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بازي ستاره بر سرعت يادگيري جمع، منها و ضرب در پايه هاي اول، دوم و سوم  تاثير

  دبستان
  
  2بايرامعلي رنجگرو 1عبداله علي اسماعيلي

  
و سرعت  ، ضربمنها ،تسريع عمليات و درك مفاهيم جمعبر  ،بازي ستاره تاثير ،قيقهدف از اين تح

نفر از دانش آموزان دوره ي  499براي اين منظور . است رياضي بخشيدن به يادگيري و تسريع اعمال
د كه بازي ستاره ، نشان دانتايج پژوهش. انتخاب و در كاربندي پژوهش وارد شدند شهر بابل، ابتدايي

   .موثر است ،تسريع عمليات و درك مفاهيم و اعمال رياضيدر 
  

  يادگيري، بازي ستاره، اعمال رياضي: واژه هاي كليدي
  
  مقدمه

و  3لچاز نظر . ر ادبيات آموزش و پرورش كم نيستد تخيل كودك است ،جملاتي مانند بازي 
سالها ميان معلمين  ،ياستفاده از بازي ها در كلاس درس به منظور تسهيل يادگير) 2004(همكاران 

راهبردهاي انگيزشي دانش آموزان  ،اعتقاد دارند كه بازي) 1996( 4كومو يا بلوم. متداول بوده است
. دآنها بنا مي ساز بهبود مي بخشد و پايه اي قوي براي يادگيريمرين مهارت ها جهت ترا 

 لان كمك مي كند كه مسايه دانش آموزبازي ها به عنوان ابزار تدريس، بپژوهشگران، معتقدند كه 
براي حل را، ل و تدوين راهبرد هايي و كله زدن با مساي انجام بازي به آن ها شانس سر، ندحل كنرا 

 6؛ اولسون و پلات1991، 5كلين و فريتيج( فراهم مي سازدمشكلات در محيطي به دور از تهديد 
را  مسالهي حل استراتژ ،دكانوقتي كو به نظر ميرسد،). 1996كوم، ؛ به نقل از بلوم و يا1992

، درك در اين شرايطبلكه ، دليلي ندارد كه از تفكر شان دست بردارندمي كنند،  خودشان ابداع
   .كنند مي كسب و احساس بهتري كردهاز مفاهيم پيدا  قوي تري

                                                 
ت علمي دانشگاه آزاد اسلامي علوم و تحقيقات تهران  و هيا دانشجوي دوره دكتراي دانشگاه آزاد اسلامي  واحد .1

  .واحد بابل
 رودهنت علمي دانشگاه آزاد اسلامي واحد هيا .2

3.Tisa  Lach et all 5.Klein & Freitag  
4.blum & Yocum 6.Olson & Platt  
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بتواند با همكلاسي هاي خود  تافضايي را فراهم مي كند  ،اجراي بازي در كلاس براي دانش آموز
با اندكي  ،يافتند كه دانش آموزاندر) 1982( 2بيتي و آلگوزين). 1997، 1ويكفيلد(ن بگويد سخ

          در و  همكلاسي هاي خود موفق تر بوده % 20 از ،رياضي بازي آموزش ، به وسيله ي ناتواني
ش به نحو بهتري قادر به كاه ،در مقايسه با همكلاسي هاي غير ناتوان خود ،كلاس هاي بالاتر

مهارت هاي ارتباطي  بهبود ،توانستند) 1989( 3مكاي و واتسون. مي شوندخطاهاي هجي كردن 
 4لچ و ساكشوگ( نشان دهندبازي هاي آموزشي  از راه استفاده ازرا تقريبا ناتوان دانش آموزان 

2004.(  
. دندتفريح در درون جلسات كلاس مفيتوام با  يك آموزشعموما براي  ،بازي هابه نظر مي رسد 
ازيهاي آموزشي در از ب در استفاده اعلام كردند كه اقدام سازمانها) 2004( 5يكسيكيرك و بلوو

احساس خوشحالي، فعاليت هاي معنادار يعني  ؛شادي آفرين بودندر اين راستا،  .حال افزايش است
) 2004( 7كوستر .)2005، 6كيركلي و كيركلي(مورد تاكيد قرار گرفته است  ،يا احساس سرگرمي

 .دريافت مي كنيم ،از مغزكه گفته مي شود  معرفي كرده استشادي آفرين بودن را بازخوردهايي 
يك از  هربودن آن است چون، وجود  نه چندان سخت و نه خيلي راحت، ويژگي يك بازي خوب
  ).2004كوستر (د بازي مي شوت باري  لان فرد از يادگيري يا كسآن ها منجر به نااميد شد

درك  ودنياي اطراف مان ياد مي گيريم  ازالگوهايي را ، در طول بازي مان است كه واقعيت آ
ياد مي گيريم كه چطور  ،همچنين .)1978، 8ويگوتسكي(خودمان را از ديگران بهبود مي بخشيم 

اين تمرينات به طور از  ،سپسسيستم ها با يكديگر ارتباط برقرار مي كنند و سازمان دهي مي شوند 
مي كنيم كه با آن ها در گروه يا فرهنگ  اده مي كنيم و آن ها را به قانون هايي تبديلصحيح استف

است ، وسيله ي شناخت ابزارها و محيط بازي). 1991، 9ليو و ونگر(پيراموني مان مشاركت كنيم 
است مهم نقش استفاده از بازيها در آموزش، به قدري ). 2001، 11پرنسكي 2005، 10بونك و دنين(

تحقيقات خود را در استفاده از شبيه سازي و بازي ها، هم براي افزايش و هم براي  ،رتش امريكااكه 

                                                 
1.Wakefield 5. Kirk &  Belovics 9. Lave & Wenger 
2.Beattie & Algozzine 6.Kirkley & Kirkley 10.Bonk & Dennen 
3.Mackay  & Watson 7.Koster 11.Prensky 
4. Lach & Sakshaug 8.Vygotsky  
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 5و بيش از ) 2002، 1كندي( مورد تاكيد قرار داده ،آموزي از راه بازيقابليت هاي مهارت ي توسعه 
  ).2005، 2برانوم( اختصاص داده است ،تحقيق و توسعه در اين زمينه برايميليارد دلار 

 ي سابقه ،استفاده از بازي ها به عنوان ابزار آموزشي عقيده دارند كه) 1996(و ديگران  3دمپسي
بدون آن كه تجربه اي از بازي هاي عددي داشته  ،كودكاني كه به مدرسه مي آيند. زيادي دارد

).  1997 ،4ويكفيلد(مشكل دارند  ،باشند با ارتباط ميان رياضي و موقعيت هاي مستقيم تدريس
رشد  ودانش هاي قبلي و انتخاب ابتكاري كودك انتقال تعامل اجتماعي، در بازي را  تاثير ،ويكفيلد

ه بهتر است معلمين از بازي هاي آشنا ب ،به زعم وي. است گزارش كردهكودكان  ي همه جانبه
) 1997( 5جارتپژوهش  ).1997 ،ويكفيلد. (رياضي استفاده كنند منظور پشتيباني از اهداف آموزش

، در اين شرايط كودكان مي توانند اواز نظر . ل رياضي است، در حل مسايايفاي نقش تاثير بيانگر
انجام دهند، اختراع كنند، تجربه نمايند، با هدف مشخص بنويسند و نقش  شانل رياضي را خودمساي

 8و گربر كريستين سن) 1989( 7و باهر و ريس) 1985(و همكاران  6برايت. ندكنبزرگسالان را ايفا 
نقش بازي هاي آموزشي  ،نيز) 1977( 11آلن و روز) 2003( 10مالينو و بلك) 1992( 9اوكولو) 1990(

از اين  امروزه .مورد تاكيد قرار داده اند در بهبود عملكرد رياضي كودكان رايانه اي را رياضي و
  ).2008و همكاران  12لاكينگ( ودش مينام برده تحت عنوان يك سرگرمي آموزشي  ،شرو
  

  روش
  ، نمونه و روش نمونه گيريي آماري جامعه

از اين جامعه . جامعه ي مورد نظر اين پژوهش، تمام دانش آموزان دوره ي ابتدايي شهر بابل است
انتخاب و در گروه آزمايش و  ،دانش آموز از پايه هاي اول، دوم و سوم به شيوه ي تصادفي 499

  . گواه كاربندي شدند
  

  ابزار
دوتاس سفيد و (نوعي بازي دو نفره است كه از يك صفحه، سه عدد تاس  ،اين بازي :رهبازي ستا

عدد از اين  81.و دو عدد مهره و يكصد و يازده عدد كارت امتياز تشكيل مي شود) يك تاس مشكي
                                                 

1.Kennedy 5. Jarrett 9.Okolo 
2.Branom 6. Bright 10.Malinow & Black 
3.Dempsey 7.Bahr & Reith 11. Allen & Ross 
4. Wake Field 8. Christensen & Gerber 12. Lucking 
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عدد آن ها تنها به منظور دادن امتياز  30كارت ها براي كلاس هاي سوم به منظور آموزش ضرب و 
متقاطع را نشان مي دهد كه  ي دو ستاره ،بازيي صفحه . شدن بازي طراحي شده است و جذاب تر

روي  ،اعداد. شروع بازي استي نقطه  1عدد  .استنوشته شده  100تا عدد  10در هر ستاره از منفي 
خانه هايي به شكل دايره نوشته شده اند كه اين دايره ها اضلاع يا همان بال هاي ستاره ها را تشكيل 

رنگ دايره هاي هر ضلع با ضلع بعدي . خانه ديده مي شود 10 ،ي دهد و در روي هرضلع ستارهم
شروع مي شود و سپس هفت رنگ رنگين كمان به ترتيب  ،تفاوت دارد و ترتيب آن از رنگ سفيد
 10ستاره ها در . رنگ هاي قهوه اي و مشكي قرار دارند ،پشت سرهم قرار مي گيرد و در انتها نيز

با علامت ستاره مشخص شده اند و فردي كه در  ،همديگر را قطع مي كنند كه اين نقاط نيز ،نقطه
وجود  ي فلسفه. طبق قوانين بازي مشمول تنبيه ها يا امتيازهايي خواهد شد ،اين ستاره ها قرار گيرد

            براي دانش آموزاني كه هنوز ضرب را (به اين صورت است كه در سطح اول  ،نيز سه عدد تاس
ها د و عدد تاس مشكي از حاصل جمع آناعداد تاس هاي سفيد با هم جمع مي شو) نگرفته اند فرا

              كارت مربوط به  30اولا  ،سطح بازي فرق مي كند زيرا ،براي پايه هاي سوم ،امامنها مي گردد 
اين كه در  ديگر وند وكارت ضريب دار وارد بازي مي ش 81كلاس هاي اول و دوم كنار مي رود و 

  لذا ،گردد مي تاس هاي سفيد با هم جمع مي شوند و تاس مشكي در آن ها ضرب ،سطح سوم
  . رقمي ادامه يابد ضرب دوي يعني آستانه  11×  6تا شروع شود و نهايتا  1×  3است از ممكن 

براون با روش دو نيمه از آزمون همبستگي دورشته اي اسپيرمن  ،براي تعيين پايايي ابزار اندازه گيري
آن با اعتبار بدست آمده است و  98/0دو نيمه كردن روش آزمون، با  پايايي اين. كردن استفاده شد

كتاب درسي طراحي شده  دستورالعملسوالات از كتاب هاي رياضيات هر پايه و طبق توجه به اينكه 
   .قابل توجيه است ،از نظر اعتبار محتوايي است،

  
  يافته ها 

           مورد  ان سه پايه در گروه هاي كنترل و آزمايشدانش آموزروي  ،بازي از اينكه نتايجبعد 
جدول ( آنها محاسبه شدبين گروهي  تاثيرنتايج آزمون آماري و  آماري قرار گرفت،گيري  اندازه

1 .(  
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 بين گروهي  تاثيرآزمون آماري : 1 جدول

 مجموع نمرات متغير وابسته
 مجذورات 

 يدرجه
 آزادي 

 ميانگين
 مجذورات 

F معني
 داري

  مجذور
 اتا 

 آزمون اول مدل
 آزمون دوم

a398/74141 
b348/89664 

4 
4 

349/18535 
087/22416 

491/2416  
130/6575 

000 
000 

971/0  
989/0 

 آزمون اول يپايه 
 آزمون دوم

913/353 
946/177 

2 
2 

956/176 
973/88 

070/23  
098/26 

000 
000 

136/0  
151/0 

 وضعيت آزمون اول
 آزمون دوم

878/233 
349/300 

1 
1 

878/233 
349/300 

491/30  
099/88 

000 
000 

094/0  
231/0 

 آزمون اولي خطا
 آزمون دوم

415/2247 
902/998 

293 
293 

670/7 
409/3 

   

 جمع آزمون اول
 آزمون دوم

813/76388 
250/90663 

297 
297  

    

  

ي و شرايط آزمايشي بر سرعت يادگيري در اولين آزمون نشان مي دهد كه پايه ي تحصيل 1جدول 
)07/23=293،2( F ،)01/0<p ( تحصيلي ي و در آزمون پيگيري براي پايه)293،2= 098/26(F  
)01/0<P ( بين گروه كنترل و آزمايش تفاوت معني داري  ،همچنين .داشته استتفاوت معناداري

و در آزمون پيگيري ) P>01/0(و   F)293(=491وجود دارد به طوري كه براي آزمون اول 
099/88 = )293،1(F  و)01/0<P ( اثر متغير ي لازم به ذكر است كه اندازه . استبه دست آمده
 به عبارت ديگر. است%  1/15و براي آزمون پي گيري % 6/13تحصيلي براي آزمون اول ي پايه 

درصد از واريانس عملكرد  6/13اعمال متغيرمستقل يا همان اجراي بازي ستاره توانسته است 
اثر در آزمون پيگيري ي آزمون اندازه . بازي ستاره تبيين كند به كارگيريآزمودني ها را بعد از 

بهبود بخشيده ) درصد 6/15(را  خود تاثير ،نشان مي دهد كه آموزش بازي ستاره در دراز مدت
در آزمون پيگيري و % 4/9 ر آزموند اثر براي قرار گرفتن در گروه آزمايش و كنترل ي اندازه. است

  .است%  1/23
تحصيلي را تبيين ي اندازه هاي اثر، عملكرد كدام شرايط آزمايشي و پايه  براي اين كه مشخص شود

  .است نشان داده شده 2نتايج در جدول  .آزمون تعقيبي بن فروني شدي اقدام به محاسبه  ،مي كند
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 رسي اندازه ي اثرمحاسبه ي آزمون تعقيبي براي بر: 2 جدول

 متغير وابسته  پايه ها 
 )سطر و ستون(

  تفاوت ميانگين ها
 )سطر و ستون( 

  خطاي 
 استاندارد

  معني 
  داري

ول
ن ا
زمو

آ
 

 دوميپايه                اول   يپايه
 سومي ايه پ                                      

176/0 
 *303/2 

467/0  
488/0 

000/1  
000 

 اوليپايه            دوم      ييهپا
 سوم ي پايه                                     

176/0- 
*126/2 

467/0  
358/0 

000/1  
000 

 دوميپايه            سوم    يپايه
 اولي پايه                                        

*303/2- 
*126/2- 

448/0  
358/0 

000  
000 

دوم
ون 

آزم
 

 دوميپايه            اول      يپايه
 سومي پايه                                      

*124/1 
*093/2 

312/0  
299/0 

001/0  
000 

 اوليپايه           دوم       يپايه
 سوم ي پايه                                     

*124/1- 
*969/0 

312/0  
239/0 

001/0  
000 

 اوليپايه             سوم     يپايه
 دومي پايه                                      

*093/2- 
*969/0- 

299/0  
239/0 

000  
000 

  

كلاس هاي اول در آزمون اول و آزمون پي گيري وضعيتي  ،نشان مي دهد 2همانگونه كه جدول 
دار نيست دوم معنالاس هاي اول و ن كاين تفاوت بي ،اما نداز كلاس هاي دوم و سوم داشته ابهتر 
كلاس دومي ها با  ي در مقايسه ،همين وضعيت نيز. دار استمعنابين كلاس هاي اول و سوم ولي 

با كلاس % 95در سطح اطمينان  ،ان كلاس دومدانش آموز. مي خورد كلاس سومي ها به چشم
اين وضع بهبود مي يابد به نحوي كه  ،گيريآزمون پي، در سومي ها تفاوت معنادار داشته اند اما

  . كلاس هاي اول، دوم و سوم با هم به تفاوت معنا داري دست مي يابند
اين . مي يابد اثر كمتري ،دانش آموز طح تحصيليبازي با بالا رفتن س تاثيرد كه  داده ها نشان مي ده

 .يده تر شدن بازي در اين سطح استاحتمالا به سبب سختي كار در كلاس هاي سوم و پيچ ،پديده
  .باشد شيطنت بيشتر اين گروه سني ناشي ازمي تواند اين كاهش اثر، همچنين 

 ي بايد اذعان داشت كه تعداد متغير هاي مزاحم غيرقابل كنترل با بالارفتن سن و پايه ،در مجموع 
از دست نداده و در هر سه خود را  تاثير ،باز هم بازي ستاره ،تحصيلي آن ها افزايش مي يابد ولي

مارا به اين نتيجه مي رساند كه  ،يافته هاي تحقيق. گذار است تاثيرگروه با بالاترين ميزان ممكن 
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ان كلاس هاي دانش آموزدر يادگيري درس رياضي  ملاحظه ايقابل  تاثيربازي ستاره مي تواند 
  .داشته باشداول، دوم و سوم دبستان 

  
  بحث و نتيجه گيري

كه تا كنون به انجام رسيده است، بازي مي تواند نقش تعيين كننده اي در  يتحقيقات ه بهبا توج
جهان  آموزش و پرورشي نظام هاي پيشرفته . يادگيري كودكان و حتي بزرگسالان داشته باشد

نه  ،بازي ستاره. هستند آموزشافزايش نقش بازي و فعاليت هاي پرورشي در ي همواره در انديشه 
 تصميم گيري و انتخاب كودكان در قدرت ،بلكه گذار باشد تاثيررياضي مي تواند  آموزشتنها در 

تمركز و تقويت دقت ديداري و انتقال اعمال محاسباتي از شمارش انگشتي و عمليات قلم كاغذي به 
  .استموثر  ،عمليات ذهني

ازيها در كلاس درس د كه استفاده از بر، ساير پژوهش ها نيز نشان مي دهدر راستاي پژوهش حاض 
شرايطي كه ). 2004لچ و همكاران، (سالها ميان معلمين متداول بوده است  ،به منظور تسهيل يادگيري

بيتي و (يادگيري  تسهيل شرايط )1997ويكفيلد، (وع بازي فراهم مي كند، همانند تسهيل بيان موض
ايل و تدوين راهبردها در شانس سر و كله زدن با مس، ي ارتباطيبهبود مهارتها )1982الگوزين،

بازيها را به وسيله ي شناخت ابزار و محيط  ، )1996بلوم و ياكوم، (بدون تهديد محيطي پذيرنده و 
ري كه در اين راستا بدست آمده و همين موارد و موارد ديگ) 2005بونك و دنين، (بدل مي سازد 

ن به عنوان يك وسيله ي آموزشي كه اقدام سازمانها و نهادها براي استفاده از آاست موجب شده 
و متخصصان به ) 2005؛ برانوم، 2002؛ كندي  2004، كيرك و بلوويز(روز به روز افزايش يابد 

به دنبال بهبود ) 2004 كيرك و بلوويز، (دنبال راه هايي باشند كه با شادي آفرين تر كردن اين بازيها 
هزينه اي كمتر  ،يد بازي در سطح انبوه مي تواندتول. باشند تاثيراين اثرگذاري و ماندگار كردن اين 

و اگر ابزار بازي با كيفيت  در بر داشته باشد ايران آموزش و پرورشريال براي نظام  4000از 
بالاتري از كاغذ هاي معمولي توليد شود يك عدد ابزار بازي مي تواند حتي به مدت چند سال مورد 

آموزش و و بازي هايي از اين دست در برنامه هاي درسي بهره برداري قرار گيرد و اگر اين بازي 
بيشتر خواهد  ،قابل توجهي تدريس آسان تر و بهره وري زمان كلاس ي قرار گيرد تا اندازه پرورش

  .  شد
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