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 چکیده

که دانش آموزان   یو زمان  یبر نمره کلاس  یمیفیکیشنگ  یرپژوهش تاث  ینشده است. در ا  یجادهوشمند، ا  یها  یاست با توسعه گوش  یدی روش جد   یوارساز   یباز  یا  یمیفیکیشنگ

  یادگیری و  یستواند مورد استفاده در تدر یآن م  نتایج یرااست، ز یهدف کاربرد یث پژوهش از ح ین قرار گرفته است. ا یدر خانه صرف کردند، مورد بررس یاضیمطالعه درس ر یبرا

من   یانگینها از آزمون م  یهآزمون فرض  یپژوهش برا  یناست. در ا  یمایشیاز نوع پ  یفیتوص  یزن  یلو تحل  یهو تجز  یگردآور  یوه . از نظر شیرددانش آموزان در کلاس درس قرار گ

آمار  یتنیو دا  ین ا  یاستفاده شده است. جامعه  ابتدا  نش پژوهش همه  پرو  یهپا  یی،آموزان مقطع  قرار    یمورد بررس  یباشد، که به صورت سرشمار  ی م  یاعتطام  ین سوم، دبستان 

  ندسته گروه آزمو  2به    یشود، نمونه آمار  یسرپژوهش م  یه آزمون فرض  یلازم برا  یطشرا  ینکه ا  یبرانفر دانش آموزان مطالعه شدند.    24پژوهش تعداد    یناساس در ا  ین گرفتند. بر ا

 یار شده فقط در اخت  یطراح  یکیشناساس اپل  یندر گروه کنترل قرار گرفتند. برا  یگرنفر د  12نفر از دانش آموزان در گروه آزمون و    12اساس    ینشدند. بر ا  یمو گروه کنترل تقس

هم بر ارتقاء نمره    یمیفیکیشناستفاده از گ  یجشود. طبق نتا  یابیارز  نترل با گروه ک  یسهدانش آموزان در مقا  یادگیریبر    یکیشن اپل  یناستفاده از ا  یرگروه آزمون قرار گرفت تا تاث

شود از   یم  یشنهادپ  ینداشته است. بنابرا  یشکردند را افزا  یدرس م  یریان در خانه صرف فراگکه آن  یزمان  یزانمثبت داشته است و هم م  یردانش آموزان مورد مطالعه تاث  یکلاس

 شوند، استفاده شوند. یسرگرم م یبا باز یشتر در مقطع متوسطه که دانش آموزان ب یژه به و  وسدر یادگیریو  یستدر یروش برا ینا

 .مدرسه یادگیری،آموزش،  یمیفیکیشن،گ ی،وارساز  یباز کلمات کلیدی:
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Abstract 

Gamification is a new method created with the development of smartphones. In this research, the effect of gamification on the score and the 
time that students spent studying mathematics at home has been investigated. This research is practical in terms of its purpose. In terms of 
the method of collection and analysis, it is a description of survey type. In this research, the Mann-Whitney mean test was used to test the 
hypotheses. The sample of the research was 24 students of elementary school, third grade, of Parvin Ettami School. In order to meet the 
necessary conditions for testing the research hypothesis, the statistical sample was divided into two categories: the test group and the 
control group. Based on this, 12 students were in the test group and 12 were in the control group. Therefore, the designed application was 
only given to the test group to evaluate the impact of using this application on students' learning compared to the control group. According to 
the results, the use of gamification has had a positive effect on improving the grade of the students under study and the amount of time they 
spent studying at home. Therefore, it is suggested to use this method to teach and learn lessons, especially in the secondary level, where 
students are more entertained by playing games. 
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 مقدمه  -1
 ی وارساز یباز یا یمیفیکیشنگ 

اغلب دانش    ی مختلف، درس خواندن برا  یل تجربه نشان داده است به دلا

فرآ  ب   یندیآموزان  و  است  کننده  ا   یترکسل  برا  ینکهاز  باشد،  داشته    ی جاذبه 

ا از  دارد.  دافعه  آموزان  پ  یندانش  ها   یدا رو  بتواند موجب    ییکردن روش  که 

  یکی . اردداشته و د یتدرس شود، همواره اهم یریجذب دانش آموزان به فراگ

  یکی   یمیفیکیشنهوشمند است که گ  یها  یاده از گوشفرصت ها استف  ین از ا 

همان    یا   یمیفیکیشناست. گ  یقطر  ین از ا   یادگیری   ی روش ها  یدترین از جد 

کاربست المان    یگسترده برا  ی است که به شکل چتر  ی مفهوم  ی وار ساز  ی باز

ها    یط ت در محیا مشارکت کاربران و بهبود تجرب   یش و در جهت افزا   ی باز  یها

  ین و جامع تر  ین. مقبول تر[1]کند    ی عمل م  یبا باز  یرمرتبطغ  یو بافت ها

باز  یف تعر م  ی وار ساز  یاز  تعر  یان در  نظران،  به    یفی صاحب  را  آن  است که 

ها محرک  کاربست  باز  یعنوان  انجام  به  بسترها  یمربوط  با    یدر  نامرتبط 

ا[2]کند    یم  یتلق  ی باز در  )  یستوفرکر  ینه زم  ین.  همکاران  ب 2014و    یان ( 

آنجا از  اند  باز  یکیکه    یی کرده  و تعامل    یزه انگ  یک تحر  یوارساز  یاز اهداف 

شود با استفاده از    ی م  ینیب   یش، پ[3]   است  یادگیریافراد به سمت آموزش و  

افزا   یادگیریروش    ین ا تاثیابد  یشافراد  خصوص  در  از    یر.  استفاده 

بر  یمیفیکیشگ ها  یادگیرین  پژوهش  آموزش  ش   ییو  از  انجام  که  است  ده 

م  ینمهمتر د  یآنها  حق  پژوهش  به  )  ینتوان  همکاران  ام1401و  و    یری(، 

و  [  7](  1398و همکاران )   ی (، غفور1400)  یمیو طل  ی (، باقر1401)  یروش

( معصوم  و  خواه  همچن1398وطن  کرد.  اشاره  و    یجنتا  ین(  چئوگ  پژوهش 

( دوم2014همکاران  )ی(،  همکاران  و  همکاران    [4]  (2013نگوز  و  آنتا  و 

باز[  5](  2009) دادند  ارتقا    یم  یوارساز   ی نشان  به  دانش    یادگیریتواند 

ب  با محتوا کمک  [  6](  2012و همکاران )  ین کند. ش  یشتری آموزان و تعامل 

ا   یزن  ها  یدند رس  یجهنت  ین به  مهارت  آموزش  موضوع  به    یی که  توجه  مانند 

زمان   یستز  یطمح باز  یو حفظ آن  به    یل شود، تبد  ی ام مانج   ی که به شکل 

 شوند.   ی لذتبخش و اثرگذار م یتیفعال

ا   با به مطالب عنوان ده در  اپل  ین توجه  برا  یکیشنیپژوهش،  درس    ی که 

قالب گ   یه پا   یاضیر اخت  یمیفیکیشنسوم ساخته شد در  آموزان    یاردر  دانش 

 شد.  یابی آن ارز یجقرار گرفت و نتا

  

 روش پژوهش  -2

تواند مورد    ی آن م  یج نتا   یرا است، ز  ی هدف کاربرد  یث پژوهش از ح  ین ا

. از نظر  یرددانش آموزان در کلاس درس قرار گ یادگیری و   یس استفاده در تدر

نوع پ  یفیتوص  یز ن   یلو تحل  یه و تجز  یگردآور  یوهش   ین است. در ا   یمایشی از 

برا فرض  یپژوهش  م  یهآزمون  آزمون  از  و  یانگینها  شده    یتنیمن  استفاده 

 است. 

 

 پژوهش  ی ه و نمونه آمارجامع -3
آمار پا   ینا  ی جامعه  اول،  متوسطه  دوره  آموزان  دانش  همه    یه پژوهش 

  ی مورد بررس  ی باشد، که به صورت سرشمار  ی م  یاعتصام  ینسوم دبستان پرو

نفر دانش آموزان مطالعه    24پژوهش تعداد    یناساس در ا  ین قرار گرفتند. بر ا 

برا برا  یط شرا   ینکها   ی شدند.    مونه شود، ن   یسر پژوهش م  یه آزمون فرض  ی لازم 

  12اساس    ین شدند. بر ا   یمدسته گروه آزمون و گروه کنترل تقس  2به    یآمار

و   آزمون  گروه  در  آموزان  دانش  از  د  12نفر  قرار    یگر نفر  کنترل  گروه  در 

گروه آزمون قرار    یارشده فقط در اخت  یطراح  یکیشنس اپلاسا  ینگرفتند. برا 

  یسه آموزان در مقا   انش د  یادگیریبر    یکیشن اپل  ین استفاده از ا   یرگرفت تا تاث

 شود. یابیبا گروه کنترل ارز

 پژوهش  یهدف ها

 دانش آموزان.   ی بر نمره درس یمیفیکیشنگ یرتاث بررسی

  ی دانش آموزان برا  بر زمان صرف شده توسط  یمیفیکیشنگ  یرتاث  بررسی

 درس.   یریفراگ

 پژوهش  یها پرسش

 مثبت دارد؟   یردانش آموزان تاث یبر نمره درس یمیفیکیشنگ آیا

  یری فراگ  ی بر زمان صرف شده توسط دانش آموزان برا  یمیفیکیشنگ  آیا

 دار دارد؟   یمثبت و معن یردرس تاث

 پژوهش یها فرضیه

 مثبت دارد.   یردانش آموزان تاث یبر نمره درس گیمیفیکیشن

برا  گیمیفیکیشن آموزان  دانش  توسط  شده  صرف  زمان    یری فراگ  یبر 

 دار دارد.   یمثبت و معن یردرس تاث

 پژوهش  یها یافته -4

  یر دانش آموزان تاث  یبر نمره درس  یمیفیکیشن: گ 1  یهفرض  بررسی

 مثبت دارد.  

زمون و کنترل  دانش آموزان گروه آ  ینمره درس  یه،فرض  ین ا   ی بررس  برای 

به    ییدر مقطع ابتدا   ینمره ده  ینکهشد. با توجه به ا   یابیارز  یاضی در درس ر

توص برا  یفیصورت  مقاد  یفی توص  یر مقاد   یل تبد  ی است،  استفاده    یکم  یر از 

برا  یب ترت  ینشده است. بد ب   یاز نمره »ن   یکه  »قابل    ، 1عدد    «یشتربه تلاش 

عدد   عدد  2قبول«  »خوب«  »خ  3،  عدد    یلیو  است.   4خوب«  شده  لحاظ 

 باشد.  یم یر نمرات دو گروه به شرح ز   یانگینم

 

 
 

 باشد:   یم یر به شرح جدول ز یز ن  یتنیآزمون من و یجنتا

 

0

5

میانگین نمره دانش آموزان

گروه آزمون گروه کنترل

Test Statisticsa 

 Mark 

Mann-Whitney U 97.000 

Wilcoxon W 211.000 

Z -3.143 

Asymp. Sig. (2-tailed) .017 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .017b 

a. Grouping Variable: 

Tapes_Limitation.Adjustment.post 

b. Not corrected for ties. 
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  ی شده است، م  0.05آزمون کمتر از    یدار  یمقدار معن  ینکه با توجه به ا

وجود    ی دار  ی دو گروه آزمون و کنترل اختلاف معن  یانگین م  یان توان گفت م

دانش آموزان    ینمره درس  یشافزا   یکیفیکیشنتوان گفت گ  یم  یندارد. بنابرا

 مثبت داشته است.   یرتاث

بر زمان صرف شده توسط دانش    یمیفیکیشن: گ 2  یهفرض  بررسی

 دار دارد.  یمثبت و معن یردرس تاث یریفراگ  یآموزان برا

دو گروه آزمون و کنترل خواسته شد    ین از والد   یه،فرض  ینا   یبررس  برای

م برا  ی زمان   یزان تا  خانه  در  هفته  در  فرزندشان  ر  ی که  درس    یاضی خواندن 

م نما   ی صرف  ثبت  را  ز یندکند  نمودار  م  یجنتا  یر.  نشان  مقاد  ی را  به    یر دهد. 

 باشد.   یم یقهدق

 

 
 

 باشد:   یم یر به شرح جدول ز یز ن  یتنیآزمون من و یجنتا

 

 

  یشده است ،م 0.05آزمون کمتر از  یدار یمقدار معن ینکهبا توجه به ا 

وجود   یدار یدو گروه آزمون و کنترل اختلاف معن یانگینم یانتوان گفت م

که دانش آموزان صرف   ی بر زمان  یکیفیکیشنتوان گفت گ ی م یندارد. بنابرا 

  .مثبت گذاشته است یردرس خواندن کرده اند، تاث

 یری گ  یجهو نت بحث -5

دروس همواره مورد    یسدر تدر  ید جد   یها و روش ها  یاز فناور  استفاده

بوده است. گ   یکی   یوارساز  یباز  یا  یمیفیکیشنتوجه نظام آموزش و پرورش 

ا ها  یناز  ا  یدجد  یروش  در  تاث  یناست.  نمره    یمیفیکیشنگ  یرپژوهش  بر 

زمان   یکلاس برا  یو  آموزان  دانش  ر   یکه  درس  خانه صرف    یاضیمطالعه  در 

بررسمور  ند،کرد نتا  ید  طبق  گرفت.  گ  یجقرار  از  بر    یمیفیکیشناستفاده  هم 

تاث  یارتقاء نمره کلاس مثبت داشته است و هم    یردانش آموزان مورد مطالعه 

فراگ  ی زمان   یزانم صرف  خانه  در  آنان  م  یریکه  افزا  یدرس  را    یش کردند 

  یری دگیاو    یستدر   یروش برا  ینشود از ا  یم  یشنهادپ  ینداشته است. بنابرا 

  ی سرگرم م  ی با باز  یشتردر مقطع متوسطه که دانش آموزان ب   یژه دروس به و

 شوند، استفاده شوند.
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میانگین زمان صرف شده برای درس خواندن

گروه آزمون گروه کنترل

Test Statisticsa 

 Time 

Mann-Whitney U 110.000 

Wilcoxon W 320.000 

Z -2.465 

Asymp. Sig. (2-tailed) .032 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .032b 

a. Grouping Variable: 

Tapes_Limitation.Adjustment.post 

b. Not corrected for ties. 
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