
2423-6780 © University of  Isfahan                                                                                                                                  

This is an open access article under the CC-BY-NC-ND 4.0 License (https://creativecommons.org/licenses BY-NC-ND 4.0) 

 
 

10.22108/nea.2025.141795.2042 
 

 

 
    

[ 

New Educational Approaches 

E-ISSN: 2423-6780 

Vol. 20, Issue 1, No.41, spring and summer 2025, P: 1-20 

Received: 10/06/2024    Accepted: 03/03/2025 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

New Educational Approaches 

 
 

 

Research Article 
 

 

The Effect of Gamification on the Academic Performance in Mathematics 

of fourth-grade Elementary Students 
 

Fatemehsadat Tabatabaei: MA of Educational Technology, Faculty of Education and Psychology, 

University of Isfahan, Isfahan, Iran. 

fatemehsadat.tabatabaei1995@gmail.com 
 

Azam Esfijani
 *
 : Associate Professor of Educational Technology, Faculty of Education and 

Psychology, University of Isfahan, Isfahan, Iran. 

esfijani@edu.ui.ac.ir  
 

 

Abstract 

Gamification, due to its nature of incorporating elements of games into non-game contexts, 

has also been embraced in education. This study aimed to investigate the effects of 

gamification on the academic performance in mathematics of fourth-grade elementary school 

students in Isfahan. This research is applied in nature, utilizing a quasi-experimental method 

with a pre-test-post-test design and a control group. The population consisted of all fourth-

grade elementary school students in District 6 of Isfahan (N=3868) during the academic year 

1399-1400. A multi-stage random cluster sampling method was used, with 15 subjects in the 

experimental group and 15 in the control group. The data were collected using a researcher-

developed test to measure fourth-grade elementary school student's academic performance in 

mathematics. Univariate analysis of covariance was employed to analyze the data. The 

findings indicated a significant difference between the adjusted means of academic 

performance scores in the post-test stage (after controlling for pre-test scores) between the 

two groups: the experimental group and the control group. Consequently, the results of the 

univariate covariance analysis demonstrated that gamification positively impacted the 

academic performance of fourth-grade students. It is therefore recommended that teachers 

incorporate gamification as an effective strategy for teaching mathematics at this grade level. 

 

Keywords: Gamification, Academic performance, Students, Fourth-Grade Elementary 
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Introduction 

Gamification, by its nature, involves the use of game elements in non-game contexts, that has 

been embraced in education. The aim of this study was to investigate the effects of 

gamification on the academic performance in mathematics of fourth-grade elementary school 

students in Isfahan. The academic performance serves as an indicator of the effectiveness of 
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the educational system in terms of goal setting and addressing individual needs. Nevertheless, 

in the 2015 TIMSS, the performance of Iranian fourth-grade students in mathematics was 

ranked 43rd out of 51 participating countries. In addition, it can be said that progress in 

mathematics has an effect on the level of employment and income, and this impact is greater 

than the influence of literacy and general intelligence. This is despite the fact that many 

foreign and a few Persian studies also indicate the positive effect of gamification on the 

progress and improvement of students' performance in mathematics. This research focuses on 

determining whether gamification has an effect on the academic performance of fourth-grade 

elementary school students in mathematics. 

Methodology 
This applied research utilized a quasi-experimental method with a pre-test-post-test design 

and a control group. The population consisted of all fourth-grade elementary school students 

in district 6 of Isfahan (N=3868) during the academic year 1399-1400. The sampling method 

was a multi-stage random cluster with 15 subjects in the experimental group and 15 subjects 

in the control group. The data collection tool was a researcher-designed test used to assess the 

academic performance of 4th-grade students in mathematics. In fact, after selecting the 

desired educational design model and formulating educational goals, the researcher created 

educational videos due to the electronic nature of school education during the Covid-19 era. 

After formulating the educational plan in a playful manner, a pre-test of academic 

performance was conducted in both groups. In the experimental group, the educational plan 

was formulated in a gamified manner using the gamification production process of Kim et al. 

(2017). In fact, in the experimental group, in addition to the normal training process, some 

game dynamics and elements (mechanics) were added to the educational plan to create 

structural gamification. In order to conduct the research, information and communication 

technology (ICT) integration was utilized. The primary tool used for this purpose was the 

"Shad" application provided by the Ministry of Education. This platform was specifically 

designed to serve as the main educational platform. After completing six training sessions 

conducted during one week, post-tests on academic performance were administered to both 

groups, and the data were collected. 

 

Findings 

Research data was analyzed using SPSS 23 software at descriptive and inferential levels. 

Descriptive findings showed that the average academic performance score in the experimental 

group had a greater change in the post-test stage compared to the pre-test, in contrast to the 

control group. Univariate analysis of covariance was used for the inferential analysis of the 

results. Therefore, it is necessary to check the prerequisites required for the use of parametric 

tests. To enhance the accuracy of the statistical results, the main assumptions of the analysis 

of covariance test were considered: 1) normality of the score distribution, 2) homogeneity of 

score variances, and 3) homogeneity of regression slopes. All three assumptions were 

confirmed. Results of the covariance analysis examining the effect of gamification on 

students' academic performance indicated a significant relationship between pre-test grades 

and post-test scores (p < 0.001). By controlling this relationship, the significant difference 

between the adjusted averages of academic performance scores in the post-test phase (after 

controlling the pre-test scores) in the two experimental and control groups is evident (p < 

0.001). Therefore, the research hypothesis is confirmed. In other words, gamification 

enhances the academic performance of fourth-grade students in mathematics. The effect of 

these trainings in the post-test stage was 0.417. That is, 41.7% of the variance in academic 

performance is associated with group membership or the effect of gamification. The statistical 
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power of close to 90% indicates that the test's statistical accuracy is appropriate, and sample 

size was adequate to test this hypothesis. 

 

Discussion and conclusion 

Findings indicated that there is a significant relationship between the scores of the pre-test of 

academic performance and the post-test (p < 0.05). By controlling this relationship, the 

difference between the adjusted averages of academic performance scores in the post-test 

phase (after controlling the pre-test scores) in the two experimental and control groups is 

significant (p = 0.001). Hence, the research hypothesis is confirmed. This result is in line with 

the findings of numerous international studies and a few domestic studies. When people are 

trained using the engaging method of gamification, they are more likely to put an extra effort 

to achieve academic success. This is because of the attractiveness and use of game elements, 

as well as the increase in internal and external motivation, self-esteem, and self-confidence, 

and has a positive effect on his academic performance. Students learn progressively through 

interactions with others, solving group challenges, competing, and observing their 

performance and results. Another factor that enhances students' awareness of their strengths 

and weaknesses is the availability of prompt and diverse feedback, including corrective 

actions. In fact, the involvement of student is the main focus of gamification, and active 

participation in an action or activity is a key element in gamification. In conclusion, 

gamification is an intriguing strategy for enhancing academic performance. When 

implemented within a structured framework, utilizing appropriate motivational techniques and 

providing constructive feedback, it can significantly impact student achievement. 
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 چکیده  

ندارن د، در   یب از  تي  است که ماه هایی تيدر موقع بازی خود که همان استفاده از عناصر تيبا توجه به ماه وارسازی یباز

 یليب ر عملک رد ت       وارس ازی  یب از  ريت ث   یحاض ر، ب ا ه در بررس      ۀاست. مطالع    مورد استقبال واقع شده زيآموزش ن

و روش آن،  یپ ژوهش از ن وک ک اربرد    نی  . اش د انج ام   یاض  یشهر اص فهان در در  ر  ییابتدا رمچها یۀآموزان پا دانش

 چه ارم  ک س   آم وزان  دان ش  ي ۀ مورد مطالعه کل ۀنترل است. جامعک گروه و آزمون پس - آزمون شيبا طرح پ تجربی شبه

 ای خوش  ه یاز ن  وک ت   ادف زي  ن یرگي   . روش نمون  هودن  دب (3868)وپ  رورش ش  هر اص  فهان   آم  وزش 6ي  ۀ ناح ابت  دایی

ه ا آزم ون   داده یاب زار گ ردآور  . نفر در گروه کنت رل ق رار گرفتن د    15و  شینفر در گروه آزما 15بود که  ای چندمرحله

ت لي ل   از ه ا  داده لي  وت ل هی  تجز یب را ب ود.   ییچهارم ابت دا  ۀیپا یاضیدر  ر یليسنجش عملکرد ت   ساختۀ پژوهشگر

ش دۀ نم را  عملک رد     ه ای تع دیل  تف او  ب ين مي انگين    ها حاکی از آن بود ک ه  یافته. استفاده شدمتغيره  کوواریانس تک

دار اس ت  بن ابراین،   آزمون( در دو گروه آزمایش و کنت رل معن ا   آزمون )بعد از کنترل نمرا  پيش ت  يلی در مرحلۀ پس

م و ر ب وده   چه ارم ابت دایی   آموزان  دانش یليبر عملکرد ت   وارسازی ینشان داد بازمتغيره  تک انسیکووار ليت ل جینتا

 نی  در ا ا ياض  ی ر در آموزش رؤم یاز راهبردها یکیرا به عنوان  وارسازی یمعلمان باز شود یم شنهاديپ رو،  نیاز ا  است

 د.رنيکار بگ  به هیپا

 در  ریاضی. آموزان، چهارم ابتدایی،  وارسازی، عملکرد ت  يلی، دانش : بازیواژگان کلیدی
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 قدمهم

در کند. های عناصر بازی استفاده میها و فرآیندهاست که برای حل مسائل از ویژگیای از فعاليتوارسازی مجموعهبازی

مند هستند. و نظامدارند هاست که با یکدیگر ارتباط ای از فعاليتبلکه مجموعهوارسازی یک فعاليت نيست بازی ،حقيقت

ها و امتيازا ( معنای های بازی )مانند نشانهکارگيری صرر مکانيک و بهاست وارسازی حل مسائل مشخص هدر بازی

وارسازی به علت ماهيت بازی .های عناصر بازی باشدوارسازی باید مبتنی بر ویژگی دهد و بازیسازی نمیواربازی

آموزان در کس  حلی مناسب برای حل مشکس  انگيزشی و ایجاد مشارکت دانش تواند راهخود، میکنندۀ سرگرم

هاست که برای حل ها و فرآیندای از فعاليتوارسازی یادگيری و آموزش مجموعهبازی» توان گفتمیدر  باشد. 

 .(1398کيم و همکاران، ) «شودهای بازی انجام می کارگيری مکانيکو با به مشکس  مربوط به یادگيری و آموزش

است. توجه به  ییم توا وارسازیبازیو نوک دوم  یساختار وارسازیبازید. نوک اول نوجود دار وارسازیبازیدو نوک 

اگر واقع،  دردوره وجود داشته باشند.  کیتوانند در یدو م . هرستنديجدا ن گریکدیدو نوک از  نینکته مهم است که ا نیا

 تث ير را دارند. نیشتري، ببا هم باشند

در  رييتغ ای ینیگزیم توا بدون جا قیاز طر رندهيادگی کی شبرديپ یبرا یاستفاده از عناصر باز یساختار وارسازیبازی

 وارسازیبازینوک  نیا یشود. تمرکز اصلیم مانندیم توا باز رامونيشود، اما ساختار پینم یم تواست. م توا مانند باز

پاداش است.  قیاز طر یريادگی ندیکردن آنها در فرآريم توا و درگ ميانحرکت در  یبرا رانيدادن به فراگ زهيانگ

عن ر  چيه لميف ای فيکسب کند که در تکل ازيامت فيتکل ليتکم ای لميف یتماشا یبرا یاتواند در دورهیم یارندهيادگی

نوک  نیعناصر در ا نیترتداولباشد. م باشد، وجود نداشته کرده افتیدر ازيآموز امتدانش نکهیاز ا ريغ به یگرید یباز

 یبندجدول رده کی یبه طور معمول دارا نينوک همچن نیها، دستاوردها و سطوح هستند. ا، نشانازا يامت وارسازیبازی

 یهاتيتوانند موفقیم رندگانيادگیاست که در آن  یاجتماع جزء کی نيو همچن یريادگی شرفتيپ یابیرد یهاو روش

توان عناصر یاگرچه م به خود ببالند.، انددست آورده آنچه به ۀبه اشتراک بگذارند و دربار رندگانيادگی ریخود را با سا

 شود. یباز هيند تا شبکینم ريياضافه کرد، م توا تغ یساختار وارسازیبازیرا به  یعناصر باز ریها و ساتي، شخ یداستان

 برایکردن آن است.  یباز هيشب شتريب یم توا برا رييبه منظور تغ یو تفکر باز یم توا استفاده از عناصر باز وارسازیبازی

 یهاروش ،اهدار، هر دو فهرست یجا با چالش به ۀدور کیشروک  ای تکميلی ۀدور کیمثال، افزودن عناصر داستان به 

-ینم لیتبد یشود اما م توا را به باز یباز هيشب شتريشود م توا بیعناصر باعث م نیم توا هستند. افزودن ا یوارسازیباز

آموزش  ینها را به م تواآکند و یشوند فراهم میها استفاده میرا که در باز ییهاتيفعال ای نهيزم یسادگ به امر نیکند. ا

  (.Kapp et al., 2013) کندیشده اضافه مداده

 اند که به شرح زیر استوارسازی ارائه کردهشده، چارچوبی را برای بازیهای انجامکيم و همکاران با توجه به پژوهش

 (:1398کيم و همکاران، )

وارسازی، با این تفاو  که در بازی  وارسازی نيز دارای داستان استرمان، فيلم یا نمایش، بازی داستان: همانند -1

م وری است که با قرارگيری در مرکز، تجربيا   ،مخاطب توانایی مداخله در بازی و تعامل با آن را دارد. داستان
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داستان متشکل از اهدار  ،ند. در واقعکتفری ی مختلف یک بازی )هيجان، رقابت، اکتشار و...( را یکپارچه می

وارسازی در است که در بازی گفتنیشود. آموزشی می ۀکه منتهی به یک برناماست های مربوط به آن آموزشی و ماجرا

 دانش معنادار است.  ۀتر از تفریح و لذ ، ارائو مهماست تر آموزش و یادگيری، داستان ساده

چارچوب تجربيا   و همکاران یادگيرنده برای مشارکت در یادگيری است. کرونن پویایی: هدر پویایی برانگيختن -2

 ,.Korhonen et al) است طبقه شرح داده 20را ارائه کردند. این چارچوب تجربيا  مفرح را در  1(PLEX) مفرح

2009). 

گيرنده قابل توسط یاد و مستقيماًدارند وارشده وجود یا سيستم بازیها: عناصری هستند که در یک بازی مکانيک -3

 7های بازی در  کنند. عناصر مکانيکها را در سطح داده و الگوریتم اجرا میها پویایی. در واقع، مکانيکهستند تشخيص

)رفتارهایی برای دوری از (، اجتناب پاداش یبرا هاییتمها )الگوریپاداش بندیزمانها، گيرند: پاداشطبقه جای می

 .درخواستو  (، وضعيتشتازيپ کنانیباز تيموفق شیجدول نما) شتازانيجدول پ جریمه(،

کند تا . فناوری بستری را فراهم میشوند میفناوری برای یادگيرندگان مشهود و ملمو   ۀها به وسيلفناوری: مکانيک -4

 افزار.افزار و نرماند از: سخت فناوری عبار  ۀگسترد ۀنند. دو طبقوارشده تعامل برقرار کیادگيرندگان با سيستم بازی

های مناسب برای برای توليد بازیتواند میهای طراحی آموزشی، ترین مدلشدهبه عنوان یکی از شناخته ADDIEمدل 

2شامل ت ليل مراحل این مدل. (1398کيم و همکاران، )های آموزشی استفاده شود م يط
 (Aطراحی ،)3

 (D ،)4تهيه
 (D ،)

5اجرا
 (Iو ارز )6يابیش

 (E ) کيم و همکاران از تلفيق مدل  (.1397 ،یرضو و ینوروز)هستندADDIE  و مدل طراحی

کيم و شود )بررسی می (1) جدولاند که در  وارسازی را طراحی کرده، نوعی فرآیند توليد بازی7بازی دانشگاه پردو

 (.1398همکاران، 

آموزان در در  وارسازی بر پيشرفت و بهبود عملکرد دانشهای خارجی متعدد حاکی از تث ير مثبت بازی پژوهش

. مق ود از (Jagušt et al., 2018; Lo & Hew, 2020; Karamert & Vardar, 2021; Alt, 2023)ریاضی هستند 

شود. در واقع، برای به دست آوردن  ارزشيابی ميزان یادگيری او استفاده میعملکرد همان نتيجۀ عمل فرد است که در 

(. به 1397 ف،يسشود )تر به عملکرد وی مراجعه میاطسعا  دربارۀ یادگيری فرد، به رفتار قابل مشاهده یا به معنای دقيق

-که اندازه است لیيت  د عملکرهمان فرد در موضوعا  آموزشگاهی  اکتسابی ایشده آموخته ییاناتودیگر سخن، 

شود. در هر جامعه، عملکرد  انجام میساخته معلم یهاآزمون ایاستانداردشده  یراگيفر یهاآزمون ۀليبه وس ی آنريگ

ت. بر این یابی و توجه به برطرر کردن نيازهای فردی اسدهندۀ موفقيت نظام آموزشی در زمينۀ هدرت  يلی نشان

رقم  نیترو بالا نیتريشب یهای مختلف دارا در دوره یک نظام آموزشی رانيفراگاسا ، زمانی که عملکرد ت  يلی 

  (.1376 نژاد،یموسو)توان کارآمد دانست ، آن نظام آموزشی را میباشد

                                                           
1 playful experiences framework 
2 analyze 
3 design 
4 develop 
5 implement 
6 evaluate 
7 Purdue 
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 (1398کيم و همکاران، ) یوارساز یباز ديتول ندی: فرآ1 جدول

Table 1: Gamification production process (Kim et al., 2019) 

 ها تيفعال مرحله

 یوارسازیباز هدر زيآنال. 1
 اندازچشم و اهدار ازها،ين ییشناسا

 یريادگی طيم  و رندگانيادگی یهایژگیو زيآنال

 یوارسازیباز عن ر یطراح. 2

 یزشيانگ راهبرد یطراح

 هاییایپو و داستان یطراح

 هاکيمکان یطراح

 ديتول. 3

 برنامه ديتول

 صدا و کيگراف ديتول

 ابزار تست و ديتول

 اجرا و یبرداربهره. 4

 هایباز از یبرداربهره

 یباز یاجرا

 یباز از استفاده با آموزش بر نظار 

 بهبود و یابیارز. 5
 آموزش لذ  و یريادگی شرفتيپ یابیارز

 آموزش و یباز بهبود

 

ترین ترین و گسترده( که یکی از پراهميت2)تيمز 1المللی روندهای آموزش ریاضيا  و علومبين ۀدر مطالع این، با وجود

در سال  ،(1393 ،همکاران و یمیکر)شود  میارزشيابی پيشرفت ت  يلی انجام  ۀمطالعا  تطبيقی است که در گستر

 43کشور شرکت کننده  51چهارم ابتدایی کشور ایران در در  ریاضيا  از ميان پایۀ آموزان عملکرد دانشرتبۀ ، 2015

های گذشته، شده در این دوره نسبت به دورههای حاصلوجود پيشرفتبا وجود بوده است و این رتبه نشانگر آن است که 

بنابراین باید به فکر   (1398 همکاران، و یکمرپشت یاحمدرسد )آموزان ایرانی مطلوب به نظر نمیهمچنان عملکرد دانش

و اشتغال و درآمد مؤ ر و  زانيبر م ا ياضیردر در   شرفتيپ توان گفت می ،حلی برای این معضل بود. عسوه بر این راه

ضرور  توجه بيش از پيش  ( که این مهم حکایت ازGeary, 2004) است بيشتر زين یسواد و هوش عموما ر آن از تث ير 

 به این در  دارد. 

 در  در را آموزاندانش عملکرد بهبود و شرفتيپ یرو بر یوارسازیباز مثبت ريتث  یخارج متعدد مطالعا  اگرچه

معدود  ، (Jagušt et al., 2018; Lo & Hew, 2020; Karamert & Vardar, 2021; Alt, 2023)اند کرده دیيثت یاضیر

-Watson)بهبودی نداشته است  واریبازآموزان در ا ر استفاده از روش عملکرد دانش باور دارندهایی نيز پژوهش

Huggins, 2018; Alsaadoun, 2022)   وارسازی ظرفيت آن را دارد که که به بهبود رسد بازی به نظر می ،بنابراین

  ت قق این امر بردارد. اما در کشور ما تابرای مثبت  یو گامکند آموزان در در  ریاضی کمک  عملکرد ت  يلی دانش

توجهی  ،طور که بایدریاضی، آنآموزان در در  عملکرد دانش یهای این مهم به منظور ارتقاکنون به استفاده از ظرفيت

                                                           
1 trend in international mathematics and science study 
2 TIMSS 
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- ير مثبت بازیثکه حکایت از ت اند انجام شدهاندک در این زمينه  یمطالعات ،در چند سال اخير این، نشده است. با وجود

  1401 دوست، ینظر  1399 ،یم مدآموزان در در  ریاضی دارد )وارسازی بر پيشرفت و بهبود عملکرد دانش

-توان گفت اینکه بازیمی ،(. در نهایت1402 ،یباقر و دوستینظر  1402 نژاد، ميرح  1401 ،یصفدر  1401 ان،يقاسم

حائز اهميت  ۀلثمسچهارم ابتدایی در در  ریاضی تث ير دارد یا خير،  ۀآموزان پای وارسازی بر عملکرد ت  يلی دانش

 پژوهش حاضر است.

 

 پژوهش روش

 و آزمون پس - آزمون پيش طرح با تجربیمنظور ت قق هدر آن از روش شبه بهو این مطالعه از نوک کاربردی است 

 استفاده شد.  کنترل گروه

 6ناحيۀ آموزان کس  چهارم ابتدایی دانش ۀمورد مطالعه کلي ۀجامع :و حجم نمونه یریگ جامعه، روش نمونه

ترین وپرورش استان اصفهان بزرگ آموزش 6 ۀنفر( هستند. با توجه به اینکه ناحي 3868) وپرورش شهر اصفهان آموزش

تری را برای تعميم به شگيرد، قابليت بيآموزان را در بر میوسيع و متنوعی از دانش یآموزشی این شهر است و طيفناحيۀ 

 با ،آماری این پژوهش انتخاب شد. همچنينجامعۀ این ناحيه به عنوان  ،بنابراین  شهر اصفهان و جوامع آماری بالاتر دارد

و یکی از علل اهميت و بودند آموزان کس  چهارم ابتدایی، دانشدورۀ هدر آزمون تيمز در  ۀتوجه به اینکه جامع

 . شدت  يلی برای مطالعه انتخاب پایۀ ، این استآموزان ایرانی در آزمون تيمز ضرور  این پژوهش، نتایج دانش

به این صور  که از ميان   ی بوده استاای چندمرحلهگيری ت ادفی خوشه گيری در این مطالعه از نوک نمونهروش نمونه

چهارم  ۀپای از هر مدرسه یک کس  ،. سپسند، دو مدرسه انتخاب شد6ناحيۀ مدار  ابتدایی دارای کس  چهارم در 

نفر از یک کس  به عنوان  15طور ت ادفی ه منظور ایجاد گروه آزمایش و کنترل، ب . بهشدت ادفی انتخاب  ۀبه شيو

به عنوان گروه کنترل انتخاب شدند. با توجه به اینکه این دو مدرسه در یک ناحيه  کس  دیگر نفر از 15گروه آزمایش و 

فراوان با یکدیگر  یهایدو از مدار  عادی دولتی بودند، از نظر سيستم و امکانا  آموزشی شباهت و هر ندنگرفت قرار

و  اند حتی دانشگاه م ل ت  يل ایشان یکسان بودهن هر دو کس  از نظر سطح ت  يس  و اضمن آنکه معلم  داشتند

پژوهش م دود  ۀمورد مطالعجامعۀ روش تدریسشان به یکدیگر شبيه بوده است. همچنين، هر دو مدرسه دخترانه بودند و 

 دلاور،)نفر باشد  15حداقل حجم نمونه باید  ،تجربیاست که در روش شبه گفتنی آموزان دختر بوده است.به دانش

1396). 

عملی پژوهش،  های نظری و بعضاًای برای تدوین بخشدر این مطالعه، عسوه بر استفاده از منابع کتابخانه :ابزار پژوهش

. شدبررسی درستی یا نادرستی فرضيه استفاده  ،آوری داده و در نتيجهاز ابزار آزمون سنجش عملکرد ت  يلی برای جمع

 کتاب ریاضی چهارم دبستان است، طراحی و بر 4 گيری زمان که یکی از مباحث ف ل این آزمون پيرامون مب ث اندازه

چهارم و پایۀ . طی فرآیند تدوین، از کتب راهنمای معلم ریاضی شدگذاری  نمره 20 تا 0ای، از  نمره20بندی  اسا  بارم

 ،بنابراین شد ، در کنار کتاب درسی، استفاده نداوپرورش رسيده یيد وزار  آموزشثمعتبر که به ت یمنابعهای  پرسش

. پس از طراحی ندطراحی شد (1396 ف،يس) ها با توجه به اهدار آموزشی در  و در انواک مختلف عينی و ذهنیپرسش
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نفر از آموزگاران  5یت ؤآزمون به رهای  پرسشچهارم دبستان نيز هست، پایۀ که خود آموزگار پژوهشگر آزمون توسط 

 . شدیيد ثت هانو روایی آ ندرسيدسال  25تا  8سابقۀ با همان پایه 

پژوهشی و  های ههای آموزشی، کتب معتبر، مقالفيلم شاملشده  آوریتوجه به منابع جمعبا  :داده لیروش اجرا و تحل

گيری شد. مب ث مدنظر برای آموزش اندازه نظر گرفتهر دو گروه د مطالب اینترنتی، طرحی برای اجرا تدوین و برای هر

پس از انتخاب الگوی طراحی آموزشی مدنظر و تدوین اهدار  ،زمان از کتاب ریاضی چهارم ابتدایی بود. در حقيقت

ساخته پژوهشگر های آموزشی توسط  ، فيلم19 ویدوش مدار  در دوران کآموزشی، با توجه به الکترونيکی بودن آموز

بر اشاره به کاربرد مب ث  اند، عسوهشده های شاد و متنوک ساختهها و رنگها که با استفاده از انيميشن. این فيلمندشد

با طرح تکليف  ،نهایت و دردهند  میآموزان، مب ث مدنظر را آموزش  مدنظر در زندگی واقعی و ایجاد انگيزه برای دانش

وار و هماهنگی بازی ۀرسانند. پس از تدوین طرح آموزش به شيوآموز، تدریس قسمت مدنظر را به پایان میبرای دانش

عسوه  ،ت  يلی در هر دو گروه اجرا شد. در گروه آزمایش آزمون سنجش عملکردبا مدیریت مدرسه و آموزگار، پيش

کردن روند عادی طی ،وپاسخ معمول، ارسال تکاليف و در حقيقت های مختلف، پرسشو ارسال صو بر بارگذاری فيلم 

 وار شود و درتا آموزش بازیشدند  ها( بازی به طرح آموزشی افزوده)مکانيک ها و عناصرآموزش، برخی از دیناميک

ق فناوری اطسعا  و ارتباطا  )فاوا( در از تلفيپژوهش، منظور اجرای  . بهانجام شودوارسازی ساختاری واقع، بازی

اجتماعی  ۀشبک»یا همان « شاد»تلفن همراه )اپليکيشن( برنامۀ با استفاده از کار این  ۀشد که بخش عمد آموزش بهره گرفته

. پس از اتمام دبستر اصلی آموزش بو ،و در حقيقتشد وپرورش طراحی  وزار  آموزش توسطکه  انجام شد«آموزدانش

و  ت  يلی در هر دو گروه آزمایش و کنترل اجرا آزمون عملکرد، پسبرگزار شدندکه طی یک هفته  آموزشی جلسۀ 6

آمدن  دست پس از به ،بنابراین شد ی استفاده و استنباطها از آمار توصيفی وت ليل داده برای تجزیه آوری شد.نتایج جمع

  .شداستفاده  23نسخۀ  SPSSافزار ی، برای آمار استنباطی نيز از نرمهای کمّداده

و مدل طراحی بازی دانشگاه پردو،  ADDIEشد، کيم و همکاران از تلفيق مدل گونه که در مقدمه به آن اشاره همان

کيم ) شودوار استفاده میکه از آن برای طراحی فرآیند آموزشی بازیاند  کردهوارسازی طراحی نوعی فرآیند توليد بازی

 .اند که برای گروه آزمایش طبق این فرآیند انجام شده را بررسی کرده است هایی فعاليت (2) جدول .(1398و همکاران، 
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  شیآزما گروه در اجرا مراحل: 2 جدول

Table 2: Implementation steps in the experimental group 

 پژوهش نیا تیفعال ها تیفعال مرحله

 هدر زيآنال. 1

 یوارسازیباز

 اهدار ازها،ين ییشناسا

 اندازچشم و

-دانش سطح و شد برگزار یليت   عملکرد سنجش آزمونشيپ زمان، یريگاندازه مب ث انتخاب از پس

 ریز شرح به واریباز عمل نیا یکل هدر. شد یريگ اندازه هاآن ۀزيانگ ،یکل طور به و ب ث نیا در آموزان

 :است

 رانيفراگ یليت   عملکرد بهبود در یوارسازیباز یا ربخش زانيم سنجش

 یهایژگیو زيآنال

 طيم  و رندگانيادگی

 یريادگی

 .دارند سال 10 حدود ای 10 همه رندگانيادگی -1

 هستند. ییچهارم ابتدا ۀیپا آموزدانش همه -2

 نيدر ب یاضیمتنوک از استعداد ر یفياگرچه ط ،ستندين یو جسم یذهن ۀماند عقب ای رآموزید کدام چيه -3

 آنان وجود دارد.

 .دارند اريس یريادگی و ننديبیم آموزش یکيالکترون بستر کی در همه -4

 یطراح. 2

 عن ر

 یوارساز یباز

 یرونيب و یدرون زشيانگ یهاهینظر از استفاده یزشيانگ راهبرد یطراح

 و داستان یطراح

 ها ییایپو

-جمع با آموزان دانش که صور  نیا به  شودیم استفاده یطراح نیا در معما و یآورجمع یهاییایپو از

 یکل یابيارزش بهبود بر عسوه توانندیم د،نشویم داده آنها به مختلف یهاتیمورثم یبرا که یازاتيامت یآور

 ها،نشان یآورو جمع یدر صور  نگهدار ،نيهمچن. کنند افتیدر یازيامت کار  قالب در را ینشان خود،

 .رنديمتناسب با نشان خود بگ یبا آن پاداش ،تینها در و کنند افتیدر ینشان بالاتر ندتوان یم

 یطراح. 2

 عن ر

 یوارساز یباز

 ها کيمکان یطراح

-فرصت ،ضمناً. دنشویم نييتب آموزدانش یبرا زمان یريگاندازه مب ث یآموزش اهدار: نيقوان و اهدار

 ای یفرد صور  به کارها انجام بودننيمع و دنشویم داده آموز دانش به هاتیمورثم انجام یبرا که ییها

 است. نيقوان ۀجمل از ،یگروه

 استفاده در  تيتثب و یريادگی زه،يانگ جادیا منظور به سیتدر یانتها و انيم ابتدا، که در ییهاپرسش: چالش

 1فرمگوگل و شاد سازآزمون قیاز طر عمدتاً و یطراح یريادگیدر انواک سطوح  هاپرسش نیا. دنشویم

-گروه در هاچالش داد، پاسخبه آنها  دیبا یکه به صور  مشارکت ییهاپرسش یاگرچه برا شوند  میارسال 

 .شوندیم داده پاسخ یآموزدانش یها

 ريفراگ به گروه یاعضا گرید و سرگروه بازخورد و یگروه صور  به هاچالش حل: مشارکت

از  معمولاً بازخوردها نیا. دنشویم داده شیهاتيفعال یبرا آموزدانش به که یعیسر یبازخوردها: بازخورد

 .هستند)صو  آموزگار(  یهم به صور  صوت یگاه و ینوک اصسح

. رنديگ یم مختلف یهاتيفعال انجام یبرا آموزاندانش که است یازيامت پاداش نوک نیترییابتدا: پاداش

 توانندیم د،نشویم داده هانآ به مختلف یهاتیمورثم یبرا که یازاتيامت یآورجمع با آموزاندانش ،نيهمچن

 پاداش ینوع خود که کنند افتیدر یازيامت کار  قالب در را ینشان خود، یکل یابيارزش بهبود بر عسوه

 کنند افتیدر ینشان بالاتر ندتوانیم ها،نشان یآورجمع و ینگهدار صور  در ،نيهمچن. شودیم م سوب

از  شود،یم داده آموزدانش به آموزش یانتها در که یازهی. جارنديمتناسب با آن نشان بگ یپاداش ،تینها در و

 .استدست  نیا

-یم د،نشو یم داده آنها به مختلف یهاتیمورثم یبرا که یازاتيامت یآورجمع با آموزاندانش: نشان و ازيامت

در  ،نيهمچن. کنند افتیدر یازيامت کار  قالب در را ینشان خود، یکل یابيارزش بهبود بر عسوه توانند

                                                           
1 Google form 
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 پژوهش نیا تیفعال ها تیفعال مرحله

 یبا آن پاداش ،تینها در و کنند افتیدر ینشان بالاتر ندتوان یم ها،نشان یآورو جمع یصور  نگهدار

 .رنديمتناسب با نشان خود بگ

 مهلت دادن ای ها پرسشاشتباه به  یهاپاسخ جبران یبرا مجدد فرصت دادن: مجدد یباز ییتوانا و شکست

 فيتکل ازيامت از یمقدار کسر صور  در فيتکال انجام یبرا ترشيب

 رندهيادگی شرفتيپ ،قتيحق در و آمدهدستبه ازا يامت زانيم صو ، و ریت او متن، قالب در: یازبنديامت

 .شودیمشخص م یو یبرا

 ديتول. 3

 برنامه ديتول
دست  نیاز ا هاساخت آزمون ،نيهمچن و بازخوردها نیتدو و هاپرسش طرح ،یآموزش یهالميف ديتول

 .هستند
 صدا و کيگراف ديتول

 ابزار آزمونو  ديتول

 و یبردار بهره. 4

 اجرا

 ها یباز از یبردار بهره

 واریباز آموزش ندیفرآ یاجرا
 یباز یاجرا

 با آموزش بر نظار 

 یباز از استفاده

 و یابیارز. 5

 بهبود

 یريادگی شرفتيپ یابیارز

 .شود یم انجام یليعملکرد ت   آزمونپس از استفاده با یابیارز آموزش لذ  و

 آموزش و یباز بهبود

 ها یافته

گونه که اند. همانت ليل شده SPSS23افزار آماری استفاده از نرم های پژوهش در دو سطح توصيفی و استنباطی، با داده

-عملکرد ت  يلی در گروه آزمایش )بازی ۀهای توصيفی، ميانگين نمر اسا  یافته شود، بر مشاهده می (3) جدولدر 

 آزمون نشان داده است.آزمون نسبت به پيش پس ۀوارسازی( نسبت به کنترل، تغيير بيشتری در مرحل

این اجازه را پژوهشگر متغيره استفاده شد که به ت ليل استنباطی نتایج از ت ليل کواریانس تکبرای  ،در این پژوهش

آزمون را ت ت  های پيش و ا ر داده کندآزمون بررسی و مقایسه  های پس وارسازی را بر روی دادهدهد تا ا ر بازی می

 ،. البتهشوندهای پارامتریک بررسی  کاربرد آزمونی براهای مورد نياز  فرضلازم است پيش ،بنابراین  باشد کنترل داشته

-ها در هر دو گروه، نياز مبرم به رعایت پيش لازم به یادآوری است که در پژوهش حاضر، با توجه به برابربودن نمونه

ت ليل های اصلی آزمون  فرضدليل افزایش دقت نتایج آماری، پيش های ت ليل کواریانس نبود. با وجود این، به فرض

 وهمگنی شيب رگرسيون بررسی  -3 و های نمرا  همسانی واریانس -2نرمال بودن توزیع نمرا ،  -1یعنی  ،کواریانس

 .ندیيد شدثفرض تپيش 3هر 
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 پژوهش ۀمرحل دو و گروه دو کيتفک به پژوهش یرهايمتغ نمرا  یفيتوص یها شاخص: 3 جدول
Table 3: Descriptive indices of the scores of the research variables, categorized by two groups and two phases of the research 

 کنترل شیآزما ها گروه ریمتغ

 آزمون پس آزمون شیپ آزمون پس آزمون شیپ

 عملکرد

 یليت  

 73/12 53/11 93/14 67/9 ميانگين

 91/2 99/2 15/4 54/3 اريمع ان رار

 

 یگروه تیبرحسب عضو یليهای نمرا  عملکرد ت   نتایج ت ليل کوواریانس مقایسه ميانگين :4 جدول
Table 4: Results of the covariance analysis comparing the means of academic performance scores by group membership 

 تغییرات منبع
 مجموع

 مجذورات

 ۀدرج

 آزادی

 نیانگیم

 مجذورات
F داریامعن 

 ۀانداز

 اثر
 آماری توان

 000/1 613/0 001/0 84/42 751/220 1 751/220 آزمون شيپ

 989/0 417/0 001/0 32/19 567/99 1 567/99 یگروه تیعضو

     15/5 27 115/139 خطا

      30 6137 جمع

 ای آزمون آن رابطه پسنمرا  آزمون عملکرد ت  يلی با  شود، نمرا  پيش مشاهده می (4) جدولطور که در  همان

 ۀنمرا  عملکرد ت  يلی در مرحل ۀشد های تعدیل (. با کنترل این رابطه، تفاو  بين ميانگين p< 001/0د )ندار دارامعن

رو،  از این  ( p< 001/0دار است )اآزمون( در دو گروه آزمایش و کنترل معن آزمون )بعد از کنترل نمرا  پيش پس

چهارم ابتدایی در  ۀآموزان پایوارسازی، عملکرد ت  يلی دانش بازی ،شود. به عبار  دیگر پژوهش تثیيد می ۀفرضي

درصد از  7/41یعنی   بوده است 417/0آزمون  پس ۀها در مرحل دهد. ميزان تث ير این آموزش در  ریاضی را بهبود می

درصد  90واریانس عملکرد ت  يلی مربوط به عضویت گروهی یا تث ير بازی وارسازی است. توان آماری نزدیک به 

عسوه بر این، حجم نمونه برای آزمایش این فرضيه کافی بوده است  .دهد دقت آماری این آزمون مناسب است نشان می

 . اند ارائه شده (5) جدولآزمون در دو گروه در  پس ۀعملکرد ت  يلی در مرحل ۀشد های تعدیل (. ميانگين1396 لاور،د)

 آزمون در دو گروه پس ۀدر مرحل یليعملکرد ت   ۀشد لیتعد های نيانگيم: 5 جدول
Table 5: The adjusted means of academic performance in the post-test stage in two groups 

 استاندارد ان رار یخطا نيانگيم گروه پژوهش مراحل

 آزمون پس
 599/0 73/15 شیآزما

 599/0 93/11 کنترل

 ارائه شده است. (1شکل )در دو گروه در  یلينمرا  عملکرد ت   نيانگيم ۀسینمودار مقا
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 گروه  آزمون در دو پس و آزمون شيپ مراحلدر  یلينمرا  عملکرد ت   نيانگيم ۀسینمودار مقا :1 شکل

Figure 1: Comparison of the average academic performance scores in the pre-test and post-test phases in two groups 

 

 گیری بحث و نتیجه

چهارم ابتدایی در در  ریاضی نشان  ۀآموزان پایوارسازی بر عملکرد ت  يلی دانشنتایج ت ليل کوواریانس ا ر بازی

(. با کنترل این p > 05/0د )نداری دارای معناآزمون آن رابطهپسنمرا  آزمون عملکرد ت  يلی با دهد نمرا  پيشمی

-ون )بعد از کنترل نمرا  پيشآزمپسمرحلۀ نمرا  عملکرد ت  يلی در  ۀشدهای تعدیلرابطه، تفاو  بين ميانگين

شود. به عبار  یيد میثپژوهش تاز این رو، فرضيۀ   (p = 001/0دار است )اآزمون( در دو گروه آزمایش و کنترل معن

بخشد. در ميان چهارم ابتدایی در در  ریاضی را بهبود میپایۀ آموزان عملکرد ت  يلی دانش ،وارسازیدیگر، بازی

 Jagušt et)ت و همکاران، لو و هيو، کارامر  و واردار و التسمطالعا  جاگونتيجۀ نتيجه با  های خارجی، اینپژوهش

al., 2018; Lo & Hew, 2020; Karamert & Vardar, 2021; Alt, 2023) نتيجۀ با  ،های داخلی، و در ميان پژوهش

 دوستینظر و (1402) نژاد ميرح ،(1401) یصفدر ،(1401) انيقاسم ،(1401) دوست ینظر ،(1399) یم مدمطالعا  

 ,Watson-Huggins)های هوگينز و آلسادون پژوهشنتيجۀ با  دارد. نتيجۀ این پژوهش سو ای همرابطه (1402) یباقر و

2018; Alsaadoun, 2022) دارد.سو  ناهم ایرابطه 

شناسی تربيتی  هایی مبتنی بر رواندر آن تکنيک شده واقع جدید نيست و عناصر استفادهوارسازی مفهومی بهاگرچه بازی

های دیگر تا متمایز از روش است است، چيزی که باعث شده نفعان آموزشی بودهبسياری از ذیدغدغۀ ها که سالهستند 

پيوستن عناصر  هم روشی جدید برای به ،ی دیگر از عسقه و در حقيقتاکردن لایهو روشی نوپا م سوب شود، فراهم

 ،دهد. در حقيقتيری فراگيران را افزایش میبازی در یک فضای درگيرکننده است. این فضا انگيزه و ميزان یادگ

-اصلی در بازی یاندیشی فعال در یک عمل یا فعاليت، عن روارسازی و همتمرکز اصلی بازی ،درگيری یک فرد

 (.Kapp, 2012)وارسازی است 
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علت وجود جذابيت و کاربرد عناصر بازی و بيند، به وارسازی آموزش میبازیدرگيرکنندۀ زمانی که فرد با روش 

تسش بيشتر  آوردن موفقيت ت  يلی  دست نفس، برای به های درونی و بيرونی، عز  و اعتمادبهافزایش انگيزه ،همچنين

های در تعامل با دیگران و حل چالش ،گذارد. همچنينمثبت بر عملکرد ت  يلی او می یکند که این خود تث يرمی

آموزد. یکی دیگر از عملکرد آنان، بيشتر و بيشتر مینتيجۀ عملکرد و مشاهدۀ تی هنگام رقابت با دیگران و گروهی یا ح

، وجود بازخوردهای سریع و شود میآموزان از نقاط ضعف و قو  خود  تر دانشعواملی که موجب آگاهی هرچه بيش

وارسازی یکی از راهبردهای جالب توجه برای بهبود توان گفت بازیمینهایت، در  .استبازخورد اصسحی ارائۀ متنوک و 

بازخورد متناسب به کار  ۀعملکرد ت  يلی است که اگر طبق چارچوب، با استفاده از راهبرد انگيزشی مناسب و با ارائ

 آموز خواهد داشت.رود، ا ربخشی شایان توجهی بر عملکرد دانش

 ،بنابراین .وپرورش شهر اصفهان انجام شده است آموزش 6ناحيۀ چهارم و در پایۀ آموزان دختر این پژوهش روی دانش

تعميم  آماری بالاتر،جامعۀ تر و با در سط ی وسيع ،های اداری و زمانی مربوط به اجرای پژوهشم دودیتبا توجه به 

بود که شایسته  داخلیهای  پژوهشهای مشابه در م دودیت دیگر کمبود پژوهشطلبد. خود را میویژۀ احتياط  هایافته

های این روز علم و فناوری تعميم یافتهضمن آنکه پيشرفت روزبه انجام شوند بيشتری های  پژوهشاست در این زمينه 

 د.نشو مشابه در این زمينه انجام یهایبهتر است در آینده پژوهش ،بنابراین .کند میرو پژوهش را با مشکل روبه

شود برای افزایش پيشنهاد می ،بنابراین .وارسازی بر عملکرد ت  يلی است تا ير مثبت بازی ۀدهند پژوهش حاضر نشان

وارسازی در کارگيری هرچه بهتر بازیمنظور به ابتدایی، تدابيری بهدورۀ آموزان انگيزه و بهبود عملکرد ت  يلی دانش

وارسازی در آموزش در این پژوهش کارگيری بازیزبان مختص بهد. نبود ابزارهای فارسینآموزش ریاضيا  اتخاذ شو

های شایسته است تدابيری برای ابداک ابزارهایی از این دست در دستور کار تکنولوژیست ،نيز احسا  شد. بنابراین

شود در تر، پيشنهاد می تر و متنوکهای اجرای پژوهش در سط ی وسيعد. با توجه به م دودیتنآموزشی قرار گير

های ها و دورهوارسازی در پایهو ا ربخشی روش بازیشود تری استفاده تر و متنوکآماری وسيعجامعۀ آتی از های پژوهش

های آموزشی نيز مقایسه شود تا وارسازی با دیگر روشکه آموزش به روش بازینضمن آ شود دیگر ت  يلی نيز بررسی 

-یعنی ا ربخشی روش بازی ،این مطالعه ۀتوجه به نتيجاست که با  گفتنیتر مشخص شود.  دقيق یا ربخشی آن به ن و

 . بررسی کردهای دیگر نيز توان ا ربخشی این روش را در حوزهآموزش، می ۀوارسازی در حوز

 

 منابع

(. 1398) ین ورعل ی، فرخ   و ،یعل  ، دلاور، دي  حم، زادهي  علی، ص غر ی، ق وام آب اد   یم  يابراه ،عاص فه ی، کمرپشت یاحمد

 راهبرده ای  یی.نجار مقطع چه ارم ابت دا  ه در کودکان به ییاجرا یاسا  کارکردها بر ا ياضیعملکرد ر ینيب شيپ

  https://doi.org/10.22084/J.PSYCHOGY.2018.11259.1410  .169-178 ،12  ،یريادگیدر  یشناخت

 یش.رایو. یتيو علوم ترب یدر روانشناس قيروش ت ق(. 1396، علی )دلاور

https://doi.org/10.22084/J.PSYCHOGY.2018.11259.1410
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آم وزان   دان ش  تي  و خسق یادداری   ،یريادگیبر  یاضیدر در  ر یوارساز یاستفاده از باز ري ثت(. 1402نژاد، داود ) رحيم
 گ   نج. .]الملل   ی چابه   ار کارشناس   ی ارش   د، دانش   گاه ب   ين ۀنام    پای   ان[ ش   هر اس   پکه ییشش   م ابت   دا ۀی   پا

https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/d4c14857339c544bb0c62dd83031ac75  

 . دوران.(وچهارم چهل راستی)وگيری، سنجش و ارزشيابی آموزشی اندازه(. 1396اکبر )سيف، علی

 . دوران.هفتم( راستی)وو آموزش  یريادگی ی: روانشناسنینو یپرورش یروانشناس(. 1397اکبر )علیسيف، 

 یو درک ع  دد داری  توج  ه پا در یوارس  از  یب  ه روش ب  از  یاض  یآم  وزش ر یا ربخش  (. 1401ص  فدری، ص  دیقه ) 
. گ   نج. ]ییرج   ا ديش   ه ري   دب تي   دانش   گاه تربکارشناس   ی ارش   د،  ۀنام    پای   ان[ ییآم   وزان ابت   دا دان   ش

https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/878cd9bfbd14d0a9e2106962597910cb  

آموزان  دانش یاضیدر  ر یريادگیو  زهيبر انگ یدر آموزش مجاز ارانهيهم یوارساز یباز ري تث(. 1401قاسميان، فاطمه )

. گ        نج. ]، دانش       گاه خ       وارزمی  ارش        د یکارشناس         ۀنام         پای        ان[ شش       م  ۀی        پا
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/aca0182ee20204e61cccb0aab9a02b8b  

 ير ثو ت 2011ای از گزارش نتایج تيمز و پرلز  خسصه(. 1393) مسعودی، ريو کب ،شهرناز ،زاده یبخشعل م،يعبدالعظی، میکر

 .وپرورش پژوهشگاه مطالعا  آموزش. آن بر بهبود عملکرد نظام آموزشی ایران

و آم وزش )مباح ث    یريادگی  در  یوارس از  یب از (. 1398)ج ان  ، برتون و ،باربارا ی،لاک، بونگ یک سانگ، ،کيون م،يک

 (.و زه را نج ار، مترجم ان    یري  پ یموس  ) دی  لذ  ببر یهمانند باز یريادگی( از یبر باز یمبتن یريادگیدر  شرفتهيپ

  .نور یآوا

 چه ارم  ۀی  پا یاضیدر در  ر زهيو انگ یريادگیرقابت و مشارکت بر  یوارساز یعناصر باز ري تث(. 1399م مدی، مهران )

. گ           نج. ]، دانش           گاه خ           وارزمی ارش           د یکارشناس            ۀنام            پای           ان[
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/93c62776b6a7ab4afbdd27a81d56b03b  

 ش رفت يش ده ب ا پ   داده خ ودنظم  یريادگی   یو راهبرده ا  یزشيانگ یباورها ۀرابط یبررس(. 1376نژاد، عبدال ميد )موسوی
 .  دانشگاه تهران. ]منتشرنشده کارشناسی ارشد ۀنامپایان[یی آموزان سال سوم راهنما شدان یليت  

در   یريادگی  بر اضطراب امت ان، عسق ه و   یوارساز یبر باز یآزمون مبتن یبرگزار ري ثت(. 1401دوست، م مد )نظری
. گ   نج. ]کارشناس   ی ارش   د، دانش   گاه اراک  ۀنام   پای   ان[. ییشش   م ابت   دا  ۀی   آم   وزان پا دان   ش یاض   یر

https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/a12e4d419c2c37b2260859b67d1104b7  

 یريادگی  بر اضطراب امت ان، عسقه و  یوارسازیبر باز یآزمون مبتن ريتث  (.1402) م سنی، باقرو  ،م مد، دوست ینظر

. 880-869(، 4)17، . فن     اوری آم     وزش  ییشش     م ابت     دا   ۀی      آم     وزان پا  دان     ش  یاض     یدر  ر
https://doi.org/10.22061/tej.2023.9697.2888  

 . سمت.(هفتم راستی)و مبانی طراحی آموزشی(. 1397) و رضوی، سيد عبا  ،نوروزی، داریوش

https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/d4c14857339c544bb0c62dd83031ac75
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/d4c14857339c544bb0c62dd83031ac75
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/878cd9bfbd14d0a9e2106962597910cb
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/878cd9bfbd14d0a9e2106962597910cb
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/aca0182ee20204e61cccb0aab9a02b8b
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/aca0182ee20204e61cccb0aab9a02b8b
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/93c62776b6a7ab4afbdd27a81d56b03b
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/93c62776b6a7ab4afbdd27a81d56b03b
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/a12e4d419c2c37b2260859b67d1104b7
https://ganj.irandoc.ac.ir/#/articles/a12e4d419c2c37b2260859b67d1104b7
https://doi.org/10.22061/tej.2023.9697.2888
https://doi.org/10.22061/tej.2023.9697.2888
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 1 پبوست

  یباسمه تعال 

 آزمونک: یابيارزش نوک وپرورش استان اصفهان کل آموزش ۀادار :یخانوادگ نام و نام

 زمان یريگ اندازه -(4 )ف ل یاضیر: در  (ی)ج 6يۀ ناحوپرورش  آموزش چهارم: کس 

 : ....../....../......خیتار .................... دبستان ییطباطبا: آموزگار

 درستی یا نادرستی جمس  زیر را مشخص کنيد. الف(
 نادرست درست 

   .است ساعت 24 روز شبانه کی -1

   .شودیم ساعت 7برابر  یبیبه طور تقر قهيدق 53 و ساعت 7 -2

 درست را انتخاب کنيد. ۀگزین ب(

 ، یعنی ساعت..........9:10قبل از ساعت  دقيقه 30 -3

1)8:30                     2)8:40                        3)8:50                           4)9 

 کشد؟ طول میدقيقه  1کدام یک از کارهای زیر کمتر از  -4

 خواندن نماز ظهروع ر (4تراشيدن مداد                  (3خوردن شام                (2پختن غذا                 (1

 دقيقه برابر چند  انيه است؟ 4 -5

1)4                          2)24                          3)40                              4)240 

 اهای خالی را با اعداد مناسب پر کنيد.ج (پ

  انيه یعنی..........دقيقه و.......... انيه 674 -6

 یعنی..........ساعت و..........دقيقه دقيقه 400 -7

 زیر پاسخ کامل دهيد.های  پرسشبه  ( 

 ساعتی به خانه رسيده است؟روی به خانه رسيد. او چه  دقيقه پياده 30از مدرسه خارج شد و پس از  8:40زهرا ساعت  -8

به باشگاه رسيده باشد، او چند دقيقه  11:10سوار اتوبو  شد تا به باشگاه ورزشی برود. اگر ساعت  10:20علی ساعت  -9

 در راه بوده است؟

 چه ساعتی از منزل خارج شده است؟ به مسجد رسيد. او 18:10دقيقه در ساعت  20مبينا از منزل خارج شد و پس از  -10

 
 شتريب تسش به ازين قبول قابل خوب خوب یليخ

    

    آموزگار بازخورد

 

  



 20  یجانياسف اعظمو  ییسادا  طباطبا فاطمه         ...در ییآموزان چهارم ابتدا دانش یليبر عملکرد ت   یوارساز یباز ريتث 
 

 


