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Abstract 

Background and Objectives: The use of new educational methods at the elementary level is of increasing 

importance. Therefore, the present study was conducted with the aim of investigating the effect of algorithm-

based educational games on academic self-efficacy and logical thinking of fourth-grade male elementary students 

in public schools of Sari in the 2025–2026 academic year. 

Methodology: The present study was applied in terms of purpose and quasi-experimental in terms of method, 

using a pretest-posttest design with a control group. The statistical population included 4,215 students, from 

which 40 eligible students were selected through multistage cluster random sampling and assigned to an 

experimental group (n = 20) and a control group (n = 20). The data collection instruments were the Sherer 

Academic Self-Efficacy Questionnaire and the Kember Logical Thinking Questionnaire, which were 

administered as pretests and posttests. The experimental group received algorithm-based educational game 

instruction in ten 45-minute sessions, while the control group received alternative activities including non-

algorithmic games. For data analysis, descriptive statistics and multivariate analysis of covariance (MANCOVA) 

with control of the pretest effect were used. 

Findings: The results of multivariate analysis of covariance showed that algorithm-based educational games had 

a significant effect on academic self-efficacy (F = 27.13, partial η² = 0.74) and logical thinking (F = 28.95, partial 

η² = 0.72) of students in the experimental group, indicating that approximately 74% and 72% of the variance in 

each dependent variable, respectively, was explained by the intervention. 

Conclusion: The findings indicate that the use of algorithm-based educational games can be considered as an 

effective approach in enhancing academic self-efficacy and logical thinking skills of fourth-grade male 

elementary students, which can be utilized by teachers, instructional designers, and curriculum planners. 

Keywords: Algorithm-based educational games, Academic self-efficacy, Logical thinking, 

Elementary school students. 
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Extended Abstract 

Introduction: Educational systems play a vital role in intellectual development and preparing learners for 

complex challenges. Mathematics education is particularly important because it develops not only 

computational abilities but also reasoning, analytical thinking, decision making, and problem-solving skills. 

The elementary years establish the cognitive foundations for higher-order thinking and future academic 

success. Consequently, improving mathematics instruction has become a global priority, with increasing 

emphasis on conceptual understanding rather than procedural memorization. Despite educational reforms, 

many elementary mathematics classrooms still rely on teacher-centered instruction based on explanation, 

repetition, and practice. Although these approaches may improve procedural accuracy, they provide limited 

opportunities for reasoning, exploration, and independent problem solving. As a result, students may become 

dependent on memorized procedures, struggle with unfamiliar problems, and lose confidence in mathematics. 

Academic self-efficacy is a key psychological factor influencing mathematics learning. According to 

Bandura's Social Cognitive Theory, it refers to learners' beliefs about their ability to accomplish academic 

tasks successfully. Students with strong self-efficacy demonstrate greater persistence, use effective learning 

strategies, and respond more positively to challenges. Therefore, instructional approaches that provide 

successful learning experiences can strengthen academic confidence. Logical thinking is another major 

objective of mathematics education. It involves analyzing relationships, recognizing patterns, evaluating 

alternatives, and developing reasoned conclusions. Mathematics naturally promotes these abilities through 

systematic reasoning and problem solving, enabling learners to transfer knowledge to new situations. 

Recent technological advances have expanded opportunities for interactive learning. Among these 

innovations, game-based learning combines educational objectives with challenge, feedback, exploration, and 

active participation. Algorithm-based educational games are especially valuable because they require learners 

to identify patterns, organize sequential steps, construct procedures, evaluate solutions, and revise strategies, 

thereby promoting reasoning and motivation. The effectiveness of algorithm-based games is supported by 

social cognitive theory, constructivism, and cognitive load theory, which suggest that structured game 

environments promote mastery experiences, active knowledge construction, and efficient cognitive processing. 

However, evidence regarding their effectiveness in elementary mathematics, particularly in Iranian schools, 

remains limited. Therefore, this study investigated the effects of algorithm-based educational games on 

academic self-efficacy and logical thinking among fourth-grade male students in Iranian public schools. 

Methodology: This applied quantitative study employed a quasi-experimental pretest-posttest control group 

design to examine the effectiveness of algorithm-based educational games on students' academic self-efficacy 

and logical thinking. The design allowed evaluation of intervention effects while controlling initial differences 

between groups. The statistical population included all male fourth-grade students in public elementary schools 

of Sari, Mazandaran Province, Iran, during the 2024–2025 academic year (N = 4,215). Multistage cluster 

sampling was conducted. One educational district, one school, and two fourth-grade classrooms were randomly 

selected and assigned to experimental and control groups. The final sample consisted of 40 students (20 per 

group). Pretest results confirmed that the groups were equivalent before the intervention. 

The experimental group participated in ten 45-minute sessions during regular mathematics classes. The 

algorithm-based educational games were designed according to fourth-grade mathematics content and focused 

on pattern recognition, sequencing, algorithm construction, evaluation of strategies, and problem solving. 

Activities included individual and collaborative tasks with immediate feedback and teacher guidance. The 

control group participated in non-algorithmic activities, including numerical games, multiplication exercises, 

traditional competitions, and puzzles without sequential procedures. Both groups received equal instructional 

time to ensure that algorithmic structure was the main difference between the interventions. 

Academic self-efficacy was measured using the Sherer General Self-Efficacy Scale (Sherer et al., 1982), consisting 

of 17 items related to effort, persistence, and initiative. Cronbach's alpha for the total scale was 0.83. Logical thinking 

was assessed using the Kember Logical Thinking Questionnaire (Kember, 2000), containing 16 items across habitual 

action, understanding, reflective thinking, and critical thinking dimensions, with a reliability coefficient of 0.84. Data 

were analyzed using descriptive statistics and Multivariate Analysis of Covariance (MANCOVA) after examining 

statistical assumptions, including normality, variance homogeneity, and regression slope equality. 

Findings: Descriptive results indicated that the experimental and control groups were comparable before the 

intervention in both academic self-efficacy and logical thinking. All participants completed the pretest and 

posttest assessments. The assumptions required for MANCOVA were confirmed. Normality was supported 

through Shapiro–Wilk tests and skewness and kurtosis values. Levene's test showed no significant differences in 
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variances between groups (p > 0.05), Box's M test confirmed homogeneity of covariance matrices, and the 

interaction between group and pretest scores was not significant. 

In the control group, academic self-efficacy increased from 3.22 (SD = 0.27) at pretest to 3.50 (SD = 0.45) at 

posttest. In the experimental group, scores increased from 3.25 (SD = 0.34) to 4.23 (SD = 0.43). Regarding logical 

thinking, the control group showed a slight increase from 2.90 (SD = 0.30) to 3.10 (SD = 0.28), while the 

experimental group improved from 3.05 (SD = 0.32) to 4.00 (SD = 0.35). These findings demonstrate that 

algorithm-based educational games produced greater improvements than conventional instruction. 

MANCOVA results after controlling for pretest scores showed a significant effect of the intervention on 

academic self-efficacy (F = 27.13, p < 0.001, partial η² = 0.74). The experimental group achieved significantly 

higher adjusted posttest scores, indicating that algorithm-based games improved students' confidence in 

mathematics. Similarly, the intervention had a significant effect on logical thinking (F = 28.95, p < 0.001, partial 

η² = 0.72). Students who participated in algorithm-based games obtained higher adjusted scores than those in the 

control group. Therefore, both hypotheses were supported, confirming the positive effect of algorithm-based 

educational games on academic self-efficacy and logical thinking. 

Discussion: The findings demonstrate that algorithm-based educational games significantly improved academic 

self-efficacy and logical thinking among fourth-grade male students, with large practical effects (partial η² = 0.74 

and 0.72). These results align with previous research on game-based learning. 

The improvement in self-efficacy supports Bandura's Social Cognitive Theory, as the games provided 

repeated mastery experiences through successful problem-solving and immediate feedback, reinforcing students' 

mathematical confidence—consistent with Kebritchi et al. (2010) and Sung and Hwang (2013). The enhancement 

in logical thinking is consistent with constructivist perspectives (Piaget, Vygotsky), as algorithmic activities 

required analysis, pattern recognition, and strategy evaluation, corroborating findings by Kim et al. (2018) and 

Papadakis and Kalogiannakis (2019). The simultaneous improvement in both variables suggests a reciprocal 

relationship between confidence and cognitive growth, with important implications for instructional design. 

Conclusion and Recommendations: This study examined the effectiveness of algorithm-based educational 

games on fourth-grade male students' academic self-efficacy and logical thinking in mathematics. The findings 

showed that students who participated in the intervention achieved significant improvements compared with 

conventional instruction. These results support social cognitive theory, which considers mastery experiences as 

a major source of self-efficacy, and constructivist perspectives, which emphasize active knowledge construction. 

The simultaneous improvement in self-efficacy and logical thinking suggests that confidence and cognitive 

development may reinforce each other during learning. 

The findings have important educational implications. Algorithm-based games can serve as an effective 

approach for mathematics teachers by promoting engagement, collaboration, problem solving, and reflective 

thinking. Curriculum designers and educational policymakers may consider integrating such activities into 

elementary mathematics programs. Teacher training programs should also prepare educators to effectively design 

and implement algorithm-based learning experiences. 

Several limitations should be considered. The sample size was small and limited to male students in one urban 

area, reducing the generalizability of findings. The intervention lasted only ten sessions, and the long-term stability 

of improvements remains uncertain. In addition, the study could not completely separate the effects of game design, 

teacher facilitation, and peer interaction. Future research should involve larger and more diverse samples (including 

female students and different geographic regions), longer interventions, multiple assessment methods, and 

longitudinal designs. Further studies may also examine variables such as intrinsic motivation, mathematics anxiety, 

and prior gaming experience as possible factors influencing the effectiveness of algorithm-based educational games. 
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 چکیده 
  ی پژوهش حاضر با هدف بررس  رو،  نیا  برخوردار است. از  یانده یفزا  تیاز اهم  ییابتدا  ۀدر دور  یآموزش  نینو  یهااستفاده از روش   زمینه و هدف:

شهر    یمدارس دولت  ییچهارم ابتدا  ۀیآموزان پسر پادانش   یو تفکر منطق  یلیتحص  یبر خودکارآمد   تمیبر الگور  یمبتن  یآموزش  یهایباز  ریتأث

 . دش   انجام  140۵-1404  یلیدر سال تحص  یسار 

شامل    یآمار   ۀآزمون با گروه کنترل بود. جامعپس -آزمونش ی با طرح پ  یشیآزماو از نظر روش شبه   یپژوهش حاضر از نظر هدف کاربرد   روش:

انتخاب، و به دو   یا چندمرحله  یاخوشه  یتصادف  یریگبا استفاده از روش نمونه  طیآموز واجد شرادانش  40ها  آن  انیآموز بود که از مدانش  ۵421

تفکر    ۀمناشرر و پرسش   یلیتحص  یخودکارآمد   ۀنامها شامل پرسش داده  یشدند. ابزار گردآور   مینفر( تقس  20نفر( و کنترل )  20)  شیماگروه آز 

  ی آموزش  یهایبر باز  ی آموزش مبتن  یاقهیدق4۵  ۀجلس  10  یط  شیآزمون اجرا شد. گروه آزماو پس   آزمونشیصورت پکمبر بود که به  یمنطق

ها با استفاده از آمار  نمود. داده   افتیرا در  یتمیرالگوریغ  یهای شامل باز  نیگزیجا  یهات ی که گروه کنترل فعال  یکرد، در حال  افتیرا در  یتمیالگور

 . شدند لیتحل  آزمونش ی با کنترل اثر پ  رهیچندمتغ   انسیکووار  ل یو تحل  یفیتوص

 F=  1۳2/27ۀ  )آمار   یلیتحص  یبر خودکارآمد  یمعنادار  ریتأث  تمیبر الگور  یمبتن  یآموزش  یهای نشان داد که باز  انسیکووار  لیتحل  جینتا  ها:یافته 

 . دارد  شآزمای  گروه  آموزاندانش (  0٫72اثر =    ۀ، اندازF=    ۹۵/2۸  ۀ)آمار  منطقی  تفکر  و(  0٫74اثر =    ۀ، انداز

  ی خودکارآمد   ی مؤثر در ارتقا   ی کرد ی عنوان رو به   تواند ی م   تم ی بر الگور   ی مبتن   ی آموزش   ی ها ی که استفاده از باز   دهد ی پژوهش نشان م   ی ها افته ی   گیری: نتیجه 

 . رد ی قرار گ   ی درس   زان ی ر و برنامه   ی مورد توجه معلمان، طراحان آموزش   یی چهارم ابتدا   ۀ ی آموزان پا دانش   ی تفکر منطق   ی ها و مهارت   ی ل ی تحص 

 . ییابتدا ۀآموزان دوردانش  ،یتفکر منطق ،یلیتحص یخودکارآمد تم،یبر الگور یمبتن  یآموزش یهایباز :هاکلیدواژه 
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 مقدمه 

  یاز ارکان اساس   ی ک ی ،  حل مسئله و    ی استدلال   ، ی شناخت   ی ها یی توانا   ی ری گنقش آن در شکل   ل ی به دل   ،یی ابتدا   ۀ در دور   ات ی اضی آموزش ر 

م   ی آموزش   ی ها نظام  ا شود ی محسوب  زمان   ن ی .  بس  ی دوره  نگرش   ی ار ی است که  و مهارت  ی الگوها   ، ی ری ادگ ی   ی ها از   یاه ی پا   ی ها تفکر 

صرفاً    ات ی اضی منظر، ر   ن ی . از ا سازد ی بعد را فراهم م   ی ها آنان در سال   ی او حرفه   ی ل ی تحص  ت ی موفق   ۀ ن یو زم  رد ی گ ی آموزان شکل م دانش 

 یریگ م ی و تصم   ی استدلال منطق   ها، ت ی موقع  ل ی تحل   شه، ی اند   ی ده سازمان   ی برا  ی بلکه ابزار   ست، ی ن   ی انجام محاسبات عدد   ی برا  ی دانش 

آموزش    ت ی ف ی اند که ک نشان داده   زی ن   ی متعدد   ی ها (. پژوهش Kilpatrick et al., 2001; NCTM, 2014) د  رو   ی آگاهانه به شمار م 

 یاستدلال منطق  ، ی شناخت   ی ر ی پذ انعطاف   ، یی اجرا   ی با رشد کارکردها   ، ی ل ی افزون بر عملکرد تحص   ل، ی نخست تحص  ی ها در سال   ات ی اض ی ر 

  نی(. با وجود ا OECD, 2023; Darling-Hammond et al., 2020) د  دار   م ی بعد ارتباط مستق  یها در سال   حل مسئله   یی و توانا 

استدلال و    ۀ در حوز   ژه ی و آموزان، به از دانش   ی توجه که بخش قابل   دهدی نشان م   TIMSSاز جمله    ی الملل نی مطالعات ب   ج ی نتا   ت، ی اهم 

  هاافته ی   ن ی (. ا Mullis et al., 2024) هند  مواج  ی با دشوار   ن ی رروتیندارند و در حل مسائل غ  ی عملکرد مطلوب   ، ی اض ی ر   م ی کاربرد مفاه 

از    ی ک ی و استدلال کردن است.    دن ی شی اند   یی بلکه پرورش توانا   ست، ین   م ی صرفاً انتقال مفاه   ات ی اض ی که چالش آموزش ر   دهد ی نشان م 

ا   ی اض ی ر   ی ها در کلاس   س ی تدر   ی سنت   ی کردها ی رو   ۀ غلب  ت، ی وضع   ن ی ا   ی اصل   ل ی دلا  در  انتقال    کردها، یرو   ن یاست.  بر  عمدتاً  آموزش 

کشف، آزمون راهبردها    ل، ی تحل   ی برا  ی آموزان فرصت اندک مشابه استوار است و دانش   ی ها ن ی دانش، حفظ قواعد و تکرار تمر   م ی مستق

 ،ات ی اض ی در ر   ت یموفق   جه، ی (. در نت Hiebert & Grouws, 2007; Boaler, 2016) د  کنن ی م   دا ی پ  ی ر ی ادگ ی   ند ی و مشارکت فعال در فرا 

نه تنها    ی ط یشرا   ن ی . چن شود ی محدود م   شده ن یی تعش ی پاز   ی ها تم ی به حفظ الگور  د، از آنکه به فهم روابط و استدلال وابسته باش   ش ی ب 

منطق  تفکر  م   ی رشد  محدود  باورها   کند، ی را  بر  ن دانش   ی زش ی انگ   ی بلکه  منف   ز ی آموزان  ا گذارد ی م   ی اثر  در   یخودکارآمد   ان، ی م   ن ی . 

تلاش، پشتکار و   ی ها کننده ی ن ی ب ش ی پ   ن ی تر از مهم   ی ک ی   ف، یتکال   ز یآم تی خود در انجام موفق   یی باور فرد نسبت به توانا   ی عن ی   ، ی ل ی تحص 

مستلزم   ات ی اض ی بهبود آموزش ر   ن، ی (. بنابرا Bandura, 1997; Schunk & DiBenedetto, 2020) د  شو ی شناخته م   ی ل ی عملکرد تحص 

کنند. در پاسخ    ت ی تقو   را آموزان  دانش   ی زش ی انگ  ی و باورها   ی شناخت   ی ندها یزمان فرا نند هم است که بتوا   ای یر ی ادگ ی   ی ها ط یمح   ی طراح 

 بی با ترک   ، کرد ی رو   ن یمورد توجه قرار گرفته است. ا   ی فعال آموزش   ی کردها ی از رو   ی ک ی عنوان  به   ی بر باز   ی مبتن   ی ر ی ادگ ی   از، ی ن   ن ی به ا 

 ;Plass et al., 2020) د  کن ی را فراهم م   زش یانگ   ش ی معنادار و افزا   ی ر یادگ ی   ۀ مشارکت فعال، تجرب   ۀن یزم   ، ی زش یو انگ   ی عناصر آموزش 

Gee, 2007 منجر    کرد ی رو   ن ی ا   ی ها تی از ظرف   ی به برداشت نادرست  تواند ی م   ی آموزش   ی ها ی باز  ۀ کردن هم  ی تلق   کسان ی حال،    ن ی(. با ا

ز  نظر ساختار شناخت   ی آموزش   ی ها ی باز   رایشود؛  بس   گر ی کد ی با    ی اساس   ی ها تفاوت   ی از  باز  ی اری دارند.  افزا   ها ی از  با هدف    شی صرفاً 

الزاماً    شوند ی م   ی طراح   ی مطالب درس   ن ی تمر   ا ی آموزش    ت ی جذاب  نم   ی  شناخت   یندها ی فرا   ر یرا درگ   رنده ی ادگ ی و  بالا  . در  کنند ی سطح 

و اصلاح مستمر خطاها شکل   ی امرحله   ی ر یگ م ی راهبرد، تصم   ی ، طراح حل مسئله   ۀ ی بر پا   تم ی بر الگور   ی مبتن   ی آموزش   ی ها ی مقابل، باز 

  یدهد، توال   ص یاجزا را تشخ   ان ی کند، روابط م   ه ی است مسئله را تجز   ر ی به هدف ناگز   دنی س ر  ی آموز برادانش   ها ی باز  ن ی اند. در ا گرفته 

 ,Wing) د  ی راهبرد خود را اصلاح نما   از، ی در صورت ن   ، کند و   ی ن یب ش ی خود را پ  ی ها م ی تصم   امد ی کند، پ  ی اقدامات را طراح   ی منطق 

2006; Grover & Pea, 2013 یی ها ت ی فعال   ی شناخت   ت ی بلکه در ماه   ست، ی ها ن آن   ت ی اب صرفاً در جذ   ها ی باز   ن ی ا   ت ی مز   ن، ی (. بنابرا  

  یی ها تجربه   ن یبندورا، چن   اجتماعی - ی شناخت   ه ی . بر اساس نظر کند ی وادار م  ی تم ی مند و تفکر الگور را به استدلال نظام   رنده ی ادگ ی است که  

و کاهش اضطراب، منابع    ی ق یتشو   ی بازخوردها   افت ی همسالان، در   ت ی موفق   ۀ مشاهد   ت، یموفق   ۀ فراهم کردن تجرب  ق یاز طر   ، تواند ی م 

  یده سازمان   ، ی بار شناخت   ۀ ی زمان، از منظر نظر (. هم Usher & Pajares, 2009) د  را فعال ساز   ی خودکارآمد  ی ر یگ شکل   ۀ چهارگان 

 Sweller) د  شو ی م   ی ر ی ادگ ی   ی اصل   ی ندها یفعال بر فرا   ۀ حافظ  شتر یو تمرکز ب  یرضرور ی غ  ی موجب کاهش بار شناخت   ها ت ی فعال   ی امرحله 

et al., 2019آموز در ساخت  که دانش   دهد ی رخ م   ی زمان   ق یعم   ی ر ی ادگ ی دارد که    د ی نکته تأک   ن ی فعال بر ا   ی ر ی ادگ ی   کردی رو   ن، ی (. همچن

  رود ی انتظار م  رو،  ن ی ا  (. از Freeman et al., 2014) د اطلاعات باش  ۀ کنند افت ی صرفاً در  نکه ی داشته باشد، نه ا  م ی دانش مشارکت مستق 
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  یآموزش ی ها ی از باز  ی ار ی نسبت به بس  ، ی زش ی و انگ  ی شناخت  ی سازوکارها  ن ی ا  ی زمان هم  ل ی به دل  تم، ی بر الگور ی تن مب  ی آموزش  ی ها ی باز 

اگرچه    ی و خارج   ی داخل   ی ها داشته باشند. مرور پژوهش   ی ل یتحص   یو خودکارآمد   ی تفکر منطق   ی ارتقا   ی برا  ی شتر یب   ت ی متداول، ظرف

  ،گلزار عزیر و همکاران )   کند ی م   د ییتأ  حل مسئله و    ی ل ی عملکرد تحص  زش، یمانند انگ   یی رها ی را بر متغ  یبر باز   ی مبتن   ی ری ادگ ی   ی اثربخش 

  نی ا   شتر  ی که ب   دهد ی (، اما نشان م Soriano-Sánchez et al., 2026؛  Ramli et al., 2025؛  140۳و همکاران،    ی ناروند ی د   ؛ 140۳

  یآموزش   ی ها ی انواع باز   ر ی و سا   تم ی بر الگور   ی مبتن   ی ها ی باز   ان ی اند و م کرده   ی بررس  ی مفهوم کل   ک ی عنوان  را به   ی آموزش   ی مطالعات باز 

ا قائل نشده   ی روشن   ز ی تما  بر  افزون  پژوهش   ی ا بخش عمده   ن، یاند.  تنها  از  پ  ی ک ی ها  انگ   ی زش ی انگ   ا ی   ی شناخت   ی امدها ی از    زش،ی مانند 

  یکه مطالعات اندک   ی (، در حال Campanilla, 2025؛  1404و همکاران،    ی اری اند )بخت کرده   ی را بررس   ی ل ی عملکرد تحص  ا ی   ی خودکارآمد 

  یاری بس   گر، ی د   ی اند. از سو پرداخته   ، ی ل یتحص   ی و خودکارآمد   ی تفکر منطق   ژه یو به   ، ی زش یو انگ   ی شناخت   ی رها ی زمان متغهم   ی به بررس 

 Cafarella)   اند ده انجام ش   ی در مقاطع متوسطه و آموزش عال   ی تفکر محاسبات   ا ی   تم ی بر الگور   ی مبتن   ی ها ی مرتبط با باز   ی ها از پژوهش 

& Vasconcelos, 2025  ؛Noordin, 2025  ؛Szilágyi et al., 2025  ) یریادگ ی اختلالات    ی آموزان داراها دانش آن   ی آمار   ۀ جامع   ا ی  

)حب است  همکاران،    ی خوزان   ی ب ی بوده  ام 140۳و  همکاران،    ان ی ن ی؛  همچن140۳و  باز   یی ها پژوهش   ن، ی (.  به    ا ی   ی تعامل   ی ها ی که 

به   ها ی باز   ی اند و ساختار شناخت تمرکز داشته   ی و مشارکت  ی زش یانگ   ی ها بر جنبه   شتر ی ب   اند پرداخته   ی وارسازی باز  اختصاصرا    یطور 

؛  Pan et al., 2025؛  1400گوجار،    ی ل ی و اسمع  ان ی عامر ی ؛ بن 140۳  ،ی و فتح   پور ی سبز ؛  140۳جعفرخانی و همکاران،  اند ) نکرده   ل ی تحل 

Qotrunada & Furqon, 2024 بر تفکر   تم ی بر الگور   ی مبتن   ی آموزش   ی ها ی باز  ی اثربخش   ۀ دربار   ی ف کا   ی هنوز شواهد تجرب   جه، ی (. در نت

  نی ا   ز  ی متما   ی  شناخت   ی ها ی ژگ ی و   ا یکه آ   ست یوجود ندارد و مشخص ن   یی چهارم ابتدا   ۀ ی آموزان پا دانش   ی ل ی تحص   ی و خودکارآمد   ی منطق 

 یهای باز   ی اثربخش   ی هدف پژوهش حاضر بررس   ، مبنا   ن ی قرار دهد. بر ا   ر یزمان هر دو سازه را تحت تأث طور هم به   تواند ی م   ها ی نوع باز

  ن یاست. در هم  ی اض ی در درس ر  یی چهارم ابتدا   ۀ ی آموزان پا دانش  ی و تفکر منطق ی ل ی تحص  ی بر خودکارآمد  تم یبر الگور  ی مبتن  ی آموزش 

ا   کوشد ی پژوهش حاضر م   راستا،  پاسخ دهد که    نی به  باز   ای آ » پرسش  از  الگور   ی مبتن   ی آموزش   ی ها ی استفاده  طور به  تواند ی م   تم ی بر 

 « شود؟   یی چهارم ابتدا   ۀ ی آموزان پا دانش   ی و تفکر منطق   ی ل ی تحص   ی خودکارآمد   ی موجب ارتقا   ی معنادار 

 روش 

  یآمار  ۀ با گروه کنترل بود. جامع   آزمونپس - آزمون ش ی با طرح پ  ی شی آزما و از نظر روش، شبه  ی ژوهش حاضر از نظر هدف، کاربرد پ

  روش  از   استفاده   با   ، و   بود   140۵- 1404  ی ل ی در سال تحص   ی شهر سار   ی مدارس دولت   یی چهارم ابتدا   ۀ ی آموزان پسر پا دانش   ی شامل تمام 

عنوان  و سپس دو کلاس همگن از آن مدرسه به  ، انتخاب  ی طور تصادف مدرسه به  ک یابتدا   ، ی ا ندمرحلهچ   ی ا خوشه  ی تصادف  ی ر گینمونه 

  ۀ جلس  10  ی ط   ش ی گروه آزما   . نفر( گماشته شدند   20و کنترل )هر گروه    ش ی در دو گروه آزما   ی صورت تصادف شده و به   ده ی خوشه برگز 

صرفاً خروج از   ۀگران منظور کنترل اثرات مداخله   به   ، کرد، اما   افت یرا در   ی تم یالگور   ی آموزش   ی ها ی بر باز  ی آموزش مبتن   ی ا قه ی دق 4۵

بدون   ی عدد  ی ها ی شامل باز  ی تم یرالگور ی غ ن ی گز ی جا  ی ها ت ی منفعلانه، فعال  ی آموزش سنت  ی جا گروه کنترل به  ، ی باز  ت یو جذاب  ن ی روت 

  یتم ی الگور   ۀ بدون دنبال   ی عدد   ی و حل معماها   ی نت س   کرد ی با رو   ی اض ی ر   ی گروه   ی ها مسابقه   ، ی ضرب تعامل   ی ها جدول   ، ی تم ی ساختار الگور 

  یتمیعدم حضور ساختار الگور   ا ی دو گروه در حضور    ن ی مشخص را در همان تعداد جلسات و مدت زمان مشابه انجام داد تا تنها تفاوت ب 

  . تعامل نداشتند  گر ی کد ی با  ن آموزاش متفاوت مدرسه قرار گرفتند و دان  ۀ ها در دو طبقاز انتقال اثر مداخله، کلاس  ی ری جلوگ  ی برا  . باشد 

  آزمون در هر دو گروه اجرا شد.و پس   آزمون ش ی پ  ، ن یهمچن 
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 های آموزشی مبتنی بر الگوریتم چهارم با استفاده از بازی  ۀمراحل انجام طرح آزمایشی آموزش ریاضی پای  . 1جدول 

 کنترل )بازی غیرالگوریتمی(فعالیت گروه  فعالیت گروه آزمایش محتوای گروه آزمایش  اهداف آموزشی جلسه

1 
افزایش میل به آغازگری و  

؛  حل مسئلهاعتماد به توانایی 

 ای تقویت تفکر منطقی پایه

آشنایی با مفهوم الگوریتم و  

  ۀحل مسئل های ترتیب گام

 ریاضی 

سازی مراحل حل یک  مرتب

  ۀریاضی ساده، تجرب ۀمسئل

موفقیت اولیه و تقویت  

 خودکارآمدی 

حل مسائل  ،یعدد یهاتطابق کارت ی باز

 گامبهساده بدون ساختار گام ق یجمع و تفر 

۲ 
تقویت پشتکار و تفکر منطقی  

 تحلیلی

جمع و تفریق چندرقمی به  

 روش الگوریتمی 

ای،  حل مسائل عددی مرحله

  ۀتوضیح راهبرد خود، تجرب

های کوچک و افزایش  موفقیت

 پشتکار

با   ق ی حل مسائل جمع و تفر یگروه ۀمسابق 

و بدون ساختار   یسنت  یهااستفاده از روش

 ی تمیالگور 

۳ 
ارتقای تفکر منطقی و توانایی  

 استدلال؛ افزایش خودکارآمدی 

شناسایی الگوهای عددی و  

های  ترتیبی در جدول

 ضرب و الگوهای اعداد 

بینی عدد یا  تحلیل الگوها، پیش

بعد، تقویت    ۀجواب مرحل 

 توانایی استدلال و خودکارآمدی 

بازی شناسایی الگوهای عددی ساده )بدون  

 ای و الگوریتمی( تحلیل مرحله

4 
گیری  تقویت ابتکار و تصمیم

 منطقی

های شرطی در  الگوریتم

  …مسائل ریاضی )اگر

 ( … آنگاه

انتخاب مسیر حل صحیح،  

بررسی پیامدهای مختلف،  

 گیری منطقیتمرین تصمیم

مسائل شرطی ساده بدون نیاز به طراحی   حل

 گام بهالگوریتم و تحلیل گام

افزایش پشتکار و خودکارآمدی   5

تفکر منطقی   ۀ تحصیلی؛ توسع

 ای چندمرحله

ای  چندمرحله  ۀحل مسئل

ریاضی )جمع، تفریق،  

 ضرب( 

  ۀحل تدریجی مسئله، تجرب

درپی، تقویت  های پیموفقیت

 پشتکار و اعتماد به توانایی خود 

معلم و  ییبا راهنما  یاحل مسائل چندمرحله

 مشخص  یتمیبدون ساختار الگور 

6 
تقویت تفکر تحلیلی و انتقادی  

 و ابتکار 

شناسایی و اصلاح اشتباه  

 های ریاضی در الگوریتم

شناسایی و اصلاح خطاها،  

  تحلیل علت اشتباه، تمرین 

 پذیری ذهنیانعطاف

های غلط در مسائل ریاضی تصحیح پاسخ

 گام الگوریتمی بهبدون تحلیل گام

ارتقای ابتکار و خودکارآمدی   7

حل  تحصیلی؛ تقویت مهارت  

 مسئله

طراحی الگوریتم برای حل  

 یک مسئله ریاضی ساده 

حل  طراحی الگوریتم شخصی، 

بر اساس الگوریتم خود،   مسئله

 ارائه به گروه 

با هر روش    یاضیر  ۀمسئل  کی  ۀ حل خلاقان 

 ( تمیالگور  یدلخواه )بدون الزام به طراح

تقویت پشتکار و اعتماد به   ۸

تفکر   ۀتوانایی گروهی؛ توسع 

 منطقی مشارکتی 

  ۀ حل مسئلبازی گروهی 

 ریاضی با الگوریتم

صورت گروهی،  به  حل مسئله

تبادل راهبردها، تمرین همکاری  

 و تفکر جمعی 

  یهابا روش ی اضی حل مسائل ر یگروه ۀمسابق 

 ی تمیو بدون ساختار الگور  یسنت

۹ 
تقویت تفکر انتقادی و  

پذیری ذهنی؛ افزایش  انعطاف

 خودکارآمدی 

حل مسائل چالشی ریاضی  

 بینی پیامدها و پیش

انتخاب راهبرد مناسب،  

و   حل مسئله  ج،ی نتا ینیب شیپ

در مواجهه با   تیموفق ۀتجرب

 ها چالش

معلم و بدون   یی با راهنما  یحل مسائل چالش

 مشخص  یتمیساختار الگور 

های تفکر  تثبیت مهارت 10

منطقی و اعتماد به توانایی  

 خود

بندی مفاهیم  جمع

الگوریتمی و کاربرد در  

 درس ریاضی 

یادگیری، بیان    ۀبازتاب تجرب

احساس توانمندی، اعمال  

 ها در مسائل جدید الگوریتم

حل مسائل متنوع بدون    ،یاضی ر  میمرور مفاه

 ی تمیساختار الگور 
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 Sherer)د بو نشرر و همکارا ی عموم  یخودکارآمد ۀنامپرسشها از دو ابزار استاندارد استفاده شد. ابزار نخست، داده یگردآور یبرا

et al., 1982)ی ابیارز یاست و در پژوهش حاضر برا ی خودکارآمد یسنجش باورها یشده براشناخته یاز ابزارها یک ی نامهپرسش نی. ا  

-یشناخت  ۀیبه کار گرفته شد. بر اساس نظر  یآموزش  فیو تکال  یر یادگی   یهاتیخود در انجام فعال  ییبه توانا  تآموزان نسبباور دانش

با موانع و عملکرد افراد در   ییارویرو  ۀتلاش، پشتکار، نحو  زانیدر انتخاب رفتار، م  ینقش مهم  یکارآمدخود  یبندورا، باورها  یاجتماع 

 ی پژوهش حاضر برا  یابزار در بافت آموزش  ن یا  رو،  نیا  از(.  Bandura, 1997)د  دارن  ،یآموزش  یهاطیمختلف، از جمله مح  یهاتیموقع

 .آموزان مورد استفاده قرار گرفتدانش یخودکارآمد یسنجش باورها

و کاربرد نمرات حاصل از ابزار   ر ی به تفس  یی ، شواهد روا Standards for Educational and Psychological Testingق  مطاب 

آن، مستلزم    ن ی تدو   ه یاول   ۀ متفاوت از جامع   ی ا ابزار در جامعه   ک ی استفاده از    ن، ی ؛ بنابرا ( Linn, 2011)   هدف مربوط است   ۀ در جامع 

پا   یی از مناسب بودن، روا   ی شواهد   ۀ ارائ   ,American Educational Research Association)  آن در همان جامعه است  یی ا ی و 

American Psychological Association, & National Council on Measurement in Education, 2014 ب هم(.    نی ر 

پا   آموز انش د   ۳0  ی بر رو  ی مقدمات   ۀ پژوهش، مطالع   ی اصل   ی از اجرا   ش ی اساس، پ پژوهش    ی اصل   ۀ که در نمون   ، یی چهارم ابتدا   ۀ ی پسر 

سؤالات با سطح   ی تناسب مفهوم  ها، ه ی درک گو   ت ی وضوح واژگان، قابل   ، یی خوانا  ی مرحله، بررس   نی حضور نداشتند، انجام شد. هدف از ا 

شناخت  اول دانش   ی رشد  برآورد  و  تکم   یی ا ی پا   ۀ یآموزان  از  پس  بود.  دان نامه پرسش   ل یابزار  از  گو   زان ی م   ۀ دربار   آموزان ش ،  و    ها ه یفهم 

و    ی ت ی ترب   ی شناس روان   ، ی ت یتوسط متخصصان علوم ترب   ز ی ن   نامه پرسش   یی و محتوا   ی صور   یی و روا   ، شد  افت ی دشوار بازخورد در   ی ها واژه 

از    نان ی اطم   ی ا بر   شده ه یتوص   ی ها از روش   ی ک ی   ها هی گو   ی ر ی پذ فهم   ی و بررس   ی ش ی آزما   ی . انجام اجرادی گرد   ی چهارم بررس   ۀ ی معلمان پا 

ابزار در جامع  آموزان در درک  نشان داد که دانش   ی مقدمات   ۀ مطالع   ج ی نتا  (. Willis, 2005) د  شو ی هدف محسوب م   ۀ مناسب بودن 

  صیاصلاح تشخ  ازمند ی ن  ی تناسب مفهوم  ا ی ح، فهم از نظر وضو ها ه ی از گو  ک ی چی مواجه نبودند و ه  ی توجه با مشکل قابل  ها ه ی گو  م ی مفاه 

  کسان،ی کوتاه و    ی ح یها سؤال داشتند، پژوهشگر تنها توض واژه   ی برخ   ی معنا   ۀ آموزان دربار دانش   ی که برخ   ی موارد محدود   ر داده نشد. د 

و    ی ده پاسخ   اس ی ساختار، مق   ها، ه یدر تعداد گو   ر یی بدون تغ   نامه پرسش   ی اصل   ۀ نسخ  ن، ی ارائه کرد؛ بنابرا   ه، ی در مفهوم گو   ر یی بدون تغ 

 .مورد استفاده قرار گرفت   ضر در پژوهش حا   ی گذار نمره   ۀ و ی ش 

  ی گذار نمره   کرت ی ل   ی ا درجه پنج   ف ی ها بر اساس ط تلاش، پشتکار و ابتکار است. پاسخ   اس  ی مق و سه خرده   ه ی گو   17شامل    نامه پرسش   ن ی ا 

. در پژوهش حاضر،  شود ی صورت معکوس انجام م به   ها ه ی گو   ر ی و در سا   م ی صورت مستق به   ی گذار نمره   1۵و    1۳،  ۹،  ۸،  ۳،  1  ی ها ه ی . در گو شوند ی م 

 .شد   ی تلق   ی آموزش   ف ی و تکال   ی ر ی ادگ ی   ی ها ت ی خود در انجام موفق فعال   یی آموزان نسبت به توانا سطح بالاتر باور دانش   انگر ی ب   تر نمرات بالا 

کرونباخ محاسبه   یآلفا  بیبا استفاده از ضر  نامهپرسش  یدرون  یپژوهش، همسان   ۀابزار در نمون  یسنج روان  یهایژگیو  یبررس  یبرا

به دست آمد   76/0و ابتکار    ۸1/0، پشتکار  7۸/0تلاش    یهااسیمقخرده  یو برا،  ۸۳/0  نامهپرسشکل    یکرونباخ برا  یآلفا  بیشد. ضر

آمده دستبه  ییایپا   بیو ضرا  ییو محتوا  یصور  یی روا  دییتأ  ، یمقدمات   ۀشواهد حاصل از مطالع  ن، یابزار است. بنابرا  وبمطل  ییایپا   انگر یکه ب

برخوردار است و استفاده از آن   ییچهارم ابتدا ۀیآموزان پسر پااستفاده در دانش یلازم برا یسنجروان  تیاز کفا نامهپرسشنشان داد که 

 قابل دفاع است.  یشناختشدر پژوهش حاضر از نظر رو

عد انجام کارها بر اساس عادت، درک و فهم،  سؤال و چهار ب    16بود که شامل    ( 2000)   کمبر   منطقی   تفکر   ۀ نام پرسش   ابزار دوم، 

ای لیکرت از »کاملاً موافق«  درجه ها بر اساس مقیاس پنج پاسخ عد شامل چهار سؤال بوده و  تفکر تأملی و تفکر انتقادی است. هر ب  

ها  از میانگین تمامی گویه   نامه پرسش کل    ۀ عد از میانگین سؤالات مربوطه و نمر هر ب    ۀ شوند. نمر گذاری می تا »کاملاً مخالف« نمره 

سطح بالاتر تفکر منطقی است. این    ۀ دهند ان طوری که نمرات بالاتر نش قرار دارد، به   20تا    4نمرات بین    ۀ آید و دامن به دست می 

تفکر منطقی    ۀ نام پرسش های مختلف از روایی و پایایی مطلوبی برخوردار بوده است. در پژوهش حاضر، پایایی  در پژوهش   نامه پرسش 

آلفای کرونباخ  استفاده از ضریب    از   پس   شده وری آ جمع   های داده .  است   ابزار   مناسب   پایایی   ۀ دهند نشان   که   شد   محاسبه  0/ ۸4 با 
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منظور بررسی    تحلیل قرار گرفتند. به   و   های آمار توصیفی و استنباطی مورد تجزیه ی، با استفاده از روش آمار   های فرض پیش   بررسی 

آزمون، از تحلیل  آموزان و کنترل اثر پیش های آموزشی مبتنی بر الگوریتم بر خودکارآمدی تحصیلی و تفکر منطقی دانش اثر بازی 

 .استفاده شد   (MANCOVA)  کوواریانس 

 هایافته 

 ع یمنظور، نرمال بودن توز  نیشد. بد  یآزمون بررس  نیا  ی(، مفروضات اساسMANCOVA)  رهیچندمتغ  انسیکووار  لیتحل  یاز اجرا   شیپ 

عدم انحراف معنادار از  انگری ب  جیشد که نتا  ی ابیارز  یدگ یو کش  یچولگ  ی هاو شاخص لکیو-رویوابسته با استفاده از آزمون شاپ   یرهایمتغ

دو گروه   انس ینشان داد که وار  جیشد و نتا   یبررس  نیوابسته با آزمون لو  یرهایمتغ  ی هاانسیوار  ی(. همگنp>0۵/0نرمال بود )  عیتوز

معنادار )  یتفاوت  همچنp>0۵/0ندارد  همگن   Box's Mآزمون    ن،ی(.  فرض  که  داد  است   انسیکووار  ی هاسیماتر   ینشان  برقرار 

(001/0<pبه .)  وابسته آزمون شد    ی رهایاز متغ  کی هر    یبرا  آزمونشیمتقابل گروه و پ   اثر  ون،یرگرس  یهابیش  یهمگن  یمنظور بررس

( نبود  معنادار  نت  ، (p>0۵/0که  در  ن  نیا  جهیو  ا  د ییتأ  زیفرض  بر  علاوه  رابط  ینمودارها  ی بررس  ن، یشد.    نیب  یخط  ۀپراکنش، وجود 

 ی و برقرار  د یشد   ی خطهم  نبود   انگر یب  زین  ابستهو  یرهایمتغ  نیب  یهمبستگ  بیپراش را نشان داد و ضراهم  ریوابسته و متغ  یرهایمتغ

 ل یتحل  یبرا  رهیچندمتغ  انسیکووار  لیمفروضات، استفاده از تحل  یتمام  یبا توجه به برقرار  ن،یقبول بود. بنابراقابل  ۀدر دامن  یهمبستگ

 داده شد.  ص یپژوهش مناسب تشخ  یهاداده

های آموزشی مبتنی بر الگوریتم بر خودکارآمدی تحصیلی و تفکر منطقی  تحلیل توصیفی تأثیر بازی  . ۲جدول 

 آموزان در درس ریاضی دانش 

 انحراف معیار میانگین آزمون  متغیر ( nد ) تعدا گروه

 20 کنترل 

 خودکارآمدی تحصیلی
 27/0 22/۳ آزمون پیش 

 4۵/0 ۵0/۳ آزمون پس 

 تفکر منطقی 
 ۳0/0 ۹0/2 آزمون پیش 

 2۸/0 10/۳ آزمون پس 

 20 آزمایش 

 خودکارآمدی تحصیلی
 ۳4/0 2۵/۳ آزمون پیش 

 4۳/0 2۳/4 آزمون پس 

 تفکر منطقی 
 ۳2/0 0۵/۳ آزمون پیش 

 ۳۵/0 00/4 آزمون پس 

م  2ها در جدول  داده  جینتا داد در گروه کنترل  پ   ۳.22از    یلیتحص  ینمرات خودکارآمد  ن یانگی نشان  در    ۳.۵0به    آزمونشیدر 

 یکاف ۀبه انداز رییتغ نیگروه است. ا نیآموزان در ادانش یلیتحص یدر خودکارآمد  یجزئ ش یافزا بیانگرکرده است، که  رییآزمون تغپس

در گروه   ،نیاست. همچن  گریاز عوامل د  یخاص نسبت داد و احتمالاً ناش  یابه مداخله   یطور قطعکه بتوان آن را به  ستیتوجه نقابل

 ر  یی تغ  نیداشته است. ا  یریچشمگ  ش یآزمون افزادر پس  4.2۳به    آزمونشیدر پ   ۳.2۵از    یلیتحص  ینمرات خودکارآمد نیانگی م  شیآزما

  یخودکارآمد  یبوده است، بر ارتقا  تمیبر الگور  یمبتن  یآموزش  یهایاستفاده از باز  احتمالاًکه    مثبت مداخله،  ریتأث  ۀ دهندبزرگ نشان

از در  ،شیآموزان گروه آزما دانش  گر،یآموزان است. به عبارت ددانش  یلیتحص نسبت به   یخاص، احساس بهتر  ی هاآموزش   افت یپس 
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منداکرده  دایپ   یاضیدر درس ر  تیو موفق  یریادگیخود در    یهاییتوانا تفکر منطق  نیانگی.  از    زین  ینمرات  در   2.۹0در گروه کنترل 

 ریتأث  ۀ دهندنشان  ،یلیتحص  یدر خودکارآمد  راتییکوچک، مشابه با تغ  ر ییتغ  نیاست. ا  افتهی   شیآزمون افزادر پس  ۳.10به    آزمونشیپ 

آزمون در پس  4.00به    آزمونشیدر پ   ۳.0۵از    ی قنمرات تفکر منط  نی انگیم  ش، ی بر گروه کنترل است. اما در گروه آزما گریاندک عوامل د 

در بهبود    تمیبر الگور  یمبتن  یآموزش  ی هایمثبت باز  ریتأث  انگریب  ش یتوجه در گروه آزمامعنادار و قابل  ش  یافزا  نیکرده است. ا  رییتغ

خود را    یمنطق  یهاییتا توانا  اندهآموزان کمک کرد شبه دان  ها یباز  ن یکه ا  رسد یآموزان است. به نظر مدانش  یتفکر منطق  یهامهارت

 کنند. تیتقو یتوجهطور قابلبه یاضی در حل مسائل ر

  ۀ آموزان پایهای آموزشی مبتنی بر الگوریتم بر خودکارآمدی تحصیلی و تفکر منطقی دانش اثر بازی  ۀمقایس  . ۳جدول 

 چهارم ابتدایی در درس ریاضی 

 Fۀ آمار انحراف معیار میانگین تعداد  آزمون  گروه متغیر وابسته
سطح 

 معناداری 

 اثر ۀانداز

(Eta²) 

خودکارآمدی  

 تحصیلی 

 کنترل 
 – – – 0.27 ۳.22 20 آزمون پیش 

 – – – 0.4۵ ۳.۵0 20 آزمون پس 

 آزمایش 
 – – – 0.۳4 ۳.2۵ 20 آزمون پیش 

 0.74 0.000 1۳2/27 0.4۳ 4.2۳ 20 آزمون پس 

 تفکر منطقی 

 کنترل 
 – – – 0.۳0 2.۹0 20 آزمون پیش 

 – – – 0.2۸ ۳.10 20 آزمون پس 

 آزمایش 
 – – – 0.۳2 ۳.0۵ 20 آزمون پیش 

 0.72 0.000 ۹۵/2۸ 0.۳۵ 4.00 20 آزمون پس 

قرار    ی مورد بررس   ش ی آموزان در دو گروه کنترل و آزما دانش   ی و تفکر منطق   ی ل ی تحص   ی ، خودکارآمد ۳جدول   ی با توجه داده ها 

  ۳.۵0بود و پس از مداخله به  0.27  ار ی با انحراف مع  ۳.22 آزمون ش ی گروه کنترل در پ  ن ی انگ ی م  ، ی ل ی تحص  ی خودکارآمد  ی گرفت. برا 

  آزمون ش ی پ   ن ی انگ ی م   ش، ی گروه است. در گروه آزما   ن ی در ا   ر ی اما نه چشمگ   ی نسب   ش ی افزا   ۀ دهند نشان   که   د، ی رس   0.4۵  ار ی با انحراف مع 

  آزمون ش ی پ  ن ی نشان داد که تفاوت ب   ی آمار   ۀ س ی گزارش شد. مقا   0.4۳  ار ی با انحراف مع   4.2۳آزمون  و پس   0.۳4  ار ی با انحراف مع   ۳.2۵

پس  آزما و  گروه  در  )   ش ی آزمون  است  انداز = F =  ،0.000  p  27/ 1۳2معنادار  و  تأث 0.74بزرگ    اثر    ۀ (  افزا   ر ی ،  بر    ش ی مداخله 

شکل  شده توانسته است به  انجام   ۀ مداخل   ا ی   ی آموزش   ۀ آن است که برنام   انگر ی ب   ج ی نتا   ن ی . ا کند ی م   د یی را تأ   ی ل ی تحص   ی خودکارآمد 

  نی انگ ی م   آزمون ش ی ، گروه کنترل در پ ی آموزان را ارتقا دهد. در مورد تفکر منطق دانش   ی ل ی تحص   ی ها یی نفس و توانا به اعتماد   ی مؤثر 

است.    رمعنادار ی محدود و غ   ر یی تغ   ۀ دهند داشت که نشان   0.2۸  ار ی با انحراف مع   ۳.10آزمون  و در پس   0.۳0  ار ی با انحراف مع   2.۹0

  ن ی ا   ت تفاو   ی آمار   ل ی داشت. تحل   0.۳۵  ار ی با انحراف مع   4.00آزمون  و پس   0.۳2  ار ی با انحراف مع   ۳.0۵  مون آز ش ی پ   ش ی گروه آزما 

مداخله    ی قو   ر ی از تأث   ی حاک  0.72بزرگ   اثر   ۀ ( و انداز = F =  ،0.00p  2۸/ ۹۵آزمون را معنادار نشان داد ) و پس   آزمون ش ی گروه در پ 

  آموزان است. دانش   ی تفکر منطق   یی بر توانا 
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 ی ریگجهینتبحث و 

  ۀ ی آموزان پا دانش   ی و تفکر منطق   ی ل یتحص   ی بر خودکارآمد   تم ی بر الگور   ی مبتن   ی آموزش   ی ها ی باز  ر ی تأث  ی پژوهش حاضر با هدف بررس 

  تم ی بر الگور  ی مبتن  ی آموزش  ی ها ی ها نشان داد که استفاده از بازداده  ل ی حاصل از تحل  ج ی انجام شد. نتا  ی اض ی در درس ر  یی چهارم ابتدا 

که در   ی ا گونه داشته است؛ به   ش ی آموزان گروه آزما دانش   ی و تفکر منطق   ی ل ی تحص  ی خودکارآمد   ش ی بر افزا  ی توجه ل معنادار و قاب   ر ی تأث 

 رمعناداری محدود و غ  رات ییتغ   ن ینشان داد، اما ا   ی اندک   ش ی افزا   آزمون ش ی آزمون نسبت به پنمرات پس   ن ی انگ ی گروه کنترل اگرچه م 

  شی افزا   ش ی گذر زمان است. در مقابل، در گروه آزما   ا ی   ی معمول کلاس   ی ها ن ی تمر   ، ی ر ی ادگ ی   ی ع ی طب   ند ی از فرا   ی بوده و احتمالاً ناش 

تفکر   ی برا   0/ 72و    ی ل ی تحص   ی خودکارآمد   ی برا   74/0بزرگ )   اثر    ۀ همراه با انداز   ی و تفکر منطق   ی ل ی تحص   ی نمرات خودکارآمد   ر ی چشمگ

  هاافتهی   ن ی ا   ر یحال، در تفس   ن ی است. با ا   ی تم ی الگور   ی ها ی باز   ر ب   ی مبتن   ی آموزش   ۀ مداخل   ی بالا   ی اثربخش   انگر ی ( مشاهده شد که ب ی منطق 

  یتوسط محقق طراح  ی پروتکل آموزش   را یز   ، نسبت داد   ها یباز   صرفاً به ذات   توان ی شده را نم مشاهده   ی توجه داشت که اثربخش   د ی با 

برخوردار بوده   ی آموزش  ی ها ی باز  لی و تسه  ی طراح  ۀ نی در زم  ی که از دانش تخصص  ، ی آموزش  ی تکنولوژ ش ی با گرا  ی شده و توسط معلم 

اجرا گرد  بنابرا   ده ی است،  تعامل پ  ت ی موفق   ن، ی است.  اجرا و تسه   ، ی باز  ی طراح   ان ی م   ده ی چ ی مداخله حاصل   یگرلی تخصص معلم در 

 گرفته در کلاس درس است.شکل   ی تعاملات اجتماع  ت ی ف ی هدفمند، و ک 

الگور  یمبتن  یهایباز  ریتأث  ۀدوگان  تیتوجه به ماه  ازمندین  یپژوهش در چارچوب نظر  یهاافتهی  نییتب است. در خصوص    تمیبر 

ارتباط م  ، یلیتحص  یخودکارآمد  شیافزا - یعاطف  ۀ ساز  ک یمند با  مرحله  ی شناخت  ت یفعال  کی  انیاگرچه در نگاه نخست ممکن است 

اما  یزشیانگ رسد،  نظر  به  نظر  ،دشوار  اساس  خودکارآمد  یاجتماع -یشناخت  ۀیبر  عاطف  کینه صرفاً    یبندورا،  قضاوت  ،یحالت    ی بلکه 

 یطراح  قیاز طر  تم، یبر الگور  یمبتن  ی های. بازردیگیشکل م   یعملکرد  تجارب   ریتفس  قیاست که از طر  یفرد  ی هاییتوانا  ۀ دربار  یشناخت

  ینیع   یشواهد یموفق در باز . هر گام کنندیفراهم م  یمتوال ت یموفق اربکسب تج یرا برا نهیزم ،یدشوار ی جیتدر ش یو افزا یامرحله 

. افزون شوندیمحسوب م  یخودکارآمد  یریگمنبع شکل   نیتریقو  تیقتجارب موف  نیو ا  دهدیارائه م  رنده یادگی  ییاز توانا  انکاررقابلیو غ 

 ق، یطر  نیاز ا  ، و اصلاح کند و  ییخود را شناسا  ی تا خطاها  دهد یامکان م  رنده یادگیبه    ها یباز  نیدر ا  یو اصلاح  یبازخورد فور  ن،یبر ا

عمل  ابانهیارز-یشناخت  ریاز مس ،یبر خودکارآمد  های باز نیاثر ا سمی مکان ن،یخود به دست آورد. بنابرا یجیتدر شرفتیاز پ  یدرک روشن

 ن ی را دارد و ا یاضیحل مسائل ر ییکه توانا رسدیباور م نیبه ا یعملکرد موفق خود در مراحل مختلف باز ۀآموز با مشاهد : دانشکند یم

نه صرفاً احساس مثبت، بلکه استدلال   ندیفرا  نی. در اشودیم  تیتثب  اتیاضیر  ۀدر حوز  یلیتحص  یخودکارآمدصورت  به  جیتدرباور به

  ی آموزش   یتکنولوژ  ش یبا گرا  علم(. نقش مUsher & Pajares, 2009است )   ی در خودکارآمد  رییتغ  سازنهیزم  ، یبر شواهد عملکرد  یمبتن

ا زم  یدانش تخصص  رایز  ،کند یم  فا یا  ی اتیح  ی نقش  ندیفرا  نیدر  تسه  یطراح  ۀنیاو در  تا    یآموزش  یها یباز  لیو  است  موجب شده 

از کارائه   یبازخوردها بر فرا  یی بالا  تیفیشده  بر    صرفاًبازخورد    داشته باشد )در مقابل    د یو تلاش تأک  حل مسئله  ندیبرخوردار باشد و 

 دهد.  شیافزا یری طور چشمگبه یارآمدخودک تیرا در تقو ها یباز یاثربخش تواندیامر م نی(، که اجهینت

مند  طور نظام آموزان را به دانش   ها ی باز  ن ی ا   تم یالگور   ی بر طراح   ی ساختارمند و مبتن   ، ی ا مرحله  ت ی ماه   ، ی خصوص تفکر منطق   در 

و    ی امر موجب رشد تفکر منطق   ن ی و هم   دهد ی گام سوق م به گام   ی زی ر و برنامه   امدها ی پ  ی ن ی ب ش ی الگوها، پ  یی روابط، شناسا   ل ی به تحل 

  یدی کل   ی نقش   ند یفرا   ن یدر ا   ی آموزش   ی تکنولوژ   ۀ (. تخصص معلم در حوز Wing, 2006; Grover & Pea, 2013) د  شو ی م   حل مسئله 

به بحث و    ق ی آموز و تشو متناسب با سطح هر دانش   ی فکر   ی ها چالش   جاد ی ا   کننده، ت ی سؤالات هدا   ی با طراح   ، معلم   : کرده است   فا ی ا 

  ی باز   گر، ی د   عبارت   است. به   ده ی بخش   ق ی و تعم   ع ی را تسر   ی منطق   کر رشد تف  ند ی ، فرا حل مسئله مختلف    ی تبادل نظر در مورد راهبردها 

بستر را به   ن ی است که ا   ی گرل ی معلم در تسه  ی اما دانش و مهارت تخصص   کند، ی فراهم م   ی رشد تفکر منطق   ی برا   ی بستر  یی تنها به 

 .سازد ی م   ل ی تبد   دار ی و پا   ق ی عم   ی ری ادگ ی   ی برا   ی فرصت 
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در نگاه اول    یا قه یدق 4۵  ۀ جلس   10توجه داشت که اگرچه    د ی بزرگ در مدت زمان کوتاه مداخله با   اثر   ۀ انداز   ه یخصوص توج   در 

  یمبتن   ی ری ادگ ی هر جلسه بر اساس اصول    نکه یخست ا : ن سازند ی م   ر ی پذ هی را توج  افته ی   ن ی ا   ی اما عوامل متعدد   رسد، ی محدود به نظر م 

متناسب با    ی ها و چالش   ی اهدفمند با ساختار مرحله   ۀ حل مسئل  یها ن ی شده بود و شامل تمر   ی طراح   ی بار شناخت   ۀ یو نظر   ی بر باز 

تفکر    ح یصح   ی الگوها   تر ع ی سر   ت ی کرده و باعث تثب   ع یرا تسر   ی ر ی ادگ ی   ند ی فرا   ی باز  ن ی در ح   ی آموز بود که بازخورد فور سطح دانش 

ا Sweller et al., 2019) د  ی گرد ی م  دوم  نظر   ، نکه ی (.  اساس  مهم   ی خودکارآمد   ۀ ی بر  خودکارآمد   ن ی تربندورا،  تجارب   ، ی منبع 

که   ، در حل مسائل را داشت  ت ی موفق  ۀ بار تجرب  ۵0از  ش ی ب  ن ی انگ ی طور م آموز به هر دانش  ی باز  ه جلس 10است و در طول  ز یآم تی موفق 

  یری ادگ ی   کرد ی رو   نکهیدهد. سوم ا   رییرا تغ  ی خودکارآمد   ی سرعت باورها به  تواند ی در مدت زمان کوتاه م   ز یآم تی موفق   ۀ تعداد تجرب  ن ی ا 

داشته باشد، نه    م ی آموز در ساخت دانش مشارکت مستق که دانش   دهد ی رخ م   ی زمان   ق یعم   ی ر ی ادگ ی دارد که    د ی نکته تأک   ن ی فعال بر ا 

 Freeman) د  کنن ی را فراهم م   ی مشارکت فعال   ن ی چن  قاً ی دق   تم ی بر الگور   ی مبتن   ی ها ی اطلاعات باشد، و باز ۀ  کنند افت ی صرفاً در   نکه ی ا 

et al., 2014 و    ی رضروری غ  ی موجب کاهش بار شناخت   ها ت ی فعال   ی امرحله   ی ده سازمان   ، ی بار شناخت   ۀ یاز منظر نظر   ، نکه ی (. چهارم ا

  ی ع ی طب   ۀ علاق   ل ی دل   به   ، یی چهارم ابتدا   ۀ ی آموزان پا دانش   نکه ی . پنجم ا شود ی م   ی ر ی ادگ ی   ی اصل   ی ندها ی فعال بر فرا   ۀ حافظ   شتر  یب   تمرکز 

(.  Plass et al., 2020; Gee, 2007) ود  شی م   ی ر ی ادگ ی   ع یکه خود باعث تسر   کردند ی در جلسات شرکت م   یی بالا   ۀ ز ی با انگ   ، ی به باز 

کامل داشته    ی  همخوان   ی و شواهد تجرب   ینظر   ی آمده با وجود مدت زمان نسبتاً کوتاه مداخله، با مبان دست به   بزرگ    اثر   ۀ انداز   ، ن ی بنابرا 

 است.  ر ی پذ ه یو توج   ن یی تب و کاملاً قابل 

 ۀن ی ها اشاره شد همسو است. در زم که در بخش مقدمه به آن  ی متعدد  ی و خارج  ی مطالعات داخل  ج ی پژوهش حاضر با نتا  ی ها افته ی 

( و  2025)   Campanilla(،  140۳و همکاران )  ی ناروند ی (، د 1404و همکاران )   ی ار ی بخت   ی ها با پژوهش   ج ی نتا   ، ی ل ی تحص   ی خودکارآمد 

Ramli   ( باز   اند داده که نشان    ، ( 2025و همکاران  از  افزا   ی آموزش   ی ها یاستفاده  اعتمادبه مش   زه، یانگ   ش ی موجب  نفس  ارکت فعال و 

  یها ی است که مطالعات مذکور عمدتاً بر باز  ن ی پژوهش حاضر در ا   ز ی حال، تما   ن ی دارد. با ا   ی همخوان   شود، ی آموزان م دانش   ی ل ی تحص 

نشان داده    تم، ی بر الگور   ی مبتن   ی ها ی بر باز   د ی با تأک   ، که پژوهش حاضر   ی حال اند، در  متمرکز بوده   ی کل   کرد ی محور با رو پروژه   ا ی   تال ی ج ی د 

 دارد.  ی اثربخش   زان یدر م   ی اکننده ن یی نقش تع   ها ی باز   خاص   ی  است که ساختار شناخت 

(، 140۳و همکاران )   ی خوزان   ی ب ی(، حب 140۳)   و همکاران   ر ی گلزار عز   ی ها افته ی با    ی توجه قابل   یی همسو   ، ی تفکر منطق   ۀ ن یزم   در 

و    Pan(،  2025و همکاران )  Cafarella & Vasconcelos   (2025  ،)Noordin   (2025  ،)Szilágyi،  ( 140۳و همکاران )   ان ی نی ام 

را در    محور ی باز   ی ها ط ی و مح   ی آموزش   ی ها ی باز   ی که اثربخش   شود ی مشاهده م Qotrunada & Furqon   (2024  )( و  2025همکاران ) 

  انی عامر ی ( و بن 140۳)   ی و فتح   پور ی اند. پژوهش سبز کرده   د یی تأ  ی لی تحص  ی و خودکارآمد   حل مسئله   ی ها مهارت   ، ی تفکر منطق   ی ارتقا

 ۀن ی پژوهش حاضر در زم   ی ها افته ی اند، با  داشته   د ی ک تأ  ها ی باز   ی و مشارکت   ی زش ی انگ   ی ها که بر جنبه   ، ز ی( ن 1400گوجار )   ی ل ی و اسمع 

 و مشارکت فعال همسو هستند.  زه ی انگ   ش ی افزا   ق ی از طر  ی خودکارآمد   ش ی افزا 

تفاوت   ن ی ا   با  برخ   ن ی ا   ج ی نتا   ان ی م   یی ها حال،  و  اثرات ضع   ی پژوهش  اند مشاهده  گزارش کرده   ی تر متوسط   ا ی   تر ف ی مطالعات که 

انداز   ، ( 2026و همکاران )   Soriano-Sánchez  ۀ . مطالع شود ی م  گزارش    ی بر خودکارآمد   ی آموزش   ی ها ی باز   ی برا  ی اثر متوسط   ۀ که 

از    ی ناش   تواند ی م   یی عدم همسو   ن یتفاوت دارد. ا   دهد ی ( را نشان م 0/ 74)   ی اثر بزرگ   ۀ انداز   ه پژوهش حاضر ک  ی ها افته ی ت، با  کرده اس

  یها ی ژگ ی و   ، ی ل ی تحص   ۀ ی کننده(، مدت زمان مداخله، پا صرفاً سرگرم   ا ی   رساختارمند ی غ  ی ها یدر برابر باز   ی تم ی )الگور   ها ی تفاوت در نوع باز 

  تم ی بر الگور  ی مبتن  ی آموزش  ی ها ی طور خاص بر بازباشد. پژوهش حاضر به  سنجش  ی و ابزارها  گر ل ی تخصص تسه زان ی نمونه، نقش و م 

معلم متخصص اجرا    ق ی دق   ت ی و با هدا   کنند ی م   ر ی آموزان را درگدانش   ی و منطق   ی شناخت   ی ندها ی فرا   ماً یداشته است که مستق   د ی تأک 

و بدون نظارت    ی عموم   ی ها ی باشد که از باز   ی مطالعات   ا ب   سه ی آمده در مقا دست به   ی اثر بالا   ۀ علت انداز   تواند ی امر م   ن ی و هم   ، اند شده 

کرده   ی تخصص  مطالع   یی ها پژوهش   ن، ی اند. همچناستفاده  )  Ramli  ۀ مانند  بررس   ، ( 2025و همکاران  به    یخودکارآمد   ش ی افزا   ی که 
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  کی عدم تفک  ل ی به دل   ، اما پژوهش حاضر هستند،    ی ها افته ی اند، اگرچه همسو با  پرداخته   ی بر باز   ی مبتن   ی ر ی ادگ ی با استفاده از    ی اض ی ر 

 .کنند ی را فراهم نم   ق ی دق   ۀ سی امکان مقا   ، ی و تعاملات اجتماع  گر ل ی به نقش تسه   ی توجهی ب   ز ی و ن   ها یانواع باز   ان ی م 

 اطیرا با احت  ها افتهی  ریهمراه بوده است که تفس  زین  یتوجهقابل  یشناختروش  یهاتیمثبت، پژوهش حاضر با محدود  ج یکنار نتا  در

  ی شهر   ۀمنطق  کیمدرسه در    کیآموزان  خاص )دانش  یآمار  ۀجامع  کیپژوهش در    یمحدود و اجرا  ۀ. نخست، حجم نمونسازدیمواجه م

. دوم، کوتاه  سازدیمتفاوت محدود م  یاقتصاد-ی فرهنگ یهاو بافت ییایمناطق جغراف ها،ت یجمع ریرا به سا هاافتهی یریپذمی( تعمیسار

  یهاسازه  یو تفکر منطق  یخودکارآمد  نکهیپژوهش است. با توجه به ا  یهاتیمحدود  نیتراز مهم  یکیجلسه(    10مداخله )  ۀبودن دور

  ندیآغازگر فرا  شتریب  ،مدتمداخلات کوتاه  رود یمستمر و بلندمدت است، انتظار م  داخلاتم  ازمندیها نآن   رییهستند و تغ  یداری نسبتاً پا

 یهایباز  یاز اثربخش  هیاول  یعنوان شواهدبه  د یپژوهش را با  نیا  جی نتا  ن،ی. بنابراداریو پا  نیادیبن  راتییتغ  ۀجادکنندیباشند تا ا  رییتغ

 ق یدق  کیپژوهش عدم امکان تفک  ت یمحدود  نیتر. سوم، مهمداریپا  راتییتغ  ۀ دربار  ی عقط  یی هاافتهینه    در نظر گرفت و   تم یبر الگور  یمبتن

شده است. از آنجا  مشاهده  ی در اثربخش  ی و تعاملات اجتماع   گرل یعنوان تسهتخصص و عملکرد معلم به  ،یباز  یطراح  ۀجداگان  یهاسهم

 ریادعا کرد که تأث  نانیبا اطم  توانیشده است، نم  رااج  یآموزش  یو توسط معلم متخصص تکنولوژ   یکه پروتکل توسط محقق طراح

ا  پژوهش توسط معلم ب   یسه مؤلفه است. اجرا  نیا  ۀ دیچیاثر حاصل تعامل پ   ن یبلکه ا  ،بوده است  هایاز ذات باز   ی شده صرفاً ناشمشاهده

 رمتخصصیبا معلمان غ   ییهاکلاس  به  ج ینتا  یریپذمیاجرا کمک کرده است، اما تعم  تیفیاگرچه به ک  یآموزش   یتکنولوژ  یتخصص  شیگرا

 ی لیتحص یسنجش خودکارآمد یبرا  یخودگزارش یپژوهش استفاده از ابزارها یهاتیمحدود گریاز د چهارم،  .سازدیمواجه م دیرا با ترد

  ی  مقدمات   ۀمطالع  کیدر    ییچهارم ابتدا  ۀیآموزان پادانش  یبرا  نامهپرسش  ی هاهیو تناسب گو  ییخوانا  ،یاصل  یاز اجرا  شیبود. اگرچه پ 

ادراک   ریهمواره ممکن است تحت تأث  یخودگزارش  یهاشد، اما پاسخ  دییپژوهش تأ  ۀنمونآن در    یی ای و پا  ییمحتوا  ،یصور  یی و روا  یبررس

  شود یم شنهادیپ  رو،  نیا . ازردیقرار گ یگروه سن نیا  آموزان دانش یرشد  یهایژگیو و یمطلوب اجتماع  یهاپاسخ ۀبه ارائ لیتما ،یفرد

 یهاسنجش ا یمعلم،   ی ابیعملکرد، ارز ۀ مانند مشاهد ترینیع   یهاخصاز شا ،یخودگزارش یهانامهپرسشدر کنار   نده، یآ ی هادر پژوهش

فراهم گردد. پنجم، عدم امکان کنترل   نهیزم  نیدر ا  یتراستفاده شود تا شواهد جامع  یلیتحص  یبرآورد خودکارآمد  یبرا  زین  یعملکرد

 زان یو م  یآموزش  یهایآموزان با بازدانش  یل قب  ۀخانواده، تجرب  تیحما  زانیمعلم، م  س یمانند سبک تدر  ،گرمداخله  یرهایکامل متغ

گر کنترل مداخله  یرهای. اگرچه تلاش شد تا حد امکان متغشودیپژوهش محسوب م  یهاتیمحدود  گری از د  ،یآنان با فناور  ییآشنا

وابسته   ریپژوهش صرفاً بر دو متغ  نیهمواره با چالش مواجه است. ششم، ا  رهایمتغ  نیکنترل کامل ا  ، ی دانیم  یهاشوند، اما در پژوهش

 شرفت یو پ   یاضیاضطراب ر  ، یدرون ۀزیمرتبط مانند انگ یرهایمتغ  ریسا  ی( متمرکز بوده و به بررسیو تفکر منطق  یلیتحص  ی)خودکارآمد

 . دهدیارائه نم یاضیر ی ریادگیبر ابعاد مختلف  یتمیالگور یهایباز ریاز تأث یجامع ریتصو رو، نیا نپرداخته است؛ از یلیتحص

در کنار نقش معلم متخصص  تم،یبر الگور یمبتن یآموزش یهایکه باز دهد یپژوهش حاضر نشان م ج ینتا ها، تیمحدود نیوجود ا با

 ن ی. بر ارندیمورد استفاده قرار گ  ییابتداۀ  دور  یاضیمؤثر در درس ر  یآموزش  کردیرو  کیعنوان  به  توانندیکلاس، م  یو تعاملات اجتماع 

آموزان بهره دانش یو تفکر منطق ی لیتحص یزمان خودکارآمدهم تیتقو یبرا  هاینوع باز نیاز ا ییمعلمان ابتدا  شودیم شنهادیس، پ اسا

 دی است. معلمان با  کنندهن ییتع  یخود باز   ۀبه انداز  هایباز  تیو هدا  ی گرلیها در تسهتخصص و مهارت آن   نکهیاز ا  یاما با آگاه   رند،یبگ

 ی ها با پرسش  ،یباز  نیآشنا شوند و در ح  یتمیتفکر الگور  ی بازخورد مؤثر و مبان  ۀارائ  یهاروش  ،یگرلیتسه   صولبا ا  ها ی باز  یاز اجرا  شیپ 

فراهم سازند.   هایباز  یحداکثر  یاثربخش   یرا برا  نهیآزمون و خطا، زم  یامن برا  یفضا  جادیو ا  یبه بحث گروه  قیتشو  کننده،تیهدا

 ی شتر یب یاثربخش توانندیاند م حوزه را گذرانده نیخدمت در اضمن   یهاکه دوره یمعلمان ای یوزشآم ی تکنولوژ شیمعلمان با گرا ژهیوبه

ا  قیتلف  ۀ نیزم  زین  یآموزش  زانیرداشته باشند. برنامه  های باز  نیا  یدر اجرا ازند و فراهم س  یدرس  یهارا در برنامه  هایباز  نیهدفمند 

  شود یم   شنهادیپ   ،نیکنند. همچن  یطراح  یآموزش  ی هایباز  یگرلیتسه  ۀنیدر زم  نمعلما  یتوانمندساز  یبرا  یخدمتضمن  ی هادوره

نمونه  نده یآ  یهاپژوهش متنوعبزرگ  یهابا  و  نظر جمعتر  از  و   ۳0تا    20)حداقل    تریطولان  ۀمداخل  یهادوره  ،یشناختت یتر  جلسه( 
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 ن یدر ا  یترو مشاهده( انجام شود تا شواهد جامع  مصاحبهمانند    یفیو ک  ی کمّ  ی هاروش  ب یسنجش چندگانه )ترک  ی استفاده از ابزارها

کنند   کیتفک  گریکدیرا از    یتخصص معلم و تعاملات اجتماع   ،یباز  ۀکه بتوانند سهم جداگان   یی هاپژوهش  یطراح  ژه یو. بهدیفراهم آ  نهیزم

  سم یاز مکان  یترقیبه درک دق  تواندی( م رمتخصصیمعلمان متخصص و غ   ۀسیمقا  ا یمعلم    تیبا سطوح مختلف حما  ی عامل   ی ها)مانند طرح

روش از  استفاده  کند.  کمک  عملکرد  تر ینیع   ی ابیارزش  یهااثر  سنجش  آزمون  یمانند  منطق  ۀ استانداردشد  ی هاو   ی جابه  ی تفکر 

  یانجیم  ی رهایمتغ  یبررس  ن،یکمک کند. علاوه بر ا  یاز ادراک ذهن  ی ناش  یهایریبه کاهش سوگ  تواندیم  یدگزارشخو  یهانامهپرسش

  تواندیم  ی( در مطالعات آت یبا باز  یقبل   ۀو تجرب  یشناخت  یی سطح توانا  ت،ی)مانند جنس  گرلی( و تعدیاضیو اضطراب ر  ی درون  ۀ زی)مانند انگ

 یبرا یطول یهامنجر شود. انجام پژوهش یو تفکر منطق یبر خودکارآمد تمیبر الگور یمبتن یهایاثر باز سمیاز مکان یترقیبه درک دق

  یآموزش  یکردهایرو  ریبا سا  تمیبر الگور  ی مبتن  یهایباز  یاثربخش  ۀسیو مقا   یو تفکر منطق  یدر خودکارآمد  راتییتغ  یداری پا  یبررس

 ی اثربخش  توانند یم  نیاست. پژوهشگران همچن  ی پژوهش  یشنهادهایپ  گر ی( از د یمشارکت  یریادگی  ا یبر پروژه    یمبتن  یریادگی فعال )مانند  

 دهند.  شیرا افزا هاافتهی یریپذمیقرار دهند تا تعم یمورد بررس یلیتحص ی هاهیدروس و پا ریرا در سا یتمیالگور یهایباز

بلکه به    ست،یوابسته ن  یصرفاً به استفاده از باز  یبر باز  یمداخلات مبتن  تیتوجه داشت که موفق  دیبا   ج یحال، در کاربرد نتا  نیا  با

آموزان دانش  یفرد  یهایژگ یبا و  یتناسب باز  زانیکلاس و م  یمعلم، تعاملات اجتماع   گرلیتخصص و نقش تسه  ،یآموزش  یطراح  تیفیک

 . ردیمد نظر قرار گ  دی با یبر باز یمبتن یآموزش یهابرنامه ینکته در طراح ن یدارد و ا یبستگ زین

 مشارکت نویسندگان
 شده است. ن یو تدو میتنظ سندهیمقاله توسط نو نیا یهابخش  یتمام

 تشکر و قدردانی
پژوهش    ن ی که در انجام ا   ی آموزش و پرورش شهرستان سار   ن ی مدارس و مسئول   ران ی معلمان، مد   ن، ی آموزان، والد دانش   ی از تمام   له ی وس   ن ی بد 

 . شود ی م   ی قدردان   مانه ی رساندند صم   ی ار ی 

 تعارض منافع
 مطالعه وجود ندارد.  نیدر ا ی تعارض منافع
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 منابع 
های آموزشی در بهبود  ریاضی با استفاده از بازی   ۀ حل مسئل (. نقش آموزش  140۳امینیان، فاطمه؛ بهادری شادی، معصومه؛ مالمیر، شیرین. ) 

 .های نوین در سلامت، علوم بهداشتی و علوم تربیتی جهانی یافته   ۀ چهارمین کنگر .  آموزان مبتلا به اختلال یادگیری ریاضی یادگیری دانش 

(. آموزش ریاضی مبتنی بر پروژه و اثر آن بر انگیزه، خلاقیت و خودکارآمدی تحصیلی  1404حدیثه؛ سعیدی، سحر؛ دوستی، فاطمه. )   بختیاری، 

 .المللی پژوهشی فرهنگیان نوین، آستارا دومین همایش ملی علوم انسانی با رویکرد نوین و اولین همایش بین .  آموزان متوسطه دانش 

 .1۳0-107، ( 62)17، شناسی تربیتیروان. وارسازی در یادگیری(. نقش بازی1400عیلی گوجار، صلاح. )عامریان، سارا؛ اسمبنی

آن   ریثأ و ت  ی بر داربست عاطف  یمبتن  ۀشدیوارسازیباز  یآموزش  ی(. طراح140۳)  .ا یدر  ی، ثیمغ  ی؛مجتب  ، راد  ییرضا  ؛فاطمه  ی،جعفرخان

 . 17-1 ،( 2)6 ،ییدر آموزش ابتدا یپژوهش و نوآور.  ییآموزان پنجم ابتدادانش یلیبر عملکرد تحص

محور  اثربخشی آموزش بازی   ۀ(. مقایس140۳حسن. )  الهدایی، سید خوزانی، مصطفی؛ تهرانیان، ابوالفضل؛ بهزادی، محمدحسن؛ علم  حبیبی

بازی  آموزش  توان و  با  تلفیقی  دانشمحور  ریاضی  عملکرد  و  اضطراب  بر  شناختی  یادگیریبخشی  ناتوانی  دارای  علوم  .  آموزان 
 .17۹-16۳، (1۳4)2۳، شناختیروان 

های آموزشی دیجیتال بر از بازی  هدفمند  ۀ(. تأثیر استفاد140۳کثیر، یوسف. )دیناروندی، عبدالرضا؛ سرخه، سعدون؛ چنانی، حمید؛ آل

 .آفرین در مطالعات فرهنگی و آموزشیهای تحولالمللی ایدهاولین همایش بین.  ابتدایی  ۀآموزان دورانگیزش یادگیری و تمرکز دانش

ارتباطی و  140۳پور، امیر؛ فتحی، اسوه. )سبزی  اثربخشی بازی آموزشی تعاملی بر مهارت  نوآوری در    پژوهش و.  ریاضی  ۀحل مسئل(. 
 .۸۳-71، (2)6، آموزش ابتدایی

بر   تالیجید  یآموزش  یو کاربست باز  یطراح  ری(. تأث140۳. )یمهد  ی،رجب  ؛وسفی  ،نسبیمهدو  ؛زهره  ،نینشخوش   ؛سجاد  ،زیگلزار عز

 . ۳۵6-۳4۳ ،(2)1۸ ،آموزش یفناور . ییدوم ابتدا یۀپا  سیآموزان نارسانودانش یریادگیو  زشیانگ
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