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 Background and Purpose: One of the major obstacles to learning multiplication and division in 

primary school is mathematics anxiety. This study was conducted with the aim of examining the 

effectiveness of gamification in teaching multiplication and division on reducing mathematics 

anxiety in children. 

Method: The research method was quasi-experimental with a pretest-posttest design with an 

experimental group and a control group. The statistical population of this study included all male 

students studying in the third grade of primary school in Varamin in the academic year 2024- 2025. 

Fifty-six students were selected as the study sample using the convenience sampling method and 

based on the inclusion and exclusion criteria and were randomly assigned to two control and 

experimental groups (28 students in each group). The educational intervention was conducted on the 

students of the control and experimental groups during 20 sessions of 45 minutes. Teaching 

multiplication and division was done using gamification for the experimental group and traditional 

and non-gamification method for the control group. Data was collected using the most recently 

validated version of The Mathematics Anxiety Scale for Children (MASC; Chiu & Henry, 1990) in 

Iran was administered. The data were analyzed using one-way univariate analysis of covariance 

(ANCOVA) and multivariate analysis of covariance (MANCOVA). The software used for data 

analysis was SPSS-23.  

Results: The results indicated that the gamification of mathematics instruction had a statistically 

significant effect on reducing overall mathematics anxiety (F = 10.67, p < 0.001), evaluation anxiety 

(F = 4.13, p < 0.001), learning anxiety (F = 25.18, p < 0.01), and teacher anxiety (F = 1.45, p < 0.01). 

However, the findings showed that gamification did not have a statistically significant effect on 

reducing problem-solving anxiety (F = 5.34, p > 0.001). 

Conclusion: Based on research findings, gamification of education can help create a safe and 

pleasant classroom atmosphere and, consequently, reduce student anxiety. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

* Corresponding author: Khaled Mirahmadi, Ph.D. in Educational Management, Shahid Beheshti University, Tehran, Iran 

E-mail: Kh_mirahmadi@sbu.ac.ir 

Tel: (+98) 2188105520 

2476-5740/ © 2024 The Authors. This is an open access article under the CC BY-NC-ND license  

)./nd/4.0-nc-https://creativecommons.org/licenses/by( 

http://childmentalhealth.ir/article-1-1525-en.html
http://dx.doi.org/10.61882/jcmh.12.4.9
https://orcid.org/0009-0006-6279-5074
https://orcid.org/0000-0002-3021-3563
https://orcid.org/0000-0002-7532-6529
https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.61882/jcmh.12.4.9
http://childmentalhealth.ir/page/133/Open-Access-Policy
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/4.0/


Quarterly Journal of 

Child Mental Health           

140 

     Vol. 12, No. 4, Winter 2026 

 Extended Abstract 

Introduction 
Multiplication and division are basic mathematical concepts in 

elementary school. Learning mathematics, especially 

multiplication and division, seems to be a problem for many 

students and is one of the subjects that students prefer to avoid 

learning (5). One of the factors affecting mathematics learning 

is mathematics anxiety (3). Mathematics anxiety is a state of 

fear, helplessness, disorganization, and mental stagnation that 

occurs in some learners when they need to solve mathematical 

problems (7). This type of anxiety is manifested in everyday 

experiences as well as in classroom assessment situations. 

Many students experience mathematics anxiety, which can lead 

to lack of self-confidence and inability to remember (13) and 

negatively affect their academic achievement, mathematical 

performance (14), and career choices (15). One of the advances 

in the field of education is the gamification of educational 

environments, which can be used to increase student efficiency 

and engagement. Gamification is defined as the application of 

game elements, such as scoring, competition with others, and 

game rules in other contexts (18). Also, as an innovative 

solution in the educational environment, using game-like 

elements has a positive effect on student interaction, 

motivation, and self-efficacy (7, 20) and improves learning in 

educational environments (7-24). 

Despite the considerable effectiveness of this approach in 

teaching and learning, as well as the persistent challenges 

associated with mathematics education—particularly in the 

instruction and learning of multiplication and division—and the 

growing issues such as increased mathematics learning anxiety, 

no study was found, based on the conducted searches, that 

specifically examines the effectiveness of gamified instruction 

on mathematics anxiety (related to multiplication and division) 

in children. Addressing this gap, the present study was 

conducted with the aim of investigating the impact of gamified 

instruction in multiplication and division on mathematics 

anxiety in the third-grade primary school students. 

Method 

The research method was quasi-experimental with a pretest-

posttest design with an experimental group and a control group. 

The statistical population of this study included all male 

students studying in the third grade of primary school in 

Varamin in the academic year 2024- 2025. Fifty-six students 

were selected as the study sample using the convenience 

sampling method and based on the inclusion and exclusion 

criteria and were randomly assigned to two control and 

experimental groups (28 students in each group). The inclusion 

criteria consisted of the absence of learning disabilities, no 

history of grade repetition or academic failure (based on 

academic records and assessment), while the exclusion criteria 

included absence from more than two instructional sessions and 

incomplete completion of the questionnaire. The local 

Department of Education (Varamin, Iran) introduced the 

school. To conduct the study, the instructional intervention was 

implemented for the experimental group over 20 sessions, each 

lasting 45 minutes. Instruction in multiplication and division 

was delivered using a gamification-based approach for the 

experimental group, while the control group received 

instruction through traditional, non-gamified teaching methods. 

The instructional content included teaching the concept of 

multiplication (three sessions), instruction of the multiplication 

symbol and reinforcement of the multiplication concept (three 

sessions), teaching the properties of multiplication (four 

sessions), memorization-based multiplication instruction (three 

sessions), teaching the concept of division (three sessions), and 

instruction in division using symbols and problem-solving 

(four sessions). Gamification elements included immediate and 

descriptive feedback, points, badges, and leaderboard 

registration. The intervention program for gamification of 

mathematical operations was developed based on various 

sources (16-28) during various stages, and its validity was 

confirmed by supervisors, consultants, and other experts using 

a qualitative method. The instrument used to measure 

mathematics anxiety was the most recently validated version of 

The Mathematics Anxiety Scale for Children (MASC; Chiu & 

Henry,) (30-32) in Iran. This questionnaire measures four 

subscales: Mathematics learning anxiety, Mathematics 

problem solving anxiety, Mathematics teacher anxiety, and 

Mathematics evaluation anxiety. The data were analyzed using 

one-way univariate analysis of covariance (ANCOVA) and 

multivariate analysis of covariance (MANCOVA). The 

software used for data analysis was SPSS-23. 

Results 
Descriptive indices of the experimental and control groups in the 

pre-test and post-test stages are reported in Table 1. 

 

Table 1. Descriptive indices of experimental and control groups 

K Skew SD M Group Phase Variables 

-0.450 0.733 
0.88 1.86 EG 

pre-test 

Mathematics learning anxiety 
0.74 1.97 CG 

0.337 0.976 
0.60 1.72 EG 

post-test 
0.56 1.42 CG 

-0.850 0.318 
1.05 2.38 EG 

pre-test 

Mathematics evaluation anxiety 
0.85 2.74 CG 

-0.493 0.428 
0.85 2.66 EG 

post-test 
0.56 1.69 CG 

-0.297 0.691 0.73 1.93 EG pre-test Mathematics problem solving anxiety 
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 0.86 1.84 CG 

0.112 0.761 
0.69 0.73 EG 

post-test 
0.80 1.75 CG 

-.117 0.646 
0.79 1.89 EG 

pre-test 

Mathematics teacher anxiety 
0.72 2.10 CG 

-1.405 0.341 
0.75 2.09 EG 

post-test 
1.63 1.63 CG 

-0.430 0.484 
0.82 1.97 EG 

pre-test 

Total Score 
0.64 2.16 CG 

-0.367 0.532 
0.62 2.05 EG 

post-test 
0.53 1.51 CG 

Note. M = Mean, SD = Standard Deviation, EG, experimental group; CG, control group. skew = Skewness, k = Kurtosis, p<.05. 

 

Based on the results of Table 1 in the test anxiety variable, 

examining the mean of the two groups in the pre-test and post-

test stages shows that the post-test scores of the participants in 

the experimental group have decreased. It should be noted that 

obtaining a lower score in this test shows lower test anxiety. 

Univariate analysis of covariance was used to examine the 

effect of gamification of multiplication and division training on 

the total score. The results of the covariance analysis showed 

that the corrected post-test means of the experimental group in 

math anxiety were (78.96) and the control group mean (10.67), 

which is significant at the 0.000 level according to the F 

statistic. Given this finding, it can be said that gamification of 

multiplication and division training reduces math anxiety in 

children. Also, multivariate analysis of covariance was used to 

examine the effect of gamification of multiplication and 

division teaching on the components of math anxiety 

(mathematics learning anxiety, mathematics problem solving 

anxiety, mathematics teacher anxiety, and mathematics 

evaluation anxiety). After examining the assumptions of 

multivariate analysis of covariance, the test results showed that 

there was a significant difference between the two groups in 

learning anxiety, problem solving anxiety, teacher anxiety, and 

evaluation anxiety (P=0.000, F=6.96, Wilks' Lambda=0.64). 

After examining the assumptions of the multivariate analysis of 

covariance, the test results showed that there was a significant 

difference between the two groups. To examine which of the 

components the experimental and control groups differed in, 

univariate analysis of covariance was used. According to the 

results obtained, the F-statistic for learning anxiety (18.25), 

teacher anxiety (1.45), and evaluation anxiety (13.4) is 

significant at the 0.001 level, which indicates that there is a 

significant difference between the two groups in these 

components. However, the results show that there is no 

significant difference in the problem-solving anxiety 

component (34.5). The results of the corrected means in the 

post-test showed that the mean of the experimental group in 

learning anxiety (2.93), problem solving anxiety (468.8), 

teacher anxiety (0.92), and evaluation anxiety (0.57) are lower 

than the mean of the control group in these variables (4.13), 

(1.45), (5.34), and (18.25), respectively. Considering these 

findings, it can be said that gamification of education can help 

create a safe and pleasant classroom atmosphere and, so, reduce 

anxiety and its dimensions in students. 

 

Conclusion 
The present study aimed to investigate the effectiveness of 

gamification of multiplication and division instruction on 

mathematics anxiety in the third-grade primary school students. 

The findings showed that gamification leads to a reduction in 

mathematics anxiety. In addition, the results showed that 

gamification of mathematics instruction reduces mathematics 

evaluation anxiety, teacher anxiety, and mathematics learning 

anxiety in third-grade students. These findings are consistent 

with the results of earlier studies (7), which have shown the 

positive effects of gamified instruction on academic outcomes. 

However, gamification did not have a statistically significant 

effect on mathematics problem solving anxiety. 

Based on the results obtained, gamification of education has a 

significant effect on mathematics anxiety of third grade 

elementary school students. This finding is in line with the 

results of previous studies that have shown the effect of 

gamification of education on increasing the effectiveness of 

education (23, 22), solving educational problems (28), 

increasing learning (25), academic performance (23, 24), 

learning motivation (7, 24, 25), learning pleasure (23), interest 

(23), participation (23), attitude and positive changes in 

attitude, behavior, and psychology (23, 25), educational and 

learning attractiveness (7), acquiring knowledge and learning 

concepts and skills (23), cognitive abilities such as problem-

solving skills and critical thinking (27), concentration and 

curiosity and commitment (23, 24), and reducing anxiety (7). 

Based on the findings of the study, teachers can help create a 

safe and pleasant classroom atmosphere through gamification 

of education and, so, reduce students' anxiety. 

In explaining the results, it can be said that by using 

gamification elements such as points, competition, 

participation, rewards, etc., a safe and pleasant psychological 

and emotional environment can be provided for children. Also, 

in gamification, due to the cooperation and teamwork between 

learners and emotional support between group members, it 

increases interest in learning and reduces anxiety. One of the 

limitations of this research was the resistance of teachers to 

using new teaching methods with a gamification approach, and 

more time and explanations were needed to accept this method. 

Based on the findings, it is suggested that training workshops 

be held for teachers to familiarize themselves with gamification 

in mathematics education. 
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 مشخصات مقاله 
 

 چکیده

 :هادواژهیکل

 م،یآموزش ضرب و تقس

 ،یاضیاضطراب ر

 ،یوارسازیباز

  کودکان

 

 

 

 

 

 
 13/05/1404دریافت شده: 

 02/10/1404پذیرفته شده: 

 14/11/1404منتشر شده: 

این پژوهش با هدف بررسی اثربخشی . است ریاضیاضطراب موانع یادگیری ضرب و تقسیم در دوره ابتدایی، یکی از  :زمینه و هدف 

 وارسازی در آموزش ضرب و تقسیم بر اضطراب ریاضی در کودکان انجام شد.بازی

پژوهش  نیا یآمار جامعهبود.  یک گروه آزمایش و یک گروه گواه آزمون باپس -آزمون تجربی با طرح پیشروش پژوهش شبه :روش

 با آموزدانش 56بود که تعداد  1404-1403 یلیدر سال تحص نآموزان پسر شاغل به تحصیل در پایه سوم ابتدایی ورامیدانش یشامل تمام

در دو گروه گواه و آزمایش  ونمونه مورد مطالعه انتخاب شدند  به عنوان های ورود و خروجملاک تیبا رعا در دسترس و یرگیونهنم روش

دقیقه ای انجام شد.  45جلسه  20آموزان گروه گواه و آزمایش طی مداخله آموزش بر روی دانشآموز(  جایدهی شدند. دانش 28)هر گروه 

وار انجام شد. ابزارگردآوری ه روش سنتی و غیر بازیوارسازی و برای گروه گواتدریس ضرب و تقسیم برای گروه آزمایش با استفاده از بازی

افزار مورد تحلیل شد. نرمیکراهه  چندمتعغیره ها با استفاده از تحلیل کوواریانس تکداده( بود. 1990ها پرسشنامه اضطراب چیو و هنری )داده

  .بود SPSS-23  هااستفاده برای تحلیل داده

(، =13/4F(، اضطراب ارزیابی )=F 67/10سازی آموزش ریاضی موجب کاهش اضطراب ریاضی )وارنتایج نشان داد بازی ها:یافته

-که بازیدهند نشان میبا این حال نتایج . (P<01/0)شود( می=45/1F(، اضطراب رفتار معلم در تدریس )=F 18/25اضطراب یادگیری )

 ندارد. (<34/5F= ،001/0 Pاضطراب حل مسئله ) تأثیر معناداری در کاهشوارسازی 

تواند به ایجاد جوّ کلاسی ایمن و خوشایند و به تبع آن، به کاهش وارسازی آموزش میهای پژوهش، بازیبر اساس یافته :گیرینتیجه

 آموزان کمک کند.اضطراب دانش
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 مقدمه

آموزان در حل زش ریاضییییاف افزایش توانایی دانشیکی از اهداف آمو

موفقیت در  یمسییا ل مربوب به ریاضییی اسییت. این توانایی موضییو  مهم

رومزه زندگی اسییت، اما حل مسییا ل مربوب به  2و حل مسییئله 1حصیییلیت

امروزه کیفیت  (.1ست )ا فرساآموزان طاقتریاضی برای بسیاری از دانش

ختلف از جمله درس ریاضییی از جمله آموزان در دروس معملکرد دانش

از یکی  3و تقسیییم عملیاف ضییرب(. 2مسییا ل مهم نمام آموزشییی اسییت )

مفاهیم اسییاسییی ریاضییی در دوران ابتدایی اسییت که تدریس آن کمی 

رسیید فراگیری درس به نمر می. اسییتتر از مفاهیم جمع و تفریق مشییکل

ری از برای بسیییا اسییاسییی یک مشییکل ویژه ضییرب و تقسیییمبه  ریاضییی

موزان ترجیح آآموزان اسیییت و یکی از دروسیییی اسیییت که دانشدانش

یادگیریمی ن آن دهند از  ناب کن بر  گذارتأثیرعوامل یکی از (. 3) داجت

ضی،  ضطراب یادگیری ریا ضیا ست ) 4ریا ضطراب از اختلالاف  .(3ا ا

های دارویی از مداخلاف و شایع دوران کودکی است که علاوه بر درمان

(. تعریق، 4) شناختی جهت کاهش آن استفاده شده استی روانهادرمان

کردن انتماراف والدین، ی در برآوردهتوانکم حالت تهو ، عصیییبانیت،

 گیرانه معلم، تجربه از دست دادنتحت تأثیر قرارگرفتن از نگرش سخت

احساس ناامیدی  (، ضربان قلب بالا و5تمرکز و تمسخر توسط همسالان )

 (. 6ای اضطراب است )هنیز از نشانه

 توقفو  ،نممی، بیتوانیکماضیییطراب ریاضیییی وضیییعیت هراس، 

حل مسا ل ریاضی  فکری است که در بعضی یادگیرندگان هنگام نیاز به

هد.رخ می که از در واقع دانش د کتآموزانی  یت مشییییار عال های در ف

کنند، دچار این نو  اضییطراب ریاضییی احسییاس نگرانی و وحشییت می

آموزان با جهانی است که دانش ایاضطراب ریاضی مسئله. (7) شوندمی

 کندیآن مواجه هسییتند و اهمیت پرداختن به پیامدهای آن را برجسییته م

یاضیییی می (.8) ند دانشاضیییطراب ر نامربوب و توا کار  به اف آموزان را 

شود  سته سوق دهد که ممکن است باعث بیزاری آنها از ریاضیاف  ناخوا

شود هایی میاضطراب ریاضی  موجب نگرانی ،شگران(. به عقیده پژوه9)

های تحصیییلی یا هنگام حل مسییا ل ریاضییی در که عملکرد در موقعیت

                                                           
1. Academic Achievement 

2. Problem Solving 

3. Multiplication and division 

هییا در تجییارب روزمره و ینگران نیا(. 10کنیید )زنییدگی را مختییل می

شییرکت در آزمون،  انندکلاس درس )م یابیارزشیی یهاتیموقع نیهمچن

سخ سالانپا ضور هم سؤال در ح شکار منمایر آن و ،دادن به  . شودی( آ

س ضطراب ر آموزاناز دانش یاریب ضیا تواند یکنند که میرا تجربه م یا

بر ( و 11سپردن شود ) خاطر بهتوانی در کمخود و  به اعتمادعدم موجب 

ص شرفتیپ ضی ) ی،لیتح شغل آنها تأثیر  یو حت (12عملکرد ریا انتخاب 

دهند که یانجام م زین یجتنابا یرفتارها آموزان. دانش(13) بگذارد یمنف

 به سییمت و سییوق داده کمتر یاضیییر یهاآنها را به شییرکت در کلاس

 یاگر دارا یحت ؛کشاندیکمتر م یاضیر یازهایبا ن یهاشرکت در رشته

ضیر یهامهارف س یا شته موفقیت یبرا یو تجربه در شند.در آن ر  ها با

ضطراب ر یطوح بالاسهمچنین  ضیا فرد را  ییتوانا شدفتواند بهمی یا

 فیتضییعدر آینده محل کار  یبرا ازیمورد ن یاضیییکسییب دانش ر یبرا

شوار می (.14کند ) ضی این درس را د ضطراب ریا پندارند افراد مبتلا به ا

هستند. همچنین ممکن است آنها این  موفقناو به همین دلیل در ریاضیاف 

و فقط ذاتی اسیییت  ،توانایی ریاضیییی تصیییور غلط را داشیییته باشیییند که

نایی میدانش نابراباشیییند موفقتوانند آموزان دارای این توا معلمان  نی؛ ب

ید جاد انگیزش در دانش با با ای ند  با چنین تصیییوراف بتوان آموزان خود 

 (. 15غلطی مقابله کنند )

با پیشیییرفت قابل هیادگیری در پنج ده  همراه بودهی املاحمه اخیر 

موزش و یادگیری، اسیییتفاده از تحولاف ایجادشیییده در نمام آاز اسیییت. 

ناوری ناور. بوده اسیییت در آموزش 5ف  هدر حوز ییکی از کاربردهای ف

باق محیط جاد انط بازیآموزش برای ای  6وارسییییازیهای آموزشیییی، 

توان آن را برای افزایش کارایی و تعامل که میت های آموزشی اسمحیط

کاربران را ت کاربران مورد فاده قرارداد و مشیییارکت   رد.ویت کقاسیییت

بازیبازی مادها و تفکراف  فاده از ن نای اسیییت به مع گونه در وارسیییازی 

نه بازی اسییییتهایی زمی ند.  ندار بازی  یت  ماه بهکه  عنوان وارسییییازی 

باز یریکارگبه ند امتی عناصیییر  با دیگران،یازدهیمان قوانین  و ، رقابت 

(. در صییورف اعمال مناسییب 16)د شییوها تعریف میبازی در سییایر زمینه

های آموزشیییی به یادگیری بهتر کاربران منجر وارسیییازی در محیطبازی

4. Math anxiety 

5. Technology 

6. Gamification 
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هد با بازی آوردروی (.17شییید ) خوا که  یادگیری  نه در آموزش و  گو

آموزشی اهمیت مطالعاف های اخیر در عناصر بازی همراه است، در سال

 (.16) اسییت افتهی تبلور وارسییازیبازیشییناسییی یافته و در روش زیادی

ش هاپژوهش سازیبازی دهدمی انن عنوان یک راهکار نوآورانه در به وار

بر تعامل،  یگونه تأثیر مثبتمحیط آموزشیییی، با اسیییتفاده از عناصیییر بازی

ندارو خودکارآمد ،انگیزش با  ( و همچنین18، 7دارد )آموزان ی دانشپ

جهتافزایش  کت دانش ،انگیزش، و یادگیری و مشییییار به  آموزان، تجر

های بهبود یادگیری در محیطو موجب  (19) د کندتری ایجابخشلذف

نهشیییود. یآموزشیییی م ها بر انگیزش دانش این روش  تأثیر تن آموزان 

به گفته  .(20) دهدکه رفتارهای یادگیری آنها را نیز تغییر می، گذاردمی

شگران  شهورپژوه شین میدر نتایج پژوهش یبا تأمل و م توان تأثیر های پی

بهبود عملکرد (، 22، 21) اثربخشییی آموزش شیبر افزاوارسییازی را بازی

کییاهش و ، (25، 24) (، افزایش انگیزش یییادگیری24، 23) تحصییییلی

فرض کرد که  توانیممشیییاهده کرد و این گونه  (21-28اضیییطراب )

افزایش میزان  و وارسیییازی با افزایش انگیزش، کاهش اضیییطراب،بازی

دهد ادگیری آنها را افزایش میکه در نهایت نتایج ی یادگیری رابطه دارد

(29) . 

یادگیری وجود با  به، تأثیرگذاری فراوان این شییییوه در آموزش و 

هییای انییدکی دربییار  علییت نوین و نووهور بودن آن، تییاکنون پژوهش

شور انجام آموزش به کمک بازی ضی ک سازی در حوز  آموزش ریا وار

یاضیییاف های یادگیری در رمشییکلاف و کشییاکش با وجود. شییده اسییت

ه در آموزش و یادگیری ضرب و تقسیم و وجود مشکلاتی از جمل ژهیوبه

اثربخشی  پژوهشی که به طور خاص ،افزایش اضطراب یادگیری ریاضی

)ضرب و تقسیم( در کودکان وارسازی آموزش بر اضطراب ریاضی بازی

این در حالی وجوهای انجام شییده یافت نشیید. را بررسییی کند، با جسییت

در پایه سییوم  اضییطراب ریاضییی و پیوند آن با موزش عملیافاسییت که آ

اسییاسییی یادگیری درس  هایکشییاکشعنوان یکی از ابتدایی کماکان به

با ر پژوهش حاض ،هئلدر راستای این مس. آیدشمار میبه ،ریاضی در ایران

 بر ضییرب و تقسیییم وارسییازی آموزشبازی تعیین میزان اثربخشیییهدف 

 انجام شد. آموزان پایه سوم ابتداییشداندر اضطراب ریاضی 

                                                           
1. Mathematics Anxiety Scale for Children (, 1990) 

2. Chiu & Henry 

3. Mathematics learning anxiety 

 روش
شرکت) ضر از نمر هدف  کنندگان:الف( طرح پژوهش و  پژوهش حا

تجربی با از لحاظ روش یک پژوهش شیییبه و کاربردی مطالعاف هدر زمر

با پس -آزمون طرح پیش و یک گروه آزمایش  گروه گواهیک آزمون 

پسییر  آموزاندانش یپژوهش شییامل تمام نیا یآمار جامعه .اسییتبوده 

صیل  سوم ابتدایی شاغل به تح ص نیورامدر پایه  سال تح -1403 یلیدر 

عداد  1404 با روش نمونهدانش 56بود که ت  با در دسیییترس یریگآموز 

عه انتخا های ورود و خروجملاک تیرعا ب به عنوان نمونه مورد مطال

ند  مایش )هر گروه  وشیییید  بهآموز( دانش 28در دو گروه گواه و آز

های ورود شیییامل نداشیییتن اختلالاف جایدهی شیییدند. ملاکتصیییادف 

یلی و یادگیری، عدم مردودی و عدم تکرار پایه )با توجه به پرونده تحصیی

تکمیل های خروج نیز غیبت بیش از دو جلسیییه و و ملاک سییینجش( بود

ه آموزش و پرورش منطق بود. این مدرسییه توسییط اداره ناقص پرسییشیینامه

شد. ورامین   وار گونهی بازیجهت انجام پژوهش، مداخله آموزشمعرفی 

د شانجام ای دقیقه 45جلسه  20آموزان گروه آزمایش طی بر روی دانش

یا معمول آموزش در  و افراد گروه گواه در این مدف از شییییوه سییینتی 

اندارد . شایان دکر است که میانگین و انحراف استمدرسه برخوردار بودند

 بود. 31/0و  89/8ب سن افراد نمونه به ترتی

جهت  :(30) 1کودکان یبرا یاضیاضطراب رپرسشنامه  :ب( ابزار)

 2اضطراب ریاضی چیو وهنری پرسشنامهاز اضطراب ریاضی،  سنجش

شد  یمعرف 1977بار در سال  نیاولمقیاس این است. استفاده شده  (1990)

 شد. یدر کودکان طراح یاضیراضطراب سنجش  یو به طور خاص برا

اضطراب یادگیری مقیاس و چهار خرده گویه 22 مقیاس شاملاین 

ه ئلاضطراب حل مس(، 12 و 9و  8 و 7و 6 و 5و1گویه های ) 3یریاض

گویه ) 5اضطراب معلم ریاضی (،13و  11و  10و 3و 2گویه های ) 4ریاضی

 18و  17و  16و  15گویه های ) 6اضطراب ارزیابی ریاضی(، 14و 4های 

دهی در مقیاس چهار قسمتی های پاسخگویه .( است 22و  21و  20و 19و 

، (3) شومزیاد مضطرب می، (4) شوم در طیفلیکرف شامل مضطرب می

. حداقل و است (1) شوممضطرب نمی و اصلاا  (2) شومکمی مضطرب می

و کسب نمره بالاتر  است  88و   22حداکثر نمره در این مقیاس به ترتیب 

4. Mathematics problem solving anxiety 

5. Mathematics teacher anxiety 

6. Mathematics evaluation anxiety 
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 1اعتبارچیو و هنری برای برآورد ر است. به معنای اضطراب ریاضی بیشت

نفر(، از روش  562پرسشنامه اضطراب ریاضی برای هر پایه و کل نمونه )

، برای 90/0آلفای کرونباخ استفاده کردند که برای پایه چهارم ضریب 

برای پایه  و ،93/0، برای پایه هفتم 92/0، برای پایه ششم 92/0پایه پنجم 

آن را از طریق  2مؤلفان این مقیاس روایی .گزارش کردند 90/0هشتم 

ف ریاضی تأیید ابا نمر پرسشنامه اضطراب ریاضی محاسبه همبستگی

آموزان و اضطراب ریاضی، کردند و بدین ترتیب بین نمراف ریاضی دانش

انوا  اعتبار و روایی  .(29) به دست آوردند 47/0تا  37/0همبستگی منفی 

با استناد به  و مورد تأیید قرار گرفته است.پرسشنامه در ایران نیز محاسبه 

 به روش همسانی درونی این پرسشنامه اعتبار( 31، 32ها و منابع )پژوهش

همچنین روایی عاملی پرسشنامه، است.  دییتأ موردکه ه دست آمد ب 893/0

های پرسشنامه را تأیید کرده است. همچنین روایی صوری و تمامی عامل

ز به شیوه کیفی توسط متخصصان و استادان رشته محتوایی پرسشنامه نی

در این (. 31، 32شناسی و علوم تربیتی مورد تأیید قرار گرفته است )روان

پرسشنامه اضطراب ریاضی با استفاده از آزمون آلفای کرونباخ  اعتبار پژوهش

اضطراب یادگیری  مؤلفهسازی درونی شد. نتایج ضریب همسان وارسی

رفتار معلم  اضطراب، 767/0اب حل مسئله ریاضی اضطر، 846/0ریاضی 

به دست  886/0 اضطراب ارزیابی ریاضی و ،479/0در آموزش ریاضی 

. همچنین روایی صوری و محتوایی پرسشنامه توسط متخصصان استآمده 

  در این پژوهش مجدداا تأیید شده است.

اف عملی مطالبای گروه گواه، برنامه مداخله :ایج( برنامه مداخله)

به گروه  ولید ش تدریسسنتی  آموزش روش اب ریاضی )ضرب و تقسیم(

عملیاف ریاضی )ضرب و  مطالب وارسازیبا استفاده از بازیآزمایش 

برنامه . جلسه( تدریس شد 5ای )هر هفته دقیقه 45جلسه  20طی  تقسیم(

های و پژوهشوارسازی عملیاف ریاضی بر اساس منابع ای بازیمداخله

( در طی مراحل مختلف تدوین شد و اعتبار آن توسط 28-16)گوناگون 

استادان راهنما و مشاور و دیگر متخصصان با شیوه کیفی، تأیید شد )جدول 

وارسازی آموزان در گروه آزمایش، قوانین مربوب به بازی. برای دانش(1

 سیمراحل روش تدر 1در جدول  .داده شدبیان شد و روش کار توضیح 

 شرح داده شده است. گروه آزمایش در و بازخورد
 

 : مراحل روش تدریس و بازخورد1جدول 

 تدریس روشابزار و  امتیاز، بازخورد، روش ارزشیابی مراحل تعداد جلسات موضوع

تدریس  ( 1)

 مفهوم ضرب
3 

اشیاء از  یکسان بودن، بیان نکاف: یکسان بودن تعداد اشیاء در هر دسته

 نمر رنگ و شکل و...

 های مختلفی اشیاء به روشبنددسته

 صورف الگوییها بهافزایش یا کاهش دسته

 ها و برعکس، دادن جملاف و کشیدن وبیان جملاف درمورد دسته

 هادرست کردن دسته

 دار و الگوجدول نمام، دست آوردن تعداد کل اشیاء با جمعبه

موارد مهم موردتوجه در امتیازدادن و 

 بازخورد:

 بندی صحیحدسته

 شتن جملاف صحیحنو

 دست آوردن پاسخ صحیحبه

 هر مرحله دارای امتیاز است و بازخورد آنی

 .شودآموز داده میبه دانش

، پرسش و پاسخ، ورزیدست

 فناوری، مسابقه، کارگروهی

 

آموزش نماد  (2)

ضرب و آموزش 

 مفهوم ضرب

3 

 تبدیل جملاف فارسی به ریاضی و استفاده از نماد ضرب

ر هر که عدد اول دسته است عدد دوم تعداد اشیاء دبیان نکاف ضرب 

 دسته و پاسخ ضرب تعداد کل اشیاء است.

 های حل ضربآموزش روش

تطیل دار، محور، مسحل مسئله ضرب همراه با شکل، الگو، جدول نمام

 و...

 صورف ریاضینوشتن صحیح ضرب به

 حل شکل با روش خواسته شده

 دست آوردن پاسخ صحیحبه

، پرسش و پاسخ، ورزیدست

، نمایش، مسابقه، کارگروهی

استفاده از مسا ل ، داستان

 فناوری، زندگی روزمره

آموزش  (3)

خاصیت های 

 ضرب

 

4 

 ده، یک، آموزش خاصیت ضرب صفر

 جایی در ضرببهآموزش خاصیت جا

 پذیریآموزش خاصیت پخش

 صورف صحیححل تمرین به

 دست آوردن پاسخ صحیحبه

، سخپرسش و پا، ورزیدست

، نمایش، مسابقه، کارگروهی

استفاده از مسا ل ، داستان

 فناوری، زندگی روزمره

                                                           
1. Reliability  2. Validity  
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 تدریس روشابزار و  امتیاز، بازخورد، روش ارزشیابی مراحل تعداد جلسات موضوع

آموزش ( 4)

 ضرب حفمی

 

3 
 حفظ ضرب پله ای، صورف عینیورزی و بهآموزش ضرب با دست

 جاییبهحفظ ضرب با خاصیت جا، حفظ ضرب الگویی

 پاسخ صحیح

 میزان پاسخ دهی

تمرین ، تمرین نوشتاری

سرعتی و  انجام ضرب، حفمی

انجام بازی ، مسابقه ای

 عددچین

 تدریس روشابزار و  امتیاز، بازخورد، روش ارزشیابی مراحل تعداد جلساف موضو 

( آموزش 5)

 مفهوم تقسیم

 

3 
 سازیآموزش دسته

 دارآموزش تقسیم از راه محور، الگو، جدول نطام

 بندی صحیحدسته

 نوشتن جملاف صحیح

 دست آوردن پاسخ صحیحبه

، پرسش و پاسخ، ورزیدست

، نمایش، مسابقه، کارگروهی

استفاده از مسا ل ، داستان

 فناوری، زندگی روزمره

( آموزش  6)

تقسیم با نماد و 

 حل مسئله

 

4 
نوشتن ، شکل کشیدن، ورزیدست، آموزش تقسیم با حل مسئله

 آموزش با مسا ل روزمره، بازی، عبارف

 صورف صحیححل تمرین به

 خ صحیحدست آوردن پاسبه

، پرسش و پاسخ، ورزیدست

، نمایش، مسابقه، کارگروهی

استفاده از مسا ل ، داستان

فناوری، ، زندگی روزمره

 انجام بازی عددچین

 

مجوزهای قانونی لازم از اداره ابتدا جهت انجام پژوهش،  :د( روش اجرا)

اخذ شد.  (ورامین وپرورش منطقهوپرورش )اداره آموزشآموزشکل 

ه موضو  و هدف پژوهش دربار نمر مورد همدرساداری  سپس با کادر

نامی پایه سوم آموزان ثبته تمام دانشپروندصحبت شد و در گام بعدی 

آموزان ثبت نام شده در پایه در اختیار پژهشگر قرار گرفت. تعداد دانش

گذاری و به آموزان بدون شناخت قبلی شمارهنفر بودند. دانش 56سوم 

و  شینفر در گروه آزما 28ی )تصادفو کلاس به طور طور تصادفی در د

آزمون آزمون و پسصورف پیشو به تقسیم شدند (نفر در گروه گواه 28

در مرحله تدریس هر دو گروه توسط پژوهشگر انجام شد.  بررسی شدند.

اضطراب ریاضی، میزان اضطراب  آزمون با استفاده از پرسشنامهپیش

بین  حضوری صورفها بهپرسشنامه .شدهر دو گروه بررسی  ریاضی

بیان نحوه تکمیل آن باره کنندگان توزیع شده و توضیحاف لازم درشرکت

کنندگان در شرایط استاندارد و بدون فشار زمانی به سؤالاف . شرکتشد

-قبل از اجرای تدریس اهداف، مطالب، نو  بازخورد، فعالیت .ندپاسخ داد

تعیین روش، رای کار از جمله تدریس، ابتدا مراحل اجشد. ها و... مشخص 

تایید ، دادن بازخورد و امتیاز، ابزار، روش ارزشیابی، اجرا، نو  بازخورد

 پرسشنامهتعیین شد.  یادگیری در مرحله فعلی و رفتن به مرحله جدید

دو گروه در هر  کنندگانبین شرکت حضوری صورفبه اضطراب ریاضی

باره زیع شد و توضیحاف لازم درتو آزمونآزمون و پسدو مرحله پیش

عملیاف ریاضی )ضرب و  مطالب گواهبه گروه . بیان شدنحوه تکمیل آن 

-به گروه دوم با استفاده از بازی .دش تدریسروش سنتی  اب تقسیم(

جلسه تدریس  20طی  عملیاف ریاضی )ضرب و تقسیم( مطالب ،وارسازی

ایش، قوانین مربوب آموزان در گروه آزم. برای دانش(ایش)گروه آزمشد 

. بعد از آموزش داده شدوارسازی بیان شد و روش کار توضیح به بازی

وپاسخ ، پرسشورزیدستقوانین، با استفاده از امتیاز، رقابت، مشارکت، 

آزمون پس از اتمام در مرحلة پس تدریس شد. مورد نمر و... مطالب

اضطراب ریاضی  ، میزاناضطراب ریاضی تدریس با استفاده از پرسشنامه

های های به دست آمده با روشدر پایان داده. ارزیابی شدهر دو گروه 

توصیفی مانند میانگین و انحراف معیار و روش استنباب آماری تحلیل 

  وارسی و تحلیل شد. SPSS-23 افزارکوواریانس با نرم

 هایافته
های آزمایش و گواه در مراحل های پراکندگی و مرکزی گروهشاخص

  .گزارش شده است 2آزمون در جدول آزمون و پسپیش
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 گروه در متغیر پژوهش دوهای مرکزی و پراکندگی شاخص :2 جدول

 کشیدگی چولگی انحراف معیار میانگین گروه مرحله متغیر

 اضطراب یادگیری ریاضی

 آزمونپیش
 88/0 86/1 آزمایش

733/0 450/0- 
 74/0 97/1 گواه

 آزمونپس
 60/0 72/1 آزمایش

976/0 337/0 
 56/0 41/1 گواه

 اضطراب ارزیابی ریاضی

 آزمونپیش
 05/1 38/2 آزمایش

318/ 845/0- 
 85/0 74/2 گواه

 آزمونپس
 85/0 66/2 آزمایش

428/0 493/0- 
 56/0 69/1 گواه

 اضطراب حل مسئله ریاضی

 آزمونپیش
 73/0 93/1 آزمایش

691/0 297/0- 
 86/0 84/1 گواه

 آزمونپس
 69/0 73/0 آزمایش

761/0 112/0 
 80/0 75/1 گواه

 معلم در تدریس ریاضی اضطراب رفتار

 آزمونپیش
 79/0 89/1 آزمایش

646/0 117/0- 
 72/0 10/2 گواه

 آزمونپس
 75/0 09/2 آزمایش

341/0 405/1- 
 63/1 63/1 گواه

 نمره کل

 آزمونپیش
 82/0 97/1 آزمایش

484/0 430/0- 
 64/0 16/2 گواه

 آزمونپس
 62/0 05/2 آزمایش

532/0 367/0- 
 53/0 51/1 گواه

 

در متغیر اضطراب امتحان، بررسی میانگین  2براساس نتایج جدول 

دهنده آن است که آزمون نشانآزمون و پسگروه در مرحله پیشدو

است.  یافته کاهشمایش آزمون شرکت کنندگان در گروه آزنمراف پس

دهنده اضطراب تر، نشانپایینذکر است در این آزمون کسب نمره ه ب لازم

وارسازی آموزش بازی بخشیراث یبررس جهت ت.تر اسامتحان پایین

استفاده شد.  رییمتغتک انسیکووار لیتحل از نمره کلضرب و تقسیم بر 

ی و کشیدگی استفاده ها، از چولگجهت بررسی نرمال بودن توزیع داده

سطوح  . با توجه به اینکه شاخص چولگی و کشیدگی همه(2 جدول)شد 

 تأیید شده هانرمال بودن دادهمفروضه قرار داشت  -2و  2پژوهش در دامنه 

در  اضطراب ریاضی آزمونو پس آزمونشیپ ونیرگرسیی بیشیی. است

 اسیییت برابر هدر هر دو گرو و گواه نشییان داد که شیدو گروه آزما

(99/0 F= 001/0؛P < ،)یهمگن یبرای بررسییی نیآزمون لو جینتا 

اضطراب  انسیوار ها نشیییان داد کهدر گروه وابسیییته ریمتغ انسیوار

 جینتا 3در جدول  (> 001/0P ؛F=44/0) ها برابر اسییتدر گروه ریاضی

 شیآزما هایگروه فاوفت یبرای بررسیی رییمتغتک انسیکووار لیتحل

 .گزارش شده است اضطراب ریاضینمره کل و گواه در 
 

  راههیک متغیرینتایج تحلیل کوواریانس تک: 3جدول 

 توان آزمون تاامجذور SS df MS F P منبع

 2/0 20/0 00/0 96/78 28/26 1 28/26 الگوی اصلاح شده

 3/0 03/0 20/0 65/1 54/0 1 54/0 آزمونپیش

 16/0 16/0 00/0 67/10 55/3 1 55/3 گروه

     33/0 53 64/17 خطا
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( در 67/10) اضطراب ریاضی ریبرای متغ F، آماره 3 جدول به با توجه

 زانیم دو گروه در نیب دهدینشییان م که معنادار اسییت 000/0 سییطح

مجذور اتا  زانیم نیهمچن .تفاوف معناداری وجود دارد اضطراب ریاضی

 رافییاز تغ درصیییید 16 ،وارسازیبازی که دهدینشییییان م 2دول در ج

نشییییان داد  انسیکووار لیتحل جینتا .کندیم نییرا تب اضطراب ریاضی

در  شیآزما آزمون گروهپس شییییده حیتصییییح هاینیانگیم که

 جهبا تو ( بود که67/10گروه گواه ) نیانگیو م( 96/78) اضطراب ریاضی

 توانیم افتهی نیا به توجها . بمعنادار اسییت 000/0 در سییطح Fآماره  به

وارسازی آموزش ضرب و تقسیم موجب کاهش اضطراب بازی که گفت

وارسازی بازی ریثأت یبررسییی جهت نیهمچن .شودیم ریاضی در کودکان

 یریادگیاضطراب آموزش ضرب و تقسیم بر ابعاد اضطراب ریاضی )

اضطراب رفتار معلم در تدریس ی، اضیحل مسئله ر اضطرابی، اضیر

چندمتغیری  کوواریانس ریاضی، اضطراب ارزیابی ریاضی( از تحلیل

آزمون و رگرسیون پیش شیب همگنی آزمون بررسی استفاده شد. نتایج

 شییییب و گواه نشیییان داد که های آزمایشآزمون در گروهپس

(، =03/0P؛ =15/2Fاضطراب یادگیری )در هر دو گروه در رگرسییییون 

(، اضطراب رفتار معلم در =P 00/0؛ =60/6Fاضطراب حل مسئله )

( =55/1F= ،14/0P)(، اضطراب رزیابی =46/0F= ،88/0Pتدریس )

متغیرهای  واریانس همگنی برای بررسیییی آزمون لوین نتایج برابر اسیییت.

؛ =17/0Fاضطراب یادگیری ) ا نشیییان داد کهدر گروه ه وابسیییته

67/0P=( اضطراب حل مسئله  ،)21/0F= 64/0؛P= اضطراب رفتار  ،)

. فقط در ها برابر اسیییتدر گروه( =67/0P؛ =F 17/0معلم در تدریس )

 ها برابر نیستند. نتایجواریانس( =01/0P؛ =F 26/6ارزیابی ) اضطراب 

 ماتریس ( برای بررسییییBox's M=41/24آزمون ام باکس )

و گواه نیز نشیییییان  گروه آزمایشدر بین متغیرهای وابسیییته کوواریانس

اضطراب در دو گروه  متغیرهای وابسییییته کوواریانس ماتریس داد که

 اضطراب، یادگیری، اضطراب حل مسئله، اضطراب رفتار معلم در تدریس 

 دو بارتلت آزمون خی (. نتایجF=24/2؛ P=01/0) برابر اسیییییتارزیابی 

اضطراب یادگیری، اضطراب حل  یا معناداری بین کرویت برای بررسییییی

 نشییان داد که ارزیابی اضطراب ، مسئله، اضطراب رفتار معلم در تدریس

از  پس ).2X=20/88؛ P ،9= df=000/0) آنها معنادار اسییت بین رابطه

آزمون  چندمتغیری، نتایج کوواریانس های تحلیلفرضپیش بررسییی

اضطراب یادگیری، اضطراب حل مسئله، دو گروه  بین نشییییان داد که

تفاوف معناداری ارزیابی اضطراب  و ،اضطراب رفتار معلم در تدریس

از  سپ (.P ،96/6=F ،64/0=Wilks' Lambda= 000/0وجود دارد )

آزمون  جینتا ری،یچندمتغ انسیکووار لیتحل هایفرضشیپ یییبررس

 یبرای بررسییی .دو گروه تفاوف معناداری وجود دارد نیب نشییییان داد که

اضطراب یادگیری، اضطراب حل مسئله، و گواه  شیآزما گروه که نیا

تفاوف  گریکدیبا ارزیابی  اضطراب و اضطراب رفتار معلم در تدریس،

گزارش شده  رییمتغتک انسیکووار لیتحل جینتا 4 ند در جدولدار

 .است

  
 متغیری چندنتایج آزمون تحلیل کواریانس  :4جدول 

 توان آزمون اتا مجذور SS df F P های اضطراب ریاضیمولفه

 الگوی تصحیح شده

 1 31/0 00/0 18/25 1 13/13 یاضیر یریادگیاضطراب 

 1 09/0 02/0 34/5 1 01/3 یاضیحل مسئله ر اضطراب

 1 02/0 23/0 45/1 1 82/0 یاضیر سیرفتار معلم در تدر اضطراب

 1 07/0 04/0 13/4 1 40/1 اضطراب ارزیابی ریاضی

 گروه

 99/0 31/0 00/0 18/25 1 13/13 یاضیر یریادگیاضطراب 

 99/0 09/0 02/0 34/5 1 01/3 یاضیحل مسئله ر اضطراب

 99/0 02/0 23/0 45/1 1 82/0 یاضیر سیر تدررفتار معلم د اضطراب

 99/0 07/0 04/0 13/4 1 40/1 اضطراب ارزیابی ریاضی

 

(، 18/25اضطراب یادگیری )برای  F آماره ،4جدول  به با توجه

در  (13/4ارزیابی ) اضطراب(، 45/1اضطراب رفتار معلم در تدریس )

خطاها  نیدوگروه در ا نیب دهدینشان م که معنادار است 001/0 سطح

 که در متغیردهند نشان مینتایج  وجود اینبا  تفاوف معناداری وجود دارد.
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 زانیم نیهمچن .ستنیمعنادار ( اختلاف 34/5اضطراب حل مسئله )

درصد(،  99اضطراب یادگیری ) که دهدینشان م 3مجذوراتا در جدول 

 99ر تدریس )درصد(، اضطراب رفتار معلم د 99اضطراب حل مسئله )

های نیانگیم جی. نتاکندیم نییرا تب درصد( 99ارزیابی ) اضطرابدرصد(، 

در  شیگروه آزما نیانگیم دهد که یم نشان آزموندر پس شده حیتصح

(، اضطراب رفتار 8/468(، اضطراب حل مسئله )93/2اضطراب یادگیری )

گروه  نیانگیز مکمتر ا (57/0ارزیابی ) اضطراب(، 92/0معلم در تدریس )

. با است (18/25(، )34/5(، )45/1(، )13/4) بیترت به متغیرها نیگواه در ا

تواند به وارسازی آموزش میبازی که گفت توانیم هاافتهی نیا به توجه

کلاسی ایمن و خوشایند و به تبع آن، به کاهش اضطراب و ابعاد  ایجاد جوّ 

 آموزان کمک کند.آن در دانش

 گیریحث و نتیجهب
وارسازی آموزش ضرب و بررسی اثربخشی بازی هدف باپژوهش حاضر 

ضر  شد. نتایج پژوهش حا ضی در کودکان انجام  ضطراب ریا سیم بر ا تق

وارسییازی موجب کاهش اضییطراب ریاضییی و ابعاد آن بازینشییان داد 

از جمله  ها ارا ه شییده اسییت.قسییمت به اهداف و یافتهدر این شییود. می

وارسییازی آموزش بر اضییطراب اثربخشییی بازی دسییت آمده،ههای بهیافت

به بررسییی نتایج  باتوجه آموزان پایه سییوم ابتدایی اسییت.ریاضییی دانش

در سیییطح روبط معنادار بین گروه آزمایش و گروه گواه  آمدهدسیییتهب

ضی  ضطراب ریا سازیباز بدین ترتیب کهوجود دارد. ا  آموزش بر یوار

تأثیر معنادار  ییسیییوم ابتدا هیآموزان پادانش یاضییییاضیییطراب ر کاهش

تأثیر  است کههای پیشین نتایج پژوهشدر راستای  . این یافتهشته استدا

حل (، 22 ،23) بر افزایش اثربخشییی آموزش  آموزش را وارسییازیبازی

(، بهبود عملکرد تحصیلی 25) (، افزایش یادگیری28مشکلاف آموزشی )

 افزایش لذف یادگیری(، 25، 24، 7) زش یادگیری(، افزایش انگی24، 23)

(، 23) (، افزایش مشارکت7) (، کاهش اضطراب23) (، افزایش علاقه23)

(، 25، 23افزایش نگرش و تغییراف مثبییت نگرشیییی، رفتییاری، روانی )

یادگیری ) یت آموزشیییی و  جذاب (، افزایش کسییییب دانش و 7افزایش 

هارف ) فاهیم و م ند نایی(، افزایش توا23یادگیری م مان ناختی  های شییی

سئله و تفکر انتقادی افزایش تمرکز و کنجکاوی و  و (،27) مهارف حل م

هد ند. ( نشییییان داده24، 23) تع تها یاف مان بر اسییییاس  های پژوهش، معل

کلاسیییی ایمن و  وارسیییازی آموزش به ایجاد جوّتوانند از طریق بازیمی

 کمک کنند. آموزانخوشایند و به تبع آن، به کاهش اضطراب دانش

اضطراب  وارسازی آموزش بر، اثربخشی بازیهای دیگراز جمله یافته

به بررسییی  اسییت. باتوجه آموزان پایه سییوم ابتداییدانش ریاضییی ارزیابی

بین گروه آزمایش و گروه گواه روبط معنادار وجود  آمدهدسییتهنتایج ب

ریاضی  زیابیاضطراب ار کاهش برآموزش   یوارسازیبازدارد. بنابراین 

ستای نیز  تأثیر معنادار دارد. این یافته ییسوم ابتدا هیآموزان پادانش در را

آموزش  وارسازیتأثیر بازی است که ذکر شده های پیشیننتایج پژوهش

یادگیریبر   را یادگیری(، 25، 24، 7) افزایش انگیزش  لذف   افزایش 

ضطراب23) (، افزایش علاقه23) شارکتافزو (، 7) (، کاهش ا در  ایش م

با اسییتفاده از عناصییر  ها نشییان دادند کهیافتهاند. نشییان داده( 23) تحصیییل

سییازی در اسییتفاده از ارزشیییابی، فشییار و تأثیر ناشییی از امتحاناف و بازی

های خاص بر نمراف و ارزیابی تمرکز به جای و یابدها کاهش میارزیابی

کان می ند از سییینتی، کود بت و به عنوا این روشتوان به مث یک تجر ن 

 کننده لذف ببرند.سرگرم

وارسازی آموزش بر اضطراب اثربخشی بازی  های دیگر،از جمله یافته

به بررسی  باتوجه  آموزان پایه سوم ابتدایی است.یادگیری ریاضی دانش

بین گروه آزمایش و گروه گواه روبط معنادار وجود  آمدهنتایج بدست

اضطراب یادگیری ریاضی  برآموزش  یارسازویبازدارد. بنابراین، 

نتایج در راستای  تأثیر معنادار دارد. این یافته ییسوم ابتدا هیآموزان پادانش

بر افزایش  آموزش را وارسازیتأثیر بازی است کههای پیشین پژوهش

(، افزایش 28حل مشکلاف آموزشی )(، 22 ،23) اثربخشی آموزش

(، افزایش انگیزش 24، 23تحصیلی ) (، بهبود عملکرد25) یادگیری

(، 23) (، افزایش علاقه23) افزایش لذف یادگیری(، 25، 24، 7) یادگیری

(، افزایش نگرش و تغییراف 23) (، افزایش مشارکت7) کاهش اضطراب

(، افزایش جذابیت آموزشی و 25، 23مثبت نگرشی، رفتاری، روانی )

(، 23اهیم و مهارف )(، افزایش کسب دانش و یادگیری مف7یادگیری )

(، 27) های شناختی مانند مهارف حل مسئله و تفکر انتقادیافزایش توانایی

اند. یکی از ( نشان داده24، 23) افزایش تمرکز و کنجکاوی و تعهد

وارسازی، آموزش گام به گام است. این روش موجب های بازیویژگی
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-گروهیو هم تسلط فراگیر به مطلب شده و عملکردش مورد تایید معلم

شود. این امر موجب افزایش اعتماد به خود هنگام مواجهه با های او می

 شود.های ریاضی میکشاکش

 اضطرابوارسازی آموزش بر اثربخشی بازیاین پژوهش  دیگر یافته

 با ت.آموزان پایه سوم ابتدایی اسبه دانش ریاضیدر تدریس معلم رفتار 

وبط ربین گروه آزمایش و گروه گواه  دهآمبه بررسی نتایج بدست توجه

 اضطرابکاهش آموزش بر  یوارسازیبازبنابراین  ؛معنادار وجود دارد

عنادار متأثیر  ییسوم ابتدا هیآموزان پادانش ریاضیدر تدریس معلم رفتار 

ر اثربخش بهای ذکر شده مبنی نیز در راستای نتایج پژوهش دارد. این یافته

طه و تعامل ریاضی بر بهبود و ارتقای انگیزه و بهبود راب وارسازیبودن بازی

اند. نشان دادهآموز و در نتیجه کاهش اضطراب ریاضی دانش -معلم

و  یازدهیبا استفاده از عناصر جذاب رقابت دوستانه، امت یوارسازیباز

-یم لیتبد ندیشاداب، مثبت و خوشا یطیرا به مح یکلاس یپاداش، فضا

و آرامش  تیتا احساس امن کندیه کودکان کمک مب موضو  نی. اکند

 .شودیمنجر به کاهش اضطراب م تیداشته باشند که در نها یشتریب

اضطراب وارسازی آموزش بر اثربخشی بازیهای دیگر، از جمله یافته

به بررسی  توجه با آموزان پایه سوم ابتدایی است.دانش له ریاضیئحل مس

وه آزمایش و گروه گواه روبط معنادار وجود بین گر آمدهدسییتهنتایج ب

 له ریاضیییئآموزش بر اضییطراب حل مسیی یوارسییازیبازبنابراین  ؛ندارد

در راسییتای  تأثیر معنادار ندارد. این یافته ییسییوم ابتدا هیآموزان پادانش

 وارسازیتأثیر بازی نیست کهذکر شده در فوق های پیشین نتایج پژوهش

حییل مشیییکلاف (، 22 ،23) اثربخشیییی آموزشبر افزایش  آموزش را

، 23(، بهبود عملکرد تحصییییلی )25) (، افزایش یادگیری28آموزشیییی )

 افزایش لییذف یییادگیری(، 25، 24، 7) (، افزایش انگیزش یییادگیری24

(، 23) (، افزایش مشارکت7) (، کاهش اضطراب23) (، افزایش علاقه23)

(، 25، 23روانی )افزایش نگرش و تغییراف مثبییت نگرشیییی، رفتییاری، 

یادگیری ) یت آموزشیییی و  جذاب (، افزایش کسییییب دانش و 7افزایش 

هارف ) فاهیم و م نایی23یادگیری م ند (، افزایش توا مان ناختی  های شییی

(، افزایش تمرکز و کنجکاوی و 27) مهارف حل مسیییئله و تفکر انتقادی

هارف توان گفت که منتیجه می این اند. در تبیین( نشان داده24، 23) تعهد

حل مسییوله در ریاضییی، فرایندی طولانی اسییت که در طی زمان حاصییل 

وارسییازی آموزش در ریاضییی به مدف بازیشییود و شییاید اگر شیییوه می

دبستانی تا مقاطع بالای تحصیلی ادامه یابد به طولانی و از سنین اولیه پیش

تایج دقیق هاد مین یب پیشییین بدین ترت فت.  یا شیییود جهت تری دسیییت 

جه نه پژوهشدهی دقیقی و تعمیمگیرنتی های تر بهتر اسییییت در این زمی

دبسییتانی نیز شییرو  و بیشییتری انجام شییود و یا این شیییوه در سیینین پیش

 دار انجام شود. ادامه

له:  نیز هاییدر این پژوهش محدودیت مل وجود داشیییت. از جم عوا

 توانستند بر نتایج پژوهشآموزان میو خانوادگی دانش ،شخصی، محیطی

ند گذار پاسیییخ  .تأثیر ب ها ممکن اسییییت بر ارا ه  خانواده  مت  قاو م

آموزان و برخی از دانش آموزان و نگرش آنها تأثیر داشیییته باشییید.دانش

فاده از روش به اسیییت تدا  مان در اب با معل ید آموزش  جد  شییییوههای 

وارسیییازی مقاوم بودند و نیاز به زمان و توضییییحاف بیشیییتری برای بازی

زمانی خاص  پژوهش در یک بازهاین  .ود داشیییتپذیرش این روش وج

در این  .وارسازی آموزش بررسی نشدبازیانجام شد و تأثیراف بلندمدف 

ورزی و دست ،روش، برای تدریس نیاز به مشارکت، رقابت، کارگروهی

ها و به یافته باتوجه. که به اکاناف و فضیییای بسییییار زیاد لازم دارد اسیییت

هایی از جمله شییود فعالیتها، پیشیینهاد مییتنتایج و در راسییتای محدود

وارسازی بازیهای های آموزشی برای معلمان جهت آشنایی با روشدوره

مبتنی بر  آموزشی هایاپلیکیشنشود؛  برگزار نآموزش و نحوه اجرای آ

وارسازی در بازیهای آموزشی مبتنی بر برنامهشود؛  ایجاد وارسازیبازی

ستفاده  هایاپلیکیشند؛ از شو طراحی درسهای کلاس مدیریت کلاس ا

انجام شیییود؛ نمایر آن  وارسیییازی از قبیل کاهوف وو تدریس مبتنی بازی

کاربسییییت( روش های اسیییتقرار ) کار تدریس مبتنی بر سییییازو های 

)کاربست( ؛ امکان سنجی استقرار وارسازی در مدارس بررسی شودبازی

 رس ابتدایی انجام شود؛وارسازی در مداهای تدریس مبتنی بر بازیروش

های وارسییازی آموزش و سییایر روشای اثربخشییی بازیبررسییی مقایسییه

عه بدی کاوشیییگری و  عال )همچون  یادگیری تدریس ف پردازی و...( در 

شیییود در در پیاییان همچنین پیشییینهیاد می آموزان انجیام شیییود.دانش

تر های آتی این شیوه آموزشی برای سایر دروس و در سنین پایینپژوهش

تحصیلی نیز انجام شود تا امکان مقایسه نتایج فراهم شود.
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 ملاحظات اخلاقی

رشد ااین مقاله مستخرج از پایان نامه کارشناسی  پیروری از اصول اخلاق پژوهش:

( پیشوا-اسلامی واحد ورامین آزاددانشگاه ریزی درسی در رشته رنامهنویسنده یکم )

جوز و م 17/2/1402اه ذکر شده در تاریخ است. مجوز علمی این پژوهش توسط دانشگ

اداره آموزش و پرورش شهرستان ورامین طی شماره نامه اجرایی آن توسط 

انند در این پژوهش همچنین دیگر ملاحماف اخلاقی م د صادر شد./509/1200/491003

مایر آن اصل رازداری، محرمانه ماندن اطلاعاف، دریافت رضایت از افراد نمونه، و ن

 شده است. رعایت

پژوهش حاضر بدون هیچ گونه حمایت مالی از جانب سازمان خاصی  حامی مالی:

 انجام شده است.
آوری در پژوهش حاضر نویسنده یکم در نگارش، جمعنقش هر یک از نویسندگان: 

عنوان عنوان استاد راهنما؛ و نویسنده سوم بهها؛ نویسنده دوم بهو تحلیل داده اجراپیشینه، 

 ها نقش داشتند.و تحلیل داده ،پردازی، ویرایشایده شاور دراستاد م

گونه تعارض در منافع را به دنبال انجام این پژوهش برای نویسندگان هیچ تضاد منافع:

 نداشته است و نتایج آن به صورف کاملا شفاف و بدون سوگیری، گزارش شده است. 

ه در اختیار نویسنده مسئول است های این مطالعتمامی داده: هادر دسترس بودن داده

نوشته به نشریه تحویل داده شد. همچنین در صورف درخواست و در زمان داوری دست

 منطقی پژوهشگری خاص در اختیار او قرار خواهد گرفت. 

نویسندگان برای انتشار این مقاله رضایت کامل خود را اعلام : رضایت برای انتشار

 کنند.می

 اداره آموزش و پرورش شهرستان ورامین، مسئولان از لهیوسنیبد تشکر و قدردانی:

 تشکر کردند شرکت پژوهش این در که آموزانیدانش و والدین مدیران مدارس منتخب،

 شود.می قدردانی و
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