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 کیدهچ
آموزان حل مسئله در دانش یهابر بهبود مهارت تالیجید یبه روش باز یاضیآموزش ر ریتأث یهدف پژوهش حاضر بررس

ضیر یریادگیاختلال  یدارا با گروه کنترل انجام  آزمونپس–آزمونشیبا طرح پ یشیآزمامهیصورت نپژوهش به بود. یا

در مدارس  یاض  یر یریادگیاختلال  یدارا ییچهارم و پنجم ابتدا یهاهیآموزان پس  ر پاش  امل دانش یش  د. مامعه آمار

در دس   ترس انتخا  و  یریگنفر به روش نمونه ۳0آنان  انیبود. از م 140۲–140۳ یلیدر س   ال ت      زیتبر ۳ هیناح

را با استفاده  یاضیده ملسه، آموزش ر یط شیشدند. گروه آزما نیگزیو کنترل ما شیدر دو گروه آزما یصورت ت ادابه

Mat» تالیجید یاز باز h Games : Mat h f or  Ki ds »ها آموزش س   نت اا یدر معلم را  یکرد و گروه کنترل تن

حل مسئله  یهاو پرسشنامه مهارت( 1۳۸۹) یزیتبر یاضیر یریادگیاختلال  س یلپژوهش شامل چک یداش . ابزارها

ستفاده از ت لبود. داده( 1۹۹۲هپنر و همکاران ) شان  جینتا شدند. لی( ت لMANCOVA) رهیچندمتغ انسیکووار لیها با ا ن

حل مس   ئله و  یهاآزمون مهارتدو گروه در نمرات پس نیب یتفاوت معنادار آزمون،شیداد که پس از کنترل نمرات پ

 نیانگی(. مp < 0.001( ومود دارد )یو کنترل ش  خ    امتنا ،–شیآن )اعتماد به حل مس  ئله، س  بک گرا یهامؤلفه

صل ریمتغ یز گروه کنترل بود. مجذور اتا برابالاتر ا یریشمگطور چبه شینمرات گروه آزما شدهلیتعد  0.۹۳۳برابر با  یا

از  یریگبا بهره یاضیآموزش ر حل مسئله اس . یهابر بهبود مهارت تالیجید یآموزش باز یدهنده اثر قوبود که نشان

 یاض  یر یریادگیاختلال  یآموزان داراحل مس   ئله در دانش یهامهارت یمومب ارتقا یطور معناداربه تالیجید یباز

عامل طیم  جادیا قیاز طر کردیرو نی. اش   ودیم ندیم یدرون زشیو انگ یبازخورد اور ،یت  یمؤثر برا ینیگزیما توا

 .نجامدیب یاضیو کاهش اضطرا  ر یانتزاع میباشد و به بهبود درک مفاه یاضیآموزش ر یسنت یهاروش

بر  یمبتن یریادگیحل مس  ئله،  یهامهارت ،یاض  یر یریادگیاختلال  ،یاض  یآموزش ر تال،یجید یباز کلیدواژگان:
 یاناور
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Abstract 
The study aimed to examine the effect of digital game-based mathematics instruction on 

enhancing problem-solving skills among students with mathematical learning disabilit ies.  

This quasi-experimental study employed a pretest–posttest control group design. The 

statistical population consisted of male students in grades 4 and 5 with mathematica l 

learning disabilities in District 3 of Tabriz during the 2023–2024 academic year. Thirty 

students were selected using convenience sampling and randomly assigned to 

experimental and control groups. The experimental group received ten 45-minute sessions 

of digital game-based math instruction using “Math Games: Math for Kids,” while the 

control group received traditional classroom teaching. The research instruments were the 

Tabriz Mathematical Learning Disorder Checklist (2009) and the Heppner Problem-

Solving Skills Questionnaire (1992). Data were analyzed through multivariate analysis of 

covariance (MANCOVA). After adjusting for pretest scores, there was a significant 

difference between the two groups in posttest problem-solving skills and its components 

(problem-solving confidence, approach–avoidance style, and personal control) (p < 

0.001). The adjusted mean scores of the experimental group were considerably higher 

than those of the control group. The effect size (η² = 0.933) indicated a strong impact of 

digital game-based instruction on improving students’ problem-solving abilities. Digita l 

game-based mathematics instruction significantly enhances problem-solving skills in 

students with mathematical learning disabilities. By providing interactive learning 

environments, immediate feedback, and intrinsic motivation, this approach offers an 

effective alternative to traditional methods, fostering deeper conceptual understanding and 

reducing math anxiety. 

Keywords: Digital games, mathematics instruction, mathematical learning disability, 

problem-solving skills, technology-based learning 
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۳ 

 مقدمه

حل مسئله  یهاو مهارت ،یتفکر منطق ،یشناخت یهاییتوانا یدهدر شکل یدیکل یعلوم، نقش یهاشاخه نیتریادیاز بن یکیعنوان به اتیاضیر

و  یفناور ،یتوسعه علوم مهندس یربنایبلکه ز کند،یکمک م یو منطق یعدد یتنها به درک ساختارهاعلم نه نی. اکندیم فایآموزان ادر دانش

اند، مواجه یاضیر یریادگیکه با اختلال  ییهاآن ژهیوآموزان، بهاز دانش یاریبس یبرا یاضیر یریادگی حال،نی. باارودیبه شمار م صاداقت

و حل مسائل دچار  یروابط عدد ه،یپا میدر درک مفاه رانیتا فراگ شودیموجب م یاضیر یریادگیآور است. اختلال دشوار و اضطراب یندیفرآ

 یریادگیاند که ها نشان داده. پژوهش(Şanal & Elmali, 2024) ابدینفس آنان کاهش و اعتمادبه یلیعملکرد تحص جهیو در نت شوندمشکل 

بلکه منجر  دهدیآموزان را کاهش مدانش زشیتنها انگخشک است، نه ناتیها و تکرار تمربر حفظ فرمول یکه مبتن ،یسنت یهاوهیبه ش یاضیر

 .(Ozturk et al., 2020) شودیفعال م یریادگیاز  زیرهبه اضطراب و پ

مانند  دهیچیپ میآموزش مفاه یبرا ینینو یکردهایرو یریگباعث شکل یآموزش یهایو گسترش فناور یتالیجیتحول د ر،یاخ یهاسال در

 یریادگیامکان  ،یزشیو انگ یتعامل یعنوان ابزارهااست که به تالیجید یهایبر باز یآموزش مبتن کردها،یرو نیاز ا یکیشده است.  اتیاضیر

از عناصر  یریگبا بهره یآموزش تالیجید یهای. باز(Arabi et al., 2023) آورندیآموزان فراهم مدانش یرا برا ترلاقانهو خ ترقیعم

ملموس و  یهاتیرا در قالب موقع یاضیر یانتزاع میتا مفاه کنندیآموزان کمک مبه دانش ،یرقابت یهاطیو مح ،یبازخورد فور ،یاچندرسانه

زمان صورت همبه یداریو د یداریشن یرهایاطلاعات از مس کهیهنگام ر،یما یاچندرسانه یریادگی هی. بر اساس نظرکننددرک تجربه قابل

 .(Mayer, 2020) ردیگیصورت م ترقیصورت عمبه میو درک مفاه افتهیکاهش  یبار شناخت شود،یپردازش م

 شودیآموزان مدانش یتنها موجب بهبود عملکرد شناختنه تال،یجید یهایبر باز یمبتن یریادگیشده است که  دیمختلف تأک یهاپژوهش در

-Self) انیو را یدس یگرنییخودتع هینظر هیموضوع بر پا نیدارد. ا ینقش مؤثر زیآنان ن یستگیو احساس شا یدرون زشیانگ یبلکه در ارتقا

Determination Theoryدر تداوم  یدکلی عامل را—و ارتباط یخودمختار ،یستگشای—یاساس یشناختروان ازیکه سه ن شودیم نیی( تب

موجب  ،یو بازخورد فور یجیتدر تیفراهم کردن حس موفق قیاز طر یآموزش یهای. باز(Ryan & Rigby, 2020) داندیم یدرون زشیانگ

 .(Hussein et al., 2022) شوندیم رندگانیادگی یجانیو ه یشناخت یریدرگ شیافزا جهیو در نت ازهاین نیا تیتقو

را  یریگمیاستدلال و تصم ل،یسطح بالا مانند تحل یفکر یندهایمحور، فرآمسئله یهاتیموقع جادیبا ا تالیجید یهایباز ،یمنظر شناخت از

 نینشان داد که ا STEMدر حوزه  یبر باز یآموزش مبتن یبر رو لیفراتحل کی( در 2021پژوهش وانگ و همکاران ) جی. نتاکنندیم ریدرگ

 نی. همچن(Wang et al., 2021) شودیآموزان محل مسئله دانش یهاو مهارت یلیموجب بهبود عملکرد تحص یطور معنادارروش به

و  یریادگی یدستاوردها یسبب ارتقا محور،یو باز یمجاز تیواقع یریادگی یهاطی( نشان داد که مح2021هوآنگ و چن ) قیتحق یهاافتهی

 .(Hwang & Chen, 2021) شوندیم ییآموزان ابتدادانش انیدر م یاضیر دهیچیپ میدرک مفاه

کردند  انیب «یباز سیماتر»( در چارچوب 2022رند. وراکسا و همکاران )دا دیتأک یو عاطف یدر رشد شناخت یباز تیبر اهم دیجد مطالعات

بر تعامل و تجربه  یمبتن یریادگی یبرا یبستر تواندیکودکان است و م یو زبان یاجتماع ن،یرشد تفکر نماد یبرا نیادیبن یابزار ،یکه باز

در  یینقش بسزا یآموزش یهای( نشان داد که باز2022) یمیو کر رحمتیراستا، پژوهش  نی. در هم(Veraksa et al., 2022) دفراهم آور

گرفت که ادغام  جهینت توانیم ن،ی. بنابرا(Rahmati & Karimi, 2022)دارند  یکودکان دبستان یشناخت یریپذو انعطاف تیخلاق تیتقو

 یدرون زشیو انگ یخودکارآمد شیافزا سازنهیبلکه زم شودیمنجر م یشناخت یهامهارت تیتنها به تقونه ،یاضیدر آموزش ر یباز یهامؤلفه

 است. زین

وجود دارد.  کردیرو نیا یسازادهیپ ریدر مس زین یمتعدد یهادر آموزش، چالش تالیجید یهایباز یوجود شواهد فراوان در خصوص اثربخش با

در انتخاب  ییهایبر جملات، با دشوار یحل مسئله مبتن یها( نشان داد که معلمان هنگام آموزش مهارت2023و محمود ) نگیپژوهش بعول ل

 یبررس گر،ید ی. از سو(Baul Ling & Sofwan Mahmud, 2023)اند مواجه یتعامل یهاتیفعال یمناسب و طراح یآموزش یراهبردها
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حل مسئله،  یهاضمن بهبود مهارت ییکردهایرو نینشان داد که چن یبیترک یهاطیدر مح یبر باز یمبتن یریادگی( درباره 2023) یرقفاریم

 .(Mirghafari, 2023)اثرگذارند  زین یمیو کار ت یافزارنرم یهاییبر توانا

و همکاران  زادهیدر آموزش داشته است. پژوهش حج تالیجید یهایدر گسترش فناور ینقش مهم زیاز دوران کرونا ن یناش یآموزش تحولات

فراهم آورد  یآموزش یهاطیآن در مح یهاتیو آزمودن ظرف یکیتوسعه آموزش الکترون یبرا یفرصت 19-دیکوو وعی( نشان داد که ش2021)

(Hajizadeh et al., 2021)یسنت یالگوها رییبا تغ ،یکیالکترون یریادگیباورند که  نیبر ا زی( ن2020) یبیسراستا، منتظر و دره نی. در هم 

 .(Montazer & Gashool Darehsibi, 2020)کرده است  عیرا تسر یتحول فناورانه نظام آموزش ریآموزش، مس

 یهاارزشمند در جبران ضعف ینقش مکمل توانندیم تالیجید یهایفناور ،یریادگیاختلال  یآموزان دارادانش یبرا ژهیوبه یاضیآموزش ر در

موجب بهبود استدلال  ک،یکه استفاده از امکانات آموزش الکترون افتی( در پژوهش خود در2020نژاد )کنند. خاق فایا یو عملکرد یشناخت

و نومانوف  یانیاشتریجعفرآباد نی. همچن(Khaknezhad, 2020) شودیم یاضیر یریادگیاختلال  یدر کودکان دارا یو حافظه کار یادراک

حل مسئله و عملکرد  ییتوانا ،یتعامل یافزارهابر حل مسئله نشان دادند که استفاده از نرم یمبتن یضایافزار آموزش رنرم ی( با طراح2021)

 .(Jafarabadi Ashtiani & Nomanov, 2021) بخشدیمتوسطه را بهبود م آموزانانشد یلیتحص

مرتبط  یمغز یهاشبکه یعملکرد یدهموجب بازسازمان تالیجید یهایاند که بازنشان داده نینو یهاپژوهش ،یشناخت یشناسحوزه عصب در

 یدر رشد شناخت یو قشر نئوکورتکس نقش مهم پوکامپیه انی(، تعامل م2020و همکاران ) نی. به گفته چشوندیو حل مسئله م یریادگیبا 

 یهاطیمح یراستا هستند که بر ضرورت طراحهم یبار شناخت هیبا نظر هاافتهی نی. ا(Qin et al., 2020)دارد  یعدد یهاو توسعه مهارت

 دارد. دیتأک یحافظه کار تیظرف یسازنهیبه یبرا یچندحس یآموزش

 یریادگی یو اجتماع یجانیه یهابلکه بر جنبه یشناخت یهاتنها بر جنبهنه تالیجید یهایاند که بازمتعدد اثبات کرده یالمللنیب مطالعات

و  یتفکر انتقاد یهادر آموزش علوم، مهارت تالیجید یاهی( نشان داد که استفاده از باز2022و همکاران ) نی. پژوهش حسرگذارندیتأث زین

وانبکلار و همکاران  گر،ید ی. در پژوهش(Hussein et al., 2022) دهدیارتقا م یتوجهطور قابلرا به ییآموزان ابتدادانش یشناخت یریگدر

 زشی)انگ یرفکریو خواندن( و غ ی)درک عدد یشناختزمان عملکرد منجر به بهبود هم یآموزش تالیجید یهای( گزارش کردند که باز2020)

 یکرد که باز دی( تأک2020) بیو نج یمطالعه اونتارت نی. همچن(Vanbecelaere et al., 2020) شودیآموزان م( در دانشتو نگرش مثب

 .(Untarti & Ainun Najib, 2020) کندیم تیآموزان را تقومهارت تفکر خلاق و ابتکار عمل دانش ات،یاضیو حل خلاقانه مسئله در ر

تعامل، کاوش، و  یفضا جادیکنند. آنها با ا لیرا از حالت منفعل به فعال تبد یریادگی ندیفرآ توانندیم تالیجید یهایباز ،یمنظر آموزش از

 ددار یخوان( هم2021جگرنات و لوچان ) یهاافتهیبا  دگاهید نی. ادهندیسوق م یریادگی ندیآموزان را به مشارکت فعال در فرآدانش ش،یآزما

 Jaggernauth)مؤثر باشند  یاضیدر درس ر رندگانیادگی یریعلاقه و درگ شیدر افزا توانندیم تالیجیردیغ یهایباز یکه نشان دادند حت

& Lochan, 2021)یریکارگبه ازمندین یاضیر نیرروتیحل مسائل غ یهایکرد که دشوار انی( ب2021علاوه، پژوهش شوان و همکاران ). به 

 ,.Shawan et al)ها فراهم کنند مهارت نیا تیتقو یمناسب برا یطیمح توانندیم یآموزش یهایاست و باز دهیچیپ یاختشن یهامهارت

2021). 

( نشان داد که 2023) یاند. عباسآموزان پرداختهدانش یلیبر عملکرد تحص یآموزش یهایباز ریتأث یبه بررس یمطالعات متعدد زین رانیا در

 نی. همچن(Abbasi, 2023) شودیم یریادگی زشیو انگ یاضیتفکر ر شیموجب افزا ییدر مقطع ابتدا یآموزش یهایاستفاده از باز

 یو ارتقا یاضیبرنامه باعث کاهش اضطراب ر نیخان گزارش کرد که ا یآکادم تالیجیدرباره پلتفرم د ی( در پژوهش2023) رنجبرییرزایم

 .(Mirzaei Ranjbar, 2023)حل مسئله در دوران پساکرونا شده است  یهامهارت
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 جیکمک کند. نتا یاضیر یریادگیبه بهبود  تواندیم زین یتعامل یسازو نمونه یتفکر طراح کردیبا رو یآموزش یهایباز یطراح ن،یبر ا افزون

آموزان کردن دانش ریبا درگ تال،یجید یآموزش یهایباز یدر طراح یمشارکت یساز( نشان داد که روش نمونه2023و همکاران ) یپژوهش عرب

 .(Arabi et al., 2023) شودیم یآموزش تیخلاق شیو افزا هیپا یاضیر میدرک مفاه یموجب ارتقا ،یریگمیو تصم یطراح ندیآدر فر

 یرا برجسته کرده و اثربخش یاضیدر آموزش ر انهیگراواقع یکردهایاستفاده از رو تیاهم زی( ن2024) یپژوهش سانال و المال ان،یم نیا در

 .(Şanal & Elmali, 2024)کرده است  دییرا تأ یریادگیاختلال  یآموزان داراحل مسئله در دانش یهابر مهارت انهیگراواقع یاضیآموزش ر

 ،یشناخت یهامهارت یارتقا یبرا یبستر مؤثر توانندیم تالیجید یهایموجود، روشن است که باز یو نظر یتوجه به مجموعه شواهد تجرب با

حل مسئله و کاهش اضطراب  یهاضمن بهبود مهارت کردیرو نیفراهم کنند. ا ،یاضیر یریادگیدر حوزه  ژهیوآموزان، بهدانش یزشیو انگ یعاطف

اساس، پژوهش حاضر با هدف  نی. بر اشودیآموزان مدر دانش یستگیو احساس شا یخودکارآمد ،یشناخت یریدرگ شیموجب افزا ،یاضیر

انجام  یاضیر یریادگیاختلال  یآموزان داراحل مسئله در دانش یهابر بهبود مهارت تالیجید یبه روش باز یاضیآموزش ر یاثربخش یبررس

 .ردیگیم

 شناسیروش

ده است و طرح تحقیق آن، برحسب رو استفاده کرای به منظور بررسی مسئله پیشپژوهش حاضر از روش کمی مبتنی بر پیمایش پرسشنامه

 نیمه حاضر پژوهشی توان آنرا در زمره تحقیقات کاربردی قرارداد. روشنحوه گردآوری داده ها، شبه آزمایشی است و بر حسب هدف، می

 باشد.می گروهی با گروه کنترل 2 آزمون پس - آزمون پیش نوع از آزمایشی

در  1403باشد که در سال دانش آموزان دارای اختلال یادگیری در مدارس شهر تبریز می در همین راستا جامعه آماری پژوهش حاضر شامل

شوند. ( شناسایی می1389پایه چهارم و پنجم مشغول به تحصیل هستند. این دانش آموزان پس از اجرای چک لیست اختلال ریاضی تبریزی )

گیری در دسترس انتخاب شدند تا به شیوه تصادفی و با کنترل عوامل، نمونهنفر با استفاد از روش  30از میان دانش آموزان شناسایی شده، 

ها، افت های فردی آزمودنیشرایط و متغیرهای مزاحم )شامل بازگشت آماری، بلوغ، تاریخچه، اثرات پیش آزمون، کنترل شرایط و تفاوت

شوند. برای گروه آزمایش روش تدریس به همراه شی و گواه قرار داده ها، اثر روزنتهال، اثر هاوثورن و سایر شرایط( در دو گروه آزمایآزمودنی

ها به های ورود آزمودنیای قرار نگرفت. ملاکجلسه برای درس ریاضی ارایه شد گروه گواه در معرض هیچ گونه مداخله 8بازی دیجیتال در 

شتن اختلال یادگیری ریاضی، داشتن وقت کافی و تمایل به همکاری ها عبارتند از: اشتغال به تحصیل در مقطع چهارم یا پنجم ابتدایی، داگروه

های تدریس، عمل نکردن به موارد ذکر شده در ها عبارتند از: نارضایتی از ادامه حضور در کلاسها نیز از گروههای خروج آزمودنیو ملاک

 جلسه و بیشتر. 2جلسات تدریس، شرکت نکردن در جلسات آموزشی به میزان 

 Math Games: Math forبازی (، 1389ای اصلی پژوهش در مطالعه حاضر شامل چک لیست تشخیصی اختلال ریاضی تبریزی )ابزاره

Kids 50همکاران است. در چک لیست اختلال ریاضی تبریزی در صورتی که دانش آموزان نمره کمتر از  و هپنر مساله حل هایو مهارت 

. به دست آمد که ضریب آلفای قابل قبولی برای /86ای این پرسشنامه در پژوهش خالدیان به میزان دریافت کنند؛ اختلال ریاضی دارند. آلف

گویه(، سبک  11ماده و سه مولفه اصلی اعتماد به حل مساله ) 35های حل مساله هپنر و همکاران شامل پرسشنامه است. پرسشنامه مهارت

. و در پژوهش /76( 1383ست که آلفای کرونباخ این پرسشنامه در پژوهش بذل )گویه( ا 5گویه( و کنترل شخصی )  16اجتناب ) -گرایش

سال طراحی شده  12تا  6برای کودکان  Math Games: Math for Kidsبازی . به دست آمد. همچنین /86( 1377خسوی و همکاران )

ایر محاسبات از قبیل جذر و توان دوم( را یاد بگیرند. کند تا محاسبات اصلی ریاضی )جمع، تفریق، ضرب و تقسیم و ساستو به کودکان کمک می

 شود.بازی به صورت مرحله به مرحله از مراحل مقدماتی تا مراحل پیشرفته را شامل می

( استفاده 1389در این پژوهش جهت شناسایی دانش آموزان دارای اختلال یادگیری ریاضی از چک لیست اختلال یادگیری ریاضی تبریزی )

های شبه آزمایشی، دانش آموزان ها به صورت تصادفی و با رعایت شرایط و زمینهشناسایی دانش آموزان دارای اختلال یادگیری آن شد. پس از
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های ها توزیع شد. پس از انجام آزمونهای حل مساله ریاضی در بین آنمهارت نفره گروه آزمایش و گواه تقسیم شدند و پرسشنامه 15به دو گروه 

( به همراه Math Games: Math for Kidsبه گروهی از دانش آموزان دارای اختلال یادگیری، بسته آموزشی دیجیتال )بازی مد نظر، 

آموزش معلم در ده جلسه، ارایه شد و به گروه دوم که گروه کنترل بود، تنها آموزش کلاسی معلم در ده جلسه ارایه گردید. پس از انجام 

های حل مساله در بین دانش آموزان توزیع شد تا تغییرات مورد نظر در بین دانش آموزان مشاهده مهارت شنامههای آموزشی مجددا پرسبسته

 شود.

اختلال  یآموزان دارادانش یبرا یتالیجید یبه روش باز یاضیآن آموزش ر یبود که ط یپژوهش شامل ده جلسه آموزش نیپروتکل مداخله در ا

برنامه و نحوه کار با آن آشنا شدند. در جلسه دوم،  طیبا مح هایشد و آزمودن یمعرف یافزار آموزشاجرا شد. در جلسه اول، نرم یاضیر یریادگی

 قیتفر یمشابه برا ناتیآموزان انجام شد و در جلسه سوم، تمرهمراه با دانش یو سه رقم یمربوط به جمع اعداد دو رقم یهاو پازل هایزبا

اختصاص داشت و در جلسه پنجم،  یباز قیجداول ضرب از طر نی. جلسه چهارم به آموزش ضرب اعداد و تمردیاجرا گرد یه رقماعداد دو و س

 قیگام از طربهصورت گامبه یکننده و متنوع آموزش داده شد. در جلسه ششم، محاسبات کسرسرگرم یهایاستفاده از باز بااعداد  میتقس

. در جلسه هشتم، مفهوم دیگرد نیتمر یاعشار یهادر حالت میضرب و تقس ق،یمرتبط آموزش داده شد و در جلسه هفتم، جمع، تفر یهایباز

 ت،یآموزان آموزش داده شد. در نهاتوان دوم و سوم، به دانش ژهیوشد و در جلسه نهم، توان اعداد، به نیتمر ژهیو یهایمربع با انجام باز شهیر

 گردد. تیتثب یریادگی ندیتا فرا افتیاختصاص  نیشیمطالب جلسات پ یادآوریه مرور مباحث، رفع اشکال، و جلسه دهم ب

های آمار توصیفی و آمار ها با استفاده از شاخصتحلیل شد و داده SPSS18های بدست آمده از مطالعه با کمک نرم افزار در نهایت داده

 تحلیل قرار گرفت.استنباطی )آزمون مانکووا( مورد تجزیه و 

 هایافته

 15نفر(گماشته شدند.  15نفر( و گروه کنترل ) 15گروه، آزمایش ) 2نفر بود که به صورت تصادفی در  30نمونه آماری پژوهش حاضر شامل 

شیوه سخنرانی در  نفر دیگر آنان در گروه گواه )کنترل( به 15نفر از نمونه پژوهش در گروه آزمایش به روش بازی دیجیتالی آموزش دیدند و 

یاضی و حل مساله ر یهامهارتمیانگین و انحراف  1در جدول کلاس درس و بدون استفاده از روش بازی دیجیتالی آموزش داده شدند. 

 های آزمایش و کنترل در پیش آزمون و پس آزمون  ارائه شده است.یاضی گروهر یادگیریاختلال  یدانش آموزان دارا های آن درمولفه

 میانگین و انحراف استاندارد متغیرها در پیش آزمون و پس آزمون .1 جدول

 

های باشد ولی در پس آزمون، آزمودنیمیانگین متغیرها در پیش آزمون در دو گروه آزمایش و کنترل نزدیک به هم می 1براساس نتایج جدول 

های حل مساله به صورت کلی نسبت به مهارتو اجتناب، کنترل شخصی  –اعتماد به حل مسائل، سبک گرایش گروه آزمایش در متغیرهای 

 ه کنترل نمرات بالاتری را کسب کردند. های گروگروه آزمایش نسبت به آزمودنی

–ها با استفاده از آزمون کولموگروفابتدا نرمال بودن داده ره،یچندمتغ انسیکووار لیتحل یاز اجرا شیپ یآمار یهامفروضه یبه منظور بررس

(، سبک 0.225و  0.207از جمله اعتماد به حل مسئله ) رها،یمتغ یتمام یبرا Zآماره  رینشان داد که مقاد جیشد. نتا یابیارز رنوفاسمی

 گروه آزمایش گروه کنترل متغیر

 پس آزمون پیش آزمون پس آزمون پیش آزمون

انحراف  میانگین

 معیار

انحراف  میانگین

 معیار

انحراف  میانگین

 معیار

انحراف  میانگین

 معیار

متغیرهای 
 پژوهش

 5.24 47.46 3.72 17.80 3.83 21.35 4.86 17.85 اعتماد به حل مسائل

 3.30 62.93 2.93 35.06 4.95 40.20 3.24 35.86 اجتناب -سبک گرایش

 1.65 20.20 1.65 10.80 2.32 11 2.52 10.33 کنترل شخصی

 8.85 145.06 6.22 68.26 10.04 77.57 10.31 68.78 های حل مساله )کل(مهارت
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 شیآزما یها( در گروه0.231و  0.155) یحل مسئله کل یها( و مهارت0.286و  0.164) ی(، کنترل شخص0.224و  0.207) اجتناب–شیگرا

داده  صیها نرمال تشخداده عیتوز نیابرابه دست آمد؛ بن 0.05از  شتریدر همه موارد ب یبوده و سطح معنادار یو کنترل کمتر از مقدار بحران

اعتماد  یهامؤلفه یبرا Fنشان داد مقدار  زیآن ن جیخطاها از آزمون لون استفاده شد که نتا انسیوار یفرض همگن یبررس یشد. در ادامه برا

بالاتر از  یاز مقدار جدول کمتر و سطح معنادار ی( همگ2.439) ی( و کنترل شخص2.504) اجتناب–شی(، سبک گرا0.324به حل مسئله )

باکس آزمون ام انس،کوواری–انسیوار یهاسیماتر یاز همگن نانیاطم یبرا نی. همچندیگرد دییتأ هاانسیروا یفرض همگن جهیبود، در نت 0.05

 نیا نی(، بنابراP>0.05نبود ) داریمعن یبه دست آمد که از نظر آمار 0.819معادل  Fو مقدار  9.869انجام شد که مقدار آماره آن برابر با 

، 0.697 بیترتبه F ریبا مقاد یرو شهیر نیترو بزرگ نگیاثر هتل لکز،یو یلامبدا ،ییلایپ یهاآزمون یبررس ت،یبرقرار بود. در نها زیمفروضه ن

حداقل  یمجاز بوده و تفاوت معنادار یمانکووا از نظر آمار لیتحل ینشان داد که اجرا 0.05کمتر از  یو سطوح معنادار 1.062و  0.639، 0.669

 و کنترل وجود دارد. شیگروه آزما نیحل مسئله ب یهامهارت یهااز مؤلفه یکیدر 

 بر اساس آزمون مانکوا حل مساله یهابر مهارت یجیتالد یبه روش باز یاضیآموزش رتاثیر  .2 جدول

 منابع تغییرات های حل مسالهمهارت مجموع مجذورات dfدرجه آزادی  میانگین مجذورات F داریسطح معنی 

 مدل اعتماد به حل مسائل 4781.401 5 956.280 41.802 0.000

 اجتناب -سبک گرایش 3961.789 5 792.358 49.513 0.000

 کنترل شخصی 630.974 5 126.195 33.670 0.000

 گروه اعتماد به حل مسائل 4504.790 1 4504.790 196.920 0.000

 اجتناب -سبک گرایش 3780.015 1 3780.015 236.205 0.000

 کنترل شخصی 598.972 1 598.972 159.814 0.000

 خطا اعتماد به حل مسائل 503.277 22 22.876  

 اجتناب -سبک گرایش 352.068 22 16.003  

 کنترل شخصی 82.455 22 3.784  

 مجموع اعتماد به حل مسائل 40359 28   

 اجتناب -سبک گرایش 79818 28   

 کنترل شخصی 7754 28   

 

های اعتماد دهد بین میانگین نمرات دو گروه آزمایش و کنترل، پس از تعدیل نمرات پیش آزمون، در مولفهنشان می 2همانطور که نتایج جدول 

های معنی دار مذکور کنترل شخصی تفاوت معنی داری وجود دارد. برای مقایسه و بررسی جهت تفاوت اجتناب، -به حل مسائل، سبک گرایش

( ارائه 3های حل مساله در گروه آزمایش و کنترل از نمرات تعدیل شده که در جدول )های مهارتمیانگین و خطای معیار تعدیل شده مولفه

 شود. نتایج ان در زیر ارایه گردیده است. شده است؛ استفاده می

 های حل مسالههای مهارت: میانگین و خطای معیار نمرات تعدیل شده گروه آزمایش و کنترل در مولفه3جدول 

 خطای استاندارد میانگین گروه های حل مسالههای مهارتمولفه 

 1.241 47.324 آزمایش اعتماد به حل مساله )پس( گروه

 1.334 21.324 کنترل

 1.038 62.858 آزمایش اجتناب )پس( -سبک گرایش

 1.116 39.318 کنترل

 0.502 20.208 آزمایش کنترل شخصی )پس(

 0.540 10.837 کنترل
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شخصی  اجتناب، کنترل -های اعتماد به حل مساله، سبک گرایشآزمون مولفهشود میانگین نمرات پس( مشاهده می3همانطور که در جدول )

های حل مساله بهتر است(، که این باشد )نمره بیشتر به معنی مهارتداری در گروه آزمایش نسبت به گروه کنترل بیشتر میبه طور معنی

به طور معنی داری تاثیر گذار بوده است و  یاضیحل مساله ر یهابر بهبود مهارت یجیتالید یبه روش باز یاضیآموزش رحاکی از است که 

آموزش های حل مساله در بین دانش آموزان دارای اختلال یادگیری ریاضی شده است. در ادامه این بخش اثرگذاری بهبود مهارت منجر به

 یاضی به صورت کلی پرداخته شده است. ر یادگیریاختلال  یحل مساله دانش آموزان دارا یهابر مهارت یجیتالد یبه روش باز یاضیر

 های حل مساله بر اساس آزمون تحلیل کوواریانسبازی دیجیتال بر بهبود مهارت تاثیر آموزش به روش .4 جدول

 مجذور اتا داریسطح معنی F میانگین مجذورات df مجموع مجذورات هامنبع         شاخص

 0.032 0.371 0.828 76.224 1 76.224 های حل مسالهپیش آزمون مهارت

 0.933 0.000 349.826 32189.631 1 32189.631 گروه

    92.016 25 2300.402 خطا

     28 395427.000 کل

 

های حل مساله بین نمرات گروه آزمایش و کنترل تفاوت آزمون مهاتشود پس از تعدیل نمرات پیش( مشاهده می4همانطور که در جدول )

 شود.تفاوت بین دو گروه رد می (. بنابراین فرض صفر مبنی بر عدمF(1= )349.86و  p≤05/0داری وجود دارد ) معنی

 گیرینتیجهبحث و 

حل مسئله در  یهابر بهبود مهارت یمعنادار ریتأث ،یتالیجید یبه روش باز یاضیحاصل از پژوهش حاضر نشان داد که آموزش ر جینتا

آزمون نمرات پس نیانگیم ره،یچندمتغ انسیکووار لیآمده از تحلدستبه یهاافتهیدارد. بر اساس  یاضیر یریادگیاختلال  یآموزان دارادانش

 نیبالاتر از گروه کنترل بود. ا یریطور چشمگبه یو کنترل شخص اجتناب–شیاعتماد به حل مسئله، سبک گرا یهادر مؤلفه شیگروه آزما

تمرکز، و بهبود  شیافزا ،یشناخت ییتوانا یبه ارتقا تواندیم یاضیآموزش ر ندیدر فرآ تالیجید یهایباز یریکارگکه به دهدینشان م هاافتهی

 یجانیو ه یفعال ذهن یریدرگ یجهینت توانیامر را م نیا ،یریادگی یشناسروان دگاهیکمک کند. از د رندگانیادگی یامقابله یراهبردها

 تیرا تقو یستگیو شا شرفتیاحساس پ ،یباز یاو ساختار مرحله یکه بازخورد فور ییدانست، جا یتعامل یریادگی یهاطیآموزان در محدانش

 .(Ryan & Rigby, 2020) کندیم

 یریادگی( گزارش کردند که استفاده از روش 2022و همکاران ) نیمثال، حس ی. براکنندیم دییرا تأپژوهش  نیا یهاافتهی یمختلف مطالعات

 ,.Hussein et al) دهدیم شیافزا یطور معناداررا به ییآموزان ابتداو مشارکت فعال دانش یتفکر انتقاد ییتوانا تال،یجید یبر باز یمبتن

 یکودکان دارا تال،یجید یباز قیاز طر یاضیآموزش ر ندیدر فرآ دهدیپژوهش حاضر است که نشان م یهاافتهیمشابه  جهینت نی. ا(2022

و اعتماد به نفس آنان بهبود  یعملکرد شناخت جهیو در نت کنندیمشارکت م دهیچیدر حل مسائل پ یشتریب زشیبا انگ یاضیر یریادگیاختلال 

 یهایکه باز کندیم دیتأک STEMدر حوزه  یبر باز یاز آموزش مبتن یلی( در فراتحل2021مطالعه وانگ و همکاران ) ن،یا بر. علاوه ابدییم

 Wang et)دارند  رندگانیادگی یبر نگرش مثبت و خودکارآمد یقیعم ریبلکه تأث شوندیم یلینه تنها موجب بهبود عملکرد تحص تالیجید

al., 2021)زمان بر ابعاد به شکل هم تواندیم ،یچندبعد یریادگی طیمح کیعنوان به تالیجید یاز آن است که باز یحاک ییهاافتهی نی. چن

 اثر بگذارد. رندگانیادگی یزشیو انگ یعاطف ،یشناخت

زمان اطلاعات ( است که معتقد است ارائه هم2020) ریما یاچندرسانه یریادگی یهیپژوهش حاضر همسو با نظر یهاافتهی ،یمنظر شناخت از

 نیکه در ا یآموزان. دانش(Mayer, 2020) شودیم یو بهبود حافظه کار یباعث کاهش بار شناخت یو حرکت یدارید ،یداریشن یهااز کانال

 یساختارها لیکردند بلکه توانستند در تحل شرفتیپ یو محاسبات یتنها در درک روابط عددنه دند،یآموزش د تالیجید یباز قیاز طر وهشپژ

را بر بهبود  یکیآموزش الکترون ی( همسو است که اثربخش2020نژاد )با پژوهش خاق افتهی نینشان دهند. ا یعملکرد بهتر زیمسئله ن یمنطق
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 یهایشواهد، باز نی. بر اساس ا(Khaknezhad, 2020)کرد  دییتأ یاضیر یریادگیاختلال  یدر کودکان دارا یاستدلال ادراک و یحافظه کار

ئله نقش و حل مس یعدد میدر مغز باشند که در پردازش مفاه دهیچیپ یشناخت یهاشبکه یسازفعال یمؤثر برا ییابزارها توانندیم تالیجید

 دارند.

و نئوکورتکس در دوران  پوکامپیه نیب یعملکرد یدهکه بازسازمان کندیم انی( ب2020و همکاران ) نیپژوهش چ ،یشناختمنظر عصب از

 کیبا تحر یآموزش تالیجید یهایمنظر، باز نی. از ا(Qin et al., 2020) دهدیم لیرا تشک یعدد یهاو مهارت یاساس رشد شناخت یکودک

پژوهش حاضر  جی. نتاشوندیحل مسئله در کودکان م یهامهارت یو توسعه یشناخت یریپذانعطاف یموجب ارتقا ،یدحسچن یمغز یهاشبکه

و کاهش  یشناخت یریدرگ شیخود، باعث افزا یتعامل تیماه لیدلبه تالیجید یهایکه باز دهدیو نشان م کندیم تیحما دگاهید نیاز ا زین

 .گردندیم یریادگیاختلال  یاراآموزان ددر دانش یاضیاضطراب ر

 دیمؤثر با یریادگی یهاطیمح کندیم دیراستا هستند که تأک( هم2020) یگبیو ر انیرا یگرنییخودتع هیبا نظر هاافتهی ،یجنبه عاطف از

 قیاز طر رانیفراگ تال،یجید یهای. در باز(Ryan & Rigby, 2020)و ارتباط را ارضا کنند  یخودمختار ،یستگیشا یشناختروان یازهاین

احساس  نی. اکنندیم دایپ یشتریب یاحساس کنترل و توانمند ،یجیتدر یهاتیموفق یو تجربه یبازخورد فور افتیمستقل، در یریگمیتصم

 ینشان داد که طراح زی( ن2023و همکاران ) ی. مطالعه عربشودیمنجر م یاضیاعتماد به نفس در حل مسائل ر شیبه افزا تیدر نها یستگیشا

 هیپا یاضیر میمفاه ترقیو درک عم زهیانگ شیموجب افزا رندگان،یادگیدر  تیحس مالک یبا ارتقا تال،یجید یآموزش یهایباز یمشارکت

 .(Arabi et al., 2023) شودیم

 کنندیفراهم م شدهیسازهیشب ییهاطیمح تالیجید یهایبهره گرفت. باز یتیموقع یریادگی یهیاز نظر توانیم ها،افتهی نیا یرفتار نییتب در

( 2020وانبکلار و همکاران ) یمطالعه یهاافتهیموضوع با  نی. ارندیگیبه کار م یواقع یهاتیآموزان دانش خود را در موقعکه در آن دانش

 زشی)انگ یرشناختیو خواندن( و غ ی)درک عدد یزمان عملکرد شناختموجب بهبود هم تالیجید یآموزش یمطابقت دارد که نشان داد دو باز

فراتر از  تالیجید یدر بستر باز یریادگیآن است که  انگریب جیانت نی. ا(Vanbecelaere et al., 2020)آموزان شدند و نگرش( در دانش

 .شودیم زین یو اجتماع یفراشناخت یهاییتوانا یبوده و شامل توسعه یاضیر میحفظ مفاه

 یراستا است که هر دو بر نقش باز( هم2022( و وراکسا و همکاران )2022) یمیو کررحمتی  جیپژوهش با نتا نیا یهاافتهی ،یمنظر آموزش از

 ی. باز(Rahmati & Karimi, 2022; Veraksa et al., 2022)اند کرده دیتأک یو تعامل اجتماع یمیخودتنظ ت،یدر پرورش خلاق

 ند،یازمایمتفاوت را ب یراهبردها رندیگیم ادیآموزان که در آن دانش کندیم جادیرا ا ییفضا محور،یو همکار یرقابت ناصرع بیبا ترک تالیجید

بلکه  یلیصرفاً تحص تیفعال کیعنوان حل مسئله نه به ندیفرآ جه،ی. در نتندیخود استفاده نما یهااصلاح پاسخ یاشتباه کنند و از بازخوردها برا

 .شودیدرک م یو اجتماع ایپو یریادگی یتجربه کیعنوان به

 ازمندین یاضیر نیرروتیجهت است که نشان دادند حل مسائل غ( هم2021شوان و همکاران ) یهاافتهیبا  نیپژوهش حاضر همچن جینتا

 زی( ن2024) یسانال و المال یهاافتهی نه،یزم نی. در هم(Shawan et al., 2021)است  ریپذو تفکر انعطاف دهیچیپ یشناخت یهامهارت

 & Şanal)بهبود بخشد  یریادگیاختلال  یآموزان داراعملکرد حل مسئله را در دانش تواندیم انهیگراواقع یاضیرنشان داد که آموزش 

Elmali, 2024)محور و مسئله انهیگراواقع یاکردهیکه بر اساس رو یزمان ژهیوبه تال،یجید یهایگرفت که باز جهینت توانیم ب،یترت نی. بد

 حل مسئله هستند. یهاپرورش مهارت یبرا ؤثرم ییابزارها شوند،یم یطراح

 ی( زمان19-دیکوو یریگبحران )مانند همه طی( نشان داد که روش آموزش حل مسئله در شرا2020بر آن، پژوهش کنَکا و همکاران ) افزون

مشاهده شد  زی. در پژوهش حاضر ن(Kanca et al., 2020)استفاده شود  رندگانیادگیکردن  ریدرگ یبرا محوریمؤثر است که از عناصر باز

برخلاف گروه کنترل،  ش،یآموزان گروه آزماشده است. دانش یآموزش یآموز و محتوادانش انیتعامل فعال م شیباعث افزا تالیجید یکه باز
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است که  یفراشناخت یهامهارت یاز ارتقا یموضوع حاک نیگام مسائل داشتند. ابهگام لیبه آزمون و خطا، طرح سؤال و تحل یشتریب لیتما

 دارد. دهیچیپ لدر حل مؤثر مسائ ینقش مهم

و  یاضیتفکر ر شیافزا موجب یآموزش یهای( گزارش کرد که استفاده از باز2023) ی. عباسکنندیم دییرا تأ هاافتهی نیا زین یداخل مطالعات

 یادمآک تالیجیرم دنشان داد که پلتف زی( ن2023) رنجبرییرزایم جی. نتا(Abbasi, 2023) شودیم ییآموزان ابتدادر دانش یریادگی زشیانگ

آموزان دوران پساکرونا حل مسئله در دانش یهاو بهبود مهارت یاضیو ساختارمند، باعث کاهش اضطراب ر یتعامل یطیخان با فراهم کردن مح

در کنار  توانندیم نینو یآموزش یهاو پلتفرم تالیجید یهایکه باز دهندینشان م یخوببه هاافتهی نی. ا(Mirzaei Ranjbar, 2023)شد 

 کنند. فایا ژهیو یازهایبا ن رانیدر آموزش فراگ یمعلمان، نقش مؤثر

 توانیمؤلفه را م نیمعنادار ا شیبود. افزا« اعتماد به حل مسئله»بهبود را نشان داد، مؤلفه  نیشتریکه ب ییهااز مؤلفه یکیپژوهش حاضر،  در

احساس  گذارند،یرا پشت سر م یمراحل مختلف باز تیآموزان با موفقدانش کهیدانست. هنگام یدر طول باز زیآمتیموفق یهااز تجربه یناش

( مطابقت دارد که نشان داد 2020) بیو نج یاونتارت یمطالعه یهاافتهیبا  تیموفق یتجربه نی. اشودیم تیآنان تقو یدرون یکارآمد

 Untarti & Ainun)دهند  شیرا افزا یاضیمسائل ر یبر حل خلاقانه رندگانیادگیو تسلط  تیخلاق توانندیم نییبا شدت پا یهایپلمیگ

Najib, 2020). 

بر مسئله  یمبتن یهادرس یکردند طراح دی( است که تأک2023و محمود ) نگیبعول ل جیراستا با نتاهم قیتحق نیا یهاافتهی گر،ید یسو از

 یهای. باز(Baul Ling & Sofwan Mahmud, 2023)کند  ریآموزان را درگدانش یو استدلال یزبان یهااست که مهارت ییابزارها ازمندین

 یواقع یهاتیبلکه در بستر موقع یصورت انتزاعتا مسئله را نه به کنندیآموزان کمک مبه دانش ر،یصدا و تصو ت،یروا بیترک قیاز طر تالیجید

 .شودیم یاو استدلال چندمرحله یتفکر مفهوم تیامر باعث تقو نیدرک کنند. ا

که با  تالیجیردیغ یهایباز یدارد. آنان نشان دادند که حت یهمخوان زی( ن2021جگرنات و لوچان ) یهاافتهیپژوهش با  نیا جینتا ت،ینها در

 ,Jaggernauth & Lochan)شوند  رندگانیادگیدر  زشیو انگ یتعامل، همکار شیموجب افزا توانندیمنطبق هستند، م یاهداف درس

 یهاروش نیگزیجا جیدانست که به تدر محوریآموزش باز یاز روند جهان یبخش توانیپژوهش را م نیشده در امشاهده ریتأث ن،ی. بنابرا(2021

 .شودیدرس م یهاآموزش در کلاس یسنت

 تیدر تقو تالیجید یهاینقش باز یدرباره نیشیو مطالعات پ هاهینظر یدکنندهییپژوهش تأ نیا یهاافتهیگفت که  توانیمجموع، م در

اختلال  یآموزان دارادانش یلیتنها باعث بهبود عملکرد تحصنه تالیجید یبه روش باز یاضیاست. آموزش ر یجانیو ه یشناخت یهامهارت

 رییتغ یاضیرا کاهش داده و نگرش آنان را نسبت به درس ر یاضیاضطراب ر ،یریادگیمثبت  یهاتجربه جادیا قیبلکه از طر شودیم یریادگی

 .دهدیم

. نخست آنکه نمونه ردیمورد توجه قرار گ جینتا ریدر تفس دیاست که با ییهاتیمحدود یارزشمند خود، دارا یهاافتهیپژوهش، با وجود  نیا

 یتیجنس ای یسن یهامناطق، گروه ریبه سا جینتا میتعم نیبود و بنابرا زیتبر 3 هیدر ناح ییآموزان پسر مقطع ابتداپژوهش محدود به دانش

ها و انتقال مهارت یریادگی یداریبر پا تالیجید یهایزمان مداخله نسبتاً کوتاه بود و اثرات بلندمدت بازت. دوم، مدردیصورت گ اطیاحت با دیبا

 یاانهیرا یهایاستفاده از باز نیشیتجارب پ ای نیوالد تیمانند حما یطیمح یرهایمتغ ریامکان تأث ن،ینشد. همچن یبررس دیجد یهاتیبه موقع

 پژوهش کنترل نشده است. نیوجود دارد که در ا زین

 ردیانجام گ ییایتر در مناطق مختلف جغرافبزرگ یهاو نمونه تریطولان یامداخله یهابا دوره یمطالعات شودیم شنهادیپ ندهیآ قاتیتحق یبرا

 تالیجید یهایانواع مختلف باز انیم سهیمقا نی. همچنردیقرار گ یمورد بررس تالیجید یبر باز یآموزش مبتن یفرهنگنیو ب داریتا اثرات پا

آموزان کمک کند. هر گروه از دانش یبرا ینوع باز نیکارآمدتر ییبه شناسا تواندی( میبعدسه یسازهاهیشب ،یاضیر یهاافزوده، پازل تی)واقع
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 آموزشنوع  نیا یو اجتماع یاثرات روان یرا درباره نیمعلمان و والد یهادگاهید ،یو کم یفیک یهاروش بیبا ترک توانندیم ندهیآ یهاپژوهش

 کنند. لیتحل زین

استفاده  یاضیعنوان ابزار مکمل در آموزش ربه تالیجید یهایاز باز یمعلمان و طراحان آموزش شودیم شنهادیپژوهش، پ یهاافتهیاساس  بر

 شنهادیپ نیآموزان کمک کند. همچندانش یشناخت یریتمرکز و درگ زش،یانگ شیبه افزا تواندیم یدرس یابزارها در برنامه نیکنند. ادغام ا

آموزان فراهم آورد. متناسب با فرهنگ و زبان دانش یبا محتوا یآموزش یهایباز یبوم دیتول یبرا ییوزارت آموزش و پرورش بسترها شودیم

کنند تا بتوانند به  افتیلازم را در یهاآموزش یآموزش تالیجید یهایباز یریکارگو به یطراح ینهیلازم است معلمان در زم گر،ید یاز سو

 .ندیابزارها در کلاس درس استفاده نما نیاز ا رمؤث یشکل

 مشارکت نویسندگان

  در نگارش این مقاله تمامی نویسندگان نقش یکسانی ایفا کردند.

 تعارض منافع

 .ومود ندارد یتضاد منااع گونهچیانجام مطالعه حاضر، ه در

 

Extended Abstract 
Introduction 

Mathematics is a universal language that forms the foundation for logical reasoning, analytical thinking, and 

problem-solving abilities essential for success in various academic and life domains. However, a considerable 

number of students face difficulties in mastering mathematical concepts, particularly those diagnosed with 

mathematical learning disabilities. Such disabilities impair students’ ability to process numerical information, 

comprehend mathematical relations, and apply logical reasoning, leading to anxiety, low motivation, and 

reduced academic achievement (Şanal & Elmali, 2024). Traditional teaching methods that rely on repetitive 

drills and memorization often fail to address the cognitive and emotional needs of these learners, resulting in 

further disengagement from mathematics (Ozturk et al., 2020). 

In recent years, the integration of digital technologies into education has revolutionized instructional practices, 

giving rise to innovative approaches such as digital game-based learning (DGBL). Digital educational games 

have emerged as powerful pedagogical tools that combine entertainment with structured learning, allowing 

students to engage in interactive environments that foster intrinsic motivation, persistence, and conceptual 

understanding (Arabi et al., 2023). According to Mayer’s Cognitive Theory of Multimedia Learning, the 

simultaneous presentation of visual and auditory information can optimize cognitive processing, reduce 

extraneous cognitive load, and enhance comprehension (Mayer, 2020). 

DGBL is grounded in the principles of constructivist and experiential learning, which emphasize active 

participation, discovery, and feedback-based learning. These digital environments promote learner autonomy, 

immediate reinforcement, and adaptive difficulty levels, enabling students to learn from mistakes while 

maintaining engagement. From a motivational perspective, Self-Determination Theory postulates that learning 

environments supporting competence, autonomy, and relatedness foster intrinsic motivation and long-term 

engagement (Ryan & Rigby, 2020). In this regard, well-designed educational games cultivate a sense of 

achievement and self-efficacy by offering structured challenges and instant feedback (Hussein et al., 2022). 

Empirical evidence supports the effectiveness of digital games in improving students’ cognitive and affective 

learning outcomes. A meta-analysis by Wang et al. (2021) demonstrated that digital game-based STEM 

education significantly improved students’ learning performance and problem-solving skills across multiple 

age groups (Wang et al., 2021). Similarly, Hwang and Chen (2021) found that virtual reality–based 

mathematics learning environments enhanced mathematical achievement and concept retention among 

elementary students (Hwang & Chen, 2021). Moreover, studies by Veraksa et al. (2022) and Rahmati and 



 1404، سال مراهچ، شماره دومدوره 

1۲ 

Karimi (2022) highlighted the role of play and educational games in fostering creativity, flexibility, and self -

regulation in young learners (Rahmati & Karimi, 2022; Veraksa et al., 2022). 

In the context of mathematical learning disabilities, digital games serve as remedial tools that combine sensory 

stimulation, repetition, and motivation to strengthen core numerical skills. Khaknezhad (2020) showed that e-

learning interventions enhanced perceptual reasoning and working memory among children with mathematical 

learning disorders (Khaknezhad, 2020). Similarly, Jafarabadi Ashtiani and Nomanov (2021) demonstrated 

that software-based mathematical problem-solving instruction improved students’ performance and 

engagement in secondary schools (Jafarabadi Ashtiani & Nomanov, 2021). On the neural level, cognitive 

neuroscience research suggests that digital learning activates and reorganizes hippocampal and neocortical 

networks associated with reasoning and quantitative processing (Qin et al., 2020). 

Several recent investigations also emphasize the broader socioemotional benefits of digital game-based 

learning. Hussein et al. (2022) found that digital games enhance elementary students’ critical thinking and 

cognitive engagement (Hussein et al., 2022). Vanbecelaere et al. (2020) reported that digital games 

simultaneously improved cognitive outcomes (numerical and reading comprehension) and non-cognitive 

variables such as motivation and positive attitudes (Vanbecelaere et al., 2020). Untarti and Najib (2020) 

concluded that low-intensity gameplay improved students’ creative problem-solving in mathematics (Untarti 

& Ainun Najib, 2020). 

In the Iranian context, Abbasi (2023) found that educational games improved mathematical thinking and 

motivation in elementary students (Abbasi, 2023). Mirzaei Ranjbar (2023) similarly reported that using the 

Khan Academy digital platform reduced students’ math anxiety and enhanced problem-solving performance 

in the post-COVID-19 period (Mirzaei Ranjbar, 2023). Moreover, Arabi et al. (2023) emphasized that 

collaborative digital game design enhances learning outcomes by involving learners in the creative process 

(Arabi et al., 2023). 

Despite the growing body of international and local evidence, empirical research on the impact of digital game-

based mathematics instruction among students with learning disabilities in Iran remains limited. Addressing 

this gap, the present study aimed to determine the effectiveness of digital game-based mathematics instruction 

on improving problem-solving skills among students with mathematical learning disabilities. 

Methods and Materials 

This study employed a quasi-experimental design with a pretest–posttest control group structure. The 

population consisted of male elementary students (grades 4 and 5) with diagnosed mathematical learning 

disabilities enrolled in learning disorder centers in District 3 of Tabriz during the 2023–2024 academic year. 

Thirty students were selected using convenience 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 the interactive software 

Math Games: Math for Kids for eight weeks (two 45-minute sessions per week). The program included 

progressive activities on addition, subtraction, multiplication, division, and square roots through engaging 

visuals and auditory feedback. The control group received conventional classroom instruction without digital 

intervention. 

Research instruments included: 

1. Tabriz Mathematical Learning Disorder Checklist (2009) – to identify students with mathematical 

learning disabilities. 

2. Heppner’s Problem-Solving Inventory (PSI) – to measure overall problem-solving skills and three 

subcomponents: problem-solving confidence, approach–avoidance style, and personal control. 

Data were analyzed using descriptive statistics and multivariate analysis of covariance (MANCOVA) with 

SPSS-18. Pretest scores were used as covariates to control for baseline differences. 
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Findings 

Descriptive results indicated that mean pretest scores were similar across both groups. However, posttest 

results revealed notable differences favoring the experimental group. After adjusting for pretest scores, 

MANCOVA results showed a statistically significant effect of the intervention on all subcomponents of 

problem-solving skills (p < 0.001). 

In the experimental group, mean posttest scores increased markedly: 

 Problem-Solving Confidence: from 17.80 to 47.46 

 Approach–Avoidance Style: from 35.06 to 62.93 

 Personal Control: from 10.80 to 20.20 

 Overall Problem-Solving Skills: from 68.26 to 145.06 

By contrast, the control group showed only marginal improvement (e.g., overall problem-solving increased 

from 68.78 to 77.57). The between-group differences were statistically significant (F(1,25) = 349.83, p < 0.001, 

η² = 0.933), indicating a large effect size. These findings confirm that the digital game-based approach 

substantially enhanced the experimental group’s problem-solving competence. 

Discussion and Conclusion 

The findings of this study demonstrated that digital game-based mathematics instruction significantly 

improved problem-solving skills among students with mathematical learning disabilities. This improvement 

can be attributed to the interactive, multisensory, and motivational features of digital games, which stimulate 

cognitive engagement and provide immediate feedback. Through these mechanisms, students developed 

greater self-confidence, persistence, and autonomy in addressing mathematical challenges. 

The observed enhancement in problem-solving confidence aligns with the theoretical framework of Self-

Determination Theory, which emphasizes the role of competence and autonomy in sustaining motivation. 

Digital games provide progressive challenges and instant rewards that nurture a sense of mastery and self -

efficacy. Consequently, learners who previously experienced failure in conventional settings could rebuild 

confidence by achieving success in incremental stages. 

Furthermore, the results support Mayer’s Cognitive Theory of Multimedia Learning, suggesting that the 

integration of auditory and visual cues reduces cognitive overload and facilitates deeper conceptual 

understanding. The digital environment allowed students to visualize mathematical relationships dynamically 

rather than abstractly, which is particularly beneficial for learners with limited working memory. The strong 

improvement in personal control observed in this study reflects students’ enhanced ability to plan, monitor, 

and evaluate their own problem-solving strategies—key elements of metacognitive regulation. 

The findings also corroborate prior empirical evidence. Hussein et al. (2022) confirmed that digital games 

enhance critical thinking by engaging students in goal-oriented exploration (Hussein et al., 2022). Wang et 

al. (2021) found consistent improvements in academic performance and motivation in STEM subjects through 

game-based methods (Wang et al., 2021). Similarly, the current study extends these findings to the context of 

mathematical learning disabilities, illustrating that game-based learning can remediate both cognitive and 

emotional barriers to mathematics learning. 

The intervention’s success can also be explained through neurocognitive perspectives. As demonstrated by 

Qin et al. (2020), digital learning may stimulate hippocampal–neocortical reorganization, strengthening neural 

circuits associated with reasoning and numerical processing (Qin et al., 2020). The dynamic and repetitive 

nature of gameplay encourages pattern recognition, attention regulation, and the integration of sensory 

feedback—processes that are often impaired in students with learning disabilities. 

Beyond cognitive effects, the study revealed important affective outcomes. Students in the experimental group 

exhibited reduced anxiety, increased engagement, and greater enjoyment during learning sessions. This aligns 

with Rahmati and Karimi’s (2022) and Veraksa et al.’s (2022) findings that educational games enhance 
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creativity and emotional involvement (Rahmati & Karimi, 2022; Veraksa et al., 2022). Additionally, Arabi 

et al. (2023) and Mirzaei Ranjbar (2023) noted that participatory digital environments strengthen motivation 

and problem-solving efficacy in mathematics (Arabi et al., 2023; Mirzaei Ranjbar, 2023). 

The results of the current study suggest that DGBL transforms the learning experience from passive knowledge 

transmission to active, inquiry-driven exploration. It bridges the gap between abstract mathematical principles 

and real-world applications by embedding problem-solving tasks in interactive, narrative contexts. Such 

immersion fosters deep learning, persistence, and resilience—qualities essential for overcoming learning 

difficulties. 

In conclusion, this research provides strong evidence that digital game-based mathematics instruction is an 

effective pedagogical strategy for enhancing the problem-solving skills of students with mathematical learning 

disabilities. It not only improves cognitive outcomes but also positively influences motivation, self-efficacy, 

and emotional well-being. By integrating technology with pedagogy, educators can create inclusive, engaging, 

and adaptive learning environments that address the diverse needs of learners. 

The findings underscore the importance of rethinking mathematics instruction within a digital framework that 

emphasizes creativity, interactivity, and individualized feedback. Implementing such approaches in schools 

could lead to sustainable improvements in academic achievement and foster a generation of learners who 

perceive mathematics as an enjoyable and empowering discipline rather than an intimidating challenge. 
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