
جدول 1. مراحل انجام طرح آزمایشی آموزش ریاضی پایۀ چهارم با استفاده از بازی‌های آموزشی مبتنی بر الگوریتم
	جلسه
	اهداف آموزشی
	محتوای گروه آزمایش
	فعالیت گروه آزمایش
	فعالیت گروه کنترل (بازی غیرالگوریتمی)

	۱
	افزایش میل به آغازگری و اعتماد به توانایی حل مسئله؛ تقویت تفکر منطقی پایه‌ای
	آشنایی با مفهوم الگوریتم و ترتیب گام‌های حل مسئلۀ ریاضی
	مرتب‌سازی مراحل حل یک مسئلۀ ریاضی ساده، تجربۀ موفقیت اولیه و تقویت خودکارآمدی
	بازی تطابق کارت‌های عددی، حل مسائل جمع و تفریق ساده بدون ساختار گام‌به‌گام

	۲
	تقویت پشتکار و تفکر منطقی تحلیلی
	جمع و تفریق چندرقمی به روش الگوریتمی
	حل مسائل عددی مرحله‌ای، توضیح راهبرد خود، تجربۀ موفقیت‌های کوچک و افزایش پشتکار
	مسابقۀ گروهی حل مسائل جمع و تفریق با استفاده از روش‌های سنتی و بدون ساختار الگوریتمی

	۳
	ارتقای تفکر منطقی و توانایی استدلال؛ افزایش خودکارآمدی
	شناسایی الگوهای عددی و ترتیبی در جدول‌های ضرب و الگوهای اعداد
	تحلیل الگوها، پیش‌بینی عدد یا جواب مرحلۀ بعد، تقویت توانایی استدلال و خودکارآمدی
	بازی شناسایی الگوهای عددی ساده (بدون تحلیل مرحله‌ای و الگوریتمی)

	۴
	تقویت ابتکار و تصمیم‌گیری منطقی
	الگوریتم‌های شرطی در مسائل ریاضی (اگر… آنگاه…)
	انتخاب مسیر حل صحیح، بررسی پیامدهای مختلف، تمرین تصمیم‌گیری منطقی
	حل مسائل شرطی ساده بدون نیاز به طراحی الگوریتم و تحلیل گام‌به‌گام

	۵
	افزایش پشتکار و خودکارآمدی تحصیلی؛ توسعۀ تفکر منطقی چندمرحله‌ای
	حل مسئلۀ چندمرحله‌ای ریاضی (جمع، تفریق، ضرب)
	حل تدریجی مسئله، تجربۀ موفقیت‌های پی‌درپی، تقویت پشتکار و اعتماد به توانایی خود
	حل مسائل چندمرحله‌ای با راهنمایی معلم و بدون ساختار الگوریتمی مشخص

	۶
	تقویت تفکر تحلیلی و انتقادی و ابتکار
	شناسایی و اصلاح اشتباه در الگوریتم‌های ریاضی
	شناسایی و اصلاح خطاها، تحلیل علت اشتباه، تمرین انعطاف‌پذیری ذهنی
	تصحیح پاسخ‌های غلط در مسائل ریاضی بدون تحلیل گام‌به‌گام الگوریتمی

	۷
	ارتقای ابتکار و خودکارآمدی تحصیلی؛ تقویت مهارت حل مسئله
	طراحی الگوریتم برای حل یک مسئله ریاضی ساده
	طراحی الگوریتم شخصی، حل مسئله بر اساس الگوریتم خود، ارائه به گروه
	حل خلاقانۀ یک مسئلۀ ریاضی با هر روش دلخواه (بدون الزام به طراحی الگوریتم)

	۸
	تقویت پشتکار و اعتماد به توانایی گروهی؛ توسعۀ تفکر منطقی مشارکتی
	بازی گروهی حل مسئلۀ ریاضی با الگوریتم
	حل مسئله به‌صورت گروهی، تبادل راهبردها، تمرین همکاری و تفکر جمعی
	مسابقۀ گروهی حل مسائل ریاضی با روش‌های سنتی و بدون ساختار الگوریتمی

	۹
	تقویت تفکر انتقادی و انعطاف‌پذیری ذهنی؛ افزایش خودکارآمدی
	حل مسائل چالشی ریاضی و پیش‌بینی پیامدها
	انتخاب راهبرد مناسب، پیش‌بینی نتایج، حل مسئله و تجربۀ موفقیت در مواجهه با چالش‌ها
	حل مسائل چالشی با راهنمایی معلم و بدون ساختار الگوریتمی مشخص

	۱۰
	تثبیت مهارت‌های تفکر منطقی و اعتماد به توانایی خود
	جمع‌بندی مفاهیم الگوریتمی و کاربرد در درس ریاضی
	بازتاب تجربۀ یادگیری، بیان احساس توانمندی، اعمال الگوریتم‌ها در مسائل جدید
	مرور مفاهیم ریاضی، حل مسائل متنوع بدون ساختار الگوریتمی



جدول ۲. تحلیل توصیفی تأثیر بازی‌های آموزشی مبتنی بر الگوریتم بر خودکارآمدی تحصیلی و تفکر منطقی دانش‌آموزان در درس ریاضی
	گروه
	تعداد (n)
	متغیر
	آزمون
	میانگین
	انحراف معیار

	کنترل
	۲۰
	خودکارآمدی تحصیلی
	پیش‌آزمون
	22/3
	27/0

	
	
	
	پس‌آزمون
	50/3
	45/0

	
	
	تفکر منطقی
	پیش‌آزمون
	90/2
	30/0

	
	
	
	پس‌آزمون
	10/3
	28/0

	آزمایش
	۲۰
	خودکارآمدی تحصیلی
	پیش‌آزمون
	25/3
	34/0

	
	
	
	پس‌آزمون
	23/4
	43/0

	
	
	تفکر منطقی
	پیش‌آزمون
	05/3
	32/0

	
	
	
	پس‌آزمون
	00/4
	35/0



جدول 3. مقایسۀ اثر بازی‌های آموزشی مبتنی بر الگوریتم بر خودکارآمدی تحصیلی و تفکر منطقی دانش‌آموزان پایۀ چهارم ابتدایی در درس ریاضی
	متغیر وابسته
	گروه
	آزمون
	تعداد
	میانگین
	انحراف معیار
	آمارۀ F
	سطح معناداری
	اندازۀ اثر (Eta²)

	خودکارآمدی تحصیلی
	کنترل
	پیش‌آزمون
	۲۰
	۳.۲۲
	۰.۲۷
	–
	–
	–

	
	
	پس‌آزمون
	۲۰
	۳.۵۰
	۰.۴۵
	–
	–
	–

	
	آزمایش
	پیش‌آزمون
	۲۰
	۳.۲۵
	۰.۳۴
	–
	–
	–

	
	
	پس‌آزمون
	۲۰
	۴.۲۳
	۰.۴۳
	۱۳۲/۲۷
	۰.۰۰۰
	۰.۷۴

	تفکر منطقی
	کنترل
	پیش‌آزمون
	۲۰
	۲.۹۰
	۰.۳۰
	–
	–
	–

	
	
	پس‌آزمون
	۲۰
	۳.۱۰
	۰.۲۸
	–
	–
	–

	
	آزمایش
	پیش‌آزمون
	۲۰
	۳.۰۵
	۰.۳۲
	–
	–
	–

	
	
	پس‌آزمون
	۲۰
	۴.۰۰
	۰.۳۵
	۹۵/۲۸
	۰.۰۰۰
	۰.۷۲




