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Background and Objectives: With the expansion of digital technologies, 

the use of interactive applications has gained attention as a novel strategy 

in basic education. This study aimed to investigate the effectiveness of 

using interactive applications on enhancing mathematical skills and 

academic motivation in first-grade elementary school students. Methods: 

This quasi-experimental study employed a pre-test-post-test design with a 

control group. The statistical population consisted of all first-grade 

students in District 2 of Zanjan city in the 2025-2026 academic year. From 

this population, 54 students were selected via convenience sampling and 

assigned to an experimental group (n=26) and a control group (n=28). The 

experimental group used the interactive application "Beshmar o Begoo" 

("Count and Say") as an educational supplement for 6 weeks (18 sessions of 

20 minutes each). Data were collected using a researcher-made learning 

assessment test, an academic motivation questionnaire, and structured 

observation. The data were analyzed using mixed methods (quantitative and 

qualitative), including analysis of covariance (ANCOVA) and qualitative 

content analysis. Findings: The quantitative results indicated that after 

controlling for the pre-test effect, there was a significant difference between 

the mean scores of the two groups in the variables of mathematical skills and 

academic motivation (p < .01). Furthermore, the qualitative results from 

observations showed a significant increase in happiness, concentration, active 

participation, and perseverance in the experimental group. Conclusion: 

Overall, the findings confirm the effectiveness of using interactive 

applications, particularly the "Beshmar o Begoo" app, in enhancing the 

mathematical skills and academic motivation of first-grade elementary 

students. These results emphasize the importance of employing educational 

technologies that are appropriate for children's developmental characteristics 

and aligned with the formal curriculum. 
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عناوان  باه یتعاامل یهاشانیکیاساتفاده از اپل تاال،یجید یهایبا گسترش فناور پیشینه و اهداف:

 یاثربخشا یپاووه،، بررسا نیامورد توجه قرار گرفته اسات. هادا ا هیدر آموزش پا نینو یراهبرد

آموزان کلاس دان، یلیتحص زشیو انگ یاضیر یهامهارت تیبر تقو یتعامل یهاشنیکیاستفاده از اپل

مون باا گاروه آزپس-آزمونآزمایشی با طرح پی،این مطالعه به روش نیمه :هاروشاول دبستان بود. 

زنجاان در شاهر  ۲آموزان پایاه اول ابتادایی ناهیاه کنترل انجام شد. جامعه آماری شامل کلیه دان،

گیری در دساترس آماوز باه روش نموناهدان، 01باود. از ایان جامعاه،  1130-1131سال تحصیلی 

 ۲ی، باه مادت نفر( جایگزین شدند. گروه آزما ۲۲نفر( و کنترل ) ۲۲انتخاب و در دو گروه آزمای، )

به عنوان مکمل آموزشی اساتفاده « بشمار و بگو»ای( از اپلیکیشن تعاملی دقیقه ۲3جلسه  1۲هفته )

سااخته سانج، یاادگیری، پرسشانامه انگیازش تحصایلی و ها با استفاده از آزمون محققنمود. داده

س و تحلیال هاای ترکیبای )آزماون تحلیال کوواریاانمشاهده ساختاریافته گردآوری شاد و باا روش

نتاای  کمای نشاان داد پاس از کنتارل اثار  ها:یافتهه .محتوای کیفای( ماورد تحلیال قارار گرفات

های ریاضی و انگیزش تحصیلی تفااوت آزمون، بین میانگین نمرات دو گروه در متغیرهای مهارتپی،

مگیر همچنین نتای  کیفی هاصال از مشااهده، افازای،  شا(. )معناداری وجود دارد 

باه طاور کلای،  گیری:نتیجهه .شادی، تمرکز، مشارکت فعال و پشتکار را در گروه آزمای، نشان داد

« بشامار و بگاو»های تعاملی به ویوه اپلیکیشن های پووه، مؤید اثربخشی استفاده از اپلیکیشنیافته

ایان نتاای  بار  آموزان پایه اول ابتادایی اسات.های ریاضی و انگیزش تحصیلی دان،در تقویت مهارت

های رشدی کودکاان و منطباق بار برناماه های آموزشی متناسب با ویوگیکارگیری فناوریاهمیت به

 .کنددرسی رسمی تأکید می
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 مقدمه
گیری نخساتین ای برخاوردار اسات،  ارا کاه شاکلآموزش ریاضی در پایه اول ابتادایی از هساسایت و اهمیات ویاوه

ریازد. باا ایان های تحصیلی آینده آناان را میهای کودکان نسبت به این درس، سنگ بنای موفقیتها و نگرشبرداشت

های خواندن و نوشتن مسلط نیساتند، هماواره باا به مهارتهال، تدریس مفاهیم انتزاعی ریاضی به نوآموزانی که هنوز 

 .ای روبرو بوده استهای عمده ال،

توسعه فناوری اطلاعات و ارتباطات تغییرات بزرگی در بخ، آموزش در سراسر جهان ایجاد کرده است. فناوری، باه 

آماوزان ایان اند و باه دان،بادیل شادهناپذیر فرآیند آموزش و یادگیری تهای تلفن همراه، به بخ، جداییویوه دستگاه

هایی دسترسی پیدا کنند که قبلاً ممکن نبوده اسات. طباق دهند که به اطلاعات و منابع یادگیری به روشامکان را می

دهاد، بلکاه یاادگیری ، استفاده از فناوری موبایل در آموزش نه تنهاا دسترسای را افازای، می(۲3۲3گزارش یونسکو )

 .سازدآموزان متناسب است، ممکن میا که به نیازهای فردی دان،پذیرتری رانعطاا

آماوزان در زمیناه ریاضای د اار دهاد، بسایاری از دان،المللی نشاان میهای بینطور که نتای  پایین آزمونهمان

اضای آماوزان، آماوزش ریبرای هل این مشکلات و بهبود نتای  یادگیری دان،(. Akintayo et al, 2024) مشکل هستند

هاای هال مسائله های جدید انجام شود. ریاضیات موضوعی است که نیاز به درک مفهومی قاوی و مهارتهلباید با راه

هاای تلفنهاای ناوین باه ویاوه فناوریآید. اما استفاده از دارد که معمولاً از طریق آموزش هضوری فشرده به دست می

های تعااملی را فاراهم گیری مانناد ویادهوهای آموزشای و برناماههمراه در آموزش امکان دسترسی به منابع اضافی یااد

 .تر مفاهیم ریاضی کمک کندتواند به درک عمیقمی( ۲31۲و همکاران ) Sung کند که طبق گفتهمی

هاای اند و مزایاای متعاددی نسابت باه روشهای ریاضی به عنوان ابزاری بالقوه ظاهر شدهدر این زمینه، اپلیکیشن

ساازی کنناد و توانند تجربیات یادگیری را شخصیها میاین اپلیکیشن (. Chevalier et al, 2022) دهندیسنتی اراهه م

توانند ابزاری ماؤثر بارای های همراه میتلفن (.Shin, 2018) های یادگیری فردی را مورد توجه قرار دهندنیازها و سبک

 ,Sedrakyan et al) درستی مدیریت و هدایت شودها بهاز آن افزای، یادگیری ریاضیات باشند، مشروط بر اینکه استفاده

آموزان اجازه دهند اشتباهات خود را به سارعت تشاخی  توانند بازخورد فوری فراهم کنند و به دان،ها میآن (.2020

 (. Barbetta, 2023) سازدتر میداده و اصلاح کنند، که فرایند یادگیری را مستقل

 

 پژوهش نهیشیپ

هاای آموزشای بار یاادگیری المللی به بررسی تأثیر فناوری و بازیهای متعددی در سطح ملی و بینهای اخیر، پووه،لدر سا

آماوزانی کاه از اپلیکیشان نشان دادناد کاه دان، (2020) و همکاران  Vanbecelaere  المللی،اند. در هوزه بینریاضی پرداخته

 و همکااران Xiong . هاای ریاضای عملکارد بهتاری داشاتندی مانناد مهارتآموزشی استفاده کردند در فرآینادهای شاناخت

باه  Sakib (2022) . اناددبستانی را گازارش کردهنیز تأثیر مثبت یادگیری با بازی بر رشد تفکر خلاق در کودکان پی، (2022)

 Shin و Swank . ن را بهبود بخشادآموزاتواند تعامل و عملکرد تحصیلی دان،این نتیجه رسید که یادگیری مبتنی بر بازی می

اناد. نیز به تاثیرگاذاری بیشاتر آماوزش هماراه باا باازی در دوره کودساتان نسابت باه آماوزش رسامی اشااره کرده (2015)

هاای آموزشای آموزان پایه اول تمرکاز داشات و نشاان داد کاه اساتفاده از بازیطور خاص بر دان،به (2024) اهمدی مطالعه

ت )مؤلفه سیالی(، انگیازش ریاضای و پیشارفت تحصایلی )دانا،، نگارش و مهاارت( آناان تاأثیر مثبات و دیجیتال بر خلاقی

 های ریاضایمحور نشان داد که کاربرد اپلیکیشندر یک پووه، اقدام  Brockelsby (2024) معناداری داشته است. همچنین،

اد کرد، اما این میزان از بهباود از نرار آمااری معناادار اگر ه بهبود جزهی در روانی عمل جمع و تفریق ایج (Teachley  مانند)

 .سازدسازی این ابزارها در برنامه درسی را پررنگ مینبود، که لزوم توجه به طراهی، مدت و نحوه یکپار ه
نشان دادند که آموزش مبتنی بر بازی باعث بهبود ( 1130های داخلی، صدیقی مطلق و همکاران )در زمینه پووه،

هاای نیاز باه بهباود مهارت( 113۲شاود. خوشانامی )آموزان دختر پایه اول ابتدایی مییادگیری ریاضی دان،نگرش و 
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و یارمحمدی واصال و ( 1131شاهی و همکاران )آموزان از طریق بازی اشاره کرده است. ملکشناختی و اجتماعی دان،
( 1130.  راعی و ماردان )اندبه ریاضی تأکید داشتهنیز بر تأثیر مثبت آموزش از طریق بازی بر نگرش ( 1000همکاران )

ابزارهای کلیدی برای بهبود کیفیت آموزش در مادارس  به عنوان یکی ازیادگیری مبتنی بر بازی نیز بر لزوم استفاده از 
آماوزان (، نیز بر اهمیت یادگیری با کمک بازی برای دان،113۲ی و همکاران )گل افشان یقاسم  اند.اشاره کردهابتدایی 

، بازی آموزشی تعاملی، بار مهاارت ارتبااطی و (1130پور و فتحی )سبزی هایهاساس یافتبراند. همچنین،  تاکید داشته
نشاان داد کاه اساتفاده از (، نیاز 1001اسات. پاووه، مارادی و ملکای )مؤثر  یآموزان ابتدایهل مسئله ریاضی دان،

مع، تفریق، ضرب و تقسیم باعث افزای، انگیزش تحصیلی دان، آموزان ای آموزشی ریاضی در مفهوم جهای رایانهبازی

ها در ایاز  ندرساانهبیانگر نق، مثبت اساتفاده ( 1003مطالعه زمانی و همکاران ) .شودریاضی میبا ناتوانی یادگیری 
 .پایداری عملکرد تحصیلی و یادگیری خود تنریم بود

کاملاً بومی تعاملی های پووهشی در زمینه طراهی و استفاده از اپلیکیشنهای ارزشمند، شکاا با وجود این پووه،
و منطبق بر کتاب درسی ریاضی پایه اول ابتادایی کاه همزماان باه سانج، تاأثیرات شاناختی و انگیزشای بپردازناد، 

ز جمله های رشدی کودکان این پایه در طراهی ابزار سنج،، اشود. همچنین، توجه به محدودیتهمچنان اهساس می
 .های پیشین کمتر به آن پرداخته شده استمواردی است که در پووه،

مبانی نرری این پووه، بر سه نرریه اصلی استوار است: نرریه ساختارگرایی پیاژه که بر یادگیری از طریق عمل و 
های هسی  ندگانه در الای مایر که بر اراهه اطلاعات از طریق کانتعامل مستقیم تأکید دارد؛ نرریه شناختی  ندرسانه

گری دسی و رایان کاه بار اهمیات عناصار انگیازش درونای مانناد کند؛ و نرریه خودتعیینقالب تعامل فعال تمرکز می
 .نمایداهساس شایستگی، استقلال و ارتباط در فرآیند یادگیری تأکید می

خااص بارای آماوزش مفااهیم پایاه  که به طاور« بشمار و بگو»صدد است تا با تمرکز بر اپلیکیشن  این پووه، در
 :های اساسی زیر پاسخ گویدهای رسمی طراهی شده است، به پرس،ریاضی اول دبستان و منطبق بر سرفصل

آماوزان پایاه اول ابتادایی بر درک مفاهیم پایاه ریاضای دان،« بشمار و بگو»آیا استفاده از اپلیکیشن تعاملی  .1
 تأثیر معناداری دارد؟

 تواند انگیزه یادگیری و مشارکت فعال آنان را در فرآیند آموزش افزای، دهد؟ن اپلیکیشن میآیا به کارگیری ای .۲

کوشاد تاا های آموزشی جدید و نیازهای خاص اولین پایه تحصایلی، میاین مطالعه با پر کردن شکاا میان فناوری
 .نق، راهبردی این گونه ابزارها را در تحول آموزش ابتدایی مورد کاوش قرار دهد

 

 پژوهش روش
 طرح پژوهش

باود. انتخااب ایان  آزمون با گروه کنترل غیرهمتاپس-آزمونپی، با طرح 1آزمایشینیمه هایاین مطالعه از نوع پووه،

های آموزشای واقعای صاورت گرفات،  ارا کاه اختصااص تصاادفی طرح به دلیل ملاهرات عملی و اخلاقی در محیط
پذیر نیست. در ایان طارح، اثار متغیار مساتقل )اساتفاده از اپلیکیشان مکانهای مختلف اغلب اآموزان به کلاسدان،

آزماون( و مقایساه باا های ریاضی و انگیزش تحصیلی( با کنترل نمرات پایه )پی،تعاملی( بر متغیرهای وابسته )مهارت
 .شوداند، سنجیده میگروهی که مداخله را دریافت نکرده

 

 جامعه و نمونه آماری
-1131در ساال تحصایلی  زنجاان شاهر ۲آموزان دختر پایه اول ابتدایی ناهیه کلیه دان، ین پووه، راجامعه آماری ا

گیری در نموناه ای در دساترس، از روشتشکیل دادند. با توجه به ماهیت پووه، و هادا دسترسای باه نموناه 1130
)دسترسای باه تبلات یاا رایاناه( و  استفاده شد. بدین منرور، یک مدرسه دخترانه که از نرر امکاناات فنااوری دسترس

                                                           
1 Quasi-Experimental 
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های اول این مدرسه، دو کلاس با توجه به نرار همکاری مدیریتی شرایط مناسب را داشت، انتخاب گردید. از بین کلاس
باه مطالعاه  معیارهاای ورود .سطح اولیه عملکارد انتخااب شادند معلمان و مدیر مدرسه مبنی بر همگنی نسبی از نرر

( 0 و های آموزشی مشابه ریاضیعدم سابقه استفاده منرم از اپلیکیشن( ۲رضایت آگاهانه اولیا،  (1شامل این موارد بود: 
آماوز واجاد دان، ۲3در نهایات، از . دارا بودن سطح شناختی طبیعی بر اساس ارزیابی معلم و پروناده سالامت مدرساه

تصاادفی باین دو گاروه  فاراد باه صاورتنامه کامل داشتند، در پووه، شرکت کردند. ایان اکه رضایت نفر 01 شرایط،
 نفر(.  ۲۲) گروه کنترل نفر( و ۲۲) گروه آزمای،: تقسیم شدند

 

 هاابزارهای گردآوری داده

 : ساخته سنجش یادگیری ریاضیآزمون محقق -1

 .  های پایه ریاضی منطبق بر اهداا کتاب درسی پایه اول طراهی شداین ابزار با هدا سنج، مهارت 
 :مقیاس با سوالات عینی بود  هار خردهآزمون شامل 

 13تا  1شناسایی اعداد  سوال:  13 -تشخی  اعداد 

 از اشیاء تایی 13تا  1های شمردن مجموعهسوال:  13 -شمارش اشیاء 

 مفهوم بیشتر و کمتر سوال: تشخی  13 -مقایسه تعداد 

 ریفاده از تصاوبا است قیساده جمع و تفر یهل مساهل کلامسوال:  13 – درک جمع و تفریق. 
روایای صاوری نیاز از . تأییاد شاد دو معلم باتجربه پایه اول و سه متخص  علوم تربیتی روایی محتوایی ابزار با نرر
 .آموز و اصلاح سوالات مبهم هاصل شددان، 13طریق اجرای آزمایشی بر روی 

موز پایه اول )خارج از نمونه اصالی( محاسابه آدان، ۲3روز بر روی  13با فاصله زمانی  بازآزمایی پایایی آزمون با روش 
 .دهنده پایایی مطلوب ابزار استبه دست آمد که نشان ۲0/3 گردید. ضریب همبستگی پیرسون بین دو نوبت اجرا

توساط  شفاهی و فاردی ها، این آزمون به صورتبا توجه به محدودیت سوادخوانی و نوشتاری آزمودنی: نحوه اجرا 

شاد و پاساخ او آموز نشاان داده میهای مصور مرتبط به دان،رام اجرا شد. برای هر سوال، کارتپووهشگر در محیطی آ
 .گردیدثبت می

 

 :ساخته سنجش انگیزش تحصیلی ریاضیپرسشنامه محقق -2
 آموزان به درس ریاضی طراهی شد.های انگیزش درونی و برای سنج، نگرش و تمایل دان،این پرسشنامه بر اساس نرریه

 :در سه مؤلفه بود گویه 10 رسشنامه دارایپ 
 ریاضی هایفعالیتمیزان علاقه و اشتیاق به شرکت در گویه(:  0) لذت از درس. 
 های گروهیدر هل مساهل و فعالیت درگیر شدنتمایل به گویه(:  0) مشارکت فعال. 
  های ریاضی. ال، اجهه باو استقامت در مو تلاشگویه(:  0) پشتکار 

دو معلم باتجربه پایه اول تأیید شد. از آنجا که ایان ابازار  و متخص  علوم تربیتی دو یی پرسشنامه نررروایی محتوا
ها به زبان سااده تبدیل شد. گویه مصاهبه ساختاریافته برای کودکان طراهی شده بود، به جای پرسشنامه کتبی، به فرم

های خوشاحال تاا ناراهات( ی ساده تصویری )مثل صورتکهاو کودکانه بازنویسی و در قالب سوالات بله/خیر یا مقیاس
آزماون نموناه اصالی هاای پی،بار روی داده آلفای کرونباا  پایایی درونی این مقیاس با استفاده از ضریب .اراهه گردید

 .دهنده همسانی درونی قابل قبول استبه دست آمد که نشان ۲0/3 محاسبه و مقدار
 

 : لیست مشاهده ساختاریافتهچک -3
 1 لیسات،برای ثبت عینی رفتارهای انگیزشی در طول جلسات آموزشی، یک پروتکل مشاهده طراهای شاد. ایان  ک

 :کردگیری میرا در قالب مقیاس فرکانس )تعداد دفعات رخداد در هر جلسه( اندازه شاخ  کلیدی رفتاری
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 )اشتیاق برای مشارکت )بلند کردن دست 

 (پاسخ نادرستس از پشتکار در هل مسئله )تلاش مجدد پ 

 (کلامیتمایل به ادامه فعالیت )ابراز شفاهی یا غیر 

 های هیجانی مثبت )لبخند، ابراز شادی(نشانه 

باین دو  قابلیات اعتمااد. جلسه )یاک ساوم جلساات( هضاور یافتناد ۲به طور همزمان و مستقل در  گرانمشاهده

 .أیید شد( ت٪۲0)بالای  گرانتوافق بین مشاهده گر با محاسبهمشاهده

 

 روش اجرا

 :نامه، مراهل زیر انجام شدپس از اخذ مجوزهای اخلاقی و رضایت

آزمون یادگیری ریاضی و مصاهبه انگیزشی به صورت فردی و آزمون مشاهده در کلاس بارای هار : آزمونپیش -1

 .دو گروه انجام شد

)ساه جلساه  ایدقیقه ۲3جلسه  1۲ رآموزان گروه آزمای، دهفته، دان، ۲ به مدت: مداخله )گروه آزمایش( -۲

تدریس معمول معلم و در پایان زمان  مکمل استفاده کردند. این جلسات به عنوان« بشمار و بگو»در هفته( از اپلیکیشن 

شد. محتوای اپلیکیشن کاملاً منطبق بر توالی آموزش مفااهیم در کتااب اجرا می دیگررسمی درس ریاضی یا در ساعت 

 .و نرارت بر فرآیند بود اپلیکیشن لم در این جلسات، راهنمایی اولیه برای استفاده ازدرسی بود. نق، مع

های کلاسای های نوشتاری و فعالیتمبتنی بر کتاب درسی، تمرین فقط آموزش سنتی این گروه،: گروه کنترل -0

امکاان اساتفاده از اپلیکیشان متداول را از معلم خود دریافت کردند. برای رعایت اصول اخلاقی، پس از اتمام پاووه،، 

 .برای این گروه نیز فراهم شد

ای، کلیه ابزارهای پووه، )آزمون یادگیری، مصاهبه انگیزشی و هفته ۲بلافاصله پس از پایان دوره : آزمونپس -1

 .مشاهده( مجدداً برای هر دو گروه اجرا شد

 

 هاروش تحلیل داده

فی )میانگین و انحراا معیار( و استنباطی استفاده شد. باه منراور کنتارل های آماری توصیها از روشبرای تحلیل داده

آزماون دو گاروه اساتفاده گردیاد. برای مقایساه نمارات پس (ANCOVA) آزمون، از آزمون تحلیل کوواریانساثر پی،

های کلیه تحلیلهای کیفی هاصل از مشاهده نیز با استفاده از روش تحلیل محتوای کیفی مورد بررسی قرار گرفت. داده

 .انجام شد ۲۲نسخه  SPSS افزارآماری با استفاده از نرم

 

 هایافته
 شاده از طریاق آزماون سانج، یاادگیری، پرسشانامه سانج، انگیازه و مشااهدههاای گردآوریدر این بخا،، داده

 .گرددهای آماری اراهه میساختاریافته، همراه با نتای  تحلیل

   بی یادگیریهای توصیفی: ارزیاالف( یافته

اراهه شده  1های آزمای، و کنترل در جدول گروه یادگیری آزمونآزمون و پسمیانگین و انحراا معیار نمرات پی،

 .است
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 های آزمایش و کنترلآزمون یادگیری در گروهآزمون و پسمقایسه نمرات پیش: 1جدول 

 (معیار انحراف ±کنترل )میانگین گروه  (معیار انحراف ±گروه آزمایش )میانگین  مرحله سنجش متغیر

 تشخی  اعداد 

 نمره( 13)از 

   آزمونپی،
   آزمونسپ

 شمارش اشیاء 

 نمره( 13)از 

   آزمونپی،
   آزمونسپ

   مقایسه تعداد

 نمره( 13)از 

   آزمونپی،
   آزمونسپ

 درک جمع و تفریق 

 نمره( 13)از 

   آزمونپی،
   آزمونسپ

 کل نمره یادگیری 

 نمره( 13)از 

   آزمونپی،
   آزمونسپ

 

 انگیزه های توصیفی: ارزیابی ( یافتهب 

 .اراهه شده است ۲های آزمای، و کنترل در جدول گروه انگیزه هایمیانگین و انحراا معیار نمرات مؤلفه

 

 های آزمایش و کنترلدر گروه انگیزهآزمون آزمون و پسمقایسه نمرات پیش: 2جدول 

 (معیار انحراف ±گروه کنترل )میانگین  (معیار انحراف ±گروه آزمایش )میانگین  مرحله سنجش متغیر

 لذت از درس

 نمره( 13)از 

   آزمونپی،
   آزمونسپ

 هامشارکت در فعالیت

 نمره( 13)از 

   آزمونپی،
   آزمونسپ
 پشتکار در هل مساله

 ره(نم 13)از 

   آزمونپی،
   آزمونسپ

   انگیزهکل نمره 

 نمره( 03)از 

   آزمونپی،
   آزمونسپ

 

 استنباطیهای ( یافتهب

 انسیاکووار لیااز آزماون تحل آزماون،،یها پس از کنترل اثار پگروه نیتفاوت ب یآمار یمعنادار یبه منرور بررس

 اهه شده است.ار 0در جدول  لیتحل نیا  یاستفاده شد. نتا

 
 آزمونآزمون با کنترل اثر پیشبرای مقایسه نمرات پس (ANCOVA) : نتایج تحلیل کوواریانس3جدول 

منبع  متغیر وابسته

 تغییرات

مجموع 

 مربعات

میانگین  درجه آزادی

 مربعات

سطح  Fمقدار 

 داریمعنی

 اندازه اثر

 
نمااااره کاااال 

 یادگیری
 00/3 331/3 1۲/۲1 10/۲۲ 1 10/۲۲ پی، آزمون

 ۲0/3 331/3 0۲/۲03 1۲/0۲0 1 1۲/0۲0 گروه 

    ۲1/0 01 0۲/1۲0 خطا 

نمااااره کاااال 

 انگیزه
 ۲0/3 331/3 00/11 ۲۲/10 1 ۲۲/10 پی، آزمون

 ۲۲/3 331/3 ۲1/01۲ ۲0/0۲1 1 ۲0/0۲1 گروه 

    03/۲ 01 ۲0/110 خطا 
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هاا در هار دو آزماون، تفااوت باین گروهشود، پس از کنترل اثر نمرات پای،مشاهده می 0طور که در جدول همان

( و نمااااااره کاااااال انگیاااااازه ) نمااااااره کاااااال یااااااادگیری  متغیاااااار

() 

بااه دساات آمااد کااه  3۰۲3( باارای هاار دو متغیاار باالاتر از معنااادار اساات. مقااادیر انادازه اثاار ) 3۰31در ساطح 

 .متغیرهای وابسته است استفاده از اپلیکیشن بر اثربخشی قوی دهندهنشان

 مشاهده رفتارهای انگیزشی: های کیفید( یافته

لیسات و بار اسااس  ک مشااهده سااختاریافته آموزان علاوه بر پرسشنامه، از طریقهای مربوط به انگیزش دان،داده

 .صه شده استخلا 1جدول  آوری شد. میزان بروز رفتارهای مرتبط با انگیزش در طول دوره پووه، درساخته جمعمحقق
 

 های آزمایش و کنترلمیانگین درصد مشاهده رفتارهای انگیزشی در گروه: 0جدول 

 تعریف عملیاتی شاخص انگیزش
گروه آزمایش 

 )میانگین درصد(

گروه کنترل 

 )میانگین درصد(

 %13 ۲0% گوییبلند کردن دست و درخواست فعالانه برای پاسخ اشتیاق برای مشارکت

 ئلهپشتکار در هل مس
دامه دادن تالاش بارای هال مسائله پاس از یاک باار ا

 شکست
%0۲ 00% 

 تمایل به ادامه فعالیت
اباااراز نکاااردن خساااتگی و درخواسااات بااارای اداماااه 

 بازی/آموزش
%۲۲ 0۲% 

 %0۲ 03% لبخند زدن، ابراز شادی کلامی و غیرکلامی های هیجانی مثبتنشانه

 

شکاا عمیاق باین ساطح انگیازش دو گاروه اسات. در تماامی به وضوح هاکی از وجود  1نتای  مندرج در جدول 

ها، فراوانی رفتارهای مثبت در گروه آزمای، به طور  شمگیری بالاتر از گروه کنترل بود. برای مثاال، میاانگین شاخ 

 .ثبت شد ٪0۲بود، در هالی که این میزان در گروه کنترل تنها  ٪03در گروه آزمای،  "های هیجانی مثبتنشانه"بروز 

ای هاای پرسشانامههای این پووه، در سه بخ، کمی، استنباطی و کیفی، همساو و مکمال یکادیگر هساتند. دادهیافته

هاای عینای داده بهبود معنادار در سطح انگیزه را نشان داد، نتای  تحلیل کوواریانس این تفاوت را از نرر آمااری تأییاد کارد، و

اند، به تصاویر آموزانی که از اپلیکیشن بهره بردهر و هیجانات مثبت را در بین دان،افزای، آشکار در اشتیاق، پشتکا ایمشاهده

 .دهدکشید. این همگرایی بین ابزارهای مختلف سنج،، اعتبار نتای  را به طور قابل توجهی افزای، می
 

 گیرینتیجهبحث و 
طور همزماان و معنااداری، باه« بگاو بشامار و»کاه اساتفاده از اپلیکیشان تعااملی  نشاان دادهای ایان پاووه، یافته

آموزان پایه اول ابتدایی را بهبود بخشیده است. دان، سطح انگیزش تحصیلی و هم های پایه ریاضییادگیری مهارت هم

پس از کنترل  (ANCOVA) های پووه، استخراج شده است: نتای  تحلیل کوواریانسگیری مستقیماً از دادهاین نتیجه

)با اندازه اثر بسیار  نمره کل یادگیری اوت آماری قوی و معناداری را بین دو گروه آزمای، و کنترل درآزمون، تفاثر پی،

نشان داد. شواهد کیفی مکمل، این یافته کمی را تأییاد ( ۲۲/3)با اندازه اثر بسیار بزرگ  نمره کل انگیزه و( ۲0/3بزرگ 

 پشاتکار ،(٪۲0) اشاتیاق بارای مشاارکت انگیزشی مانند کرد؛ مشاهده ساختاریافته افزای،  شمگیر رفتارهای مثبت

را در گروه آزمای، در مقایسه باا گاروه کنتارل ثبات نماود. ایان همگرایای شاواهد  ( ٪03) هیجانات مثبت و (0۲٪)

 .دهدتوجهی افزای، میطور قابل ندگانه )آزمون، پرسشنامه و مشاهده(، اعتبار و استحکام نتای  را به

ای نرریاه شاناختی  ندرساانه های یادگیری تبیین کرد. نخست، مطابقتوان از  ار وب نرریهیاین موفقیت را م

های صاوتی( و های دیداری )تصاویر پویا(، شنیداری )دستورالعملمایر، طراهی اپلیکیشن که اطلاعات را از طریق کانال
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را در هافره کااری نوآماوزان تساهیل کارد.  سازی اطلاعاتداد، پردازش فعال و یکپار هلمسی )تعامل لمسی( اراهه می

همچون شمارش و جمع و تفریق شد. این یافته  تر و ماندگاری بهتر مفاهیم انتزاعی ریاضیدرک عمیق این امر منجر به

هاای دیجیتاال بار فرآینادهای سوست که بر تأثیر مثبات بازی( هم۲3۲3و همکاران ) Vanbecelaere با نتای  پووه،

 .تأکید داشتندشناختی ریاضی 

مفااهیم  ورزی مجازی و کشف فعاالدست نرریه ساختارگرایی پیاژه، محیط تعاملی اپلیکیشن، امکان دوم، از منرر

کردن اعداد و مشااهده نتاای  اقادامات خاود، از جا کردن اشیاء مجازی، مرتبآموزان با جابهریاضی را فراهم آورد. دان،

پل ارتباطی ماؤثری باین  دان، ریاضی پرداختند. این تعامل مستقیم و عینی،سازی، به ساخت طریق سازگاری و درون

( در مورد تقویات ۲3۲۲و همکاران ) Xiong هایایجاد کرد که با یافته انتزاعی ریاضیتفکر عینی کودک و مفاهیم نیمه

 .های تعاملی هماهنگ استتفکر از طریق محیط

دهاد.  اار وب مناسابی اراهاه می گری دسی و رایاانخودتعییننرریه  سوم، در تبیین افزای،  شمگیر انگیزش،

هاا و از طریاق هال پازل اهسااس شایساتگی :شناختی اساسی را ارضاا نماودوار اپلیکیشن، سه نیاز روانطراهی بازی

اهسااس تعلاق و  با امکان انتخااب ساطح و سارعت پیشارفت، و اهساس استقلال آمیز فوری،دریافت بازخورد موفقیت

آموزان را تقویت کرد کاه دان، انگیزش درونی داشتنی درون برنامه. این ارضاگری نیازها،های دوستبا شخصیت ارتباط

هاای کمای و هام کیفای( نشاان داد. ایان نتیجاه، خود را در قالب افزای، لذت، پشتکار و مشارکت فعال )هام در داده

 ،باا مطالعاات ها همچنایناین یافتاه .کندرا تأیید می( ۲31۲و همکاران ) All و Sakib (2022) هایهای پووه،یافته

Ramos, & Melo (۲31۲ و )Fadaei Moghadam& Razavi (۲3۲1 ،)،آماوزان از که بر افزای، انگیزه و مشارکت دان

 .طریق فناوری تأکید داشتند، همخوانی دارد

سازی کامل محتاوای اپلیکیشان باا ر هیکپا این مطالعه در نوآوری و تمایز اصلی های پیشین،در مقایسه با پووه،

طراهای ابزارهاای سانج،  برای سنج، همزمان شناخت و انگیازش، و روش ترکیبی برنامه درسی رسمی، استفاده از

مناد( نهفتاه اسات. اگر اه پایاه اول )اجارای شافاهی آزماون و مشااهده نرام های رشدی کودکاانمتناسب با ویوگی

دسترس از یک منطقه جغرافیایی خاص و کوتااه باودن دوره مداخلاه وجاود دارد،  گیری درهایی مانند نمونهمحدودیت

  .مهمی برای نرام آموزشی دارد پیامدهای کاربردی اما

-1 :شاود)افزای، معنادار یادگیری و انگیزش(، پیشنهادات زیر اراهه می های این پووه،با استناد مستقیم به یافته

های تعاااملی معتباار بااه باارای اسااتفاده آگاهانااه و هدفمنااد از اپلیکیشاان اول آمااوزش و توانمندسااازی معلمااان پایااه 

 .در فرآیند تدریس، نه جایگزینی برای آن مکمل راهبردی عنوان

برای دیگر مفاهیم پایه ریاضی و دروس ابتدایی، باا رعایات اصاول  های مشابهتوسعه و استانداردسازی اپلیکیشن -۲

 .های ملیامل با سرفصلشناسی رشد کودک و انطباق کروان

آماوزان ها بر پیشرفت تحصیلی و نگرش دان،برای بررسی ماندگاری اثرات این فناوری های طولیانجام پووه، -0

بارای افازای، قابلیات  های تحصایلی دیگارهای بزرگتر، مناطق مختلف و پایهتعمیم پووه، به نمونه-1 .در بلندمدت

 .تعمیم نتای 

محیط یاادگیری  ندهسای،  با ایجاد یک« بشمار و بگو»توان اذعان داشت که اپلیکیشن می گیری نهایی،نتیجه در

هاای شاناختی ارتقاای محساوس مهارت که مستقیماً با اهداا درسی گره خورده است، نه تنها باه محورتعاملی و بازی

طور آناان را نیاز باه انگیازه درونایشوق و  شناختی بنیادین یادگیرندگان،منجر شد، بلکه با تأمین نیازهای روان ریاضی

های آموزشی مبتنی بر سازی هوشمندانه فناورییکپار ه  شمگیری افزای، داد. این مطالعه گواهی بر این ادعاست که

بخ، کاردن آماوزش ریاضایات در نخساتین تواند گامی مؤثر در کارآمدسازی و لذتشواهد با برنامه درسی رسمی، می

 .های تحصیل باشدسال
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