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اشاره
آموزش و يادگيرى رياضى، همواره دانش آموزان و معلمان را با چالش هاى فراوانى نظير نداشــتن انگيزه و مضطرب شــدن 
روبه رو كرده است كه افت تحصيلى روزافزون دانش آموزان را به دنبال دارد. اين موضوع نشان دهندة لزوم تغيير در وضعيت فعلى 
آموزش رياضى كشور و سوق دادن آن به سمت روش هاى نوين است. در عصر پيشرفت هاى روزافزون علم و فناورى و با توجه به 
تحولات سريع در شيوه هاى آموزش، نياز به استفاده از روش هاى جديد، بيشتر احساس مى شود و ديگر نمى توان دانش آموزان 

امروز را با شيوه هاى مرسوم آموزش داد.
يكى از روش هاى جديد، آموزش به كمك «بازى وارسازى» (گيميفيكيشن) است. در اين شيوه، به كمك بازى هاى آموزشى و 
به كارگيرى ويژگى هاى بازى در تدريس، دانش آموزان از آنچه انجام مى دهند، ياد مى گيرند و در فرايند ياددهى و يادگيرى، فعال 
و پرتلاش اند. نتايج پژوهش ها نشــان مى دهد كه به كارگيرى روش تدريس مبتنى بر بازى وارسازى در آموزش رياضى، با ايجاد 
انگيزه و جذابيت در فرايند يادگيرى و كاهش اضطراب رياضى، تأثير مثبتى بر عملكرد رياضى به جا مى گذارد و ســبب كاهش 
مشــكلات و چالش هاى دانش آموزان در يادگيرى رياضى مى شود. دبيران، مؤلفان كتاب هاى درسى، برنامه ريزان و متخصصان 
فناورى آموزشــى مى توانند براى بهبود روش هاى آموزشــى، از نتايج پژوهش هايى كه از اين شيوه هاى نوين در آموزش رياضى 

استفاده كرده اند، بهره ببرند.
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مقدمه
يكى از ضروريات زندگى در عصــر حاضر، بهره مندبودن از 
دانش رياضى و قابليت تفكر و اســتدلال، و به صورت رياضى وار 
عمل كردن اســت. اهميت دانش رياضى تا حدى اســت كه از 
همان سال هاى اول آموزش رسمى در مدرسه، ساعات زيادى از 
برنامه هاى درسى به آن اختصاص يافته است [جعفرى، 1394]. 
شــايد ســاده ترين توضيح دربارة ضرورت يادگيرى رياضى آن 
باشد كه رياضيات با زندگى ما و جهان پيرامون ما عجين شده و 
به دست آوردن مهارت هاى آن در بعضى سطوح، اجتناب ناپذيرتر 

از هميشــه شده اســت. از طرف ديگر، امروزه سطوح موفقيت 
رياضــى به عنوان يكــى از كليدهاى اصلى بــراى موفقيت در 
 .[Ali & Hassan, 2019] انتخاب شــغل شــناخته مى شــود
بنابراين مى توان فراگيرى رياضيات را يك نياز بســيار ضرورى 

دانست.
روش هاى مرسوم تدريس رياضى با وجود اجرا در ساليان 
متمادى نتوانسته اند وظيفة يادگيرى و آموزش رياضى را براى 
عموم دانش آموزان به نحو مطلوبى انجام دهد. محققان همواره 
به دنبال يافتن راه حل هايى براى پركردن اين خلأ در آموزش 
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و يادگيرى رياضى بوده اند و بيشــتر راه هايى را جســت وجو 
كرده اند كــه تمرينات روزمره و كســالت بار را به تجربه هاى 
لذت بخــش و تعاملى تغييــر دهند. بنابرايــن بهره گيرى از 
راهبردهاى مناسب و شيوه هاى نوين و فعال تدريس، به ويژه 
به كارگيرى فناورى در عرصة آموزش، مى تواند تا حدود زيادى 
به بهبود شرايط و يادگيرى دانش آموزان كمك كند [ياورى، 

ياريارى و رستگارپور، 1385].
هر پيشــرفتى كــه در هر حــوزه اى از علــم و فناورى 
صــورت مى گيرد، ضمن اينكه آن بخــش را تحت تأثير قرار 
مى دهد، مى تواند به تغيير و پيشــرفت در ســاير حوزه ها نيز 
بينجامد. آموزش وپرورش به عنوان نهادى اجتماعى نمى تواند 
خــود را مانند يك جزيــره از دنيايى كه با تمام ســرعت به 
ســمت فناورى هاى نويــن ديجيتالى حركــت مى كند، جدا 
بدانــد و ناگزير به ايجاد تحولات اساســى در حوزة آموزش و 
شيوه هاى تدريس اســت [بهزادفر، 1393]. در پى پيشرفت 
فناورى و عمومى شــدن ابزارهاى الكترونيكى و رســانه هاى 
ديجيتــال، ماننــد رايانه و بازى هــاى رايانه اى، كشــش و 
جاذبــة فراوانى ميــان مخاطبان آن ها، از جملــه كودكان و 
نوجوانــان، به وجود آمده اســت. لذا اســتفاده از بازى ها در 
بهبود روش هاى آموزشــى مى تواند نتايج خوبى داشته باشد

.[Cheng, et al, 2019]

بازى ها
شروع بازى ها را مى توان به گذشته هاى دور، حتى به بدو 
پيدايش انســان نسبت داد. در حقيقت بازى جزئى از زندگى 
فرد از بدو تولد تا زمان مرگ است. انسان از نظر فيزيولوژيكى 
به جنبش و تحرك و براى رشد ذهنى و اجتماعى، به تفكر نياز 
دارد كه بازى جزء مهم جنبش و تحرك و خميرماية تفكر است

[Dignan, 2011]. بــازى فعاليتى قاعده مند، خودخواســته 
و داوطلبانه اســت كه در آن بازيكنان براى رســيدن به يك 
 Marlow, Salas,] هدف و در چارچوب قواعد تلاش مى كنند
Landon & Presnell, 2016]. در مطالعات انجام شــده، بازى 
به وســيلة قوانين، رقابت، هدف و خروجى قابل اندازه گيرى و 
مشخص تعريف مى شود [Deterding, et al., 2011]. به عقيدة 

ماير1 (2014)، بازى ها از پنج ويژگى اساسى برخوردارند:
1. قانونمند هستند.

2. بازخورددهنده اند و سريع و واضح به اقدامات بازيكنان 
پاسخ مى دهند.

3. چالش برانگيزند.
4. فعاليت هاى گذشــته بازيكنان را نشان مى دهند و به 
آن ها اجازه مى دهند پيشرفت خود را به سوى هدف ها ارزيابى 

كنند.
5. ترغيب كننده هســتند. درواقع به دليل سرگرم كننده 
و جذاب بــودن آن ها، بازيكنان براى ادامة بــازى انگيزه پيدا 

مى كنند.
بازى از جمله امكاناتى است كه مى توان به منظور آموزش 
و ايجاد انگيــزه در دانش آموزان از آن بهــره گرفت. به علاوه 
به عنوان يكــى از مهم ترين عوامل پيشــرفت و يادگيرى در 
كودكان شــناخته مى شود كه نقش ها و هنجارهاى اجتماعى 
و نيز مهارت هاى حل مســئله، مهارت هاى زبانى و فيزيكى، 
ســازگارى با جامعه و غيره را به آنان مى آموزد. بازى مى تواند 
نقش تعيين كننده اى در يادگيرى كودكان و حتى بزرگ سالان 
 Anderson-McNamee & Bailey, 2010;] داشــته باشــد

.[Moon & Ke, 2020

بازى هاى آموزشى
آموزش بازى محور يكى از رويكردهاى نوينى است كه در 
آن، بازى به عنوان ابزارى براى آموزش و يادگيرى به كار مى رود. 
درواقع بازى در فضاى يادگيرى به معناى غنى تركردن محيط 
براى حمايت از ميل ايجادشده به انجام بازى است تا فرد طى 
فرايند يادگيرى فعال باقى بماند. در اين شرايط فرد به لحاظ 
روانى تا جايى برانگيخته مى شــود كه دست به عمل مى زند

[An, Haynes, D’Alba & Chumney, 2016]. يادگيــرى 
مبتنى بــر بازى ارتباط بين يك بازى و آموزش اســت و در 
شرايط و محيط هاى آموزشى مرسوم، ادغام بازى ها با آموزش 
نتايج سودمندى دارد. مؤثربودن به كارگيرى اين شيوه بدين 

سبب است كه:
1. بازى ها باعث افزايش درگيرى يادگيرندگان مى شوند.

2. بازى ها فرايند يادگيرى تعاملى را به كار مى برند.
3. روش هاى متنوعى براى همراه كردن بازى ها و يادگيرى 

وجود دارد [نوروزى و دهقان زاده، 1391].
بازى هاى آموزشــى بازى هايى هســتند كه يا صراحتاً با 
هدف هاى آموزشــى طراحى شده اند و يا ارزش و هدف ثانوية 
آن ها، آموزشى است [Hwang, et al, 2012]. اين گونه بازى ها 
به منظور ارائة يك موضوع درســى مشخص طراحى شده اند 
و هدف هاى خاصى را دنبــال مى كنند. در واقع هدف چنين 
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بازى هايى صرفاً سرگرمى نيســت. دانش آموزان در بازى هاى 
آموزشــى از آنچه انجام مى دهند ياد مى گيرند و هنگام بازى، 
فعال و پرتلاش اند. تعامل و غوطه ورى در يادگيرى در شــيوة 
آموزش مبتنى بر بازى، بســيار بالاتر از محيط هاى مرســوم 
اســت؛ به طورى كه دانش آموزان براى رســيدن به هدف هاى 
تعيين شــده و غلبه بر دوستانشــان تمام تلاش خود را به كار 
Hamari, 2015; Cóndor-Herrera, Acosta-Ro-] مى گيرند

.[das & Ramos-Galarza, 2021
نتايــج پژوهش ها نشــان مى دهد كــه به كارگيرى روش 
تدريس مبتنى بر بــازى در آموزش رياضيات، با ايجاد انگيزه 
و جذابيت در فرايند يادگيرى و به وجود آوردن محيط شــاد و 
كاهش اضطراب، تأثير مثبتى بر عملكرد رياضى به جا گذاشته 
و سبب كاهش مشــكلات و چالش هاى رياضى دانش آموزان 
 Jagušt, Botički & So, 2018;شــده است [زاده دباغ، 1389؛ 
 Moon & Ke, 2020; Hung, Huang & Hwang, 2014;
 Molina-Villarroel, Guevara & Suarez-Abrahante,

.[2021

بازى هاى رايانه اى
در ســال هاى اخيــر رايانه ها به طور فزاينــده اى در حال 
تبديل شدن به بخش قابل توجهى از زندگى انسان ها هستند و 
بازى هاى ديجيتال با شــتاب فراوانى به بخش جدايى ناپذيرى 
از جامعه تبديل شده اند. رســانه هاى ديجيتال انواع متفاوتى 
دارند كه بازى هاى رايانه اى به عنوان تعاملى ترين آن ها شناخته 
مى شــوند. برخى از محققان معتقدند پرداختن به بازى هاى 
رايانه اى چالش را ميان بازيكن و نرم افزار برمى انگيزد و اين امر 
به افزايش رشــد ذهنى و تعامل اجتماعى فرد كمك مى كند. 
همچنين انجــام اين بازى هــا، محيطى آرمانى براى رشــد 
توانايى هــا، خودمختارى و ارتقاى وضعيــت بازيكن را فراهم 

مى آورد [آتشك، برادران و احمدوند، 1392].
رواج بازى هــاى ديجيتال، دگرگونى هــاى فراوانى را در 
شــكل گيرى يادگيــرى ديجيتالى و رايانــه اى ايجاد كرده و 
پژوهشــگران را به فكر واداشته اســت تا از ظرفيت به وجود 
 Cheng, et] آمده، براى هدف هاى آموزشــى اســتفاده كنند
al., 2019] بازى هاى ديجيتال از جمله ابزارهايى هســتند كه 
مفاهيم درســى را به صورت عينى، جذاب و سرگرم كننده به 
دانش آموزان ارائه مى دهند. همچنيــن آن ها مى توانند باعث 
تسهيل يادگيرى، افزايش ســرعت و ايجاد شرايط مطلوب و 

مناسب تر براى يادگيرى شــوند [Papp, 2017]. ويژگى هاى 
انگيزشــى و درگيرســازى دانش آموزان با بازى هاى رايانه اى 
به طور گســترده در ادبيات بازى هاى رايانه اى آموزشى مورد 
توجه قرار گرفته است. به كارگيرى اين بازى ها موجب افزايش 
انگيزه مى شود، ايجاد نگرش مثبت را در پى دارد و در نهايت 
 An, Haynes, D’Alba] موجب پيشــرفت تحصيلى مى شود
& Chumney, 2016;Tuparova, Tuparov, Velova & Ni-

.[colova, 2018
منطق تأثيرگذارى آموزش از اين طريق چنين است كه در 
اين گونه بازى ها وقتى اطلاعات از طريق شنيدارى و ديدارى 
وارد حافظه مى شــود، از بيشــترين ظرفيت حافظه استفاده 
مى كنــد و در پايان اطلاعات واردشــده از طريق كانال هاى 
متفاوت با دانش پيشين تركيب مى شود و به ساخت اطلاعات 

.[Mayer, 2014] جديد و پايدار كمك مى كند
در بازى هاى رايانه اى آموزشــى، كنترل فرايند يادگيرى 
توســط كاربر و به صورت تعاملى انجــام مى گيرد. تحقيقات 
نشــان داده است كه اســتفاده از بازى هاى رايانه اى آموزشى 
تعاملى، باعث فعال ترشدن امر ياددهى و يادگيرى و بهبود آن 
مى شود. چنين بازى هايى با ويژگى هاى همچون فراهم آوردن 
امكان مرور مجدد مفاهيم آموزشى، استفاده از حواس بيشتر 
براى يادگيرى و ارائة تمرين، به افزايش يادگيرى دانش آموزان 

.[Moon & Ke, 2020] منجر مى شود
نتايج پژوهش ها نشــان دهنده آن اســت كه اســتفاده از 
بازى هاى رايانه اى آموزشى در تدريس رياضيات، باعث مى شود 
دانش آموزان به صورت خلاقانه و رقابتى به مسائل پاسخ دهند، از 
انجام فعاليت هاى رياضى احساس لذت كنند و با انگيزة بيشترى 
 .[ES-Sajjade & Pass, 2020] در كلاس رياضى حاضر شوند
همچنين به كارگيرى اين گونه بازى ها سبب ايجاد نگرش مثبت 
نسبت به درس رياضى شــده و عملكرد دانش آموزان را بهبود 
مى بخشــد و در نهايت موجب پيشرفت رياضى آن ها مى گردد 
.[Li & Ma, 2010; Evans, et al., 2015; Moon & Ke, 2020]

بازى وارسازى
يكى از شيوه هاى آموزشى نوين و فعال كه ريشه در صنعت 
رســانه هاى ديجيتال دارد، آموزش به كمك بازى وارســازى 
اســت [Hutari & Hamari, 2017]. بازى وارســازى شامل 
تركيب عناصر تشكيل دهندة بازى با حوزه هايى مانند آموزش 
 Su] اســت كه به طور معمول و مرســوم با بازى ارائه نمى شوند
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Cheng, 2015; Hutari & Hamari, 2017 &]. ايــدة اصلــى 
بازى وارســازى اين است كه با به كارگيرى عناصر سادة بازى ها، 
مانند امتياز، مدال، زمان و غيره، مى توان يك كار كسالت آور را به 
فعاليتى جذاب تبديل كرد و با توجه به اهميت مسائل انگيزشى 
در يادگيرى دانش آموزان، استفاده از آن نقش مهمى در فرايند 
Araya, Ortiz, Bottan & Cris-] آموزش و يادگيرى ايفا مى كند

ta, 2019]. نيك پلينگ2، برنامه نويس رايانه و مخترع بريتانيايى، 
اولين بار در سال 2002 اصطلاح «گيميفيكيشن» را ابداع كرد 
[Marczewski, 2012]. كلمات متفاوتى براى معادل فارسى اين 
اصطلاح به كار رفته اســت. عده اى آن را «بازى كارى» يا «بازى  
رفتارى» و عده اى ديگر آن را «بازى ســازى» يا «بازى وارسازى» 

ترجمه كرده اند [زيانى، 1395].
بازى وارســازى ســعى در بيشــينه كردن يادگيــرى و 
درگيرساختن يادگيرنده با مفهوم مورد نظر دارد. همچنين از 
آن مى تــوان براى ايجاد انگيزه در يادگيرى، انجام فرايندهاى 
تكرارى و كارهاى غيرجذاب اســتفاده كرد [فتوحى، 1394]. 
همچنين، ســازوكارى را براى تحريك انگيزه و مشاركت در 
آمــوزش ارائه مى كند تا منجر به پيامد رفتارى خاصى گردد، 
يا به عبارت ديگر، بازى وارســازى ابزارى براى ايجاد انگيزش 
در افراد به منظور دســتيابى به اهداف مشــخص شده است

[Werbach & Hunter, 2012] و از آن مى توان براى تشويق 
افــراد، به گرفتن تصميمات خوب و مناســب اســتفاده كرد 

.[Hamari, 2015]
اســاس پيدايش بازى وارســازى آن است كه هر چه يك 
فعاليت يا تكليف لذت بخش تر و هيجان انگيزتر ارائه شود، فرد 
را از لحاظ شناختى و عاطفى بيشتر تحت تأثير قرار مى دهد و 
موجب درگيرى بيشتر او با فعاليت و ايجاد پيامدهاى رفتارى 
مى شود [Hamari, 2015]. خلاصه اى از اين روند در نمودار 1 

نشان داده شده است.

Dignan, 2011; Cón-] در فعاليت هاى آموزشى بهبود بخشد
 .[dor-Herrera, Acosta-Rodas & Ramos-Galarza, 2021
بازى وارسازى صرفاً براى سرگرمى مخاطب ابداع نشده است، 
بلكه به كارگيرى آن مى تواند فرد را به انجام كارى كه ممكن 
است دوست نداشته باشــد، به صورت داوطلبانه تشويق كند 
[Hutari & Hamari, 2012]. همچنيــن مى تواند ســازوكار 
خوب فكركردن را از طريق توانايى به دســت آوردن مدال ها، 
مجموعه امتيازات، رفتن به مراحل بالاتر يا برنده شدن جوايز 
در ابتدا فعال كند و ســپس در سطوح پيشــرفته تر از بنياد 
ارتباطى مانند به اشــتراك گذارى وظايف، تبادل ايده و بيان 

.[Nicholson, 2015] نظرات بهره ببرد
سه جنبة مهم براى اجراى شايسته و صحيح بازى وارسازى 

عبارت اند از:
1. مخاطب، هدف را درك كند.

2. تعيين آنكه اين بازيكن چه كارى را بايد انجام دهد.
3. از عناصر بازى مناسب جهت انگيزه دادن به بازيكنان 

.[Chevtchenko, 2013] استفاده كند
 هدف بازى وارسازى آن است كه در اعمال، رفتار و احساسات 
افراد تغييراتى ايجاد كند [Hutari & Hamari, 2012]. به دليل 
ارتباط آشكارى كه مدل رفتارى فوگ3 (2009) با بازى وارسازى 
دارد، مدل مزبور پايه اى نظرى در اين زمينه را تشكيل داده است. 
اين مدل بررسى مى كند كه يك رفتار جديد چطور از قوه به فعل 
درمى آيد. هدف مدل آن است كه به طراحان بازى وارسازى نشان 
دهــد چه عواملى افراد را از انجــام رفتار مطلوب باز مى دارد. در 
مدل فوگ سه عامل انگيزه، توانايى و محرك ها، عوامل لازم براى 
تغييرات رفتارى هستند. اين مدل در نمودار 2 نمايش داده شده 

.[Hagglund, 2012] است
 بــا توجه به نمــودار 2 انگيزه وجهى از اين مدل اســت 
كه نشــان دهندة ميزان تمايل يك شــخص براى انجام يك 
فعاليت خاص اســت. اصلى ترين نقطة قوت بازى وارســازى 
توانايى اثرگذارى آن بر شــيوة انگيزه دادن به بازيكن اســت. 
همچنين فرد براى ارائة عملكرد مطلوب به توانايى نياز دارد. 
بــه عقيدة فوگ، طراحان بازى ها گاهى توانايى هايى را انتظار 
دارند كه افراد فاقدشــان هستند. او معتقد است براى افزايش 
توانايى هــا دو راه وجــود دارد: يكى آمــوزش افراد و ديگرى 
راحت تركردن طريقة انجام يــك عمل. اين محقق از توانايى 
به عنوان ســاده كنندة رفتار ياد مى كند. درواقع توانايى ميزان 
مقاومتى اســت كه فرد هنگام تلاش براى انجام كارى با آن 
مواجه مى شــود. حتى اگر توانايى و انگيزه كافى براى انجام 

نمودار 1. خلاصه اى از روند تأثيرگذارى بازى وارسازى بر رفتار
[Hamari, 2015] 

محرك انگيزشىپيامدهاى رفتارى پيامدهاى روان شناختى

 بازى وارسازى مى تواند فاصله و مرز بين بازى ها و آموزش 
را بــه مرور از ميان بــردارد و با تغيير حالات روحى و رفتارى 
 Hutari] دانش آموزان موجب تحقق يافتن اهداف آموزشى شود
Hamari, 2012 &]. اين روش مى تواند تقريباً هر نوع فعاليتى 
را مهيج تر كند و فرايند يادگيرى را از طريق به كارگيرى بازى 
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شكل 1. بازى مختصات (طراحى شده با استفاده از نرم افزار جئوجبرا)

[Hagglund, 2012] نمودار 2. مدل رفتارى فوگ
توانايى                         رفتار مشكل
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رفتار جديدى وجود داشــته باشند، بدون وجود محرك رفتار 
خاصى ايجاد نمى شود [زيانى، 1395].

نتايــج پژوهش هاى انجام شــده در كشــورمان [عبدى، 
1399؛ كاويانى فــر، ســالارى و برغمــدى، 1397؛ آرخى، 
خانجانــى و حبيبى برازنده، 1397؛ زيانــى، 1395؛ امينى و 
بنيادى نائينــى، 1395] و مطالعات صورت گرفته در خارج از 
 Banifield & Wilkerson, 2014; Judkins, 2018;] كشــور
Jagušt, Botički & So, 2018; chang, et al, 2019; In-
 cikabi, Kepceoglu & Pektas, 2020; Sailer & Sailer,
2021; Molina-Villarroel, Guevara & Suarez-Abra-
hante, 2021; Cóndor-Herrera, Acosta-Rodas & Ra-

mos, 2021] نشــان دهندة آن اســت كه آمــوزش به كمك 
بازى وارسازى در درس هاى متفاوت از جمله رياضى، بر عوامل 
انگيزشــى نظير علاقه، انگيزه، اضطراب و همچنين عملكرد و 
پيشرفت تحصيلى يادگيرندگان تأثيرات مثبتى داشته است. 
براى مثال، عبدى (1399) در پژوهشــى با هدف بررســى 
اثربخشــى آموزش مفاهيم رياضى به كمك بازى وارسازى بر 
اضطراب رياضى و انگيزة رياضى دانش آموزان پاية نهم به اين 
نتيجه دست يافت كه آموزش به كمك بازى وارسازى اضطراب 
رياضى دانش آموزان را كاهش و انگيزة يادگيرى رياضى آن ها 
را افزايش مى دهد. در واقع، يافته هاى پژوهش وى مشــخص 
كرد: آموزش با اين شيوه از ميزان اضطراب و فشارهاى روانى 
دانش آمــوزان در درس رياضى مى كاهد و آموزش و يادگيرى 

اين درس را جذاب تر و لذت بخش تر مى كند.
در ادامــه به نمونه هايــى از بازى وارســازى هايى كه در 
پژوهش فوق براى آمــوزش مفاهيم معادله خط در پايه نهم 
مورد اســتفاده قرار گرفت اشاره مى شود. نحوة اجراى آن در 
كلاس به اين صورت بوده است كه دانش آموزان در گروه هاى 
دو نفره به هر ســؤال پاســخ مى دادند. آن هــا بايد در زمان 

تعيين شــده، تلاش خود را براى حل سؤال انجام مى دادند و 
پس از اتمام زمان و نمايش پاســخ ها، با توجه به ميزان پاسخ 

درستى كه به سؤالات داده بودند، امتياز دريافت مى كردند.
1. بازى مختصات: بازى مختصات، يك بازى محقق ساخته 
است كه طراحى آن به كمك نرم افزار جئوجبرا صورت گرفته و 
متناسب با نيازهاى دانش آموزان پايه نهم براى يادآورى مفهوم 
مختصاتِ نقاط طراحى شده اســت. روش بازى اين گونه است 
كــه ابتدا مختصات نقطه اى به تصادف نمايش داده مى شــود و 
دانش آموز بايد محل قرارگيرى نقطه را در دستگاه مختصات بيابد 

و آن را به مكان مورد نظر منتقل كند (شكل 1).

مطابق شــكل 1، اگــر دانش آموز جواب درســت را پيدا 
كرده باشــد، پيامى به صورت «آفرين، پاسخ صحيح بود» در 
صفحه ظاهر مى شــود و دانش آموز امتيــاز كامل را دريافت 
مى كنــد. در غير اين صورت اين پيــام نمايش داده نخواهد 
شد و دانش آموز امتيازى به دست نمى آورد. اين بازى در عين 
ســادگى، براى يادگيرى و تثبيت مفهوم پيداكردن نقاط در 
دســتگاه مختصات كارايى فراوانى دارد. براى اجراى بازى در 
كلاس، ابتدا طريقة پيداكردن نقاط در دستگاه مختصات براى 
دانش آموزان يادآورى و تأكيد شد اين مطالب را بايد به عنوان 

قوانين بازى در ذهن داشته باشند.
موش  (بازى  مختصات  محور  موقعيت يابى  بازى   .2
كور): در اين بازى محل قرارگيرى موش كور در دســتگاه 

مختصات با چهار گزينه مشخص شده است (شكل 2).
با توجه به شكل 2، دانش آموزان بايد با كليك كردن روى دكمة 
سياه رنگ كنار مختصات صحيح، آن را شكار كنند. از ويژگى هاى 
اين بازى دقت و ســرعت عمل اســت. با ظاهر شدن موش كور 
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شكل 3. نمونه اى از بازى وارســازى هاى آموزشى (طراحى شده با 
استفاده از نرم افزار پاورپوينت)

شكل 2. بازى موقعيت يابى محور مختصات (برگرفته از سايت مدادآنلاين، 1397)

آموزشى كسل كننده، دانش آموزان را از خلاقيت و شكوفايى به 
ســمت تكرار و تمرين هدايت مى كنند. اين در حالى است كه 
آموزش فرايندى فعال است و براى شــروع، ماندگارى و تداوم، 
توجه به عوامل انگيزشى بسيار اهميت دارد. با توجه به اهميت در 
نظرگرفتن ويژگى هاى عاطفى، هيجانى و برانگيختگى هاى روانى 
دانش آموزان، نظير اضطراب و انگيزه در درس رياضى، به كاربردن 
شيوه هاى مناسب و نوين تدريس، مى تواند نقش مهمى در بهبود 

عملكرد و لذت بخش تر شدن فراگيرى رياضيات داشته باشد.
از جملــة  اين گونــه روش هاى نوين و فعــال مى توان به 
اســتفاده از بازى وارســازى و بازى هاى آموزشــى اشاره كرد 
Molina-Villarroel, Guevara & Su- 1394؛  [حبيبــى، 

arez-Abrahante, 2021]. افزودن بازى وارســازى به فرهنگ 
ساختارى آموزش، انگيزة فراگيرندگان را براى انجام رفتارهاى 
بهره ور و مولد تداوم مى بخشــد و بر ميزان مشــاركت آن ها 
Cóndor-Her- تأثيرگذار خواهد بود [زيانى و تاج فر، 1396؛

rera, Acosta-Rodas & Ramos, 2021]. لــذا به كارگيــرى 
آن در تدريس، مى تواند چشــم انداز جديــدى را براى بهبود 

روش هاى آموزشى ايجاد كند.
در مجموع، با وجود مشــكلات كشور در زمينة آموزش و 
يادگيرى رياضى، با به كارگيرى بازى ها و ويژگى هاى آن ها در 
آموزش، مى توان گامى در جهت بهبود كيفيت آموزش رياضى 
و ســوق دادن معلمان به ســمت يافته هاى جديد برداشــت. 
آشنايى بيشــتر با بازى وارسازى ممكن است بتواند مشوق يا 
مرجعى براى متخصصان فناورى آموزشــى شود تا با طراحى 
بازى وارســازى  هاى فعــال و تعاملى، فرصت هــاى يادگيرى 
غنى ترى را در كلاس هاى درسى به ويژه براى درس هايى مثل 
رياضى كه پرچالش ترين مواد درسى به شمار مى آيند، فراهم 
كنند. همچنين، برنامه ريزان درســى نيز مى توانند با تكيه بر 
نتايج تحقيقات آموزشى در ارتباط با بازى وارسازى و تحقيقات 
مشابه، روش هاى پيشرفته تر و فعال ترى را در تدوين محتوا و 

تنظيم برنامه هاى درسى اتخاذ كنند.

پى نوشت ها
1. Mayer
2. Pelling
3. Fogg

دانش آموز 6 ثانيه زمان دارد تا آن را شكار كند. در غير اين صورت 
مختصات جديد ظاهر مى شود و او يك فرصت امتيازگيرى را از 
دســت مى دهد. اگر دانش آموز در مدت تعيين شده بتواند موش 
كور را شــكار كند، 100 امتياز به امتيازاتش اضافه مى شود و به 

ازاى هر پاسخ اشتباه، 50 امتياز از او كسر خواهد شد.
3. بازى وارســازى هاى آموزشــى طراحى شده با 
نرم افزار پاورپوينت: اين بازى وارسازى  ها به گونه اى ساخته 
شــده اند كه در آن ها بخشى از ســؤال ها و پاسخ هاى مربوط 
بــه فعاليت ها، كار در كلاس ها و تمرينات كتاب درســى در 
مبحث معادلة خط قرار داده شده است. هر سؤال داراى امتياز 
مشــخص و زمان معينى براى پاســخ گويى بود. در شكل 3 

نمونه اى از اين بازى وارساز ى ها نمايش داده شده است.
 

بحث و نتيجه گيرى
با توجه به تحولات سريع در شيوه هاى آموزش و فناورى، نياز 
به استفاده از روش هاى جديد بيشتر احساس مى شود و نمى توان 
دانش آموزان را با شــيوه هاى مرســوم آموزش داد. محيط هاى 

 براى مشاهدة منابع 
كيوآركد را اسكن كنيد

ة رة رة 3/ بهار 181400 اة سى و هشتم/ شمـــاة سى و هشتم/ شمـــا ة سى و هشتم/ شمـــرة سى و هشتم/ شمـــر رشد آموزش رياضى/ دو


