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 چکیده
 نیا انجام شرد. زیتبر 5منطقه  ییشرشرا ابتدا هیآموزان پادانش یلیو عملکرد تحصر  یریادگیبر رفتار  تالیجید  یبه روش باز  یاضر یآموزش ر یاثربخشر   نییپژوهش حاضرر با هد  تع

در سرال   زیتبر 5منطقه  ییشرشرا ابتدا هیآموزان پاشرام  دانش  یهمراه با گروه کنترل انجام شرد. اامعه آمار آزمونپس–آزمونشیو طرح پ  یشر یآزمامهیبا روش ن  یپژوهش کاربرد

نفر، قرار گرفتند.   15شرام    کیو کنترل، هر   شیدر دو گروه آزما  یصرور  تصرادفبه  وهدفمند انتخاب  یریگآموز به روش نمونهدانش  30آنان،  انمی از. بود  1406–1405 یلیتحصر 

 یریگمسرراحت و اندازه  ط،یشررام  طول، مح یریگدر مباحث اندازه  Matificو   Wordwall یهارا با اسررتفاده از پلتفرم تالیجید  یبر باز یمبتن  یاضرر یآموزش ر  شیگروه آزما

ساخته عملکرد درمو  و همکاران و آزمون معلامک  یریادگی  یرفتارها  اسیپژوهش شرام  مق  ینمود. ابزارها افتیکنترل آموزش متعار  را در  روه گ  کهیکرد، درحال  افتیدر عا یما

و کنترل    شیگروه آزما  نیب آزمون،شیپس از کنترل اثر نمرا  پ شردند.  یوتحلهیتجز  یریچندمتغ  انسیکووار   یو تحل  24نسرخه  SPSSافزار  ها با اسرتفاده از نرمبود. داده  یلیتحصر 

معنرادار بود   یاز نظر آمرار  زین  یلیدو گروه در عملکرد تحصررر   نیتفراو  ب  ن،ی(. همچنF=28.66, p<0.001, η²=0.51مشررراهرده شرررد )  یکر  تفراو  معنرادار یریادگیر از نظر رفترار 

(F=6.50, p=0.017, η²=0.19نتا .)انگریابزار ب یگذارنمره   وه یشرد که بر اسراس شر   یریادگیمواب کاهش معنادار نمره رفتار   تالیجید  یبر باز یمبتن یاضر یآموزش ر دادنشران  جی 

  یکرد یرو تواندیم تالیجید  یبر باز یمبتن یاضرر یآموزش ر داد. شیافزا یطور معناداررا به  شیآموزان گروه آزمادانش  یلیزمان عملکرد تحصرر اسررت و ها  یریادگی  یبهبود رفتارها

  یها عنوان مکم  روشبه یآموزشر   تالیجید  یهایاسرتفاده هدفمند از باز  ن،یباشرد  بنابرا  ییآموزان دوره ابتدادانش یلیعملکرد تحصر  یو ارتقا  یریادگی  یبهبود رفتارها یمؤثر برا

 .شودیم هیتوص یاضیر سیمتعار  تدر
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Abstract 
This study aimed to determine the effectiveness of digital game-based mathematics instruction on learning behavior and academic 

performance among sixth-grade elementary school students in District 5 of Tabriz. This applied study employed a quasi-experimental 

pretest–posttest design with a control group. The statistical population consisted of sixth-grade elementary school students in District 5 of 

Tabriz during the 2026–2027 academic year. A total of 30 eligible students were selected through purposive sampling and randomly 

assigned to an experimental group (n=15) and a control group (n=15). The experimental group received digital game-based mathematics 

instruction using Wordwall and Matific for measurement-related topics, including length, perimeter, area, and liquid measurement, 

whereas the control group received conventional instruction. Data were collected using the Learning Behaviors Scale developed by 

McDermott et al. and a teacher-developed academic performance test. The data were analyzed in SPSS version 24 using multivariate 

analysis of covariance. After controlling for pretest scores, a statistically significant difference was observed between the experimental 

and control groups in total learning behavior (F=28.66, p<0.001, η²=0.51). A statistically significant between-group difference was also 

found in academic performance (F=6.50, p=0.017, η²=0.19). The intervention significantly reduced learning-behavior scores, which, 

according to the scoring direction of the instrument, indicated improvement in positive learning behaviors. In addition, students receiving 

digital game-based mathematics instruction demonstrated significantly improved academic performance compared with those receiving 

conventional instruction. Digital game-based mathematics instruction appears to be an effective educational approach for improving 

learning behaviors and enhancing academic performance among elementary school students. Accordingly, the purposeful integration of 

educational digital games into mathematics instruction may provide a useful complementary strategy to conventional teaching approaches. 

Keywords: Mathematics instruction, digital games, learning behavior, academic performance, elementary school students. 
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 مقدمه 

  ، یلیتحص  تیدر موفق  یاکنندهنییآن نقش تع  تیفیانسان است و ک  یو رفتار  یعاطف  ، یرشد شناخت  یندهایفرا  نیتریادیاز بن  یکی  یریادگی

به مدرسه و فعالنگرش دانش  یریگو شک   یآموزش  یسازگار به در  یریادگی  ندی دارد. فرا  یعلم  یهاتیآموزان نسبت  بازتول  افتی تنها   د یو 

را    دیاد ی هاتیموااهه فرد با موقع  وهیدر دانش، نگرش، مهار ، رفتار و ش دارینسبتاً پا  را ییاز تغ  یابلکه مجموعه  شود،ینم داطلاعا  محدو

 رد یگیشک  م   یطیمح  یهابا محرک  یررسم یو موااهه غ   یااتماع   طیروزمره، تعام  با مح  یهاتجربه   قیاز طر  یریادگیاز    ی. بخشردیگیدربرم

 ,.Hasanzadeh Aghshlouei et al)است    یآموزش  یهاط یدر مح  افتهی هدفمند و سازمان  شده،ی زیرآموزش برنامه  ص حا  گری و بخش د

2025; Mohammadi Kouhbanani, 2025)یازهایکه ن  ابد ییم   شیافزا  ی زمان  یریادگی  تیفیک  زین  یگرن ییخودتع  هی. از منظر نظر  

  یدرون  زشیو انگ  ردیمورد تواه قرار گ  ی آموزش  طیو ارتباط، در مح  یخودمختار  ، یستگیاحساس شا  هاز امل  ران،یفراگ  ی اساس  یشناختروان 

نوع تعام     ،یریادگی  طیمح  یدهسازمان  وهیچارچوب، ش  نی. در ا(Ryan & Deci, 2020)شود    تیتقو  یری ادگی  ندیمشارکت در فرا  یآنان برا

 یلیعملکرد تحص تیفیو ک  زهیبر سطح مشارکت، پشتکار، انگ  توانندیم   یآموزش  تیفعال  تیبو اذا  ی افتیبازخورد در  زانیم  ف، یآموز با تکلدانش

  ه یسوکیمنفع  و    یندیرا از فرا  یریادگی معطو  شده است که بتوانند    ییکردهایتواه پژوهشگران به رو  ریاخ  یهادر سال  رو،نیاثر بگذارند. ازا

 کنند.   یتبد  زانندهیمعنادار و انگ ،ی فعال، تعامل یابه تجربه 

  ی از الگوها یامجموعه  یریادگی یاست. رفتارها یریادگیآموزش، رفتار  ندیآموزان در فرامشارکت دانش تیفیک نییمها در تب ا یاز مفاه یکی

را    یری ادگی   یهاو فرصت  یلیتحص  یهای دشوار  ،یآموزش  طیمح  ف،یآموز با تکالهستند که نحوه موااهه دانش  یزشیو انگ  یشناخت  ،یرفتار

نگرش مثبت نسبت   ت،یموفق  یبرا  زهیانگ  ف،یپشتکار در انجام تکال  ،یکلاس  یهاتیشام  تواه به فعال  توانندیرفتارها م   ن یدهند. ایبازتاب م 

از ش  یریپذانعطا   ،یریادگیبه   انتخاب راهبردها، استفاده  بازخورد باشند.    یریکارگو به  افت یبه در    یمتفاو  ح  مسئله و تما  یهاوهیدر 

و   هایدر موااهه با دشوار  یداریپا  شیافزا  ، یلیمشارکت تحص  تیفیبا بهبود ک  توانند یمطلوب م  یریادگی  یاند که رفتارها داده  انها نشپژوهش

  یرفتارها  دهدیشواهد نشان م   ن،ی. همچن(Nemati et al., 2026; Shahmohammadi, 2026)همراه باشند    یآموزش  ی امدهایپ   یارتقا

 توانندیم  زیو در مقاب ، خود ن  رندیپذیاثر م  یآموزش  طیمح  یهایژگیو و  یستگیسطح مهار ، ادراک فرد از شا  ، یزشیاز عوام  انگ  یریادگی

که بتواند تواه،   یاساس، هر مداخله آموزش  نی. بر ا(Ghorbani & Rashvand Samiari, 2023)بهتر شوند    ی لیعملکرد تحص  سازنه یزم

 آنان را بهبود دهد.  یریادگی یرفتارها  تیفیک تواندیکند، بالقوه م  تیرا تقو آموزاندانش یو انعطا  شناخت یاستمرار، خودکارآمد

دهنده  نشان  یلی. عملکرد تحصدیآیبه شمار م  یدر نظام آموزش  تیموفق  ی اصل  یهااز شاخص  یکی  یلیعملکرد تحص  ،یریادگیکنار رفتار    در

است و معمولاً  یلیدوره تحص ایدرس  کی مورد انتظار در  یهاو سطح تسلط او بر دانش و مهار  یآموز به اهدا  آموزشدانش یابیدست زانیم

. با  (Argın, 2020; Yaghoubi & Bita, 2024)  شودیم   یابیارز  یریگقاب  اندازه  یهاشاخص  ریو سا  فینمرا ، تکال  ها،مون آز  قیاز طر

  ،یلیتحص  یآورتاب زش،یاز امله انگ  ،یط یو مح  یاز عوام  فرد  یامجموعه  ریاست و تحت تأث  ی چندعامل  یا دهیپد   ی لیحال، عملکرد تحص  نیا
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 ,Azad Disfani, 2025; Parikar & Parikar)قرار دارد    یدرس  یمحتوا  یهایژگیو و   یتعام  آموزش  تیفیک  س،یروش تدر  ،یمیخودتنظ

آموز دانش  یریادگی  یو اثربخش  یشناخت  یری درگ  زانیبر م  تواندیآموزش م  ندیفرا  یدهو نحوه سازمان  یریادگینوع تجربه    ن،ی. افزون بر ا(2025

منجر شود، بلکه ممکن است از   یلیبه بهبود نمرا  و عملکرد تحص  تواندیتنها م مناسب نه  یآموزش  یهاجه، انتخاب روشیاثرگذار باشد. در نت

 دهد.  رییتغ زیرا ن  یریادگیبه  رانیو مشارکت فعال، نگرش فراگ زشیانگ تیتقو قیطر

استدلال،    ،یرشد تفکر منطق  یبرا  یاهیپا   ،یلیتحص  تیآن در موفق  تیعلاوه بر اهم  رایدارد، ز  ژهیو   یگاهیاا  ا یاضیدروس مدرسه، ر  انیم  در

بااشودیمحسوب م  یریگایح  مسئله و تصم با دشواراز دانش  یاریبس  یبرا  ا یاضیر  یریادگی   حال، نی.  ب  ،یآموزان  و    یعلاقگیاضطراب، 

 ایتجربه مستق  یو فرصت محدود برا  سیتدر  یسنت  یهاوهی از حد بر ش  ش یب  دی تأک  ،یانتزاع   ایمفاه  یدگی چیهمراه است. پ   یاماحساس ناک

اند که  مرتبط نشان داده  یهاکنند. پژوهش  ی تلق  یواقع   یو دور از زندگ  راذابیدشوار، غ   یرا درس  یاضیآموزان رمواب شود دانش  تواندیم

آنان ارائه شود    یهاو متناسب با تجربه  یملموس، تعامل   یدارند که محتوا به شکل  یعملکرد بهتر  یزمان   یاضیر  ایمفاه  یریادگیآموزان در  دانش

(Hussein, 2023; Karimi & Hosseini, 2024)ر  دگاه ید  ن،ی . همچن م  یاض یمعلمان  و    تالیجید  یابزارها  یریکارگبه  دهدینشان 

 ,Değirmenci)کند    جادیمشارکت و ارائه بازخورد مؤثر ا  شیآموزان، افزاالب تواه دانش  یبرا  یاتازه  ی هافرصت  تواند یم  شنیکیفیمیگ

و    یاضیبه کاهش اضطراب ر  تواند یم   یاضیدر آموزش ر  ها یاز آن است که استفاده از باز  ی حاک  یلیشواهد فرا تحل  گر، ید  ی. از سو(2023

 .(Dondio et al., 2022)مسائ  کمک کند  اموااهه ب یبرا یشناختروان یآمادگ  شیافزا

  یاند. بازمورد تواه گسترده قرار گرفته  یریادگی یهاطیمح یدر طراح نی نو ی کردهایاز رو یکیعنوان به یآموزش یهایباز ر،یاخ یهادهه در

.  کندیم  بیترک  یچالش، قانون، بازخورد و مشارکت فعال را با اهدا  آموزش  ،یاست که عناصر سرگرم  افتهیهدفمند و ساختار  یتیفعال  ،یآموزش

 ن، یفرصت مشارکت فعال و تکرار تمر  ،یتعامل   یهاتجربه   جادیا  قیتر سازد و از طرآموز اذاب دانش   یرا برا  یر یادگی   ندیفرا  تواندیم  کردین رویا

منفع    کنندهافتیآموز صرفاً دردانش  محور،یباز  یهاطی. در مح(Aktaş et al., 2022; Demirel, 2022)کمک کند    ایمفاه  تیبه تثب

.  کندیمشارکت م   یریادگی  ندیبازخورد و اصلاح عملکرد در فرا  افتیوخطا، ح  مسئله، درآزمون   ،یریگایبلکه در قالب تصم  ست،یاطلاعا  ن

باشند و احساس شا  یریادگی  یزشیانگ  یبا سازوکارها  توانندیم  ییهایژگیو  نیچن را در دانش  ی ستگیسازگار  افزاو کنترل  دهند.    شیآموز 

تر از مثبت   یااثر بگذارند و تجربه  یریادگ ی   یو عاطف  یشناخت  یهاهمزمان بر مؤلفه   توانندیم  یآموزش  یهایاند که بازداده  نشانها  پژوهش

 .(Selvi & Öztürk Çoşan, 2018; Václavíková, 2019)آموزان فراها کنند دانش یبرا یریادگی

  یهابرنامه  تال، یجید  ی هایفراتر رفته و در قالب باز  یسنت  یهااز قالب  ی آموزش  یهایمواب شده است باز  تالیجید  یهایفناور  گسترش

  ، یازدهیامت  ،یصدا، حرکت، بازخورد فور  ر،یتصو  بیبا ترک  یآموزش  تالیجید   ی هایکار گرفته شوند. بازدر آموزش به  ن یآنلا  یهاطیو مح  ی تعامل

 تال یجی د   یهایاستفاده از باز  دهدینشان م  یپژوهش  یهاافتهیدارند.    رانیفراگ  یریدرگ  شیافزا  یبرا  ییبالا  تیرقابت، پاداش و امکان تکرار، ظرف

 Bressler)ارتقا دهد    یکلاس  یهاتیتر کند و مشارکت فعال آنان را در فعالرا اذاب  یریادگیدهد، تجربه    شی آموزان را افزاتواه دانش  تواندیم

& Bodzin, 2013; Licorish et al., 2018)ا بر  افزون  م  عیبازخورد سر  افتیامکان در  محوریباز  یهاطیمح  ن،ی.  فراها  و    کنندیرا 
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  تیبا ماه  ی ژگیو  ن یکند. ا  شی متفاو  را آزما  ی کرده و راهبردها  یی خود را شناسا  یخطاها  ، یاد  ی منف  یامدها یبدون پ   تواند یآموز مدانش

  ی هایو همکاران نشان داد ادغام باز  Liرا فراها سازد. پژوهش    ای مفاه  ترقیفرصت درک عم  تواند یهمخوان است و م  یریادگی   یگراسازنده

 ن، ی. همچن(Li et al., 2021)را مؤثرتر کند    یداده و تجربه آموزش  شیرا افزا  رانیو مشارکت فراگ  زشیانگ  تواندیم   یریادگی   ندیبا فرا  یآموزش

 یلیتحص  جیو ها بر نتا  یریادگی  زهیها بر انگ  توانندیابزارها م   نیاند که انشان داده  زین  یاضیدر ر  یآموزش  یها یباز  یطراح  بامطالعا  مرتبط  

 . (akasiwi & Muhtadi, 2021)اثرگذار باشند 

مستمر، مشاهده    نیتمر  ازمند ین  ی اضیر  ایاز مفاه   یاریدارد که بس  تیاهت اهم  نیطور خاص از ابه  یاضیدر آموزش ر  تالیجید  یهایباز  کاربرد

آموز فرصت را فراها کنند که دانش نیا  توانندیم  تالیجید یهایگوناگون ح  مسئله هستند. باز یمتعدد و استفاده از راهبردها  یهاییبازنما

و    Dengاصلاح کند. مطالعه    جیتدردرک خود را به   ،یبازخورد فور  افتیتجربه کرده و با در  یو تعامل  یریتصو  یطیرا در مح  یانتزاع   ایفاهم

ابتدا  یاضیهمکاران در کلاس ر افزامشارکت دانش  تواندیم   تالیجید  یبر باز  یمبتن  یریادگینشان داد    ییدوره  داده و درک    شیآموزان را 

تسه  ا یمفاه باز  Joungو    Byun   یفراتحل  ن،ی. همچن(Deng et al., 2020)کند     یرا  داد  ر  تالیجید  ی هاینشان  آموزش    یاضیدر 

آن است   انگریب  زین  یگرید   یفراتحل  جی. نتا(Byun & Joung, 2018)داشته باشند    یریادگیبر    یمثبت  ری تأث  توانندیم  K-12آموزان  دانش

پژوهش    گر،ید ی. از سو (Tokac et al., 2019)آموزان را بهبود بخشد دانش یاضیعملکرد ر  تواندیم  یکل ور طبه یبر باز یمبتن یریادگیکه 

Aksoy  و    یخودکارآمد  شرفت،یپ   زشیبلکه بر انگ  ،یلیتحص  شرفتیتنها بر پ نه  تواندیم   تالیجید  ی بر باز  یمبتن  یاضینشان داد آموزش ر

 .(Aksoy, 2014)اثرگذار باشد  زیآموزان ننگرش دانش

چالش    محور،یباز  یهاط یتواه شود. در مح  یریادگیدر    یزشیکه به نقش عوام  انگ  شودیآشکار م  شتریب   یزمان  تالیجید   یهای باز  تیاهم

 ی و همکاران نشان دادند اثربخش  Tsaiکنند.    کیرا تحر  یدرون   زشیانگ  توانندیم  شرفتیامکان انتخاب و احساس پ   ،یمتناسب، بازخورد فور

 Tsai)و سطح مشارکت او قرار دارد    یاز باز   رندهیادگیتعام ، ادراک    تیفیهمچون ک  یعوامل  ریتحت تأث  تالی جید  یباز  یهاطیدر مح  یریادگی

et al., 2012)ن،ی. همچن  Kaynar  باز  یمبتن  یآموزش  ی هاتیگزارش کرد فعال   ی نگرش و ماندگار  ، یلیتحص  تیبر موفق  توانندیم  یبر 

از سو(Kaynar, 2020)  داثر مثبت داشته باشن  یریادگی   ی های باز  یاستفاده و تناسب طراح  تیقابل  تیو همکاران بر اهم  Lu  گر،ی د  ی. 

آن   یاثربخش  کنندهنیتضم  تیفعال  کیبودن    تالیجیصر  د  ن،ی. بنابرا(Lu et al., 2011)اند  کرده  د یتأک  رانیفراگ  یازهایبا بافت و ن  یآموزش

آن نقش    یامدهایپ   نییدر تع  ی با اهدا  برنامه درس  یبازخورد و نحوه ادغام باز  تیفیک  ،یسطح دشوار  سبتنا   ، یآموزش  یبلکه طراح  ست،ین

 دارند.  یاساس

زم  یتجرب  یهاپژوهش ر  نهیدر  کرده   یادوارکنندهیام  جینتا  زین  یاضیآموزش  مطالعه  ارائه  داد   Saraçoğluو    Kocabatmazاند.  نشان 

باز از  ر  یآموزش  تالیجید   یهایاستفاده  درس  افزا  تواند یم   ی اضیدر  دانش  ی لیتحص  تیموفق  ش یبه  نگرش  بهبود  شود و  منجر  آموزان 

(Kocabatmaz & Saraçoğlu, 2024)ن،ی. همچن  Polydoros    وAntoniou  بررس دارادانش  یدر   یریادگی  یهایناتوان  یآموزان 

متفاو    یازهایبا ن  رانیاز فراگ  تیحما  یبرا  یقاب  تواه  تیرا بهبود دهند و ظرف  یاضیعملکرد ر  توانندیم  یاد   تالیجید  ی هاینشان دادند باز
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  تواندیم   یآموزش  یاانهیرا  یباز  ک یو همکاران نشان دادند    Adams  گر، ید  یاعه. در مطال(Polydoros & Antoniou, 2025)داشته باشند  

  یهایباز  سهیدر مقا  Roshanianو    Samir  ن،ی . همچن(dams et al., 2017)متعار  ارتقا دهد    کردیرو   کیاز    شیرا ب  یاضیر  یریادگی

گزارش کردند    محوریباز  ی کردهایبه نفع رو  یی ها تفاو   ،ییابتدا  نآموزادانش  یاض یدر آموزش ر  یو روش سنت  تالیجید  یهایباز  تال،یجیردیغ 

(Samir & Roshanian, 2023)ی رسم  سیمؤثر در کنار تدر  یلیابزار تکم  کیعنوان  به  تواندیم  تالیجید  یباز  دهندینشان م  هاافتهی  نی. ا 

 باشد.  یریادگی ندیو بازخورد در فرا نیتعام ، تمر شیکه هد  افزا  یزمان  ژهیوکار رود، بهبه

پ   تالیجید  یباز  انیواود شواهد مثبت، رابطه م  با اثر    دهندیها نشان م پژوهش  ی. برخستی ن  ی بعدکیهمواره ساده و    یآموزش  یامدهایو 

متفاو   یآموزش یطراح تیفینحوه اارا و ک ،یسطح دشوار ،یآموزان، نوع بازدانش یفرد یهایژگیممکن است برحسب و یآموزش یهایباز

مداخلا  ممکن است مواب   یمثال، برخ  یاهت حرکت نکنند. برا  ک یدر    شهیممکن است هم  یزشیو انگ  یشناخت  ی امدهایپ   ن،یباشد. همچن

فشار    ،یلیتحص  یتواه به فرسودگ  تیبه اهم  Lee  نه،یزم  نینگرش داشته باشند. در ا  ای   زشیبر انگ  یمحدودتر  ریبهبود عملکرد شوند، اما تأث

  دیبا   تالیجید   یهایباز  یاثربخش  ی ابیارز  ن،ی. بنابرا(Lee, 2021)آموزان اشاره کرده است  دانش  انیمدر    ی ریادگی تجربه    تیفیو ک  یآموزش

مورد    ز یآموز نو نحوه مشارکت دانش  زهی پشتکار، نگرش، انگ  ،یریادگیمانند رفتار    یی رهایباشد و متغ  یلیفراتر از سنجش صر  نمرا  تحص

 ارائه دهد.  یریادگی ندیبر فرا تالیجید ی هایباز یاز سازوکار اثرگذار یتراامع ریتواند تصویم ی کردیرو نی. چنردیقرار گ یبررس

آموزش  در ابتدا  ،یسطح  دانش  یریگمراح  شک    نیتراز حساس  یکی  ییدوره  رنگرش  به  نسبت  است.   ی امدرسه  یریادگیو    یاضیآموزان 

م  ای  تیموفق  هیاول  یهاتجربه  خودکارآمد  توانندیشکست  تما  زشیانگ   ،یبر  برادانش   یو  فعال  یآموز  در  مشارکت  اثر   یاضیر  یهاتیادامه 

تر تر و قاب  تجربه تر، اذابکودکان ملموس  یرا برا  یاضیر  یسازکه بتوانند مفهوم   ییهااستفاده از روش   رو،نی. ازااشندداشته ب  مد یطولان

متنوع   ی وهایرا در قالب سنار  ایآموز ااازه دهد مفاهبه دانش  تواندیمرحله م  نیدر ا  تالیجید  یهایدارد. استفاده از باز  یاژهیو  تیکنند، اهم

  ی هایاند که باز. مطالعا  نشان دادهدیازمایمختلف ح  مسئله را ب  یرهایو بدون ترس از خطا، مس  دینما  افتیدر  یکند، بازخورد فور  نیتمر

تر از مدرسه فراها  تجربه مثبت   جادیا  یرا برا  نهیدهند و زم  شیافزا  یریادگی  طیرا در مح  یاحساس لذ ، مشارکت و همکار  توانندیم  یآموزش

  ی هایباز   دهد یو همکاران نشان م  Aktaş  ی هاافتهی  ن،ی. همچن(Licorish et al., 2018; Selvi & Öztürk Çoşan, 2018)کنند  

 .(Aktaş et al., 2022)قرار دهند  ریرا تحت تأث یاضیآموزان به درس رنگرش دانش  توانندیم یآموزش ی لیموبا

 یلیو عملکرد تحص  یریادگی رفتار    یعنی مها    امدیهمزمان دو پ   یهمچنان بررس  ،یآموزش  تالیجید  یهای باز  نهیواود رشد مطالعا  در زم  با

تمرکز  یاضیاضطراب ر ای زشینگرش، انگ ،یلیتحص شرفتیبر پ  نیشیاز مطالعا  پ  یاریضرور  دارد. بس ییدوره ابتدا یاضیدر بافت آموزش ر

 یآموزش  یهاطیدر مح  ژه یوخلأ به  نیکمتر مورد تواه قرار گرفته است. ا  یو عملکرد درس  یریادگی   یرفتار  یهمزمان الگوها   ی بررساند و  داشته 

  ریممکن است با سا  تال یجید  ی هایآموزان از بازو تجربه دانش  یامکانا  فناور  س،یتدر وهیش  ، یبرنامه درس  ی هایژگیو  رایدارد  ز  تیاهم  رانیا

  ی که بهبود نمره درس  دهند ینشان م  یلیو عملکرد تحص  یریادگیرفتار    زش،یمربوط به ارتباط انگ  ی هاافتهی   ن،یباشد. افزون بر ا  فاو ها متبافت

 ی بررس  د یبا  زین  یریپذتواه، پشتکار و انعطا   ف، یآموز با تکلموااهه دانش  تیفیدر ک  رییو تغ  ستیمداخله ن  کی  یلزوماً تنها شاخص اثربخش
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از منظر هر دو    تالیجید  یبر باز  یمبتن  یاضیآموزش ر  یابیارز  ن،ی. بنابرا( Nemati et al., 2026; Shahmohammadi, 2026)شود  

 کمک کند.  کردیرو نیا یآموزش یامدهایاز پ  یترقیبه درک دق تواندیم ریمتغ

آموزان دانش  یلیو عملکرد تحص  یریادگیبر رفتار    تالیجید  یبه روش باز  یاضیآموزش ر  یاثربخش  نییاساس، هد  پژوهش حاضر تع  نیا  بر

 بود.  زیتبر 5منطقه  ییششا ابتدا هیپا

 شناسیروش

همراه با گروه کنترل بود.    آزمونپس –آزمونشی با طرح پ   یشیآزمامهیها، نداده  یو از نظر روش گردآور  یپژوهش حاضر از نظر هد ، کاربرد

دادند. از     تشکی  1406–1405  یلیدر سال تحص  زیشهر تبر  5منطقه    ییششا دوره ابتدا  هیآموزان پادانش  ی پژوهش را تمام  یاامعه آمار

از روش نمونه  ورداامعه م  انیم   30  ه،یاول  یابیارز  ج یورود و خروج پژوهش و نتا  یهاهدفمند و با تواه به ملاک  یریگمطالعه، با استفاده 

انتخاب شدند. سپس شرکتآموز بهدانش   15شام     ک یو کنترل، هر    شی در دو گروه آزما  یصور  تصادفکنندگان بهعنوان نمونه پژوهش 

را   یاضی قرار گرفت و گروه کنترل همان مباحث ر تالیجید ی هایبر باز یمبتن ی اضیتحت آموزش ر شیآزما  گروه شدند.  ی دهیآموز، اادانش

  ی شیآزما  یهاکرد. حجا نمونه با تواه به ملاحظا  متداول در پژوهش  افت یدر  یرسم  یآموزش  یهابا روش متعار  و مطابق دستورالعم 

،  0.05  یو سطح معنادار  0.50شد و با در نظر گرفتن اندازه اثر متوسط    نییو اندازه اثر تع  موناامعه، توان آز  انس یوار  ،یشام  سطح معنادار

که ابتدا منابع    بیترت  نیصور  گرفت  به ا  یدانیو م  یاها در دو سطح کتابخانهداده  یهر گروه در نظر گرفته شد. گردآور  ینفر برا  15حجا  

  ،یدانیشدند و در مرحله م  یبررس  یلیو عملکرد تحص  یریادگی  ی رفتارها  تال، یجید   یهایباز  ،یاضیمرتبط با آموزش ر  یهاو پژوهش  ینظر

 یو آموزش متعار  برا  شی گروه آزما  یبرا  یمداخله آموزش  یهر دو گروه اارا شد. پس از اارا  یبرا  آزمونشیپژوهش در مرحله پ   یابزارها

و عملکرد   یریادگیرفتار    ی رهایدر متغ  جادشده یا  را ییقرار گرفتند تا تغ  ی ابیآزمون مورد ارزگروه کنترل، هر دو گروه مجدداً در مرحله پس

 شود. یبررس یلیتحص

  ی رفتارها  اسیآموزان از مقدانش  یریادگی  ی سنجش رفتارها  ی(. براLearning Behaviors Scale; LBS)  یریادگی  یرفتارها  اسیمق

 ،یریادگینگرش نسبت به    ،ی ستگیشا  زهیانگ  اسیمقو چهار خرده  هیگو  25  یابزار دارا  نی( استفاده شد. ا1999درمو  و همکاران )مک  یریادگی

و    کندیم   یابیآموزان را ارزدانش  یمرتبط با خوداثربخش  یرفتارها  ،یستگی شا  زهیانگ  اسیمقاست. خرده  یر یپذانعطا /بردتواه/پشتکار و راه

 ی ریگرا اندازه  یریادگی  ند یو فرا  طیآموز نسبت به محدانش  ی نگرش کل  ،یریادگینگرش نسبت به    اسیمقخرده  رد  یگیرا دربرم  8تا    1  یهاهیگو

آموزان در استمرار و پشتکار دانش   زانیو م  یتواه  یرفتارها  یتواه/پشتکار به بررس  اسیمقاست  خرده   15تا    9  یهاهیو شام  گو  کندیم

آموز در استفاده از  دانش ییتوانا  زین  یریپذ راهبرد/انعطا   اسیمقو خرده شود یرا شام  م  20تا    16  ی هاه یو گو  پردازدیم  ی درس  ف یانجام تکال

مختلف   یهاها و بافتدر نمونه   اسیمق  نی . ادهدیرا مورد سنجش قرار م  یآموزش   فیو انعطا  در موااهه با تکال  یریادگیمتفاو     یراهبردها

را   اسیمق  نی( ا1999درمو  و همکاران )آن گزارش شده است. مک  یسنجروان  ی هایژگیدرباره و  یمورد استفاده قرار گرفته و شواهد مطلوب
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برا  یآلفا  بیکردند و ضرا  ی ابیهنجار  ییکایرآموز آمدانش  1500  یبر رو را  به   ، یستگیشا   زهیانگ  یهااسیمقخرده  یکرونباخ  نسبت  نگرش 

  ها اسیمقخرده  نیا  یی بازآزما ییایپا   بیگزارش کردند. ضرا  0.79و    0.85،  0.87،  0.85  بیترتبه  یریپذتواه/پشتکار و راهبرد/انعطا   ،یریادگی

  یو ساختار چهارعامل  یبررس ی عامل  یسازه ابزار با استفاده از تحل  یی روا ن،یگزارش شده است. همچن 0.93و   0.92، 0.91، 0.92 بیترتبه زین

 ی آموز شهر اصفهان بررسدانش  380  یابزار را بر رو  نیا  یسنجروان  یهایژگ ی( و1392و همکاران )  یعابد  زین  رانیشده است. در ا  دییآن تأ 

  یهمسان  بیو ضرا  0.93تا    0.90در دامنه    یی بازآزما  ییایپا   بیگزارش دادند. در مطالعه آنان، ضرا  مطلوبسازه آن را در سطح    ییکردند و روا

 قرار داشت.  0.88تا  0.72کرونباخ در دامنه  یبر آلفا  یمبتن یدرون

استفاده شد. سؤالا     یسؤال  15ساخته  آزمون معلا  کیاز    یاضیآموزان در درس ردانش  یلیعملکرد تحص  یابیارز  ی. برایلیعملکرد تحص  آزمون

  یی ششا ابتدا هیمورد مطالعه در پا یآن متناسب با مطالب آموزش یشده بودند و محتوا نیتدو یحوزه شناخت  یوتحله ی ابزار در سطح تجز نیا

  ی محتوا  یچند تن از معلمان باتجربه قرار گرفت و پس از بررس  اریسؤالا ، آزمون در اخت  ییتناسب و اعتبار محتوا  یمنظور بررس. بهدش  ایتنظ

 20 اسیمق یآزمون بر مبنا نیا ییآنان قرار گرفت. نمره نها د ییمورد انتظار، مورد تأ  یو سطح شناخت یسؤالا  از نظر انطباق با اهدا  آموزش

  آزمون شی آزمون در مراح  پ   نیمورد آموزش بود. ا  ی اضیر  یآموز در محتوابهتر دانش  یلیعملکرد تحص  انگریشد و نمره بالاتر ب  حاسبهنمره م

 و کنترل مورد استفاده قرار گرفت.  ش یدو گروه آزما سهیو مقا یلیعملکرد تحص را ییتغ یابیارز یآزمون براو پس

 یریگآموزش مبحث اندازه  یگروه، برا  ن یمتمرکز بود. در ا  یآموزش  تالیجید  یهایبا استفاده از باز  ی اضیبر آموزش ر  ش یگروه آزما  مداخله

استفاده شد     Matificو    Wordwall  یاز دو پلتفرم آموزش  عا ،یما  یریگمساحت و اندازه  ط،یطول، مح  ایششا، شام  مفاه  هیپا   یاضیر

معلا    ی مندرج در »راهنما  یهامتعار  و مطابق دستورالعم    وهیرا بر اساس ش  یآموزش  یگروه کنترل همان محتوا  آموزانشدر مقاب ، دان 

بر وب هستند که امکان ارائه  یمبتن یتعامل یاز ابزارها Matificو  Wordwallکردند.  افتیششا« وزار  آموزش و پرورش در هیپا  یاضیر

در قالب    تواند یم  یآموزش  ی، محتواWordwall. در  کنند یرا فراها م  ی تعامل  ی هانیو تمر  محوریباز  یها تیدر قالب فعال  ی اضیر  ا یمفاه

ارائه شود.   ی اضی ر  ایو مفاه  ا  یمرتبط با عمل یتعامل   یهاتیفعال ریها و سااورکردن کار   ا،یمفاه  قیتطب  ،ی کلام  ی معماها  رینظ  یی ها تیفعال

Matific  دهدیآموزان قرار مدانش  اریششا را در اخت  هیتا پا  یلیمتناسب با سطوح مختلف تحص  یاضی ر  یهایو باز  هاتی از فعال  یامجموعه   زین  

. در سازدیرا فراها م  یریادگی  تیمرور و تثب  یهاو آزمون  یتعامل  یهانیساخت آواتار، تمر  ،ی و گروه  یانفراد  یهاتیمانند فعال  یو امکانات

 ق یآموزان از طرانتخاب شد و دانش  یریگ مبحث اندازه  یآموزان و اهدا  آموزشدانش  یلیبا سطح تحص  متناسب  ها یباز  یمداخله، محتوا  یاارا 

 ن یا  یسازیشخص  تیشدند. قابل  ریدرگ  یاض یر  ایبا مفاه  یبازخورد فور  افتیوخطا و درآزمون  ن،یتمر  تال،یج ید  یهاتیبا فعال  ایتعام  مستق

  یهاپاسخ  دادیبه آنان ااازه م  زین  یفور  یو بازخوردها  کردیآموزان را فراها مدانش  یریادگی با سطح    هاتیفعال   یسازها امکان متناسبپلتفرم

استفاده نشد    تالیجید   یهاتیو فعال  هایباز   نیاصلاح کنند. در گروه کنترل از ا  تیفعال  انیرا در ار  یریادگی  یکرده و خطاها  یابیخود را ارز

پژوهش، تعداد السا ، مد  هر السه و طول ک     ی معمول کلاس صور  گرفت. در متن اصل  یآموزش  وهیش  یو آموزش همان مباحث بر مبنا

 اند. موارد به پروتک  افزوده نشده نیپژوهش، ا  یواقع  یهاحفظ انطباق روش با داده یبرا رو،ن یدوره مداخله گزارش نشده است  ازا
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شدند و در دو سطح   24نسخه    SPSSافزار  وارد نرم  شدهیآورامع  یهاآزمون، دادهمداخله و پس  یاارا  آزمون،شیمراح  پ    یاز تکم  پس

استنباط  یفیتوص تجز  یو  توص   یوتحلهیمورد  انحرا  مع  نیانگیم  رینظ  ییها شاخص  ،یفیقرار گرفتند. در سطح  نمرا     فیتوص  یبرا  ار یو 

  ،یاستنباط  ی ها  یتحل  یاز اارا  ش یآزمون محاسبه شد. پ و پس  آزمونشی و کنترل و در مراح  پ   ش یآزما  ی هاگروه  رپژوهش د  یرهایمتغ

و    یکج  یهاشاخص   قینمرا  از طر  عیتوز  تیمنظور، وضع  نیشدند  به ا  یبررس  کیپارامتر  یهااستفاده از روش  یبرا  ازیمورد ن  یهامفروضه 

قرار گرفت و مفروضه   ی ابیمورد ارز نیخطا با استفاده از آزمون لو یهاانسیوار  یشد، همگن یبررس رنو اسمی–و آزمون کولموگرو   یدگیکش

  ،یآمار  یهامفروضه  یآزمون شد. پس از بررس  ی گروه  تیو عضو  آزمونشی اثر متقاب  نمرا  پ   یبررس  قیاز طر  زین  ونیرگرس  یهابیش  یهمگن

 آزمون، ش یو کنترل با کنترل اثر نمرا  پ   شیآزمون گروه آزمانمرا  پس  سهیو مقا  تالیجید  یبر باز  یمبتن  یاضیآموزش ر  یاثربخش  نییتع  یبرا

آزمون  مستق ، نمرا  پس  ریعنوان متغکنترل به  ا ی   ش یدر گروه آزما  تیعضو   ، یتحل  ن یاستفاده شد. در ا  یریچندمتغ  انس یکووار   یاز تحل

در نظر گرفته شدند.    انسیکووار  یرهایعنوان متغمتناظر به  آزمونشیو نمرا  پ   ستهواب  یرهایعنوان متغبه  ی لیو عملکرد تحص  یریادگیرفتار  

مداخله بر   ریتأث  زانیم  یابیارز  یبرا  زیاندازه اثر ن  ،یو سطح معنادار  Fشد و علاوه بر مقدار    نییتع  0.05  یآمار  یهاآزمون   یسطح معنادار

 وابسته مورد تواه قرار گرفت. یرهایمتغ

 هایافته

های توصیفی شام  میانگین و انحرا  استاندارد نمرا   منظور بررسی اولیه تغییرا  متغیرهای پژوهش در دو گروه آزمایش و کنترل، شاخصبه

آزمون  پذیری، رفتار یادگیری ک  و عملکرد تحصیلی در دو مرحله پیشانگیزه شایستگی، تواه/پشتکار، نگرش نسبت به یادگیری، راهبرد/انعطا 

 .ارائه شده است 1آزمون محاسبه شد. نتایج توصیفی مربوط به این متغیرها در ادول و پس

 های آزمایش و کنترلهای توصیفی نمرات متغیرهای پژوهش در گروه . شاخص1جدول 

 انحرا  استاندارد  میانگین  مرحله  گروه متغیر

 3.01 9.73 آزمون پیش آزمایش  انگیزه شایستگی 

 2.74 9.33 آزمون پس آزمایش  انگیزه شایستگی 

 3.62 9.13 آزمون پیش کنترل انگیزه شایستگی 

 3.62 9.60 آزمون پس کنترل انگیزه شایستگی 

 3.75 9.26 آزمون پیش آزمایش  تواه/پشتکار 

 3.96 8.60 آزمون پس آزمایش  تواه/پشتکار 

 2.84 9.40 آزمون پیش کنترل تواه/پشتکار 

 2.63 9.93 آزمون پس کنترل تواه/پشتکار 

 2.84 5.60 آزمون پیش آزمایش  نگرش نسبت به یادگیری 

 2.86 5.06 آزمون پس آزمایش  نگرش نسبت به یادگیری 

 3.02 6.20 آزمون پیش کنترل نگرش نسبت به یادگیری 

 2.29 6.40 آزمون پس کنترل نگرش نسبت به یادگیری 

 2.52 6.73 آزمون پیش آزمایش  پذیری راهبرد/انعطا 

 2.63 5.93 آزمون پس آزمایش  پذیری راهبرد/انعطا 

 2.54 6.93 آزمون پیش کنترل پذیری راهبرد/انعطا 
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 2.56 7.00 آزمون پس کنترل پذیری راهبرد/انعطا 

 8.23 31.33 آزمون پیش آزمایش  رفتار یادگیری ک  

 7.61 28.93 آزمون پس آزمایش  رفتار یادگیری ک  

 4.32 31.66 آزمون پیش کنترل رفتار یادگیری ک  

 4.66 32.93 آزمون پس کنترل رفتار یادگیری ک  

 3.01 15.06 آزمون پیش آزمایش  عملکرد تحصیلی

 2.94 15.66 آزمون پس آزمایش  عملکرد تحصیلی

 3.24 14.66 آزمون پیش کنترل عملکرد تحصیلی

 3.09 14.53 آزمون پس کنترل عملکرد تحصیلی

 

در مرحله  28.93آزمون به در مرحله پیش 31.33شود، میانگین رفتار یادگیری ک  در گروه آزمایش از مشاهده می 1گونه که در ادول همان

گذاری ابزار، افزایش پیدا کرد. با تواه به اهت نمره  32.93به    31.66حالی که این میانگین در گروه کنترل از  آزمون کاهش یافت، در  پس

آموزان پس از دریافت آموزش ریاضی مبتنی بر بازی دهنده بهبود رفتارهای یادگیری دانشکاهش نمره رفتار یادگیری در گروه آزمایش نشان

آزمون افزایش یافت،  در پس  15.66آزمون به  در پیش  15.06آموزان گروه آزمایش از  دیجیتال بود. همچنین، میانگین عملکرد تحصیلی دانش

ها نیز در گروه آزمایش میانگین مقیاسکاهش یافت. در سطح خرده  14.53به   14.66در حالی که در گروه کنترل میانگین عملکرد تحصیلی از  

آزمون کاهش نشان داد  آزمون نسبت به پیشپذیری در مرحله پسبه یادگیری و راهبرد/انعطا انگیزه شایستگی، تواه/پشتکار، نگرش نسبت  

های  گذاری مقیاس، بیانگر تغییر مطلوب در رفتارهای یادگیری بود. با این حال، برای تعیین معناداری آماری تفاو که با تواه به اهت نمره

 .آزمون انجام شدشده، تحلی  استنباطی با کنترل اثر نمرا  پیشمشاهده

های آماری مربوط به این تحلی  بررسی شد. مقادیر کجی و کشیدگی تمامی متغیرها در مراح  پیش از اارای تحلی  کوواریانس، مفروضه

های کجی و کشیدگی، انحرا  شدید از توزیع نرمال مشاهده نشد.  ین از نظر شاخصبنابرا  و   داشت  قرار  2±آزمون در محدوده  آزمون و پسپیش

( p=0.014آزمون )پذیری در پیشیرنو  نیز برای بیشتر متغیرها غیرمعنادار بود  با این حال، برای راهبرد/انعطا اسم– نتایج آزمون کولموگرو 

طور  به دست آمد و بنابراین فرض نرمال بودن بر مبنای این آزمون برای این دو نمره به  0.05(، مقدار معناداری کمتر از  p=0.015آزمون )و پس

تأیی واریانسکام   همگنی  مفروضه  که  داد  نشان  لوین  آزمون  نتایج  نشد.  )د  شایستگی  انگیزه  برای  خطا  تواه/پشتکار p=0.269های   ،)

(p=0.305( یادگیری  به  نسبت  نگرش   ،)p=0.640 راهبرد/انعطا  ،)( )p=0.694پذیری  تحصیلی  عملکرد  و   )p=0.805  این اما  بود   برقرار   )

طور کام  برقرار نشد.  ( و در نتیجه همگنی واریانس خطا برای این متغیر بهF=8.61, p=0.007مفروضه برای رفتار یادگیری ک  معنادار بود )

پیش و  گروه  متقاب   اثر  دیگر،  سوی  )از  شایستگی  انگیزه  برای  )p=0.444آزمون  تواه/پشتکار   ،)p=0.097 یادگیری به  نسبت  نگرش   ،)

(p=0.061 راهبرد/انعطا ،)( پذیریp=0.754  ،) (  رفتار یادگیری کp=0.947( و عملکرد تحصیلی )p=0.964 معنادار نبود  بنابراین، مفروضه )

های توزیع، تحلی  های رگرسیون برای متغیرهای مورد بررسی تأیید شد. با تواه به این نتایج و نبود انحرا  شدید در شاخصهمگنی شیب

 آزمون انجام شد. ها با کنترل نمرا  پیشکوواریانس برای بررسی تفاو  گروه
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 آزمون آزمون رفتار یادگیری کل و عملکرد تحصیلی با کنترل اثر پیش . نتایج تحلیل کوواریانس نمرات پس 2جدول 

 اندازه اثر  F p میانگین مجذورا   df مجموع مجذورا   منبع  متغیر وابسته 

 0.91 0.001> 285.76 1019.53 1 1019.53 آزمون پیش رفتار یادگیری ک  

 0.51 0.001> 28.66 102.27 1 102.27 گروه رفتار یادگیری ک  

 — — — 3.56 27 96.32 خطا  رفتار یادگیری ک  

 0.93 0.001> 356.02 237.08 1 237.08 آزمون پیش عملکرد تحصیلی

 0.19 0.017 6.50 4.32 1 4.32 گروه عملکرد تحصیلی

 — — — 0.66 27 17.98 خطا  عملکرد تحصیلی

 

،  F(1,27)=28.66آزمون، اثر گروه بر رفتار یادگیری ک  از نظر آماری معنادار بود،  نشان داد که پس از کنترل اثر نمرا  پیش  2نتایج ادول  

p<0.001  ،η²=0.51  ،آزمون رفتار یادگیری ک  با عضویت در گروه آزمایش یا کنترل شده نمرا  پسدرصد از واریانس تعدی   51. بنابراین

در    31.33های توصیفی، نمره رفتار یادگیری ک  در گروه آزمایش از  تواه مداخله است. با تواه به میانگینمرتبط بود که بیانگر اندازه اثر قاب 

رو، با تواه به اهت افزایش پیدا کرد  ازاین 32.93به  31.66آزمون کاهش یافت، در حالی که در گروه کنترل از در پس 28.93آزمون به پیش

آموزان شد. همچنین، پس از کنترل  گذاری مقیاس، آموزش ریاضی مبتنی بر بازی دیجیتال مواب بهبود معنادار رفتارهای یادگیری دانشنمره

درصد از واریانس    19  به این معنا که  F(1,27)=6.50  ،p=0.017  ،η²=0.19روه بر عملکرد تحصیلی نیز معنادار بود،  آزمون، اثر گنمرا  پیش

افزایش یافت، در    15.66به   15.06آزمون با اثر مداخله مرتبط بود. میانگین عملکرد تحصیلی گروه آزمایش از  شده عملکرد تحصیلی پستعدی 

کاهش پیدا کرد. در مجموع، نتایج تحلی  کوواریانس نشان داد که آموزش ریاضی به روش بازی   14.53به    14.66حالی که در گروه کنترل از  

 آموزان منجر شده است.های اولیه دو گروه، به بهبود معنادار رفتارهای یادگیری و افزایش عملکرد تحصیلی دانشدیجیتال، پس از کنترل تفاو 

 گیرینتیجه بحث و 

ششا   هیآموزان پادانش  یلیو عملکرد تحص  یریادگیبر رفتار    تالیجید  یبه روش باز   یاضیآموزش ر  یاثربخش  نییپژوهش حاضر با هد  تع

 یریادگیرفتار  ریو کنترل در متغ ش یگروه آزما نیب آزمون،شینشان داد که پس از کنترل اثر نمرا  پ  جیانجام شد. نتا زیتبر 5منطقه  ییابتدا

مواب بهبود معنادار    تالیجید  یبر باز  یمبتن  یاضیآموزش ر  ن،یقاب  تواه بود. همچن  زیواود داشت و اندازه اثر مداخله ن  یک  تفاو  معنادار

آزمون نسبت به در مرحله پس  شیک  در گروه آزما  یریادگینشان داد که نمره رفتار    هانیانگیم  یآموزان شد. بررسدانش  یلیعملکرد تحص

که در گروه کنترل   ی بود، در حال  یریادگی  ی دهنده بهبود رفتارهاکاهش نشان  نیابزار، ا  یگذارو با تواه به اهت نمره  افتی کاهش    آزمونشیپ 

  ی که در گروه کنترل اندک یدر حال   افت، ی   ش یافزا  ش یدر گروه آزما  یلیعملکرد تحص  نیانگیم ن،یمشاهده نشد. افزون بر ا  یمطلوب  یالگو  نیچن

  ، یلیعملکرد تحص ی عنی ،یریادگی یشناخت امدیتنها بر پ نه تالیجید یبر باز یمبتن یاضیگفت آموزش ر توانیم  ن،ینابراکاهش مشاهده شد. ب

 بهبود بخشد. زیرا ن یریادگی ندیآموزان با فراموااهه دانش  وهیاثرگذار بوده است، بلکه توانسته است ش
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 توانندیم  محوریباز  یآموزش  یهاطیاند محهمسو است که نشان داده  یی هابا پژوهش  یریادگی بر رفتار    تالیجید   یباز  یمربوط به اثربخش  افتهی

  ی رونیو ب  یدرون  زشیبر نقش انگ  Shahmohammadiدهند.    شیرا افزا  فیآموزان در انجام تکالدانش  یداری و پا  زشیمشارکت، تواه، انگ

علاقه و    ،ی ستگیبتواند احساس شا  یآموزش  طیکرده و نشان داده است که هرچه مح  د یآموزان تأکدانش  یریادگی   یرفتارها  یریگدر شک 

 ن، ی. همچن(Shahmohammadi, 2026)  ابدییم   شیافزا  زیسازنده ن  یریادگی   یکند، احتمال بروز رفتارها  جادیا  یشتریفعال ب  یریدرگ

Nemati و پشتکار  یریادگی یرفتارها توانندیتمرکز دارند، م یریادگی یو رفتار یشناخت یندهایکه بر فرا یمداخلات ادندو همکاران نشان د

با    تالیجید  یهای باز  رایکرد  ز  نییچارچوب تب  نیدر هم  توانی پژوهش حاضر را م  افتهی.  (Nemati et al., 2026)را بهبود دهند    یلیتحص

 یآموزش  تیتر در فعالآموز را به مشارکت فعالدانش  توانندیم  ت،یتکرار، چالش متناسب و فرصت تجربه موفق  نامکا  ،یفراها کردن بازخورد فور

 کنند. تیرا تقو یریادگی ی تواه، پشتکار و استفاده از راهبردها جهیسوق دهند و در نت

د   نیآمده همچندستبه   جهینت انگ  Deciو    Ryan  دگاهیبا  نقش  ارضا  زشیدرباره  ک  یادیبن  یشناختروان   ی ازهاین  یو   ی ریادگی   تیفیدر 

 زش یو مشارکت معنادار بدهد، انگ   اریاخت  ،یستگیاحساس شا  ری به فراگ  یریادگ ی  طیکه مح  یزمان  ،یگرنییخودتع  هیدارد. بر اساس نظر  یهمخوان

معمولاً با فراها    یآموزش  تالیجید  یهای. باز(Ryan & Deci, 2020)  رندیگیشک  م   یدارتریپا  یریادگی ی و رفتارها  ابدی یم شیافزا  یدرون

 تیآموز را تقودانش  یستگیبه اهدا  کوچک، احساس شا  یجیتدر  یابیو دست  شرفتیمشاهده پ   ،یبازخورد فور  افتیکردن امکان انتخاب، در

و ح    تیتجربه موفق  یبرا  یتیعنوان موقعبلکه به  ،یلیتحم  یتیعنوان فعالرا نه به  یاضیر  فیممکن است تکل  آموزدانش  جه،ی. در نتکنندیم

 یترمطلوب یالگو محور،ی آموزش باز افتیپس از در شیآموزان گروه آزمادهد که چرا دانش حیتوض تواندیم  یرییتغ نیمسئله درک کند. چن

 نشان دادند.  یریادگی  یدر رفتارها

و نحوه   زهیسطح انگ  ریتحت تأث  ختهیانگ  یریادگی  ینشان داد که رفتارها  Rashvand Samiariو    Ghorbaniپژوهش    گر،ید  یسو   از

  از،یعناصر رقابت، بازخورد، امت تال،یجید  یهای . در باز(Ghorbani & Rashvand Samiari, 2023)قرار دارند  فیبا تکل ریفراگ یریدرگ

منظر،   نیدهند. از ا  ش یرا افزا  تیآموز کمک کنند و استمرار او در انجام فعالبه حفظ تواه دانش  توانندیو ح  مسئله م   یامرحله   یشرویپ 

رفتار   ناش  یریادگیبهبود  است  ممکن  حاضر  پژوهش  تغ  ی در  ماه  رییاز  آموزش  تیدر  سنت  یتجربه  آموزش  در  غالباً  دانش  ،یباشد.  آموز 

انتخاب خود را مشاهده کند و در صور     جهیپاسخ ارائه دهد، نت  رد،یبگ  ایاست تصم  بورمج  محوریباز  طیمحتواست، اما در مح  کننده افتیدر

و مشارکت فعال،    یراهبرد  یریپذاز امله پشتکار، انعطا   ،یریادگیرفتار    ی اصل  یهابا مؤلفه   ندیفرا  نیرا امتحان کند. ا  یگریخطا راهبرد د

 همخوان است.

آموزان به نگرش دانش  توانندیم  تالیجی د  یآموزش  یهایهمسو است که نشان دادند باز  زیو همکاران ن  Aktaş  جیپژوهش حاضر با نتا  افتهی

ر تأث  یاضیدرس  ابزارها  Licorish  ن،ی. همچن(Aktaş et al., 2022)قرار دهند    ریرا تحت  از  استفاده    یو همکاران گزارش کردند که 

 Bodzinو    Bressler .(Licorish et al., 2018)همراه است    رانیفراگ  یریمشارکت، تواه و درگ  شیبا افزا  یآموزش  طیدر مح  محوریباز

 ,Bressler & Bodzin)کنند  جادیا یریادگی ندیرا در فرا شتریو تمرکز ب یتجربه غرقگ  توانندیم تالیجید  یباز  یهاطینشان دادند مح زین
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 تواندیبلکه م  ست، یکننده کردن آموزش نسرگرم  یبرا  یالهیفقط وس  تالیجید  یکه باز  کنند یم   ت یحما  دگاهید  نیاز ا  ها افتهی  نی. ا(2013

 فراها سازد.  شتریب یو شناخت یمشارکت رفتار یرا برا  نهیدهد و زم رییرا تغ یآموزش یآموز با محتواساختار تعام  دانش

آموزان شده  دانش یلیباعث بهبود معنادار عملکرد تحص  تال یجید  یبر باز  یمبتن یاضیپژوهش حاضر نشان داد که آموزش ر  ی اصل  افتهی   نیدوم

ا تواه  جهینت  نیاست.  قاب   پژوهش  یبا مجموعه  از    Saraçoğluو    Kocabatmazدارد.    یهمخوان  نیشیپ   یهااز  استفاده  دادند  نشان 

. (Kocabatmaz & Saraçoğlu, 2024)دهد    شیآموزان را افزادانش  یلیتحص  تیموفق  تواند یم   ی اضیدر درس ر  ی وزشآم  تالیجید  ی هایباز

  یکردهایگزارش کردند که رو  یو روش سنت  تالیجیردیغ   یباز  تال،یجید  یبر باز   یآموزش مبتن  سهیدر مقا  Roshanianو    Samir  ن،یهمچن

بهبود دهند    ییابتدا  نآموزادانش  یاضیر  یریادگی  توانندیم  محوریباز نتا(Samir & Roshanian, 2023)را  و    Tokac   یفراتحل  ج ی. 

  Joungو    Byun .(Tokac et al., 2019)آموزان دارد  دانش  یاضیر  شرفتیبر پ   یاثر مثبت  یبر باز  یمبتن  یریادگینشان داد که    زیهمکاران ن

منجر   ی اضیر  یریادگی  ی امدهایبه بهبود پ   تواند یم  تالیجید  یهایباز  زکه استفاده ا  دندیرس  جهینت  نیبه ا  K-12مطالعا      یدر فراتحل  زین

بنابرا(Byun & Joung, 2018)شود   با شواهد تجرب  جهینت  ن، ی.  ارتقا  تالیجید  ی هایباز  تیبر ظرف  یمبن  نیشیپ   یپژوهش حاضر   ی در 

 همسو است. ی اضیر یریادگی

بازخورد،   ن،یتمر  ازمند ین  یاضیر  یریادگیاست.    تالیجید  یهایباز  ی تعامل  تیماه  ، یلیعملکرد تحص  شیافزا  یممکن برا  یهانییاز تب  یکی

  از یمتناسب با ن  نیارائه شود و فرصت تمر  یبازخورد ممکن است با فاصله زمان   ، یسنت  یهااست. در روش  ایمفاه نیاصلاح خطا و درک روابط ب

نادرست بودن پاسخ   ا ی درباره درست  یآموز، بازخورد در همان لحظه پاسخ دانش تواند یم  تالیجید  یمحدود باشد. در مقاب ، باز  موزآهر دانش

  ی باز طینشان دادند مح یی در دوره ابتدا  یاضیدرباره آموزش ر یاو همکاران در مطالعه Dengرا فراها سازد.  تیارائه کند و امکان تکرار فعال

 ,.Deng et al)کند    تیرا تقو  یریادگی  ا، یوخطا و کمک به درک مفاهتعام ، فراها کردن فرصت آزمون  شیافزا  قیاز طر  تواندیم  تالیجید

قابل  ی تعامل  یو همکاران بر نقش طراح  Lu  ن،ی. همچن(2020 اثربخش  تی و   ,.Lu et al)اند  کرده  د یتأک  یآموزش  ی هایباز  یاستفاده در 

بازخورد   افتیهدفمند، در  نیتمر  یبرا  شتریاز فرصت ب  یناش  یتا حد  توانیدر پژوهش حاضر را م  یلیعملکرد تحص  شیافزا  ن،ی. بنابرا(2011

 ح  مسئله دانست. یو اصلاح راهبردها یفور

مواب بهبود   تواندیم  تالیجید  یبر باز  یمبتن  یاضیهمخوان است که نشان داد آموزش ر  Aksoyبا مطالعه    نیپژوهش همچن  نیا  جهینت

 ی اانهیرا  یباز  کیو همکاران گزارش کردند    Adams  ن،ی. همچن(Aksoy, 2014)شود    یریادگیمرتبط با    یامدها یپ   ریو سا  یلیتحص  شرفتیپ 

ر  یابر  شدهی طراح ب  یریادگی  تواند یم  یاضیآموزش  رو  شیرا  تقو  کردیاز  و    Polydoros .(dams et al., 2017)کند    تیمتعار  

Antoniou به   توانندیم ، یریادگی  یهایناتوان یآموزان دارادانش انیدر م یحت ، یاضیدر آموزش ر یاد تالیجید  یهاینشان دادند باز زین

شوند   منجر  عملکرد  ا(Polydoros & Antoniou, 2025)بهبود  م  ییهمسو  نی.  باز  دهدینشان  مثبت  عملکرد   تالیجید  یهایاثر  بر 

به    یلیتحص از دانش  کیاحتمالاً محدود  اارا  یو در صور  طراح  ست یآموزان نگروه خاص  مختلف   یهاتیدر امع  تواندیمناسب، م  یو 

 مشاهده شود.  یآموزش
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از  دانش  یبرخ  یبرا  یاضیداد. ر  حیتوض  زین  یاضیر  یریادگی   یجانیاز منظر کاهش موانع ه  توانیحاضر را م  افتهی آموزان با اضطراب، ترس 

  ی اضیبه کاهش اضطراب ر  توانندیم  هایخود نشان دادند که باز   یو همکاران در فراتحل  Dondioهمراه است.    فیشکست و ااتناب از تکل

  دکننده،یتهد  یاتجربه   یااخطا ممکن است به  شود،یارائه م  یدر قالب باز  ی اضیر  فیکه تکل  ی . زمان(Dondio et al., 2022)کمک کنند  

مختلف دارد و  یآزمودن راهبردها یبرا ی شتریآموز فرصت بدانش ،یطیشرا نیشود. در چن  یتبد یریادگیو  یباز ندیاز فرا یعیطب یبه بخش

  ی هاو عملکرد بهتر در آزمون   ایمفاه  تیتثب  ن،یتمر  شیدر طول زمان به افزا  تواندیامر م  نی. همابدییم  اهشک  فیاحتمال ااتناب از تکل

 منجر شود. یلیتحص

 ت ی بر موفق  توانندیم  یآموزش  یبر باز  یمبتن   یهاتیهماهنگ است که نشان داد فعال  Kaynar  یهاافتهی با    نیپژوهش حاضر همچن  جینتا

ماندگار  ،یلیتحص و  باشند    یریادگ ی  ینگرش  داشته  مثبت  هم(Kaynar, 2020)اثر  در  تأک  Tsaiراستا،    نی.  همکاران  که  کرده  دیو  اند 

قرار    یدر سطح مطلوب   یباز  طیاز مح  ریو ادراک مثبت فراگ  زشیاست که تعام ، انگ  شتریب  ی زمان  تالیجید   ی هایدر باز  یریادگی  یاثربخش

 ی تعام  شناخت  ش یافزا  قیدر پژوهش حاضر از طر  تالیجید  یاستنباط کرد که باز  نیچن  توانیم  ن،ی. بنابرا(Tsai et al., 2012)داشته باشد  

با    زین  Matificو    Wordwallمانند    ییمؤثرتر فراها کرده است. ابزارها  یریادگی  یرا برا  طیشرا  ،یاضیر  یمحتوا  باآموزان  دانش  یو رفتار

 .کنندیرا فراها م ی متفاو  از آموزش صرفاً کلام یاوه یامکان ارائه محتوا به ش ،یو بازخورد فور نیتکرار، تمر ،ی تعامل یهاتیاستفاده از فعال

و   زشیانگ   توانندیم  یاضیر  یبرا  شدهیطراح  یآموزش  یهایراستا است که نشان دادند بازها   زین  Muhtadiو    akasiwi  یهاافتهیبا    جینتا

در    یآموزش  یهایو همکاران گزارش کردند که ادغام باز  Li  ن،ی. همچن(akasiwi & Muhtadi, 2021) را بهبود بخشند    یریادگی   جینتا

و    Selvi .(Li et al., 2021)تر منجر شود  مطلوب  یریادگی  ج یکند و به نتا  جاد یا  زیبرانگاذاب و مشارکت  ی طیتواند محیم  یریادگی   ندیفرا

Öztürk Çoşan  شیتر کرده و مشارکت آنان را افزاآموزان اذابدانش  یرا برا  یریادگی  ندی فرا  توانندیم   یآموزش  یهاینشان دادند باز  زین  

آموز را به دانش  ،یریادگی تجربه مثبت  جادیا قیاز طر توانندیم تالیجید یها یمنظر، باز نی. از ا(Selvi & Öztürk Çoşan, 2018)دهند  

 را فراها سازد.  یلیبهبود عملکرد تحص نهیزم ف،یموااهه فعال با تکل  شیافزا نیبا محتوا سوق دهند و هم شتریو تعام  ب نیتمر

  ییتنها محصول توانا  یلیشود. عملکرد تحص  ریتفس  ی لیعملکرد تحص  یچندبعد  تیدر چارچوب ماه  د یپژوهش حاضر با  ج یحال، نتا  نیع   در

و    Parikar  یهاافتهیقرار دارد.    یریادگی   یو رفتارها  یآورتاب  زه، یانگ  ،یمیمانند خودتنظ  یعوام  متعدد  ریبلکه تحت تأث  ست،ین  یشناخت

Parikar  ارتباط دارد    یلیبا عملکرد تحص  یلیتحص  یآورکه تاب  اند دهنشان دا(Parikar & Parikar, 2025)    وAzad Disfani  بر   زین

و همکاران   Yaghoubi .(Azad Disfani, 2025)کرده است   د یتأک یلیعملکرد تحص  نییمعطو  به خود در تب  یلیتحص ی ندهاینقش فرا

بهبود همزمان    ن،ی. بنابرا(Yaghoubi & Bita, 2024)اند  آموز دانسته دانش  ی تیو هو  یشناختروان  یندهای را متأثر از فرا  یلیعملکرد تحص  زین

  ، یاضیر   یمحتوا یریادگی تیعلاوه بر تقو تالیجید  ی دهنده آن باشد که بازنشان  تواندیدر پژوهش حاضر م یلیو عملکرد تحص  یریادگیرفتار  

 قرار داده است. ریتحت تأث  زیرا ن یلیتحص تیقمؤثر بر موف یاواسطه ی ندهایفرا یبرخ
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 تیتر کنند اهمرا ملموس  ی اضیر  یانتزاع   ا یکه بتوانند مفاه  یی هاتیاستفاده از فعال  ،ییآموزان ابتدادانش  یریادگیرشد و    یهایژگیمنظر و  از

 & Karimi)اند  کرده  دیکودکان تأک  یاض یر  ایمفاه  یریادگی   یدر تسه  تالیجید  یهای بر نقش باز  Hosseiniو    Karimiدارد.    یاژهیو

Hosseini, 2024)ن،ی . همچن  Hussein  ی کردهایرو  یکه حرکت به سو   دهدینشان م  یاضیپژوهش در آموزش ر  یاهان  یروندها  یبا بررس  

در  زین  Değirmenci .(Hussein, 2023)است  ی اضیآموزش معاصر ر ی اصل یهایریگاز اهت یکیآموزمحور و دانش محوریفعال، فناور

  ی برا  ییها در صور  استفاده هدفمند، فرصت  توانندیم  شنیکیفیمیو گ  تالیجید  یداده است که ابزارها  اننش  یاض یمعلمان ر  دگاهید  یبررس

  سیاز تدر  رییدر چارچوب تغ  توانیپژوهش حاضر را م  افتهی    ، یدل  نی. به هم(Değirmenci, 2023)کنند    جاد یا  یریادگی مشارکت و    شیافزا

 کرد. ریتفس  محورفعال و تجربه یریادگی به  یانتقال

زمان   گر،ید  یسو  از مؤثر  م  یآموزش  عم  افتد یاتفاق  پردازش  امکان  محتوا  ارائه  روش  ماندگار  ترق یکه  کند.    یریادگی  شتریب  یو  فراها  را 

Hasanzadeh Aghshlouei  اهم بر  همکاران  ماندگار  یآموزش  یهاوه یش  تیو  در  معنادار  و  اند  کرده  د یتأک  یریادگی  یفعال 

(Hasanzadeh Aghshlouei et al., 2025)ن،ی. همچن  Mohammadi Kouhbanani  ی و شناخت  یرفتار  یندیرا فرا  یریادگی  

م که  است  طر  توانیدانسته  از  را  دانش  یالگوها  قیآن  واکنش  و  محمشارکت  به   Mohammadi)کرد     یتحل  یآموزش  طیآموزان 

Kouhbanani, 2025)شیچند سازوکار دانست: افزا  ی زماناز ها  ی ناش  توانیدر پژوهش حاضر را م  تالیجید  یباز  یاثرگذار  دگاه، ید  نی. از ا 

 . ایپردازش و کاربرد مفاه یمتنوع برا یهاتیو فراها کردن موقع زشیانگ تیمشارکت، ارائه بازخورد، تکرار هدفمند، تقو

 یلیطور همزمان دو بعد مها از تجربه تحصبه  تواند یم  تالیجید  یبه روش باز  ی اضیپژوهش حاضر نشان داد که آموزش ر  ی هاافتهی مجموع،    در

ا  ،یلیو عملکرد تحص  یریادگیرفتار    یعنیآموزان،  دانش   ن یشیپ  یها یو فراتحل  یاز مطالعا  تجرب  یابا مجموعه   جهینت  نیرا بهبود بخشد. 

تأث موفق  تالیجید   یهایباز  ریدرباره  انگ  ، یاضیر  تیبر  مشارکت    زشینگرش،  است    رندگانیادگی و   ;Byun & Joung, 2018)همسو 

Kocabatmaz & Saraçoğlu, 2024; Tokac et al., 2019)گونه که حال، همان  نی. با اDemirel  تال یجید  یهایباز  کند، یاشاره م 

 .(Demirel, 2022)دانست    تیموفق  کنندهنیرا تضم  یصر  استفاده از فناور  توانیو نم  وندش   یخود تحل  یو ااتماع   یدر بستر آموزش  د یبا

Václavíková  کرده است    د یآن تأک  یو نحوه طراح  یاز باز  ی ناش  یریادگیتجربه    تیبر اهم  زین(Václavíková, 2019)یاثربخش  ن، ی. بنابرا 

دانست،   یو استفاده هدفمند از عناصر باز  ی تعامل  تیفعال  ، یبا اهدا  روشن آموزش  یفناور بیجه ترکینت  د یشده در پژوهش حاضر را بامشاهده

 در کلاس درس. تالیجینه صرفاً حضور ابزار د

آموز دانش  30. نخست، حجا نمونه محدود و شام   رندیمورد تواه قرار گ  ج ینتا  ریدر تفس  د یهمراه بود که با   یی هاتیحاضر با محدود  پژوهش 

با   د یبا یی ایمناطق اغراف ا ی یلیتحص یهاهیپا  ریسا ،ییآموزان دوره ابتدادانش  یبه تمام  جینتا ایتعم ن،یبود  بنابرا زیتبر 5ششا از منطقه  هیپا

 وه یش  ن یآموزان پس از انتخاب در دو گروه قرار گرفتند، اهدفمند انجام شد و اگرچه دانش  وهیبه ش   هیاول  یریگانجام شود. دوم، نمونه   اطیاحت

انجام    ن آزموو پس  آزمونشیپژوهش تنها در مرحله پ   یامدهایپ   یابیکند. سوم، ارز  جاد یا  یریپذایتعم  یبرا  ییهاتیمحدود  تواندیم  یریگنمونه 

به دست   یریادگی  یها بر اساس ابزار سنجش رفتارهااز داده  یدوام اثرا  مداخله واود نداشت. چهارم، بخش  یبررس  یبرا  یریگیشد و مرحله پ 
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از   یپژوهش تنها بر بخش  ن،ی. همچنردیآموز قرار گ و نحوه ادراک رفتار دانش  یتیموقع  یهایژگیو  رینوع ابزار ممکن است تحت تأث  نیآمد و ا

  ی هایژگیو  ن،ینشد. افزون بر ا  یدروس بررس  ریسا  ای  یاضیموضوعا  ر  ر یبر سا  تالیجید  یششا متمرکز بود و اثر باز  هیپا  یاضیر  یمحتوا

در    یفرد   یهاو تفاو   تالیجید  ییتوانا  ، یبه فناور  یدسترس  زانیم  تال،یجید   یهایآموزان در استفاده از بازدانش  ی مانند تجربه قبل  یفرد

 طور مستق  کنترل نشدند. به یاضیزش و اضطراب ریانگ

پاتر و متنوعبزرگ  یهاموضوع را با نمونه  نیا  نده یآ  یهاپژوهش  شودیم   شنهادیپ  از نظر  و نوع    ییایمنطقه اغراف  ت،یانس  ،یلیتحص  هیتر 

  یاحتمال  یریگو نمونه  یکاملاً تصادف   صیبا تخص  ی شیآزما  ی هافراها شود. استفاده از طرح  هاافتهی  ترقیدق  ای کنند تا امکان تعم  یمدرسه بررس

است تا مشخص شود آثار آموزش   یضرور یر یگیمرحله پ  یانجام مطالعا  دارا ن،یدهد. همچن شیرا افزا جی نتا  یو درون یرونیاعتبار ب تواندیم

پا   یلیو عملکرد تحص  یریادگیبر رفتار    تالیجید  یبر باز  یمبتن از  پ مانندیم   یمداخله باق   انیتا چه مد  پس   ی رهایمتغ   شودیم  شنهاد ی. 

در   زین  تالیجیو سواد د  یمیخودتنظ  ،یل یتحص  یریدرگ  ،یاضیاضطراب ر  ،یاضیر  یخودکارآمد  ،یلیتحص  زشیمانند انگ  گر یو تعد  یاواسطه 

  تواند یم   زین  ی بیترک  یآموزش  یهاو روش  تالیجیردیغ   ی هایباز  تال،یجید  ی هایانواع مختلف باز  سهیشوند. مقا  یبررس  نده یآ  یپژوهش  ی هامدل

  یهاآموزان و معلمان در کنار دادهمانند مصاحبه با دانش ی فیک یهادرباره عناصر مؤثر مداخله فراها کند. استفاده از روش یترقیاطلاعا  دق

 کمک کند.  یآموزش یهایباز یاثرگذار یبه درک بهتر تجربه کاربران و سازوکارها تواندیم  زین یکم

استفاده   یاض یمتعار  ر س یعنوان مکم  تدربه  یآموزش تالیجید ی های از باز یی معلمان دوره ابتدا شود یم شنهاد یپژوهش، پ  ج یتواه به نتا  با

هر درس   یآموزان و محتوادانش  یسطح شناخت  ،یکه با اهدا  مشخص برنامه درس  ندینما  یطراح  یاگونه را به  محوریباز  یهاتیکنند و فعال

و فرصت   یروشن، بازخورد فور   یهد  آموزش  یدارا  دیبا   تیداشته باشد، بلکه هر فعال  یصرفاً انبه سرگرم  دی نبا  یباشد. استفاده از باز  گهماهن

معلمان،    یبرا  یآموزش  ی هادوره   یو برگزار  یمناسب فناور  یهارساختیبا فراها کردن ز  توانند یو اصلاح خطا باشد. مدارس م  نیتمر  یبرا  یکاف 

به سطح   تالیجید   یهای معلمان در انتخاب باز  شودیم  هی توص  ن،یرا فراها کنند. همچن  یآموزش  یهااستفاده مؤثر و هدفمند از پلتفرم   نهیزم

متعار  و    یهااز روش  یبیتواه کنند. استفاده ترک  شرفتیپ   یابیآموز و امکان ارزمشارکت فعال دانش  زانی م  ،یسازیشخص  تیقابل  ،یدشوار

فراها آورد که   یطیکمک کند و مح  یتعامل   یریادگیو    شدهتیهدا  نیتمر  ا،یآموزش مستق  انیبه حفظ تعادل م  تواندیم  تالیجید  یهایباز

 بپردازند.  یاضیر یریادگیبه  یشتریآموزان با علاقه، پشتکار و مشارکت بدر آن دانش

 مشارکت نویسندگان 

 در نگارش این مقاله تمامی نویسندگان نقش یکسانی ایفا کردند. 

 تعارض منافع

 . واود ندارد ی تضاد منافع گونهچیانجام مطالعه حاضر، ه در
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 موازین اخلاقی

 پژوهش رعایت گردیده است. در تمامی مراح  پژوهش حاضر اصول اخلاقی مرتبط با نشر و انجام 

 تشکر و قدردانی 

 آید. از تمامی کسانی که در انجام این پژوهش ما را همراهی کردند تشکر و قدردانی به عم  می

EXTENDED SUMMARY 

Introduction  
Mathematics learning is a fundamental component of formal education because it contributes not only to academic achievement 
but also to the development of logical reasoning, problem-solving, decision-making, and analytical thinking. However, many 
elementary school students experience difficulties in mathematics due to the abstract nature of mathematical concepts, limited 
opportunities for experiential learning, and the continued dominance of teacher-centered instructional approaches. When 
mathematics instruction is perceived as repetitive, highly symbolic, or disconnected from students’ everyday experiences, 
learners may show reduced motivation, weaker persistence, and lower engagement with academic tasks. Accordingly, 
contemporary educational research has increasingly emphasized the need for active, interactive, and learner-centered 
instructional strategies capable of improving both students’ academic outcomes and the quality of their learning behaviors 

(Hussein, 2023; Karimi & Hosseini, 2024). 
Learning behavior represents an important dimension of students’ educational functioning and includes patterns such as attention 
to academic tasks, persistence, competence motivation, positive attitudes toward learning, strategic flexibility, and willingness 
to engage with instructional challenges. These behaviors are closely related to the ways students regulate their participation in 
learning situations and respond to academic demands. Evidence suggests that constructive learning behaviors can support 

students’ academic persistence and facilitate more effective engagement with classroom activities (Nemati et al., 2026; 

Shahmohammadi, 2026). Motivation is particularly important in shaping these behaviors because students who perceive 
learning activities as meaningful, manageable, and engaging are more likely to sustain attention and effort. From the perspective 
of self-determination theory, environments that promote competence, autonomy, and meaningful involvement can strengthen 

intrinsic motivation and improve the quality of students’ participation in learning (Ryan & Deci, 2020). In addition, learning 
behavior can be influenced by students’ perceived competence, prior achievement, and the instructional characteristics of the 

classroom environment (Ghorbani & Rashvand Samiari, 2023). 
Academic performance is another major indicator of educational success and reflects the extent to which students achieve 
expected instructional objectives. It is shaped by multiple cognitive, motivational, emotional, and contextual factors rather than 
by intellectual ability alone. Previous studies have emphasized that academic performance is associated with self-oriented 

academic processes, resilience, motivation, and the quality of students’ engagement with learning tasks (Azad Disfani, 2025; 

Parikar & Parikar, 2025; Yaghoubi & Bita, 2024). Accordingly, interventions that simultaneously address students’ 
cognitive participation and motivational engagement may be especially valuable in mathematics education. 
Digital game-based learning has emerged as one such instructional approach. Educational digital games combine curricular 
content with interactive features such as immediate feedback, challenge, repetition, visual representation, scoring, competition, 
and progressive levels of difficulty. These characteristics may transform students from passive recipients of information into 
active participants who solve problems, test strategies, receive feedback, and revise their responses. Research has shown that 

digital learning environments can increase engagement, attention, and positive learning experiences (Bressler & Bodzin, 

2013; Licorish et al., 2018). Educational games can also provide opportunities for repeated practice without presenting 
mistakes as threatening failures, thereby allowing learners to experiment with different strategies and develop greater persistence 

(Selvi & Öztürk Çoşan, 2018; Václavíková, 2019). 
The potential value of digital games may be particularly pronounced in mathematics education because mathematical learning 
requires repeated application, conceptual visualization, strategy selection, and timely correction of misconceptions. Studies have 
reported that game-based mathematics instruction can improve mathematical achievement, attitudes, motivation, and 

engagement (Aksoy, 2014; Tokac et al., 2019). Meta-analytic evidence also indicates that digital game-based learning can 

have positive effects on mathematics outcomes across school levels (Byun & Joung, 2018). Similarly, classroom-based 
research has shown that digital games can facilitate interaction with mathematical concepts and provide students with 
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opportunities for trial and error, feedback, and conceptual reinforcement (Deng et al., 2020). Other studies have reported 

improvements in mathematics achievement and attitudes following the use of educational digital games (Kocabatmaz & 

Saraçoğlu, 2024; Samir & Roshanian, 2023). Such interventions may also be useful for students with learning 
difficulties, as serious digital games have shown potential for improving mathematics performance while providing a supportive 

learning environment (Polydoros & Antoniou, 2025). 
Despite the growing body of evidence on game-based learning, fewer studies have examined both learning behavior and academic 
performance simultaneously among elementary school students in the context of mathematics instruction. Evaluating these two 
outcomes together is important because improvement in academic scores alone may not fully reflect changes in how students 
approach learning, persist in tasks, or use strategies. Therefore, the present study aimed to determine the effectiveness of digital 
game-based mathematics instruction on learning behavior and academic performance among sixth-grade elementary school 
students in District 5 of Tabriz. 
Methods and Materials 
This applied study used a quasi-experimental pretest-posttest design with a control group. The statistical population consisted 
of all sixth-grade elementary school students in District 5 of Tabriz during the 2026-2027 academic year. Thirty eligible students 
were selected through purposive sampling based on the study criteria and initial assessment results. The selected participants 
were then randomly assigned to an experimental group and a control group, with 15 students in each group. Both groups 
completed pretest assessments before the intervention. The experimental group received mathematics instruction through 
digital educational games, whereas the control group received conventional mathematics instruction based on the standard sixth-
grade teacher guide. 
Learning behavior was assessed using the Learning Behaviors Scale developed by McDermott and colleagues. The instrument 
consists of 25 items covering four dimensions: competence motivation, attitude toward learning, attention/persistence, and 
strategy/flexibility. The instrument has previously demonstrated acceptable construct validity and reliability. Academic 
performance was measured using a 15-item teacher-developed mathematics test designed at the analysis level of the cognitive 
domain. The test was reviewed and approved by experienced teachers for content appropriateness, and the total score was 
converted to a 20-point scale. 
The intervention focused on the mathematics topic of measurement, including length, perimeter, area, and liquid measurement. 
The experimental group received instruction using Wordwall and Matific. These platforms provided interactive mathematics 
activities, matching tasks, problem-solving exercises, individualized and group practice, immediate feedback, and opportunities 
for review and reinforcement. The control group studied the same mathematical content through the conventional instructional 
procedures recommended in the official sixth-grade mathematics teacher guide. After completion of the intervention, both 
groups completed the posttest assessments. 
The collected data were analyzed using SPSS version 24. Descriptive statistics, including means and standard deviations, were 
calculated for all study variables. Before inferential analysis, assumptions related to normality, homogeneity of variances, and 
homogeneity of regression slopes were examined. Multivariate analysis of covariance was then used to compare posttest scores 
between the experimental and control groups while controlling for corresponding pretest scores. Statistical significance was set 
at 0.05. 
Findings 
Descriptive results showed that the mean total learning behavior score in the experimental group decreased from 31.33 at pretest 
to 28.93 at posttest. Given the scoring direction of the instrument, this reduction reflected an improvement in positive learning 
behaviors. In contrast, the mean learning behavior score in the control group increased from 31.66 to 32.93. The experimental 
group also demonstrated an increase in academic performance from a pretest mean of 15.06 to a posttest mean of 15.66, whereas 
the control group showed a slight decline from 14.66 to 14.53. 
Assessment of statistical assumptions indicated that skewness and kurtosis values generally remained within the acceptable ±2 
range. Most Kolmogorov-Smirnov tests were nonsignificant, although strategy/flexibility showed significant deviations from 
normality at pretest and posttest. Levene’s test supported homogeneity of error variances for most variables, although the 
assumption was not fully met for total learning behavior. The interaction terms between group membership and pretest scores 
were nonsignificant for all examined variables, supporting the assumption of homogeneity of regression slopes. 
After controlling for pretest scores, analysis of covariance revealed a statistically significant effect of group membership on total 

learning behavior, F(1,27)=28.66, p<0.001, η²=0.51. This finding indicated that 51% of the adjusted variance in posttest 
learning behavior was associated with the intervention condition. The direction of the adjusted differences indicated that students 
receiving digital game-based mathematics instruction demonstrated more favorable learning behaviors than students in the 
control group. 

A statistically significant group effect was also observed for academic performance, F(1,27)=6.50, p=0.017, η²=0.19. Thus, 
19% of the adjusted variance in academic performance at posttest was associated with group membership. Students in the 
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experimental group demonstrated higher academic performance following the intervention than those receiving conventional 
instruction. Overall, the findings indicated that digital game-based mathematics instruction was effective in improving both 
learning behavior and academic performance. 
Discussion and Conclusion 
The findings indicate that integrating digital games into mathematics instruction can positively influence both behavioral and 
cognitive dimensions of learning among sixth-grade students. The substantial effect observed for learning behavior suggests that 
digital game-based instruction may alter how students approach academic tasks, sustain attention, persist when encountering 
difficulty, and respond to learning challenges. The interactive structure of digital games likely contributed to this improvement 
by allowing students to participate actively rather than simply receive information. Immediate feedback, repetition, visible 
progress, and opportunities to correct mistakes may have strengthened persistence and reduced the passive characteristics 
associated with conventional classroom instruction. 
The improvement in academic performance can also be explained by the instructional affordances of the digital platforms used 
in the study. Mathematics learning requires repeated practice, feedback, and gradual refinement of problem-solving strategies. 
Wordwall and Matific allowed students to interact directly with mathematical content, receive immediate responses to their 
actions, and repeat tasks when necessary. Such conditions may have helped students identify misunderstandings more quickly 
and consolidate mathematical concepts more effectively. The visual and interactive presentation of measurement concepts may 
also have made abstract relationships more concrete and comprehensible. 
Another plausible explanation is that digital games can reduce the psychological burden associated with making mistakes. In a 
game environment, incorrect responses are often interpreted as part of the challenge rather than as definitive failure. This may 
encourage students to attempt more problems, experiment with alternative strategies, and remain engaged after unsuccessful 
attempts. Over time, repeated exposure to mathematical tasks under these conditions can contribute to both improved 
competence and more adaptive learning behavior. 
The simultaneous improvement in learning behavior and academic performance is particularly important. It suggests that digital 
game-based mathematics instruction may not simply increase test scores but may also improve the processes through which 
students participate in learning. Better attention, persistence, and strategic flexibility can support more effective learning over 
time, while successful task performance may further reinforce students’ confidence and willingness to engage. Thus, the effects 
of digital game-based learning may operate through mutually reinforcing behavioral and cognitive mechanisms. 
In conclusion, digital game-based mathematics instruction was effective in improving learning behavior and academic 
performance among sixth-grade elementary school students. After controlling for baseline differences, students receiving the 
digital intervention showed significantly more favorable learning behaviors and higher mathematics performance than students 
receiving conventional instruction. These findings support the use of carefully designed educational digital games as a 
complementary instructional strategy in elementary mathematics education. Their effectiveness appears to depend not merely 
on the use of technology itself, but on the integration of meaningful curricular content, active participation, immediate feedback, 
repeated practice, and appropriately structured challenges. Incorporating such tools alongside conventional teaching may 
therefore provide a practical approach for creating more engaging, responsive, and effective mathematics learning environments. 
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