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Background and Objectives: The use of effective teaching methods for delivering educational 
content, particularly in mathematics education, has always been a key concern in educational 
systems. Research evidence indicates that low levels of active student participation and a 
decrease in positive emotional experiences in mathematics classes are significant challenges 
in this subject. Traditional teaching methods, in many cases, reduce academic engagement 
and students’ perceived enjoyment of classroom activities, creating conditions for 
demotivation and gradual disengagement from the learning process. Therefore, 
implementing changes and innovations in teaching methods and utilizing active learning 
approaches can play an important role in increasing participation, interaction, and positive 
emotional experiences among students. In recent years, schools and educational systems 
have increasingly focused on integrating technologies into the teaching process and curricula, 
particularly in mathematics education. In this context, a novel approach known as 
gamification has emerged. Gamification, through the use of game elements, has been 
introduced as an effective strategy to enhance academic engagement and create a 
pleasurable learning experience. Among these, collaborative gamification, which emphasizes 
group interaction, shared goals, and social support, holds great potential for strengthening 
academic engagement and students’ perceived enjoyment. Accordingly, the present study 
aimed to determine the effectiveness of collaborative gamification on academic engagement 
and perceived enjoyment in mathematics. 
Methods: This applied study used a quasi-experimental design with a pre-test and post-test. 
The statistical population consisted of third-grade female students with mathematics learning 
difficulties (mean age 9–10 years) in Marand County during the 2024–2023 academic year. A 
total of 30 students were selected using convenience sampling and then randomly assigned 
to the experimental group (15 students) and control group (15 students). After the pre-test, 
the experimental group received a 12-session, 30-minute per session (four sessions per week) 
gamified program, while the control group was taught using traditional methods. Data were 
collected using standardized questionnaires on academic engagement, mathematics attitude, 
academic emotions, and a teacher-made mathematics learning test. Data analysis involved 
descriptive and inferential statistics. Descriptive statistics included frequency, percentage, 
mean, and standard deviation, while inferential statistics included multivariate analysis of 
covariance (MANCOVA), Levene’s test, and Box’s test, conducted using SPSS 26. The 
significance level was set at p < 0.05. 
Findings: Levene’s test indicated that the assumption of equal variances between the 
experimental and control groups was met (p ≥ 0.05). Box’s test confirmed the assumption of 
equality of variance–covariance matrices for performing MANCOVA. The results of the 
multivariate analysis of covariance showed that collaborative gamification had a significant 
effect on academic engagement (F = 15.542, p< 0.001) and perceived enjoyment in 
mathematics (F = 17.836, p < 0.001), with significance at the 0.05 level. 
Conclusion:  The findings indicate that collaborative gamification can serve as an effective and 
creative approach to enhance academic engagement and perceived enjoyment in 
mathematics classes. Accordingly, it is recommended that teachers and educational planners, 
instead of relying solely on traditional methods, adopt collaborative gamification to create 
interactive, engaging, and enjoyable learning environments. 
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ویژه در حوزه آموزش ریاضی،  تدریس کارآمد برای آموزش مطالب درسی، به هایروشاستفاده از  پیشینه و اهداف:

ها، پایین بودن سطح مشارکت ج پژوهشهای آموزشی بوده است. طبق نتای همواره یکی از موضوعات اساسی در نظام

مهم این درس محسوب  هایچالشهای ریاضی، از ی هیجانی مثبت آنان در کلاسهاآموزان و کاهش تجربهفعال دانش

شده  های آموزشی سنتی، در بسیاری از موارد، موجب کاهش درگیری تحصیلی و افت لذت درک. روششودمی

کند. گیری تدریجی آنان از فرایند آموزش را فراهم میانگیزگی و کنارهبیسی شده و زمینه های کلااز فعالیتآموزان دانش

تواند نقش مهمی در  های یادگیری فعال، میگیری از روشهای تدریس و بهرهرو، ایجاد تغییر و نوآوری در شیوه ازاین

 آموزشی هاینظام و مدارس اخیر، های سال ردکند. آموزان ایفا  افزایش مشارکت، تعامل و تجربه هیجانی مثبت دانش

 این رد و اندداده نشان بیشتری توجه ریاضی، آموزش در ویژه به درسی، هایبرنامه و تدریس فرایند در هافناوری ادغام به

 وانعنبه بازی، عناصر از استفاده با وارسازی بازی. ایمبوده وارسازی بازی عنوان با نوین رویکردی توسعه شاهد راستا،

 رد. است شده مطرح آموزشی هایفعالیت از بخشلذت ایتجربه ایجاد و تحصیلی درگیری افزایش برای مؤثر راهبردی

 ایبر بالایی ظرفیت اجتماعی، حمایت و مشترک اهداف گروهی،تعامل بر تأکید با مشارکتی وارسازی بازی میان، این

 زیبا اثربخشی تعیین حاضر پژوهش هدف اساس، براین. دارد آموزاندانش شده رکد لذت و تحصیلی درگیری تقویت

 . بود ریاضی درس در شده درک لذت و تحصیلی درگیری بر مشارکتی وارسازی

آماری  . جامعه یکاربردی، به لحاظ روش نیمه آزمایشی با طرح پیش آزمون و پس آزمون بود پژوهش حاضر ها:روش

سال(  45الی  2وزان دختر پایه سوم ابتدایی دارای مشکلات یادگیری ریاضی )با میانگین سنی آمپژوهش را دانش

نفر دانش آموز به صورت در دسترس  05تشکیل می داد. از بین این افراد،  4150-4151شهرستان مرند در سال تحصیلی 

نفر( جایگزین شدند. پس از  40ترل )نفر(  و کن 40گمارش تصادفی در گروه آزمایش ) ۀ و سپس با شیو شدندانتخاب 

جلسه( برنامه بازی وارسازی شده  چهاردقیقه ای )هفته ای  05 ی جلسه 42آزمون، افراد گروه آزمایشی طی اجرای پیش

دارد استانی داده ها از پرسشنامه آوری گرد  جهتخود را دریافت نمودند و گروه کنترل به شیوه سنتی آموزش دیدند. به 

وش ر استاندارد هیجانات تحصیلی استفاده شد. به منظور تجزیه و تحلیل داده ها از یپرسشنامه یلی ریو و درگیری تحص

های آماری توصیفی و استنباطی استفاده شد. در بخش آمار توصیفی، از محاسبه فراوانی، درصد، میانگین و انحراف 

ای جمع آوری شده، از روش تحلیل کواریانس چند استاندارد و در بخش آمار استنباطی برای تجزیه و تحلیل داده ه

تحلیل شد. همچنین  2۲نسخه  SPSSمتغیری، آزمون لون و ام باکس استفاده شد و داده ها با استفاده از نرم افزار 

 ( در نظر گرفته شده بود. p< 50/5کمترین سطح معنی داری در این پژوهش )

 .(p<50/5)  است برقرار کنترل و آزمایش گروه دو بین ها واریانس ساویت فرض که داد نشان لون آزمون نتایج ها:یافته

 لتحلی اجرای برای را کوواریانس– واریانس ماتریس برابری فرض پیش بودن برقرار باکس، ام آزمون نتایج همچنین

 تأثیر مشارکتی ازیوارس بازی که داد نشان متغیری چند کوواریانس تحلیل نتایج. کرد تأیید متغیری چند کوواریانس

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/
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 این و دارد  (=p<30۲/47F ,50/5) ریاضی شده درک لذت و (=p<012/40F ,50/5) تحصیلی درگیری بر معناداری

 .استر معنادا( p<50/5 )سطح  در اثربخشی

 عنوان رویکردی مؤثر و خلاقانه، تواند بهمشااارکتی می ازیسااوار های پژوهش نشااان داد که بازییافته گیری:نتیجه

های ریاضای شاود. بر این اساس، پیشنهاد آموزان در کلاسشاده دانش افزایش درگیری تحصایلی و لذت درکمنجربه 

ایجاد  جهتوارسازی مشارکتی  های سنتی، از بازیصرف بر روش اتکایجای  ریزان آموزشی بهشود معلمان و برنامهمی

 ند.بخش بهره گیر های آموزشی تعاملی، جذاب و لذتمحیط

 

 مهمقدّ

تحصیلی برای  هایدشوارترین حوزهیکی از  عنوان ریاضیات به

موزان در فرایند آموزش آدانشو معلمان و  شودیمآموزان شناخته دانش

. ماهیت انتزاعی [4]های متعددی مواجه هستند و یادگیری آن با چالش

لاش و تمطالب و نیاز به تمرکز  یمراتبسلسلهمفاهیم ریاضی، ساختار 

آموزان مشارکت فعال کمتری بسیاری از دانش شودیممستمر، موجب 

هیجانی مثبتی از کلاس  ۀتجربهای کلاسی داشته باشند و در فعالیت

دهند ها نشان می. در همین راستا، پژوهش[2،0]ریاضی کسب نکنند 

مشارکت که یکی از مسائل اساسی آموزش ریاضی، دشواری در جلب 

. [1،0]آنان در فرایند یادگیری است  ۀعلاقن و حفظ انگیزه و آموزادانش

در کاهش کیفیت تعاملات آموزشی در  تنهاها نهچالشپیامدهای این 

 یهاسنجشهای ریاضی، بلکه در سطح کلان آموزشی و نتایج کلاس

است که بر ضرورت بازنگری در  مشاهدهقابلاستاندارد ریاضی نیز 

 .[۲،7]کید دارد های رایج تدریس تأشیوه

در ریاضیات یکی از  (Academic Engagementتحصیلی )درگیری 

و به  [3]رود شمار میهای یادگیری اثربخش بهاساسی محیطهای مؤلفه

های شناختی و فراشناختی آموزان برای انجام تلاشظرفیت دانش

)شناختی(، مشارکت فعال )رفتاری(، احساس هیجانات مثبت )عاطفی(، 

اشتیاق برای ایجاد و حفظ تعاملات مثبت با همسالان اشاره  دادنننشا

های ریاضی های رایج کلاس. کاهش درگیری تحصیلی از چالش[2]دارد 

دهند که درگیری تحصیلی عاملی مهم در ها نشان میاست. پژوهش

نتایج یادگیری مثبت است و سطوح پایین درگیری  آوردندستبه

های هیجانی کاهش مشارکت فعال و افت تجربهبا  تواندیمتحصیلی 

 .[45]مثبت همراه باشد 

 یهاتیفعالاز  (Perceived Enjoyment) شده درکاز سوی دیگر، لذت  

در  یاکنندهنییتعیکی از هیجانات مثبت مهم، نقش  عنوانبهآموزشی 

تداوم تلاش و مشارکت  کلاس وبه حضور فعال در  آموزاندانشتمایل 

. و به میزان سرگرمی و رضایتی اشاره دارد که [44]نان دارد مستمر آ

 حال،نیباا. [42] کنندیمیادگیرندگان از فرایند یادگیری احساس 

قی تل زاتنشو  کنندهخستهآموزان ریاضیات را درسی بسیاری از دانش

شده و در  موجب کاهش لذت درک تواندیموضوع مو این  کنندیم

 دهدیمنشان  هاپژوهش. [40]صیلی شود نتیجه افت درگیری تح

 ند،کنیمریاضی لذت بیشتری تجربه  یهاتیفعالآموزانی که از دانش

در کلاس دارند، تعامل بیشتری با همسالان و معلم  یترفعالمشارکت 

 و حتی از همتایان باهوش خود عملکرد بهتری دارند کنندیمبرقرار 

[41]. 

ری در بهبود یادگی شدهدرکی و لذت با توجه به اهمیت درگیری تحصیل

 یسازفراهمآموزش این درس،  مهم یهااز چالشریاضیات، یکی 

درس  یهاکلاساساسی را در  ۀمؤلفشرایطی است که بتواند این دو 

ایجاد  و آموزاندانشدیگر، جلب درگیری تحصیلی  عبارتبهتقویت کند. 

 هاروش یریکارگبه آموزشی از طریق یهاتیفعالاز  بخشلذت یاتجربه

در آموزش  یمحوریاعنوان مسئلهبهو راهبردهای تدریس مناسب، 

 یهاروش، استفاده گسترده از وجود این . با[1،0]ریاضی مطرح است 

هایی های ریاضی رایج است؛ روشهمچنان در کلاس محورمعلمسنتی و 

دی محدوهای مفاهیم تأکید دارند و فرصت یۀسوکیکه اغلب بر انتقال 

هیجانات مثبت فراهم  ۀتجرببرای مشارکت فعال، تعامل اجتماعی و 

به کاهش مشارکت  تواندیمهای تدریس تداوم این شیوه .کنندیم

آنان از  ۀشددرکآموزان، افت تعاملات کلاسی و کاهش لذت دانش

آموزان . عملکرد نسبتاً ضعیف دانش[۲]آموزشی منجر شود  یهاتیفعال

ریاضی نیز ضرورت بازنگری در  یالمللنیبهای ملی و زمونایرانی در آ

زد سارویکردها و راهبردهای تدریس این درس را بیش از پیش آشکار می

[7] . 

راهکارهایی است که بتوانند  یوجوجسترو، نظام آموزشی ناگزیر از ازاین

های ضمن بهبود کیفیت یادگیری، انگیزه، درگیری تحصیلی و تجربه

آموزان را ارتقا دهند. در پاسخ به این نیاز، ثبت دانشهیجانی م

های تدریس نوین، فعال و از روش یریگبهرهپژوهشگران بر اهمیت 

 یهافرصت یسازفراهمهایی که با اند؛ روشآموزمحور تأکید کردهدانش

تعامل، همکاری و مشارکت معنادار، محیط کلاس ریاضی را به فضایی 

مند هدف ۀاستفاددر این میان،  .کنندیمتبدیل  بخشلذتپویا، جذاب و 

های کلاسی مبتنی بر تعامل و های آموزشی و طراحی فعالیتاز فناوری

عنوان یکی از رویکردهای مؤثر در ارتقای درگیری تحصیلی همکاری، به

آموزان مطرح شده است. یکی از رویکردهای دانش ۀشددرکو لذت 

 ژهیوبهآموزش،  ۀحوزای را در فزاینده های اخیر توجهنوینی که در سال

( Gamificationوارسازی )ی آموزش ریاضی، به خود جلب کرده است، باز

ی های بازوارسازی به استفاده از عناصر، قواعد و مکانیک . بازیمی باشد

آموزشی اشاره دارد  یهاتیفعالبازی مانند های غیرها و موقعیتدر زمینه

ی ازی، در پی افزایش انگیزه، مشارکت و کیفیت یادگیرو با تکیه بر تفکر ب

از عناصر بازی،  یریگبهرهبا  یوارسازیباز. [40،4۲]فراگیران است 

افزایش درگیری تحصیلی، تقویت تعاملات اجتماعی  سازنهیزمتواند می

آموزشی  یهاطیبخش در محلذتهای هیجانی مثبت و و ایجاد تجربه

در  یوارسازیبازدهد که استفاده از می . مطالعات نشان[47]شود 

و مشارکت فعال  تر کندجذابتواند کلاس درس را آموزش ریاضی می
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آموزان را افزایش دهد. همچنین این رویکرد ابزاری قدرتمند برای دانش

 .[43،42] شودیمگسترش دانش فراگیران محسوب 

ازی و ب فردمنحصربهمحققان یادگیری مبتنی بر بازی بر اهمیت عناصر 

هیجانی مثبت تأکید  ۀتجربها در ایجاد تعامل، همکاری و نقش آن

ها محسوب اساسی بازی یهامؤلفه. مشارکت و همکاری از [25]اند کرده

 یازوارسیبازمؤثر این عناصر در  یریکارگبهمیزان  حال،نیباا شوند؛یم

لبه بر که غ دهندیمها نشان . پژوهش[24]آموزشی محدود بوده است 

افزایش رضایت و انگیزش شود  به تواندیمها از طریق کار گروهی چالش

و اهداف مشترک و روابط معنادار، انگیزش و درگیری تحصیلی [ 22]

 کندیمتقویت  شدهیوارسازیباز یهاطیآموزان را در محدانش

 فردی و رقابتی یوارسازیبازها بر بیشتر پژوهش ن،یوجود ا. با [24،20]

 یهاطیمحاند و مطالعات اندکی اثرات همکاری در مرکز بودهمت

استدلال تناسبی، تلاش در انجام  یهارا بر مهارت شدهیوارسازیباز

 نیهمچن .[20، 21]اند کردهتکالیف، انگیزش و لذت ریاضی بررسی 

زان آمودانش میان در کردیرو نیا یاثربخش یبه بررسمطالعات محدودی 

 از یکی یاضیدرس ر است.داخته پر یاضیر یریدگای یینارسا یدارا

د که بتوانن ییراهبردها ییمدارس است، شناسا نیادیدروس دشوار و بن

ی و درگیری تحصیلی اضیر یریادگیلذت از  ،مثبت یهایجانیهتجارب 

 کنندیم دیدارد. پژوهشگران تأک یفراوان تیدهند، اهم شیرا افزا

 یهاو برنامه هاتیها، فعالاز طرحبا استفاده  دیبا یاضیر یهاکلاس

تر تر و اثربخشجذاب را یریادگیشوند تا  یطراح شدهیوارسازیباز

 این ،یمشارکت یوارسازیباز بالای پتانسیل و کارایی  کنند؛ اما با وجود

 جهیدر نت. [2۲]است  نشده بررسی یکاف ۀاندازبه ریاضی آموزش در روش

ی پژوهش و خلأ یاضیر یریادگی ۀنیزمذکرشده در  هایچالش شناخت با

ده، شادراکآن در متغیرهای درگیری تحصیلی و لذت  یاثربخش ۀحوزدر 

 حاضر، ۀمطالع هدف در گروه کودکان دارای مشکلات ریاضی، ژهیوبه

 لذت و تحصیلی درگیری بر مشارکتی  یوارسازیباز اثربخشی تعیین

 . است ریاضیریاضی در کودکان با مشکلات  درس در  ۀشددرک

 

 روش تحقیق

همانند  یوارسازیباز اثربخشی تعیین هدف با حاضر پژوهش

 ریاضی درس در شدهدرک لذت و تحصیلی درگیری بر  هایمشارکت

 رحط با یشیآزمامهین روش لحاظبه یکاربرد پژوهش. این گرفت  انجام

 نآموزادانش را پژوهش آماری  ۀجامع. بود  یآزمونپس و آزمونشیپ

رند، م شهرستان ابتدایی سوم ۀدور یاضیر یادگیری مشکل دارای دختر

 4151 سال در سال، مشغول به تحصیل 45الی  2با میانگین سنی 

دارای مشکل  آموزدانش نفر 05 شامل نمونه اعضای. داد تشکیل

 مدارس انتخاباین  از دسترس در صورتبه که بودیادگیری ریاضی 

 و  (نفر 40) آزمایش گروه در تصادفی شگمار ۀویش با سپس وند شد

 شدند. جایگزین( نفر 40) کنترل

 :شد استفاده اطلاعات آوری جمع برای زیر های ابزار از تحقیق این در

 یریدرگ ۀنامپرسش: (2540)ویر یلیتحصیریدرگ استاندارد ۀنامپرسش

 تدوین و طراحی یلیتحصیریدرگ سنجش منظوربه ریو توسط یلیتحص

 درگیری ۀمولف 1سؤال و  47 دارای نامهپرسش این. [27] است شده

 و است عاطفی درگیری و شناختی درگیری و عاملی درگیری و رفتاری

 طالعهم هنگام در» مانند یسؤالات با لیکرت یانهیگزهفت طیف براساس

به دست  معنی یک و دهم قرار هم کنار را مختلف نظرات کنمیم سعی

 و رمضانی پژوهش در .پردازدیم تحصیلی یریدرگ سنجش به «آورم.

 مناسب نامهپرسش این ملاکی و صوری و محتوایی روایی ، خامسان

استفاده از  با این ابزار پایایی. در این پژوهش [23] است شده ارزیابی

 آمد. به دست 22/5 کرونباخ آلفای ضریب

 ۀنامپرسش :(2552)پکران تحصیلی هیجانات استاندارد ۀنامپرسش

. [22] است شده طراحی  همکاران و پکران توسط تحصیلی هیجانات

        لیکرت ایدرجهپنج طیف با و است گویه 70 شامل نامهپرسش این

 .سنجدمی را تحصیلی هیجانات( موافقم کاملاً =  0 تا مخالفم کاملاً=  4)

 مربوط هیجانات: دهدمی پوشش را هیجانی اصلی ۀحوز سه نامهپرسش

 .یادگیری به مربوط هیجانات و کلاس به مربوط هیجانات حان،امت به

 کسب از» مانند) مثبت هیجانات به مربوط 22 تا 4 هایماده همچنین،

 هیجانات به مربوط 70 تا 20 هایماده و«( برممی لذت جدید دانش

 جهتبه پژوهش، این در (.«کندمی خشمگین مرا مطالعه» مانند) منفی

 45 تا 4 هایگویه تنها یادگیری، از آموزاندانش ۀشددرک لذت سنجش

. تندگرف قرار استفاده هستند، مربوط یادگیری لذت به که نامهپرسش

 ارزیابی را یادگیری از آموزاندانش لذت و انگیزه علاقه، هاگویه این

 العهمط این در سنجند،یم را مختلف هیجانات که هاگویه سایر .کنندیم

 اعتباریابی  همکارانش و نیکدل پژوهش در نامهپرسش این. نشدند لحاظ

 آلفای از استفاده با ابزار این پایایی پژوهش این در .[05] است شده

 .آمد به دست 33/5 کرونباخ

 ۀاین بست ی آموزشی بازی وارسازی مشارکتی ضرب ریاضی:بسته

آموزشی بازی وارسازی شده به منظور تسهیل حفظ جدول ضرب ریاضی 

قطعه پازل کارتونی ضرب بوده  ۲2ی شده است. این بسته شامل طراح

که به دلیل داشتن جذابیت بصری و جنبه ی سرگرم کنندگی برای 

ابتدایی خوشایند است. افزایش انگیزه، میزان توجه ،  ۀآموزان دوردانش

ی های این طرح مفعال کردن یاد گیرندگان و تثبیت یادگیری از مزیت

ایجاد احساس تعلق داشتن به یک گروه و تلاش  باشد. هدف این طرح

در جهت اهداف مشترک، افزایش رضایت و لذت از یادگیری، افزایش 

درگیری تحصیلی، بهبود پیوندهای اجتماعی و ارتباط اجتماعی، تسهیل 

داشتن روابط معنادار، افزایش تلاش و بهبود سلامت روانی، ایجاد اعتماد 

ود مهارت های شناختی، عاطفی و اجتماعی، به نفس و انگیزه درونی، بهب

تحریک علاقه یادگیرندگان، بهبود پیشرفت و یادگیری، بهبود نگرش 

ها، تحصیلی، افزایش احساس شایستگی با دستیابی به پاداش

کردن نیازهای یادگیرندگان دیداری شنیداری و حرکتی، کاهش برآورده

اجرای طرح بدین  ۀوهای تفکراست. نحاضطراب ریاضی و افزایش مهارت

صورت بود که ابتدا هدف پژوهش به صورت ساده و جذاب برای 
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گمارش تصادفی در  ۀآموزان با شیوآموزان بیان شد. سپس دانشدانش

 نفر( جایگزین شدند.  40دو گروه آزمایش و کنترل )هر کدام 

تر کوچک یهاگروهتصادفی در  صورتبهگروه آزمایش  آموزاندانش

 هاآنانجام و قوانین بازی به  ۀنحوشدند و  یبندمیتقسز نی نفرهسه

گروه آزمایشی  آموزاندانش آزمون،شیپتوضیح داده شد. پس از اجرای 

 ۀشدیوارسازبازی  ۀبرنامجلسه(  1 یا)هفته یاقهیدق05 ۀجلس 42طی 

 یفکرهمخواسته شد با همکاری و  هاکردند و از آنخود را دریافت 

ضرب را در کنار پاسخ صحیح  یهاپازل یهاز قطعههرکدام ایکدیگر 

 یهاپازلرا کامل کنند. پس از تکمیل  هاپازلمربوطه خود قرار دهند و 

بازخورد داده  هاآنبررسی و به  آموزاندانشهر جلسه، نتایج کار تیمی 

برای هر گروه ارائه می شد. نحوه ی  یقوتّ و بهبودنو نقاط  شدیم

 یهاپازلتمامی  هاگروهبدین صورت بود که اگر  هاگروهامتیازدهی 

اگر  گرفتند،یم ازیامت 45 کردند،یمصحیح کامل  صورتبهجلسه را 

دریافت  امتیاز 3 کردند،یمتکمیل  یدرستها را بهدرصد پازل35

را صحیح  هادرصد پازل۲5اگر  کردند،یم افتیدر ازیامت 3 کردند،یم

 هادرصد پازل۲5و اگر کمتر از  کردندیمکسب  امتیاز ۲ کردند،یمکامل 

تلاش دریافت می  ۀادامتشویق برای  جهتبهامتیاز  0 ،صحیح بودند

جلسه صورت  0کردند. رتبه بندی گروه ها براساس مجموع امتیازات هر 

گروه  ۀدستبه سه  هاگروه ،یاجلسه 0 ۀدورو در پایان هر  گرفتیم

ط( و )امتیاز متوس زانیانگفتشگامتیاز(، گروه  نیترشیبپیشگامان )

ر د هاگروهدر نهایت  .شدندیمگروه در حال ظهور )امتیاز کمتر( تقسیم 

هر  ۀژیو یهابودند، پاداشکه کسب کرده  یابراساس رتبهاتمام دوره 

از چند عنصر  رتبه را دریافت کردند. محیط کلاسی با استفاده

یل شده بود که در آن از تبد شدهیوارسازیبازبه محیط  ،یوارسازیباز

بندی براساس رتبه ازدادن،یامتوارسازی مثل همکاری، عناصر بازی

د. شامتیاز، بازخورد و پاداش برای رسیدن به اهداف پژوهش استفاده می

 ۀویشبهشد و استفاده نمی یوارسازیبازولی برای گروه کنترل از عناصر 

از هریک  آموزش، ۀدورام سنتی آموزش خود را دریافت کردند. پس از اتم

به عمل آمد.  آزمونپسآزمایش و کنترل  یهاآموزان گروهدانشاز 

 شده است. ( ارائه4شکل )در  شدهیوارسازآموزشی بازی  ۀبستتصاویر 

آماری توصیفی و استنباطی  یهاروشاز  هاداده لیوتحلهیمنظور تجزبه

ن وانی، درصد، میانگیفرا ۀمحاسباستفاده  شد. در بخش آمار توصیفی، از 

 لیوتحلهیتجزو انحراف استاندارد و در بخش آمار استنباطی برای 

آزمون  ،یریچندمتغاز روش تحلیل کواریانس  شده،یآورجمع یهاداده

 ۀنسخ SPSS افزارنرمبا استفاده از  هادادهاستفاده شد و  باکساملون و 

ین پژوهش در ا یداریمعنتحلیل شد. همچنین کمترین سطح  2۲

(50/5 >p .در نظر گرفته شده بود ) 

 

 نتایج

سال  45تا  2آموزان دختر با میانگین سنی روی دانش حاضرپژوهش 

در مقطع سوم ابتدایی انجام شد. پیش از اجرای تحلیل کوواریانس 

توزیع  بودننرمالهای آماری مرتبط از جمله مفروضه ،یریچندمتغ

گنی شیب رگرسیون مورد بررسی قرار ها و همها، همگنی واریانسداده

 زیابیار لکزیورویشاپ آزمون از استفاده با هاداده توزیع بودن نرمال گرفت.

 ریدرگی متغیر برای معناداری سطح که داد نشان آزمون این نتایج. شد

  =230/5p) آزمونپس و (532/5p= ،403/5=Z) آزمونپیش در تحصیلی

،412/5=Z) آزمونپیش در ریاضی ۀشددرک لذت رمتغی برای همچنین و 

(572/5p=   ،4۲7/5=Z) آزمونپس و (222/5p=  ،422/5=Z)  از تر بزرگ 

 برای است. نرمال متغیر دو هر هایداده توزیع بنابراین است؛ 50/5

 که داد نشان نتایج. شد اجرا لوین آزمون ها،واریانس همگنی بررسی

 ۀشد درک لذت و (551/5p= ،۲22/2=F) تحصیلی درگیری متغیر برای

 کامل طوربه هاواریانس همگنی فرض  (50۲/5p=،104/1=F) ریاضی

 روهگ دو در هانمونه حجم بودنبه برابرباتوجه حال،نیباا. نیست برقرار

 یلتحل نتایج بر جدی تأثیر فرضپیش این نقض کنترل، و آزمایش

 یونرگرس شیب همگنی فرضشیپ همچنین، .کندینم ایجاد کوواریانس

 شانن نتایج. شد ارزیابی آزمونپیش و گروه تعاملی اثر بررسی طریق از

 (5۲4/5p=  ،174/4=Z) تحصیلی درگیری متغیر برای تعاملی اثر که داد

 بنابراین نیست؛ معنادار (215/5p=  ،024/4=Z) ریاضی ۀشددرک لذت و

به  در مجموع، با توجه .شد تأیید رگرسیون شیب همگنی فرضپیش

 برای یریچندمتغآماری، اجرای تحلیل کوواریانس  یهامفروضهتأیید 

مشارکتی بر درگیری تحصیلی و لذت  یوارسازیبازبررسی اثربخشی 

ها ریاضی منطقی و مجاز تشخیص داده شد. نتایج این تحلیل ۀشددرک

.شودمی ( ارائه4جدول )در ادامه در 

 

 
 شده ضرب: پازل آموزشی بازی وارسازی 4شکل 

Fig.1:Gamified multiplication educational puzzle 



 .R. Badri Gargari et al                                                            (                999)                                                                  و همکارانری گرگری بدحیم ر

 کنترل گروه و مشارکتی بازی وارسازی  آزمایش گروه  در بررسی مورد متغیرهای توصیفی آمار های شاخص :4 جدول
Table 1: Descriptive statistics Indicators of the variables under study In the collaborative gamification experimental group and the control group 

 هاگروه
Groups 

 تغییرات منبع
Source of 
variation 

 آماری شاخص
Statistical 
indicator 

 تحصیلی درگیری
Academic engagement 

 ریاضی شده درک لذت
Perceived enjoyment of 

mathematics 

 مشارکتی وارسازیبازی آزمایش گروه
Collaboration Gamification 

Experimental Group 

 آزمونپیش
Pre-test group 

 میانگین
mean 

37/۲7 70/00 

 معیار انحراف
Standard deviation 

20/2 40/3 

 آزمونپس
post-test group 

 میانگین
mean 

20/27 1/10 

 معیار انحراف
Standard deviation 

72/3 70/۲ 

 کنترل گروه
Control group 

 آزمونپیش
pre-test group 

 میانگین
mean 

27/10 20/43 

 معیار انحراف
Standard deviation 

42/0 12/0 

 آزمونپس
post-test group 

 میانگین
mean 

57/17 2/42 

 معیار انحراف
Standard deviation 

00/0 ۲0/0 

 

 ریاضی شده درک لذت و درگیری نگرش، یادگیری، متغیرهای بر مشارکتی وارسازیبازی تاثیر چندمتغیری تحلیل :2 جدول

Table 2 : Multivariate analysis of the effect of collaboration gamification on the variables of learning, attitude, engagement, and perceived enjoyment of mathematics 

 چندمتغیری آزمون

Multivariate test 

 مقدار
value 

F 
 فرضیه آزادی درجه

Hypothesis df 

 خطا آزادی درجه

Degree of df 

 معناداری سطح

Sig. 

 ویلکز لامبدای

Wilks’ Lambda 
133/5 052/0 1 24 550/5 

 ویلکز، پیلایی،) رهیچندمتغ روش چهار هر (،2جدول )نتایج  براساس

 مشارکتی یسازواریباز) گروه دو بین معناداری تفاوت روی( و هتلینگ

 . (p<50/5) دارد وجود (کنترل و

 در نآزموپیش اثر برداشتن با آزمونپس گروهی بین اثرات آزمون نتایج

 .است شده داده نشان 0 جدول

 تأثیر حذف از پس که دهدیم نشان( 0)جدول  در آمدهدستبه نتایج

 تغیرم در آمدهدستبه F ضریب بهباتوجه و وابسته متغیر بر آزمونشیپ

 ۀشددرک لذت و (=n² ,50/5, P<012/40F =020/5) ریاضی درگیری

 ۀشدلیتعد یهانیانگیم بین (=n²  ,50/5, P<30۲/47F=12۲/5) ریاضی

 تفاوت آزمونپس و آزمونشیپ ۀمرحل دو در کنندگانشرکت نمرات

 و شودیم تأیید پژوهش یۀفرض بنابراین دارد؛ وجود معناداری آماری

 روهگ ریاضی ۀشددرک لذت و ریاضی درگیری در گرفت هنتیج توانمی

 هب مشارکتی یوارسازیباز ۀمداخل ریتأثتحت معناداری تغییر آزمایش

 میزان گفت توانمی آمده بدست اتا ضرایب براساس و است آمده وجود

 ریاضی شده درک لذت و درصد  02یاضی ر درگیری بر مداخله این تأثیر

 .است بوده درصد 10

 نظر از گروه دو هر آزمون،پیش ۀمرحل در که داد نشان( 4) نمودار جنتای

: کنترل گروه ،37/۲7: مشارکتی گروه) تحصیلی درگیری نمرات میانگین

: کنترل گروه ،70/00: مشارکتی گروه) ریاضی ۀشددرک لذت و( 27/10

 ۀمرحل در حال،نیباا. داشتند قرار مشابهی نسبتاً سطح در( 20/43

 بهتجر متغیر دو هر در را یتوجهقابل افزایش مشارکتی گروه آزمون،پس

 ۀشددرک لذت و 20/27 به تحصیلی درگیری میانگین که طوری به کرد؛

 محدودی بهبودهای فقط کنترل گروه مقابل، در. رسید 15/10 به ریاضی

(. 25/42: ریاضی ۀشددرک لذت ،57/17: تحصیلی درگیری) داد نشان

 قویتت در را مشارکتی یوارسازیباز روش وضوح مؤثربودنبه هاافتهی این

 .کندیم تأیید ریاضی یادگیری عاطفی و انگیزشی ابعاد
 

 گیریبحث و نتیجه

 بر یمشارکت یوارساز یباز یاثربخش تعیین هدف با حاضر پژوهش

. گرفت صورت یاضیر درس در شدهدرک لذت و یلیتحص یریدرگ

 یلی تحص درگیری بر مشارکتی وارسازی بازی  که دهد می نشان هاافتهی

.است اثربخش ریاضی درس در شدهدرک لذت و
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 ریاضی درس شده درک لذت و نگرش تحصیلی، درگیری یادگیری، بر مشارکتی وارسازی بازی  اثربخشی چندمتغیری کواریانس نتایج :0 جدول

Table 3 : Multivariate covariance results of the effectiveness of collaborative gamification on learning, academic engagement, attitude, and perceived enjoyment of 
mathematics lessons 

 مدل
Model 

 وابسته متغیرهای

Dependent variables  

 مجذورات مجموع

Sum of square 

 آزادی درجه

df 

 مربعات میانگین

Mean square 
F 

 معناداری سطح

Sig. 

 اتا
Eta 

 

 ریاضی درگیری آزمونپس

math lesson engagement post-test 
12۲/051 4 12۲/051 012/40 554/5 020/5 

 ریاضی شده درک لذت آزمونپس

Perceived enjoyment of math 
lessons post-test 

241/2۲ 4 241/2۲ 30۲/47 554/5 12۲/5 

 خطا
Error 

   

   

 یریاض درگیری آزمونپس
math lesson engagement post-test 

203/773 21 107/02    

 ریاضی شده درک لذت آزمونپس

Perceived enjoyment of math 
lessons post-test 

157/405 21 101/0    

 کل
Total 

       

       

 ریاضی درگیری آزمونپس

math lesson engagement post-test 
473070 05     

 ریاضی شده درک لذت ونآزمپس

Perceived enjoyment of math 
lessons post-test 

072۲7 05     

 

 
 میانگین متغیرهای  مورد بررسی در  گروه آزمایش  بازی وارسازی مشارکتی و گروه کنترل: 4نمودار 

Chart 1: Average of the variables studied in the collaborative gamification experimental group and the control group 
 

 رب مشارکتی یوارسازیباز که کندیم بیان حاضر پژوهش ۀافتیاولین 

 ایجنت با یافته این. است اثربخش ریاضی درس در تحصیلی درگیری

 اب یوارسازیباز ترکیب اندداده نشان که دارد یخوانهم قبلی مطالعات

 ،یشناختیلیتحص درگیری اندتویم گروهی همکاری و اجتماعی تعامل

 دهد افزایش معناداری طوربه را آموزاندانش هیجانی و رفتاری

 که اندکرده گزارش هاپژوهش برخی مقابل، در. [24،20،04،02،00،01]

 صرفاً  هایپاداش یا فردی رقابت بر یوارسازیباز تمرکز صورت در

 ودب خواهد ارناپاید یا محدود تحصیلی درگیری بر آن تأثیر بیرونی،

 توانمی را حاضر پژوهش یهاافتهی با مطالعات این ناهمسویی. [00،0۲]

 در که یاگونهبه داد؛ نسبت کاررفتهبه یوارسازیباز مشارکتی ماهیت به



 .R. Badri Gargari et al                                                            (                999)                                                                  و همکارانری گرگری بدحیم ر

 و مستمر تعامل همکاری، مستلزم آموزشی اهداف تحقق پژوهش، این

 .است بوده آموزاندانش گروهی یریپذتیمسئول

 ،یارکتمش یوارسازیباز طیدر شرا که گفت توانیم یافته ینا تبیین در

. [20]خود دارند  یهایگروههمبا  یشتریآموزان ارتباط و تبادل بدانش

 یریدرگ یمهم در ارتقا یعامل درس،وجود تعامل سازنده در کلاس 

 ران،یفراگ انیم یتعامل و همکار [.07] شودیممحسوب  یلیتحص

و احساس ارتباط  کندیم تیرا تقو یگروهدرون یاجتماع یوندهایپ

 میمستق طوربهکه  یعامل دهد؛یم شیاعضا را افزا انیم یو روان یاجتماع

گفت  توانیمچارچوب،  نی. در ا[03]است  رگذاریتأث یدرون زشیبر انگ

 یروابط معنادار و تلاش برا یریگشکل ،یمشارکت یوارسازیبازکه در 

 یریو درگ زشیانگ شیافزا سازنهیزمهدف مشترک،  کیبه  یابیدست

 یۀبراساس نظرهمچنین  .[20، 24] شودیم آموزاندانش یلیتحص

د که تبیین کر گونهنیا توانیماین یافته را  بندورا، یاجتماع یریادگی

ل عم یریادگی یالگو عنوانبه تواندیم گرانیرفتار و تلاش د ۀمشاهد

آموزان در کلاس از دانش یدایکه تعداد ز یمعنا که زمان نیکند؛ بد

 ریمشارکت دارند، سا یریادگی ندیفعال و کوشاا در فرا صورتبه

ود را خ یلیتحص یریاز آنان، سطح درگ دیو تقل سهیآموزان با مقادانش

بیشتر   هم رانیفراگ یوارسازیبازدر . [02،15] دهندیم شیافزا

 [.20]هستند طبیعی در حالت مشارکت  طورها بهآنزیرا  رند؛یدرگ

 یمشارکت یوارسازیباز که  سازدیم مشخص حاضر پژوهش بعدی ۀافتی

 نتایج با یافته این. است اثربخش ریاضی درس ۀشددرک لذت بر

یادگیری  یهاطیمح دهندیماست که نشان  سوهم پیشین یهاپژوهش

زمانی که مبتنی بر همکاری و هدف مشترک  ژهیوبه شده،یوارسازیباز

 آموزان ایجادبرای دانش یبخشلذتهیجانی مثبت و  یهاتجربه باشند،

 اندداده نشان مطالعات برخی حال، عین در [.24،14،12،10] کنندیم

 و امتیازدهی بر حد از بیش تأکید یا بازی عناصر نامناسب طراحی که

 مشاهده عدم. [04] شود یادگیری لذت کاهش موجب تواندمی رقابت

 عی،جم موفقیت بر تأکید به توانمی را حاضر وهشپژ در پیامدی چنین

 .داد نسبت هافعالیت معناداری و اجتماعی تعامل

 جادیا قیاز طر یمشارکت یهایبازگفت که  توانیم افتهی نیا نییدر تب

 ت،یاحساس رضا شیهدفمند، به افزا یمشترک و تعامل گروه یهاتجربه

 یۀبراساس نظر. [47] شودیممنجر  یریادگیو لذت از  یستگیشا

ه اهداف ب یابیگروه در دست یکه اعضا یزمان ،یمتقابل اجتماع یوابستگ

گره  گرانید شرفتیهر فرد با پ تیو موفق اندوابسته گریکدیبه  یریادگی

 ذتو ل زشینگکه ا شودیم جادیمتقابل مثبت ا یخورده است، وابستگ

ختار هدف سا گر،ید انیببه. [11،10] دهدیم شیرا افزا یریادگی

و تعامل را  یهمکار یۀتنها روحنه یمشارکت یوارسازیبازمشترک در 

افزایش  به ،یجمع تیموفق یهاکردن تجربهفراهمبلکه با  کند،یم تیتقو

 .شودیممنجر  یاضیدرس ر ۀآموزان درباردانش ۀشدادراکلذت 

 ۀزیانگذاتی با  طوربهکه لذت یادگیری  دهدیمتحقیقات نشان 

. [1۲]یادگیری و عملکرد مدرسه مرتبط است  ندیموزان، فراآدانش

درگیر  خودجوشفعال و  طوربهمعمولًا  اد،یز ۀزیانگافراد با  عتاًیطب

نی های بیروو از فرایند یادگیری بدون انتظار پاداش شوندیمها فعالیت

  .برندیملذت 

م نظا یبرا یتوجهقابل یکاربرد یامدهایپژوهش حاضر پ یهاافتهی

ه، آمددستبه جیبراساس نتادارد.  یریادگی یهاطیمح یو طراح یآموزش

ثر در مؤ یکردیرو عنوانبه تواندیم یمشارکت یوارسازیاز باز یریگبهره

 ،ییهاهمؤلف یریکارگبا به توانندیممعلمان  کند.استفاده  یاضیرآموزش 

 یهانو نشا یمیمشترک، بازخورد ت یازدهیامت ،یهمچون اهداف گروه

آموزان را فراهم سازند. دانش نیب یتعامل و همکار ینهیافتخار، زم

 یزهیو انگ یخودکارآمد ،یستگیحس شا شیبا افزا یطیمح نیچن

و موجب کرده  جادیا یاضیدرس ر ۀدربار یترمثبتنگرش  ،یدرون

 از .شودیمو بهبود یادگیری  ادارکافزایش درگیری تحصیلی و لذت 

 یینارسا آموزاندانشدر آموزش  کردیرو نیه از ااستفاد گر،ید یسو

 کند؛ه توج یآموزش یبخشتوان یعنوان ابزاربه تواندیم یاضیر یریادگی

  یریادگی ندیهمسالان، فرا تیااو حم یبازخورد فور کردنفراهمبا  رایز

 یریکارگبهتر، سطح کلان در .شودیتر متر و جذابسادهگروه  نیا یبرا

ف صر ۀدهندانتقالنقش معلم از  رییموجب تغ یمشارکت یوارسازیباز

 یریگشکل ۀنیزمو  شودیفعال م یریادگی گرلیتسهدانش به 

 جینتا .کندیبر تعامل را فراهم م یخلاق و مبتن ا،یپو یریادگی یهاطیمح

 یآموزش یهاافزارها و برنامهنرم یطراح یمبنا تواندیمپژوهش  نیا

 یریدرگو  علاقه ،یوارسازیبازاستفاده از اصول که با  ردیقرار گ ینینو

 شودیم شنهادیمجموع، پ در .دهندیمرا ارتقا  یاضیدر درس ر

 یوارسازیبازاز  ،یدرس یهابرنامهو طراحان  یآموزش گذاراناستیس

 یریدرگ زش،یانگ شیافزا یکارآمد برا یراهبرد عنوانبه یمشارکت

 یاهو آن را در برنامه رندیگ بهره یاضیر یریادگیو لذت از  یلیتحص

 آموزش مدارس ادغام کنند. یررسمیو غ یرسم

 هایابزار، نمونه کم ۀاندازبهتوان این پژوهش می یهاتیمحدوداز 

توانایی  که در دسترس اشاره کرد یریگنمونهو روش  ساختهمعلم

از دیگر  .کندیمبه جمعیت مورد نظر تضعیف را  هاافتهیمیتعم

انجام آن در درس و مقطع خاص  حاضر،پژوهش  یهاتیمحدود

جلسه( است. علاوه بر  42محدود ) زمانمدتتحصیلی و اجرا آن طی 

روابط بین متغییرها بین  ۀسیمقاعدم توجه به نقش جنسیت و  ن،یا

این پژوهش بود. با  یهاتیمحدوداز دیگر  پسران،دختران و 

های مشابه در شاجرای پژوه شده،انیبهای درنظرگرفتن محدودیت

در  شودیمشود. همچنین توصیه مقاطع و دروس دیگر پیشنهاد می

مشارکتی، در  یوارسازیبازآموزش به کمک  ریتأثمطالعات بعدی، 

همچون روش رقابتی و فردی  ،یوارسازیبازهای مقایسه با دیگر روش

  شود.بررسی  یلیتحصمتغیرهای  بر

 

 مشارکت نویسندگان

 دکتر آقای. است یتیتربیشناسروان دکتری ۀرسال از مستخرج مقاله این

 حسین دکتر آقای اول، راهنمای استاد عنوانبه گرگری بدری رحیم
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 حبیبی حمدالله دکتر آقای و دوم راهنمای استاد عنوانزاده بهدهقان

 دانشجوی و محقق عنوانبه یزهرا ارکان خانم و مشاور استاد عنوانبه

 .داشتند یهمکار یدکتر

 

 تشکر و قدردانی

 از وسیله بدین. است شده استخراج یزهرا ارکان خانم ۀرسال از مقاله این

 اساتید همکاری از همچنین و رساله راهبری تیم همراهی و راهنمایی

 از همچنین و تبریز دانشگاه یشناسروان و تربیتی علوم گروه محترم

 کرتش مرند شهر وپرورشآموزش و پژوهش این در کنندگانشرکت یۀکل

 .شودمی قدردانی و
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