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 .معما

 متن چکیده 
انجام شد.    ات ی اض ی و معما در آموزش ر   ی از کاربرد باز   یی معلمان ابتدا   سته ی تجارب ز   ی پژوهش حاضر با هدف بررس 

ک   کرد ی رو  پد  ی ف یپژوهش،  روش  مشارکت   ی دارشناس ی با  ابتدا   ن ای   بالقوه   کنندگان بود.  معلمان  شهرستان   ییپژوهش، 
از م  بودند که  داده   ی ر گی نمونه   روش   به   نفر   14  ها، آن   ان ی پاسارگاد  انتخاب شدند.  از طر هدفمند    ی ها مصاحبه   ق ی ها 

برا   ی آور جمع   افته ی ساختار مه ی ن  تحل   ه ی تجز   ی شد.  داده   ل تحلی   روش   از   ها داده   ل ی و  اعتبار  استفاده شد.    با   ها مضمون 
پژوهش    ی ا ه قرار گرفت. داده   ی اب ی مورد ارز   ی ری دپذ یی و تأ   ی ری اتکاپذ   ، یر پذی انتقال   ، ی ر یاعتمادپذ   های از ملاک   ی ر گی بهره 

بهتر نقش   ی فا ی کمک به ا " ،  " ی اض ی در تحقق اهداف آموزش ر   ل ی تسه " شامل    ی پنج مضمون اصل   یی منجر به شناسا 
  ن ی مضام   ل ی شد. با تحل   " شنهادها ی راهکارها و پ " و    " موجود   ی ها چالش " ،  " از ابزار و امکانات   نه ی استفاده به " ،  " ی معلم 

در    ی بر باز   ی مبتن   س تدری   روش   درخصوص   کنندگان مشارکت   ی تجارب غن   رغم ی که عل   افت ی در   توان می   شده استخراج 
ده نبو  ت اولوی  در  آموزان و دانش  ن یمعلمان، والد ، ی و مؤلفان کتب درس  زان ری برنامه  ی متأسفانه معما برا  ، ی اض ی آموزش ر 

و    ی اض ی معما در آموزش ر   گاه ی جا   ت یجهت تقو   ی اقدامات   ی آموزش   زان ری دارد. لازم است برنامه   ی جنبه سرگرم   شتر ی و ب 
 .دهند   را در دستور کار خود قرار   ی آموزش   های ی معماها و باز   ی طراح   ی داخل   های ت ی سا   جاد ی ا 
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 مقدمه
های که روش طوری انتزاعی بودن علم ریاضیات امکان احساس مفاهیمش را دشوار و درنتیجه آموزش و یادگیری آن را سخت کرده است به 

طور  و به  کنند ها تکیه می های سنتی تدریس ریاضیات اغلب بر حفظ کردن فرمول روش  (. 1398طلبد )یوسفی و همکاران، آموزشی خاصی را می 

نده برای  های امیدوارکن (. یکی از روش 2024،  1شود )درجی و ریگدلعلاقگی به موضوع می بالقوه مانع درک واقعی مفاهیم و همچنین موجب بی 

(. بازی 2020است )نوروزی و همکاران،    2ها، یادگیری مبتنی بر بازیآموزان در یادگیری و افزایش انگیزه آن دستیابی به مشارکت فعال دانش 

و درگیری یگر  از طریق تعامل با یکدآموزان  شود دانش تر کرده و باعث می تر و عملی تر، عمیق عنوان یک روش تجربی، فرآیند یادگیری را سریع به 

بازی برای یادگیری   ( 1396تباه ) زهرایی و افخمی اعتقاد بخشی(. به 1400کوته،  )ریگیمستقیم با اشیا، مفاهیم را بهتر بیاموزند و دیرتر فراموش کنند  

های چیز با انگیزه کند، همه گذاری می (. بازی، استرسِ یادگیری را کاهش داده و چون مخاطب برای آن سرمایه 1یک چرخه خاص دارد )شکل  

 رود.درونی پیش می 

 
 . چرخه بازی برای یادگیری1شکل  

 

  4اعتقاد فالکنرآموزان مفید باشد. به تواند در یادگیری غنی و معنادار مفاهیم ریاضی برای دانش نیز می   3علاوه بر بازی در آموزش ریاضی، معما

ای برای کننده هستند، وسیله ها ذاتاً سرگرم( یادگیری مبتنی بر معما  یک روش در حال پیشرفت است. به همان اندازه که پازل 2012و همکاران ) 

مسئله   ای برای حل توانند پایه و می   باشند های استدلال مستقل و تفکر انتقادی حوزه عمومی نیز می رسیدن به اهداف آموزشی مانند تقویت مهارت 

 در آینده ایجاد کنند. 

در این پژوهش، با توجه به اهمیت تبدیل دانش ضمنی، ذهنی و غیررسمی معلمان به دانش رسمی، اهمیت موضوع ریاضیات در برنامه درسی 

یات واکاوی شده تا با  ی کاربرد بازی و معما در آموزش ریاض و کاربرد روش بازی و معما در آموزش ریاضیات، تجربیات معلمان ابتدایی در زمینه 

های متعددی در راستای پژوهش حاضر، صورت گرفته است.  مند شوند. پژوهش تبدیل آن به دانش ثبت شده رسمی، دیگران بتوانند از آن بهره 

دارد. نتایج   نفس کودکان تأثیر مثبت ( به این نتیجه رسیدند که آموزش از طریق بازی بر رشد خلاقیت و بهبود عزت  1401چنانی و همکاران )

( 1400( حاکی از بهبود نمرات درس ریاضی و عملکردهای شناختی دقت، سرعت و توجه به اشتباه بود. قادری ) 1400زاده ) پژوهش ندایی و حسین 

( نشان داد 1400آموزان تأثیر مثبت دارد. نتایج تحقیق زارع ) در پژوهشی با رویکرد کمی به این نتیجه دست یافت که بازی و معما بر انگیزه دانش 

آموزان، یادگیری مفاهیم ریاضی و توانایی حل مسئله را نیز ارتقاء مند کردن دانش توان علاوه بر علاقههای هدفمند و متنوع می که با کاربرد بازی 

ی و باعث تثبیت و توسعه ( به این نتیجه رسید که تلفیق دو روش تدریس فرآیندی و مبتنی بر بازی بر یادگیری مؤثر بوده  1395بخشید. رفیعی ) 

 
1 Dorji & Rigdel 
2 Game 
3 Puzzle  
4 Falkner  

https://abadis.ir/entofa/puzzle/
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( در پژوهشی نشان داد که آموزش از طریق هنر اوریگامی 1394شود. خاشعی ) آموزان می مفاهیم ریاضیات و افزایش توانایی حل مسئله در دانش 

( 2022)   1ونگ   مطالعه   ورزی، ایجاد نظم، حس همکاری و فضایی مفرح و شاد تأثیر بسزایی دارد. نتایج های کاغذی در افزایش مهارت دست و بازی 

ن  آموزا حاکی از تأثیر مثبت و معنادار یک بازیِ تفکر منطقی از نوع پازل، بر خلاقیت، نگرش یادگیری، توانایی تفکر منطقی و حل مسئله دانش 

ساز آموزان نسبت به ریاضی را بهبود بخشده و زمینه در تحقیقی دریافتند که یادگیری مبتنی بر بازی، نگرش دانش  (2019)  2وایت و مکوی  بود. 

های آموزان و توانایی ی دانش عنوان یک ابزار آموزشی، علاقه نشان داد که پازل به (  2018)  و همکاران   3گوروف   شود. نتایج تحقیق ها می موفقیت آن 

( در پژوهش خود به 2017) 4بخشد. العبسیتفکر انتقادی، حافظه ریاضی و... را بهبود می ها مانند تفکر منطقی، انتزاع، ترکیب، فردی ریاضی آن 

 آموزان دارد.این نتیجه دست یافت که پازل و بازی تأثیر مثبتی بر بهبود تفکر ریاضی دانش 

های محدودی از تأثیر بازی و ها جنبه ها از رویکرد کمی استفاده شده و تن شود که در اکثر آن های انجام شده، ملاحظه می با بررسی پژوهش 

اند.  ها نیز با روش تحلیل محتوای متون و اسناد انجام شده یا معما بر آموزش ریاضیات مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفته است. تعدادی از پژوهش 

وزش ریاضیات را در محیطی کاملًا واقعی و اما تاکنون پژوهش جامعی که با رویکرد کیفی، تجربیات زیسته معلمان از کاربرد بازی و معما در آم 

گویی به این سؤال است: معلمان ابتدایی در دنبال پاسخ دور از فضای آزمایشی مورد بررسی قرار داده باشد، انجام نشده است. لذا پژوهش حاضر به 

 باشند؟مورد آموزش ریاضیات با استفاده از بازی و معما دارای چه تجاربی می 

 

 شناسی پژوهشروش 

های پژوهش کیفی است.  . پژوهش پدیدارشناسی یکی از پرکاربردترین روش انجام شد   5روش پدیدارشناسی  با رویکرد کیفی، به حاضر  پژوهش  

گیری  نمونه نفر به روش    14ها،  کنندگان بالقوه این پژوهش، معلمان ابتدایی شهرستان پاسارگاد در استان فارس بودند که از میان آن مشارکت

سال سابقه تدریس بود   5معلمان ابتدایی با حداقل   کنندگان، گزینش انتخاب شدند. ملاک انتخاب مشارکت   و وابسته به ملاک و معیار  هدفمند 

 معیار   . مند به شرکت در فرایند مصاحبه باشند پژوهش دارای تجربیات خوبی در زمینه آموزش مبتنی بر بازی بوده و علاقه  هدف  به  توجه  با  که 

بنابراین، در این پژوهش  ای جدید نبودند.  های جدید، دیگر قادر به ایجاد طبقه ها بود؛ یعنی زمانی که داده گیری اشباع نظری داده پایان نمونه 

 گرفت ادامه پیدا کرد.    کننده چهاردهم که اشباع داده صورت کننده اول آغاز شد و تا انتخاب شرکتگیری با شرکتنمونه 

کنندگان پژوهش از آوری شد. چارچوب اصلی سؤالات مصاحبه پیرامون تجارب مشارکت ساختاریافته جمع های نیمه ها از طریق مصاحبه داده   

صورت حضوری انجام شد  ها به شد. مصاحبههای دریافتی، سؤالات بعدی پرسیده می کاربرد بازی و معما در آموزش ریاضیات بود و برحسب پاسخ 

طور کامل و کلمه به کلمه ها ضبط و سپس به شوندگان تمام مصاحبه طول انجامید. با رضایت مصاحبه دقیقه به   18ر متوسط حدود  طو و هر کدام به 

 آوری شد.   صورت عکس و فیلم جمع ها به کارگیری بازی و معما توسط آن همچنین مستندات ارائه شده از به   .برداری شد روی کاغذ پیاده و نسخه 

شامل    7ها با استفاده از معیارهای لینکن و گوبا انجام شد. اعتبار داده   6استرلینگ  - ها با تحلیل مضمون به روش اترید یل داده تجزیه و تحل 

مورد بررسی قرار گرفت. برای تعیین اعتمادپذیری، فرایند مصاحبه، با نظارت دقیق   11و تأییدپذیری  10، اتکاپذیری9پذیری، انتقال 8اعتمادپذیری

پذیری، سعی شد تا در انتخاب جهت انتقال  .ها بازبینی و تأیید شودکنندگان ارائه گردید تا صحت و کامل بودن آن ها به شرکت م شد و یافته انجا 

 
1 Weng 
2 White & McCoy 
3 Gorev 
4 Al-absi  
5 Phenomenology 
6 Attride-Stirling 
7 Lincoln & Guba 
8 Credibility 
9 Transferability 
10 Dependability 
11 Confirmability 

https://downloads.hindawi.com/journals/sp/2022/7481798.pdf
https://files.eric.ed.gov/fulltext/EJ1206814.pdf
https://www.ejmste.com/download/puzzles-as-a-didactic-tool-for-development-of-mathematical-abilities-of-junior-schoolchildren-in-5558.pdf
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د ها تنوع لازم در نظر گرفته شود. بر همین اساس، با مراجعه به کارشناس آموزش ابتدایی منطقه، لیستی از معلمان فعال در زمینه کاربرنمونه 

های متنوع انتخاب شدند. ازآنجاکه  آموختگی در رشته های مختلف و دانش ها با سوابق تدریس متفاوت در پایه های نوین تدریس، تهیه و نمونه روش 

ای پژوهش با  هگیری نیز این نسبت رعایت شد. اتکاپذیری یافته برابر معلمین مرد بودند، در نمونه  4ی ابتدایی در منطقه، تقریباً معلمین زن دوره 

رویه  یافته توصیف مبسوط  و مستندسازی  و مدارک کافی  تهیه شواهد  از طریق  برای  های مورد مطالعه،  تعیین شد.  فیلم  و  تهیه عکس  با  ها 

ضیح دهند، ها را با جزئیات کافی تو آوری و تحلیل دادهها به توافق برسند و فرایند جمع تأییدپذیری، محققان تلاش کردند تا درمورد صحت دریافت 

 نتایج را تأیید نماید.  ها به یابی آن که خواننده بتواند، روند منطقی دست ای گونه به 

 

 های پژوهش یافته 

مضمون پایه به دست آمد. این مضامین ابتدا   505های مکرر و حذف کدهای تکراری، ها و کدگذاری اولیه، پس از بازبینی با تحلیل متن مصاحبه 

طبقه  5و در نهایت در  2دهنده سطح عنوان مضامین سازمان طبقه به  27، سپس در 1دهنده سطح عنوان مضامین سازمان طبقه به  112در قالب 

. استفاده 3. کمک به ایفای نقش معلمی 2. تسهیل در تحقق اهداف آموزش ریاضیات 1: بندی شدند که عبارتند از عنوان مضامین فراگیر دسته به 

 . راهکارها و پیشنهادها. در ادامه توضیحاتی درخصوص این مضامین ارائه خواهد شد. 5های موجود و  . چالش 4  بهینه از ابزار و امکانات 

 

 تسهیل در تحقق اهداف آموزش ریاضی  (1

 شناسایی شد.  1، مطابق جدول  1دهنده سطح  مضمون سازمان   26و    2دهنده سطح  مضمون سازمان  4اولین مضمون فراگیر دربرگیرنده  

 

 ." تسهیل در تحقق اهداف آموزش ریاضی " دهنده مربوط به  جدول مضامین سازمان .  1جدول  

 1دهنده سطح  مضامین سازمان  2دهنده سطح  مضامین سازمان 

 آموزان تسهیل در رشد شناختی دانش 

-تسهیل در آموزش و توسعه مفاهیم ریاضی/ یادگیری مفهومی و معنادار/ تقویت عملکرد 

مرور مباحث/ تسهیل آموزش و یادگیری/ تسهیل حل مسئله/  های ذهنی/ یادآوری و  

تقویت و تثبیت یادگیری/ پرورش قدرت تحلیل و تفکر/ تقویت حافظه/ افزایش خلاقیت/  

 افزایش دقت و تمرکز 

 آموزان تسهیل در رشد جسمی دانش 
افزایش هماهنگی اعضای بدن/ تقویت حواس پنجگانه/ ایجاد آمادگی جسمانی/ افزایش  

 سرعت عمل 

 آموزان تسهیل در رشد عاطفی دانش 
نفس/ ایجاد انگیزه و علاقه به یادگیری ریاضی/ کاهش ترس و اضطراب  به افزایش اعتماد 

 ریاضی/ ایجاد محیطی پویا و شاداب و جذاب 

 آموزان تسهیل در رشد اجتماعی دانش 
ارتباطی/ یادگیری مدیریت زم توسعه روابط اجتماعی/ تقویت مهارت  ان/ یادگیری  های 

 خط شدن/ کاهش آسیب فضای مجازی/ کاربرد ریاضی در زندگی دادوستد/ خوش 

 

کنندگان ضمن اشاره به توسعه مفاهیم ریاضی از طریق بازی و معما، به مضامینی مانند مشارکتآموزان: تسهیل در رشد شناختی دانش 

های ذهنی، یادگیری، قدرت تحلیل گیری، حل مسئله، افزایش و تقویت عملکردیادگیری معنادار، یادآوری و مرور مباحث، تسهیل در آموزش و یاد 

درمورد تسهیل یادگیری با این روش اظهار داشت:   1شونده شماره  عنوان نمونه مصاحبه و تفکر، حافظه، خلاقیت، دقت و تمرکز نیز اشاره نمودند. به 

 شد.« بخش بازی و سرگرمی بود که به شکل معما استفاده می خواستم برای تسهیل یادگیری استفاده کنم  »مورد بعدی که می 

افزایش هماهنگی اعضای بدن، تقویت حواس پنجگانه، ایجاد آمادگی جسمانی و افزایش سرعت  آموزان:  تسهیل در رشد جسمی دانش 

ها همزمان حس لامسه، بینایی، شنوایی و همه  بچه که  براین »علاوه :  9کننده شماره  اعتقاد مشارکتبه   باشند. عمل، مضامین مرتبط با این محور می 

 حواسشون با هم درگیر بود، تمرکز داشتند که بازی را ببرند.«



 

 

 
 5 ات یاضیو معما در آموزش ر یاز کاربرد باز ییمعلمان ابتدا ستهیتجارب ز  دارشناسانهیپد لیتحل 

نفس، ایجاد انگیزه و علاقه به یادگیری ریاضی، کاهش ترس و اضطراب ریاضی و به افزایش اعتماد آموزان:  تسهیل در رشد عاطفی دانش 

گفتم رابطه : »جوری شد که هرچی معما می6کننده شماره  گفته مشارکت امین حیطه عاطفی هستند. به ایجاد محیطی پویا و شاداب و جذاب، مض 

 رفت.«  نفسشون بالاتر می به کردند و اعتماد شد. چون احساس راحتی میتر می های کلاس صمیمی من و بچه 

های ارتباطی، یادگیری عبارتند از: توسعه روابط اجتماعی، تقویت مهارتبا این حیطه  مضامین مرتبط آموزان:  تسهیل در رشد اجتماعی دانش 

: »در 3خط شدن، کاهش آسیب فضای مجازی و کاربرد ریاضی در زندگی. به عقیده پاسخگوی شماره  مدیریت زمان، یادگیری دادوستد، خوش 

 ن را هم در نظر بگیرند.« خط هم باشند و زما گیرند که خوش ها یاد می آموزش عددنویسی به روش بازی، بچه

 

 کمک به ایفای بهتر نقش معلمی  (2

سهم بسزایی داشته  کننده آموزشی،  راهنما و تسهیلعنوان  تواند در ایفای هر چه بهتر نقش معلم، به کاربرد بازی و معما در آموزش ریاضی می 

 ارائه شده است.   2ول  مرتبط با آن در جد   1دهنده سطح مضمون سازمان   42  محور اصلی این مضمون و   9باشد.  

 

 ." کمک به ایفای بهتر نقش معلمی " دهنده مربوط به  . جدول مضامین سازمان 2جدول  

 1دهنده سطح  مضامین سازمان  2دهنده سطح  مضامین سازمان 

 ایجاد فرصت و فضای مناسب برای یادگیری 

هدفمند/ استفاده از  ایجاد جذابیت و سرگرمی با بازی و معما/ اعطای پاداش/ انجام بازی 

برانگیز/ رعایت استاندارها در طراحی و  های چالش مشارکت اولیا/ فراهم کردن موقعیت 

 اجرای بازی/ انتخاب مکان مناسب برای بازی/ توجه به نقش جنسیت 

 آموزان/ بیان قوانین هدایت دانش  نقش هدایتگر معلم 

 اندوزی/ تشخیص مشکلات یادگیری کلاس/ تجربه تأثیر بر مدیریت   های روش بازی برای معلم مزیت 

 ارزشیابی توام با بازی/ نتیجه بهتر ارزشیابی/ کاهش استرس آزمون با بازی  انجام بهینه ارزشیابی 

 های مختلف آموزش استفاده از روش 
روش اکتشافی/ یادگیری مشارکتی/ ایفای نقش/ تمرین و تکرار/ یادگیری از همسالان/  

 ورزی آموزش همراه با دست   آموزش غیرمستقیم/ 

امکان تلفیق بازی و معما در آموزش ریاضی با سایر  

 دروس 

جسمانی/ تلفیق با هنر/ تلفیق با ادبیات/ تلفیق با علوم/ تلفیق  تلفیق با ورزش و آمادگی 

 روش بازی و معما/ تلفیق با داستان 

 قالب مسابقه/ بازی انفرادی اجرای گروهی بازی/ بازی در   های مختلف اجرای بازی با روش 

 صورت گروهی ورزی/ روش حدس و آزمایش/ حل معما به حل معما با دست  های مختلف حل معما به روش 

 نیازهای لازم ها و پیش توجه به مهارت 

-آموز در کار با ابزار/ قوای جسمی دانش مهارت دانش   / نیاز آموز بر دانش پیش تسلط دانش 

ها و تکنولوژی  ها با انواع بازی ز/ دانش معلمان و آشنایی آن آمو آموز/ قوای ذهنی دانش 

 روز/ مهیا کردن شرایط محیطی لازم 

 

در آموزش ریاضی با بازی و معما، معلمان با ایجاد جذابیت و سرگرمی، اعطای پاداش، ایجاد فرصت و فضای مناسب برای یادگیری:  

برانگیز، رعایت استاندارها در طراحی و اجرای بازی، انتخاب مکان های چالش کردن موقعیت  انجام بازی هدفمند، استفاده از مشارکت اولیا، فراهم 

با اشاره به نقش جنسیت اظهار   3کنند. پاسخگوی شماره  مناسب برای بازی و توجه به نقش جنسیت، بستری مناسب جهت یادگیری فراهم می

ها به بازی خیلی علاقه  ته باشند ولی به معما علاقه دارند. در مدارس دخترانه بچه ای به بازی نداش داشت: »پسرها ممکنه در سن بالاتر علاقه 

 دارند.« 

گم. ها قاعده می »به بچه گفت:    13شونده شماره  آموزان و بیان قوانین، مضامین این بخش هستند. مصاحبه هدایت دانش :  نقش هدایتگر معلم 

 گیم قانون بدون تکرار.« بگذار. بعد پنج هم بگذار وسط. دیگه بقیه عددها رو خودت پیدا کن. به این می رو چهار گوشه مربع    8و    6،  4،  2بیا اعداد  
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 اندوزی و تشخیص مشکلات یادگیری تأثیر بر مدیریت کلاس، موجب تجربه روش بازی و معما علاوه بر  :  های روش بازی برای معلم مزیت 

 ها ایراد دارند.«ها توی کدام قسمت : »من متوجه شدم کدام یکی از بچه 7ره  کننده شما شود. به بیان مشارکتآموزان می دانش 

شود. پاسخگوی می ها در آزمون کاسته  آموزان در ارزشیابی توام با بازی، نتایج بهتری کسب کرده و از استرس آن دانش :  انجام بهینه ارزشیابی

 شه.« آموز برداشته می ازی، تقریباً استرس امتحانات از دانش در این زمینه اظهار داشت: »در انجام ارزیابی با ب  11شماره  

های مختلف آموزشی مانند روش اکتشافی، شوندگان در آموزش با بازی و معما به روشمصاحبه :  های مختلف آموزش استفاده از روش 

اعتقاد ورزی اشاره کردند. به همراه با دست   یادگیری مشارکتی، ایفای نقش، تمرین و تکرار، یادگیری از همسالان، آموزش غیرمستقیم، آموزش 

 ی شطرنجی برای آموزش درصد، توجه به روش اکتشافی است.«: »از مزایای اجرای بازی با طلق شفاف و صفحه 13کننده شماره  مشارکت

جسمانی، ورزش و آمادگی توان ریاضی را با  در آموزش با بازی و معما می امکان تلفیق بازی و معما در آموزش ریاضی با سایر دروس:  

ها گفتم کف دستتون رو بگذارید روی برگه و  رابطه بیان کرد: »به بچه این در  11گویی تلفیق نمود. پاسخگوی شماره هنر، ادبیات، علوم و داستان 

 خواستم برای واحد طول ازش استفاده کنیم.«آمیزی کنید. می ن را بکشید و رنگ شکل آ 

گفت:    10صورت گروهی، انفرادی و یا در قالب مسابقه باشد. پاسخگوی شماره  تواند به اجرای بازی می :  های مختلف اجرای بازی با روش 

شون  یک زمان خاص توانست اعداد مخلوط بیشتری را بسازه و تبدیل شه. به این صورت که هر گروهی که در  صورت مسابقه انجام می »بازی به 

 کنه به کسر، برنده است.«

ورزی، روش حدس و آزمایش و حل معما های مرتبط با این مضمون عبارتند از: حل معما با دست روش :  های مختلف حل معما به روش 

تایی  های پنج ها یا مربع پنتومین  ورزی حل کنیم. مثلًا بحث ماها را با دست بیان داشت: »سعی کردیم مع  5کننده شماره  صورت گروهی. مشارکتبه 

 هایی ساختیم.«صورت مکعب ها را به که داشتیم از قبل آن 

بر دانش پیش تسلط دانش نیازهای لازم:  ها و پیش توجه به مهارت ابزار، قوای جسمی و ذهنی ، مهارت دانش نیاز آموز  با  آموز در کار 

شده در این بخش ها و تکنولوژی روز و مهیا کردن شرایط محیطی لازم، مضامین استخراج ها با انواع بازیدانش معلمان و آشنایی آنآموز،  دانش 

کردند. هم  لی بازی میکه باید همزمان لی درمورد آموزش ضرب با الگویابی جهشی گفت: »این مهارت نیاز بود    8هستند. پاسخگوی شماره  

 باید حضور ذهن داشته باشند.«   شد و هم ورزش می 

 

 استفاده بهینه از ابزار و امکانات  (3

 ارائه شده است.   3هستند در جدول   1دهنده سطح  مضمون سازمان  14بندی  محورهای اصلیِ سومین مضمون فراگیر که حاصل طبقه 

 

 " استفاده بهینه از ابزار و امکانات " دهنده مربوط به  . جدول مضامین سازمان 3جدول  

 1دهنده سطح  مضامین سازمان  2دهنده سطح  مضامین سازمان 

 آموزش خارج از وقت کلاس/ کم هزینه بودن ابزار/ استفاده از وسایل ساده و در دسترس  مدیریت زمان و هزینه 

 یادگیری بازی و معما از منابع مختلف 
معما با خلاقیت  کتاب درسی/ یادگیری بازی و معما از همکاران و دیگران/ طراحی بازی و  

 آموزان و تجربه معلم/ یادگیری بازی و معما از فضای مجازی/ یادگیری بازی از دانش 

 آموزان سازه/ تلفن هوشمند و اینترنت/ خودِ دانش دست  گیری ابزار و امکانات متنوع کار به 

 آموز/ توسط معلم/ با همکاری اولیا توسط دانش  های مختلف تهیه ابزار با شیوه 

 

ها از وقت خارج از کلاس استفاده کرده و برای مدیریت هزینه   کننده در پژوهش، جهت مدیریت زمان : معلمان شرکت یت زمان و هزینه مدیر 

بندی کرده بودم. حالا تو این زمانی ها را گروه »زنگ تفریح بچه  گفت:  3شونده شماره از ابزار کم هزینه، ساده و در دسترس بهره بردند. مصاحبه 

 کردند.«ها یک دور بازی میخواد برسه بچه خوره تا معلم می می   که زنگ 
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بازی و معما را   آموزان، شوندگان از طریق کتاب درسی، فضای مجازی، همکاران و یا دانش مصاحبه یادگیری بازی و معما از منابع مختلف:  

»من بیشتر از تجربیات معلمان دیگه یا از   اظهار داشت:   4پاسخگوی شماره  کردند.  فراگرفته و یا با خلاقیت و تجربه خودشان آن را طراحی می

 کنم.«اینستاگرام استفاده می

سازه، تلفن هوشمند و اینترنت و خودِ  از ابزارهایی مانند دست برای اجرای بازی و معما  شوندگان  مصاحبه :  گیری ابزار و امکانات متنوع کار به 

آموزان  »به دانش سازه موشک اشاره کرد: برای آموزش قانون جمع اعداد زوج و فرد به دست  11کننده شماره ت بهره گرفتند. مشارک  آموزان دانش 

کردند، مثلًا  که دو نفر موشک را پرتاب می روی هر موشک بنویسند. بعد از این   9تا    0گفتم نفری یک موشک درست کنند. یک عدد را از بین  

 که یک عدد فرده.«  9شد  می   بود. جمعش   6و دیگری    3عدد یک موشک 

آموزان یا با همکاری اولیا و یا با کمک معلم تهیه شوندگان، ابزار لازم توسط خود دانش بیان مصاحبه به   های مختلف: تهیه ابزار با شیوه 

تر تر یا بزرگ ن کوچک بودند یا مامان براشو سازه رو به سلیقه خودشون طراحی کرده  آموزان دست »دانش گفت:    12پاسخگوی شماره    شود. می 

 طراحیش کرده بود.«

 

 های موجود چالش  (4

 استخراج شد.    4، مطابق جدول  1دهنده سطح  مضمون سازمان   14بندی  مضمون اصلی از تحلیل و دسته   5برای چهارمین مضمون فراگیر،  

 

 . " های موجود چالش " دهنده مربوط به  . جدول مضامین سازمان 4جدول  

 1دهنده سطح  مضامین سازمان  2سطح  دهنده  مضامین سازمان 

 ضعف دانش و مهارت 
از روش  آموزان/  های نوین تدریس و تکنولوژی/ ضعف پایه دانش عدم آگاهی معلمان 

 آموزان دقتی دانش اشتباهات ناشی از بی 

 آموزان از معما عدم اولویت معما برای معلمان/ باورهای نادرست دانش  مهجور ماندن معما 

 طراحی و کنترل بازی و معما مشکلات  
ها/ مشکل بودن طرح معما/ دشوار بودن مدیریت و نظارت بر اجرای  تکراری شدن بازی 

 های فردی بازی و معما/ تفاوت 

 کمبود وقت/ کمبود امکانات  کمبود وقت و امکانات 

 یاضی حجم سنگین محتوا/ نواقص محتوا/ دشوار بودن برخی مباحث ر  ماهیت ریاضی و سنگینی محتوا 

 

دقتی آموزان و اشتباهات ناشی از بی های نوین تدریس و تکنولوژی، ضعف پایه دانش عدم آگاهی معلمان از روش ضعف دانش و مهارت:  

دانند که کنند و اغلب نمی ها از رایانه و لپتاپ استفاده نمی »اغلب معلم   : 1بیان پاسخگوی شماره  ها، مضامین مرتبط با این محور هستند. به آن 

 افزارهایی وجود داره.«چنین نرم 

عنوان دو عامل اساسی مهجور ماندن معما  به   آموزان از معما عدم اولویت معما برای معلمان و باورهای نادرست دانش مهجور ماندن معما:  

کنم معمایی نشنیدم و استفاده می   »معما! یادم نمیاد. چون چند سال سابقه اول دارم، هرچی فکر گفت:    4کننده شماره  معرفی شدند. مشارکت

 نکردم.« 

ها، مشکل بودن طرح معما، دشوار بودن مدیریت و نظارت بر  عواملی مانند تکراری شدن بازی مشکلات طراحی و کنترل بازی و معما:  

تر و  آموزانی که باهوش نش »دا :  8بیان پاسخگوی شماره  شده در این بخش هستند. به های مطرح ، چالش های فردی اجرای بازی و معما و تفاوت 

 شد.« شدند و بازی براشون تکراری می تر بودند خسته می زرنگ 
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، از معضلات اساسی در آموزش مبتنی بر بازی و معما هستند. کمبود وقت و امکانات   شوندگان، نظر مصاحبه از نقطه کمبود وقت و امکانات:  

اندازد. بندی عقب می ها معلم را از بودجه بندی پیش بریم. به کار بردن این روش »باید مطابق زمان و بودجه اظهار داشت:    1پاسخگوی شماره  

 هاست.« محدودیت اینترنت برای بازی آنلاین، یکی از محدودیت 

حجم سنگین محتوا، نواقص محتوا و دشوار بودن برخی مباحث ریاضی، مضامین این بخش را تشکیل گینی محتوا:  ماهیت ریاضی و سن 

 جوری وقت کم میاریم.«»حجم کتاب خیلی بالاست و ما همین   : 6کننده شماره گفته مشارکتدهند. به می 

 

 راهکارها و پیشنهادها  (5

، حاصل 5کنندگان پژوهش ارائه شد. این پیشنهادها مطابق جدول  مفیدی توسط مشارکت های موجود، پیشنهادها و راهکارهای  جهت رفع چالش

 باشند.می   1دهنده سطح  مضمون سازمان   17تحلیل  

 

 " راهکارها و پیشنهادها " دهنده مربوط به  . جدول مضامین سازمان 5جدول  

 1دهنده سطح  مضامین سازمان  2دهنده سطح  مضامین سازمان 

-معلمان و بهبود ضعف پایه دانش ارتقا سطح دانش  

 آموزان 

ارتقاء سطح دانش و پژوهش معلمان/ انتخاب راهبرد و روش مناسب جهت جبران و بهبود  

 ورزی آموزان/ تلفیق ریاضی و سایر دروس/ تأکید بر تلفیق بازی و دست ضعف پایه دانش 

 تقویت جایگاه معما در آموزش ریاضی 
آموزان از  انتخاب راهبرد مناسب جهت تصحیح باور دانش شدن برای معما/  اهمیت قائل 

 معما 

 جانبه بر اجرا طراحی هدفمند و نظارت همه 

های احتمالی/ انجام بازی  نظارت معلم بر قواعد و شرایط بازی جهت جلوگیری از آسیب 

های  در زمان مناسب/ هدفمند کردن بازی/ حل مشکلات توسط همتایان/ توجه به تفاوت 

 فردی 

 ریت بهینه زمان و تدارک ابزار مفید مدی 
های  سازی استفاده از سایت جویی در وقت و مدیریت زمان/ تدارک ارزان ابزار/ زمینه صرفه 

 های آنلاین مفید/ استفاده از بازی 

 الحاق بازی و معما به محتوای کتب/ اصلاح محتوای کتب  تهیه محتوای مناسب 

 

ارتقاء سطح دانش و پژوهش    مضامین مرتبط با این بخش عبارتند از: آموزان:  یه دانش ارتقا سطح دانش معلمان و بهبود ضعف پا 

آموزان، تلفیق ریاضی و سایر دروس و تأکید بر تلفیق بازی و  معلمان، انتخاب راهبرد و روش مناسب جهت جبران و بهبود ضعف پایه دانش 

روزی که الان درسایر کشورها استفاده  های به وزآمد داشته باشند. از روش ها اطلاعات ر »باید معلم  : 1ورزی. به بیان پاسخگوی شماره  دست 

 شود، استفاده کنند. مخصوصاً تلفیق هنر با ریاضی بسیار مؤثر است.« می 

شدن برای معما و اهمیت قائل کنندگان در این زمینه عبارتند از:  راهکارهای پیشنهادی مشارکت تقویت جایگاه معما در آموزش ریاضی:  

کنم همان داخل کتاب ریاضی، »من پیشنهاد می :  1. به پیشنهاد پاسخگوی شماره آموزان از معما انتخاب راهبرد مناسب جهت تصحیح باور دانش 

 صورت معما باشد.«مسائل به 

های احتمالی، انجام بازی در معلم بر قواعد و شرایط بازی جهت جلوگیری از آسیب   نظارت جانبه بر اجرا:  طراحی هدفمند و نظارت همه 

کننده ، مضامین مرتبط با این بخش هستند. مشارکتهای فردی زمان مناسب، هدفمند کردن بازی، حل مشکلات توسط همتایان و توجه به تفاوت 

شد. اومدیم یه خط کشیدیم که توپهای سبد را خالی کنند، جای سبد عوض می خواستند  ها می »وقتی بچه درمورد نظارت بر بازی گفت:    9شماره  

 دارند خالی کنند مشکل پیش نیاد.«وقتی سبدها را برمی 
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جویی در وقت و مدیریت زمان، تدارک کنندگان در این زمینه راهکارهایی ازقبیل صرفه مشارکت مدیریت بهینه زمان و تدارک ابزار مفید:  

ها  سازه »بعضی دست اظهار داشت:    13های آنلاین ارائه دادند. پاسخگوی شماره  های مفید و استفاده از بازی سازی استفاده از سایتنه ارزان ابزار، زمی 

 کنیم.«ها از درست کردنش عاجزند، ولی یک ابزار ساده دیگه جایگزین می بره بچه چون هزینه 

مناسب:  به محتوای کتب   تهیه محتوای  و معما  بازی  بیان و اصلاح محتوای کتب   الحاق  راهکارهای  به ،  این بخش هستند.  در  نظر  شده 

هایی طراحی بشه که جزء درس باشه و اینکه معما فقط  »به نظر من در مقاطع مختلف، متناسب با سن و جنس، بازی :  3کننده شماره  مشارکت

 آخر فصل نباشه.«  

کنندگان از کاربرد بازی و معما در آموزش ریاضیات، شبکه  تری از تجارب مشارکت یابی به درک کامل منظور دست براساس نتایج حاصل، به 

 نمایش داده شد.  2ها، در قالب شکل  مضامین حاصل از داده 

 

 . . شبکه مضامین تجارب معلمان ابتدایی از کاربرد بازی و معما در آموزش ریاضیات 2شکل  

 

 گیری  بحث و نتیجه 

مضمون   5های پژوهش،  بود. بر اساس یافتهیسته معلمان ابتدایی از کاربرد بازی و معما در آموزش ریاضیات  هدف این پژوهش، واکاوی تجارب ز 

تسهیل در " با تأکید بر چهار محور اصلی رشد شناختی، جسمانی، عاطفی و اجتماعی، اولین مضمون فراگیر تحت عنوان  فراگیر استخراج شد.  

ریاضی  آموزش  اهداف  از حیث   گرفت. شکل    " تحقق  شناختی  در حیطه  توسعه   نتایج حاصل  و  دسته تثبیت  )مانند  ریاضی  مفاهیم  و ی  بندی 

عددنویسی، الگویابی، زوج و فرد، چهار عمل اصلی، کسر و عدد مخلوط، درصد و اعشار، مقایسه اعداد، ترتیب عملیات، مفاهیم هندسی، ساعت،  

(، ونگ  1400(، قادری )1395های رفیعی ) ترتیب با پژوهش بهبود تفکر ریاضی وخلاقیت، به   ، توانایی حل مسئله، تسهیل یادگیری سکه و ...(،  

در حیطه رشد جسمانی، کاربرد روش مبتنی بر بازی دررابطه با تقویت حس  خوان است.  ( هم 1401چنانی و همکاران )   ( و 2018(، العبسی ) 2022) 

 همسو(  1400زاده )ندایی و حسین ( و  1400با تحقیق احمدوند )   های حرکتی ل در بازی عم   بر افزایش سرعت بینایی، شنوایی و لامسه و تأثیر  

ترتیب از حیث  ( به 1394( و خاشعی ) 2018)  گوروف  (،  2019کوی )های وایت و مکعنوان مصادیقی از رشد عاطفی، پژوهش همچنین به   است. 

ر آموزش ریاضی از طریق هنر اوریگامی بر ایجاد فضایی مفرح و شاد، با نتایج به ریاضی و تأثی   ایجاد نگرش مثبت نسبت به ریاضی، افزایش علاقه 

یافته   راستا همپژوهش حاضر   با  اجتماعی  بعد  در  نتایج حاصل  ) های  هستند.  همکاران  و  شاه 1401چنانی  و   ) ( نظر کسب 1401محمدی  از   )

 ها تطابق دارند. آن   پذیری رکت و مسئولیت زیستن، مشا آموزان، با هم  های زندگی و افزایش تعامل میان دانش مهارت 

کنندگان براساس نه محور اصلی شکل گرفت. مشارکت   " کمک به ایفای نقش معلمی" ها، دومین مضمون فراگیر تحت عنوان  با تحلیل یافته

های هایی از همخوانی نتایج یافته عنوان نمونه آورد. به معتقدند که استفاده از بازی و معما فرصت مناسبی برای ایجاد فضای یادگیری فراهم می 
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ترتیب به  این بخش از حیث ایجاد جذابیت و سرگرمی با بازی و معما، اعطای پاداش، انجام بازی هدفمند و انتخاب مکان مناسب برای بازی، به 

کنندگان با اشاره شاره کرد. مشارکتتوان ا ( می 1401زاده ) ( و ندایی و حسین 1400(، زارع ) 1397(، حیدری ) 1400های داشته و همکاران ) پژوهش 

های بازی آموزان به بیان مزیت های دانش به تأثیر روش بازی و معما بر مدیریت کلاس، کسب تجارب جدید و تشخیص مشکلات و بدفهمی 

شود. و افزایش نتایج مطلوب می   ها استفاده از بازی برای ارزشیابی، باعث کاهش اضطراب آزمون اعتقاد آن برای اجرای بهتر نقش معلم پرداختند. به 

های مختلف آموزشی در این روش استفاده نمود. از سوی دیگر امکان تلفیق بازی و معما در آموزش ریاضی با سایر توان از شیوههمچنین می 

های ( در زمینه 1401زاده ) سین ( و ندایی و ح1394های خاشعی ) ها با نتایج پژوهش دروس مانند ورزش، هنر، ادبیات، علوم وجود دارد. این یافته 

ها حاکی از آن است که، نقش معلمان در انتخاب نوع و نحوه اجرای بازی با توجه به  علاوه یافته خوان است. به های حرکتی هم اوریگامی و بازی 

 است. ( مؤید این مطلب  1400های شاگردان و امکانات موجود بسیار حیاتی است. پژوهش رجائی ) ها و توانایی ویژگی 

استفاده بهینه از ابزار و " ها سومین مضمون فراگیر تحت عنوان  و معما نیازمند ملزومات و ابزار مناسب است. لذا با تحلیل داده اجرای بازی    

این بخش با   ها باید با وسایل ساده و در دسترس انجام شود. نتایج امکانات در مدارس، طراحی بازی   استخراج شد. با توجه به محدودیت   " امکانات 

( 1401ها و با پژوهش عضدالملکی و باریکانی ) نیاز به امکانات و با خودِ بچه ( از نظر انجام بازی بدون  1391جهرمی و همکاران )پژوهش حمیدیان  

 سو است. سازه هم در مورد آموزش با دست 

هایی ها و چالش ی و معما در آموزش ریاضی، با محدودیت کنندگان برای استفاده از روش فعال بازهای پژوهش نشان داد که مشارکت یافته    

های نوین مواجه شدند که موجب استخراج چهارمین مضمون فراگیر شد. ضعف دانش و مهارت از طرفی شامل عدم آگاهی معلمان از روش 

شوندگان، گیرد. از دیدگاه اکثر مصاحبه ا دربرمی ها ر دقتی آن آموزان و اشتباهات ناشی از بی تدریس و تکنولوژی شده و از سوی دیگر ضعف پایه دانش 

باشد.  آموزان می گیر بوده و حل آن خارج از توان دانش ها طرح معما وقت اعتقاد آن استفاده از معما برای آموزش ریاضی در اولویت نبود. زیرا به 

آموزان نسبت به معما نیز زمینه مهجور باورهای غلط دانش   بنابراین حتی به قسمت معما و سرگرمی کتاب نیز توجه چندانی نداشتند. از سوی دیگر 

نبودن بر کمبود امکانات برای انجام بازی و همراه  ( مبنی  1397پورسواری ) ماندن معما را فراهم کرده است. دیگر نتایج این بخش با پژوهش رجب 

بادربانی  های آموزشی نوین و با تحقیق جمشیدی مندی از شیوه بهره   علت عدم آگاهی و مهارت کافی برایای آموزشی به های رایانه معلمان با بازی 

 خوانی دارد.های فعال و حجم بالای کتاب درسی هم های فردی برای اجرای روش بر مشکل تفاوت ( مبنی  1399و همکاران ) 

با ارتقا سطح دانش و پژوهش معلمان، انتخاب  کنندگان   شده، راهکارها و پیشنهاداتی ارائه شد. از دیدگاه مشارکت های مطرح در راستای چالش 

توان ورزی، می خصوص تلفیق بازی و دست آموزان، تلفیق ریاضی و سایر دروس و به راهبرد و روش مناسب جهت جبران و بهبود ضعف پایه دانش 

رنگی  ما در آموزش مفاهیم ریاضی نقش کم ها نشان داد که مع آموزان را بهبود بخشید. یافته نواقص ناشی از ضعف دانش و مهارت معلمان و دانش 

آموزان نسبت به معما ای قائل شد و باور دانش آموزان جایگاه مناسبی ندارد. بنابراین لازم است برای معما اهمیت ویژه داشته و نزد معلمان و دانش 

با بر این( مبنی  1397پورسواری ) های رجب را اصلاح نمود. نتایج پژوهش  های منسجمی برای استفاده از ریزیید برنامه که آموزش و پرورش 

( از 1401زاده ) ( در مورد توصیه به استفاده از روش تلفیقی برای آموزش ریاضیات، ندایی و حسین 1397ای انجام دهد، حیدری ) های رایانه بازی 

 ( مبنی1399بادربانی و همکاران، ) مند و جمشیدی های هدف ( از جهت استفاده از بازی 1400حیث نظارت معلم در تمامی مراحل انجام بازی، زارع ) 

 باشد.ها می هایی از تطابق نتایج این بخش با سایر پژوهش های فعال، نمونه آموزان در تدریس با روش های فردی دانش بر توجه به تفاوت 

تدریس مبتنی بر بازی در آموزش    کنندگان در مورد روش رغم تجارب غنی مشارکت ی قابل تأمل در پژوهش حاضر این است که علی نکته 

شوندگان آموزان در اولویت نبوده و فقط تعداد محدودی از مصاحبه ریزان و مؤلفان کتب درسی، معلمان، والدین و دانش ریاضی، معما برای برنامه 

ی دوم، بخشی ریاضی ابتدایی از پایه  برای آموزش ریاضیات از معما استفاده کرده بودند و اطلاعات زیادی در این زمینه نداشتند. در کتب درسی 

آموزان با عنوان »معما و سرگرمی« در پایان هرفصل وجود دارد که تدریس آن برای معلمان الزامی نیست و بیشتر جنبه سرگرمی دارد. بنابراین دانش 

های مختلف در قالب معما مطرح شده است. ه های کتاب ریاضی در پای و والدین هم تأکیدی بر انجام آن ندارند. همچنین تعداد اندکی از مسئله 

ناپذیر بودنِ معما، برای حل آن با چالش  آموزان دشوار بوده و با تصور اشتباهِ حل عدم وجود معماهای مناسب باعث شده درک معما برای دانش 

 مواجه شوند.  
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طور منظم و سیستماتیک در ها و معماها به که بازی   شود با توجه به نتایج ذکر شده و اثربخشی روش بازی در آموزش ریاضیات، پیشنهاد می 

توان با  ها و مسائل کتاب در قالب معما بیان شود. مثلًا آموزش یک مفهوم جدید را می ویژه، برخی فعالیت ریزی درسی گنجانده شوند. به برنامه 

باشد. لذا نیاز آموزان می توا، رشد شناختی و معلومات دانش طرح یک معما آغاز کرد. البته این امر مستلزم طراحی معماهایی ساده و متناسب با مح 

های بیشتر در زمینه شناسایی معماهای کاربردی و مفید جهت آموزش مفاهیم ریاضی و همچنین تأثیر آن بر یادگیری ریاضی احساس به پژوهش 

شود متخصصین، اقدام به طراحی  های آموزشی، پیشنهاد می زبانِ طراحی بازی های داخلی و فارسی شود. از سوی دیگر با توجه به کمبود سایت می 

ها برگزار شود. همچنین برای تسهیل دسترسی هایی برای آموزش این سایت های داخلی و منطبق بر فرهنگ ایرانی و اسلامی نموده و کارگاه سایت 

شود که پایگاه داده و بانک م مختلف ریاضی، توصیه می ها و معماهای مناسب برای مفاهی معلمان به منابع متنوع و طراحی و استفاده از بازی 

های آنلاین و معماهای دیجیتال، مدارس های آموزشی مختلف ایجاد شود. البته برای تسهیل استفاده از بازی اطلاعاتی آنلاین از معماها و بازی 

اند، ها و معماهای تعاملی را در خود جای داده ی آموزشی که بازی ها ها و پلتفرم های فنی مناسب را فراهم کنند. استفاده از اپلیکیشن باید زیرساخت 

های گیری ابعاد مختلف توانمندی تر و مؤثرتر تجربه کنند. برای اندازه آموزان کمک کند تا یادگیری را به شکلی جذاب تواند به معلمان و دانش می 

های ارزیابی در ریاضیات از حالت سنتی و تک بعدی خارج شده و ود که روش ش ها پیشنهاد می آموزان، از جمله تفکر انتقادی و خلاقیت آن دانش 

ها برای آموزش مفاهیم ها و سمینارهای معرفی انواع بازی های مبتنی بر بازی و معما استفاده شود. برگزاری نمایشگاهاز ابزارهایی مانند آزمون 

ها کمک کند. با تواند به ترویج این روش مان و نومعلمان در این زمینه، می گذاری تجارب خلاقانه و جذاب معلمختلف ریاضیات و به اشتراک

های مختلف تدریس های فعال در آموزش ریاضیات با رویکرد کیفی و همچنین مطالعه تطبیقی روش واکاوی تجارب معلمان از کاربرد دیگر روش 

ویژه در ها به های فعال تدریس کسب نمود. تدوین و انتشار این پژوهش ش ای در زمینه سایر رو توان نتایج ارزنده ریاضی در کشورهای مختلف می 

تواند در بهبود کیفیت آموزش ریاضی در مدارس نقش مهمی عنوان یک منبع غنی می قالب منابع آموزشی و راهنمایی برای معلمان و نومعلمان، به 

   ایفا کند. 
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