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 نشریه توانمند سازی کودکان استثنایی
  1398 تابستان، 2، شماره 10سال 

 164-149صفحه 
 

ای بر یادگیری ریاضی و علاقه های آموزشی رایانهتأثیر آموزش ریاضی از طریق برنامه

  دیرآموزآموزان به ریاضی دانش
 1* خانزادهعباسعلی حسین

   2شهربانو ابراهیمی

 3شیما حسینی

 4فائزه خداکرمی

 چکیده

ای بر یادگیری مفاهیم ریاضی و علاقه به ریاضی های آموزشی رایانههدف این پژوهش بررسی تأثیر آموزش ریاضی از طریق برنامههدف: 

آزمون با گروه کنترل بود. جامعه آماری شامل پس -آزمونآزمایشی با طرح پیششبه: این پژوهش از نوع روشآموزان دیرآموز بود. دانش

گیری در دسترس نفر از آنها به روش نمونه 30بود، که  1396-1395آموزان دیرآموز پایه دوم ابتدایی شهر سنگر در سال تحصیلی تمامی دانش
تحت تأثیر متغیر مستقل نفر گروه کنترل(. گروه آزمایش  15نفر گروه آزمایش و  15انتخاب شدند و در دو گروه آزمایش و کنترل قرار گرفتند )

ای را دریافت نکرد. ابزارهای هیج مداخلهاما گروه کنترل  ،ای( قرار گرفتدقیقه45جلسه 10ای )طیهای آموزشی رایانهآموزش از طریق برنامه
کودکان ویرایش  وکسلر هوشی (، مقیاس1389ریاضی پایه دوم )تبریزی،  یادگیری یهاتوانمندی اند از پرسشنامهی پژوهش عبارتمورد استفاده

های حاصل از پژوهش به روش تحلیل کوواریانس (. در نهایت، داده1388ریاضی )نعمتی،  به علاقه ( و پرسشنامه2004چهارم )وکسلر، 

: نتایج تحلیل کوواریانس نشان داد که آموزش ریاضی از هایافتهتحلیل شدند.  SPSS 16.0افزار متغیره و چندمتغیره و با استفاده از نرمیک

آموزان دیرآموز شده است ای باعث بهبود یادگیری مفاهیم ریاضی و افزایش علاقه به ریاضی در دانشهای آموزشی رایانهطریق برنامه

(001/0>P .)آموزان دیرآموز ده از فناوری آموزشی با کمک کامپیوتر در آموزش دانش: با توجه به تأثیر این برنامه آموزشی، استفاگیرینتیجه

 ضروری است.

 

 هاکلیدواژه
 آموزان دیرآموزای، یادگیری ریاضی، علاقه به ریاضی، دانشهای آموزشی رایانهآموزش ریاضی، برنامه
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 مقدمه

ریه آید. در نظآموزش برای انسان کنشی بنیادین به شمار می

، آموختن فعالیتی است که بر اساس آن آموزندگان، 1گراییسازنده

خود دانش خویش را ساخته و برای درک، فهم و معنا بخشیدن 

؛ به 1392کنند )اخوان تفتی و راقبیان، به اطلاعات فعالیت می

(. امروزه پیشرفت 1396نقل از اخوان تفتی، رباط جزی و هاشمی، 

های تدریس و یادگیری تأثیرگذار آوری بر روشدر حوزه علم و فن

آوری، نسل جدیدی از بوده است. به طوری که نتایج ابداعات فن

آموزان در یادگیری ابزارهای آموزشی را برای کمک به دانش

فراهم کرده است. علم رایانه و ارتباطات در جامعه امروزی نقش 

ای مهمی دارد. در واقع جامعه در قرن بیستم به طور فزاینده

ای شده که نیاز خواهد داشت هرکسی دانش و مهارت رایانه

، 2ای داشته باشد )مارسلینو، پسوا، ویرا، سالوادور و مندسرایانه

های جدید آوری(. رویکردهای سنتی یادگیری با ظهور فن2018

آوری رایانه، دستخوش تغییرات اساسی شده است و نظیر فن

نه آوری رایااستفاده از فن امروزه اقدامات در بیشتر کشورها برای

، 3آموزان انجام شده است )دمیربلیک و تامردر امر آموزش دانش

 دلیل به پایین سطوح در آموزان(. به خصوص دانش2010

 ینیتع از که هستند هاییروش نیازمند عینی، تفکّر از برخورداری

 دو ،خود ماهیت بر بنا ایرایانه آموزش. باشند برخوردار بیشتری

 را درس و گیردمی بکار را آموزدانش شنیداری و دیداری حس

آورد )مرادی می در سرگرمی و متنوع صورت به آموزدانش برای

ها از طریق آموزش اگر کسب دانش و مهارت .(1394و ملکی، 

ای های باشد مؤثرتر خواهد بود. به عنوان مثال وقتی بازیرسانه

های گیرد مهارتقرار میای در تدریس مورد استفاده رایانه

کند که با تدریس سنتی میسر آموزان رشد میمتفاوتی در دانش

 (. 2010، 4شود )استینکهلرنمی

های طبق مطالعات، در مدارس اروپایی معلمان از بازی

؛ 2016، 6کنند )گارسیابرای آموزش استفاده می 5ایرایانه

                                                           
1. Constructivism Theory 

2. Marcelino, Pessoa, Vieira, Salvador and  Mendes 

3. Demirbilik and Tamer 
4. Steinkuehler 

5. Computer games 

6. Garcia 
7. Robertson and Howells 

 7ون و هاولز(. نتایج پژوهش رابرتس2018مارسلینو و همکاران، 

ای اشتیاق و انگیزش های رایانه( نشان داد که بازی2008)

دهد و منجر به نگرش مثبت به آموزان را افزایش میدانش

سازها، عامل ها و شبیهشود. تدریس از طریق بازییادگیری می

آموزان است )دمیربلیک و تامر، ای در تعامل با دانشبالقوه

ها باعث ( نشان داد که بازی2006) 8(. پژوهش وان اک2010

شود و زمان تدریس را برای تعداد زیادی از رشد یادگیری می

 9دهد. همچنین نتایج پژوهش پاپسترجیوآموزان کاهش میدانش

( با هدف 2010) 11(، یانگ و چن2010) 10(، بورگویلو2009)

آموزان نشان داد که ای در بین دانشبررسی تأثیر بازی رایانه

آموزان مؤثرتر ای در رشد دانش دانشهای رایانهس با بازیتدری

 هایبازی که کنندمی بیان( 1393) جلیلیان و است. خزایی

 سطوح در را کودکانه هایطلبیچالش گنجاندن امکان ایرایانه

 غیرخطی، دهیسازمان خاطر به و کندمی فراهم پیچیده تا ساده

 در آنها. دهدمی قرار مختلف هایموقعیت در را کاربرانشان

 در ایرایانه آموزشی هایبازی که دادند نشان خود پژوهش

 ودکانک در خلاقیت مختلف ابعاد و تحصیلی پیشرفت افزایش

نژاد و دهقانزاده دهقانزاده، نوروزی، جعفری .است مؤثر ابتدایی

ی ا( در پژوهشی به منظور بررسی اثربخشی بازی رایانه1392)

دگیری و یادداری ریاضی اول ابتدایی نشان دادند جمع اعداد در یا

آموزان از طریق بازی نسبت به شیوه که یادگیری و یادداری دانش

 هک آنجایی متداول آموزشی به طور معناداری بهتر بوده است. از

 برای یآمیزموفقیت طور به ایرایانه هایبازی بر مبتنی گیرییاد

 و ونبای) شده استفاده متوسطه آموزاندانش ریاضی نمرات بهبود

 بهبود برای درسی یبرنامه در راهبرد یک به ،(2015 ،12لاه

 13مارتین پژوهش کهطوری به. است شده تبدیل ریاضی نمرات

 موجب ایرایانه هایبازی بر مبتنی یادگیری داد نشان( 2018)

 آموزاندانش در ریاضی به نسبت مثبت نگرش و یادگیری افزایش

ای در یادگیری، انگیزه های رایانهکاربرد بازی .شودمی ابتدایی

8. Van Eck 

9. Papastergiou 

10. Burguillo 
11. Yang and Chen 

12. Byun and Loh 

13. Martin 
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دهد، درک و فهم آموزان را برای یادگیری افزایش میدانش

کند و از طریق بازخوردی که به موضوعات را آسان می

کند را تقویت می 1دهد مهارت خودتنظیمیآموزان میدانش

 (.2010، 2)بتروس و بوتاری

-ی در قالبی مرسوم به چندرسانهاهای آموزش رایانهبرنامه

گیرند و آموزش با کمک رایانه چند ها مورد استفاده قرار می3ای

گیرد. با استفاده از حس را همزمان در فرایند تجربه به کار می

ای شامل تواند مطالب خود را در قالب چندرسانهرایانه معلم می

ش نمایآموزان به صوت، تصویر و گرافیک برای آموزش به دانش

ای هتوان برای افراد متفاوت با ویژگیبگذارد. از این شیوه می

مختلف، محیط یادگیری را ایجاد کرد )نوروزی، احمدزاده و 

(. تحقیقات 1389؛ صفاریان، فلاح و میرحسینی، 1390آقابراتی، 

درصد یادگیری از طریق وسایل دیداری  75نشان داده است که 

که تنها شود، درصورتیانجام می و تصویری به وسیله حس بینایی

درصد حس  6درصد یادگیری از طریق حس شنوایی،  13

درصد توسط هر کدام از حس بویایی و چشایی  3بساوایی، و 

شود. بنابراین امروزه رایانه به عنوان مربی در ترکیب با انجام می

آموزش سنتی برای تعلیم و تربیت و ارائه آموزش برای کودکان 

؛ به نقل 2010، 4ی ویژه بسیار حائز اهمیت است )ویزنتربا نیازها

 پژوهش که(. به طوری1395علیپور،  و خواه، داوودیاز خالق

 که دهدمی نشان( 1396) دلاور و پزشک نیلی، زارعی، جنگی،

 یزهانگ یادگیری، میزان افزایش بر ایچندرسانه طریق از آموزش

 ریاضی درس در ذهنی توانکم ابتدایی آموزاندانش مشارکت و

 .است بوده مؤثر

ترین و توجه کامل به آموزش و پرورش کودکان جامعه مهم

شود. گذاری برای آینده آن جامعه محسوب میبهترین سرمایه

آموزان که معمولاً )بدون دریافت درصد چشمگیری از دانش

های کلاسیتوانند همراه و همگام دیگر همخدمات اضافه( نمی

آموزان تحصیل و یادگیری مطالب موفق باشند، دانشخود در 

 برای دیرآموز (. اصطلاح1391شوند )افروز، نامیده می 5دیرآموز

                                                           
1. Self-regulation skill 
2. Betrus and Botturi 

3. Multimedia 

4. Wizniter 
5  . Slow Learner Students 

 یادگیری مشکلات درس کلاس در که رودمی کاربه کودکانی

 از رکمت شانتحصیلی عملکرد و دهندمی نشان را مدتی طولانی

 ،6واسودون) داریم هاآن سنی گروه از که است انتظاری حد

کل افراد یک  6/13بندی روانشناختی بر مبنای طبقه (.2017

دهند که در زمینه آموزان دیرآموز تشکیل میجامعه را دانش

یافته همچون ارتباط یا رفتار اجتماعی مشکل رفتارهای سازش

است و مشکل  84-70شان بین ندارند اما دامنه ضریب هوشی

(. 2010، 7ت )مامی و آرایششان اساصلی آنها پیشرفت تحصیلی

محدودیت دارند و این  هوشیآموزان دیرآموز تنها در بهرهدانش

های تحصیلی سرعت کمتری داشته و شود در موفقیتباعث می

کنند؛ آموزان عادی عمل میها مانند دانشدر بسیاری از جنبه

هرچند که با متوسط کلاس از نظر سرعت یادگیری فرق دارند 

می کمک یادگیری اصلی سازه عنوان به (. هوش0620، 8)پوجار

 وشه همچنین. باشد داشته محیط در بهتری عملکرد فرد که کند

 سیف) دارد حیاتی نقش زندگی هایمهارت و دانش کسب در

زاده و احمدزاده، حسن از نقل به ؛1393 نادری، و نراقی

آموزان دیرآموز رغم اینکه جمعیت دانشعلی (.2013 پور،بخشی

 5/2حدود  1395در ایران طبق آخرین آمار منتشر شده در سال 

درصد برآورد شده است )عزیزیان، اسدزاده، علیزاده، درتاج و 

ها مورد بررسی قرار (، به ندرت در پژوهش1396پور، سعدی

 اند. گرفته

آموزان دیرآموز از لحاظ شناختی همچون توجه و حافظه دانش

هایی مواجه هستند نسبت به همسالان عادی با محدودیت

آموزان در (. همچنین این دانش2006؛ پوجار، 2011، 9)چوهان

 آموزانهای تحصیلی نسبت به دانشیادگیری و کسب مهارت

ی نیاز های بیشتریادگیری به تمریندیگر کندتر هستند و برای 

(. به خصوص درس ریاضیات 1393دارند )سیف نراقی و نادری، 

 آموزان در آن عملکرداز جمله دروسی است که این دانش

(. ریاضی ساختار 1393تری دارند )خشوعی و میرلوحی، ضعیف

ذهن بشر و یک شاخه علمی خاص است که تدریس آن معمولاً

6. Vasudevan 
7. Mami and Arayesh 

8. Pujar 

9. Chauhan 
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زاد، ؛ به نقل از حاجی1996، 1رود )آمیمی کار سختی به شمار

(. ارتباط ندادن درس ریاضی 1393فیروزی و صفاریان همدانی، 

با زندگی واقعی و عدم استفاده از ابزارهای کمک آموزشی باعث 

شود، این درس جذابیت چندانی نداشته باشد. از آنجا که در می

ی ل به کارگیرآموزان دیرآموز اصفرایند یاددهی و یادگیری دانش

و تقویت حواس در آموزش نقش مهمی به عهده دارد و استفاده 

تواند به تقویت حواس های آموزشی گوناگون میمعلم از بازی

بپردازد بنابراین اگر بازی در جریان تدریس و فراگیری ریاضی 

تواند با تجسم مفاهیم اساسی، وارد شود، علاوه بر ایجاد جاذبه می

آموزان را تعمیق بخشد و نگرش مثبتی نسبت درک ریاضی دانش

پور و احمدی، به این درس ایجاد کند )کارگر شورکی، ملک

ای برای های رایانهآوری و بازی(. درتدریس ریاضی، فن1389

های ریاضیات انتزاعی به عینی و کاهش اضطراب تغییر واژه

نسبت به ریاضی مهم هستند و در ترکیب با تدریس مناسب این 

گیرد،  بلیت را دارد که در آموزش ریاضی مورد استفاده قرارقا

مسئله را تسهیل کند و یادگیری را بهبود بخشد، بنابراین حل

؛ به نقل از 2016، 2کند )هولزبافتی را برای ریاضی فراهم می

خواه و همکاران (. در همین راستا، خالق2017، 3بری و تانگنی

 مشکلات کاهش در رایانه ککم به آموزش که دریافتند( 1395)

 مؤثر اربسی ریاضی اختلال به مبتلا ابتدایی آموزاندانش ریاضی

 .است

ای های رایانه( تأثیر بازی2010) 4کبریتچی، هیرومی و بای

 آموزان را بیانبر پیشرفت ریاضی و انگیزش یادگیری دانش

-( نشان داد که بازی رایانه2004) 5لووردیج-کردند. مطالعه یانگ

های پایه ریاضی کودکان پنج سال مؤثر بوده است. ای بر مهارت

ی اطبق نتایج این پژوهش دانش ریاضی کودکانی که بازی رایانه

انجام دادند بیشتر از گروه کنترل بوده است. بنابراین این کودکان 

تر یاد    تر و سریعای ریاضی را آسانهای رایانهبا کمک بازی

واجهه اول با ریاضی از طریق بازی باشد که مگیرند. زمانیمی

تواند احساسات مثبتی را برانگیخته کند و انگیزه یادگیری را می

افزایش دهد. اگر کودکان نگرش مثبتی به ریاضی داشته باشند 

                                                           
1. Umay 
2. Hoyles 

3. Bray and Tangney 
3. Kebritchi, Hirumi and Bai 

ای مؤثر است، کسب مفاهیم ریاضی در های رایانهکه این با بازی

، 6ک و تامیکدوران ابتدایی مشکل نخواهد بود )به نقل از دیوج

( نشان داد که 2009) 7(. نتایج پژوهش هانگ و جیکی2011

ای در آموزش ریاضی به طور معناداری های رایانهاستفاده از بازی

 آموزان را بهبود بخشید. پژوهشانگیزش و پیشرفت دانش

 آموزش به مربوط تحقیقات از یکی( 2018) 8سانتوزا و فاهوزان

 ایچندرسانه ابزاری عنوان به اییارانه بازی از که بود ریاضی

 تایجن و کرد استفاده آموزاندانش یادگیری انگیزه افزایش برای

 آموزاندانش انگیزه افزایش در روش این بودن مؤثر از حاکی آن

( و گلزاری 1383پژوهش شیخ زاده ) .بود ریاضی یادگیری در

 عملکرد ریاضیای بر های رایانه( حاکی از اثربخشی برنامه1383)

(. 1389آموزان بوده است )به نقل از صفاریان و همکاران، دانش

آبادی و پورروستائی همچنین نتایج پژوهش اسمعیلی، علی

ای بر یادگیری و های آموزشی رایانه( نشان داد که بازی1396)

 آموزان مؤثر است. انگیزش دانش

ای ههای پیشین حاکی از آن است که پژوهشمرور بررسی

مورد  هایای بر مؤلفههای رایانهاندکی به بررسی اثربخشی بازی

اند و به نظر آموزان دیرآموز پرداختهنظر در این تحقیق در دانش

اند. از آن جا آموزان مورد غفلت واقع شدهرسد که این دانشمی

لازم جهت  یتواند زمینهای میهای آموزشی رایانهکه برنامه

ای مناسب برای کودکان دیرآموز را فراهم آورد هی آموزشارائه

های موقعیتی بتوان فرایند رشد و یادگیری ریزیتا از طریق طرح

آنان را تحصیل نمود، و از سوی دیگر تاکنون این فرصت به 

تر فراهم شده است تا بتوان اثرات صورت علمی و عملی کم

 بی بررسیای را به صورت علمی و تجرهای آموزشی رایانهبرنامه

های زیر را مورد نمود، لذا این تحقیق درصدد است تا فرضیه

 بررسی قرار دهد:

ای های آموزشی رایانهآموزش ریاضی از طریق برنامه .1

آموزان دیرآموز موجب افزایش یادگیری ریاضی دانش

 شود.می

5. Young-Loveridge 

6. Divjak and Tomic 

6. Huang and Ji-Ke 
8. Fahuzan and Santosa 
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ای موجب های آموزشی رایانهآموزش ریاضی از طریق برنامه. 2

 شود.آموزان دیرآموز میریاضی دانشافزایش علاقه به 

 روش

های کاربردی است که در آن پژوهش حاضر از جمله پژوهش

 گروه با آزمونپس-آزمونپیش طرح آزمایشی بااز طرح شبه

کنترل استفاده شده است. جامعه آماری این پژوهش، تمامی 

آموزان دیرآموز )دختر و پسر( است که در پایه دوم ابتدایی دانش

در شهر سنگر مشغول به تحصیل  1395-96سال تحصیلی در 

-نفر از این دانش 30گیری در دسترس بودند. از طریق نمونه

آموزان )به صورت مختلط( انتخاب و به صورت تصادفی در دو 

-نفر( جایدهی شدند. ملاک15نفر( و کنترل )15گروه آزمایش )

ی دامنه ،85تا  70ی هوشیدامنههای ورود به پژوهش شامل 

 عنادارم ی تحصیلی دوم ابتدایی، و مشکلاتپایه سال، 8-7سنی 

 دامنه با متناسب ریاضی هایمهارت آزمون اساس بر ریاضی در

دارا  جلسه، 3غیبت بیش از  همچنین .شودآموز میسنی دانش

رفتاری مشخص مانند اختلال -بودن اختلال هیجانی

 به عنوان لال همبوددارا بودن اختکنشی و توجه/فزوننارسایی

آوری اطلاعات از برای جمع های خروج در نظر گرفته شد.ملاک

 زیر استفاده شد. هایابزار

 :1های یادگیری ریاضی پایه دومپرسشنامه توانمندی. 1

های ریاضی ( به منظور سنجش توانایی1389این ابزار توسط تبریزی )

 40شود و دارای کلاس دوم ساخته شد که به صورت فردی اجرا می

ی . شیوهباشدمی مقیاس بوده و شخص محقق، آزمونگرخرده

د، گردل میآموز تکمیابزار که توسط دانشگذاری سؤالات این نمره

گیرد. این تعلّق می 0ی و به خیر نمره 1بلی/خیر بوده که به بلی نمره 

هر چه نمره کسب شده سطح پرسشنامه فاقد نمره برش بوده و 

بالاتری داشته باشد به معنای عدم اختلال در یادگیری ریاضی است. 

ترین نمرات را در این پرسشنامه آموزی که پایینرو هر دانشاز همین

کند به عنوان فرد دارای اختلال در یادگیری ریاضی شناخته کسب می

 (1389)  روایی و پایایی این پرسشنامه توسط تبریزیشود. می

اعتباریابی شده است که روایی تخصّصی و محتوایی آن را توسط 

                                                           
1. Mental Learning Ability Questionnaire of Secondary Grade 
2 .Wechsler IQ Scale for Children 

متخصصّین این حوزه مورد سنجش قرار داده و پایایی آن را نیز با 

/. به دست آورد )به نقل از تبریزی، تبریزی 7 آلفای کرونباخ بالاتر از

 (.1395و تبریزی، 

این  )ویرایش چهارم(: 2. مقیاس هوشی وکسلر کودکان2

توسط وکسلر و به منظور سنجش هوش  1949مقیاس در سال 

یابی سال هنجار 8تا  6کودک  1400و روی  کودکان تهیه شده است

است.  15ستاندارد آن و انحراف ا 100شده است. میانگین این آزمون 

در این  85تا  70ها کسب نمره ملاک دیرآموز بودن هوشبهر آزمودنی

خرده آزمون است و پایایی  12این مقیاس دارای  آزمون است.

تا  42/0نیمه کردن آن و پایایی دو 94/0تا  44/0بازآزمایی آزمون 

آن با استفاده از همبستگی گزارش شده است. روایی همزمان  98/0

-مرات با نمرات بخش عملی مقیاس وکسلر برای کودکان پیشن

؛ به نقل از 1385)شهیم،  گزارش شده است 74/0دبستانی، برابر با 

 (.1391نظری، کوتی و سیاحی، 

 3ماده و  18از پرسشنامه این : 3. پرسشنامه علاقه به ریاضی3

خود حرمت»و « علاقه به ریاضی»مقیاس تشکیل شده که شامل خرده

ره کمترین نماست. در این پرسشنامه « انگیزش درونی»و « ریاضی

مقیاس مربوط به خرده 10تا  1های است. ماده 82و بیشترین نمره  18

عوامل مؤثر بر »علاقه به ریاضی است که توسط نعمتی با عنوان 

تدوین شده است « آموزان در درس ریاضیمندی دانشمیزان علاقه

ترین مقیاس علاقه به ریاضی کمدر خرده(. 1388)نعمتی و نوری، 

مربوط به  15تا  11های مادهت. اس 50و بیشترین نمره  10نمره 

-مربوط به خرده 18تا  16های خود ریاضی و مادهمقیاس حرمتخرده

 4اوم، کورتر و تاتسووکا باشد که از مقالهمقیاس انگیزش درونی می

ده گرفته ش« انگیزش، استقلال و عملکرد ریاضی»( با عنوان 2005)

خود ریاضی از یک گیزش درونی و حرمتهای انمقیاساست. در خرده

ای استفاده شده است. روایی پرسشنامه خوب درجه 4مقیاس لیکرت 

 فایروش آل مقیاس علاقه به ریاضی ازگزارش شده است. پایایی خرده

( 83/0خود ریاضی )(، و حرمت71/0(، انگیزش درونی )74/0کرونباخ )

 این آزمون است دهنده همسانی درونی بالایگزارش شده که نشان

.(2005)اوم و همکاران، 

3. Interest in Mathematics Questionnaire 
4. Um, Corter and Tatsuoka 
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های آموزشی . برنامه آموزش ریاضی از طریق برنامه4

ی آموزشی مورد استفاده در برنامه: ای محقق ساختهرایانه

پژوهش بر اساس اصول اساسی و بنیادی آموزش ریاضی طراحی شد. 

با خته ساافزارهای محققنرمبر اساس کتاب ریاضی پایه دوم دبستان، 

ر مدیا بیلدافزار تولید محتوای الکترونیکی مولتیکمک دو نرم

(MMB و استوری لاین ساخته شد. در این برنامه سعی شد که )

دهنده، گذاری، ارائه پیش سازمانتمامی مراحل آموزشی شامل هدف

های مروری، روش تدریس و ارائه ها، برنامهها، تکالیف، تمرینمثال

تمرکز اصلی در تدوین  اصول روش آموزشی باشد.بازخوردها براساس 

 ایهای بر استفاده از تصاویر و انیمیشنهای آموزشی رایانهبرنامه

ی بازخوردهای جالب براساس نیاز کودک های شاد، ارائهجذاب، رنگ

بود تا در یادگیری او تاثیر زیادی داشته باشد. در طراحی و ساخت 

ای، سعی شد که مفاهیم آموزشی بر های آموزش ریاضی رایانهبرنامه

ای و با آموزان، از آسان به سخت، به صورت مرحلهحسب نیاز دانش

نیازهای هر موضوع آموزشی ساخته و ارائه شود. در پایان توجه به پیش

هر مرحله کودک با دریافت جوایز خود در دنیای مجازی که به صورت 

د باشد به مرحله بعمی هنمادین همراه با شعر و سرود یا گرفتن ستار

آموزان دیرآموز نیاز به تمرین و شود. از آنجایی که دانشهدایت می

هر  آموزان دارند سعی شد که برایتکرار بیشتری نسبت به سایر دانش

موضوع آموزشی )عددنویسی یا جمع یا...( چند نوع تمرین ساخته شود 

 سته نشدن کودکها و ختر شدن برنامهتا تنوع تمرینات باعث جذاب

در  ای آنلاینهای آموزشی رایانهبرنامهو یادگیری بهتر او انجامد. این 

دی و همچنین با استفاده از دو سیستم عامل ویندوز، اندروید و سی

ای به صورت گروهی به دقیقه 45جلسه  10طی  ویدئو پروجکشن

 آموزان آموزش داده شد.دانش

 ساختهای محققهای آموزشی رایانهآموزش ریاضی از طریق برنامه یبرنامه .1جدول 

 تکلیف خانگی هدف و محتوای جلسه جلسه
 
 اول

 فواید و ایهای آموزشی رایانهآموزش ریاضی از طریق برنامهمعارفه، تعریف و بیان ضرورت 
روزمره، آموزش روزهای هفته، ماه و سال، آموزش عدد و رقم با استفاده از بازی  زندگی در آن

 اهدای جوایزای شناخت اعداد )چند نوع بازی مختلف(، ارزیابی پایانی و آموزشی رایانه

ای دادن بازی آموزشی رایانه
دی و شناخت اعداد به صورت سی

 تمرین در منزل
 
 دوم

آموزش  خوراند،ارائه گزارش تکلیف جلسه قبل و دادن پسآموزش روزهای هفته، ماه و سال، 
 اهدای جوایزای جمع اعداد، ارزیابی پایانی و جمع با استفاده از  بازی آموزشی رایانه

ای جمع دادن بازی آموزشی رایانه
دی و تمرین در به صورت سی

 منزل
 
 سوم

آموزش  خوراند،ارائه گزارش تکلیف جلسه قبل و دادن پسآموزش روزهای هفته، ماه و سال، 
 اهدای جوایزای جمع اعداد، ارزیابی پایانی و جمع با استفاده از  بازی آموزشی رایانه

ای جمع دادن بازی آموزشی رایانه
دی و تمرین در به صورت سی

 منزل
 

 چهارم
آموزش  خوراند،ارائه گزارش تکلیف جلسه قبل و دادن پسسال،  آموزش روزهای هفته، ماه و

 اهدای جوایزای جمع اعداد، ارزیابی پایانی و جمع با استفاده از  بازی آموزشی رایانه
ای جمع دادن بازی آموزشی رایانه

دی و تمرین در به صورت سی
 منزل

 
 پنجم

 خوراند،ف جلسه قبل و دادن پستکلی ارائه گزارش ازآموزش روزهای هفته، ماه و سال، 
ای جمع و تفریق آموزش جمع و تفریق روی محور اعداد با استفاده از  بازی آموزشی رایانه

 اهدای جوایزارزیابی پایانی و  روی محور اعداد ) چند نوع برنامه آموزشی(،

ای جمع دادن بازی آموزشی رایانه
و تفریق روی محور اعداد به 

 تمرین در منزلدی و صورت سی
 
 ششم

آموزش  خوراند،ارائه گزارش تکلیف جلسه قبل و دادن پسآموزش روزهای هفته، ماه و سال، 
ای اهدای اشکال هندسی، ارزیابی پایانی و اشکال هندسی با استفاده از بازی آموزشی رایانه
 جوایز

ای دادن بازی آموزشی رایانه
 دیاشکال هندسی به صورت سی

 منزلو تمرین در 
 
 هفتم

خوراند، آموزش لیف جلسه قبل و دادن پستک گزارش آموزش روزهای هفته، ماه و سال، ارائه
هدای اای، ارزیابی پایانی و گیری طول و خطوط شکسته با استفاده از بازی آموزشی رایانهاندازه

 جوایز

ای  دادن بازی آموزشی رایانه
دی و گیری به صورت سیاندازه

 زلتمرین در من
 

 هشتم
آموزش  خوراند،ن پسداد و قبل جلسه تکلیف گزارش آموزش روزهای هفته، ماه و سال، ارائه

 اهدای جوایزارزیابی پایانی و  ای،ضرب با استفاده از بازی آموزشی رایانه
ای  دادن بازی آموزشی رایانه
دی و مفهوم ضرب به صورت سی

 تمرین در منزل
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 نهم

خوراند، آموزش پس دادن و قبل جلسه تکلیف گزارش ماه و سال، ارائهآموزش روزهای هفته، 
 زاهدای جوایارزیابی پایانی و  ،ایسازی با استفاده از بازی آموزشی رایانهمسئله و مسئلهحل

ای  بازی آموزشی رایانهدادن 
دی و مسئله به صورت سیحل

 تمرین در منزل
 
 دهم

 مروری خوراند،ارائه گزارش تکلیف جلسه قبل و دادن پسآموزش روزهای هفته، ماه و سال، 
ای به صورت گروهی های آموزشی رایانهقبل و تکرار بازی یجلسه نه در شده ارائه مطالب بر

 و اهدای جوایز

 
- 

 شیوه اجرای پژوهش 

پس از کسب مجوزهای لازم و هماهنگی با اداره 

ی دوم آموزان دیرآموز پایهپرورش، لیست دانشوآموزش

ی شهرستان سنگر در اختیارم قرار های دخترانه و پسرانهدبستان

گرفت و به صورت تلفنی با مدیران مدارس هماهنگ شد که این 

فرستاده شوند. برای  کودکان به نوبت برای پژوهش نزد من

 نکودکا وکسلر هوشی اطمینان بیشتر، یک نمونه از مقیاس

 این کودکان تک تک روی بر به صورت انفرادی (چهارم ویرایش)

 شناسایی دارند 85 تا 70 هوشی یدامنه که کودکانی تا شد اجرا

 ی آماریجزو جامعه دیرآموز آموزاندانش عنوان به و شده

 57ی بعد این کودکان )که در مجموع مرحلهشوند. در  پژوهش

 اساس بر ریاضی در معنادار مشکلات نفر بودند( به لحاظ وجود

 آموزدانش سنی دامنه با متناسب ریاضی هایمهارت آزمون

 ودننب پس از بررسی نهایی کودکان از نظر دارا .سنجیده شدند

 اختلال مانند مشخص رفتاری-هیجانی اختلال

همبود، از طریق  هایاختلال سایر و کنشیفزون/توجهنارسایی

نفر از این  30نمونه نهایی شامل  مصاحبه با اولیا و معلمان آنها،

کودکان بود که به روش در دسترس انتخاب و پس از کسب 

ی نفره 15رضایت کودک و والدین به صورت تصادفی در دو گروه 

ی پرسشنامه آزمون،در پیشآزمایش و کنترل وارد مطالعه شدند. 

 هب علاقه دوم و پرسشنامه پایه ریاضی یادگیری هایتوانمندی

ریاضی به صورت انفرادی توسط هر دو گروه آزمایش و کنترل، 

سپس گروه آزمایش، به مدت با راهنمایی آزمونگر، تکمیل شد. 

ای(، تحت تأثیر متغیر دقیقه 45و در هر هفته دو جلسه ) هفته 5

ای قرار ز طریق برنامه آموزشی رایانهمستقل آموزش ریاضی ا

 یشیوه ای دریافت نکردند.گرفت اما گروه کنترل هیچ مداخله

محیط اجرای مداخله در  اجرای مداخله به صورت گروهی بوده و

های امید شهر سنگر بود که مرکز اختلالات یادگیری شکوفه

سپس  امکانات لازم جهت انجام تمرینات طراحی شده را داشت.

در تمامی مراحل به معلمان، آزمون برای هر دو گروه اجرا شد. پس

کودکان و والدین آنها اطمینان داده شد که اطلاعات آنها کاملاً 

ماند و فقط به منظور کاربرد پژوهشی استفاده محرمانه می

ی آموزان، اجرای برنامهشود. بعد از دو ماه شناسایی دانشمی

جام ها انگذاری و تحلیل دادهنمره ها،آموزشی و تکمیل پرسشنامه

 شد.

 هایافته

ته تهیاف یاف حاصلللل از پژوهش در سللله بخش  های های 

 شناختی، توصیفی و استنباطی ارائه شده است:جمعیت

 آموزان دیرآموز در دو گروه آزمایش و کنترل. توزیع جنسی و سنی دانش2جدول 
 گروه کنترل   گروه آزمایش 
 درصد فراوانی درصد فراوانی 
 3/33 5 6/46 7 دختر
 6/66 10 3/53 8 پسر

 40 6 20 3 سال 7
 60 9 80 12 سال 8
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ی ، فراوانی و درصد توزیع جنسیتی و دامنه2باتوجه به جدول 

کننده در پژوهش حاضر در دو آموزان دیرآموز شرکتسنی دانش

 گروه آزمایش و کنترل به تفکیک ارائه شده است.

شود میانگین گروه مشاهده می 3همانطور که در جدول شماره 

آزمون بیشتر از میانگین گروه کنترل است. با آزمایش در پس

ودن مال بهای تحلیل کوواریانس شامل نربررسی و تأیید مفروضه

آزمون آزمون و پستوزیع متغیرها، وجود رابطه خطی بین پیش

ها در های خطای متغیرها، همگنی گروهمتغیرها، همگنی واریانس

آزمون و آزمون متغیرها، برابری شیب رگرسیون پیشپیش

آزمون متغیرها در دو گروه، برابری ماتریس کوواریانس پس

 دار بین متغیرهایود رابطه معنیمتغیرهای وابسته در دو گروه و وج

وابسته به منظور بررسی تفاوت گروه آزمایش و کنترل در یادگیری 

 متغیری استفاده شد.مفاهیم ریاضی از تحلیل کوواریانس تک

 (n=30آزمون در دو گروه آزمایش و کنترل)پس -آزمونهای توصیفی نمرات پیش. شاخص3جدول 
 K-S Z p انحراف استاندارد میانگین گروه وضعیت متغیر

 میمفاه یریادگی
 یاضیر

 آزمونپیش
 48/0 83/0 38/1 93/5 آزمایش
 53/0 80/0 30/1 13/6 کنترل

 آزمونپس
 96/0 50/0 67/7 33/31 آزمایش
 52/0 81/0 87/3 53/14 کنترل

 یاضیعلاقه به ر
 آزمونپیش

 22/0 04/1 56/4 87/18 آزمایش
 91/0 56/0 34/2 07/20 کنترل

 آزمونپس
 65/0 73/0 37/3 40/45 آزمایش
 42/0 87/0 20/4 93/27 کنترل

 یاضیر خودحرمت
 آزمونپیش

 32/0 95/0 64/2 53/11 آزمایش
 78/0 65/0 92/1 11 کنترل

 آزمونپس
 20/0 06/1 68/1 53/17 آزمایش
 49/0 82/0 30/1 13/14 کنترل

 یاضیر یدرون زشیانگ
 آزمونپیش

 22/0 04/1 08/1 20/4 آزمایش
 15/0 13/1 06/1 47/4 کنترل

 آزمونپس
 58/0 77/0 08/1 80/10 آزمایش
 15/0 13/1 06/1 53/7 کنترل

 
 یاضیر میمفاه یریادگمتغیری برای بررسی تفاوت گروه آزمایش و کنترل در ی. نتایج تحلیل کوواریانس تک4جدول 

 اندازه اثر F pآماره  میانگین مجذورات درجه آزادی مجموع مجذورات منبع
 72/0 001/0 92/71 54/752 1 54/752 آزمونپیش

 89/0 001/0 98/219 86/2301 1 86/2301 عضویت گروهی
    46/10 27 51/282 خطا

 

یادگیری مفاهیم  Fشود آماره مشاهده می 4همانطور که در جدول 

دار معنی 001/0( است که در سطح 98/219آزمون )ریاضی در پس

فاوت ت یاضیر میمفاه یریادگبین دو گروه در یدهد است و نشان می

ین یانگنتایج تحلیل کوواریانس نشان داد که م دار وجود دارد.معنی

( به 71/31) یاضیر میمفاه یریادگیشده گروه آزمایش در تصحیح

داری بیشتر از میانگین گروه کنترل در این متغیر با صورت معنی

از  یاضیآموزش رتوان گفت که ( است. بنابراین می14/14میانگین )

ر د یاضیر میمفاه یریادگیبر  یاانهیرا یآموزش یهابرنامه قیطر

  موثر است. رآموزیآموزان ددانش

 یاهبرنامه قیاز طر یاضیآموزش رتأثیر همچنین برای بررسی 

یل از تحل رآموزیآموزان ددر دانش یاضیبر علاقه به ر یاانهیرا یآموزش

ه که نتایج نشان داد بین دو گرو چندمتغیری استفاده شد کوواریانس

داری وجود دارد تفاوت معنی یاضیعلاقه به رهای مقیاسدر خرده

(001/0>P ،55/49=3,23F ،13/0Wilk`s Lambda=.)  برای
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های مقیاسکه گروه آزمایش و کنترل در کدام یک از خردهبررسی این

 لیل نتایج تح 5با یکدیگر تفاوت دارند در جدول  یاضیعلاقه به ر

 کوواریانس چندمتغیری گزارش شده است.

یاضیعلاقه به رهای مقیاس. نتایج تحلیل کوواریانس چندمتغیری تفاوت گروه آزمایش و کنترل در خرده5جدول   
 اندازه اثر F p خطای استاندارد تفاوت میانگین میانگین گروه خرده مقیاس

 علاقه به ریاضی
41/45 آزمایش  

49/17  48/1  94/138  001/0  84/0  
91/27 کنترل  

خود ریاضیحرمت  
44/17 آزمایش  

22/3  57/0  45/31  001/0  55/0  
22/14 کنترل  

درونی ریاضیانگیزش  
75/10 آزمایش  

18/3  41/0  41/58  001/0  70/0  
57/7 کنترل  

  
های علاقه به مقیاسبرای خرده Fآماره  5با توجه به جدول 

درونی ( و انگیزش45/31خود ریاضی )(، حرمت94/138ریاضی )

ها نشان باشد. این یافتهدار میمعنی 001/0( در سطح 41/58ریاضی )

داری وجود تفاوت معنی هامقیاسخردهها در این دهد که بین گروهمی

گین دهد که میانها در جدول فوق نشان میدارد. نتایج بررسی میانگین

خود ریاضی (، حرمت41/45گروه آزمایش در علاقه به ریاضی )

داری بیشتر ( به صورت معنی75/10درونی ریاضی )( و انگیزش44/17)

ین رتیب با میانگها به تمقیاساز میانگین گروه کنترل در این خرده

توان ها می( است. با توجه به این یافته57/7( و )22/14(، )91/27)

بر  یاانهیرا یآموزش یهابرنامه قیاز طر یاضیآموزش رگفت که 

 ثر است.ؤم رآموزیآموزان ددر دانش یاضیعلاقه به ر شیافزا

 یریگجهینتبحث و 

زش تأثیر آمونتایج این مطالعه در خصوص فرضیه اول مبنی بر 

ای بر یادگیری مفاهیم های آموزشی رایانهریاضی از طریق برنامه

های آموزشی بر یادگیری مفاهیم ریاضی حاکی از آن بود که برنامه

ریاضی مؤثر بوده است. این نتایج با پژوهش اسمعیلی و همکاران 

 1مالون و لیپر(، 2016(، گارسیا )1392(، دهقانزاده و همکاران )1396)

 3(، وانگ و چن2012) 2(، هووانگ و وو2011هانگ )(، 2011)

نژاد مرادنژاد، خسروپور، و ابراهیمی(، 2004لووردیج ) -یانگ(، 2010)

(، و نوروزی و 1392)تیموری  و زوارکی زارعی (، ولایتی،1394)

 (، جنگی2010و چانگ ) 4(، همچنین با پژوهش کیم1390همکاران )

                                                           
1. Malone and Lepper 

2. Hwang and Wu 
3. Wang and Chen 

 برای ایرایانه هایبازیدرباره  (2018) ینمارت و( 1396) همکاران و

( 1393پژوهش حاجی زاد و همکاران )آموزان و دانش ریاضی پیشرفت

-ههای آموزشی رایانبرنامه قیاز طر یاضیآموزش رمبنی بر اثربخشی 

ی، همسویی نشان داده است. لذا طبق اضیر میمفاه یریادگیبر  ای

ای با استفاده آموزشی رایانه هایآنچه محقق ارائه داد، طراحی برنامه

های شاد در یادگیری او تاثیر جذاب و رنگ هایاز تصاویر و انیمیشن

 زیادی دارد.

( 1394) خانیانحاجیخانیان و که، پژوهش حسینی، حاجیدر حالی

ای با افت تحصیلی و انگیزه تحصیلی های رایانهنشان داد که بازی

ان رابطه ضعیف دارد که با نتایج آموزرابطه قوی و با یادگیری دانش

 ایانهیرا هاییمنظور از باز حاصل از این فرضیه ناهمسو بود. در واقع

اگر به جای . ستین ایانهیرا یآموزش هایبرنامه هادر پژوهش آن

-ای که هدف آموزشی ندارند از برنامههای رایانهی زیاد از بازیاستفاده

 آموزانآموزش مفاهیم ریاضی به دانشای، با هدف های آموزشی رایانه

توان شاهد پیشرفت آنها در درس ریاضی بود. دیرآموز استفاده شود، می

پیشرفت در درس ریاضیات به ویژه در دوره ابتدایی بسیار با اهمیت 

د کناست. ریاضی زبان علم است که درباره مقادیر و اعداد بحث می

ای طریق برنامه رایانه آموزان از(. دانش2011)دیوجک و تامیک، 

تری را در ارتباط با مفاهیم ریاضی در زندگی راهبردهای یادگیری فعال

آوری (. از آنجا که فن2011، 5کنند )هادلی و دورواردروزمره تجربه می

گردد، کاربرد آن در آموزش آموزان میموجب افزایش یادگیری دانش

؛ 2011مان ریاضی، و یادگیری ریاضیات ضروری است )کمیته ملی معل

4. Kim 
5. Hadley and Dorward 
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 با ایرایانه های(. بازی1394زاده، به نقل از نوروزی، ضامنی و شرف

 قابل راحتی به نماواقع و جامع روشن، یمسئلهحل هایزمینه ایجاد

 را ییادگیر نتایج تعاملی، هایبازنمایی طریق از و هستند دسترس

 مبتنی زشموآ (.2014 ،1روسی و بیکر میلر،) دهندمی افزایش مستقیماً

. باشدحمایت میو  تأیید ردمو مایشیآز تتحقیقای سیلهو به یانهرا بر

 دبهبو موجب یانهرا بر مبتنی شیزموآ یهاهشیو یگیررکا به جملهاز 

است. استفاده از  هشد یرآموزد زانموآنشدا یادگیری مفاهیم ریاضی

تواند موجب یادگیری بهتر ای میهای رایانهویژه برنامهآوری و بهفن

جب تواند مودرس ریاضی گردد تا حدی که پیشرفت این کودکان می

ای موجب تسهیل یادگیری ریاضی در های رایانهبازیشگفتی شود. 

دوره ابتدایی و موجب جذابیت بیشتر موضوع یادگیری برای 

  ند.کها را در فرایند یادگیری بیشتر درگیر مییادگیرندگان بوده و آن

نتایج این مطالعه در خصوص فرضیه دوم مبنی بر تأثیر همچنین 

ای بر افزایش علاقه های آموزشی رایانهآموزش ریاضی از طریق برنامه

های آموزان دیرآموز حاکی از آن بود که برنامهبه ریاضی در دانش

های آن )علاقه به مقیاسآموزشی بر افزایش علاقه به ریاضی و خرده

درونی( مؤثر بوده است که با نتایج خود و انگیزشریاضی، حرمت

(، زمانی، سعیدی 2009(، هانگ و جیکی )2010کبریتچی و همکاران )

زوارکی، و تیموری (، و پژوهش ولایتی، زارعی1391) و سعیدی

( 1391باغ )پور و زادهفر، صدق(، امینی1391(، پژوهش ولایتی )1392)

در خصوص تأثیر تدریس مبتنی بر  (2018) سانتوزا و و فاهوزان

ای بر انگیزه پیشرفت تحصیلی ریاضی همخوانی دارد. های رایانهبازی

ای استفاده ی آموزش رایانهتوان به ویژگی برنامهدر تبیین این یافته می

شده در این پژوهش اشاره کرد. مثلاً در آموزش اعداد ابتدا اعداد 

گام بهرقمی به صورت گام رقمی، بعد دورقمی و در انتها سهیک

آموز در اجرای شود و در صورتی که اعمال دانشآموزش داده می

ای درست باشد همراه با صدای تشویق ستاره دریافت تکالیف رایانه

 شود دوباره امتحان کن. اینکند و اگر اشتباه کند به او گفته میمی

شود و میهای جزئی کودک ارائه هایی که در قبال یادگیریپاداش

شود، در شماری که برای آزمون و خطا به او داده میهای بیفرصت

 ی مسیر یادگیری و در نهایتی او به ادامهواقع انگیزه و متعاقباً علاقه

دهد. با افزایش این بازخوردهای مثبت، علاقه به ریاضی را افزایش می

                                                           
1. Miller, Baker and Rossi 
2. Tuzun, Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal and Kizilkaya 

بد. یایآموز در یادگیری درس ریاضی افزایش مخود دانشمیزان حرمت

خود و اعتماد به خود کودک در مراحل بعدی تحصیل این حرمت

ریاضی به شکل انگیزه درونی او را تشویق به تلاش و یادگیری بهتر 

 کند.در درس ریاضی می

 در یاانهیرا یهایکاربرد بازمعتقدند  (2010وتاری )بتروس و ب   

آموزان دانش زهیگمعلمان به همراه دارد: ان یرا برا ییهاتیمز یریادگی

 را دهیچیفهم موضوعات پ درک و دهد،یم شیافزا یریادگی یرا برا

 یبازخورد قیشود، از طریمتفکرانه م یریادگیباعث  کند،یآسان م

-یم تیتقو را یو یمیمهارت خودتنظ و دهدیآموزان مکه به دانش

 ستدری روش با مقایسه در ریاضی آموزش در رایانه از استفاده. کند

 تفادهاس همچنین .شودمی آموزاندانش افزایش یادگیری موجب سنتی

 شافزای موجب سنتی آموزش با مقایسه در ریاضی آموزش در رایانه از

شود )مژده آور، می درس به نسبت آموزاندانش در مثبت نگرش

 در نهاآ توانایی ایرایانه هایبازی برجسته هایویژگی از (. یکی1385

 ای،رایانه هایبازی هایویژگی از ایعمده بخش. است انگیزه ایجاد

 اهداف عاطفی، طبیعی و سریع بازخورد فعال، مشارکت شامل

 تردید و کش و باز پایان از ترکیبی و دستیابی، قابل اما برانگیزچالش

های ویژگی (.2018 مارتین،) کندمی کمک انگیزه پرورش به

ای با کمک به حفظ علاقه و رایانههای جانبه و انگیزشی بازیهمه

های آموزشی آموزان بر موضوعات خاص در محیطتشویق دانش

ه دهد کاند. مطالعات اخیر نشان میرسمی و غیررسمی مؤثر واقع شده

 آموزان را جلب کرده وهای یادگیری مبتنی بر بازی توجه دانشمحیط

ال لو، کاراکوس، اینسوی-دهد )توزان، ییلمازها را افزایش میانگیزه آن

-برنامه کارگیریبه با نیما(. میتو2008، 3؛ آبرامز2009، 2و کیزیلکایا

آموزان به آن، سطح علمی آموزشی و گرایش دانش ایهای رایانه

 تبدیل بخشیتلذ یندافر به امر آموزش را وآموزان را بالا برده دانش

 برای و است یادگیری نتایج هایبینپیش از یکی نیز خودحرمتکنیم. 

 استفاده دمور ریاضی موفقیت به دستیابی برای تلاش میزان تفسیر

 همکاران و کو(. 2014 ،4چان و لائو وو، چن، کو،) گیردمی قرار

 هایبازی طریق از آموزش از پس را آموزاندانش ریاضی خودحرمت

 ایهرایان بازی طریق از آموزش که دریافتند و کردند بررسی ایرایانه

. بود آموزاندانش خودکارآمدی افزایش به قادر آن بر مبتنی یادگیری و

3. Abrams 
4. Ku, Chen, Wu, Lao and Chan 
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 برای را آموزاندانش ای،رایانه هایبازی بر مبتنی یادگیری محیط

 این از پس آموزاندانش و سازدمی مطمئن خود ریاضی تکالیف تکمیل

 و کو) کنندمی تجربه را بیشتری پذیریانعطاف و خودحرمت ها،بازی

 (.2014 همکاران،

-بخش بودن بازیکند که لذت و انگیزه( اظهار می1981مالون )

پردازی و ای نشأت گرفته از سه عامل چالش، خیالهای رایانه

های ارائه شده در بازی دارای هدف بوده و در کنجکاوی است. چالش

با  متناسبها و نزدیک شدن به هدف یادگیری، فرایند حل این چالش

 زشود )به نقل اها بازخورد ارائه میهای یادگیرندگان برای آنفعالیت

 یهاطیت که محسدان دیبا نهیزم نیدر ا. (1392، دهقانزاده و همکاران

ه باطلاعات و ارتباطات در آموزش،  یمثل کاربرد فنآور (یفعال )تعامل

ای باعث رایانههای انجام بازی .شودیمحتوا در ذهن منجر م یبازساز

هایشان را کشف کنند و گسترش ها و مهارتشود که آنها تواناییمی

دهند و تجربه کسب کنند. همچنین بازی، تصور و خلاقیت را افزایش 

دهد. با توجه به اهمیت و فواید بسیار مطلوب بازی و در نظرگرفتن می

جب های آموزشی موآموزان، استفاده از بازیشرایط یادگیری دانش

-بازی شود.آموزان میافزایش میزان انگیزه و اشتیاق و یادگیری دانش

های آموزشی یک رویکرد ابداعی و نو برای ارتقاء علاقه و یادگیری 

کننده فعال، های آموزشی هستند. به عنوان یک مشارکتدر محیط

ماتش کند و به تصمیکند، مسائل را حل میگیری میآموز تصمیمدانش

ای ( در مطالعه2009) 1لیک(. ما1392دهد )عظیمی، ن میواکنش نشا

های سازگاری، بردن مهارتکند که مداخلات آموزشی در بالابیان می

 جنتای کهچنان آموزان دیرآموز مؤثر است.ارتباطی و شناختی دانش

آموزش ریاضی از طریق  یپژوهش حاضر نشان داد شرکت در برنامه

یادگیری در  دیرآموزآموزان به دانشای های آموزشی رایانهبرنامه

کند. در واقع طبق آنچه میکمک  مفاهیم ریاضی و علاقه به ریاضی

ب ی آموزشی دقیق موجای مبتنی بر برنامههای رایانهبازیگفته شد، 

ا را در هجذابیت بیشتر موضوع یادگیری برای یادگیرندگان بوده و آن

ت که در ساند دیبا نهیزم نیدر اکند. فرایند یادگیری بیشتر درگیر می

اطلاعات و ارتباطات در  یمثل کاربرد فنآور (یفعال )تعامل یهاطیمح

 یلهئبه مس دیلذا با؛ شودیمحتوا در ذهن منجر م یبازسازبه آموزش، 

 کیعنوان  بهای های آموزشی رایانهآموزش ریاضی از طریق برنامه

                                                           
1. Malik 

. افزایش پرداخته شود ریاضی یهامهم در رشد مهارت اریعامل بس

توانایی در شناخت اعداد، شناخت مفهوم جمع، تفریق و ضرب، افزایش 

خود از پیامدهای مطلوب آموزش ریاضی از خود و حرمتاعتماد به 

ها به کودکان  ای است. این ویژگیهای آموزشی رایانهطریق برنامه

مل با های مختلف آموزشگاهی )تعادهند تا در عرصهفرصت می

های گروهی، انجام تکالیف( به همسالان و معلم، شرکت در فعالیت

واند توجیه تصورت فعال شرکت کنند. بنابراین نتایج پژوهش حاضر می

-کننده مسئولان در اهتمام بیشتر به آموزش ریاضی از طریق برنامه

 های آموزشی باشد.ریزیای در برنامههای آموزشی رایانه

های احتمالی، وهش به منظور کنترل سوگیریاگر چه در این پژ

آموزان در دو گروه آزمایش و کنترل به صورت تصادفی گمارش دانش

 هایی از جمله: عدمتوان به محدودیتصورت گرفت با این حال می

دو جنس،  یاستفاده از آزمون پیگیری، عدم تفکیک جنسیت و مقایسه

ل دقیق همه متغیرهای عدم استفاده از روش تمام آزمایشی و کنتر

مزاحم، و نیز محدودیت در تعمیم اشاره کرد. بر اساس نتایج پژوهش 

ی بر اهای آموزشی رایانهمبنی بر تأثیر آموزش ریاضی از طریق برنامه

 از د،شوآموزان دیرآموز پیشنهاد مییادگیری مفاهیم ریاضی در دانش

ریاضی  مفاهیم آموزش منظور به حاضر پژوهش آموزشی هایبرنامه

 از ،شودهمچنین پیشنهاد می .شود استفاده مدارس در معلمان توسط

افزایش انگیزش درونی،  منظور به حاضر پژوهش آموزشی هایبرنامه

 فادهاست مدارس در معلمان خود ریاضی توسطعلاقه به ریاضی و حرمت

ای رایانه و در نهایت با توجه به کارآمد بودن برنامه آموزش .شود

شود به معلمان در قالب استفاده شده در این پژوهش، پیشنهاد می

های تولید محتوای الکترونیکی و های ضمن خدمت، روشدوره

 ای در امر تدریس، آموزش داده شود.های رایانهاستفاده از انواع بازی

 منابع
(. 1396اخوان تفتی، مهناز؛ رباط جزی، فاطمه و هاشمی، زهرا )

وزان آمافزا بر کارکرد ریاضی دانشهای توجهبررسی اثربخشی بازی

 .30-52(، 3)6، یادگیری هاناتوانیدارای ناتوانی یادگیری ریاضی. 

و آموزش و پرورش ای بر روانشناسی مقدمه (.1391) لامعلیافروز، غ

.. تهران: دانشگاه تهرانکودکان استثنایی
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(. تأثیر 1391فر، الهه؛ صالح صدق پور، بهرام و زاده باغ، حسین )امینی

 فناوری .آموزاندانشبر انگیزه و پیشرفت ریاضی  ایرایانهبازی 

  .177-184(، 3)6آموزش، 

، خدیجه و پورروستائی اردکانی، آبادیعلیاسمعیلی گوجار، صلاح؛ 

 بو تحت رهچندکارب آموزشی ایرایانه هایبازی (. تأثیر1396سعید )

(، 11)3های نوین، مطالعات رسانهآموزان. دانش انگیزش و یادگیری بر

223-195. 

درمان (. 1395تبریزی، مصطفی؛ تبریزی، نرگس و تبریزی، علیرضا )

 . تهران: فراروان.اختلالات ریاضی

جنگی زهی شستان، حمیدرضا؛ زارعی زوارکی، اسماعیل؛ نیلی 

(. تأثیر 1396احمدآبادی، محمدرضا؛ پزشک، شهلا و دلاور، علی )

ای آموزشی بر میزان یادگیری، انگیزه پیشرفت تحصیلی و چندرسانه

فناوری برنامه توان ذهنی در درس ریاضی. آموزان کممشارکت دانش

 .15-28(، 3)2درسی، 

(. 1393اد، محمد؛ فیروزی، فاطمه و صفاریان همدانی، سعید )زحاجی

ای آموزشی بر سطوح شناختی بلوم در یادگیری و تأثیر بازی رایانه

فن آوری اطلاعات و ارتباطات یادداری مفاهیم ریاضی دانش آموزان. 

 .77-99(، 1)5در علوم تربیتی، 

ارا خانیان، سخانیان، ثمانه و حاجیشیروانی، میرسعید؛ حاجیحسینی

ای با وضعیت تحصیلی های رایانه(. رابطه استفاده از بازی1394)

آوری اطلاعات و فنآموزان دختر دوره متوسطه شهر بابل. دانش

 .123-137(، 3)5ارتباطات در علوم تربیتی، 

(. 1395خواه، علی؛ داوودی، حسین و علیپور کتیگری، شیوا )خالق

وش آموزش به کمک رایانه و روش اثربخشی روش آموزش مستقیم، ر

آموزان با اختلال های دانشیادگیری تا حد تسلط بر کاهش مشکل

 .83-99(، 2)6های یادگیری. ی ناتوانیمجلهریاضی. 

های آموزشی (. تأثیر بازی1393خزایی، کامیان و جلیلیان، نوشین )

. آموزان مقطع ابتداییای بر پیشرفت تحصیلی و خلاقیت دانشرایانه

 .23-39(، 2)5فن آوری اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی، 

عملکرد  (.1393سادات )، فخریمیرلوحیسادات و ، مهدیهخشوعی

آموزان دیرآموز اول ابتدایی در مقیاسهای هوشی وکسلر، لایتر دانش

 .37-44(، 1)15توانبخشی، . و گودیناف

هادی؛ و دهقانزاده، نژاد، دهقانزاده، حسین؛ نوروزی، داریوش؛ جعفری

ای جمع اعداد در یادگیری (. میزان اثربخشی بازی رایانه1392حجت )

(، 28)9روانشناسی تربیتی، و یادداری در درس ریاضی اول ابتدایی. 

56-42. 

(. 1391زمانی، بی بی عشرت؛ سعیدی، محمد و سعیدی، علی )

مدی دکارآها بر خوایاثربخشی و پایداری تأثیر استفاده از چندرسانه

آوری اطلاعات و ارتباطات در فنو انگیزش تحصیلی درس ریاضی. 

 .67-87(، 4)2علوم تربیتی، 

تک بررسی وضعیت  (.1389)هیلا س و فریقی، ریمم نراقی،سیف

 ،(7)2 تحقیقات روانشناختی، .آموز دیرآموزتحصیلی و عاطفی دانش

103-91. 

آموزش روانشناسی و  (.1393)الله زتع و نادری، ریمم سیف نراقی،

 . تهران: ارسباران.کودکان استثنایی

(. مقایسه 1389صفاریان، سعید؛ فلاح، وحید و میرحسینی، سیدحمزه )

تأثیر آموزش به کمک نرم افزارهای آموزشی و روش تدریس سنتی 

فن آوری اطلاعات و ارتباطات در علوم بر یادگیری درس ریاضی. 

 .21-36(، 2)1تربیتی، 

مرضیه؛ اسدزاده، حسن؛ علیزاده، حمید؛ درتاج، فریبرز و عزیزیان، 

(. طراحی بسته آموزشی کارکردهای 1396پور، اسماعیل )سعدی

وزان آماجرایی و ارزیابی اثربخشی آن بر پیشرفت تحصیلی دانش

-137(، 8)5دوفصلنامه راهبردهای شناختی در یادگیری، دیرآموز. 

113. 

 آموزشی هایبازی نقش و طراحی اصول. (1392اسماعیل ) عظیمی،

-50، (115)2 استثنایی، تربیت و تعلیم. نابینایان آموزش در ایرایانه

45. 

(. 1389پور، مختار و احمدی، غلامرضا. )کارگر شورکی، قنبر؛ ملک

های حرکتی ظریف، بر یادگیری بررسی اثربخشی آموزش مهارت

وم ریاضی پایه سمفاهیم ریاضی در کودکان دارای اختلالات یادگیری 

-126(، 3)4رهبری و مدیریت آموزشی، . تا پنجم شهرستان میبد

105. 

(. 1394نژاد، غلامرضا )مرادنژاد، لادن؛ خسروپور، فرشید و ابراهیمی

تأثیر آموزش به کمک رایانه بر خلاقیت، فراشناخت و عملکرد 

 کنفرانس بین المللی پژوهش درآموزان دوره ابتدایی. تحصیلی دانش

. مؤسسه مدیران ایده پرداز پایتخت ایلیا، لوم رفتاری و اجتماعیع

 استانبول، ترکیه.
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رایانه  آموزشی بازیهای (. تأثیر1394مرادی، رحیم و ملکی، حسن )

 ناتوانی با پسر آموزاندانش مفاهیم ریاضی تحصیلی برانگیزش ای

 .27-44(، 18)5روانشناسی افراد استثنایی، ریاضی.  یادگیری

ر ب وتریکامپ کمکبا  یاضیر آموزش ریتأث (.1385) ریبافآور، مژده

 رشته دوم سال دختر آموزاندانش یاضیر درس یریادگیو  نگرش

 ارشد، دانشگاه ینامه کارشناس انیپا .هشتگرد شهر رستانیدب یاضیر

 معلم تهران. تیترب

 هایملاک. (1391حیدر ) سیاحی، الهام و کوتی، سمیه؛ نظری،

 دهش نظر تجدید هوشی مقیاس در یادگیری اختلالات تشخیصی

 .36-45، (109)1 استثنایی، تربیت و تعلیم. کودکان وکسلر

 میزان تحلیل و (. مقایسه1388نعمتی، زهرا و نوری، مریم )

 انشهرست ابتدایی پایه در ریاضی درس به آموزاندانش مندیعلاقه

دستیابی  پژوهی، نسخه خطی منتشر نشده قابلاقدامزنجان. 

  http://pelleh20.blogfa.com/category/1از:

(. 1390نوروزی، داریوش؛ احمدزاده بیانی، احمد و آقابراتی، نجمی )

ای بر میزان یادگیری و یادداری درس ریاضی تأثیر آموزش چندرسانه

-52(، 4)1روانشناسی افراد استثنایی، آموزان پسر درخودمانده. دانش

23. 

(. تأثیر 1394ضامنی، فرشیده و شرف زاده، سهیلا ) نوروزی، داریوش؛

 آموزان در درسافزار آموزشی بر یادگیری فعال دانشبه کارگیری نرم

آوری اطلاعات و ارتباطات در فنریاضی )با رویکرد ساختن گرایی(. 

 .5-23(، 3)4علوم تربیتی، 

و نقش آن در آموزش و  یاانهیرا یهایباز (.1391لهه )ا ،یتیولا
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Abstract  

Aim: The purpose of this study was to investigate the effectiveness of mathematics education through 

computer training programs on learning mathematics concepts and interest in mathematics of slow learner 

students. Method: This research was quasi-experimental with pretest-posttest design and control group. 

The statistical population consisted of all elementary second grade slow learner students of Sangar City in 

the academic year of 2016-2017, from among whom 30 students were selected through convenient sampling 

method and were divided into two groups of experiment and control (15 in the experiment group and 15 in 

the control group). The experiment group was trained through computer training programs (within 10 

sessions of 45 minutes), but the control group did not receive any educational intervention. The research 

tools included the Mental Learning Ability Questionnaire of Secondary Grade (Tabrizi, 2010), Wechsler 

IQ Scale for Children (Wechsler, 1949) and Interest in Mathematics Questionnaire (Nemati, 2009). Finally, 

the data were analyzed using one-way and multivariate analysis of covariance and analyzed using SPSS 

16.0 software. Results: The results of covariance analysis showed that mathematical education through 

computer training programs, improves learning of mathematical concepts and increases interest in 

mathematics in slow learner students (P<0/001). Conclusion: Regarding the effect of this training program, 

the use of computer-aided teaching technology is essential in teaching slow learner students. 
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