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ریاضیات آموزش در رایانه ای بازی های نقش

فرشچͬ گل فاطمه

یادگیری و آموزش امر در به سزایی نقش ͬ تواند م محتوا پر و مناسب بازی های از استفاده ͬ دهد م نشان تحقیقات چͺیده.
تفریح شامل فعالیت های و بوده تفریح شامل بازی ها آن که دلیل به باشد. داشته کودکان در خصوص به و افراد تمام در
مͬ دارند، را مربوطه مسائل حل و مختلف موضوعات یادگیری و درک برای مختلف مهارت های کسب در بزرگͬ نقش
آموزش در موجود مشͺلات و تحصیلͬ مقاطع تمام در ریاضیات اهمیت به توجه با کرد. استفاده آموزش در آنها از توان
از استفاده امͺان و مشͺلات این حل در رایانه ای بازی های تاثیر و ریاضیات به علاقه میزان کاهش ریاضیات، یادگیری و
و آموزشͬ رایانه ای بازهای اهمیت بیان به مقاله این در بازی ها، از کمͷ گیری با ریاضͬ تدریس در جدید روش های و فنون

ͬ شود. م پرداخته زمینه این در شده انجام مطالعات بررسͬ و ریاضͬ دروس یادگیری و آموزش کیفیت بر آنها تاثیر

مقدمه .١

برخͬ و آموزش پشتوانه عنوان به گاهͬ بازی ͬ گذرد. م دهه چندین شناخت و ادراک با آن رابطه و بازی ارزیابی از
عامل دو را یادگیری و بازی کودکان، برای محور بازی برنامه های طرفداران است. شده شناخته آن کننده منحرف مواقع
.[۵] ͬ باشد م مرتبط کودکان در واگرا تفکر توانایی و خلاقیت افزایش با بازی معتقدند و یͺدیͽر دانسته ملزوم و لازم
توضیحات عملͬ، کارهای خواندن، عامل به ͬ توان م آنها مهمترین از که گذارند تاثیر یادگیری در زیادی عوامل
اجتماعͬ تعاملات و فردی تجربیات بازی ها، شنوایی، محرک های ثابت)، و متحرک (تصاویر بینایی محرک های مدرس،
ͬͺی مهارت ها تقویت و نمادسازی مفاهیم، فهم توسعه به ͷکم اجتماعͬ، مهارت های تشویق دلیل به بازی کرد. اشاره

.[۵] ͬ باشد م یادگیری در گذار تاثیر مهم عوامل از
و ایجاد باعث بازی همچنین ͬ شود. م عمل به تفکر تبدیل و تفکر تحرک، باعث بازی که نیست پوشیده برکسͬ
موجود مشͺلات حل برای راهͺار ارائه و هماهنگͬ ایجاد پذیری، مسئولیت حس رفتن بالا تجربه، انگیزه،کسب پرورش
باعث بازی بر مبتنͬ یادگیری محیط های ͬ دهد، م نشان شده انجام مطالعات ͬ شود. م معین هدف به رسیدن راه سر در
بازهای ͬ شوند. م اضطراب و استرس کاهش بیشتر، ماندگاری مطالب، فهم و درک تشویق، انگیزه، افزایش توجه، جلب
تحصیلͬ پیشرفت در بسزایی تاثیر شده اند طراحͬ خاصͬ موضوع و علمͬ مفاهیم آموزش براساس آنکه دلیل به آموزشͬ
،ͬͺترونیͺال تجهیزات از استفاده به دانش آموزان تمایل و تکنولوژی پیشرفت به توجه با حاضر حال در دارند. دانش آموزان
دروس دیͽر طرف از ͬ خورد. م چشم به آموزشͬ ͷکم وسایل سایر از بیش آموزش در رایانه ای آموزشͬ بازهای تاثیر

یادگیری. ریاضͬ، رایانه ای، بازی آموزش، کلیدی. کلمات و عبارات
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١٠–١ (١٣٩٨) ٢ شماره ،۴ جلد جامعه/ و ریاضͬ نشریه گل فرشچͬ، ف.

خسته ذات و محتوا سختͬ دلیل به که ͬ باشند م تحصیلͬ ها رشته اکثر و تحصیلͬ مقاطع تمام مهم دروس از ریاضͬ
کلاس های در معمولا و ندارند دروس این یادگیری برای انگیزه ای دانش آموزان اکثر ͬ گیرند. م قرار کم توجهͬ مورد کننده
رایانه ای بازی های ͬ باشند. نم شده تدریس مطالب پیͽیر و ͬ دهند نم نشان خود از یادگیری به علاقه ای دروس این تدریس
خطا از ترس کاهش افراد، با تعامل افزایش مسائل، کاربردی تر ارائه مثبت، نگرش جذاب، محیط ایجاد با ریاضͬ آموزش
انجام مطالعات زمینه در شوند. ریاضیات یادگیری به نسبت افراد در علاقه ایجاد باعث ͬ توانند م تدریس زمان کاهش و
در نمایید. مراجعه [١۴ ،١٠ ،۴] مقالات به ͬ توانید م تحصیلͬ پیشرفت با آموزشͬ رایانه ای بازی های ارتباط درباره شده
مقالات به ͬ توان م که گرفته انجام مطالعاتͬ ایران در دانش آموزان ریاضͬ یادگیری میزان بر آموزشͬ بازی های تاثیر زمینه
زیادی مقالات و گرفته قرار توجه مورد نیز کشورها سایر در موضوع این همچنین کرد. اشاره [١٣ ،١٢ ،١١ ،٨ ،٧ ،٢]
بازی های بازی ها، انواع معرفͬ به مقاله این در است. شده نوشته زمینه این در [٢٩ ،١٨ ،٢٢ ،٢٠ ،١٩ ،١٧] جمله از

است. شده پرداخته ریاضیات یادگیری و آموزش در آنها تاثیر و آموزشͬ رایانه ای بازی های بررسͬ و ریاضͬ

رایانه ای بازی های دسته بندی .٢

توسط مختلفͬ تعاریف آن خاص جنبه های گرفتن نظر در با ͬ گیرد، م دربر را مختلفͬ جنبه های بازی اینکه به توجه با
ͷی به رسیدن برای عملͬ و فعالیت هر و کرده توجه آن فعالیتͬ جنبه به عده ای است. شده ارائه آن برای مختلف افراد
افزایش انگیزه، خلاقیت، لذت، ایجاد عامل بازی روانشناسͬ علم در ͬ نامند. م بازی را موجود موانع بر غلبه و هدف
وجود ذیل به صورت کلͬ دسته بندی ͷی بازی ها انواع برای ͬ باشد. م اجتماعͬ منفͬ رفتارهای کاهش و مثبت رفتارهای

دارد.

است. جسمانͬ قوای تقویت بازی ها این هدف جسمͬ: بازی های (١)
بازی ها این ͬ کنند. م تقلید دارند دوست که را افرادی نقش کودکان بازی ها نوع این در تقلیدی: بازی های (٢)

هستند. تاثیرگذار کودکان شخصیت ساخت در
آنان نقش آوردن در نمایش به و بزرگسالان وسایل از استفاده با کودکان بازی ها این در نمایشͬ: بازی های (٣)
بازی ها این در ͬ شوند. م کودکان شخصیت آشͺارسازی سبب بازی ها این ͬ دهند. م جلوه ͬ تر واقع را خود

ͬ کنند. م بیان نیز را نقش آن از خود انتظار نقش، تقلید بر علاوه کودکان
محیط در موجود واقعͬ وسایل از برخͬ به دسترسͬ عدم دلیل به کودکان بازی ها این در نمادی: بازی های (۴)
بازی ها این ͬ کنند. م استفاده آنها جای به دیͽر وسایل از نمادی صوررت به آنها نقش تقلید برای اطراف

ͬ شوند. م کودکان ذهنͬ نیروی پرورش باعث
در شده، شنیده داستانهای یا کرده مشاهده حوادث به توجه با کودکان بازی ها نوع این در تخیلͬ: بازی های (۵)
عهده به بشناسند بهتر ͬ خواهند م که را شخصیتͬ نقش ͬ کنند م سعͬ و کرده بازسازی را داستان بازی حین

بͽیرند.
استفاده کودکان واداشتن فعالیت به و فکری قوای رشد و آموزش جهت بازی ها این از آموزشͬ: بازی های (۶)

ͬ شود. م
این ͬ کنند م استفاده خاص شͺل یا چیز ͷی ساختن برای اشیاء از کودکان بازی ها این در سازنده: بازی های (٧)

ͬ شوند. م هدفمند و مفید حرکات از مجموعه ای انجام باعث بازی ها
ͬ باشند م خاص قوانین با ͬ شده طراح پیش از تفریحͬ فعالیت های نوعͬ بازی ها این کننده: سرگرم بازی های (٨)

ͬ شوند. م دیͽران با تعامل و گروه ها در حضور نحوه با کودکان آشنایی باعث و
ͬ باشند. نم خاص زمان به محدود و نبوده خاص قوانین شامل بازی ها این آزاد: بازی های (٩)
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ها جنبه آن اساس بر و کرده توجه آن از خاصͬ جنبه های به فقط محققان از تعدادی بازی مختلف جنبه های به توجه با
تقسیم زیر دسته سه به کودک تفکر ساختار اساس بر را بازی پیاژه١ ژان مثال: عنوان به کرده اند. دسته بندی را بازی ها

:[١] ͬ کند م

این ͬ برند. م لذت آنها از اکتسابی های فعالیت تکرار با کودکان بازی ها نوع این در : تمرین٢ͬ بازی های (١)
ندارند. تفکر به نیاز و داشته جسمͬ جنبه بازی ها

یا شده داده رخ حوادث بازسازی به ͬ کنند م سعͬ کودکان بازی ها این در : نمادی٣ یا رمزی بازی های (٢)
در بازی ها این بپردازند. داستان، واقعͬ پایان نه است آنها خود نظر مد که پایانͬ با شده شنیده داستان های

هستند. مهم کودکان فکری رشد و استقلال
قبل از که قوانینͬ از آنها طراحͬ در و شده انجام گروهͬ صورت به بازی ها از نوع این قاعده۴: با بازی های (٣)

ͬ شود. م استفاده است شده پذیرفته بازیͺنان توسط و تصویب

به نیاز دلیل به فردی بازی ها است. کرده تقسیم گروهͬ و فردی دسته دو به را بازی ها اجرایی لحاظ از اشترن۵
بازی در نفر چند یا دو گروهͬ بازی های در ولͬ ͬ شوند. م کودکان تخیل قوه و ذهن تقویت باعث تخیل و خیال پردازی
بوهلر۶ شارلوت .[١] شود رعایت شرکت کنندگان تمام توسط باید که است خاصͬ قوانین شامل بازی و کرده شرکت
اساس بر اسپادگ٧ همچنین .[١] کند مͬ تقسیم اجتماعͬ و آفرینشͬ تخیلͬ، کنشͬ، بازی های دسته چهار به را بازی ها
ارائه دسته بندی بر تاکید با مقاله دراین .[١] است کرده تقسیم غیرآموزشͬ و آموزشͬ دسته دو به را آنها بازی ها اهداف
شده پرداخته ریاضͬ آموزش رایانه ای بازی های نام به آموزشͬ بازی های از خاصͬ نوع مطالعه به اسپادگ توسط شده

است.
پنج به را بازی ها های ارزش توان مͬ زندگͬ، مختلف امور بر آن تاثیر و بازی ضرورت و اهمیت گرفتن نظر در با

.[١] کرد تقسیم دسته

و نیرو پرورش باعث بدن مختلف اندام های و عضلات ذهن، کردن درگیر با بازی بازی: جسمانͬ ارزش (١)
ͬ شود. م حواس

عث با بازی در ترتیب و دیͽران حقوق رعایت بازی، قواعد مانند نقاطͬ رعایت لزوم بازی: اجتماعͬ ارزش (٢)
کند. پیدا رشد بازیͺن شخصیتͬ و اجتماعͬ جنبه های ͬ شود م

کرده منتقل کودکان به را اخلاقͬ مفاهیم بد، و خوب رفتارهای کردن مشخص با بازی بازی: اخلاقͬ ارزش (٣)
ͬ شود. م آنها در اخلاقͬ معیارهای تثبیت باعث و

توانایی های و کرده پیدا دسترسͬ جدید مفاهیم به بازی طریق از کودکان بازی: تربیتͬ و آموزشͬ ارزش (۴)
ͬ کنند. م آزمایش را خود فردی

مشͺلات ریشه به و گرفته نظر زیر را کودکان رفتارهای بازی ͷکم به متخصصان بازی: درمانͬ ارزش (۵)
پردازند. مͬ آنها درمان به و کرده پیدا دسترسͬ کودکان

ریاضͬ بازی های .٣

نقطه ͷی دارای شده طراحͬ افراد کشاندن چالش به هدف با که ͬ شود م اطلاق فعالیت هایی به ریاضͬ بازی های
قوانین از و داشته مشخص اساسͬ ساختار بازی ها این همچنین برخوردارند. خاص ریاضͬ اهداف از و بوده پایان

1Gan Piaget 2Parctice Games 3Symbolic Games 4Games with Rules 5Stern 6Charlote Buhler 7Spadge
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١٠–١ (١٣٩٨) ٢ شماره ،۴ جلد جامعه/ و ریاضͬ نشریه گل فرشچͬ، ف.

به را آنها ͬ توان م آموزشͬ اهداف اساس بر که ͬ باشند م مختلفͬ انواع دارای ریاضͬ بازی های ͬ کنند. م پیروی مشخصͬ
[٢۴] کرد: طبقه بندی ذیل صورت

حل راه باید بازیͺن و ͬ شود م استفاده پازل ها طراحͬ از بازی ها نوع این ساخت در : پازل٨ نوع بازی های (١)
ͬ باشد. م بازی ها دسته این از Blind Alley بازی کند. پیدا را پازل معمای به مربوط

ͬ شوند. م طراحͬ آنها بهتر یادگیری و ریاضͬ مفاهیم تمرین هدف با بازی  این : مفاهیم٩ تقویت برای بازی ها (٢)
همچنین است. شده طراحͬ احتمال مفهوم آموزش برای که است بازی ها نوع این از Horse Racer بازی

ͬ باشند. م دسته این به متعلق نیز Sequences و Rotation بازی های
اساسͬ مهارت های تقویت و تمرین برای نیز زمانͬ باید ریاضͬ آموزش در : مهارت ها١٠ تمرین برای بازی ها (٣)
توانایی به ͬ توان م آنها جمله از که است متنوعͬ مهارت های دارای ریاضͬ شود. گرفته نظر در شده یادگرفته
اشاره آن کاربرد و ریاضیات بین ارتباط برقرای و مسئله حل توانایی نمودن، استدلال اصلͬ، اعمال اجرای
،Honeycomb مانند بازی های ͬ شوند. م طراحͬ مهارت ها این تقویت هدف با بازی های نوع این کرد.

ͬ باشند. م بازی ها دسته این از Just-a-Minute و Estimation ،Pairs
مباحث و تفکرات از استفاده مباحث از برخͬ بهتر آموزش برای : ریاض١١ͬ مباحث برانگیختن برای بازی ها (۴)
و ریاضͬ مباحث کشیدن لش چا به هدف با بازی ها دسته این است. مهم آنها بین رابطه ایجاد و ریاضͬ
Corner-to Corner و Tangerams ،3-Dice مانند بازی هایی ͬ شوند. م طراحͬ آنها یادگیری برای تشویق

ͬ باشند. م بازی ها دسته این از
استدلال، الͽو، کردن جستجو مانند استراتژی هایی از استفاده : استراتژی ها١٢ از استفاده تشویق برای بازی ها (۵)
این است. ریاضͬ تفکر از مهمͬ جنبه آن آزمایش و فرضیه ایجاد مسائل، حل هنگام پیچیده مسائل ریزکردن
و Strategy Analysis مانند بازی هایی ͬ شوند. م طراحͬ ازاستراتژی ها استفاده آموزش هدف با بازی ها

ͬ باشند. م بازی ها دسته این از Leapfrogs
هستند بازی هایی اول دسته ͬ شوند. م تشͺیل دسته دو از حداقل بازی ها این : فرهنگ١٣ͬ چند بازی های (۶)
یادگیری در که هستند بازی هایی دوم دسته است. شده ساخته مختلف کشورهای و ها فرهنگ برای که

کنند. مͬ ͷکم نیست انگلیسͬ آنها مادری زبان که دانش آموزانͬ به انگلیسͬ متون طریق از ریاضیات
بازی های شده اند. طراحͬ ریاضͬ ذهنͬ های مهارت تشویق و تأکید برای بازی  ها این : ذهن١۴ͬ بازی های (٧)

ͬ باشند. م بازی ها دسته این از Think of Number و 20 Questions بازی مثل
و تمرین ریاضͬ، خاص مفاهیم آموزش و رایانه با بازیͺنان آشنایی بازی ها این هدف : رایانه ای١۵ بازی های (٨)
آنها انجام و شده ساخته خاص افزاهای نرم از استفاده با بازی ها این ͬ باشد. م ریاضͬ مهارت های تقویت
بلسترهای و Martello بازی به میتوان بازی ها این جمله از ͬ باشد. م ͬͺترونیͺال وسایل از استفاده مستلزم

کرد. اشاره ریاضͬ ١۶

برخͬ ذهنͬ، ریاضیات تقویت به تعدادی هستند مختلفͬ انواع دارای بازی ها این : ١٧ محاسباتͬ بازی های (٩)
ͬ کنند. م ͷکم تخمین مهارت کسب به برخͬ و مͺان ارزش مانند مفاهیمͬ بهتر درک به

8Puzzie- Type Games 9Games to reinforce Concepts 10Games to Practise Skills 11Games to Stimulate Mathematical
Discussion 12Games to Enciurage the Ues of Strategies 13Multicultural Games 14Mental Games 15Computer Games
16Mahh Bleaster 17Calculator Games
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دانش آموزان، بقیه تجربیات از استفاده دلیل به گروهͬ صورت به ریاضیات آموزش : مشارکت١٨ͬ بازی های (١٠)
این هدف داشت. خواهد بهتری نتیجه همͺاری حس تقویت همچنین و علاقه ایجاد نفس، به اعتماد تقویت

ͬ باشند. م بازی ها دسته این از Dice و CUBE بازی است. گروهͬ صورت به آموزش بازی هایی
ریاضیات اصلͬ ساختارهای آموزش برای بازی ها این : ١٩ ریاضͬ اساسͬ ساختارهای بر تاکید بازی ها (١١)
Circular بازی های به ͬ توان م آنها جمله از ͬ رونند. م به کار غیره و منطق مقایسه، جهت، اعداد، نوع مانند
معروف ریاضیدان توسط که Six stages with rational Numbers و Strip Mathematics ،Villages

کرد. اشاره است شده ساخته ٢٠ داینس

آموزشͬ رایانه ای بازی های .۴

شده شبیه سازی امͺان حد تا یافته، توسعه نیز بازی ها انسانها، زندگͬ به اینترنت و رایانه ورود و تکنولوژی پیشرفت با
رایانه ای، بازی های به دانش آموزان به خصوص افراد اغلب علاقه مندی به توجه با است. آمده بوجود رایانه ای بازی های و
که هستند تعاملͬ سرگرمͬ نوعͬ رایانه ای بازی های .[٢۵] کرد استفاده آنها از ͬ توان م آموزشͬ اهداف به دسترسͬ برای
که کرد تعریف تعاملͬ نرم افزارهای ͬ توان م را رایانه ای بازی های ͬ شوند. م انجام پردازشͽر به مجهز دستگاه ͷی توسط
ͬ شوند م انجام ͬͺترونیͺال های دستگاه  یا شخصͬ رایانه طریق از بازی ها این اند. آمده وجود به سرگرمͬ هدف با عمدتاً
الͺورن نظر طبق .[۶] ͬ باشد م سریع العاده فوق و منطقͬ اطلاعات ارائه و اطلاعات سریع پردازش مستلزم آنها انجام و
قواعد و اند شده طراحͬ خاصͬ معین اهداف به دستیابی منظور به که ͬ باشند م سرگرمͬ نوع ͷی رایانه ای بازی های ٢١

بازی های به توان مͬ آنها مهمترین از که هستند مختلفͬ انواع دارای رایانه ای بازی های .[٣] است حاکم آنها بر خاصͬ
مقاله این در پژوهش موضوع به توجه با کرد. اشاره اینترنتͬ و معمایی شبیه سازی، ورزشͬ، آموزشͬ، جنگͬ، ماجرایی،
انسان به موضوعͬ آموزش هدف با آموزشͬ رایانه ای بازی های است. شده پرداخته آموزشͬ رایانه ای بازی های مطالعه به
استفاده ٢٢ ویلیامسون ͬ کنند. م ͷکم دانش توسعه به و شده موضوع آن به مثبت نگرش ایجاد باعث و شده اند طراحͬ
دانش آموزان بازی ها این ͬ داند. م یادگیرنده گان علاقه مندی و انگیزه افزایش عامل را آموزشͬ رایانه ای بازی های فناوری از
محتوای منطقͬ دیدگاه از ͬ شوند. م معلم از آنها استقلال و فعالیت برانگیختگͬ باعث و نموده علاقمند درس به را
کتاب طریق از مطالعه چون .[٩] ͬ باشد م اطلاعات کاربرد تازه راه های یا تازه اطلاعات یادگیری آموزشͬ، بازی های
انگیزه رفتن بین از و شده ارائه مطالب بین رابطه به کافͬ توجه عدم و شدن خسته باعث و بوده زمان بر است ممͺن
شده افراد انگیزه رفتن بالا باعث و کرده جلوگیری خستگͬ از مطالعه برای لازم زمان کاهش با آموزشͬ بازی های شود،
بازی از استفاده همچنین ͬ کنند. م فراهم را یادگیری و اجتماعͬ عاطفͬ، شناختͬ، جنبه های ادغام برای لازم فرصت و

ͬ کند. م ͬ تر عمل و دلپذیرتر را دروس کمتر، را استرس عمیق تر، را یادگیری سطح تدریس در
باید بازی :[١٨] کرد توجه زیر نکات به باید آموزشͬ رایانه ای بازی های تولید در

باشد. آموزش برای نظر مد موضوع با متناسب (١)
باشد. شده طراحͬ خاصͬ اهداف برای (٢)

کرد. استفاده آنها از گروهͬ آموزش در بتوان تا باشد داشته بازیͺن چهار تا دو (٣)
بدهد. شدن برنده احساس اجازه ضعیف بازیͺنان به تا باشد شانس عنصر شامل (۴)

شود. استفاده آن در آموزش موضوع با متناسب خاص قوانین از (۵)
باشد. داشته را آموزش دیدگان برای جدید بازی های ایجاد و بازی در تغییرات امͺان (۶)

18Collaborative Games 19Games for Emphasising underlying Mathematical Struchures 20Dienes 21Alkorn 22Williamson
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ریاضͬ آموزش رایانه ای بازی های .۵

رشد عامل و علوم تمام مادر ریاضیات ͬ باشد. م تحصیلͬ مختلف سطوح در مهم و پایه دروس از ریاضͬ دروس
دروس این ظاهر که ͬ شود م باعث ریاضیات ذات ͬ باشد. م مسائل با منطقͬ برخورد و تصمیم گیری قدرت افزایش ذهنͬ،
انگیزه بی آنها یادگیری به نسبت و داده دست از دروس این به را خود علاقه دانش آموزان از بسیاری و آمده نظر به سخت

باشند. موثر توان مͬ بازی ها از استفاده انگیزه افزایش و علاقه ایجاد و دیدگاه این بردن بین از برای شوند.
شده طراحͬ ریاضͬ مفهوم ͷی آموزش برای و ریاضͬ خاص شناختͬ اهداف با ریاضͬ آموزش رایانه ای بازی های

ͬ شوند. م کنترل ریاضͬ قوانین از ای مجموعه توسط و
معمولͬ بازی های در گذاشت. تفاوت فعالیت و بازی بین باید ͬ شود م استفاده ریاضͬ آموزش برای بازی از وقتͬ
عوامل از برخͬ انتخاب به قادر کدام هر و ͬ پردازند م مسابقه به باهم برنده وضعیت آوردن بدست برای نفر چند یا دو
احتمال، معادله، نظیر ریاضͬ مفاهیم از ریاضͬ بازی های ساختار در که حالͬ در ͬ باشند م حرکت نحوه و زمان نظیر
این همچنین باشند. مͬ مربوطه قوانین رعایت به ملزم بازیͺنان و شده استفاده مربوطه خاص قوانین و آنالیز بهینه سازی،

باشند. مͬ پایان نقطه دارای بازی ها
چه ریاضیات بدانند که است این ریاضیات، یادگیری برای دانش آموزان در انگیزه ایجاد در موثر ازعوامل ͬͺی
کاربردهای به توجه با ریاضͬ آموزش .[٢١] ͬ شود م استفاده ریاضیات از مسائلͬ چه در و دارد آنان زندگͬ در کاربردی
استفاده .[٢٩] گذارد مͬ تاثیر ریاضͬ به دانش آموزان مثبت نگرش بر واقعͬ های نمونه ارائه و واقعͬ زندگͬ در آنها
رغبت افزایش باعث مسائل حل برای توانایی ایجاد و آن در جذاب محیطͬ وجود دلیل به ریاضͬ تدریس در بازی از
یادگیری برای قوی انگیزشͬ ابزارهای رایانه ای بازی های آبرامز٢٣ نظر از ͬ شود. م ریاضیات یادگیری به دانش آموزان
.[١٧] دارد همراه به را زیر فواید ریاضیات آموزش در بازی از استفاده دیویس٢۴ نظر از .[١۵] باشند مͬ ریاضͬ دروس

ریاضͬ های مهارت به کاربردن برای ͬ دار معن شرایط ایجاد (١)
ریاضͬ از بردن لذت و مباحث در آزادانه شرکت برای کودکان در انگیزه ایجاد (٢)

خطا و شͺست از ترس کاهش و انگیزه ایجاد طریق از ریاضͬ به مثبت نگرش ایجاد (٣)
دانش آموزان با تعامل افزایش دلیل به یادگیری میزان افزایش (۴)

بازی مختلف سطوح دلیل به مختلف فکرهای طرز ارائه (۵)
منزل در تکالیف انجام برای مخصوص بازی های تولید امͺان (۶)

بازی طول در دانش آموزان توسط شده اخذ تصمیمات طریق از دانش آموزان تفکر ارزیابی (٧)
راهنمای و قوانین وجود دلیل به بازی، زمان در والدین و معلم حضور به نیاز عدم و دانش آموزان استقلال (٨)

بازی. در موجود
.[٢٨] کرد توجه ذیل نکات به باید ریاضͬ آموزش رایانه ای بازی های ساخت در اسͺاتینوس دیدگاه از

ریاضͬ موضوع معرفͬ برای روش شناسͬ از استفاده (١)
بخش لذت و شاد محیط ایجاد برای روش شناسͬ از استفاده (٢)

ریاضͬ فرآیندهای و مفاهیم درک و آموزش برای روش شناسͬ از استفاده (٣)
واقعͬ زندگͬ شرایط و ریاضͬ بین ارتباط ایجاد برای مناسب روش های از استفاده (۴)

مسئله حل مهارت و قدرت توسعه برای مناسب روش های از استفاده (۵)
نوآوری. و خلاقیت تقویت برای مناسب روش های از استفاده (۶)
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سرعت روز، تکنولوژی های از استفاده تعاملͬ، و جذاب محیط داشتن دلیل به ریاضͬ آموزش رایانه ای بازی های
انگیزشͬ، شناختͬ، جنبه های مانند دانش آموزان رفتاری جنبه ای بر اشتباه از ترس بردن بین از و مطالب انتقال بالای

ͬ شوند. م یادگیری فرآیند تسریع و بهبود باعث و گذاشته مثبت تاثیر اجتماعͬ و عاطفͬ
ریاض٢۶ͬ، وحش  باغ ریاض٢۵ͬ، ملͺه بازی های به ͬ توان م ریاضͬ آموزش برای شده ساخته بازی های زمینه در
ضرب تفاضل، (جمع، ریاضیات اصلͬ عمل چهار با کودکان آشنایی جهت بازی های این کرد. اشاره ریاضͬ بلسترهای
معمای مانند بازی هایی ساخت در همچنین اند. شده طراحͬ سریع محاسبات برای مهارت کسب و تمرین و تقسیم) و
کودکان آشنایی برای ٢٧ مقایسه بازی است. شده استفاده آن حل و معادله مفهوم از فلش و معادلات جدول ریاضͬ،
ساختار در اند. شده ساخته اعداد مضارب مفهوم آموزش منظور به هدف٢٨ بازی و کسرها مقایسه و کسرها مفهوم با
گراف و هندسه احتمال، جبر، قوانین و مفاهیم از آموزش موضوع با متناسب ریاضͬ آموزش برای رایانه ای بازی های
Hooda Math ،Math Playground مانند هایی سایت به توانید مͬ زمینه این در بیشتر مطالعات برای ͬ شود. م استفاده

کنید. مراجعه Math Zone و Math Noon،
کرد، آن به باید خاصͬ توجه که کودکان به ریاضیات آموزش در گرفته شده به کار جذاب و جدید روش های از ͬͺی
اسͺرچ ͬ باشد. م ٢٩ اسͺرچ نرم افزار زمینه این در استفاده قابل نرم افزارهای مهمترین از است. برنامه نویسͬ از استفاده
یادگیری به نیاز بدون کودک و شده تشͺیل مختلف شͺل های از آن کدهای که است ͬͺگرافی برنامه نویسͬ زبان ͷی
انیمیشن ساخت به و کرده برنامه نویسͬ ͬ تواند م اشͺال قراردادن کنارهم و انتخاب با تنها و برنامه نویسͬ کدهای متن
و مسائل حل برای جذاب روش های و تعاملͬ محیطͬ ایجاد مسائل، شبیه سازی و نمایش با اسͺرچ بپردازد. بازی و
تاثیر زمینه در شده انجام مطالعات ͬ آورد. م فراهم ریاضͬ مهارت های توسعه برای راهͬ انیمیشن و بازی تولید همچنین
بیشتر تسلط و ریاضͬ مفاهیم سریع انتقال یادگیری، میزان افزایش در آن مثبت تاثیر از حاکͬ ریاضͬ آموزش بر اسͺرچ

.[١۶ ،٢۶ ،٢٧] است ریاضͬ مهارتهای بر
ͬ شود. م اشاره آنها از مورد دو به ذیل در که است شده ساخته اسͺرچ نرم افزار توسط زیادی ریاضͬ آموزش بازی های
و شروع برای سبز پرچم آیͺون از ماندن، زنده شانس برای قلب شͺل از بازی این در اعداد: وضرب جمع بازی
جمع عمل ͷی و رقمͬ ͷی عدد دو پرچم روی کردن ͷکلی با است. شده استفاده امتیازات ذخیره برای رکورد ͷی از
ثانیه پنچ از کمتر در بازیͺن اگر ͬ شود. م داده نمایش صفحه در و انتخاب بازیͺن برای تصادفͬ صورت به ضرب یا
از صورت این غیر در ͬ شود م اضافه است صفر شروع در که وی امتیازات به امتیاز ͷی کند وارد را درست جواب
تواند مͬ بعدی سوالات به درست پاسخ با بازیͺن ͬ شود. م کم ͬͺی است فرصت سه ابتدا در که ماندن زنده شانس های
همه بازیͺن اگر باشد). داشته ماندن زنده سانش سه حداکثر ͬ تواند م بازی طول در (البته کند اضافه خود فرصت های به

کند. پیدا راه بعدی مرحله به ͬ تواند م امتیاز بیست کسب صورت در ولͬ شده بازنده دهد دست از را فرصت ها
است. شده استفاده مقاومتͬ سنسورهای و گیره های کلیپسͬ کابل آیͺون های از بازی این در اعداد: ضرب بازی
چهار تا ͷی اعداد سنسور چار از ͷی هر به بازی این در ͬ باشد. م چهار تا ͷی بین اعداد ضرب تمرین بازی این هدف
ضرب حاصل گیره ها، از استفاده با بهم آنها کردن وصل و سنسور دو انتخاب با بازیͺن است. شده داده تخصیص
افزار نرم درباره بیشتر اطلاعات برای ͬ کند. م مشاهده نمایش صفحه در را شده انتخاب سنسورهای به مربوط عدد دو

کنید. مراجعه www.scratch.mit.edu سایت به ͬ توانید م اسͺرچ

25King of Math 26Math Zoon 27Comparing Game 28Game of Target 29Scratch
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١٠–١ (١٣٩٨) ٢ شماره ،۴ جلد جامعه/ و ریاضͬ نشریه گل فرشچͬ، ف.

نتیجه گیری .۶

در بسزایی نقش و بوده دروس آموزش کیفیت در موثر عوامل از درسͬ ͷکم ابزارهای ͬ دهد م نشان تحقیقات
ͷکم ابزارهای مهمترین از ͬͺی دارند. شده گرفته یاد مباحث ماندگاری و مطالب یادگیری به علاقه میزان افزایش
در بسزایی نقش توانند مͬ تکنولوژی پیشرفت و زمان گذشت به توجه با که ͬ باشند م آموزشͬ رایانه ای بازی های درسͬ،
حتͬ کودکان به گوناگون مسائل آموزش در محور بازی شیوه های شده انجام پژوهش های اساس بر کنند. ایفا آموزش
افزایش آموزان دانش ذهنͬ توانایی ͬ شوند م باعث ریاضͬ آموزش رایانه ای بازی های دارند. مثبتͬ تاثیر ریاضͬ مفاهیم
حس ایجاد باعث بازی ها این همچنین شوند. ماندگار آنها ذهن در ͬ تری طولان مدت برای شده گرفته یاد مطالب و یافته
و رضایت ایجاد نتیجه در و ریاضͬ مفاهیم بهتر درک باعث و شده تفکر سطح و نفس به اعتماد بردن بالا و موفقیت

شوند. مͬ ریاضیات به علاقه مندی
رایانه ای بازی های متغیر تحصیلͬ، پیشرفت بر مختلف متغیرهای تاثیر زمینه در شده انجام زیاد مطالعات وجود با
در ریاضͬ دروس در تحصیلͬ افت میزان علوم، تمام در ریاضیات اهمیت دلیل به لذا است. گرفته قرار توجه مورد کمتر
از ریاضͬ آموزش مزایای گرفتن نظر در با و ریاضͬ یادگیری به نسبت دانش آموزان علاقه کاهش تحصیلͬ، ها پایه تمام
رفع برای مناسب راه کاری عنوان به آموزشͬ رایانه ای بازی های نقش به است ضروری آموزشͬ، رایانه ای بازی های طریق
محتوای با جدید بازی های همچنین گیرد. انجام زمینه این در بیشتری مطالعات و شده مضاعف توجه مشͺلات این

شود. استفاده آنها از تدریس روش های سایر کنار در آموزشͬ نظام در و شده تهیه ریاضͬ مباحث و مفاهیم آموزش
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١٠–١ (١٣٩٨) ٢ شماره ،۴ جلد جامعه/ و ریاضͬ نشریه گل فرشچͬ، ف.

رياضͬ رشته كارشناسͬ مقطع وارد ١٣٧٢ سال در وی است. تبریز شهر در ١٣۵۴ ماه خرداد متولد فرشچͬ گل فاطمه
در آنالیز کرایش محض رياضͬ رشته ارشد كارشناسͬ مقطع وارد ١٣٧٩ سال در و آذربایجان مدنͬ شهید دانشͽاه محض
نظر تحت و سهند صنعتͬ دانشͽاه در را آنالیز گرایش در محض ریاضͬ دکتری دوره ١٣٨٩ سال در شد. تبریز دانشͽاه
هیات عضو کنون تا ١٣٨٢ سال از وی نمود. دفاع خود نامه پایان از ١٣٩۴ سال در و آغاز زاده خلیل اصغر علͬ دکتر

است. تبریز هنراسلامͬ دانشͽاه علمͬ
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