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آموزان ثیر بازی دارت آموزشی بر میزان یادگیری مفاهیم اساسی ریاضی در دانشأهدف از این پژوهش بررسی ت

 آماری یجامعه بود. مرجع( گروه با آزمونپس -آزمون پیش )طرحآزمایشی  شبه پژوهش، ی اول ابتدایی بود. روشپایه

ی بودند. برای گزینش نمونه 95-96زرقان )استان فارس( در سال تحصیلی  شهر ابتدایی اول یپایه آموزانپژوهش، دانش

ی اول تر در پایهای، ابتدا از بین مدارسی که سه کلاس و بالاای مرحلهتصادفی خوشه گیرینمونه از طریق روش تحقیق،

های موجود کشی از بین کلاسیک مدرسه دخترانه و یک مدرسه پسرانه انتخاب شد. در ادامه به کمک قرعه ؛داشتند

دو گروه  و آزمایش پسران کلاس دختر( انتخاب و به دو گروه مرجع و 2کلاس پسر و  2کلاس ) 4این دو مدرسه 

گروه  4آزمونی محقق ساخته تهیه و به دو نیمه تقسیم گردید. از تمامی  ادامهدر . تقسیم شدند مرجع و آزمایش دختران

ی مفید آموزشی های آزمایش دختران و پسران ده جلسهی نخست آزمون( گرفته شد و پس از آن گروهآزمون )نیمهپیش

های معمول را وزشهای مرجع دختران و پسران آمدر صورتی که گروه ؛آموزش دیدند ،به کمک بازی دارت آموزشی

ی دوم آزمون( گرفته شد و اطلاعات با نرم افزار آزمون )نیمهها پسها، از تمامی گروهادامه دادند. پس از پایان آموزش

 معیار،  انحراف و میانگین توصیفی مانند آمار هایمورد تجزیه و تحلیل قرارگرفت. ابتدا با شاخص SPSSآماری 

. شد استفاده هاهتفسیر داد برای استنباطی مانند تی وابسته و تی مستقل آمار هایز آزمونسپس ا ها توصیف شدند وداده

آزمون نشان های آزمایش و مرجع دختران و پسران در پیش و پسهی عملکرد گروهای پژوهش و مقایسهبررسی یافته

ثیر دارد. أهای اساسی نوع اول تجمع و تفریقداد که استفاده از بازی دارت آموزشی بر میزان یادگیری مفاهیم مربوط به 
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 مقدمه
های ها در زندگـی هر انسان است. آموزشدورهترین ترین و زیربناییکودکـی یکی از مهم

 العمر و رسیدن به تبدیل فراگیران به یادگیرندگان مادام زمینه را برای ،اصولـی در این دوره

های ی مهارتکند. البته زیربنای موارد یاد شده، فراگیری و توسعههای سطح بالا فراهم میمهارت

گیرد صورت می 2درسی ها معمولاً از طریق برنامهمهارتاست. یاددهی و یادگیری این  1خردورزی

(. در همین رابطه، 1394باشد )یارمحمدیان، درسی، محتوا می ترین عناصر هر برنامهو یکی از مهم

ثیرگذار در پرورش خرد، همواره از أانتخاب محتوای دانش ریاضی بـه عنوان یکـی از محتواهای ت

ترین محتواها برای تاکنون از اصلی 3ین دانش حداقل از زمان افلاطوندیرباز مورد توجه بوده است. ا

 .(1377زاده، )نقیب و قدرت خردورزی بوده است 4پرورش استدلال

الهدایی، های بسیار زیـــادی تشکیل شده است )علمریاضیات دانشی تراکمـــی است و از مقوله

ــی نوع اول های های این دانش، جمع و تفریق( و یکی از مقوله1381 ــاس ــی    اس ــاس یا مفاهیم اس

شد که در پایه می 5ی اولمرحله ستان آموزش داده می با ساسی   شوند. منظور از جمع ی اول دب های ا

سته از جمع مرحله شد که هر دو جمله ها میی اول آن د ی عبارت )عدد اول و دوم( یک رقمی و  با

و غیره(. تعداد  8+2=10، 3+4=7د باشد )مانن 10حاصل جمع هم عددی یک رقمی یا حداکثر عدد 

ــی مرحلهمورد اســـت. همننین منظور از تفریق 64ها این جمع ــاسـ ــته از  های اسـ ی اول آن دسـ

  دوم )عدد دوم( و جواب حتماً ولی جمله 10ی اول( حداکثر هایی هستند که عدد اول )جملهتفریق

ند    با یک رقمی می  ــد )مان عداد این تفریق  و غیره( 10-4=6، 7-4=3شـ ــت   64ها نیز  ت مورد اسـ

 (. 1377)بهروش، دانشفر و جعفری، 

سی مرحله  و زیربنای یادگیری جمع و تفریق این مفاهیم، پایه سا سیم و   های ا ی دوم، ضرب، تق

ــه در ســطوح بالاتر یادگیری می  ــند )بهروش و همکاران،  بســیاری از مفاهیم حســاب و هندس باش

ی اول ن منظر، از اهمیت بالایی برخوردار اســت؛ اما نون کودکان پایه( و این موضــوع از ای1377

ستان در دوره  ــه به این  1394، )سیف  6ی عملیات محسوس دب تر که جنس بیش( هستند و با توجــ

باشــد، در آموزش و فراگیری مفاهیم این دانش با مشــکلاتی مفاهیم ریاضــیات از مفاهیم ثانویه می

ـد   یید میأروح بودن نسبی مفاهیم ریاضی را تبی (، خشک و1381یی )الهداشویم. علممواجه می کن

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1- Wisdom 

2-Curriculum  

3- Plato 

4- Reasoning 

5- Basic Consepts of math 

6- Concrete 
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ــد ریاضی   ــورت استفاده از برنامه  و مشکلاتی ماننــ ــی نامناسب، قابل    گریزی را در صــ  ی درســ

ــیپیش توان ریاضــی را به  داند. اما وجود این مشــکلات هرگز بدین معنی نیســت که نمیبینی مـــ

بایســت به تعویق انداخت. در که زمان یادگیری را میآموزش داد یا اینی اول دبســتان کودکان پایه

ای از رشـــد توان به هر کودکی، در هر مرحلهمعتقد اســـت هر موضـــوعی را می 1این زمینه برونر

آموزان کاربرد  پذیر است که موضوع مورد آموزش برای دانش  البته این امر زمانی امکان .آموزش داد

رسد   (. به نظر می1388ن از رویکرد مناسب برای این کار استفاده شود )شاتو،     داشته باشد و همننی  

ــده، می  ــوع یاد ش ــورت توجه به موض تر مفاهیم یادگیری با کیفیت _توان به فعالیت یاددهیدر ص

انتزاعی ریاضــیات، در مورد کودکان ابتدایی نیز امیدوار بود. برای رســیدن به این اهداف یاد شــده،  

های  باشــد. یکی از این رویکردهای نوین، روشرویکردهای نوین آموزشــی ضــروری میتوجه به 

 است. 2یادگیری بازی محور -یاددهی

ــنهاد بازی برای پرورش کودکان قدمت زیادی دارد )دمپســیهر ی (، ولی واژه1996، 3نند پیش

شی واژه  سابقه   ی جدیدتری در حوزهبازی آموز ست و    1960ی ههی آن بـــــه دی علوم تربیتی ا

یادگیری   -های یاددهیاستفاده از فعالیت (. 2003 5و ابلینگر 2002 ،4گردد )اسکوایرمیـلادی بـرمی  

ی شــناختی، هیجانات مثبت را  بازی محور یکی از مواردی اســت که ضــمن توجه به اهداف حوزه

ــد )هان کند و امروزه بیش از پیش مورد توجه میوارد آموزش و یادگیری می ــون، 6باش و  7جانس

های پیشــنهادی برای کم کردن مشــکلات آموزش و (. بر همین اســاس یکی از گزینه2013  ،8هان

ستفاده از رویکرد آموزش از طریق بازی یا به عبارتی دیگر به        شنهاد ا ضیات، پی فراگیری دانش ریا

دانند که ی(، بازی آموزشی را فعالیتی م 2007) 10و بایرد 9بوردن .های آموزشی است  کارگیری بازی

ــمیم    های نالش برانگیز   گیری وجود دارد؛ هدفمند و دارای موقعیت   در آن همکاری، رقابت و تصـ

سب تجارب جدید یا تمرین آموخته  شد. این بازی ها میبرای ک ساختار    با ها نون دارای قوانین و 

ند نمی   ــت ــخص هسـ ــت، بهرام            توان آنمشـ قل از اخواسـ به ن ید ) نام بازی  به طور کامل  ی،  ها را 

های آموزشـی بر  ( معتقد اسـت بازی 2011) 11(. شـولر 1388پورمحمدرضـا تجریشـی و بیگلریان،   

ــی دانش     فاهیم ریاضـ باعی می   ؤآموزان میادگیری م ــت و  یادگیری دوام بیش ثر اسـ ــود   تری  شـ

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1- Bruner 

2-Game-based teaching learning methods 

3- Dempsey 

4- Squire                                                                               
5- Oblinger 

6- Huang 

7- Johnson 

8- Han 

9- Burden 

10- Byerd 
11- Schuler 
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 داشته باشد. 

ــی از ی بازی(، در زمینه1996پژوهش های فراوان و رو به افزایش )دمپسی،  های آموزشی یکـ

ـد دلایل مهم بودن این متغیر می ـن   1باشد. تحقیقات ویکفیل  5و ریس 4(، باهـر 1997)3و روز  2و آل

ــن 1989) ، تروتر  (2003) 10و بلک 9(، مالینو1992) 8(، اوکولو1990)7و گربر 6(، کریســتین ســـــ
  سیف (، شریعتمداری، احقر، 1389پور و غلامرضایی )(، صالح صدق2014) 12(، ، آینــــد2005)11

( و پژوهش مـرادی و ملکی 1393زاد، فیروزی و صفاریان همدانی )(، حاجی1390نراقی و قنبری )

ــی را در فعالیت( اثر مثبت بازی1394) ــی و مطالعه  –های یاددهیهای آموزش یادگیری مورد بررس

ــه  مایه را دارهای آموزشی این بناند که بازیاند. همننین برخی تحقیقات نشان دادهقرار داده ند کـ

ــای اجتماعی )اخواســت و همکاران، ها برای بهبود مهارتبتوان از آن (، ارتقاء یادگیری  1388هـــ

ــان در کلاس )ســالی ،  15بخش کردن آموزش، )کیرك(، لذت2004، 14، ماکس ول1998، 13کودکـــ

ــگریتر )ها و یادداری بیش(، پایدارتر کردن آموخته 2004 ــکری ،عسـ کهی و کمالی محمدزاده،  شـ

ــی دانش  (1394 ــیلی ریاض های  (، در محیط1394آموزان )مرادی و ملکی، و افزایش انگیزش تحص

ستقیم ت     -یاددهی ستفاده نمود؛ با این وجود تاکنون پژوهشی که به طور م ثیر بازی دارت أیادگیری ا

 مورد بررسی قرار داده باشد، یافت نشد. های اساسی نوع اول را بر روی جمع و تفریق آموزشی

توجه به مطالب عنوان شـــده و به دلیل وجود مشـــکلاتی در فراگیری دانش ریاضـــیات در با 

)آقازاده،  یادگیری فعلی  -های یاددهیها و همننین نامتناسب بودن روش های نخستین آموزش سال 

تر و جستجوی  های کاربردی بیشاین درس در ایران، لزوم انجام پژوهش( 1393و  شعبانی،   1394

ساس می    هایی برراه شکلات در این زمینه اح ستن از م شود. این تحقیق نیز که به کمک بازی   ای کا

ساخته  صدد بود تا به     محقق  شی به اجرا در آمد به دنبال همین هدف بود و در ای به نام دارت آموز

ــی میزان ت ــی مرحله أبررس ــاس ــی بر یادگیری مفاهیم اس ــیثیر بازی دارت آموزش  در  ی اول ریاض

 ی اول بپردازد.  پایه آموزاندانش

 

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1- Wakefield 

2- Allen 

3- Ross 

4- Bahr  

5- Reith 

6- Christiansen 

7- Gerber 

8- Okolo 

9 -Malinow 

10- Black 

11- Trotter 

12- Ayinde   
13- Sally 

14- Maxwell 
15- Kirk 
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 پژوهش یپیشینه

قادر به  ،ی تفکر صوری ی اول دبستان به دلیل نرسیدن به مرحله  معتقد است کودکان پایه  1پیاژه

سیف،    ستند ) سب با ویژگی (؛ بنابراین بکارگیری روش1394عملیات انتزاعی نی ها  های تدریس متنا

یابد و ضـــرورت این امر در مورد دانش تری میو نیازهای کودکان در این ســـن، ضـــرورت بیش

جان لاك معتقد است آن مربی به    ،شود. در این زمینه تر از سایر دروس احساس می  ریاضیات بیش 

ست که  سایش تن   ،دار کندبتواند فراگیران را به کارهای سخت وا  راز تربیت پی برده ا درحالی که آ

ستا  همین ر(. د1377زاده، گیرد )نقیبو روان را از آنان نمی  طرق از هاییتلاش پیش، سالیان  از را

  هایفعالیت اما .است گرفته صورت کودکان شرایط و یادگیری محتوی سازی متناسب برای مختلف

ــد می) دنیا  پرورش و آموزش در نو رویکردی که  محور بازی  یادگیری  -یاددهی  ــکوایر،) باشـ   اسـ

بالتبع   .اســت گرفته قرار توجه مورد پیش از بیش اکنون ،(2013 هان، و جانســون هان ، و( 2002

های عملی فراوانی در این زمینه صورت گرفته است که در ادامه به برخی تحقیقات داخلی    پژوهش

 و خارجی در این زمینه اشاره خواهد شد.

ــید پژوهش محمدی   باعی بازی از طریق که آموزش داد ( نشــان1393بهرامی ) و واصــل، رش

  است این محققان حاکی از آن پژوهش نتایج. است شده  ریاضی  درس به نآموزادانش نگرش بهبود

ضی،  نگرش بهبود منظور به که شی  عوامل نقش به باید ریا ضی  نگرش ویژه به انگیز کرد   توجه ریا

شی  هایروش و ضی  آموز سیر  در را ریا داد. این نگرش مثبت به   سوق  درس این به علاقه ایجاد م

 ریاضی، بسیار سودمند است.  

ــی 1392نژاد و دهقانزاده )دهقانزاده، نوروزی، جعفری ــی با عنوان میزان اثربخشـ (، در پژوهشـ

ای جمع، بر یادگیری و یادداری درس ریاضی اول ابتدایی به این نتیجه رسیدند که میزان  بازی رایانه

ر مقایسه  ای جمع استفاده کردند د آموزانی که از بازی رایانهیادگیری و یادداری درس ریاضی دانش 

 های معمول استفاده نمودند به طور معناداری بهتر بوده است.  آموزانی که از شیوهبا دانش

  ای آموزشـــی بر یادگیری،ثیر بازی رایانهأت تحت عنوان پژوهشـــی( در 1391لایتی )وهمننین 

ــیلی دانش یادداری و انگیزه  ــرفت تحصـ به این نتیجه     ،انجام داد  توان ذهنیآموزان دختر کمی پیشـ

ی پیشـــرفت  در مفهوم جمع، باعی افزایش یادگیری و انگیزهآموزشـــی ای که بازی رایانهرســـید 

صیلی دانش  ضی می آموزان کمتح ها ، اما باعی افزایش یادداری در آنشود توان ذهنی در درس ریا

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1- Piaget 
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د.شونمی

بازی  بر مبتنی یادگیری روش که دادند نشــان( 1391)  زاده دباغ و پور صــالح صــادق فر،امینی

سبت  آموزاندانش رغبتی انگیزه هم تواندمی ایرایانه ضی  به ن شرفت  هم و ریا صیلی  پی را   هاآن تح

ــی بهبود نگرش در یادگیری، روش این نتیجه در. دهد افزایش ــیدن برای آموزاندانش ریاض به رس

 .یافت افزایش آموزاندانش ریاضی نگرش و داشت تأثیر ریاضی فراگیری سطوح بالاتر

ماعیلی و رنجگر )  ــ عه    1387اسـ طال با م ناتوان ذهنی دوره تن از دانش 949ی (، نیز  ی آموزان 

منها و  جمع، مفاهیم درك و عملیات تسریع  بر ،1ستاره  بابل به این نتیجه رسیدند بازی  شهر  ابتدایی

 ثیر دارد.أت ضرب

ــی که هیفتجه   ندرگراس 2در پژوهشـ ت   2017و همکاران )  4، کایریاکایدز     3، پ با  طه  ثیر أ(، در راب

ــی بر دانشبازی ــتند، دریافتند که بازیهای ویدیویی آموزشـ های ویدیویی  آموزان کلاس اول داشـ

ضیات را برای دانش    شی، آموزش ریا آموزانی کند و همننین برای دانشبخش میآموزان لذتآموز

 د.  باشثر میؤکه در ریاضیات ضعیف هستند، بسیار مفید و م

 ترکیب، تعامل و اثربخشــی (ناتینگهام دکترای خود )دانشــگاه ینامهپایان در (2016) 5واشــمی

ــیات یادگیری ای دررایانهای و غیر های رایانهبازی ابتدایی را مورد مطالعه قرار داد و   مدارس ریاض

زمانی اســت که  تر ثیر بیشأثرند ولی تؤمتوجه شــد که هر دو نوع بازی در یادگیری ریاضــیات م 

اند.  ای( استفاده کردهی و غیر رایانهزمان از هر دو نوع بازی )رایانهفراگیران، هم

سیوتوز  7، موریدیس6پژوهش کاتمادا نتایج شان 2014) 8و  شجویان  نظر که داد ( ن  مورد در دان

یادگیری ابزار عنوان به توانندمی های آموزشیاست و بازی کاربرد بازی آموزشی در یادگیری مثبت

 .گیرند قرار استفاده مورد های آموزشیدر محیط قوی

بر یادگیری ریاضیات   9(IOBCGثیر بازی آموزشی کارتی )أ( در تحقیقی با عنوان ت2014آیند )

یادگیری مفاهیم ریاضیات کارایی    -های یاددهی نشان داد که  این بازی در بالا بردن کیفیت فعالیت 

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
تاس   عدد 3 صفحه، یک از که است نفره دو بازی نوعی بازی ستاره: - 1

عدد مشکی( تشکیل شده است. هدف از طراحی این بازی  1 و سفید تاس 2)

ی این بازی آموزشی، تمرین جمع و تفریق و ضرب در دبستان است. صفحه

هایی به شکل دایره ی متقاطع با رن  بندی متفاوت است که خانهاز دو ستاره

کنند و در نقطه همدیگر را قطع می 10ها در روی آن قرار دارد. این ستاره

گیرد براساس قوانین یان بازی هنگامی که فردی که روی این نقاط قرار میجر

تاس نیز به این صورت  3ی وجود گردد. فلسفهبازی مشمول امتیاز یا تنبیه می

های سفید با هم جمع های اول و دوم اعداد تاساست که در مورد پایه

 گردد.مشکی از حاصل جمع منها می شوند ولی اعداد تاسمی

2- Hieftje

3- Pendergrass

4- Kyriakides

5- Al-Washmi 

6- Katmada

7- Mavridis

8- Tsiatsos

9-Instructional Object Based Card Game
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باعی   آموزشــی هایبازی کاربرد ( نیز بیان داشــتند2013) 2و اوســتوندرو  1دارد. همننین ووترز

،  3شـــود. در پژوهشـــی دیگر در همین زمینه که شـــینفراگیران می اســـتدلال هایافزایش مهارت

ــاترلند آموزان کلاس دوم انجام دادند، دریافتند که (، بر روی دانش2012و همکاران ) 5، نوریس4شـ

آموزان در سطوح مختلف   های درسی برای دانش تکنولوژی محور در کلاس هایاستفاده از از بازی 

 مهارت یادگیری ریاضی مفید خواهد بود.

ــعه2010) 7و تامر 6های پژوهش دیمیربیلیکتجزیه و تحلیل تطبیقی داده یک ی(، با عنوان توس

ــتفاده مورد در نظری نارنوب ــی کامپیوتری هایبازی اس ــی آموزش در آموزش ــان ریاض داد  نش

یه  و ها بازی  طریق از تدریس  ــب ــازیشـ نایی  دارای ها، سـ ــت و  آموزاندانش کردن درگیر توا اسـ

ــارکت   به  را یادگیرندگان    عالانه   مشـ یت   در ف عال های دارد. همننین ویژگییادگیری وا می  های ف

ــی ــت ها ممکنبازی یجانبه همه و انگیزش برای   ی خودعلاقه از تا کنند کمک آموزاندانش به اس

ستفاده کنند. این تحقیق، نتیجه    ضوع خاص ا صاحبه  یکار روی یک مو شگر با  م تن از   13ی پژوه

 کردند.می زندگی ترکیه در که است ریاضی معلمان

ــد بازی   ( در تحقیق2008) 8ونکوس ــرفت  یادگیرنده برای   به  تواند می خود متوجه شـ  در پیشـ

بهبود آن را آموختن و ریاضــیات ســمت به آموزاندانش اشــتیاق کند و کمک ریاضــی هایمهارت

شد می ستفاده  توانهمننین می. بخ ضی  نگرش بهبود بر بازی محور آموزش از با ا  آموزاندانش ریا

 داد. توسعه آنان را ریاضی هایثیر گذاشته و مهارتأابتدایی ت مقطع

جاد  و آفرینی انگیزه ارزش بازی،  ندی علاقه  بازی  به  آموزاندانش لذت در بردارد،  ای  زیادی  م

ــان ــان زیرا دهند؛ می نشـ ــارکت. گیرندمی فعالیت قرار   جریان در خودشـ فراگیری درگیری و مشـ

سی    جزء آموز،دانش سا ست )عرفانیان  یادگیری روش ا انواع آموزدانش وقتی(. 1387 منش،عالی ا

ــار بیرونی    دهد،  انجام  را ها بازی  و   بودن خبره برای که  را هایی مهارت  یهمه  ،بدون تحمل فشـ

ریاضی  ،آموزدانش شود می باعی های ریاضی بازی. کندمی تمرین است،  لازم ریاضی  پیشرفت در 

 در تدریس. ببرد کاربه خود زندگی در طول را آن و باشــد داشــته دوســت خود زندگی طول در را

ریاضـــی یادگیری تســـریع و تثبیت هایبهترین روش از یکی کودکان، علاقه مورد هایبازی قالب

هایبازی به همیشـــه گفت، کودکان توانمی پژوهش هاییافته تبیین ( در1382 ســـلیمی،)اســـت 

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1- Wouters

2- Oostendorp

3- Shin 

4- Sutherland 

5- Norris

6- Demirbilek

7- Tamer 

8- Vankus
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توانیممی بدهیم، پیوند ریاضی درس به را بازی از حاصل لذت بتوانیم هستند اگر مندعلاقه مختلف

ــاهد بهبود عملکرد دانش    مثبت  درس این را به  آموزاندانش نگرش  آموزان درکنیم و در نهایت شـ

این درس باشیم.

 پژوهش اهداف

سه 1 سران پس از آموزش، از طریق بازی دارت   هایی عملکرد گروه. مقای آزمایش دختران و پ

آموزشی.

آزمایش )پس از آموزش، از طریق دارت آموزشی( و مرجع پسران  های. مقایسه عملکرد گروه2

های معمول(.)پس از دریافت آموزش

( و مرجع  آموزش، از طریق دارت آموزشـــی)پس از  شیآزما یهاعملکرد گروه یســـهیمقا. 3

ل(.معمو یهاآموزش افتیدر زپس ا) دختران

 الات پژوهشؤس

 آموزش، از پس دختران آزمایش و پسران  آزمایش هایگروه عملکرد در معناداری تفاوت . آیا1

دارد؟ وجود آموزشی دارت طریق از

های آزمایش )پس از آموزش، از طریق دارت آموزشی( . آیا تفاوت معناداری در عملکرد گروه2

شود؟های مرسوم( مشاهده میو مرجع پسران )پس از دریافت آموزش

آزمایش )پس از آموزش، از طریق دارت آموزشی(  های. آیا تفاوت معناداری در عملکرد گروه3

شود؟های مرسوم( مشاهده میو مرجع دختران )پس از دریافت آموزش

 پژوهش روش
باشد. طرح تحقیق از نوع می 1طرح از نظر هدف کاربردی و از نظر روش نیمه آزمایشی

های آن به روش تصادفی باشد که گروهبا گروه مرجع و آزمایش می 2آزمونپس –آزمونپیش

بازی دارت  -4اند. متغیرهای این تحقیق شامل متغیر مستقلگزینش شده 3ایای مرحلهخوشه

 یریادگی ه،وابست ی اول( و متغیرجنسیت )دانش آموزان دختر و پسر پایه -5گرمتغیر تعدیلآموزشی، 

( 7مزاحم متغیر ) 6آزمون بر متغیر مستقلاثر پیش ی بود. برای کنترلاضیاول ر یاساسی مرحله میمفاه

 تنصیف استفاده شد. نیز از روش
ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ

1- Quasi- experimental design

2- Pre-post test

3- Multi- Stages Gluster random 

4- The independent variable

5- Moderator variable

6- The effect of pre-test on independent variable

7- Variable annoying
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ی ی اول دورهآموزان پایهاین پژوهش، تمامی دانش 1ی آماریجامعهی آماری و نمونه: جامعه

بودند و شامل  95-96ابتدایی مدارس دولتی )عادی( شهر زرقان در استان فارس، در سال تحصیلی 

به کمک روش تصادفی  ،ی آماری فوقکلاس بود. در گام نخست، از جامعه 13مدرسه ابتدایی و  9

ی اول بودند یک دبستان دخترانه و کلاس و بالاتر در پایه 3ای و از بین مدارسی که دارای خوشه

های مرجع و که شامل گروه ی تحقیق پژوهش نیزیک دبستان پسرانه انتخاب شدند. سپس نمونه

ای انتخاب شد.گیری تصادفی خوشهآزمایش پسران و دختران بودند نیز به کمک روش نمونه

 و آزمونی محقق ساخته بود. 2ارت آموزشیابزار این پژوهش شامل بازی د: پژوهش ابزار

نوعی بازی و ریاضی محقق ساخته است که با هدف کلی آموزش و  بازی دارت آموزشی: 

تمرین لذت بخش برخی مفاهیم ریاضی، طراحی و تولید شده است. هدف از کاربرد این بازی در 

ی آموزان پایهاول در دانشهای اساسی نوع ثیر آن بر جمع و تفریقأپژوهش حاضر، بررسی میزان ت

اول بود. روایی صوری این بازی آموزشی توسط کارشناسان کانون پرورش فکری کودکان و نوجوان 

یید قرار گرفته است؛ اما در این تحقیق، روایی محتوایی این بازی نیز مورد بررسی أو خبرگان مورد ت

تن از  4أیید خبرگانی )آموزشی مورد ت قرار گرفت. البته پیش از این نیز، روایی درونی بازی دارت

ی تعلیم و تربیت دانشگاه شیراز و همننین ریزی درسی و فلسفهبخش مدیریت و برنامه استادان

ی اول دبستان استان فارس( در این حوزه قرار گرفته بود. سرگروه آموزشی پایه

 چگونگی اجرا و مراحل بازی دارت آموزشی: 

ای مناسب نصب ی دارت در فاصلهتوجه به سن، پایه و شرایط، صفحهدر هر مرحله از بازی با 

 5 شد و بر اساس قراردادی تعداد و نوع فعالیت را با توجه به شرایط موجود انتخاب گردید. مثلاً

تفریق(.   5عبارت جمع یا 

(، از دو پرتاب سوزن دارت به 2هر عبارت جمع یا تفریق )طبق قرار مورد توافق در بند  (1

آموزان شروع به پرتاب سوزن آمد. به طور مثال اگر قرار بازی جمع باشد، یکی از دانشمی دست

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1- The population 2- بازی دارت آموزشی توسط حمزه خلیفه که در این پژوهش نیز یکی از

در دفتر 23/12/1390باشد طراحی و ساخته شده و در تاریخ محققین می

نظارت بر شورای اسباب بازی کانون پرورش فکری کودکان و نوجوانان ایران

12/1271091/90ی های آموزشی و کمک آموزشی( به شماره)گروه سرگرمی

به ثبت رسیده است.
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کرد، ی دارت برخورد میروی صفحه 4و پرتاب دوم به عدد  3کرد؛ اگر پرتاب اول به عدد می

شد. نوشته می 3+4عبارت مورد نظر به صورت ؟؟=

آموز عددهای های دانشگروهیاست خود فرد و اگر گروهی است هم اگر بازی فردی  (2

نوشتند.ها را به صورت عبارت مورد قرارداد )جمع یا تفریق( میحاصل از پرتاب

تفریق و  8جمع یا  5 این کار تا زمان رسیدن به تعداد قرارداد اولیه و مورد توافق )مثلاً (3

غیره( ادامه یافت.

ها، دقت دن به جمع یا تفریقی اول دبستان درستی در پاسخ داملاك اعلام برنده در پایه (4

ها های دیگر مانند مجموع جوابها بود. البته ملاكها و حاصل آنو سرعت عمل در نوشتن عبارت

تواند مد نظر باشد.و سایر موارد نیز می

شد. اگر سوزن به صفحه برخورد نکند، در نوشتن عبارت مورد نظر عدد صفر منظور می  (5

تر مورد هدف قرار گیرد.این بود اعداد بزرگباید سعی بر  در تمرین جمع  (6

تری در تمرین تفریق باید برعکس مورد بالا عمل شود تا حاصل دو پرتاب اختلاف بیش  (7

داشته باشد.

کننده های شرکتی عملکرد گروهدر این تحقیق به منظور بررسی مقایسهآزمون محقق ساخته: 

ثیر متغیر مستقل(، آزمونی محقق ساخته تهیه شد. أت آموزان )حاصل ازو تعیین میزان یادگیری دانش

و  پرسش از مفاهیم جمع 56کننده در پژوهش، از طراحی آزمون، آموزگاران شرکت در گام نخست

 2و محتوایی 1روایی صوریجهت تعیین  های اساسی نوع اول طرح کردند. در گام بعدیتفریق

دار الات مشکلؤدیگر قرار گرفت. پس از حذف س تن از خبرگان 5های این آزمون، در اختیار پرسش

های پرسش از مفاهیم جمع 14پرسش با ترکیب  28تر، در نهایت های با کیفیتو گزینش پرسش

های اساسی نوع اول بود انتخاب گردید. پس از آن پرسش از مفاهیم تفریق 14اساسی نوع اول و 

یه شد و به هر جواب درست یک مقدار برای کاهش ذهنیت مصحح در ارزیابی، کلید تصحیح ته

 نمره، یک و بیست و پنج صدم، نیم صفر، صورت، به هاثابت ارزش عددی داده شد )پرسش

نمره اختصاص داده شد. همننین در تحقیق حاضر  40شدند( و در مجموع به آزمون  گذارینمره

الات ؤی آزمون، سر از تهیهاستفاده شد. در گام آخ 3برای تعیین پایایی این آزمون از روش تنصیف

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1- Face Validity

2- Contant Validity 

3- Split-half 
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 14ایِ نمره 20یید خبرگان، با استفاده از روش تنصیف به دو آزمون أالیِ مورد تؤس 28ای و نمره 40

های اساسی ال از تفریقؤس 7و  های اساسی نوع اولال از مفاهیم جمعؤس 7الی که مشتمل بر ؤس

یابد. منظور از خبرگان در این پژوهش سرگروه  نوع اول بودند تقسیم شد تا میزان پایایی ابزار افزایش

سال  25ی کار  بالای تن از معلمان دارای سابقه 3ی اول دبستان، راهنمای آموزشی و آموزشی پایه

ی اول دبستان، در شهر زرقان بودند که حداقل مدرك تحصیلیِ آنان لیسانس ی پایهو خوش سابقه

ی یید نهایی آزمون از توانمندی سرگروه آموزشی پایهأرای تی آموزش ابتدایی بود. همننین بدر رشته

 اول دبستان شهرستان مرودشت نیز کمک گرفته شد.

امکان  ها واساس هماهنگی جهت تشکیل کلاس پس از کسب مجوزهای لازم )بر: اجرا روش

کـه معیارهـای ورود به مطالعه هایی ی کلاسکشی، از بین شمارهها(، با روش قرعهدسترسی به نمونه

و مرجع  مایشآزهای گـروه)های پژوهش نمونهای مرحله ایخوشه، با روش تصادفی داشتندرا 

این عمل برای انتخاب گروه پسران و دختران به شکل یکسان انجام  .شدند تعیین دختران و پسر(

پژوهش شدند. بنابراین از هرکدام یند ای آماری موجود، نهار کلاس وارد فرشد. در مجموع از جامعه

های دختران و پسران به طور مجزا، یک کلاس به عنوان گروه مرجع و یک کلاس به عنوان از گروه

گروه آزمایش انتخاب شدند و شرایط برای اجرای آزمون، وارد کردن متغیر مستقل مهیا گردید. گام 

پرسش آزمون به کمک روش تنصیف به دو  28آزمون بود؛ اما قبل از اجرای آن، پیشبعدی اجرای 

 14 1آزموننیمه تقسیم شد. پس از آن از هر نهار گروه مرجع و آزمایش دختران و پسران به پیش

ی بعد، برای دو گروه آزمایش ای از قسمت اول تنصیف( پاسخ گفتند. در مرحلهنمره 20الی )وؤس

ی مفید آموزشی، با استفاده شده و به مدت ده جلسه تنظیمای از پیش طبق برنامهدختران و پسران 

های مرجع دختر هایی را دریافت کردند. این در حالی بود که گروهآموزش از بازی دارت آموزشی،

های سنتی و معمول خود را ادامه دادند. پس از وارد های مرسوم را دریافت و تمرینو پسر، آموزش

ثیر بازی آموزشی دارت بر یادگیری مفاهیم اساسی أسی میزان تکردن متغیر مستقل و به منظور برر

های مرسوم ثیر دریافت آموزشأهای آزمایش و همننین برای بررسی تی اول ریاضی بر گروهمرحله

ای )از قسمت دوم نمره 20 2آزمونهای مرجع و آزمایش پسی گروههای مرجع، از همهگروه

ثانیه و برای کل آزمون حدود   60گویی به هر عبارت حدود تنصیف( به اجرا در آمد. برای پاسخ

جا که این امکان وجود داشت پاسخ دادن به تعداد زیاد بینی شده بود؛ اما از آندقیقه، زمان پیش 50

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1- Pre test 2- Post test
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برگ مجزا طراحی شد  آزمون در سهالات پیش و پسؤآموزان را خسته کند، سالات آزمون دانشؤس

های یک، دو و سه آزمون، زمانی برای استراحت فراگیران در نظر برگهگویی به و در زمان پاسخ

آزمون به سه قسمت تقسیم الات پیش و پسؤگویی به سگرفته شد. به عبارت دیگر زمان کلی پاسخ

تر شود. تلاش کاهش یابد و نتیجه به واقعیت نزدیک ،ثیر عامل متغیر مزاحم خستگیأشد تا میزان ت

سان باشد. همننین با توجه به یک الات قرار داده شده در هر برگ تقریباًؤسگردید تعداد و ارزش 

الات آزمون ؤی کافی در خواندن متن سآموزان به اندازهی دانشکه این امکان وجود داشت همهاین

های این های آخر فعالیتآموزان خوانده شد. گامالات با صدای رسا برای دانشؤتوانا نباشند تمام س

الات، و وارد کردن نمرات پایانی ؤی کمی به سالات، دادن نمرهؤبه ترتیب شامل: تصحیح سمرحله 

گردد. SPSSافزار ی بعد این نمرات وارد نرمهای مخصوص بود تا در مرحلهآموز در فرمهر دانش

های پژوهش و دستیابی به اهداف به منظور تجزیه و تحلیل دادهروش تجزیه و تحلیل اطلاعات: 

تحقیق، ابتدا از آمار توصیفی مانند فراوانی، میانگین و انحراف استاندارد استفاده شد. سپس برای 

کار گرفته شد؛ ای، بهنمونهتک 2کولموگروف – 1تشخیص نرمال بودن توزیع نمرات آزمون اسمیرنف

ه از آمار های متغیرهای پژوهش را نشان داد، در ادام)صفر(، نرمال بودن توزیع داده 0نون فرض 

ها استفاده شد. استنباطی تی وابسته و مستقل برای تجزیه و تحلیل داده

 هایافته
 دارت بازی یارائه از پس پسران و دختران آزمایش هایگروه عملکرد یمقایسه-

 آموزشی

ای مستقل استفاده شده است. جدول دو نمونه  t جهت آزمون پرسش اول این پژوهش، از آزمون

 2که واریانس نمرات دهد )به دلیل اینای مستقل را نشان میدو نمونه  t حاصل از آزموننتایج  -1

گروه گزارش شده است(: 2گروه برابر است، نتایج مربوط به سطر برابری واریانس 

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ
1- Smirnov 2- Kolmogorov
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نتایج پرسش اول پژوهش -1جدول 

سطح معناداریtانحراف استاندارد میانگین تعدادگروه

26/2 22/16 30 آزمونپس –آزمایش دختران 

400/0 691/0

18/2 37/16 31 آزمونپس –آزمایش پسران 

شده است و یا مقدار  05/0تر از که سطح معناداری بزرگو به دلیل این -1بر اساس جدول 

توان گفت که تفاوت درصد می 95+ قرار دارد؛ بنابراین با اعتماد 96/1و  -96/1ی ی تی در بازهآماره

ی بازی دارت آموزشی آزمایش پسران و آزمایش دختران پس از ارائه هایمعناداری در عملکرد گروه

 وجود ندارد.

 پسران مرجع و( پس از آموزش، از طریق دارت آموزشی) آزمایش هایگروه عملکرد یمقایسه

. (معمول هایآموزش دریافت از پس)

های آزمایش )پس از آموزش، از طریق دارت گروهبرای بررسی وجود تفاوت معنادار در عملکرد 

ای مستقل دو نمونه  t های مرسوم(  از آزمونآموزشی( و  مرجع پسران )پس از دریافت آموزش

دهد )به دلیل ای مستقل را نشان میدو نمونه  t نتایج حاصل از آزمون -2استفاده شده است. جدول 

گروه  2نتایج مربوط به سطر عدم برابری واریانس  گروه برابر نیست، 2که واریانس نمرات این

گزارش شده است(:
نتایج پرسش دوم پژوهش -2جدول 

سطح معناداریtانحراف استاندارد میانگین تعدادگروه

7/2 25/15 30 آزمونپس –مرجع پسران 

25/5 0001/0
64/1 37/16 31 آزمونپس –آزمایش پسران 

شده است و یا مقدار  05/0تر از که سطح معناداری کونکدلیل اینو به  -2بر اساس جدول 

توان گفت درصد می 95+ قرار دارد؛ بنابراین با اعتماد 96/1و  -96/1ی ی تی در خارج از بازهآماره
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ی بازی دارت آموزشی( و  مرجع های آزمایش )پس از ارائهکه تفاوت معناداری در عملکرد گروه

های مرسوم( وجود دارد؛ و میانگین نمرات آزمایش پسران، پس از دریافت آموزشپسران )پس از 

  ی بازی دارت آموزشی، به شکل معناداری بهبود یافته است.ارائه

 دختران مرجع و( آموزشی دارت بازی یارائه از پس) آزمایش هایگروه عملکرد یمقایسه -

 (معمول هایآموزش دریافت از پس)

کار گرفته شد. جدول ای مستقل بهدو نمونه  t آزمون پرسش دوم پژوهش نیز از آزمونبه منظور 

 2که واریانس نمرات دهد )به دلیل اینای مستقل را نشان میدو نمونه  t نتایج حاصل از آزمون -3

 گروه گزارش شده است(: 2گروه برابر است، نتایج مربوط به سطر برابری واریانس 

 
 نتایج پرسش سوم پژوهش -3جدول  

 

شده است و یا مقدار  05/0تر از که سطح معناداری کونکو به دلیل این -3بر اساس جدول 

توان گفت درصد می 95+ قرار دارد؛ بنابراین با اعتماد 96/1و  -96/1ی ی تی در خارج از بازهآماره

ی بازی دارت آموزشی( و مرجع آزمایش )پس از ارائه هایکه تفاوت معناداری در عملکرد گروه

دختران، های مرسوم( وجود دارد؛ و میانگین نمرات گروه آزمایش دختران )پس از دریافت آموزش

 ی بازی دارت آموزشی، به شکل معناداری بهبود یافته است.پس از ارائه

 گیریو نتیجه بحث
ثیر بازی دارت آموزشی بر میزان یادگیری مفاهیم اساسی أپژوهش حاضر به دنبال بررسی ت

دختر آموزان پسر و میزان یادگیری دانش یی اول ابتدایی بود. مقایسهآموزان پایهریاضی در دانش

آزمایش پسران و آزمایش  هایگروه های آزمایش نشان داد که تفاوت معناداری در عملکرد گروه

توان ی متغیر مستقل )بازی دارت آموزشی( وجود ندارد. در تبیین این یافته میدختران پس از ارائه

ود دارد اما هایی در نوع، شدت و میزان بازی در گروه دختران و پسران وجادعا کرد هرنند تفاوت

 سطح معناداری t انحراف استاندارد میانگین تعداد گروه

 36/3 18/15 30 آزمونپس –مرجع دختران 

99/4 0001/0 

 32/1 22/16 31 آزمونپس –آزمایش دختران 
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دارت  های مثبت بازیباشد، از ویژگیی کودکان میجا که به طور کلی بازی مورد نیاز و علاقهاز آن

آموزان ی دانشیادگیری ریاضی همه -های یاددهیتوان برای بهبود کیفیت فعالیتآموزشی نیز می

ی پژوهش این یافته با نتیجه یی اول دبستان )بدون در نظر گرفتن جنسیت( استفاده کرد. نتیجهپایه

 در بازی ( همخوانی دارد. این پژوهشگران در تحقیقی با عنوان نقش1386اعظمی و جعفری )

دریافتند 1386 سال در تهران مقطع ابتدایی شهر سوم پایه آموزی کودکان زبان تحصیلی پیشرفت

 وجود تفاوت پسر و دختر موزانآشدان ی(آموز زبانی )تحصیل پیشرفت بر بازی تأثیر میزان بین

 نپسرا در بازی طریق از ریاضی مفاهیم یادگیری ( نشان داد بین1393زاده )رد؛ اما پژوهش شمسیندا

توان ننین بیان کرد که به طور در توضیح این تناقض می .دارد وجود معناداری تفاوت و دختران

ی تحقیقات ردید نمود؛ نون نتیجهی علوم تربیتی، تکلی در بیان باقطعیتِ نتایج پژوهش در حوزه

ثیر أی علوم انسانی همواره از فرهن ، سیاست، اقتصاد، شرایط و امکانات و غیره تمربوط به حوزه

شمرد های مثبت این حوزه برتوان از ویژگیثیرگذار نیز هستند(. البته این امر را میأپذیرند )و تمی

های گردد. پژوهشکه پویایی این علم را سبب میشود نون باعی ایجاد شک مثبت و هوشمندانه می

ی ثیر بازی دارت آموزشی در مکان، زمان و شرایط دیگر به این شک و تردیدها جامهأآینده در مورد ت

 یقین خواهد پوشاند. 

دهد که های آزمایش و مرجع پژوهش نشان میآموزان پسر گروهمیزان یادگیری دانش یمقایسه

ی بازی دارت آموزشی( و  مرجع پسران های آزمایش )پس از ارائهعملکرد گروه تفاوت معناداری در

های مرسوم( وجود دارد؛ و میانگین نمرات گروه آزمایش پسران که به مدت )پس از دریافت آموزش

ی اول ریاضی استفاده ده جلسه از بازی دارت آموزشی، برای آموزش و تمرین مفاهیم اساسی مرحله

های مرسوم برخوردار بودند به شکل معناداری بهبود یافته به گروه مرجع که از آموزشنسبت  ،کردند

توان گفت این امکان وجود دارد که بازی دارت آموزشی که در یک است. در توضیح این یافته می

محور به اجرا در آمد؛ نون توانسته محیط یادگیری خوشایندتری برای گروه آزمایش محیط بازی

آموزان این گروه نسبت به ریاضی موجب شده هم کند، بنابراین پس از بهبود نگرش دانشپسران فرا

تر شود و در ی اول ریاضی بیشدقت، تمرکز و تلاش فراگیران برای یادگیری مفاهیم اساسی مرحله

آزمون از خود نهایت باعی شد گروه آزمایش پسران عملکرد بهتری نسبت به گروه مرجع در پس

 -های یاددهیآموزان گروه مرجع که به خاطر مشکلات ناشی از فعالیتدهند. در مقابل دانشنشان 

تری نسبت به یادگیری مرسوم نتوانستند ارتباط خوبی با مفاهیم ریاضی برقرار کنند، عملکرد ضعیف

و (، صفاریان، فلاح 1392گروه آزمایش از خود نشان دادند. یافته پژوهش دهقانزاده و همکاران )



 ... یاضیر اساسی میمفاه یریادگی زانیبر م یدارت آموزش یباز ریثأت

 
 

45 

( 2015( و بشاره، )1390) دار،(، حقانی، همدانی و لیاقت1389میرحسینی و عاشوری و صفاریان )

دهد رویکردهای سنتی آموزش در آموزش و یادگیری مفاهیم ریاضیات کارایی مناسبی نیز نشان می

 ید همین مطلبؤ( نیز م2008) 1(، پژوهش کی1388ندارند، در مقابل پژوهش اخواست و همکاران )

 به ریاضی یادگیری مرسوم، در کاغذی و مداد هایفعالیت از تربیش هابازی است که آموزش از راه

 کند. می کمک انگیزه ایجاد

دهد های آزمایش و مرجع پژوهش نشان میآموزان دختر گروهمیزان یادگیری دانش یمقایسه

ی بازی دارت آموزشی وجود ارائهتفاوت معناداری در عملکرد گروه آزمایش دختران، پیش و پس از 

ی بازی دارت آموزشی، به شکل معناداری بهبود یافته دارد و میانگین نمرات دختران پس از ارائه

گونه که در مورد پسران نیز بیان گردید؛ بهبود نگرشی که حاصل است. بر اساس این یافته، همان

بود، باعی گردید دقت، تمرکز و تلاش  یادگیری -استفاده از بازی دارت آموزشی در محیط یاددهی

تر شود و در نهایت باعی شود ی اول ریاضی بیشفراگیران برای یادگیری مفاهیم اساسی مرحله

های اساسی نوع اول تفاوتی معنادار در عملکرد گروه آزمایش دختران در یادگیری جمع و تفریق

یادگیری استفاده نمودند  -ی یاددهیهای مرسوم و سنتشود ولی در مورد گروه مرجع که از شیوه

( نیز مدعی است رویکرد 1998سالی ) ،تفاوت معناداری در عملکرد مشاهده نشد. در همین زمینه

ها برای ارتقاء کیفیت یادگیری ریاضی کودکان است. این بیان با بازی محور یکی از بهترین شیوه

، (1391)  زاده دباغ و پور صالح صادق فر،(، ولایتی و امینی1387نتایج پژوهش اسماعیلی و رنجگر )

 2هیدنیز همراستا است. بورن (2016) ( و واشمی2012(، شین و همکاران )2017هیفتجه و همکاران )

های ثر، باعی افزایش یادگیری و انگیزهؤبه عنوان یک راهبرد م بازی آموزشی( نیز معتقد است 2006)

 شود.آموزان در کلاس درس میدانش

یادگیری بازی محور  -حاضر نشان داد بازی دارت آموزشی که نوعی فعالیت یاددهی پژوهش

ی اول ابتدایی کارساز آموزان پایهدانش 3تواند در رفع مشکلات درون و برون ریاضیمی ،باشدمی

های های اساسی نوع اول گروهآموزان در جمع و تفریقباشد و در افزایش میزان یادگیری دانش

ثیر بازی أبه بررسی ت ی پژوهشی یافت نشد که مستقیماًثر واقع شود. هرنند پیشینهؤه مشرکت کنند

های اساسی نوع اول )یا سایر مفاهیم ریاضی( پرداخته باشد دارت آموزشی بر روی جمع و تفریق

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1- Ke 
2- Bourne hide 

 

تر به جنس انتزاعی مفاهیم ریاضی و مشکلات درون ریاضی بیش  - 3

های مشکلات برون ریاضی به عوامل انگیزشی و شخصیتی یادگیرنده، روش

 شود.و عواملی از این دست مربوط می تدریس
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های آموزشی بر برخی مفاهیم جمع و ثیر مثبت بازیأاما نتیجه برخی مطالعات همراستا، از وجود ت

( 1390پژوهش رمضانی و پویامنش )آماری  نتایج یق یا برخی مفاهیم دیگر ریاضی حکایت دارد.تفر

. همننین سلیمی نشان داد که روش تدریس مبتنی بر بازی در یادگیری مسائل ریاضی مؤثرتر است

 هایبهترین روش از یکی کودکان، علاقه مورد هایبازی قالب در ( نیز معتقد است تدریس1382)

ی تحقیقات داخلی اسماعیلی و است. نتایج تحقیق حاضر با نتیجه ریاضی یادگیری تسریع و تثبیت

فر و همکاران و شریعتمداری و همکاران (، امینی1388(، اخواست و همکاران )1387رنجگر )

زاد و همکاران (، حاجی1392پور و غلامرضایی )(، دهقانزاده و همکاران و صالح صدق1390)

( نیز همخوانی دارد. در بخش تحقیقات خارجی نیز، نتیجه با نتایج 1394مرادی و ملکی ) (،1393)

(، 2014(، آیند )2007) 1و کی و گرابوفسکی (، ونکوس2006هید )(، بورن1998پژوهش سالی )

 و (2017) همکاران و کایریاکایدز پندرگراس، (، هیفتجه،2016و پیدمونت ) و سیلورمن واشمی

 باشد.نیز همراستا می (2012) همکاران و نوریس ،شاترلند شین،

بازی از طریق ایجاد درگیری و کارکردن مستقیم با اشیا، مواد محسوس و عینی مسائل و مفاهیم 

های زبانی، پرهیز از دادن مستقیم تر از روشی کمها، استفادهمختلف کودکان، مجسم کردن آموزش

 اطلاعاتِ دانش جدید، افزایش تعامل درون و برون فردی، انطباق آموزش بر نیازهای فردی 

و خوشایند  دور از اضطراب ،محیط آموزشی آرامآموزان و سطح درك و فهم آنان در یک دانش

، دقت، تمرکز و تلاش فراگیران شود. با بهبود نگرش انگیزهباعی بهبود نگرش فراگیران به ریاضی می

آموزان شود، مشکلات درون و برون فردی ریاضی دانشتر میروی یادگیری مفاهیم ریاضی بیش

شود. آموزان میی ریاضی دانشیابد و در نهایت باعی بهبود عملکرد، پیشرفت و توسعهکاهش می

و اله کرمی ( 2006) 3زنمین سن  ، پرفسور(2015) 2های پژوهشی ییلمازگیری با یافتهاین نتیجه

تواند می ید این مطلب است که بازیؤنیز م (2008) و ونکوس (، همراستا است. پژوهش کی1393)

 عملکرد توانشود؛ بنابراین میتر فراگیران در این زمینه باعی افزایش انگیزه، تلاش و تعهد بیش

 داشت. آنان نیز انتظار از تحصیلی بالاتری

توان گفت نون این امکان وجود دارد که کودکان در برخورد توضیح این نتایج میهمننین در 

یا بدفهمی ریاضی شوند،  فهمیروح ریاضی دنار عدم یادگیری، کمبا محتوای به ظاهر خشک و بی

تر کردن فعالیت بخشتوانند از طریق مجسم و لذتگیرانه میهای آموزشی در یک اقدام پیشبازی

ـــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــــ  
1- Grabowski 
2-Yilmaz 

3- Sang  Xinmin 
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ها ذکر گردید مانع ترس از گیری ریاضی و سایر مزایایی که پیش از این برای بازییاد -یاددهی

 آموزان شود. ریاضی فراگیران و ریاضی گریزی دانش

 پیشنهادها
های تدریس در سایر ی پژوهش در کلاس درس، برای تنوع دادن به روشبه کار بستن نتیجه 

 های درس.کلاس

   ــاخت ــتور کار قرار گرفتن س ــب برای اجرای روشکلاسدر دس های فعال هایی که مناس

ــاخت و    ــازی مدارس و در س ــازمان نوس ــط س ــند )توس تدریس به ویژه بازی محور باش

 سازهای جدید(.

  ها و جلسات ضمن خدمت آموزگاران برای آشنایی معلمان با رویکرد بازی    تشکیل کلاس

 یادگیری. -های یاددهیمحور و به کارگیری آن در فعالیت

   های آموزشی و های نوآورانه در زمینهایی، جذب و حمایت واقعی از کسانی که طرحشناس

 پرورشی دارند.

     تهیه کتاب، فیلم، جزوه و ... در مورد مزایا و نگونگی کاربرد بازی در آموزش و یادگیری

 آموزان.دانش

    سات هم شکیل جل شی، کنفرانس، همایش و ... در مورد ت ت و  ثیرات بازی بر آموزشأاندی

 یادگیری فراگیران.

  ــتفاده از خرد جمعی دانش وکیف کاربرد بازی در   آموزان، اولیا و خبرگان در مورد کم  اسـ

 تدریس و یادگیری.

 های  های آموزشـــی دیگر برای تنوع دادن به فعالیتابداع و به خدمت گرفتن ســـایر بازی

 یادگیری.   -یاددهی

 منابع
  فارسیالف. 

سیه؛ بهرامی،     ست، آ صومه و بیگلریان، اکبر    اخوا شی، مع ضا تجری ثیر  أ(. ت1388) .هادی؛ پورمحمدر

ضی در دانش   بازی شی بر میزان یادگیری برخی مفاهیم ریا سر کم های آموز توان ذهنی آموزان پ

 .8 -18(، 3)10 توانبخشی،پذیر. آموزش
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سماعیلی، علی عبداله و رنجگر، بایرامعلی   جمع، یادگیری سرعت  بر ستاره  بازی ثیرأ(. ت1387) .ا

 .45 -54(، 8)2 اندیشه و رفتار،سوم.  دوم و اول، هایپایه در ضرب و منها

قازاده، محرم   مای کاربردی روش   (.1394) .آ تدریس )برای کلاس  راهن یه و    های تک  های نوین  پا

 تهران: مرآت. نندپایه(. 

شرفت  در بازی نقش(. 1386) .علیرضا  جعفری، و محمود اعظمی،   کودکان آموزیزبان تحصیلی  پی

 .9 -30 (،2)1 رفتاری، علوم ینامهفصل. 1386 سال در تهران شهر ابتدایی مقطع سوم یپایه

سماعیل  زوارکی، زارعی آزاده و کرمی،اله سه (. 1393) .ا شی  اثر مقای   بر سنتی  آموزش با تلفیق آموز

ــادکامی  و انتقادی  تفکر ــل. آموزاندانش شـ  علوم در ارتباطات   و اطلاعات  آوریفن ینامه  فصـ
 .39-57 (،4)4 تربیتی،

ای بر انگیزه و  ثیر بازی رایانهأ(. ت1390) .زاده، حســینپور، بهرام و دباغصــدقفر، الهه؛ صــالحامینی

 .177-184(، 3)6، آوری آموزشپژوهشی فن -نشریه علمیآموزان. پیشرفت ریاضی دانش

شفر، علی  بهروش، محمد؛ جعفری، علی صغر اکبر و دان ضیات دوره  (.1367) .ا ی  روش تدریس ریا
 های درسی ایران.ی دانشسراها و مراکز تربیت معلم(. تهران: انتشارات کتاب)ویژهابتدایی 

ــعید           فاریان همدانی، سـ ــ ای  ثیر بازی رایانه   أ(. ت 1393) .حاجی زاد، محمد؛ فیروزی، فاطمه و صـ

ــناختی بلوم در یادگیری و یادداری      ــطوح شـ ــی بر سـ ــی دانش  آموزشـ . آموزانمفاهیم ریاضـ
 .77-99(، 1)5 ی اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی،نامهفصل

سه (. 1390) .محمد دار،لیاقت و زهره همدانی، فریبا؛ حقانی،   همیاری طریق از یادگیری تأثیر یمقای

سی.  زیست  درس تحصیلی  پیشرفت  بر و پاسخ  پرسش  و کوتاه تلفیقی، سخنرانی  روش با   شنا

 . 3 -10( 3)2، ریزی درسیبرنامه در پژوهش یمجله

قانزاده،  ــین؛ ده قانزاده،  هادی و  نژاد،جعفری داریوش؛ نوروزی، حسـ جت  ده  میزان  (. 1392) .ح

ــی بازی رایانه   اثر ــی اول ابتدای      بخشـ ی. ای جمع اعداد در یادگیری و یادداری در درس ریاضـ

 .41-56(، 28)9جدید،  یدوره تربیتی شناسیی روانمجله

  مدیریت مشــکلات بررســی(. 1382) .غلامرضــا و مالکی، مهرعلی نژاد،همتی رحیم؛ نژاد،رمضــانی

.50-41 ،24 (، پیاپی4و  3)11 المپیک. ینامهفصــل معلمان. دیدگاه از بدنی تربیت هایکلاس

 : تهران یاضــی.ر آموزش در ریاضــی دارهدف هایبازی نقش (.1382) .نیاســمی ســلیمی، 

 .پرورش و آموزش وزارت انسانی منابع علمی ارتقای دفتر انتشارات
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شی نوین     روان(. 1394) .سیف، علی اکبر  سی پرور سی یادگیری و آموزش.   روان _شنا نا    شنا

 هفتم. تهران: دوران.

شــکوهی، غلامحســین. تهران: انتشــارات   :نا  پنجم. مترجم مربیان بزرگ.(. 1388) .شــاتو، ژان 

 دانشگاه تهران.

 نقش (. بررســی1390) .نســرین مریم و قنبری، نراقی، قدســی؛ ســیف علی؛ احقر، شــریعتمداری،

ــی هایبازی ــه و آموزش مفاهیم یادگیری بر آموزش ــی اعداد یمقایس  دختر آموزاندانش ریاض

 .85 -100(، 9)3 رفتاری، ی علومنشریهری.  شهر ابتدایی اول یپایه

جلد اول.  ها و فنون تدریس(.آموزشــی و پرورشــی )روشهای مهارت(. 1393) .شــعبانی، حســن

 تهران: سمت. .  3ویراست 

سی    ضا  شم سه . (1393) .زاده، علیر ضی  سنتی  تدریس روش یمقای ضی  تدریس روش با ریا   ریا
شم    یپایه آموزاندانش یادگیری در بازی همراه ستین  .ابتدایی ش  و تربیتیعلوم ملی همایش نخ

قابل مشــاهده در ســایت:    .جوان مبتکر ســازان اندیشــه شــرکت مرودشــت،  شــناســی،روان

http://www.civilica.com/Paper-ASMJ01-ASMJ01_0186.htm 25 /5/96  

 .16ساعت 

  یای دایمنشــن بر انگیزهبازی رایانهنقش (. 1392) .رام و غلامرضــایی، فاطمهپور، بهصــدقصــالح

ش   شرفت و پی ضی با توجه به پیش  پی سته رفت تحصیلی ریا ضی دانش دان . آموزانهای زبان و ریا

                                                                                        . 89-112(، 3)3، آوری اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتیی فننشریه

سید حمزه       سینی،  سعید؛ فلاح، وحید و میرح سه 1389) .صفاریان،  ثیر آموزش به کمک  أی ت(. مقای

ضی.      نرم  سنتی بر یادگیری ریا شی و روش تدریس   آوری اطلاعات و ی فنمجلهافزار آموز

 .1-14، 2 ارتباطات در علوم تربیتی.

سگ  سی ت  (.1394) .فریدهمحمدزاده،  کمالیو  مریمکهی، شکری  ؛اعظم ری،ع ثیر تکنولوژی بر  أبرر
ل  . قابشــناســی و علوم رفتاریســومین کنفرانس ملی روان. یادداری درس ریاضــی یادگیری و

ــاهـــده در:    www.civilica.com/PdfExport-PSYCHOCONF03_066مشـــ

    .10/21ساعت  18/01/1396

 تهران: شیوه.. )نا  نخست(. راهبردهای نوین در آموزش ریاضیات(. 1381) .الهدایی، حسنعلم

 .68-79 (2)26، رشد آموزش ابتدایی د.(. آموزش محور اعدا1387) .منش، منصورهعرفانیان عالی

آموزش از طریق بازی بر بهبود   (.1393) .بهرامی، فرشته و یار؛ رشید، خسروواصل، مسیب محمدی

http://www.civilica.com/Paper-ASMJ01-ASMJ01_0186.htm
http://elmnet.ir/author/%D8%A7%D8%B9%D8%B8%D9%85-%D8%B9%D8%B3%DA%AF%D8%B1%DB%8C
http://elmnet.ir/author/%D8%A7%D8%B9%D8%B8%D9%85-%D8%B9%D8%B3%DA%AF%D8%B1%DB%8C
http://elmnet.ir/author/%D9%85%D8%B1%DB%8C%D9%85-%D8%B4%DA%A9%D8%B1%DB%8C-%DA%A9%D9%87%DB%8C
http://elmnet.ir/author/%D9%85%D8%B1%DB%8C%D9%85-%D8%B4%DA%A9%D8%B1%DB%8C-%DA%A9%D9%87%DB%8C
http://elmnet.ir/author/%D9%81%D8%B1%DB%8C%D8%AF%D9%87-%DA%A9%D9%85%D8%A7%D9%84%DB%8C-%D9%85%D8%AD%D9%85%D8%AF%D8%B2%D8%A7%D8%AF%D9%87
http://elmnet.ir/author/%D9%81%D8%B1%DB%8C%D8%AF%D9%87-%DA%A9%D9%85%D8%A7%D9%84%DB%8C-%D9%85%D8%AD%D9%85%D8%AF%D8%B2%D8%A7%D8%AF%D9%87
http://elmnet.ir/author/%D9%81%D8%B1%DB%8C%D8%AF%D9%87-%DA%A9%D9%85%D8%A7%D9%84%DB%8C-%D9%85%D8%AD%D9%85%D8%AF%D8%B2%D8%A7%D8%AF%D9%87
http://www.civilica.com/PdfExport-PSYCHOCONF03_066%20%2018/01/1396%20ساعت%2010/21
http://www.civilica.com/PdfExport-PSYCHOCONF03_066%20%2018/01/1396%20ساعت%2010/21
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ضی دانش   سه.     ی روانمجلهآموزان دختر مقطع ابتدایی. نگرش ریا سی مدر -135(، 3)3 شنا

122. 

برانگیزش تحصیلی مفاهیم  ایرایانه آموزشی هایبازی تأثیر (.1394) .حسن رحیم و ملکی، مرادی،

ــتثنایی، افراد ینامهفصــل ریاضــی. یادگیری ناتوانی با پســر آموزاندانش ریاضــی (، 12)5 اس

44–27. 

سین  سفه (. 1377) .نقیب زاده، دکتر میرعبدالح نا  نهم. تهران:   پرورش. ی آموزش ونگاهی به فل

 طهوری.

هه ولایتی، ا بازی 1391) .ل نه    (.  یا یادگیری دانش های را توان  آموزان کمای و نقش آن در آموزش و 

 .54-46، 109 و تربیت استثنایی، نشریه تعلیم  ذهنی.

سین  صول برنامه (. 1394) .یارمحمدیان، محمدح سی مبانی و ا . )نا  نهاردهم، ویرایش  ریزی در

 ی کتاب.تهران: یادواره دوم(.
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The effect of the “Instructional Dart Game” on learning the basic 
concepts of math in the first grade in elementary schools 

 

Maryam Shafiei Sarvestani         Jafar Jahani       Khalife Hamze 

 
Abstract 

The purpose of this study was to investigate the effect of instructional dart game on 

learning of the basic concepts of math in the first grade in elementary schools. The 

research method was quasi-experimental (pretest-posttest design with reference group). 

The statistical population of the study was primary school students in Zarghan city in the 

academic year of 1395-1396. In order to select the target population of the study, a cluster 

randomized sampling method was first selected from schools with three or more classes 

in first grade and then one girls 'school and one boys' school was selected.  By random 

sampling, the four classes were divided into 4 groups (2 boys and 2 girls’ classes) and 
divided into two groups of experimental and reference for boys and two groups of 

experimental and reference for girls. A test that was made by the researcher was carried 

out; this divided the groups into halves. All groups were given a pre- test (first half of the 

test), after that, the experimental groups for girls and boys attended 10 training sessions 

with the help of the instructional dart, while the reference groups of girls and boys 

continued with their regular education. After the end of the training, all the groups were 

subjected to a post-test (second half of the test) and the data were analyzed by SPSS 

software. The data was analyzed by descriptive statistics such as mean and standard 

deviation, and then inferential statistics such as dependent t-test and independent t-test 

were used to interpret the data. The study of research findings and comparison of 

performance of experimental and reference groups of girls and boys in pre and post test 

showed that there was a significant relationship between the use of instructional dart game 

and the amount of learning of concepts related to addition and subtraction. The result 

showed that the instructional dart game affects the learning and development of the basic 

concepts of the first phase of mathematics. 

 

Key words: Basic summations or addition, Basic subtractions, Darts instructional 

game, instructional game. 

 




