالیت،  آزمایش  ایشان در گروه    

امتیاز و در گروه گواه با تشویق همراه باشد. 
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  پژوهش نیاستقاده شده در ا یهای وارسازیو باز یباز  :2  شف

Fig. 2: Game and gamifications used in this research 
 

 
 ی و حضور یمجاز  یبیترک سیتدر یبرا  شده یاراح یاز محتوا یبخش  :3شف  

Fig. 3: Part of the content designed for blended learning (virtual and in-person) 

 
محقق دانشمند  هساختپویانمایی  از    آقای  استداده  با  مجهول  خانم  و 

افزار کاربری لازم دیگر برای  و لند نرم   Cartoon Shotافزارکاربردی  نرم 

ها  ایندوگراف مداهیم و مثال  ایجاد  چنینو تصویرسازی مناسر و هم  صدا

 PowerPointافزار کاربردی  ا نرمببندی فص  در یک نگاه  با هدف جمع 

انجام شد که در بسترهای تدریس ترکیبی این تحقیق همچون ب ه و 

 آموزان قرار گرفت. شاد در ج سا  مخت ف در اختیار دانش

آموزان با  سازه الگوریتم نیز دانش وارسازی، در بازی دست با هدف بازی 

جبری و معادله    هایبازی در مد  زمان محدود به ساخت انواع عبار  

  براساس پرداختند و    ،ها آموخته بودند هایی که در پویانماییبا انواع روش

و صحت مطالبشان امتیاز ستاره    هاهای متنوع ح  آن تعداد معادله، روش 

گروهی را دریافت کردند. سپس با کشف و رمزگشایی تصاویر هوش و  

سازی    جبری و معادله ابه درک بهتر و ح  مساله الگو و عبار  ،ریاضی

 و پیدا کردن مجهول پرداختند. 

ادامه قالر  بازی  ،در  در  مداهیم فص   کوتاه  سؤالاوارسازی سنجش    

فضای مجازی  بستر  که در    آیدا  محقق ساخته  افزار کاربردیپاسخ نرم

دستورالعم   آشپزی  ویژه  محقق    Appcheهای  توس     براساس است، 

مرح ه با    لنددر    معتبر  استاندارد کتاب و سایر منابع آموزشی  سؤالا

. در این برنامه مخاار با  انجام  شد  مشف   آسان، متوس  و  سؤالا

تواند قد  مرح ه بعد را  دهی صحیح و کسر امتیاز هر مرح ه می پاسخ 

صور  پاسخگویی  در  او  پاسخ دهد.  مرح ه جدید   سؤالاباز کرده و به  

امتیاز،  تواند  صحیح می ب  صعود کندبه مرح ه بعد  ضمن کسر    ه و یا 

  برنامه از راهنمایی    صدحه،های بازی اراحی شده در پایین  لده ؤکمک م

به مرح ه    مط ر،  ضمن یادگیری   تا  برسداستداده کرده و به پاسخ صحیح  

تلاش شد تا تمامی محتوای    بعد یادگیری و بازی دسترسی پیدا کند.

بازی بازی و  سایر  ها  قالر  در  آزمایش  گروه  در  شده  انجام  وارسازی 

. های تدریس فعال در گروه گواه نیز انجام شودروش 
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 ی و حضور یمجاز یبیترک سیتدر یشده برا یاراح یاز محتوا یگرید بخش  :4شف  

Fig. 4: Another section of content designed for blended (virtual and in-person) instruction 
 

 
 دا ی آ یافزارکاربردسنجش با نرم یوارسازیباز :5شف 

Fig. 5: Gamification of Assessment with AYDA Application Software 
 

 ها ها و مقایسه نمرا  گروه فرض پیش های آماری:  تح ی 

این یافتهجادر  تح ی ،  از  حاص   به های  آماری  بررسی  های  منظور 

می  ارائه  آموزشی  مداخ ه  ازاثربخشی  استداده  با  ابتدا   t آزمون  شود. 

شرکت  نمرا   تغییرا   پیش جدتی،  بین  پس کنندگان  و  آزمون  آزمون 

سپس،   خواهد  مقایسه لوین  شد.  برقراری    آزمون  از  اامینان  برای 

واریانس پیش  همگنی  انجام فرض  کواریانس  تح ی   اجرای  از  پیش    ها 

نهایت،  خواهد در  تک   گرفت.  کواریانس  با  (ANCOVA)   متغیرهتح ی  

اثر تیپ شخصیتی به کار های بین گروه  رفت تا تداو   خواهد  کنترل 

 آزمایش و گواه با دقت بیشتری بررسی شود. 

دیگری،   آزمون  هر  انجام  از  تداو   میتدا  ب اقب   آیا  بدانیم  خواهیم 

ک ی و فارغ از    صور به آزمون  آزمون و پسمعناداری بین نمرا  پیش

دارد یا خیر. برای این کار از آزمون    وجودکنندگان  شرکت های  بندیگروه

t    .استداده شد برای مقایسه    tنتایل آزمون    ،3جدولدر  جدتی  زوجی 

با توجه به  .  کنندگان آمده استشرکت  آزمونآزمون و پس نمرا  پیش 

  آزمون که میانگین نمرا  پس   دهدمیزوجی نشان   t نتایل آزمونجدول،  

پیش   کنندگانشرکت  از  بالاتر  معناداری  اور  است به    آزمون 

 t(114)=11.64    وp<0.001 .)    واحد  3.85میانگین افزایش نمرا  برابر با 

(SD=3.55)   قرار    50/4تا    19/3بین    %95که در دامنه اامینان    است

شده بر  ها حاکی از اثربخشی مثبت مداخ ه آموزشی انجام . این یافتهرددا

شرکت  نمرا   نتیجه است.کنندگان  بهبود    تدریس  تأثیرحاص     ،این 

 ت. آموزان اسبر میزان نمرا  دانش  ترکیبی

های نمرا   برای بررسی برابری واریانس   (4 جدول    آزمون لوین  نتایل

 ,F(28,65)=2.13) آزمونو پس  (F(28,65)=1.48, p=0.098) آزمونپیش 

p=0.060)     پیشدهد  مینشان واریانس که  در سطح  فرض همگنی  ها 

است.  05/0معناداری   نشده  دیگر  نقض  عبار   نمرا     به  واریانس 

تداو     05/0در سطح آلدای  کنندگان  شرکت   آزمونو پس  آزمونپیش 

ها حاکی از آن است که واریانس نمرا  در  این یافته.  ندرمعناداری ندا

های  های مورد مقایسه یفسان بوده و شرای  لازم برای انجام تح ی گروه 

 . استاز جم ه تح ی  کواریانس فراهم    ،پارامتریک

با   (ANCOVA) متغیرهتح ی  کواریانس تکآزمون  در پژوهش حاضر،  

شد انجام  شخصیتی  تیپ  اثر  همزمان    کنترل  بررسی    متغیر  تأثیرتا 

های آزمایش و گواه بر متغیرهای  گروه   های شخصیتیِتیپ  ایِخصیصه 

جدول  در    این آزمون  نتایل  .شودآزمون، فراهم  آزمون و پسوابسته پیش

اثر اص ی گروه آزمایش و گواه را معنادار نشان    ،نتایلاین .  است  آمده  5

بیانگر    (F(6, 128) = 3.92, p < .001, Partial η² = 0.287)دهد  می که 

تداو  معنادار بین دو گروه پس از حذف اثر تیپ شخصیتی است.  
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 آزمون و پس آزمونشینمرا  پ سهیمقا یبرا یزوج t آزمون لینتا :3جدول

Table 3: Results of Paired Samples t-Test Comparing Pre-test and Post-test Scores 

 متغیر 
Variable 

تداو   

 میانگین 
Mean 

Differenc
e 

انحراف 

 معیار
Standard 
Deviation 

میانگین خطای 

 استاندارد 
Standard Error 

of the Mean 

حد پایین فاص ه 

 % 95اامینان 
 95% CI Lower 

حد بالای فاص ه 

 % 95اامینان 
95% CI Upper  

t df 
 سطح معناداری 

Significance 
level 

آزمون و پیش  تداض  نمرا 

 آزمون پس
Pretest-Posttest Score 

Difference 

3.85 3.55 0.33 3.19 4.50 11.64 114 0.000 

 

 آزمونو پس  آزمونش یپ یهاانس یوار یبرابر  یبررس یبرا نیآزمون لو لینتا :4جدول
Table 4: Levene's test results for examining the equality of pre-test and post-test variances. 

 

 یتیشخص پ یها با کنترل اثر تگروه  سهیمقا یبرا  ره یمتغ تک انسیکوار  یآزمون تح  لینتا :5جدول
Table 5: Results of Univariate Analysis of Covariance (ANCOVA) Comparing Groups with Personality Type as Covariate 

 اثر
Effect 

اتای  مجذور 

 جزئی
Partial η² 

F 
 درجه آزادی مدروض

df Between (df Effect) 
 درجه آزادی خطا 

df Within (df Error) 

 سطح معناداری 
Significance level 

 و گواه آزمایشگروه 
Experimental vs. Control Group 

0.287 3.92 6.000 128.000 0.001 

 تیپ شخصیتی
Personality Type 

0.030 0.83 30.000 128.000 0.712 

 تیپ شخصیتی   × گروه 

Group × Personality Type 
0.051 0.94 58.000 128.000 0.596 

شده  این   انجام  آموزشی  مداخ ه  که  است  آن  از  حاکی   تأثیریافته 

شرکت  نمرا   بر  استمعناداری  داشته  اوری   ؛ کنندگان  اندازه    کهبه 

این نتایل مؤید    .استمتوس  تا قوی مداخ ه    تأثیربیانگر     (η²=0.287)اثر

عنوان یک راهبرد آموزشی مؤثر، بدون توجه  وارسازی بهبازی آن است که  

های شخصیتی، قاب یت بهبود نتایل یادگیری  های فردی در تیپبه تداو 

 رد. را دا
 

 بحث  و جینتا

بازی5در جدول   متغیر مستق   برای  معناداری  وارسازی گروه  ، سطح 

برابر   از    001/0آزمایش  بدین معناست که    0/ 05و کمتر  این  و  است 

و پسپیش   هنمر  اختلاف آزمایش گروه  برای  آزمونآزمون  و    های گواه 

معنادار    دارای بازیاستتداو   یعنی  معنادار  ؛  افزایش  باعث  وارسازی 

دانش  آزمایش  آموزاننمرا   پس  گروه  شدهدر  در  آزمون  اما  است. 

آزمون و  اختلاف معناداری در نتایل پیش  ،های شخصیتیهای تیپدسته

نمیپس دیده  مقادیر  آزمون  از    Sigشود    سطح    05/0بالاتر  است(. 

برابر   تی  0/ ۷12معناداری  مستق   متغیر  این    پبرای  به  شخصیتی 

آزمون  ی بر نمرا  پیش تأثیرهای شخصیتی  پاور ک ی تیمعناست که به

نتایل ردیف تیپ شخصیتی  آزمون نداشتهو پس گروه،    ×اند. همچنین 

های شخصیتی دیده  ها و تیپا  متقاب  بین گروهتأثیردهد که  نشان می

 شود. نمی

آموزان مورد مطالعه، از همه آنها  تیپ شخصیتی دانش  تأثیربرای بررسی  

برونگرا،    –گرفته شد. لهار شاخص درونگرا    MBTIدر هر دو گروه، آزمون  

اداراکی مورد بررسی    –گر  احساسی، قضاو   –شهودی، منطقی    –حسی  

و برای انجام    شدتیپ شخصیتی استخراج  16آنها براساس قرارگرفت و 

های شخصیتی یک کد عددی داده  محاسبا  آماری به هر کدام از تیپ

شد. هیچ یک از این کدها برتری خاصی نسبت به بقیه ندارند و صرفا  

های شخصیت  برای تح ی  بهتر هر یک از شاخص   16تا    1کدهای عددی  

 باشند.   می سؤالاو معیارهای دو تایی آن برای پاسخ به  

های آزمایش و  کنندگان گروه شرکت   در این پژوهش  ،چنانفه ذکر شده

  115  نمونه  تمام  . بنابراین،گواه همگی تدریس ترکیبی را دریافت کردند

بدون توجه به این که جزو گروه آزمایش بودند یا    ده پژوهشکننشرکت 

  قاب    و رشد نمره  بهتر  آزمون عم فردمون نسبت به پیش آزدر پس   گواه،

ک ی متغیر مستق    تأثیردر این راستا با هدف بررسی    .توجهی داشتند 

دانش ریاضی  یادگیری  میزان  بر  ترکیبی  گروهتدریس  دو  هر    ، آموزان 

مون در  آزآزمون و پس کننده در پیش شرکت  115میانگین نمرا  تمام  

  فزایش اپیشرفت تحصی ی به اندازه    در این جدول  .است  آمده  6جدول  

شود که  شاهده می مآزمون  به پیش  نسبتن  آزموپس   در  اینمره   4  حدود

 ر یادگیری ریاضیبمعنادار و مثبت تدریس ترکیبی    تأثیردهنده  نشان 

 . است  آموزاندانش 

 ها آزمون
Tests 

 آماره لوین
Levene Statistic 

 گروهی(  بین  1درجه آزادی

df₁ (Between groups) 
 گروهی(  درون  2درجه آزادی

df₂ (Within groups) 
 سطح معناداری 

Significance level 
 آزمون پیش

Pre-test 
1.48 28 65 0.098 

 آزمون پس
Post-test 

2.13 28 65 0.060 
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 هاداده  یک  یدیتوص لینتا  :6جدول
Table 6:  Overall Descriptive Results of the Data 

 آزمون
Test 

 میانگین
Average 

 تعداد 
Number 

 انحراف معیار
Standard 
Deviation 

 آزمون پیش
Pre-test 

9.6859 115 4.72147 

 آزمون پس
Post-test 

13.5348 115 4.69040 

 

شرکت  شف     گانکننداما  به  را  ترکیبی  تدریس  که  آزمایش  گروه 

بووارسازی بازی  کرده  دریافت  پس   ،د دنشده  به  آزدر  نسبت  مون 

با تری  بیش  عم فرد  بهبودآزمون  پیش  مقایسه  داشتند  در  گواه  .  گروه 

شرکت  عم فرد  فاص ه    آزمایشهای  روهگ  گانکنندبهبود  در  گواه  و 

که در این  اورن هما  .است  آمده  ۷جدول  در  آزمون  آزمون تا پس پیش 

آزمون  س در پ  گواه  که اختلاف عم فرد گروهحالی رد  ؛ شودجدول دیده می 

پیش  به  ازآزمون  نسبت  گروه    ،است  نمره  5/2  کمتر  برای  عدد  این 

 رسد. می  نمره  5آزمایش به حدود  

گروه آزمایش که تدریس ترکیبی   گانکنندشرکت  ؛که ذکر شدهمچنان

مون نسبت  آزدر پس   ،ددن شده دریافت کرده بووارسازی را به شف  بازی 

  . گروه گواه داشتند  در مقایسه باتری  بیش  عم فرد  بهبودآزمون  به پیش 

  8  جدولهای شخصیتی متداو  در  به تدفیک تیپ  هاآن  عم فرد  نتایل

عم فردجدول    این  در.  است  آمده به    آزمونپس   اختلاف  نسبت 

شرکت پیش  هرآزمون  گروه کنندگان  از  گواه  آزهای  یک  و  ه  بمایش 

که در جدول  اورهمان   است.  گانه آمده  16های شخصیتی  تدفیک تیپ

می گواه    یشخصیت  گانه16های  تیپ   برخی  رایب   ؛شوددیده  گروه  در 

تا   عم فرد  استنمره    5/6اختلاف  شده  برای    ثبت  عدد  این    برخی و 

نمره    5/9کنندگان گروه آزمایش تا  شرکت   یشخصیت  گانه16های  تیپ

. مشهود است 

 
 و گواه شی آزما یهاگروه  کیبه تدف یدیتوص لینتا :۷ جدول

Table 7: Descriptive results by experimental and control groups 

 گروه

Group 

 آزمون پیش
Pre-test 

 آزمون پس
Post-test 

 میانگین
Average 

 انحراف معیار
Standard 
Deviation 

 کمینه
Minimum  

 بیشینه 
Maximum 

 میانگین
Average 

 انحراف معیار
Standard 
Deviation 

 کمینه
Minimum  

 بیشینه 
Maximum 

 آزمایش 
experimental 

10.56 0.6 2 19.5 15.57 0.5 5.5 20 

 گواه
control 

8.5 0.59 1.5 17.5 10.97 0.62 2 19.5 

 

 یتیشخص پیبا توجه به ت یریادگی زانیبر م یوارسازیباز ریتأث یک  یدیآمار توص لینتا :8جدول
Table 8: Overall descriptive statistics of the effect of gamification on learning, considering personality type  

 Primary independent variable متغیر مستق  اولیه

 آموزان تعداد ک  دانش
Total number of students 

 برلسر 
Label 

 ای متغیر خصیصه
Characteristic 

variable 

 Control group  گروه گواه   Experimental group گروه آزمایش 

 هامیانگین اختلاف نمره آزمون
Average difference in test scores 

 تعداد 
Number 

 هامیانگین اختلاف نمره آزمون
Average difference in test scores 

 تعداد 
Number 

5.749975 4 2.158775 8 12 ISTJ 

 تیپ شخصیتی

Personality type 

 

3.916667 7 1.17 3 10 INFJ 

6.583333 3 3.21 2 5 INTJ 

5.44998 3 2.14599 2 5 ISTP 

7.75005 5 0.5833 10 15 INFP 

6.25 2 6.5 4 6 INTP 

2.25 1 1.2525 0 1 ISFP 

5.428571 5 2.25 0 5 ISFJ 

5.428571 9 2.25 0 9 ESFJ 

6.583333 0 3.21 1 1 ENTJ 

3.1 4 5.9575 3 7 ESTP 

9.5 3 1.56 3 6 ESFP 

4.75 5 -0.375 4 9 ENFP 

5.562488 2 3.75 5 7 ENTP 

5.749975 5 2.158775 2 7 ESTJ 

3.916667 8 1.17 2 10 ENFJ 

 66  49 115 
 جمع ندرا  حاضر

Number of attendees 
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که با رنگ    8جدول    ر وس سط   لهار در مورد    مهم  توضیح یک نفته

شده،   مشخص  می   ضروریتیره  نظر  انجام    :رسدبه  از    آزمون پس 

، حاضر در تحقیق  کنندهشرکت   115  میانشخصیت مشخص شد که در  

ی به تعداد  یهانمونه   MBTI  آزموندر    مذکورتیپ شخصیتی    12  برای

  تیپ  4اما در مورد    .داردوجود  گواه    و  گروه آزمایش  هر دو  کافی در

وزیع  تدر واقع    .گونه نبوداین  (ENTJو    ISFJ  ،ISFP  ،ESFJ دیگر  شخصیتی

های  کدام از این تیپد هرای بود که تعدابه گونه  شخصیتی  این لهار تیپ

امفان    لذاهای گواه یا آزمایش برابر صدر بود و  ر یفی از گروه د  لهارگانه

 تح ی    از  بنابراین در این قسمت  .وجود نداشت  عم فرد برای آنها  مقایسه

در   شخصیتی  تیپ  4  این ،است  های شخصیتیتدفیک تیپنتایل به   که

به   و  نشدند  گرفته  شد  12نظر  بسنده  باقیمانده  واقع    .تیپ  در 

شخصیتی  تیپ  با  آموزاندانش  که   ENTJ  و  ISFJ،  ISFP،  ESFJهای 

جمعاًتعداد گروه  درندر    16  شان  دلی   هب  ،بود  گواه  و  آزمایش  هردو 

بررسی   پژوهش    اص ی  سؤاللازم برای پاسخ به    تعداد  نداشتن حداق 

بازیتأثیر   ترکیبی  شدهتدریس  یادگیری  وارسازی  میزان    ریاضی  بر 

شدند. لازم به    کنار گذاشتهپژوهش    نتایلاز    ی(،تیپ شخصیتبراساس  

اص ی حاضر نیستند و این غیبت    سؤال   به  ذکر است این تعداد در پاسخ

همچنین پس از حذف این    .ها نداردی در نرمال بودن آماری داده تأثیر

 48و  51به ترتیر  و گواه آزمایش گروهتعداد اعضای  ،از نمونهندر  16

  ،از تح ی  نهایی  تیپ شخصیتی  4این    خارج شدن  در واقع  .دنشوندر می 

  تیپ شخصیتی دیگر   12به    پژوهش ناظر  ایننتایل  شود که  موجر می 

و مورد    شود  شخصیتی  4در  گذاشته  تیپ  نیازمند    شده،  کنار 

 .باشیمهایی با اندازه نمونه بزرگتر  ژوهش پ

 

 ی بندجمع 
تدریس  تأثیر    به این صور  بود:  پژوهش   سؤال  ؛همچنان که بیان شد

آموزان دختر کلاس هدتم در  وارسازی شده بر نمرا  دانش ترکیبی بازی

موضوع جبر و معادله با توجه به تیپ شخصیتی هر یک از آنها له میزان  

 شود. میپاسخ داده    پژوهش  سؤال  در اینجا به  ؟است

آزمون در گروه گواه  که نمرا  پس شودمی   ملاحظه،  6شف   دربا دقت  

تواند به دلی  تدریس فعال  است که می  ای داشتهنمره  5/2افزایش تقریبا  

  آزمایش آزمون در گروه  نمرا  پس   . اماترکیبی مع م در گروه گواه باشدو  

تقریبا   داشتهنمره   5افزایش  افزایش   بنابراین  .ای  اختلاف  به  توجه    با 

گواهنمره  3  عم فرد به  نسبت  آزمایش  گروه  میای  این ،  گدت  توان 

با در تأثیر  این    وارسازی تدریس ترکیبی است.بازیتأثیر  اختلاف تحت  

شخصیتی حاضر در پژوهش    تیپ  16نظر گرفتن میانگین نمرا  تمام  

 . بررسی شده است

بر    شدهوارسازی  بازیترکیبی  تدریسدهد  نشان می  8جدول  همچنین  

گذار است و میانگین  تأثیرنوع شخصیت(    16های شخصیتی تمامی تیپ

  ، متداو  های شخصیتی مخت فاین روش تدریس بر تیپ  تأثیرمیزان  

  ISFJ، ISFP، ESFJ   هایان تیپآموز دانش   شد،ذکر    همچنان که قبلااست.  

دلی  نداشتن  ه ب  ،استدو گروه    هر  در ندر    16  آنها  تعداد  جمعا  که  ENTJ   و

به   پاسخ  برای  لازم  ندرا   تعداد  تأثیر بررسی     پژوهش  سؤالحداق  

آموزان بر میزان  دانش  یوارسازی تدریس با توجه به تیپ شخصیتبازی 

در    .شدند  کنار گذاشتهپژوهش    تح ی  نهاییاز    (ریاضی آنهایادگیری  

وارسازی تدریس با توجه به تیپ بازی  تأثیر»که  سؤالپاسخ این نتیجه 

نمرا دانش  یشخصیت بر  است؟  آنها  آموزان  میزان    ۷شف   ، در  «له 

تیپ شخصیتی دیگر آمده است.   12  برای

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 و گواه شیگروه آزما آزمونسو پ  آزمونشینمرا  پ سهینمودار مقا :6شف  
Fig. 6: Comparation of Pre – Post test of experiment and evidence group  

 
 

آزمایش رروب    رروب  رواب   



 R. Heidari Ghezeljeh, Z. Abedi                                             (                740)                                                             رضا حیدری قزلجه و زینب عابدی

 
 یتیشخص پ یبا توجه به ت آموزاندانش یریادگی زانیبر م یوارسازیباز  سیتدر ریتأث سهینمودار مقا  :۷شف  

Fig. 7: Comparison of the gamification effect on students’ learning value based on personality type 

 

  ، ندر نمونه حاضر در پژوهش   115از    شود کهدیده می   ،۷شف     دربا دقت  

درونگرا  تیپIافراد  همه  در  شخصیتی  (  ترکیبی های  تدریس  اثر  در 

اند. از ارف دیگر  داشته  هقطعی بهبود نمر   صور به وارسازی شده،  بازی 

برونگرا  افزایش    صور بههای شخصیتی  ( در همه تیپEافراد  نامنظم 

بازی ترکیبی  تدریس  اثر  در  نمره  افزایش  عدم  یا    شده   وارسازینمره 

  ENTPو    ESTPشخصیتی  هایکه تیپحالی مثال در  عنوانبه داشته اند.  

کاهش    ENFP و ESFP هایگروه  ،بالاترین میزان افزایش نمره را داشته اند

برونگرا بودن  تأثیر  رسد  لذا به نظر می  ند.نمره  اثر معفوس( را داشته 

  ت وارسازی تدریس به راحتی قاب  ارزیابی نیسافراد بر یادگیری با بازی 

های  تایل پژوهش نهمسو با    ،این موضوع  ا  بیشتر است.مطالع  نیازمند  و

است  دیگر زمینه  این    ی بیشتر   میدانیمطالعا     مندنیاز. همچنان  در 

  وار سازی بازی برای درک بهتر رابطه بین شخصیت و تعام  با عناصر  

تواند روشی مؤثر برای افزایش درگیری و دقت  وارسازی میبازی  هستیم.

های  پژوهش   .های خاص شخصیتی باشددر یادگیری برای افراد با ویژگی 

وارسازی در ب ندمد  باقی  بازی   تأثیرتوانند بررسی کنند که آیا  آینده می

 . ]39[  هایی داردماند یا خیر و له محدودیت می

 

 ی ر یرجهینتو    بحث

بر متغیر    شده  وارسازیبازیتدریس ترکیبیِ    متغیر مستق ِتأثیر  بررسی  

  در پژوهش حاضر نشان داد  آموزاندانش یادگیری نمرا (یعنی وابسته 

  آموزان دانش وارسازی شده بر میزان یادگیری  تدریس ترکیبی بازیکه  

تأثیر   ،های شخصیتیدر انواع تیپ  گواهگروه    مقایسه بادر    گروه آزمایش

دارد  مثبت  شخصیتی  تیپ  بررسیهمچنین    .معنادار  های 

نمرا     ،وارسازی شدهبازی  ترکیبی  تدریس  کنندگان نشان داد که شرکت 

درونگرا   تیپIافراد  همه  در  شخصیتی(  قطعیبه   را  های  بهبود    اور 

 خصیتی  رهای ش( در همه تیپEراد برونگرا ر ر افر. از ارف دیگدربخشی

نامنظم افزایش نمره یا عدم افزایش نمره در اثر تدریس ترکیبی    صور به

دربه  ؛دن داشت  شدهوارسازی  بازی  مثال  تیپحالی عنوان    هایکه 

داشت  ENTPو    ESTPشخصیتی را  نمره  افزایش  میزان    ند، بالاترین 

. در  نشان دادندکاهش نمره  اثر معفوس( را    ENFP و ESFP هایگروه 

تح ی  با  دیگرداده   هانهایت  بخش  تدفیک    های  به  های  تیپپژوهش 

های درونی را در تمام انگیزه  ،وارسازیبازی  شد که  شخصیتی مشخص

های بیرونی  اما انگیزه  .کندشخصیتی تقویت می هایمخاابان این تیپ

این   کهدهد  میقرار  تأثیر  های شخصیتی تحت  در برخی از تیپ  تنهارا  

 نامنظم و قاب  بررسی بیشتر است.  تأثیر

تیپ در  نتایل  نامنظمی  بر    هایع ت  علاوه  را  سن    موضوعبرونگرا 

یا  لدهؤ توان در ممخاابان، می یعنی منطقی  معیارسوم شخصیت  های 

احساسی بودن مخاابان شناسایی کرد. با این که در این پژوهش نمرا   

آموزان در معیار شهودی و حسی کمترین میزان افزایش و حتی  دانش 

های کاهشی  ثابت در تمام گروه  مؤلدهاما  ،  کاهش نمره گزارش شده است

مقیاس با  است. این  بوده  معیار منطقی یا احساسی بودن افراد برونگرا  

بودن    االاعاتی که از حسی یا شهودی  براساس  گیری افراد،  نحوه تصمیم

لده  ؤیعنی برای افراد با م شود.  است، مشخص می  آمده  دست   ها بهآن

T شده    ،برونگرا  (تدفری گزارش  نمره  با    اماافزایش  افراد    مؤلده برای 

F)نمره    ،برونگرا   احساسی می  ثبتکاهش  مورد  این  است.  تواند  شده 

های مخت ف  وارسازی در شف سازی مداهیم با کمک بازی ناشی از عینی

لرا که    ؛اتداق افتاده باشد  ،بازی در سطوح متداو  جبری مطرح شده

منطقی این ترجیح را پذیرفته و امفان ارتباط معنایی با آن را   هایتیپ

های    در آزمونسؤالا  به  اند که در نتیجه آن موفق به پاسخگوییداشته 

فضای    تأثیراما افراد احساسی تحت    .اندشدهجبر و معادله  ق م و کاغذی  

های  وارسازی تدریس، در تعام  گروهی با همسالان، بازیرضایت بازی 

هیجانیِ تعاملا   و  تدریس    مجازی  پرتفاپوی  فضای  از  ناشی 

  ، با این حال   .انداز بعد دانش، فهم و تعمیم آن جامانده   شده  وارسازیبازی 
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و اهمیت   استاب  توجهی قموضوع های برونگرا نامنظمی نتایل در تیپ

هستآن   حدی  مختص    در  دیگری  پژوهش  آن  برای  های  یپ تکه 

سازی  وار از بازی   آنها  پذیریتأثیر  در موردبرونگرا    افراد  شخصیتی مخت ف

 .اراحی و اجرا شود   در آموزش ریاضی

حاضریافته پژوهش  می   های  نشان  دیگر  مطالعا   با  که همسو  دهد 

عم فرد بهتری    شدهسازی واربازی   های گرا، در محی ان درون آموزدانش 

توان  . در نتیجه میدهندخود نشان میاز  گرا  ن بروان  آموز دانش .نسبت به

گراها،  ویژه درون های شخصیتی، بهوارسازی برای برخی تیپزی گدت با

 .]39[ددار  ریاضی  در یادگیری  بیشتری  مثبت  تأثیر

 

 سندران ینو  مشاریت

  آموزش ریاضی  رشته  کارشناسی ارشد  نامهپایان   مقاله حاضر مستخرج از

 تأثیربررسی  »عنوان    اب  در دانشگاه فرهنگیان تهران  زینر عابدی  خانم

بر  بازی  هدتم  ریاضی  معادله  و  جبر  درس  در  تدریس  وارسازی 

است    «آموزان دختر منطقه هدت تهران با توجه به تیپ شخصیتی دانش 

تدوین شده   استاد راهنما عنوانبه قزلجه حیدری رضا دکتر که زیر نظر

مقاله   .است تهیه  راهنما    ،برای  استاد  بین  مستمر    دانشجو و  همفاری 

عابدی؛  وجود داشت زینر  را  مقاله  اولیه  به  ب   دانشجو(  نسخه  ا توجه 

  عنوان به  استاد راهنما(    و رضا حیدری قزلجه  هتهیه نمود  خود  نامهپایان 

 . ه استانجام داد  آنویرایش جدی و عمیق روی    ،نویسنده مسئول 
 

 یو قدریان  کردش

کننده در  شرررکت  و توانمند، کوشررا  آموز خلاقدانش 115  تشررفر از  با

  هسررتیم  ها باباخانی، صرربوری، عبدالهی و مرادیخانمقدردان    ،پژوهش

که ضرمن توفیق کسرر رتبه در هشرتمین جشرنواره خوارزمی در محور  

کشروری همراه، همدفر  اسرتانی و  فناوری االاعا  و ارتبااا  در مرح ه  

در این پژوهش از محتواهرای    بخش مرا در این پژوهش بودنرد.و الهرام

آموزشری شربفه آموزش صردا و سریمای جمهوری اسرلامی ایران، تعدادی  

از محتواهای اراحی شرده گروه آموزشری خشرت اول و همچنین تصراویر  

که    های بازی و هوش شربفه شراد اسرتداده شرده اسرتاراحی شرده گروه

های کاربردی  . بازی آیدا و سایر بازیشوداز همگی این نهادها تشفر می

برای این پژوهش، با الهام از مداهیم کتاب درسری ریاضری هدتم و کتاب  

 راهنمای مع م آن، توس  نویسنده اول مقاله اراحی شده است.
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