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 کلاس پنجم   آموزاندانش حل مسئله ییو توانا یاضیر میمفاه یریادگ یبر ارتقا  ی باز یاثربخش

 
 اعظم زارع

 

 ایران قم، ، آموزگار پایه پنجم و مدرس دانشگاه فرهنگیان قم

 

آموزان ی دانشبر ارتقا یادگیری مفاهیم ریاضی و توانایی حل مسئله  پژوهش حاضر با هدف اثربخشی بازی:  هچکید 

نوع پیش از  آزمایشی  این پژوهش  این مطالعهپس-آزمون انجام گرفت.  با گروه کنترل بود. در  ی تجربی آزمون همراه 

( و آزمون حل مسئله  1956)آموز دختر پایه پنجم ابتدایی شهر قم که در آزمون عملکرد پیوسته رازولد  دانش  60تعداد  

شده و    گیری تصادفی در دسترس، انتخابتر از میانگین دریافت کردند، به صورت نمونهی پایین( نمره1389گلپرور )

جلسه   25آموزان گروه آزمایش در آزمون، دانشنفری آزمایش و کنترل قرار گرفتند. پس از انجام پیش  30در دو گروه 

همراه با بازی قرار گرفتند و گروه کنترل همان آموزش مرسوم در کلاس درس را ادامه دقیقه ای تحت آموزش    45

-ها نیز با استفاده از آزمون ریاضیات عمکرد پیوسته و آزمون حل مسئله جمع آزمون اجرا گردید. دادهدادند. سپس پس 

داده تحلیل  و  تجزیه  برای  گردید.  معیآوری  انحراف  میانگین،  توصیفی  آمار  از  چند  ها  کواریانس  تحلیل  آزمون  و  ار 

ها نشان داد در یادگیری مفاهیم ریاضی  استفاده شده است. یافته  SPSSبه کمک نرم افزار    (MANCOVAمتغیره )

طبق  دارد.  آزمایش وجود  گروه  نفع  به  معناداری  تفاوت  تغییرات،  درصد  نظر  از  گروه  دو  بین  مسئله  توانایی حل  و 

بر ارتقا یادگیری مفاهیم ریاضی و توانایی حل مسئله    شود که آموزش مبتنی بر بازیمی  گیری شواهد این تحقیق، نتیجه

 آموزان موثر  است. دانش

 

 مسئله  حل ، ریاضی،پنجم پایه ،یباز واژگان کلیدی:

 
 رایانامه: مسئول نویسنده ،z.zare33@yahoo.com 
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 مقدمه 

اثربخش از  یکی  ریاضی،  میمفاهیم  درسی  مواد  کارآمدترین  و  کورانتترین  ریچارد  که  طوری  به  زمینه  1باشد.  این  در   ،

ی سیر  ی انسان و نشان دهندهی ارادهکنندهی آدمی است که منعکسهای اندیشهترین تراوشگوید: »ریاضیات یکی از عالیمی

ی بشر به کمال و زیبایی است.« نقش بنیادی علم ریاضی در پیشبرد سایر  ی میزان علاقهچنین بیان کنندهعقل و برهان و هم

ی ریاضی موجب ضعف،  های آموزشی در زمینه علوم و فنون نیز مورد پذیرش همگان است، به طوری که نرسیدن به هدف 

 (.1397)حیدری، زارع و محمدی،  افتن به اهداف مربوط به پیشرفت علوم و فنون دیگر خواهد بودناتوانی و دست نی 

علاقه به این درس، منجر به ناتوانی یادگیری    شود و عدمبر این اساس، درس ریاضی یکی از علوم پایه محسوب می

می بودجه  اتلاف  و  تحصیلی  افت  باعث  تنها  نه  نهایت  در  به  شده،  بلکه  دانششود،  تحقیر  و  تشکیل سرزنش  آموزان، 

روانخودپنداره انجامیده و سلامت  آنان  نفس  کاهش عزت  و  مخاطره میی ضعیف  به  نیز  را  از  شان  این مشکلات،  اندازد. 

پراکند و حاصل  ، به خانه و خانواده کشانده شده و اضطراب و ناخشنودی را در همه فضای زندگی میآموزانمدرسه و دانش 

 (. 1392شود )تبریزی، ها، آسیب سختی است که به بهداشت روانی جامعه وارد میی اینهمه

 آموزاندانش  شکست   و  پیشرفت   بر  مؤثر  عوامل  جامعه،  در  فرد  تحصیلی  سرنوشت   در  ریاضیات  اهمیت   به  توجه  با

از روش  بوده  آموزشی  هاینظام  توجه  مورد  مسائل  از  همیشه موقعیت است، یکی  بهبود  منظور گسترش و  به  که  های  هایی 

هایی است که در آن معلم با  یکی از روش  (. بازی1392)مهجور،    های آموزشی است رود، استفاده از بازیآموزشی به کار می

مشکل   نوع  به  میدانشتوجه  بر  را  خاصی  ابزار  با  آموزان،  و  نموده  انتخاب  آنان  نیازهای  به  توجه  با  را  بازی  نوع  گزیند. 

آموزان را در نظر گرفته و امکان یادگیری و تمرین این الگوها  مشارکت فعال خود ضمن بازی، الگوهای جدید مورد نیاز دانش

( نیز بر این باور است که در بازی، روابط  1386خانی)(. فضلی1385،  )احمدوند  کندی بازی برای آنها فراهم میرا به وسیله

چون  شود. بازی، رشد فرآیندهای یادگیری همی تعاون تقویت میآموزان، مشارکت پذیری، اعتماد و  روحیهاجتماعی دانش

-یادگیری را برای آنها لذّت  کند و مهمتر از همه،آموزان تقویت میمسئله و خلاقیت را در دانشآموزی، حلمشاهده، تجربه

 سازد. بخش می

( بیان داشته است که با اجرای بازی، نظم و دقّت در توجه به اطراف، در شنیدن، دیدن، گفتار و  1380از طرفی مبینی)

معتقد است  شود. علاوه بر این وی  ها، نظم و دقّت در توانایی حل مسائل روزمره تقویت می ها، تصمیم گیریرفتار، مسئولیت 

یابی به  شود، حل مشکلات و دست آموزان انجام میهایی که از سوی دانشهای فکری و جسمی و فعالیت ی آمادگیکه نتیجه

کننده چگونگی برخورد با  ساز و تعیین آورد که در آینده زمینهآرامش و تعادل روانی است، همگی آثار و نتایجی را به بار می

 آموزان خواهد بود.  های دانشگیریها و تصمیمالیتی نگرش، فعمشکلات، نحوه

-( معتقد است تمرکز حواس، ذاتی یا ارثی نیست بلکه اکتسابی بوده و هر فردی  می1389)  در همین راستا، میرزابیگی

-مگر آن که راهافتد  تواند دارای تمرکز و دقت باشد، فقط باید راه و روش آن را یاد بگیرد و به کار ببرد. این امر اتفاق نمی

های  ها و سرگرمیریزی جهت انجام بازیروی فرد قرار گیرد. بنابراین با برنامهکارهای لازم جهت پرورش دقّت و تمرکز پیش

با    دیمعتقدند که معلمان با  شمندانیاند  یبرخ  آموزان را تقویت نمود.توان حافظه دیداری و شنیداری و دقت دانشهدفدار می

و استعداد آنها را در نظر   حهیقر  ازها،ین  یریادگ ی  یهات یدادن فعال  ب یبرقرار کنند و در ترت  میمستق  فردی  روابط  آموزاندانش

همه،  رندیبگ از  بالاتر  هدا  ت یرضا  دیبا  ی ریادگ ی.  خود  و  دانش  ت یبخش  باشد.  زمانشده  تمام  توانندیم  یآموزان   یاز 

 
1Richard Currant 

 پژوهش در آموزش ریاضی 



 اثربخشی بازی بر ارتقا یادگیری مفاهیم ریاضی و توانایی حل مسئله  15

 

مح  یریادگ ی  یهات یظرف وارد  رغبت  و  علاقه  با  که  کنند  استفاده  و    یریادگ ی  طیخود  داشته    ادگرفتنیشوند  دوست  را 

 (. 1389 ادگار،یباشند)

تأثیر بازیهایی در زمینهپژوهش بهبود یادگیری ریاضیات دانش  ی  این روش را در  اثر بخشی  آموزان وجود دارند که 

نتایج به دست آمده نشان داد    "آموزانمسئله در دانشی بازی با حلرابطه"وان  ای تحت عناند. در مطالعهمورد تأیید قرار داده

رابطه زبانی،  توانایی  ریاضی،  مفاهیم  یادگیری  و  بازی  بین  دارد که  وجود  مثبتی  کلانکی،  ی  مک  و  ی  مطالعه  (.2010)رابین 

بازی و یادگیری دانش بین  بازی میی مثبت وجود  آموزان رابطهدیگری نشان داد که  بهبود  دارد و  بهبود توجه،  تواند سبب 

بر این فرض استوار است که ادراک    ریزی و طرز تلقی، خلاقیت و تفکر واگرا شود. دیدگاه آموزش با بازیهای برنامهمهارت

( نیز  1395ع )زار (. پژوهش1389کند)یادگارزاده،  و تفسیر فرد از موقعیت، پاسخ هیجانی و رفتاری او را به موقعیت تعیین می

مندی به درس ریاضی، دار و متنوع متناسب با هدف درس ریاضی علاوه بر افزایش علاقههای هدفنشان داد که ارائه بازی

 بخشد.آموزان را نیز تعمق مییادگیری دانش

پژوهش  بنابراین  نتایج  به  توجه  میبا  ریاضی  مفاهیم  یادگیری  در  بازی  مداخلهها،  یک  سودمند  تواند  این  ی  بر  باشد. 

بود: پژوهش حاضر مطرح  در  دانش1اساس دو فرضیه  ریاضی  مفاهیم درس  یادگیری  ارتقا  بر  بازی  است.  .  مؤثر  .  2آموزان 

 آموزان تاثیر دارد.بازی بر بهبود توانایی حل مسئله دانش

 

 روش تحقیق

روش پژوهش حاضر از نوع شبه آزمایشی است، شرکت کنندگان از گروه همگن انتخاب شده و در دو گروه آزمایش و کنترل 

ی اول بود که در سال تحصیلی آموزان دختر مقطع ابتدایی دورهی آماری این پژوهش شامل تمامی دانشتقسیم شدند. جامعه

گیری تصادفی در دسترس بود. به  کردند. روش نمونهولتی تحصیل میشهر قم و در مدارس عادی د  2در ناحیه    99-1398

 منظور سنجش میزان یادگیری مفاهیم ریاضی و توانایی حل مسئله از این ابزارها استفاده شد: 

  های مربوط به یادگیری مفاهیم ریاضی از آزمون عملکرد پیوسته استفاده شد. این : به منظور کسب دادهآزمون عملکرد پیوسته 

های مختلفی از آزمون عملکرد  ها و نسخهتوسط رازولد و همکاران ساخته شد. تاکنون فرم  1956آزمون اولین بار در سال  

افزاری است که با کمک رایانه  شده است. نسخه فارسی این آزمون یک آزمون نرمپیوسته برای اهداف درمانی و پژوهشی تهیه 

زاده، طباطبایی و  ( و توسط آزادفلاح، مشهدی، رسول1379هش هادیانفر و همکاران )شود. این نسخه از روی پژوانجام می

ساخته شده است. آزمون متشکل از دو مجموعه محرک عددی و تصویری است که هر یک از آنها    1388فر در سال  سلطانی

انتظار    30محرک تشکیل شده است. از این تعداد    150از   آنها پاسخ  می محرک هدف هستند که از آزمودنی  رود با مشاهده 

روزه    20به کوشش هادیانفر، نجاریان، شکرکن و مهرابی زاده ساخته شده، در یک بازآزمایی  1379ای که در سال  دهد. نسخه

  0/ 001های مختلف آزمون نشان داده است. تمام ضرایب محاسبه شده در سطح  را برای قسمت   0/ 93تا    0/ 59ضریب اعتبار  

آموز پسر دانش  30چنین روایی آزمون با شیوه رواسازی ملاکی بر اساس مقایسه گروه بهنجار )ری دارند. همهمبستگی معنادا

های مختلف آزمون تفاوت معنی داری را بین دبستانی( مورد بررسی قرار گرفت. مقایسه آماری میانگین دو گروه در قسمت 

 عملکرد دو گروه نشان داد.
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ریاضی:  مسئله  حل  جمع  آزمون  دانشبرای  توانایی  درباره  داده  مسئله آوری  حل  آزمون  از  ریاضی  مسئله  حل  در  آموزان 

و با همکاری چند تن از معلمان با تجربه   1388-89ریاضی استفاده شد. این آزمون توسط فرشته گلپرور در سال تحصیلی  

آزمون، در  آزمون و پسلیل دارا بودن دو فرم موازی پیششده است. این آزمون به دپایه چهارم ابتدایی در دانشگاه تبریز تهیه  

سوال  10آزمون هر کدام شامل  آزمون و پسآزمایشی متعددی مورد استفاده قرار گرفته است. پیشهای آزمایشی و شبهپژوهش

اند. به منظور تعیین  های آزمون را از نظر روایی، مناسب و قابل اجرا بودن تأیید کردهتشریحی است. معلمان مذکور، پرسش

آموزان گروه نمونه  آموزان پسر پایه چهارم ابتدایی که متفاوت از دانشنفر از دانش  40ی یک هفته  ها، با فاصلهپایایی آزمون

آنها پاسخ دادند. ضریب همبستگی میان نمره بود. بنابراین آزمون حل    0/ 79ارز برابر  های حاصل از دو آزمون همبودند، به 

 ریاضی از روایی و پایایی نسبتاً مناسبی برخوردار است. مسئله 

گیری در دسترس بود. به این صورت که با یکی از معلمان کلاس  گیری این پژوهش، روش نمونهی اجرا: روش نمونهشیوه 

س  پنجم آموزشگاهی که پژوهشگر در آن مشغول به امر مقدس معلمی بود، هماهنگی صورت گرفت و دانش آموزان آن کلا

نفر( برای انجام این تحقیق انتخاب شدند. در    30نفر( و کلاس پژوهشگر به عنوان گروه آزمایش )  30به عنوان گروه کنترل )

کردند ولی دقیقه تدریس ریاضی را همراه با بازی دریافت می  45جلسه و در هر جلسه    25این روش، گروه آزمایش به مدت  

کنترل تحت این روش نبوده و طبق ه رفتند. در این پژوهش، بازی به عنوان متغیر  مان روش کلاسی معمول پیش میگروه 

آموزان هر دو گروه آزمایش و  مستقل و یادگیری مفاهیم ریاضی و حل مسئله به عنوان متغیر وابسته در نظر گرفته شد. دانش

انجام مداخلهکنترل در دو مرحله مورد ارزیابی قرار گرفتند: الف( ارزیابی اول با اجرای یک پیش ی آموزش آزمون، قبل از 

 ی آموزش انجام گرفت.  آزمون که در پایان انجام مداخلهصورت گرفت. ب( ارزیابی دوم با اجرای یک پس

ی پیشرفته ی بعد با سطح دشواری بیشتر و گروهی و در مرحلهشد، مرحلهها ابتدا ساده و به صورت گروهی انجام میفعالیت 

 ی اول تا بیست و پنجم به شرح زیر است: شد. جلسات تدریس همراه با بازی به ترتیب از جلسهانجام میبه صورت فردی 

های گروهی،  های سه نفری، تشویق به همکاری آنان در فعالیت آموزان با یکدیگر، تشکیل گروهی اول: آشنایی دانشجلسه

 های مورد نظر.ی و هدف از انجام بازیی هر عضو و هر گروه، توضیح در مورد چگونگی بازبیان وظیفه

بود. در این بازی، یک سبد با چندین    "پیدا کن و بنویس"ی دوم بازی  ی دوم، سوم و چهارم: فعالیت انتخابی جلسه جلسه

گرفت. یکی از اعضای  رقمی( نوشته شده بود در اختیار هر گروه قرار  توپ که روی آن تمرین ریاضی )ضرب یا تقسیم سه

ها حل کردند.  ک توپ را برداشته سپس با همکاری و همفکری بقیه اعضای گروه، تمرین روی توپ را در دفتر فعالیت گروه ی

 شد.ی چهارم ضرب یا تقسیم پنج رقمی انجام  ی سوم ضرب یا تقسیم چهار رقمی و در جلسهدر جلسه

-آموزان با استفاده از مکعب ر این بازی، دانشاجرا شد. د  "یابدقت"ی پنجم؛ بازی  ی پنجم، ششم و هفتم: در جلسهجلسه

های جمع یا تفریق کسر را با جواب مرتب کرده و یکی از اعضای  هایی که روی آن کسرهای مختلف نوشته شده بود، عبارت

شد و اعضای گروه  ی ششم؛ جمع، تفریق، ضرب یا تقسیم کسر روی تابلو نوشته  نوشت. در جلسهها میگروه در دفتر فعالیت 

ی  ها را مرتب کرده و جواب را در دفتر نوشته و مکعب جواب را نیز پیدا کردند. در جلسه هفتم )مرحلهبا توجه به آن، مکعب 

 داد.ها را انجام میآموز به صورت انفرادی تمرینپیشرفته( هر دانش

انتخابی جلسه هشتم بازی  ی هشتجلسه آموزان به صورت گروه سه  بود. در این بازی، دانش  "پفیلا"م، نهم و دهم: فعالیت 

نوشتند، سپس ورقه را مچاله کرده و با  ای کوچک یک تمرین از جمع، تفریق، ضرب یا تقسیم کسری  نفری نشسته و در ورقه

شد. از هر گروه یک نفر ورقه را برداشته و با کمک  پرتاب می  های دیگرهای مچاله شده به سمت گروهشمارش معلم ورقه

ی  کرد. پس از حل تمرین، معلم یک نفر از هر گروه را انتخاب نموده تا روی تختهدیگر اعضای گروه، تمرین آن را حل می 
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د اعشاری را نوشتند و  آموزان روی ورقه جمع، تفریق یا ضرب عدکلاس، تمرین را با جواب بنویسد. در جلسه نهم دانش

-ی این فعالیت( انجام تمرین به صورت فردی انجام  ی پیشرفتهی دهم)مرحلهمراحل جلسه ی قبل صورت گرفت. در جلسه

 آموزان داشت(. شد)این بازی جذابیت خاصی برای دانش

فعالیت انتخابی این جلسه    ی یازدهم، دوازدهم و سیزدهم: در جلسه یازدهم یادگیری مهارت حل مسئله مدنظر بود وجلسه

شد. در این بازی، یک گروه با هم مشورت نموده و نمایشی مرتبط با خرید روزانه که از طریق نمایش اجرا    "ایفای نقش"

-کردند که بیانگر یک مسئله ریاضی بود، مانند: خرید چند نوع لوازم التحریر که نیاز به جمع کردن قیمت آنها بود. دانشاجرا  

دادند. ابتدا قیمت لوازم التحریر دیگر در گروه با یکدیگر مشورت کرده و مسئله را ابتدا شفاهی سپس روی ورقه پاسخ آموزان 

و اشیا دیگر به صورت عدد اعشاری )دهم و صدم( بود ولی در جلسه ی بعد عدد اعشاری تا سه رقم در نظر گرفته شد. این 

 گرفت. صورت ی سیزدهم به صورت فردی فعالیت نیز در جلسه

که در    "الگویابی"های دیداری مد نظر بود. فعالیت مورد نظر  ی چهاردهم، پانزدهم و شانزدهم: بررسی و تقویت تواناییجلسه

عدد   با  الگویابی  شانزدهم  در جلسه  و  )دهم(  اعشاری  عدد  با  الگویابی  پانزدهم  در جلسه  شد.  انجام  اعداد صحیح  با  ابتدا 

 شد.  اعشاری تا سه رقم انجام

حافظهجلسه تقویت  هدف،  نوزدهم:  و  هجدهم  هفدهم،  نظر  ی  مورد  فعالیت  و  شنیداری  باشیم"ی  هم  جلسه    "با  در  بود. 

آموزان یک ورقه )با عدد نوشته شده( داده شد، روی تابلوی کلاس هم جمع و تفریق عدد اعشاری  هفدهم به تعدادی از دانش

کرده سپس تمرین را با کمک ی خودشان دقت  رین روی تابلو و عدد روی ورقهآموزان به تمو عدد مخلوط نوشته شد، دانش 

-آموز که پاسخ تمرین را در اختیار داشت، تمرین روی تخته کلاس را حل میاعضای گروهش حل کردند، سپس هر دانش 

انجام گرفت. در    ی هجدهم همین فعالیت ولی با ضرب عدد اعشاری یا ضرب و تقسیم کسر با مشورت گروهکرد. در جلسه

 شد..ی نوزدهم هر دو نوع تمرین ولی به صورت فردی پاسخ داده میجلسه

اجرا    "ماهیگیری"ی بیستم، بیست و یکم و بیست و دوم: هدف این سه جلسه افزایش مهارت حل مسئله بود و بازی  جلسه

های کوچکی نوشت. سپس را روی ماهیهای مرتبط با عدد اعشاری،کسر یا عدد مرکب  شد. قبل از جلسه، پژوهشگر تمرین

ی آبی( وسط کلاس ریخت. به نوبت از هر گروه یک نفر با قلاب یک ماهی صید ی کوچک )پارچهها درون دریاچهاین ماهی

-ی روی ماهی، افراد گروه داستان کوتاهی )بدون پاسخ( ساخته و برای کل دانشکرد، سپس با توجه به تمرین نوشته شدهمی

با نوشتن تمرین و پاسخ آن روی تخته کلاس، صورت آموزان تعریف می کردند. در جلسه بیست و یکم همین روال ولی 

 های کمی دشوارتر انجام شد. ی بیست و دوم با تمرینگرفت. جلسه

دانشجلسه تمرکز  و  دقت  افزایش  منظور  به  پنچم:  و  بیست  و  چهارم  و  بیست  سوم،  و  بیست  بازی  ی  متایابی  ه"آموزان، 

در نظر گرفته شد. در این بازی چند کارت با تعدادی شکل مختلف مربوط به اشکال هندسی )مانند: دایره،   "های آشناشکل

-ها از میان شکلها قرار گرفت. اعضای گروههای جزئی با یکدیگر داشتند، در اختیار گروهنیمدایره یا ربع دایره( که اختلاف

که را  داده شده یک شکل  بازی    های  بعد  کردند. جلسه  انتخاب  بود  کارت(  بالای  )در  نمونه  به شکل  مجهول  "کاملا شبیه 

ها را پیدا کنند. ها قرار گرفت تا با کمک هم اختلافدر نظر گرفته شد. دو تصویر مشابه با چند اختلاف در اختیار گروه  "یابی

گرفت، ابتدا باید با دقت تصاویر  آموزان قرار  یار دانشدر جلسه بعد، یک تصویر حاوی تعدادی تصویر حیوان نهفته، در اخت

 کردند.آمیزی میها را رنگنهفته را یافته، سپس آن
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 يافته ها 

-های به دست آمده به وسیله نرمآزمون هم با گروه آزمایش هم با کنترل اجرا شد. دادهپس از پایان جلسه بیست و پنجم، پس

های تحلیل آمار توصیفی میانگین، انحراف استاندارد و روش مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت. از روش   SPSSافزار آماری

 آمار استباطی تحلیل کواریانس چند متغیره در این پژوهش استفاده شد. 

 

 آزمون آزمون و پسمیانگین و انحراف معیار متغیر یادگیری مفاهیم ریاضی دو گروه در پیش. 1جدول

 

 

 

 

 

 

آزمون نسبت به های یادگیری مفاهیم ریاضی پسنشان می دهد که در گروه آزمایش میانگین نمره  1ی  جدول شماره     

 آزمون تغییر چندانی نداشت.های پیشآزمون نسبت به نمرههای پسافزایش یافته ولی در گروه کنترل نمره آزمونپیش

 

 آزمونآزمون و پسمیانگین و انحراف معیار متغیر توانایی حل مسئله دو گروه در  پیش. 2جدول 

 

 

 

 

 

 

آزمون آزمون نسبت به پیشنمرات مربوط به حل مسئله پس در گروه آزمایش، میانگین   2ی  چنین طبق نتایج جدول شماره هم

 رییتغ  آزمونشیپ  هاآزمون نسبت به میانگین نمرههای پسدهد. در حالی که در گروه کنترل میانگین نمره افزایش را نشان می

نم  ی ریچشمگ نشان  متغیره    .دهدیرا  تک  کواریانس  تحلیل  آزمون  از  گروه  دو  در  وابسته  متغیر  تفاوت  به  بردن  پی  برای 

(ANCOVA.استفاده گردید ) 

 

 

 

 

 

 N   M SD گروه   آزمون  

 

 متغیر 

 2/ 4 25/ 8 30 آزمايش  آزمونپیش

 4/ 3 33 30 کنترل 

 3/ 2 33/ 3 30 آزمايش آزمون پس

 2/ 7 33/ 7 30 کنترل 

 N   M SD گروه   آزمون  

 3/ 2 24/ 81 30 آزمایش  آزمونپیش متغیر 

 4/ 1 24/ 17 30 کنترل 

 4/ 1 31/ 17 30 آزمایش آزمونپس 

 3/ 9 24/ 21 30 کنترل 
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 بر افزایش یادگیری مفاهیم ریاضی تحلیل کواریانس چند متغیره برای بررسی اثربخشی بازی  .3جدول 

 

ی مبتنی بر روش  شود، احتمال پذیرش فرض صفر برای تأثیر مداخلهملاحظه می  3ی  گونه که در جدول شمارههمان

ی تر است. به این معنی که مداخلهکوچک  0/ 05( از  P  <  0/ 001( و  1و    57، )F=    49/ 32بازی در یادگیری مفاهیم ریاضی )

بر   بازی  بازیمبتنی  تاثیر  بر  مبتنی  پژوهش،  اول  فرضیه  بنابراین  است.  داشته  تأثیر  ریاضی  مفاهیم  یادگیری  افزایش  بر    در 

 شود.  یادگیری مفاهیم ریاضی تایید می

 

 بر افزایش توانایی حل مسئله تحلیل کواریانس چند متغیره برای بررسی اثربخشی متغیر بازی. 4جدول

میانگین  درجه آزادی  ات مجموع مجذور منبع تغییرات

 مجذورات

F  سطح

 معناداری 

 0/ 110 83/ 82 66/ 22 1 62/ 54 گروه

 0/ 001 94/ 6 765 1 765 آزمونپیش

   0/ 79 57 45/ 2 خطا

    60 881/ 8 کل

 

مداخله   4در جدول شماره   تأثیر  برای  پذیرش فرض صفر  احتمال  که  بازیمشهود است  بر  مبتنی  توانایی حل    ی  در 

در افزایش میزان توانایی حل مسئله    تر است، یعنی انجام بازیکوچک  0/ 05( از  p  <  0/ 001( و  1  و  57، )F=    83/ 82مسئله )

 شود.  تأثیر داشته است. بنابراین فرضیه دوم پژوهش مبتنی بر تاثیر بازی بر توانایی حل مسئله نیز تایید می 

 

 گیری و پیشنهادات آتینتیجه 

آزمایشی بازی نتایج پژوهش حاضر نشان داد گروه آزمایش که تحت مداخله قرار گرفتند، در یادگیری مفاهیم ریاضی و    ی 

نمره کنترل  با گروه  مقایسه  در  پژوهش فرضیهتوانایی حل مسئله  این  در  نمودند.  بالاتری کسب  از:  های  بود  اول عبارت  ی 

این فرضیه  ها نشان داد  آموزان مؤثر است. نتایج حاصل از تجربه و تحلیل داده بازی در ارتقا یادگیری مفاهیم ریاضی دانش

های متغیر یادگیری مفاهیم  آموزان شده است و میانگین نمرهشود و بازی موجب ارتقا یادگیری مفاهیم ریاضی دانشتأیید می

آزمودنی آزمایش در موقعیت پسهای گروهریاضی  افزایش قابل ملاحظههای  با گروه کنترل،  پیدا کرده آزمون در مقایسه  ای 

میانگین  درجه آزادی  مجذورات مجموع  منبع تغییرات

 مجذورات

F سطح معناداری 

 0/ 001 49/ 32 424/ 65 1 387 گروه آزمايش 

 0/ 001 94/ 6 814/ 5 1 854 آزمونپیش

   8/ 61 57 491 خطا

    60 1788 کل
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بنابراین می مفاهیم ریاضی دانشت بازیتوان گفاست.  یادگیری  ارتقا  بر  مؤثر بوده است. فرضیههای هدفدار  ی دوم آموزان 

ی دوم ها نشان داد که فرضیهبر ارتقا توانایی حل مسئله تاثیر دارد. نتایج حاصل از تجزیه و تحلیل داده  عبارت بود از: بازی

های متغیر توانایی  آموزان تاثیر داشته است.. میانگین نمرهحل مسئله دانش  بر ارتقا توانایی  شود، یعنی انجام بازینیز تأیید می

موقعیت پسحل مسئله دانش با  آزمایش در مقایسه  قابل ملاحظهآموزان گروه  افزایش  پیدا  آزمون،  کنترل  به گروه  ای نسبت 

 (، موهام و کارول1395ی و مرادی)گو (، رضایی شریف، حاجیلو، حق 1395های زارع)کرده است. نتایج این تحقیق با پژوهش

شود، همسو  های شناختی میهای هدفمند و آموزش توجه، موجب بهبود مهارت( که نشان دادند بازی2010)  ( و گری2011)

 است. 

ها تسلط داشته باشند. اکتساب این آموزان برای یادگیری تکالیف ریاضی باید بر یک سری مهارتبر این اساس دانش

دهند، ولی ها را به صورت خودکار انجام میآموزان این مهارتاز طریق تجربه، آموزش و یادگیری است. اکثر دانشها  مهارت

آموزان تجارب خود را برخی از آنها در یادگیری این مهارتها با مشکل مواجه می شوند و باید به آنها آموزش ویژه داد. دانش

سازی محیط آموزش و  آورد. بنابراین اگر معلمان در غنیی رشد به دست میورهها در طول دبه طرق گوناگون از جمله بازی

 آموزان، موثر خواهند بود.  های هدفمند اقدام کنند، در رشد و بهبود یادگیری دانشطراحی بازی

بازی کاربرد  میبا  ریاضی  اهداف درس  راستای  در  متنوع  و  هدفمند  بر علاقههای  دانشتوان علاوه  کردن  آموزان،  مند 

های خود در زندگی روزمره  یادگیری مفاهیم ریاضی و توانایی حل مسئله را نیز ارتقا بخشید به طوری که  بتوانند از دانسته

 استفاده کنند و در انجام امور زندگی از دقت و تمرکز کافی نیز برخوردار باشند. 

توان به محدود بودن گروه  ود. از جمله این که میهایی برخوردار بها از محدودیت این پژوهش نیز مانند برخی پژوهش

جامعه و  ناحیهنمونه  به  پژوهش  این  نتایج  تعمیم  برای  بنابراین  نمود.  اشاره  بود،  دخترها  به  محدود  که  پژوهش  های  ی 

می پیشنهاد  همچنین  شود.  عمل  احتیاط  با  است  بهتر  دیگر،  اجغرافیایی  نیروی  از  استفاده  با  پژوهشگران  دیگر  نسانی  گردد 

آموزان دختر و ی آماری وسیعتری را در نظر گرفته و گروه نمونه را هم از بین دانشکارآمدتر و نیروی مادی مناسب، جامعه

توانند تاثیر متغیرهای دیگر مانند شعرخوانی و نقاشی را بر یادگیری مفاهیم چنین میآموزان پسر انتخاب نمایند. همهم دانش

 بررسی قرار دهند.ریاضی و حل مسئله مورد 

 

 گزاریسپاس

 شود.آموزان عزیز که در انجام این پژوهش، پژوهشگر را یاری نمودند تشکر و قدردانی میهمکاران گرامی و دانشاز 

 

 منابع

 شناسی بازی. تهران، پیام نور. (. روان1385) احمدوند، محمد علی

کاظم،   طباطبایی، سید  زاده  پرویز، رسول  فر، عاطفه و مشهدی، علیآزاد فلاح،  آزمون عملکرد  1388)  سلطانی  (. رواسازی 

 پیوسته. موسسه تحقیقات علوم رفتاری شناختی سینا. 

 (. درمان اختلالات ریاضی. چاپ هشتم، تهران، فراوان. 1392) تبریزی، مصطفی
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(. اثربخشی بازی درمانی بر ارتقا یادگیری مفاهیم ریاضی و توانایی حل  1397حیدری، حسن، زارع، اعظم و محمدی، مریم )

 . 57-76، ص 3، ش 7های  یادگیری، دوره آموزان با ناتوانی یادگیری ریاضی. ناتواناییمسئله دانش
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