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Objective: The present research was conducted with the aim of comparing the traditional 

approach and virtual game in the effectiveness of mathematics education in public 

primary schools. 

Method: The research method used in this study was a semi-experimental method, with 

a pre-test and post-test design, along with a control group. The studied community is all 

the students of public primary schools in Miandoab city who were studying in the 

academic year of 2023-2024. The statistical sample of the research included 30 students 

of public primary schools in Miandoab city, 15 people were selected as the experimental 

group and 15 people as the control group, and they were randomly placed in two groups. 

After that, the two groups were treated in four 45-minute sessions on the concepts of 

geometric shapes. The experimental group used technology and virtual games to learn 

geometric shapes, while the control group students used traditional printed materials as 

part of the learning process. Both groups completed the academic performance test (made 

by the researcher) before and after the training as a pre-test and post-test. 

Results: The results of the T test showed that there is a statistically significant difference 

in both groups with regard to the new knowledge gained about geometric shapes after the 

completion of the treatment. Also, the average score of the experimental group was 16.55 

and the average score of the control group was 13.8 out of 18. Based on this, the results 

show that the role of virtual educational games in the effectiveness of education in 

students is significant. 

Conclusions: Based on the results obtained, it can be concluded that the use of virtual 

educational games can make education more effective in students. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Comparing the effectiveness of mathematics education using virtual games and traditional methods in 

elementary schools in the context of Iran is one of the research gaps that has been addressed in this 

study. The aim of this study is to investigate the role of virtual educational games in the effectiveness 

of mathematics education and specifically in the teaching of geometric shapes (cube, sphere, cylinder, 

cone, pyramid, rectangular cube) in public primary schools. Another aim of this study is to provide a 

more accurate picture of the extent to which new technologies contribute to learning mathematics. 

Method 

The research method used in this study was a quasi-experimental method, with a pre-test and post-test 

design, with a control group. The study population was all students of public elementary schools in 

Miandoab city who were studying in the academic year 2023-2024 and the statistical sample of the 

study included 30 fourth grade students who were selected from the sample of students of Shahid Ismail 

Jahani Primary School in Miandoab city using a purposeful method and were randomly divided into 

two equal groups, including the control group and the experimental group, based on a teacher-made 

test. The groups were treated in four 45-minute sessions on the concepts of geometric shapes and the 

experimental group used technology and virtual games to learn the geometric shapes lesson. In this 

stage, three types of virtual educational games developed by researchers were used to teach the concepts 

of mathematical shapes. While the students in the control group used traditional printed materials as 

part of the learning process. A pre-test teacher-constructed test with a reliability of 0.69 was used to 

homogenize participants in the experimental and control groups in accordance with the purpose of the 

study. A post-test teacher-constructed test was also used to evaluate the effectiveness of the treatment 

used with a reliability of 0.73 in the control and experimental groups. The SPSS package was used to 

analyze the data.  

Result 

The results show that in both groups there is a statistically significant difference in terms of new 

knowledge gained from geometric shapes after completing the training. Therefore, the students' 

knowledge of geometric shapes has improved. It is clear that the differences are greater in the virtual 

game group than in the control group, and the students' knowledge of geometric shapes in the 

experimental group has improved more than in the control. The performance of the students following 

the training can be described as excellent for the virtual game group. 

The results show that the virtual game group prefers to use technology and virtual games in 

mathematics compared to the students in the control group who were taught the lesson through 

worksheets. No statistically significant difference was found in the variable "How much did you like 

this experience" between the control group and the virtual game group, which indicates that the overall 

experience was pleasant for the students for both groups. Accordingly, the average satisfaction with the 

experience and the willingness to continue using the approach used in the experimental group was 

higher than in the control group, while the average for using worksheets instead of technology in the 

experimental group was lower than in the control group. 
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Conclusion 

Considering the results of the present study and the discussions raised, and also considering the multiple 

functions of education and training and the rapid growth of digital tools, as well as the change in 

students' tastes towards using virtual environments and tools, along with the stunning progress of 

information and communication technology that has minimized the time of data transfer required for 

everyone from the most distant places, a change in teaching methods and the type of teaching aids seems 

necessary to adapt to the current conditions. On the other hand, based on scientific findings, the visual 

appeal of the content and teaching tools has a great impact on creating and increasing students' academic 

motivation. Therefore, it seems that the use of computer-based educational games can help teachers in 

teaching and students in deep and sustainable learning, as well as families in helping their children's 

fundamental education. This finding can be interpreted in light of the theoretical framework proposed 

by the study, which is based on Froebel's theory of play pedagogy, and also confirms the reality that 

"play is a child's secondary nature." This will be achieved when the educational system and popular 

culture view the use of computers and cyberspace as an opportunity and, by taking the right measures, 

minimize the threats of this global possibility. 
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   ها: واژه کلید 

ریاضی مجازی،    ،آموزش  آموزش 

 مجازی   یهایباز

اثربخشی آموزش ریاضی در  : پژوهش حاضر با هدف مقایسه رویکرد سنتی و بازی مجازی در  هدف 

 مدارس دولتی ابتدایی انجام گرفته است.

و    آزمونش ی از نوع طرح پ  ،یتجربمه یپژوهش، روش ن  نیکار رفته در ابه   قیروش تحق:  روش پژوهش 

شهر    ییابتدا  یآموزان مدارس دولتدانش   یۀمورد مطالعه، کل  ۀآزمون، همراه با گروه کنترل بود. جامعپس 

نفر   30پژوهش، شامل  یآمار  ۀبودند و نمون ل یمشغول به تحص 1402 ی لیکه در سال تحص اندوآبیم

  ی هادر گروه   یدر دسترس انتخاب و به صورت تصادف  یریگنمونه   ۀویآموزان بود که به شدانش   نیا  از

اشکال    میدر مورد مفاه  یاقهیدق  45ها در چهار جلسه  و کنترل به تعداد برابر قرارگرفتند. گروه  شیآزما

درس اشَکال    یر یادگی  یاو  بازی مجازی بر  یاز فناور   یشیقرار گرفتند و گروه آزما  ماریمورد ت  یهندس

از   یبه عنوان بخش یسنت یآموزان گروه کنترل از مواد چاپ که دانش  یاستفاده کردند، در حال یهندس

و پس    شی)محقق ساخته( را در پ  یلید تحصاستفاده کردند. هر دو گروه آزمون عملکر  یریادگی  ندیفرآ

 آزمون کامل کردند. و پس   آزمونش یبه عنوان پ  میاز تعل

با توجه به دانش جد  tآزمون    جینتا:  ها یافته  از اشکال    دینشان داد که در هر دو گروه  بدست آمده 

  ش ینمرات گروه آزما  نیانگی م  نیچنوجود دارد. هم  یداریمعن  یتفاوت آمار   ماریهندسی پس از اتمام ت

ا  18از    8/13نمرات گروه کنترل    نیانگی و م  55/16 بر  نتا  نیبود.  که نقش    دهدی نشان م  جیاساس 

 آموزان معنادار است.آموزش در دانش   یدر اثربخش   یمجاز   یآموزش  یهای باز

  ی باعث اثربخش   تواندی م  یمجاز  یآموزش  یهای بدست آمده، استفاده از باز  جیبر اساس نتا:  گیری نتیجه 

 آموزان باشد. آموزش در دانش 

  ی هاو روش  ی مجاز  یهایبا استفاده از باز  یاضی آموزش ر  یاثربخش  سهیمقا (.  1404)  یدیاسر، سهاشمی؛ و  پریسا،  شیخی حصارلو   ؛ مانرح،  بدری:  استناد 

 DOI: 10.22034/cipj.2025.63850.1176 .53-69(، 2)4، برنامه درسی و آموزش یادگیرنده محور .ییابتدا  یدر مدارس دولت یسنت
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   مقدمه 

هوش مصنوعی،  شود. نقش  یآن م  یبر آموزش دارد و منجر به تحول و نوساز  یقابل توجه  ریتأث  یفناور  شرفتیپ   سرعت بالای

در کلاس    توانیرا م  د یجد  یآورفن  یهاروش  رایز  شود،یتر ممتنوع  یاطلاعات و ارتباطات در آموزش امروز  یمحاسبات و فناور

ابزارهابه به  یآورجستجو و جمع  یبرا  یالهیعنوان وسبه  ، یاکتشاف -یشناخت  یعنوان  ارتباط و    یبرا  یاله یعنوان وساطلاعات و 

  توانندیم  انهیبر را  یمبتن  یهاتجسم  ن،یعلاوه بر ا  (.1404،  طهماسب زاده شیخلار  و  احمدی)  آموزان استفاده کرددانش  نیتعامل ب

باشند، ز  اریمختلف بس  یهادر رشته  بر محدود   یبرا  توانندیم   رایمهم  قرار   تفادهمورد اس  یسنت  س یتدر  یهاوهیش  یهاتیغلبه 

  یمجاز  یهایاست. باز  یوتریو کامپ  یمجاز  یهایآن باز  یاساس  یاز دستاوردها  ی کیاطلاعات و    یفناور  یاز ارکان اصل  یکی  .رندیگ

  ، یمختلف اجتماع   یندهایاساس نقش آن در فرآ  نیکرده است. بر ا  زکتمان با  رقابلیبه شکل غ   یخود را در جامعه کنون  گاهیجا

آموزان اغلب در که دانش  کنندیاز دانشمندان استدلال م  یاریو هندسه، بس  اتیاضیاز نظر ر  است.  یقابل بررس  یو آموزش  یپرورش

  ی هندس  اَشکال  صیدر تشخ  جه،یو در نت  خورندیشکست م  یدوبعد  یبا فضاها  یواقع   یبعدسه  یا یدر دن  اءیاش  نیارتباط ب  یبرقرار

  ی هایفناور شود این است که آیا(.سوال اساسی که مطرح می2015،  1هاگ و تامسون-د)نورنبرگاز اشکال مسطح مشکل دارن

  2گ یمشکل فوق ارائه دهند. کافمن و اشمالست  یبرا  ی توانند راه حلیم   و بازی مجازی  افزوده   تی و واقع  یمجاز  تیواقع  انند مدرن م

شوند، فعالانه   یمجاز یایتا وارد دن دهدیآموزان اجازه مبه دانش (VR) یمجاز تیکه استفاده از واقع کنندیم شنهادی(، پ 2002)

استفاده از   قیدهند. به طور مشابه، از طر  شیها را افزاآن  ییفضا  یهاییو توانا  ندمختلف تعامل داشته باش  اءیشرکت کنند و با اش

حذف کند، به    ایاضافه    یواقع  یایرا از دن  اءیتواند اشیشود، اما کاربر میجدا نم  تیکاربر به طور کامل از واقع  (ARافزوده )  تیواقع

ت  یهندس  اَشکالدر مورد    یریادگی  ندیفرآ  بیترت  نیا با  (.  2015،  3)گونزالز کند  یم   لیسهرا  ریاضی  آموزش  اثربخشی  مقایسه 

در بافت کشور ایران یکی از خلأهای پژوهشی است که در این   ابتدایی  های سنتی در مدارسروشهای مجازی و  استفاده از بازی 

 پژوهش مورد توجه قرار گرفته است.

آموزش اشییکال و به طور خاص در های آموزشییی مجازی در اثربخشییی آموزش ریاضییی بررسییی نقش بازیپژوهش   نیهدف ا

  یر یارائه تصیو قیتحق نیا گریاسیت. هدف د  یی( در آموزش ابتدالیمسیتط  مکعب)مکعب، کره، اسیتوانه، مخروط، هرم،    هندسیی

 است.   اتیاضیر  یریادگیدر  نوین یهایآورکمک فن زانیتر از مقیدق

 های آموزشی کامپیوتریبازی

کامپیوتری آموزشیی  نام برده ها تحت عنوان »بازی های آموزشیی در بسیتر رایانه یا فضیای الکترونیکی شیکل بگیرد از آناگر بازی

کنند تا رو میگیری روبههای تصیمیمها و گزینههای آموزشیی سیاختارهایی هسیتند که بازیکن را با مجموعه موقعیتشیود. بازیمی

هیای ییادگیری، ضیییمن او بتوانید ضیییمن تعیامیل، برونیدادهیای مفبیت و منفی را کسیییب کنید. این سیییاختیارهیا بیا هیدف ایجیاد تجربیه

های آموزشییی کامپیوتری در آموزش، گرایشییی اسییت که رشیید  اسییتفاده از بازی  .آیندگی درونی بازیکن به دسییت میبرانگیخت

های آموزشیی کامپیوتری به طور گسیترده در ادبیات های انگیزشیی و درگیرسیازی بازیدهد. ویژگیروزافزونی را از خود نشیان می

 . (2007، 4ون) ویت های آموزشی مورد توجه قرار گرفته استبازی

ای بر های آموزشیی رایانه( در پژوهشیی با عنوان بررسیی تاثیر عوامل انگیزشیی موجود در بازی1393) همکارانشیاه آبادی و  

هیا و دار متغیرهیای آموزشیییی بودن، تکنییکنتیایج حیاکی از این بود کیه رابطیه معنی  .هیای آموزشیییی پرداختنیدگرایش بیه این بیازی

ای اسیییت؛ البته  های رایانههای آموزشیییینفس با گرایش به بازیهای آموزشیییی، انگیزه پیشیییرفت و انگیزه عزتهای بازیافکت

داری با متغیر وابسیته نداشیتند. به عنوان نتیجه  های سیه وضیعیت اشیتغال و وضیعیت تاهل پاسیخگویان هیه گونه رابطه معنیمتغیر

های آموزشیی، نقشیی مهم در توان بیان کرد که انگیزش موجود و به عبارتی ارضیای بهینه نیازهای مخاطبان در این گونه بازیمی

 های آموزشی دارند.جلب مخاطبان به این بازی
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ای بر پیشییرفت تحصیییلی و نگرش به های آموزشییی رایانه( در پژوهشییی با عنوان اثربخشییی بازی1393) همکارانعظیمی و 

ها تحلیل کوواریانس مورد اسیتفاده قرار  یادگیری درس علوم در پایه چهارم ابتدایی شیهر ارا  را بررسیی کردند جهت تحلیل داده

ناداری پیشیرفت تحصییلی و ای را انجام دادند، به صیورت معهای آموزشیی رایانهآموزانی که بازیگرفت. نتایج نشیان داد که دانش

های  آموزانی که به روش سیینتی آموزش دیدند، داشییتند. بنابراین اسییتفاده از بازینگرش به یادگیری بالاتری نسییبت به دانش

 شود.ای در آموزش علوم توصیه میآموزشی رایانه

ای آموزشییی چندکاربره  های رایانه( به منظور بررسییی تأثیر به کارگیری بازی1398اسییمعیلی گوجار و پورروسییتائی اردکانی )

های شناختی پژوهشی انجام دادند. روش پژوهش  های اجتماعی و تواناییهای نوین تدریس بر مهارتبرخط به عنوان یکی از روش

د  باشیآموزان دوره ابتدایی شیهر ارومیه میباشید. جامعه آماری شیامل تمام دانشآزمون با گروه کنترل میپس –آزمون  طرح پیش

آموزان این مدرسیه کلاس چهارم ابتدایی گیری هدفمند مدرسیه نوشیان انتخاب شید و از میان دانشکه با اسیتفاده از روش نمونه

های اجتماعی و توانایی شیناختی ای آموزشیی چندکاربره برخط بر مهارتهای رایانهانتخاب شید. نتایج نشیان داد اسیتفاده از بازی

 .نسبت به روش معمول مؤثرتر است های اجتماعیداری و مهارتآموزان به طور معنیدانش

آموزان  دانش خلاقیت و تحصیییلی  پیشییرفت بر ایرایانه آموزشییی  هایبازی تاثیر  بررسییی  منظور به  (1393)  انیلجلی  و خزایی

نظر روش, شییبه تجربی اسییت. جامعه آماری آن را   ابتدایی پژوهشییی انجام دادند. این پژوهش از نظر هدف، کاربردی و ازمقطع 

دهند. گروه تجربی به تشییکیل می  1391-92آموزان دختر پایه اول ابتدایی مدرسییه شییاهد, در سییال تحصیییلی نفر از دانش 280

ای میشیا و کوشیا قرار داده شید و در مورد گروه کنترل روش تدریس معمولی به رایانههای آموزشیی بازی مدت سیه ماه در معر 

گیری را تشییکیل داده آموزان، ابزار اندازهریاضییی دانش پیشییرفت تحصیییلی تصییویری تورنس و آزمون خلاقیت اجرا درآمد. آزمون

نتایج نشیان داد که گروه تجربی از گروه کنترل به ها اسیتفاده شید. اسیت. از آزمون تحلیل کوواریانس جهت تجزیه و تحلیل داده

پذیری, ابتکار، )انعطاف خلاقیت هایبالاتری برخوردار اسیت. از میان مولفه خلاقیت و پیشیرفت تحصییلی داری از نمراتطور معنی

داری از نمرات بالاتری یپذیری و سییالی گروه آزمایش از گروه کنترل به طور معنهای انعطافبسیط و سییالی(، تنها در مورد مولفه

 .برخوردار بود

 های مجازی و دیجیتال نقش و جایگاه بازی

. در آموزش،  رندمورد استفاده و کاربرد قرار گی هباعث شده است تا به طور گسترد  تالیجی مجازی و دیهاروزافزون بازی  تمحبوبی

های  . بازیشیوندتمرکز دارند، اسیتفاده می هبر اهداف اولی  شیتری جدی که بیهادر قالب بازی  شیتربی تالیجی مجازی و دیهابازی

رو به  ندهند. از ایی مشیییارکتی را ارائه میریادگهای یتی تعاملی و فعالیریادگهای یطی و جذاب، محیزشیییانگی اتجدی تجربی

آموزان را  ی دانشازهاو نی  ازهاو نی  دبخشیی را بهبود میریادگی یندهاکه فرآی  شیوندعنوان ابزار آموزشیی مناسیبی در نظر گرفته می

 تالیجی مبتنی بر بازی مجازی و دیریادگی  ،یتالیجی آموزشییی مجازی و دیهاآموزشییی اسییتفاده از بازی کرد. رویکندبرآورده می

  فتوصیی  تالیجی مجازی و دیهابازی قی جدی از طریریادگی تعاملی و یهاسیرگرمی   یزیآمهمآن را » توانو می شیودمی  دهنامی

را منتقیل کنید و   ممفیاهی  جتوانید بیه تیدریی تعیاملی اسیییت کیه میریادگهیای ییتعمیل طراحی فعیالیی  ،ی مبتنی بر بیازیریادگکرد. یی

کند که در آن  می  جآموز محور را ترویی دانشریادگی طمحی کی ن،کند. علاوه بر ای  تآموزان را به سیییمت هدف نهایی هدایدانش

 (. 2018  ،انرو همکا  1سیاد)آناستازیابدیپرورش می  گوشبخش و بازیلذت ا،ای پویوهآموزان به شیدانش های نرمرفاه و مهارت

ی بر ادزی  داسییت. تأکی  ندهآموزان برای زندگی آیسییازی دانشی دارد و آن آمادهادی جز آموزش دانش بنیگرنقش دی  آموزش

و چگونه با    ندیابه عنوان اعضییای جامعه کنار بی  گریکدآموزان که چگونه با یدانشآموزش واقعی اسییت و به اندازه کافی بر آموزش  

آموزان  . دانشسیتهمکاری و سیازش تعامل کنند، نی قاز طری گرانروابط دوسیتانه و احسیاس تعلق به گروه همسیالان با دی  جادای

شیان را  ی روزمرههاناز روتی ازمورد نی  ارتراحت بسییی دارند که به آنها اسیحی تفریهاتبه شیرکت در فعالی ازکه نی  کننداحسیاس می

آموزان برای  دانش  دو الزامات جدی  ازهای شیدن زندگی روزمره، نیتالیجفناوری و دی عبا توجه به توسیعه سیری  ن،. علاوه بر ایدهدمی

  د باشیید، بلکه بای  بندصییرفاب به اشییکال سیینتی پای  دآمده اسییت. از آنجایی که آموزش نبای  دتر پدیی تعاملی و جذابریادگتجارب ی

 
1. Anastasiadis 



 

 ... و    ی مجاز   ی ها ی با استفاده از باز   ی اض ی آموزش ر   ی اثربخش   سه ی مقا 
 

 

59 

ی  ریادگی هبرآورده شود و روی  دی جدیازهاو نی  ازهانی نهای امروزی استفاده شود تا ایها و فناوریها، روشکاصیلاح شود و از تکنی

 (2023و همکاران،  1)ملانگو شود تآموزان تقویدانش

 وزش ریاضیاهمیت آموزش الکترونیک و بازی دیجیتال در آم

شیغلی و تحصییلی خود را به این سیبب که در ریاضیی  هایها نفر فرصیتگزارش داده اسیت که تاکنون میلیون( 1995) 2توبیاس

اند؛  منفی در یادگیری ریاضییات داشیته  اند. آنان در دوران مدرسیه تجاربیاند، از دسیت دادهافت تحصییلی داشیته  کارکرد ضیعیف و

که تدریس اولین    شییود. چرامی  های تدریس و آموزش ریاضیییات از همان دوران ابتدایی احسییاسروش بهبنابراین ضییرورت توجه  

درسیتی اجرا    اگر به آموزان حائز اهمیت اسیت ودرسیی و تبادل مفاهیم میان معلم و دانش  فعالیتی اسیت که از جهت انجام برنامه

تدریس این درس باید از حالت خشیک و غیرمنعطف و منحصیر  شیود. به همین علت  نشیود عدم تحقق اهداف آموزشیی را سیبب می

های تدریس فعال همراه با فناوریهای نوین آموزشی تغییر یابد.  های متنوع، متناسب با آموزش ریاضی و روشبه سخنرانی به روش

ات، در حوزه تعلیم و فناوری آموزشیی و یادگیری الکترونیکی از مفاهیمی اسیت که با رشید و گسیترش فناوری اطلاعات و ارتباط

 ترین دستاوردهای آن است.تربیت مطرح شد و توجه زیادی را به خود جلب کرد و آموزش بر پایه بازی مجازی یکی از مهم

بررسیی اثربخشیی داسیتان و خودتوضییحی بازی دیجیتال بر یادگیری، درگیری تحصییلی در (،  1403صیالحی نجفی و همکاران )

نشییان داد داسییتان بازی دیجیتال بر یادگیری، درگیری    اند. نتایجرا بررسییی کرده  ه اول ابتداییآموزان پایدرس ریاضییی دانش

اما بین  .همچنین خودتوضییییحی بازی دیجیتال بر یادگیری و انتقال یادگیری تأثیر دارد .تحصییییلی و انتقال یادگیری تأثیر دارد

 .ده استگزارش نشخودتوضیحی بازی دیجیتال با درگیری تحصیلی تأثیری 

افزار آموزشیی در سیطوح یادگیری  ( پژوهشیی را برای مقایسیه آموزش با روش سینتی و آموزش با نرم1400فتحی و همکاران )

اند. نتایج  آموزان دختر پایه شییشییم ابتدایی شییهر خرم آباد انجام دادهدانش، فهمیدن و کاربرد در درس ریاضییی و علوم در دانش

افزار در سییطوح دانش، فهمیدن و کاربرد در درس  داد که بین آموزش سیینتی و آموزش با نرم تحلیل واریانس چندمتغیری نشییان

ریاضیی و علوم تفاوت معنادار وجود دارد. نتایج تحلیل واریانس یک راهه نیز نشیان داد بین روش آموزش سینتی و روش آموزش با  

س ریاضییی و سییطح دانش درس علوم تفاوت معنادار افزار در سییطوح یادگیری در درس علوم و ریاضییی در سییطح فهمیدن درنرم

 .وجود دارد

( در پژوهشیییی اثربخشیییی محتوای الکترونیکی طنزمحور بر ییادگیری و ییادداری رییاضیییی  1398نژاد و همکیاران )رسیییتمی

تغیر یادگیری دهد که بین میانگین نمرات مهای پژوهش نشییان میاند. یافتهآموزان پنجم ابتدایی را مورد بررسییی قرار دادهدانش

آزمون ییادداری در گروه آزمون و پسداری وجود دارد. بین مییانگین نمرات پیشهیای آزمیایش و کنترل تفیاوت معنیرییاضیییی گروه

دهد که تأثیر محتوای الکترونیکی  های این پژوهش نشیان میآزمایش نسیبت به گروه کنترل تفاوت معناداری مشیاهده نشید. یافته

 .دار نبودبر یادگیری معنادار بود؛ اما تأثیر محتوای الکترونیکی آمیخته به طنز بر یادداری معنی ریاضی آمیخته به طنز

درس  آموزان درافزار آموزشییی بر یادگیری دانشبه کارگیری نرم ( در پژوهشییی که در زمینه تاثیر1393نوروزی و همکاران )

انگیزه یادگیری  افزار آموزشییی بر پیشییرفت تحصیییلی و افزایشکارگیری نرم  ریاضییی انجام دادند، به این نتیجه رسیییدند که به

 .تاثیری نداشته است  آموزان در درس ریاضیاست ولی بر یادگیری خلاقانه دانش  آموزان در درس ریاضی موثر بودهدانش

  درس ریاضیی انجام دادند، نوین آموزشیی با روش سینتی در  ( پژوهشیی را در زمینه مقایسیه روش2017و همکاران )  3لسیانی

یادگیری کمتر اسیت؛   آموز در این روش درمحور اسیت و مشیارکت دانشمعلم نتایج پژوهش نشیان داد که روش سینتی یک روش

متنوع و سیاخت دانش نقش   هایآموزان در فعالیتنوین آموزشیی معلم با مشیارکت دانش هایچنین نتایج نشیان داد در روشهم

 کند.تسهیلگر را بازی می
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کند   جادتری ایی آرامریادگی طمحی  تواندمؤثر اسیت و می  تالیجی مبتنی بر بازی دیریادگاند که یمطالعات متعدد نشیان داده

 21های قرن مهیارت  تواندچنین می(. هم2014 ،و همکیاران 1)کو  دهدآموز را ارتقیا میو اعتمیاد دانش  زهکه مشیییارکت، علاقه، انگی

هیای  گروه  سیییه(. برخی از مطیالعیات مقیای2016،  2و کلار   انارتبیاط و همکیاری را پرورش دهید )کیی  ،نتقیادیتفکر ا  ت،میاننید خلاقیی

 تالیجهای دیی با بازیریادگموثر اسیت. ی اتیاضیبرای ری تالیجی مبتنی بر بازی دیریادگدهد که یی و کنترل نشیان میشیآزمای

، 3های سیینتی کسییب کنند )سیییوی را به طور مؤثرتری نسییبت به سییخنرانیاضییآموزان کمک کند تا دانش ریتواند به دانشمی

داده اسیت   شیانی نلدهند مطالعات متا تحلیرا ارتقا می  زهخودکارآمدی و انگی ،یلتحصیی شیرفتها به طور موثرتری پیبازی (.2018

و همکاران،   4ی بالاتری دارند )توکا ریادگهای سینتی دسیتاوردهای ینسیبت به کلاس اتیاضییی مرتبط با ریویدی ویهاکه بازی

آموزان آن را  اند که دانشی مبتنی بر بازی نشییان دادهاضییی ریریادگآموزان از یدانش ات(. برخی از مطالعات بر روی تجربی2019

خودکارآمدی و پشییتکار در کار را بهبود    رند،بگی  ادی  توانندو بهتر می  کننداحسییاس چالش می  دانند،و جذاب می دهکننسییرگرم

 (. 2013و همکاران،   5)اُر   بخشندمی

ی در دوره  اضیهای درس ریهای آموزشیی مجازی در کلاسی مبتنی بر بازیریادگتعداد کمی از مطالعات بر روی  اثربخشیی ی

کیه   ت انجیام گرفتیه در این حوزه از نوع توصییییفی بوده و بیا توجیه بیه ایناز آنجیایی کیه عمیده تحقیقیاانید.  ابتیدایی متمرکز شیییده

تواند در اثربخشیی آموزشیی  میهای تدریس مدرن مبتنی بر روشهای آموزشیی و در يیل آن آموزش بر پایه بازی مجازی  فناوری

پژوهش به این موضیوع مهم پرداخته   آفرین باشید بنابراین در ایناصیلی فرآیند آموزش هسیتند نقش گرانآموزان که بازیبه دانش

آموزان  های مجازی در آموزش ریاضیی در دانشهدف اصیلی این پژوهش بررسیی شیبه تجربی تاثیر اسیتفاده از بازیشیده اسیت. 

 باشد.چهارم ابتدایی می
 

 روش پژوهش 

پژوهش مقا از فناور  سهیهدف  بازییاستفاده  نوین و  ریاضی در مدارس دولتی  های آموزشی مجازی در  های  اثربخشی آموزش 

)مکعب،    یهندس   اشکالآموزش    یو به طور خاص برا  اتیاضیر   نهیدر زم  ، یسنت  سیتدر  یهادر مقابل روش  ابتدایی شهر میاندوآب

 است. یآموزان دبستان( به دانشلیمستطمکعب کره، استوانه، مخروط، هرم، 

آموزان مدرسییه ابتدایی شییهید یی بود که از نمونه دانشچهارم ابتدا  یهاآموز کلاسدانش  30  کنندگان این پژوهششییرکت

مسیاوی گروه    دوبه اسیماعیل جهانی شیهر میاندوآب به روش هدفمند انتخاب و بر اسیاس یک آزمون معلم سیاخت بصیورت تصیادفی  

 اَشییکالدرس   یریادگی  یبرا  مجازیبازی  ی و  از فناور  یشیییگروه آزمابرای شییدند.    میتقسیی  شیشییامل گروه کنترل و گروه آزما

اسیتفاده   یریادگی ندیاز فرآ یبه عنوان بخشی یسینت  یآموزان گروه کنترل از مواد چاپ دانشبرای  که    یدر حال شیداسیتفاده    یهندسی

 .گردید

 از: دعبارتن یمورد بررس قیتحق سوالات

در  موثرتر  تر شدن، بهبود یادگیری و  بر تعاملی  توانندیمهای آموزشی مجازی چه تاثیری  های نوین و بازییفناوراستفاده از   .1

 داشته باشد؟ یاضیر  میمفاه

موثرتر    یاضییرمفاهیم اشیکال آموزش   یبرا های سینتیروشبا   سیهیدر مقا  های آموزشییهای نوین و بازییفناوراسیتفاده از    .2

 ؟است

 از: دعبارتن یمورد بررس قیتحق یاههیفرض  ت طرح شدهبر اساس سوالا

و در    یریادگیتر کنند و به یرا تعامل اتیاضیییتوانند آموزش رمیهای آموزشییی مجازی های نوین و بازییفناور اسییتفاده از .1

 کمک کنند.  یاضیر  میموثرتر مفاه
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 موثرتر است. های سنتیروشبا  سهیدر مقا اتیاضیآموزش ر یبرا های آموزشیهای نوین و بازییفناور استفاده از  .2

جهت کسیب  یو کتب  یآنها به صیورت شیفاه نیچنین والدآموزان شیرکت کننده در پژوهش و همدر خصیوص اخلاق، دانش

محرمانه  نیخود تضیم یکنندگان در مورد اطلاعات شیخصیبه شیرکت ن،یآگاهانه از هدف پژوهش مطلع شیدند. علاوه بر ا تیرضیا

از آن خارج   حیتوانند در هر زمان بدون ارائه توضیییها اطلاع داده شیید که مکه به آن  یبودن و ناشییناس ماندن داده شیید، در حال

 شوند.

 ابزارهای مورد استفاده در پژوهش 

کنندگان در گروه آزمایش و کنترل  سییازی شییرکتجهت همگن 69/0یی  آزمون با درجه اعتبار پایایک آزمون معلم سییاخت پیش

آزمون در جهت ارزیابی تاثیرگذاری تیمار چنین از آزمون معلم سیاخت پسمتناسیب با هدف پژوهش مورد اسیتفاده قرار گرفت. هم

 در دو گروه کنترل و آزمایش استفاده گردید. 73/0استفاده شده با درجه اعتبار پایایی  

له تیمار از سه نوع بازی آموزشی مجازی توسعه یافته توسط پژوهشگران برای آموزش مفاهیم اشکال ریاضی استفاده  در مرح

 گردید که جزئیات آنها در مرحله روش اجرای يیل ارائه گردیده است.

 اجرای روش تدریس در گروه کنترل 

با اسیتفاده از روش سینتی ارائه شید.   (لیمسیتطمکعب  )مکعب، کره، اسیتوانه، مخروط، هرم،    یهندسی اشیکالآموزش  در این کلاس  

ی يهنی در مورد موضیوع ندارند از روش  آموزان هیه پیش زمینههای سینتی معمولاب برای ارائه مفاهیم جدیدی که دانشدر روش

و توضییحات لازم برای تفهیم بهتر مطالب ارائه و در   آموزان نشیان داده شیدشیود. تصیاویر اشیکال به دانشسیخنرانی اسیتفاده می

 آموزان پاسخ داده شد.  جریان تدریس به سئوالات دانش

 اجرای روش تدریس در گروه آزمایش 

ها سیاده اسیت و فقط برنامه نیشیرکت کردند. اسیتفاده از ا  تیدر سیه فعال نوین و بازی مجازی  یبا اسیتفاده از فناور  شیگروه آزما

 به طور خلاصه، سه برنامه عبارتند از:.  طلبدیرا م یشخص  لیتبلت/موبا استفاده از

 یدو و سیه بعد اءیاز اشی یگروه انیشیود موارد با اشیکال را در میاز کاربر خواسیته م ی(:اشیکال سیه بعد  یی شیناسیا)  ت ی فعال  ن ی اول

دسیتگاه    شیصیفحه نما یشیکل بر رو  کیمناسیب اشیغال شیده توسیط   هیبا لمس ناح اءیاشی  نه،یزم  نی(. در ا1کند )شیکل   ییشیناسیا

 ییشیناسیا اشیکالکه همه   یتا زمان  تیشیوند و فعالیم  دیاند ناپدشیده ییشیناسیا یکه به درسیت  یشیوند. اشیکالیتلفن همراه انتخاب م

 امکان را دارد که دوباره امتحان کند. نیرا انتخاب نکرده باشد، ا شکل  کیکه شرکت کننده   ی. در صورتابدیشوند ادامه می

 

 ( ی اشکال سه بعد   یی )شناسا   ت ی فعال   ن ی اول :  1شکل  
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 یرا در نما  ییایاشی ،یشیود با لمس صیفحه لمسییاز کاربر خواسیته م  (: شیهر   کیدر    ی عدبُ اشیکال سیه  ییشیناسیا )  ت ی فعال  ن یدوم

 شود.یکامل م  تی، فعالانتخاب شدند اشکالکه همه   ی(. هنگام2هستند انتخاب کند )شکل   یهندس اشکال هیشهر که شب

 
 شهر(   ک ی در    ی اشکال سه بعد   یی )شناسا   ت ی فعال   ن ی دوم :  2شکل  

شیود، با  یظاهر م یرا که در نما یتصیادف اشیکالشیود تا یاز کاربر خواسیته م ی(:هندسی   اشیکال   یی شیناسیا)  ت ی فعال  ن ی سیوم

دهد،  یاسیتاندارد را نشیان م  یها که نام اشیکال هندسیاز برچسیب  یامجموعه  انیدهد، در میرا نشیان م شیکلکه نام   یبرچسیب

 کند.یم  افتیاشتباه بازخورد در  یهاپاسخ یو برا  ردیگیپاداش م حیصح  یهاپاسخ ی(. کاربر برا3مطابقت دهد )شکل  

 
 ( ی اشکال هندس   یی )شناسا   ت ی فعال   ن ی سوم :  3شکل  

 

 ها یافته 

کنندگان در گروه آزمایش و  سازی شرکت معلم ساخت جهت همگن  آزمونمستقل برای پیش  tنتایج آزمون استنباطی    1جدول  

داری بین عملکرد دو گروه در مرحله های این تحلیل تفاوت معنیدهد. مطابق یافتهکنترل متناسب با هدف پژوهش را نشان می

 است(.  07/0و برابر  05/0آزمون مشاهده نگردید )سطح غیرمعناداری بیش از پیش

 ( N= 30)   کنندگان توجه به آگاهی شرکت   آزمون مستقل در پیش   tجدول مقایسه میانگین بین دو گروه نتیجه آزمون  :  1جدول  

Sig. (2-tailed)  درجه آزادی t Sig. F 
 .است  شده  فر   برابرها  واریانس 

70/0 28 04/2 69/1 245/1 
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  ی ها همیه گروه یبرا  شیآزما  یدر ابتیدا  ایپرسیییشییینیامهآزمونی با اسیییتفیاده از  بعید از این مرحلیه و قبیل از مرحلیه تیمیار پیش

به تجربه و  آموزش با بازی مجازیدر گروه   اول. بخش  ندبخش بود که عمدتاب سیؤالات بسیته بود  دوشیامل    و  اجرا شید  یشییآزما

گروه کنترل   یپرسیشینامه برا  اولاشیاره داشیت. بخش و بازی آموزشیی مجازی   نترنتیا  انه،یرا  نهیکنندگان در زمدانش شیرکت

چنین در نظر گرفته نشد. همبازی آموزشی مجازی  در رابطه با تجربه و دانش شرکت کننده در مورد    یسوال هیه  رایمتفاوت بود، ز

  یا نهیقطعا بله( و سیوالات چندگز  - 5  تا قطعا نه  - 1و یا    ادیز یلیخ  - 5تا    اصیلا  - 1) کرتیل اسیا مقسیوال ب 5شیامل   اولبخش  

  نی بخش، سیه تمر  نیبود. در ا  یهندسی اشیکالکنندگان در مورد پرسیشینامه شیامل سیوالات مربوط به دانش شیرکت  دومبود. بخش 

کنندگان در گروه آزمایش و کنترل متناسب با  از شیرکت  آزمونمسیتقل برای پیش tنتایج آزمون اسیتنباطی   2جدول  وجود داشیت. 

آزمون مشاهده  داری بین عملکرد دو گروه در مرحله پیشهای این تحلیل تفاوت معنیدهد. مطابق یافتههدف پژوهش را نشان می

 است(. 07/0 و برابر 05/0)سطح غیرمعناداری بیش از نگردید  

 ( N=30) کنندگان در گروه آزمایش و کنترل متناسب با هدف پژوهش  آزمون از شرکت مستقل برای پیش   tنتایج آزمون استنباطی  :  2جدول  

 فعالیت
میانگین انحراف معیار  

(M(sd) گروه بازی مجازی) 

میانگین انحراف معیار  

(M(sd) گروه کنترل) 
 (p)  داری معن  یآمار  رییتغ

 07/0 92/4(  880/0) 81/4(  141/1) کشیدن دایره دور اشکال هندسی

 07/0 11/4(  456/1) 14/4(  12/1) تطابق اشکال با نام آنها 

 07/0 22/3(  631/0) 20/3(  633/0) اشکال انتخابی 

 یقرار گرفت. برا آزمایشگروه    اریدر اختآموزشی با بازی مجازی   یهاپرسشنامه دوم پس از استفاده از برنامهدر مرحله بعدی  

 ، اجرا شد.اشکال هندسی بدست آورند یبرا یمطالب آموزش افتنیآموزان فرصت دانش نکهیگروه کنترل، پرسشنامه دوم پس از ا

 اشیکالکنندگان از رکتدر مورد دانش شی یپرسیشینامه دوم شیامل دو بخش با سیوالات باز و بسیته بود. بخش اول شیامل سیؤالات

 یهاشیرفتیکه امکان ثبت پ   یاجرا شید، به طور  شیآزما یبود که در ابتدا یاپرسیشینامه مشیابه پرسیشینامه نیبود. ا  یهندسی

گروه متفاوت بود و   دوکنندگان شیرکت یوجود داشیت. بخش دوم برا یهندسی اشیکالدر رابطه با    انآموزدر دانش دانش یاحتمال

 یابیاجرا شید و سیوالات مربوط به ارزمورد نظر   هاگروه  یبود که براآموزش با بازی مجازی تجربه    یابیدر مورد ارز یشیامل سیوالات

 -1  اد،یز  یلیخ-5اصیلاب،  -1) کرتیل-5چنین بخش دوم پرسیشینامه شیامل سیؤالات  گروه کنترل اجرا شید. هم  یکه برا  یمطالب چاپ 

اجازه   یسیوال باز وجود داشیت که برا  کیبخش اول،   انیدر پا  ن،یبود. علاوه بر اای  نهیسیؤالات چندگز زیحتماب بله( و ن-5  قطعاب نه،

شییان، در رابطه با تجربه یقابل توجه  یهااحسییاسییات و در  خود، ارائه بازخورد و داده انیکنندگان به بشییرکت قیدادن و تشییو

 نیشیاخص ب  ج،یکرونباخ مورد آزمون قرار گرفته اسیت و با توجه به نتا یآلفا  ییایها با شیاخص پاپرسیشینامه  ییایگنجانده شید. پا
0.739 0.79a  ش، یطول آزمار . دکندرا اثبات می  شیمورد اسیتفاده در آزما یهاپرسیشینامه  ییایپا  ریمقاد نیبوده اسیت. ا ریمتغ  

با اسیتفاده از    یهندسی اشیکالدر مورد   یداده شید تا اطلاعات یپرسیشینامه پاسیخ دادند و سیپس به آنها فرصیت نیآموزان به اولدانش

 6  نیدکیه در گروه کنترل شیییرکیت کرد  یآموزان. دانشاموزنیدییبآموزش بر پیاییه بیازی مجیازی    یهیابرنیامیه  اییبر کتیاب    یمبتن  کردیرو

آموزش   آموزان گروهرا قبل از بازگرداندن کاربرگ ها بخوانند. دانش  اشکال هندسیهای مربوط به  فرصت داشتند تا کاربرگ قهیدق

 از آن استفاده کردند قهیدق  6حدود  بر پایه بازی مجازی 

ها از بسیییته  داده لیو تحل هیتجز  یکردند. برا لیوم را تکمآموزان پرسیییشییینامه ددانش  ،یریادگیهای  تیفعال لیپس از تکم

SPSS  یهاها و استفاده از آزمونگروه نیب  یهاتفاوت  یبررسی یبرا یو اسیتنباط یفیاز آمار توصی ل،یو تحل هیاسیتفاده شید. در تجز  

 شد. نییدرصد تع 5ها آزمون نیا تیمستقل استفاده شد. سطح اهم tو آزمون ای تک نمونه t پارامتر، آزمون

  آموزشآموزان قبیل و بعید از  عملکرد دانش  زیاز تمیا  و گروه بیازی مجیازی   گروه کنترل  یرا برا  یزوج  tآزمون   جینتیا  3جیدول  

با افراد   رایها وابسیته هسیتند زنمونهشیود که یاسیتفاده م لیدل نیتسیت به ا نیدهد. اینشیان م  یها از اشیکال هندسیدر دانش آن

قبل و بعد از    آموزاندانش  دانشِ نیاسیت که ب نیا (0Hصیفر ) هی( ارتباط دارد. فرضیآموزشمختلف )قبل و بعد از  طیمشیابه در شیرا

آموزان قبل دانش  با توجه به دانشِ یمهم  یاسیت که تفاوت آمار نیا (1H) نیگزیوجود ندارد و جا یمعنادار یتفاوت آمار  آموزش
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  >05/0pشیود که مقداررد می  یباشید و زمان  ≤p  05/0شیود که مقدارمی  رفتهیپذ  یصیفر زمان  هیوجود دارد. فرضی  آموزشو بعد از 

دانش گروه با توجه به   دواسیت، در هر   05/0کمتر از    pکه مقدار   ییدهد که از آنجاینشیان م 1ارائه شیده در جدول    جیباشید. نتا

 وجود دارد.  یداریمعن  یپس از اتمام آموزش تفاوت آمار  اشکال هندسیبدست آمده از   دیجد

زوجی با توجه به آگاهی   t و نتایج آزمون  (M) های صحیح در هر گروه آزمون میانگین، انحراف معیار میانگین تعداد پاسخ :  3جدول  

 ( N=30)  کنندگان شرکت 

 گروه بازی مجازی  گروه کنترل  فعالیت

 
میانگین انحراف  

 ( M(sd)معیار )

  یآمار  رییتغ

 ( p)  داریمعن

میانگین انحراف  

 ( M(sd)معیار )

  یآمار  رییتغ

 ( p)  داریمعن

 92/4(  880/0) آزمون( کشیدن دایره دور اشکال هندسی )پیش 
0371/0 

(141/1  )81/4 
009/0 

 6(  001/0) 32/5(  821/0) آزمون( هندسی )پس کشیدن دایره دور اشکال  

 11/4(  456/1) آزمون( تطابق اشکال با نام آنها )پیش 
0372/0 

(12/1  )14/4 
001/0 

 82/5(  634/0) 51/4(  11/1) آزمون( تطابق اشکال با نام آنها )پس 

 22/3(  631/0) آزمون( اشکال انتخابی)پیش 
0252/0 

(633/0  )20/3 
000/0 

 83/4(  421/0) 92/3(  741/0) آزمون( انتخابی)پس اشکال  

میانگین دو گروه را در سیه تمرین  4اسیت. شیکل    افتهیبهبود   اشیکال هندسییآموزان از دانشدانشِ  که   دهدینشیان م  جینتا

  اشیکال هندسیی آموزان از دانشو دانشِ   از گروه کنترل اسیت شیتریب بازی مجازی  ها در گروهتفاوتدهد و واضیح اسیت که نشیان می

را   یمجاز  بازیگروه    ی، براآموزشآموزان به دنبال  . عملکرد دانشاسییت افتهبیشییتری یبهبود در گروه آزمایش نسییبت به کنترل 

 .میریپذیرا م 1Hو    میکنفر  صفر را رد می  ن،یبنابرا کرد. فیتوص  یعالتوان یم

 
 . ش ی پس از آزما   اشکال هندسی گروه مربوط به دانش آنها از    دو   سه ی مقا :  4شکل  

و بازی  کنترل  یهاگروه یمختلف برا یهانیتمر یرا برا  حیصیییح  یهاتعداد پاسیییخ  نیانگیم  بیبه ترتی و نارنجی  آب ینوارها

 .دهندینشان م مجازی
 کنندگان در گروه آزمایش و کنترل متناسب با هدف پژوهش آزمون از شرکت مستقل برای پس   tنتایج آزمون استنباطی  :  4جدول  

 ( N= 30)   کنندگان شرکت 

 فعالیت
میانگین انحراف معیار  

(M(sd) گروه بازی مجازی) 

میانگین انحراف معیار  

(M(sd) گروه کنترل) 
 (p)  داری معن  یآمار  رییتغ

 00/0 32/5(  821/0) 6(  001/0) اشکال هندسیکشیدن دایره دور  

 00/0 51/4(  11/1) 82/5(  634/0) تطابق اشکال با نام آنها 

 00/0 92/3(  741/0) 83/4(  421/0) اشکال انتخابی 

كشيدن دايره دور اشكال تطابق نام اشكال اشكال انتخابي

گروه كنترل 5.3 4.5 4

گروه بازي مجازي 6 5.75 4.8

0

1
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6

7

گروه كنترل گروه بازي مجازي
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 یابرنامهدوست دارم »،   دنیپسند» یرهایها را در متغگروه نیدر ب  یانیم ریمقاد سهیمربوط به مقا جی، نتا5و شکل  5جدول 

را   مستقل tآزمون   قیاز طر  خواهمکاربرگ می  ی،استفاده از فناور یمن به جا»  و   اعمال شود  یاضیکه دنبال کردم در مبحث ر

 تیها مورد اسییتفاده قرار گرفت. مفروضییات با توجه به رضییامسییتقل بودن نمونه لیمورد به دل نیدر ا  مونآز نی. ادهدنشییان می

  یچنین برا و هم  ات،ییاضیییییدر درس ر یکیاربرد  یهیاگنجیانیدن برنیامیه یانجیام دادنید و برا  قیتحق نیهیآموزان از آنچیه کیه در زمدانش

- 3کم،-2اصیییلا نیه،-1  اولسیییوال    یبرا  کرتیل  اسییقرار گرفیت. مق  یمورد بررسییی  یفنیاور  یهیا بیه جیاکیاربرگ  یآنهیا برا  حیترج

 قطعا بله-5احتمالا بله  -4مطمئن،-3احتمالا نه،  -2قطعا نه،-1( سییوم( و )دوملات )سییوا  یو برا  ادیز  یلیخ-5،یلیخ-4توسییط،م

ها وجود ندارد گروه نیای بتفاوت عمده  یاست که از نظر آمار نیا (0Hصفر ) هیها، فرضتیاز موقع کیدر هر  اسیتفاده شیده است. 

بازی که گروه    دهدینشیان م  جیها وجود دارد. نتاگروه نیب  یداریتفاوت معن  یاسیت که از نظر آمار نیا (1H) نیگزیجا  هیو فرضی

  قی آموزان گروه کنترل که درس را از طربا دانش سییهیدر مقا  یاضیییدر مبحث ر و بازی مجازی  یاز فناور  دهندیم حیترج مجازی

 نیب   دیتجربه را دوسیت داشیت  نیتا چه حد ا» ریدر متغ  یقابل توجه یتفاوت آمار هیاند، اسیتفاده شیود. هها آموزش دادهکاربرگ

 بود.  ندیآموزان خوشادانش یبرا یگروه تجربه کل  دوهر  یدهد براینشد، که نشان م  افتی  بازی مجازیگروه کنترل و گروه  

 ( N= 30)   کنندگان مستقل در مورد برداشت شرکت t آزمون   ج یو نتا   ار ی انحراف مع   ن، ی انگ ی م :  5جدول  

 گروه  سوال 
میانگین انحراف  

 ( M(sd)معیار )

  یآمار  رییتغ

 (p)  دار  یمعن

 د ی تجربه را دوست داشت  نیتا چه حد ا
 12/4(  21/1) کنترل 

109/0 
 82/4(  421/0) بازی مجازی 

 اعمال شود   یاضیای که دنبال کردم در درس ردوست دارم برنامه 
 91/1(  21/1) کنترل 

000/0 
 93/4(  32/0) بازی مجازی 

 از کاربرگ استفاده کنم  یاستفاده از فناور  یخواهم به جا من می 
 30/1(  482/0) کنترل 

081/0 
 1(  00/0) بازی مجازی 

 نشان داده شده است. 5سنتی و بازی مجازی در شکل  یاستفاده از مواد آموزش یآنها برا برداشتگروه در مورد   دو سهیمقا

 

 
 سنتی و بازی مجازی   ی استفاده از مواد آموزش   ی گروه در مورد برداشت آنها برا   دو   سه ی مقا :  5شکل  

چنین تمایل به ادامه اسییتفاده رویکرد اسییتفاده شییده در گروه  ، میانگین احسییاس رضییایت از تجربه و هم5با توجه به شییکل 

اسیتفاده از کاربرگ بجای فناوری در گروه آزمایش کمتر از  آزمایش نسیبت به گروه کنترل بیشیتر بوده در حالی که میانگین برای 

 گروه کنترل است.
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6

تا چه حد اين تجربه را دوست داشتيد ر دوست دارم برنامه ای که دنبال کردم د
درس رياضی اعمال شود

من می خواهم به جای استفاده از 
فناوری از کاربرگ استفاده کنم

گروه كنترل گروه بازي مجازي
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 بحث  

های تحصیلی حساس در زندگی هر فرد، دوران تحصیل ابتدایی است. دورانی که نقش بسیار مهمی در زندگی هر فرد  یکی از دوره

آینده فرد خواهد داشت. در این میان نقش و اهمیت  کند و موفقیت یا شکست در این دوران تأثیرات بسیار جدی در  بازی می

   .شودآموزان در این درس، بیش از سایر دروس احساس میریاضی به دلیل ضعف بیشتر دانش

  یکه با شتاب روزافزون  یی های از انواع تکنولوژ  ی کیاست.    یو فناور  یروزافزون تکنولوژ  شرفتیپ   ی ایامروز دن  یایدناز طرفی  

  ها ی تکنولوژ   نیاطلاعات است. امروزه شاهد رشد روزافزون استفاده از ا  یهای فناوری شدن است، تکنولوژ  ریاگدر حال توسعه و فر

خاص و منحصر به فرد،    یهایژگ یاطلاعات با و  یفناور  یهای. استفاده از تکنولوژ میدر همه جوامع و توسط همه اقشار جامعه هست

  ی های تکنولوژ  یاز نمودها  یک یرو به رشد است.    یاندهیبودن، در دسترس بودن و سرعت بالا، به صورت فزا  ییجاهمچون همه 

را به خود جلب کرده است و    یاریتوجه بس  یوتریمپو کا  یمجاز  یهایاست. باز  یوتریو کامپ  ی مجاز  ی هایاطلاعات باز  یفناور

 باشد.  یو آموزش  یشپرور  ،یاجتماع یندهایفرآ یبرا ی بستر مناسب تواندیم

های پژوهش حاضر، نمرات  در این پژوهش از بازی آموزشی مجازی برای آموزش ریاضی استفاده شده است. بر اساس یافته

دهند.  داری را به نفع روش آموزش بازی مجازی در ارائه مفاهیم اشکال هندسی نشان میای دو کلاس تفاوت معنیارزیابی مقایسه

چنین هم  کند. تأیید می  دانش  حفظ  را بر   بازی آموزشی مجازی  مفبت  تاثیر  که  (2020)  و همکارن  1های پوتز یافتهجهت با  هم

یافتههم با  فناوری2020)2و یآولار، و مارکز کاروال  تاسیدفرهای  راستا   شکاف  کردن  پر  برای  ارتباطات  و  اطلاعات  ( که معتقدند 

بازی مجازی  استفاده از کند که تاکید می (2015) 3گونزالز به طور مشابه، .است مدهآ به کمک آموزش متعارف آموزش ناکارآمدی

بین  معتقدند  (  1400فتحی و همکاران )جهت با پژوهش حاضر،  . همکندیم  لیسهرا ت  یهندس  اَشکال در مورد    یریادگی   ندیفرآ

روش آموزش با  به نفع  علوم و ریاضی تفاوت معنادار    دروسافزار در سطوح یادگیری  روش آموزش سنتی و روش آموزش با نرم

تواند  می  تالیجهای دیی با بازیریادگیدارد که  ايعان می  (2018)  4سیوجهت با پژوهش حاضر،  همپنین هم  .وجود دارد  افزارنرم

و همکاران   5توکا  و    های سنتی کسب کنندی را به طور مؤثرتری نسبت به سخنرانیاضآموزان کمک کند تا دانش ریبه دانش

ی ریادگهای سنتی دستاوردهای ینسبت به کلاس  ات یاضیی مرتبط با ریویدی ویهاکه بازینیز به مانند آنها معتقدند    (2019)

دانند و معتقداند که  بازیهای آموزشی مجازی می   را از معایب  بازی  به  اعتیاد   خطر  (  2011)6لی و هامردر حالی که    . بالاتری دارند

و همکاران  7فاوسکنگراز سوی دیگر .  کند ایجاد نهایی  کاربر برای  را یادگیری ارزش حداکفر تا شود  طراحی دقت با   باید بازی یک

  هایکارخانه  از  دارند که ما کنند و اظهار میهای نوین و سنتی، بر رویکرد ترکیبی تأکید می( در مورد استفاده از روش2023)

  محیط   ها این سازمان  کنندمی  دنبال  را  ترکیبی  یادگیری  رویکرد  که  کنیممی  تشویق  را  هاییسازمان  مجازی،  و  فیزیکی   یادگیری

این امر لزوم    . شوند  مندبهره  مزیت دو  هر که از  دهند می  اجازه  محل   در  و   دور   راه  کاربران به  و   کنندمی  ترکیب را  مجازی  و   فیزیکی

 طلبد. وری آموزشی میهای روز در امر تدریس و افزایش بهرهتوجه مسئولان نظام آموزشی را بر گسترش استفاده از فناوری

تر شدن کلاس  های مجازی سبب تعاملیهای نوین و بازیهای پژوهش حاضر، استفاده از فناوریاز سویی دیگر، بر اساس یافته

 ی رامجاز  تی(، که استفاده از واقع2002)  8گ یکافمن و اشمالستهای  جهت با یافتهشود.  همآموزان میو مشارکت بیشتر دانش

یافتههم  همچنین،  .دانندبهتر می  فعالانه و تعامل  سبب مشارکت با  ی ریادگیکه    (2018ان )ر و همکا  9س یادآناستازی های  راستا 

محور معلم  روشرا  ( که روش سنتی  2017و همکاران )  10لسانی چنین  دانند. همتر شدن آموزش میرا سبب تعاملی  مبتنی بر بازی

جهت با پژوهش حاضر،  . علاوه بر این، همیادگیری کمتر است  آموز در این روش درمشارکت دانشکنند که  ايعان میو    دانسته
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)  1کو همکاران  داده  (2014و  ینشان  که  دیریادگاند  بازی  بر  مبتنی  آرام ریادگی  طمحی  تواندمی  تالیجی  ایی  که    جادتری  کند 

 . دهدآموز را ارتقا میو اعتماد دانش زهمشارکت، علاقه، انگی

آموزان های مجازی سبب در  موثرتر دانشهای نوین و بازیهای پژوهش حاضر، استفاده از فناوریدر نهایت، بر اساس یافته

ای را انجام دادند،  های آموزشی رایانهآموزانی که بازیدانشمعتقدند  ( که  1393)  همکارانعظیمی و  های  یافتهجهت با  شود.  هممی

آموزانی که به روش  نسبت به دانشو به طبع آن در  موثرتری  نگرش به یادگیری بالاتری    ،به صورت معناداری پیشرفت تحصیلی

افزار آموزشی آموزش با نرمکه معتقدند  (  1400فتحی و همکاران )های  با یافته  راستاهمچنین، هم  سنتی آموزش دیدند، داشتند. 

 تاثیر مفبت دارد. در حالی که نوروزی و همکاران   آموزانس ریاضی و علوم دانشودر سطوح یادگیری دانش، فهمیدن و کاربرد در در

 . تاثیری نداشته است آموزان در درس ریاضیخلاقانه دانشافزار آموزشی بر یادگیری به کارگیری نرممعتقدند که ( 1393)
 

 گیری نتیجه 
چندگانه آموزش و پرورش و سرعت رشد   یبا توجه به کارکردها  نیچنمطرح شده و هم  یهاپژوهش حاضر و بحث   جیبا توجه به نتا

 رهیخ  شرفت یدر کنار پ   یمجاز  یو ابزارها  ط یآموزان به سمت استفاده از محدانش  یيائقه  رییتغ  نیچنو هم  تالیجید  یابزارها

نقاط به حداقل رسانده است،    نیهمه را از دورتر  یبرا  ازیمورد ن  یها- که زمان انتقال داده  تاطلاعات و ارتباطا  یفناور  یکننده

بر    گرید  ی. از سورسدیبه نظر م  یضرور  یحاضر امر  طیانطباق با شرا  یبرا  یآموزش و نوع ابزار کمک آموزش  های وه یدر ش  رییتغ

  ی فراوان  ریآموزان تأثدانش  یلیتحص  یزهیانگ  شیو افزا  جادیا  در  یمحتوا و ابزار آموزش  یبصر  یها تیجذاب  ی علم  ی هاافتهیاساس  

آموزان را معلمان را در امر آموزش و دانش  تواندیم   انهیبر را  یمبتن  یآموزش  یهایکه استفاده از باز  رسدیبه نظر م   نیدارد. بنابرا

پا  قیعم  یریادگیدر   اصولخانواده   نیچنو هم  داریو  به آموزش  را در کمک  ا  دینما  یاری  رزندانشانف  یها    هیدر سا  افتهی   نیکه 

  تیواقع  دی مو  نیچناست و هم  ریقابل تفس  باشد یفروبل م   یباز  یپداگوژ  ه یبر نظر  ی پژوهش که مبتن  یشنهادیپ   یچارچوب نظر

اباشدیم   کود  است   هیثانو  عتیطب  یباز» به استفاده    یمحقق خواهد شد که نظام آموزش  یمهم زمان   نی.    از و فرهنگ عامه 

 را به حداقل برساند.  یامکان جهان نیا یدهایتهد ح،یصح ریو با اتخاي تداب  ستهیفرصت نگر کیبعنوان  یمجاز یکامپیوتر و فضا

تلاش حاضر  شرا  یبرا  ی پژوهش  نمودن  تکنولوژ   طیمحقق  از  بد  ن ینو  ی های استفاده  است.  آموزش  امر  که    یه یدر  است 

  ماریمورد استفاده، محدود بودن دوره ت  ی هایکنندگان در پژوهش، محدود بودن بازاز جمله محدود بودن شرکت  یی هاتیمحدود

  ، یپژوهش  یمناسب روش تجرب  شتریب  یآمار  تیپژوهشگران استفاده از جمع  شنهاد یبه پ   ی آت  یهاژوهشوجود دارد. پ   ی درس  هیو پا

 سهیمتفاوت و مقا  یهاهیدر پا   رانیاستفاده از فراگ  نیچنبلندمدت و هم  ماریدوره ت  ،یآموزش  یها یاز باز  یعیوس  فیاستفاده از ط

  ،یآموزش  یهابنگاه  ،ییابتدا  هیپا  یطراحان برنامه آموزش  ،یاضیدر درس ر  ییابتدا  هیپا  نیمدرس  ی. پژوهش حاضر براباشدیآنها م

 . باشدیو سودمند م دیآموزان مفو دانش یکنندگان کتب درس  نیو تدو هیته

 تقدیر و تشکر 
کننییدگان  مشییارکت  ییهیاز کل  لهیوسیینینبییود؛ بد   ییریمشییارکت کننییدگان امییکان پذ  یپژوهییش حاضییر بییدون همییکار

 . ییدیآیو تشییکر بییه عمییل م  ییریتقد

 مشارکت نویسندگان 
 .اندتمام نویسندگان در همه مراحل پژوهش حضور و همکاری داشته

 تعار  منافع 
بیه  ايعیاننویسیندگان   حاضیر  پژوهیش  و  نیدارد  وجیود  منافعیی  تعیار   هیچگونیه  مقالیه  ایین  در  کیه   دارنید 

پژوهیش حاضیر از هییه موسسیه و نهیادی حماییت مالیی دریافیت نکیرده و    .نشیریه و همایشیی ارسیال نشیده اسیت  هییه

  .ن بیوده اسیتاجیرای پژوهیش بیر عهیده پژوهشیگرا هیا در طیول فرآینیدکلییه هزینه
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