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 Background: The role of mathematics in the present digital world is very important. Due to its 
nature, mathematics is mostly disliked by students, especially those with learning disorders. Using e-
learning in mobile environments and new teaching methods, the complementary sessions needed for 
students with learning disorders can be enriched. This group of students is most of the time forgotten. 
This study investigated the impact of adaptive game-based instruction on the mathematical 
performance of students with mathematics learning disorders. 
Aims: The present study was conducted to investigate the impact of adaptive game-based instruction 
on the mathematical performance of students with learning difficulty in a mobile learning 
environment. 
Methods: The current research design was the quasi-experimental type of pre-test-post-test and 
control group. The statistical population of the research included the students with a mathematics 
learning disorder in Malard, Tehran, in the second grade of primary school, in the academic year of 
2022-2023 from which 10 samples were available that randomly were divided into two groups: 
experimental (5 people) and control (5 people). The experimental group attended 8 educational 
sessions in the Shad mobile environment in June 2023 using Shad facilities including messenger and 
games which are proposed by the experts of the Ministry of Education. For the pre-test and post-test, 
the questions from the Kangaroo Mathematics Competition 2021 were used and the data were 
analyzed using SPSS26 and univariate analysis of variance. 
Results: The research findings show that there is a meaningful difference between pre-test and post-
test (F= 25.878, p= 0.001). There is also a meaningful difference between the control group and the 
experimental group in the post-test (F= 6.392, p= 0.039). According to the obtained results, it was 
concluded that adaptive game-based instruction has a positive impact on the mathematical 
performance of students with learning disorders in a mobile learning environment. 
Conclusion: The results showed that using game-based adaptive learning in a mobile learning 
environment for students with mathematics learning disorder can help these students improve their 
mathematical performance at their preferred pace and content with educational support. As Shad 
environment facilities are available for all students in Iran, schools and learning disorder centers can 
use game-based adaptive instruction in Shad environment to help the students improve their 
performance through ongoing learning. 
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Extended Abstract 

Introduction 
The role of mathematics grows with technology 

development as it is the core of what computers do 

(Gravemeijer et al., 2017). Mathematics is a part of 

people's lives and helps them solve real-life problems 

(Malekzadeh et al., 2021). Teaching how to solve 

problems is one of the most important objectives of 

school curriculums (Daula & Ruhaimah, 2019). For 

the first time in the 1940s, mathematic learning 

disorder was introduced but it was not fully realized 

until 1974. The researchers proved that some parts of 

the brain are related to calculations and dyscalculia 

(Pappas et al., 2018). Some students with 

mathematics learning disorders have problems 

understanding and solving problems (Mahmud et al., 

2020) and problem-solving is a skill that must be 

taught (Darash et al., 2018). Although the best way of 

teaching mathematics is face-to-face, for the 

stabilization of the lessons taught at school, it is 

necessary to provide out-of-school learning 

environments, one of which is mobile learning 

environments (Poçan et al., 2023). 

Due to the individual differences among students, it 

is challenging for teachers to provide a suitable 

learning situation for each student (Goddard et al., 

2015). On the other hand, games play an important 

role in children’s lives as they lead to learning (Gray 

& MacBlain, 2015) and researchers have used games 

to overcome students’ learning problems (Abbaslo, 

2020). Games if used with the correct methodology, 

can be one of the best learning resources (Gocheva et 

al., 2022). Students can not concentrate on teachers’ 

long speeches or reading-writing activities for a long 

time. Therefore, it is necessary to propose some 

educational games along with other activities (Ganji, 

2022). Using games is an empowering way of helping 

the teaching-learning process to have better outcomes 

with more interaction of students (Zainuddin et al., 

2020). Using educational games to teach students 

with learning disorders makes it possible to break 

skills into subskills according to students’ learning 

ability to motivate them and help them practice with 

more fun and effort (Lämsä et al., 2018). Adaptive 

learning helps to provide students with immediate 

feedback based on their differences (Castro, 2019) 

and also helps teachers and administrators save time 

and money by providing useful content for students 

based on their needs (Pitts, 2022). Considering 

individual differences, adaptive learning provides 

unique learning experiences (Liu, 2017) and makes 

the learning environment more attractive and 

memorable for the students (Castro, 2019). Mobile 

learning using electronic mobile devices makes 

learning available anywhere and anytime (Mosa 

Ramezani et al., 2019). 

Despite the advantages of game-based adaptive 

instruction, there are some challenges to using it 

(McCullough et al., 2022). Iturria-Rivera et al. (2022) 

mention the curriculum design and teachers’ 

knowledge. Johnson and Zone (2018) emphasize the 

teachers’ experience in using adaptive mobile 

technologies as well as the existence of necessary 

infrastructures. According to the wide usage of Shad 

(the Persian students' network), a useful learning 

environment is available for almost all students and 

teachers in Iran that can be used by teachers and 

learning disorder centers as a mobile learning 

environment with the facilities to implement adaptive 

game-based learning for the students with a learning 

disorder. As students with learning disorders are most 

of the time forgotten (Hosseinkhanzadeh et al., 2019), 

the present study aimed to investigate the impact of 

adaptive game-based instruction on the mathematical 

performance of students with mathematics learning 

disorders. 

Method 
The current research design was a quasi-experimental 

type of pre-test-post-test and control group. The 

statistical population of the research included the 

students with a mathematics learning disorder in 

Malard, Tehran, in the second grade of primary 

school, in the academic year of 2022-2023 from 

which 10 samples through convenience sampling 

were chosen and randomly divided into two groups: 

experimental (5 people) and control (5 people). Both 

groups took part in the pre-test. For the pre-test and 

post-test, the questions from the International 

Kangaroo Mathematics Competition 2021 were used 

and the data was recorded. The experimental group 

attended eight educational sessions in the Shad 
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mobile environment in June 2023 using Shad 

facilities including messenger (sending instant 

messages, film, voice, …) and games which are 

proposed by the experts of the Ministry of Education. 

The educational content was available for the students 

as multimedia to meet the preferences of the students 

in reading, listening, ao watching them. The contents 

were available in Shad messenger and the games were 

available in Shadboom (a part of Shad mobile 

learning environment where students have access to 

virtual laboratory, games, animation, and some 

educational movies). The students could manage their 

time and place of learning and the teacher was 

available at Shad messenger to support the students 

when needed. After eight sessions of teaching 

problem-solving to the experimental group using 

game-based adaptive instruction, while the control 

group had only access to the content used by teachers 

in emergencies in Shad, both groups took part in a 

post-test similar to the pre-test. The data were 

gathered and analyzed using univariate analysis of 

variance and SPSS26. 

Results 
In the present study, the average age of participants in 

the experimental group was 2992 days equal to 8 

years, 2 months, and 12 days (SD= 33.35) and in the 

control group was 3011.8 days about 8 years, 3 

months, and 2 days (Sd=51.50). The participants in 

both groups finished second grade in primary school 

before June 2023. According to what was declared, 

the mathematics score of all participants was C, 

except one, whose score was B. The data recorded for 

the pre-test and post-test was analyzed by SPSS26 

and the results were summarized as shown in Table 1. 

Kolmogorov-Smirnov test revealed that the data 

distribution is normal (p=0.200, s=0.161). Levene’s 

test showed that the error variance of the dependent 

variable is equal across groups (p=0.222, f= 1.751). 

The pre-assumptions of covariance analysis including 

the normality (p>0.05) and homogeneity of variances 

(p>0.05) were demonstrated and Univariate analyses 

of variance results, summarized in Table 2, showed 

that there was a meaningful difference between pre-

test and post-test (F=25.878, p=0.001) and there is 

also a meaningful difference between experimental 

and control group in post-test (F=6.392, p=0.039). 

The results showed that the intervention worked and 

adaptive game-based instruction in a mobile learning 

environment has a positive effect on the mathematical 

performance of the students with a mathematics 

learning disorder. 
 

Table 1. Descriptive Statistics of Research 
Post-test Pre-test  group 

5 5 N 

control 

55.0400 42.500 Mean 

22.72406 27.38613 Std. Devation 

1.044 1.745 Kurtosis 

0.259 -0.846 Skewness 

5 5 N 

experimental 

70.0000 42.500 Mean 

14.25219 20.91650 Std. Devation 

0.178 0.536 Kurtosis 

-0.405 1.089 Skewness 

10 10 N 

Total 

62.5200 42.500 Mean 

19.54350 22.97341 Std. Devation 

-0.026 0.121 Kurtosis 

-0.440 -0.204 Skewness 

 

 

Table 2. Tests of Between Subjects Effects 
Partial Eta Squared Sig. F Mean Squares df Sum of Squares  

0.822 0.002 16.135 1412.388 2 2824.776 Concerted Model 

0.787 0.001 25.878 2265.272 1 2265.272 Pre-test 

0.477 0.039 6.392 559.504 1 559.504 Group 

- - - 87.537 7 612.760 Error 

- - - - 10 42525.040 Total 

- - - - 9 3437.536 Concepted Total 

 

Conclusion 
The results indicated the effectiveness of adaptive 

game-based instruction in a mobile learning 

environment on the mathematical performance of the 

students in the second grade of primary school who 

had a mathematics learning disorder. There is an 

alignment between the present study and the results 

obtained by Gao et al. (2020), Gocheva et al. (2022), 

and Abbaslo (2020) who emphasized the positive 

effect of game-based learning on the mathematical 
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performance of students. Ali et al. (2023) and Poçan 

et al. (2023) mentioned the impact of digital devices 

and technology on the improvement of primary 

school students’ mathematics skills as they can learn 

anywhere and anytime adapted to their needs and 

interests. Castro (2019) implies that using digital 

devices and mobile learning environments can help 

the process of teaching-learning move on and keep 

going. By providing complementary learning 

programs in mobile learning environments, students’ 

mathematics skills can be improved and the students 

will be motivated (Bang et al., 2023). 

There were also some limitations in the present study. 

One of them was the lack of gender segregation which 

made it impossible to compare the impact of adaptive 

game-based instruction on male and female students. 

It is suggested to consider gender in future studies. 

The current study used only the presented games in 

Shad's learning environment. Due to the positive 

impact of educational games on the mathematical 

performance of students with mathematics learning 

disorder, for further studies, it is suggested to design 

educational games relevant to the subject matters 

introduced in the curriculum. To consider adaptivity, 

the present study only focused on the form of content 

presentation, and learning time. Future studies may 

focus on learning styles as well. Considering the 

results of the present study, it is suggested that 

teachers at schools and learning disorder centers of 

the Ministry of Education use educational games in 

mobile learning environments as complementary 

activities to keep learning continues out of school as 

long as necessary. 
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 آموزان دارای اختلال یادگیری در محیط یادگیری سیارپذیر بر عملکرد ریاضی دانشمحور انطباقتأثیر آموزش بازی
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 محیط یادگیری سیار،

آموزان دارای اختلال دانش

 یادگیری

اده هایی که اختلال یادگیری دارند به این درس، استفویژه آنآموزان و بهنقش ریاضی در دنیای دیجیتال امروز، و عدم علاقۀ دانشبا توجه به  زمینه: 

بود آموزان و بههای مکمل این دانشسازی آموزشتواند به غنیهای نوین آموزشی میاز آموزش مجازی در محیط یادگیری سیار با استفاده از روش

 داخت.آموزان پرپذیر بر عملکرد ریاضی این دانشمحور انطباقآنان در ریاضی کمک کند. این پژوهش به بررسی تأثیر روش بازی عملکرد

آموزان دارای اختلال یادگیری در یک محیط پذیر بر عملکرد دانشمحور انطباقهدف انجام پژوهش حاضر بررسی تأثیر آموزش بازی هدف:

 یادگیری سیار بود.

خیص آموزان با تشبود. جامعۀ آماری مشتمل بر دانش آزمون با گروه گواهآزمون، پسآزمایشی با طرح پیشبه صورت شبه پژوهش حاضر :روش

های در بود. انتخاب نمونه به صورت نمونه 1461-1462ن ملارد استان تهران در سال تحصیلی اختلال یادگیری ریاضی در پایه دوم ابتدایی شهرستا

آموز با تشخیص اختلال یادگیری ریاضی بود که به دانش 16معرفی شده از مرکز اختلالات یادگیری کوشا شهرستان ملارد مشتمل بر  دسترس

با استفاده از  1462جلسه در خرداد ماه  0ها در گروه آزمایش به مدت صورت تصادفی در دو گروه آزمایش و گواه جایگزین شدند. آزمودنی

د، باشیید آموزش و پرورش میتأ های آموزشی موردآموزان )شاد( شامل پیام رسان شاد و شادبوم که حاوی بازیزشی دانشامکانات شبکۀ آمو

های استفاده شد. داده 2621المللی کانگورو الات سطح سادۀ آزمون بینؤآزمون از نمونه سآزمون و پستحت آموزش قرار گرفتند. برای پیش

 تحلیل شدند. SPSS26افزار طرفه و بوسیلۀ نرمکوواریانس یک آزمون با استفاده ازن و پسآزموآمده از پیشدستبه

( و گروه گواه و گروه آزمایش F ،661/6 =p= 000/25آزمون تفاوت معناداری وجود دارد )آزمون و پسپیش بین نتیجۀ دادها نشان یافته :هایافته

توان گفت ها حاکی از آن است که مداخله تأثیرگذار بوده است و می(. یافتهF ،639/6 =p=  392/0آزمون با هم تفاوت معناداری دارند )نیز در پس

 آموزان دارای اختلال یادگیری تأثیر مثبت دارد.پذیر بر روی عملکرد ریاضی دانشمحور انطباقکه استفاده از روش آموزشی بازی

ادگیری آموزان دارای اختلال یپذیر در محیط یادگیری سیار برای دانشمحور انطباقنتایج نشان داد که استفاده از آموزش بازی :یریگجهینت

ا حمایت راهنمای ه شده و بئآموزان کمک کردکه بتوانند با توجه به تفاوت سرعت یادگیری و انتخاب شکل محتوای اراریاضی به این دسته از دانش

واند به حفظ تملکرد خود در درس ریاضی را بهیود بخشند. استفاده از این روش توسط مدارس ابتدایی و مراکز اختلالات یادگیری، میع آموزشی،

 آموزان به صورت بهینه برای بهبود عملکرد و تثبیت یادگیری استفاده شود.استمرار فرآیند یاددهی یادگیری کمک کند و از اوقات فراغت دانش

 عملکرد بر پذیرانطباق محوربازی آموزش تأثیر(. 1463) خدیجه، آبادیعلی و؛ اسماعیل، زوارکی زارعی؛ زهرا، بزرگجامه؛ سعید، اردکانی پورروستایی؛ مریم، سماواتیاستناد: 

 .26-1 ،135 شماره ،23 دوره روانشناختی، علوم مجله .سیار یادگیری محیط در یادگیری اختلال دارای آموزاندانش ریاضی

 JPS.23.135.1: DOI/10.52547 .1463 ،135 شماره ،23 دوره، روانشناختی علوم مجله

 نویسندگان. © 
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 مقدمه
ند، کیرشد م یهمراه با نقش فناور یاضینقش ردر دنیای دیجیتال امروز، 

 دهندیها انجام مانهیاست که را یکاری اصلۀ هستی اضیرچرا که 

(. در عصر کنونی و با تحولات فناوری، 2610)گریومیجر و همکاران، 

های زندگی باز کرده است ریاضی بیش از پیش جای خود را در همۀ عرصه

اده زها باید از ریاضی برای حل مسائل زندگی کمک بگیرند )ملکو انسان

 (.1466و همکاران، 

 یاضری (2622( به نقل از جاپلزپاوسیک و همکاران )2623آتا و همکاران )

کنند که در بیشتر های ملی معرفی میرا به عنوان ابزاری برای توسعه

 یکرود. یمی کشورهای جهان یکی از دروس اصلی برنامۀ درسی به شمار

 یهااز راه یکی واست  حل مسئلهدر مدارس،  یاضیر یریادگیاز اهداف 

در حل مسئله است.  1کارگیری نظریۀ پولیابهبهبود مهارت حل مسئله، 

که عبارتند از: کند مطرح میحل مسئله برای چهار مرحله جورج پولیا 

قبل و بررسی حل، مرور مراحل حل، اجرای راهدرک مسئله، پیشنهاد راه

 (.2619آمده )دوالی و روهایما، دستپاسخ به

وجود دارند که با محاسبات  ایمحققان ثابت کردند که در مغز نواحی

در ارتباطند و برای اولین بار در دهۀ  2ریاضی و مشکلات یادگیری ریاضی

به طور  1904معرفی شد اما تا سال  3واژۀ اختلال یادگیری ریاضی 1946

( و هنوز بسیاری افراد 2610و همکاران،  ه نشده بود )پاپاسکامل شناخت

ن توجه هستند. بر اساس پنجمینسبت به اختلالات یادگیری ریاضی بی

 4پزشکان آمریکاهای روانی انجمن روانراهنمای آماری تشخیص اختلال

اختلالات یادگیری ریاضی به عنوان زیرمجموعه ای از اختلالات یادگیری 

ندی شده است که با نقص عملکرد در ریاضی و پردازش بطبقه 5ویژه

(. مشکلات 1390اطلاعات عددی همراه است )کثیریان و همکاران، 

یادگیری ریاضی هم در کودکان و هم در بزرگسالان رایج است. برای عدم 

دستیابی افراد به سطح مناسبی از دانش ریاضی، دلایل مختلفی وجود دارد 

به مشکلات شناختی رفتاری و نیز آموزش نامناسب توان جمله میکه از آن

 (.2610در خانه و مدرسه اشاره کرد )مورسانی و همکاران، 

                                                           
1. Polya theory 
2. Dyscalculia 
3. Mathematics Learning Disorder 

شود که کودک در یادگیری ریاضی از اختلال یادگیری ریاضی، باعث می

ای، از درصد از کودکان مدرسه 0تا  4تر بماند. بین سالان خود عقبهم

برند. این مشکل، عملکردهای شناختی اختلال یادگیری ریاضی رنج می

های تحصیلی تواند مهارتدهد و میالشعاع قرار میآموز را تحتدانش

 یرخ(. ب2621آموز را تحت تأثیر قرار دهد )یزدانی و همکاران، دانش

در استدلال و درک  ،یاضیر یریادگیاختلالات  یآموزان دارادانش

. (2626، و همکاران مودها با مشکل مواجه هستند )محصورت مسئله

مهارت در حل مسئله، امری آموختنی است و یادگیری حل مسئله به افراد 

ری کنند و گیریزی و تصمیمبینی، برنامهکند تا بتوانند پیشکمک می

مشکلات زندگی روزمرۀ خود را به درستی حل کنند )دارش و همکاران، 

است ولی احتمالاً  (. کارهای زیادی دربارۀ حل مسئله انجام شده1390

ه داده است. او مدلی ساده برای ها مدلی است که جورج پولیا ارائبهترین آن

یند حل مسئله ارایه کرده است: درک و فهم مسئله، تدبیر یک طرح و آفر

 (.1466زاده، بخشعلی)نقشه، اجرای طرح و بازنگری 

هره چ اگرچه آموزش ریاضی با توجه به ماهیت آن بهتر است که به صورت

یری های یادگها بهتر است از محیطبه چهره باشد، برای تثبیت آموخته

های خارج از مدرسه نیز استفاده شود. لازم است بین مدرسه و محیط

های سیار و یادگیری خارج از مدرسه، ارتباط برقرار شود و فناوری

 کنندهای موجود در این زمینه کمک مییادگیری سیار به رفع چالش

 (.2623کان و همکاران، )پو

های ابتدایی ریاضی و رشد، نقش مهم دانش و مهارت های شناختینظریه

اند )واتس و همکاران، آموزان را بسیار مهم ارزیابی کردهدر آیندۀ دانش

ها از مفاهیم آموزان و میزان درک آنهای دانش(. با توجه به تفاوت2614

ی فراهم کردن موقعیت یادگیری و دانش ریاضی، آموزگاران در کلاس برا

هایی مواجه سازی آموزش، با چالشآموزان و شخصیمناسب برای دانش

(. با توجه به اهمیت ریاضیات در موفقیت 2615هستند )گودارد و همکاران، 

های موجود برای آموزش آموزان در درازمدت و چالشتحصیلی دانش

های یادگیری محیط های ریاضی،آموزان با سطوح مختلف مهارتدانش

( و در 2623ی مناسبی است )بنگ و همکاران، پذیر گزینهسیار انطباق

4. DSM5 
5. Specific Learning Disorder (SLD) 
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ها های یادگیری سیار، بازیهای آموزشی مختلف از جمله محیطمحیط

 (.2610روند )گی و ایفنتالر، شمار می منابع آموزشی جذابی به

فریح رفاً تبازی در رشد کودکان جایگاه مهمی دارد. بازی برای کودکان ص

ل آن برای حای است که پیدا کردن راهو سرگرمی نیست بلکه همانند مسئله

شود )گری و مک های آموزشی و یادگیری منجر میکودک، به موفقیت

ای دارد و در حوزۀ (. کاربردهای بازی طیف بسیار گسترده2615بلین، 

هبود جهت باختلال یادگیری پژوهشگران از آن به عنوان یک روش درمانی 

 کی محوری بازیریادگی (.1399اند )عباسلو، انواع مشکلات استفاده کرده

 یهایباز باخود را  ارتباطاست که هنوز  یآموزاندانش یبرا روش مناسب

ه استفاده ب نییپا نیاز سن ،کودکاننسل های جدید  اند.نکرده قطعکودکانه 

 یرو بازنیا، ازکنندیمعادت  یو ارتباط یاطلاعات نینو یها یاز فناور

 ه،دکننسرگرم، زیانگ جانیها هآن یبرا های سیاردر محیط یآموزش یها

ورد ممناسب  یشناسبا روشها بازیاگر  است. گذارو تأثیر ،در دسترس

یکی از بهترین منابع یادگیری خواهند بود )گچوا و شوند،  استفاده واقع

های گوناگونی کاربرد فناوری در آموزش ریاضی شکل (.2622همکاران، 

های برخط اشاره کرد )علی توان به استفاده از بازیجمله میدارد که از آن

ی های آموزشترین ویژگی کاربرد بازی در فعالیت(. مهم2623و همکاران، 

 های جذاب و آموزشی بازی وو توانبخشی افراد با اختلال یادگیری، جنبه

قابلیت اجرای آسان این روش در کار با این گروه از افراد است )عباسلو، 

آموزان جهت حضور در آموزش ریاضی برای آماده کردن دانش(. 1399

شتر محور به مشارکت بیدنیای پیشرفتۀ امروز ضروری است و آموزش بازی

(. در آموزش و 2626کند )گائو، آموزان در یادگیری کمک میدانش

ۀ مدار که در برنامهای هدفها در کنار سایر فعالیتپرورش لازم است بازی

دت توانند برای مشوند قرارگیرند چرا که کودکان نمیدرسی تعیین می

 های آموزگار گوش دهند و فعالیتطولانی به صورت منفعل به صحبت

تن این دو نوع فعالیت، کاغذی انجام دهند. در کنار هم قرار گرف - های قلم

های مختلف جسمی، عاطفی، ویژه برای کودکان دارای ناتوانیتواند بهمی

هر چند که لازم است  (،1461و ذهنی فوایدی در بر داشته باشد )گنجی، 

رای ها بها و منافع بازیآموزان با بازیآموزگاران از چگونگی تعامل دانش

نیاز آگاه باشند )گوان و  های موردآموزان در کسب مهارتدانش

 (.2622همکاران، 

 ادگیریی بر آن تأثیر دلیل به ها و عناصر بازی در آموزش،استفاده از بازی

 و گوکسون) است در حال رشد آموزشی پدیدۀ یک آموزان،دانش

یک روش توانمندساز آموزشی است که  این، بر علاوه(. 2619 گورسوی،

ند آموزان در فرآیدانش مشارکت و لتعام به بهتر شدن تدریس و افزایش

 (.1399 الدین و همکاران،کند )زینیادگیری و یاددهی کمک می

های تحولات رسانهبا کند ( بیان می2611( به نقل از گلن )2621الحربی )

 رانگیدبه دهنده دانش از متخصص بودن به ارائه آموزگار نقش ،آموزشی

به  یآرام به ریاخ یهادر سال یاجتماع یهاشبکه تحولاتبا  یافته و رییتغ

 دیبا انآموزگارنقش،  نی. در اپیدا کرده است رییمشاور تغیک سمت نقش 

اف اهد و قیعلا نیا بین کنند، ییآموزان را شناسادانش قیعلا نندبتوا

 نیبه ا یابیدست یرا برا ییهاکنند و فرصت ارتباط برقرار موردنظر یریادگی

 اهم کنند.فر ،و با توجه به نیازهای یادگیرندهخاص  طیمرتبط با شرا ،اهداف

منجر  پذیراقانطب یریادگی کارگیریی، بهفرد یهابا در نظر گرفتن تفاوت

از  (.2610)لیو و همکاران،  شودیفرد ممنحصربه یریادگی ۀتجرب کیبه 

 منحصر به فرد هر یهایژگیو پذیر،انطباق یریادگیکه روش  ییآنجا

 ییتوانابا هر و  یآموزان در هر سندانش یبراگیرد، را در نظر می آموزدانش

ازد سری فراهم میتیماندن ادیتر و به جذاب یآموزش یهاطیمح یادگیری،

آموزان در انتخاب شکل محتوای توجه به سلایق دانش (.2619)کاسترو، 

 ر میر تأثیپذیکاررفته در یادگیری انطباقهای تدریس بهآموزشی بر شیوه

 (.2626گذارد )اسادچی،

کنند ( بیان می2669( به نقل از زیمنس و دونز )2613دوک و همکاران )

هستیم  گراییهایی مانند ارتباطکه در قرن بیست و یکم شاهد ظهور نظریه

توان تحت عنوان نظریۀ یادگیری عصر دیجیتال نام برد. مفهوم که از آن می

امکان  ها و اینترنت، ایناست که فناوری گرایی بر این اساس استوارارتباط

ادل های جهانی، تبرا برای افراد فراهم کرده است که با استفاده از شبکه

 اطلاعات کنند و به یادگیری بپردازند.

یادگیری سیار یکی کنند که بیان می (،1390موسی رمضانی و همکاران )

محور آن شود و های یادگیری الکترونیک محسوب میاز زیرمجموعه

استفاده از ابزارهای قابل حمل در یادگیری است. این شیوه از یادگیری 

آورد. در یادگیری سیار امکان یادگیری فارغ از زمان و مکان را فراهم می

آموزان قادر به یادگیری از منابع گوناگون در سرتاسر دنیا هستند. این دانش

یکی از اثرات ورود  گردد.ثر و معنادار میؤسازی سبب یادگیری مغنی
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یری های یادگها به آموزش و پرورش استفادۀ روزافزون از محیطتکنولوژی

 (.2619سیار است )خلیفی و السباق، 

توان در های یادگیری را میدهند که طیفی از نظریهمطالعات نشان می

های محیط یادگیری سیار استفاده کرد. این موضوع که فعالیت مؤثرطراحی 

د، گیرهای یادگیری بهره میای غنی از نظریهسیار از مجموعهیادگیری 

ا درنظر کند. بیید میدگیری در محیط یادگیری سیار را تأتنوع تجارب یا

 عد نظریهتواند از بها، یادگیری سیار میهای مختلف فناوریگرفتن قابلیت

های یادگیری، محیطی غنی برای یاددهی و یادگیری فراهم آورد )مک 

 (.2610م و پارسونز، کالو

آموزان دارای اختلالات های آموزشی برای دانشکارگیری بازیبه

یزان ها با توجه به مها به زیرمهارتیادگیری مزایای قابلیت تقسیم مهارت

آموزان، ایجاد انگیزه برای تمرین به مدت مهارت و یادگیری دانش

رد نده، با توجه به عملککنتر، امکان ارایۀ بازخورد همزمان و حمایتطولانی

های آموزش با توجه به عدم نیاز به جویی در هزینهآموزان و صرفهدانش

به نقل  2610ها را دارد )لامزا و همکاران، حضور معلم هنگام تمرین مهارت

 یفناور کیبه عنوان  پذیرانطباق یریادگ(. همچنین، ی2610ازکافایی، 

اندرکاران آموزش، تواند به همۀ دستهمیارانۀ گام به گام، می یآموزش

مدارس کمک کند )کاستاندا و  رانیآموزان و مد، دانشآموزگاران

با ا ت کندیآموزان کمک مبه دانش پذیرانطباق یریادگی (.2610سلوین، 

شان، ها و عملکردبر اساس مهارت شدهی سازیشخص هایکمک آموزش

 و،رکنند )کاست افتیدرهمزمان بازخورد  ،بر اساس نقاط قوت و ضعف

 هجویی مالی بپذیر صرفهانطباق یریادگیمدارس،  رانیمد ی(. برا2619

 را در مفیدصرفه و بهمقرون یهانهیگز روش نیا رایزهمراه خواهد داشت 

ک آموزان کمتواند به بهبود عملکرد دانشدهد که میها قرار میاختیار آن

مک به معلمان ک پذیرانطباق یریادگیکاهش دهد.  انرخ شکست ر کند و

 یازهایبا نکه  دهند هسازی کنند و ارائبه شکلی آمادهکند تا محتوا را یم

ا ها رآن یخشاثربمطابقت داشته باشد و در هر مرحله  آموزانخاص دانش

 (.2622بررسی کنند )پیتس، 

، پذیر باعث محبوبیت آن شده استهای یادگیری انطباقهر چند که ویژگی

کولو و هایی وجود دارد )مکهنوز در استفادۀ گسترده از آن چالشولی 

هایی نظیر ( به چالش2622(. ایتوریاریورا و همکاران )2622همکاران، 

ایی پذیر، آشنطراحی برنامۀ درسی متناسب با نیازهای یادگیری انطباق

های تدریس کارگیری روشها، بهها و کاربرد آنآموزگاران با فناوری

ند. کهای آموزشی اشاره میها، و نقش سازمانب، تجزیه و تحلیل دادهمناس

 های انطباق( تجربۀ آموزگاران در استفاده از فناوری2610جانسون و زون )

جرا های لازم برای ادانند و به نبود منابع و زیرساختپذیر را بسیار مهم می

 کنند.اشاره می

 آموزان،اندازی شبکۀ آموزش دانشگیری کرونا و راهدر ایران، پس از همه

اً بستری نسبت آموزان و آموزگاران از آن،شاد، و امکان استفادۀ همۀ دانش

پذیر در محیط یادگیری سیار فراهم های انطباقمناسب برای اجرای آموزش

کرونا در  یرگیهمه از پس آموزان، شاد،آموزش دانش ۀشبکشده است. 

 اریشد و در اخت اندازیتوسط وزارت آموزش و پرورش راه 1399سال 

 یریادگی طیمح نای. گرفت قرار کشور سراسر آموزگاران و آموزاندانش

های آموزشی، لمیف ،یدرس یشامل محتواها یاز امکانات متنوع اریس

ی رابشبکۀ شاد  رسان برخوردار است.امیپ ی وآموزش هاییباز انیمیشن،

در  اریس ی دیجیتالابزارها ریسا و همراه یهاتلفن آموزان درهمۀ دانش

رسان شامل تبادل همزمان شاد علاوه برامکانات پیام .باشدمی دسترس

ای هصوت، تصویر و فایل های آموزشی، در بخشی به نام شادبوم، بازی

موزان آیید کارشناسان آموزشی متناسب با نیازهای دانشأآموزشی مورد ت

 ه نموده است.را نیز ارائ

آموزان دارای اختلالات یادگیری گروه بزرگی از که دانشرغم اینعلی

گیرند، به دلیل قرار گرفتن در شکاف بین آموزش آموزان را در بر میدانش

 شوند و به ندرت در پژوهشو پرورش عادی و استثنائی اغلب فراموش می

(. برای 1390سین خانزاده و همکاران، گیرند )حها مورد بررسی قرار می

تری ها و مطالعات بیشدرک بهتر اختلالات یادگیری ریاضی، انجام پژوهش

 (.2626مورد نیاز است )محمود و همکاران، 

های بازی در کلاس درس، پدیدۀ جدیدی نیست استفاده از ویژگی

ه علاق (. در سراسر دنیا، آموزگاران از مسابقه برای ایجاد2610)بورسوس، 

( و از جایزه و 2610کنند )ریبیرو و همکاران، آموزان استفاده میدر دانش

ر، گیرند )سیلرو هومنامتیاز برای ایجاد انگیزه برای مشارکت کمک می

های آموزشی برای کودکان دارای مداخله برای تنظیم برنامه(. 2626

ه بتوانیم کمشکلات یادگیری در دوران دبستان ارزشمند است و در صورتی 

برای  سازیمشکلات کودکان را در دوران دبستان برطرف کنیم، از سبب

پیدایش مشکلات بعدی در تحصیل و شکست در مدرسه جلوگیری خواهد 
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مطالعات تجربی انجام شده در مورد (. 1466شد )رادمنش و همکاران، 

آموزان ابتدایی بسیار کم است و بیشتر محور برای دانشآموزش بازی

آموزان دبیرستانی و دانشجویان است های انجام شده در مورد دانشوهشپژ

ی های انجام شده در زمینه(. همچنین در پژوهش2622)گوان و همکاران، 

های یادگیری های موجود در محیطاختلالات یادگیری ریاضی از بازی

پذیر کمتر استفاده شده است. پژوهش حاضر به سیار و به صورت انطباق

ذیر در پمحور انطباقآیا آموزش بازی این پرسش است که ال پاسخ بهدنب

 آموزان پایۀ دوم ابتداییمحیط یادگیری سیار بر عملکرد ریاضی دانش

ه این ب دارای اختلال یادگیری ریاضی تأثیر مثبت دارد یا خیر. در پاسخ

پرسش از امکانات شبکۀ شاد به عنوان محیط یادگیری سیاری که در 

 آموزان است، استفاده شد.همۀ دانشدسترس 

 روش
 پژوهش حاضر شبه روش :کنندگانشرکت و پژوهش طرح( الف

آزمون با گروه گواه بود. جامعۀ آماری پس - آزمونآزمایشی از نوع پیش

آموزان با تشخیص اختلال یادگیری ریاضی پژوهش حاضر مشتمل بر دانش

 1461-1462تهران در سال تحصیلی ابتدایی شهرستان ملارد استان  پایۀ دوم

نی آموزاهای در دسترس و شامل دانشها به صورت نمونهبود. انتخاب نمونه

بود که توسط مرکز اختلالات یادگیری کوشا شهرستان ملارد مورد بررسی 

قرارگرفته و با تشخیص اختلال یادگیری ریاضی به پژوهشگر معرفی شدند. 

آموزان در اردیبهشت ماه شاد این دانشرسان اسامی و شماره تماس پیام

رداد شده در خ به پژوهشگر اعلام شد و برنامۀ آموزشی درنظرگرفته 1462

آموزان قبلاً توسط متخصصان مرکز اجرا گردید. این دانش 1462ماه 

اختلالات یادگیری کوشا شهرستان ملارد مورد ارزیابی قرار گرفته بودند و 

د یاضی به پژوهشگر معرفی شدند. معیار وروبا تشخیص اختلال یادگیری ر

ها اسامی اعلام شده از جانب این مرکز بود و پژوهشگر در مراحل نمونه

ده های معرفی شای نداشت. برای انتخاب نمونه ها با نمونهتشخیص مداخله

از مرکز اختلالات یادگیری کوشا ملارد به پژوهشگر، تماس تلفنی برقرار 

های برقرار شده با اولیا و مونۀ معرفی شده، طی تماسنفر ن 14شد. از بین 

ارایۀ توضیحات در مورد شیوۀ اجرای پژوهش و محرمانه بودن اطلاعات 

نفر پسر و  0نفر برای همکاری اعلام آمادگی کردند که  12آموزان، دانش

                                                           
1. Math Kangaroo International Competition 

ها تمایلی به شرکت در آموزانی که اولیای آننفر دختر بودند. دانش 0

به  ماندهنمونۀ باقی 12 ها حذف شدند.نداشتند از نمونهجلسات آموزشی 

 ی. براگواه جایگزین شدندو  شیآزما نفرۀ 0 در دو گروه ،یصورت تصادف

 از فرن سه و پسر آموزاندانش نینفر از ب سه یهر گروه به صورت تصادف

شدند. پیش آزمون با استفاده از نمونه  انتخاب دختر آموزاندانش نبی

طراحی و برای هر دو گروه  1المللی کانگوروسادۀ آزمون بین الات سطحؤس

آزمون شرکت نکرد. اجرا شد. در هر گروه یک نفر از دخترها در پیش

ها حذف آزمون شرکت نکردند نیز از نمونهآموزانی که در پیشدانش

نفر  4ها پسر و نفر از آن 0نفر نمونۀ در دسترس که  16شدند و پژوهش با 

 ، ادامه یافت.دختر بودند

 ب( ابزار

بیشتر  مبحث کدام در آموزان پایۀ دوم ابتداییدانش کهینا صیتشخ یبرا

حساب  ستید، از چک لندار ازین یلتکمی آموزش به مشکل دارند و

که با (، 1462تبریزی و همکاران، ) ی برای پایۀ دوم ابتداییزیتبر یینارسا

 این چک لیستدارد، استفاده شد.  یهمخوان دیجد یکتاب درس یمحتوا

 ییباشد. روا ی( م6) یرخ( و 1) یبل آن یذارگنمره اسیمقمورد دارد و  35

ده است ش یابیو همکاران اعتبار یزیتوسط تبر ستیچک ل نیا ییایو پا

قرار  نیخصصتم دییأآن مورد سنجش و ت ییو محتوا یتخصص ییکه روا

به دست آمده  06/6کرونباخ بالاتر از  یآن با آلفا ییایگرفته است و پا

(. این چک لیست در اختیار تعدادی 1390مقدم و همکاران، )رضایی است

از آموزگاران خواسته شد  .از آموزگاران پایۀ دوم ابتدایی قرار گرفت

ا هآموزان در یادگیری درس ریاضی پایۀ دوم ابتدایی با آنمطالبی که دانش

انتخاب گزینۀ بلی مشخص نمایند. هر پاسخ دهنده چالش بیشتری دارند را با 

توانست همزمان به چند مورد پاسخ بلی بدهد. این چک لیست توسط می

نفر از آموزگاران پایۀ دوم ابتدایی تکمیل و برای پژوهشگر ارسال  10

اند را نشان درصد افرادی که به هر مورد پاسخ بلی داده 1گردید. شکل 

رسد که بیشترین (، به نظر می1آمده )شکل دستیج بهنتا دهد. با توجه بهمی

حل مناسب و آموزان در درس ریاضی در زمینۀ پیدا کردن راهمشکل دانش

درصد(، و پیدا  5/02ها )درصد(، خواندن صورت مسئله 05حل مسئله )

این نکته  درصد( است. 5/02کردن جواب با استفاده از حدس و آزمایش )
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اند که ها بیان کرده( همسو است. آن2626و همکاران )های محمود با یافته

ا هآموزان دارای اختلال یادگیری در درک و استدلال مسئلهبرخی دانش

مشکل دارند. پایایی نتایج بررسی چک لیست نیز با استفاده از آلفای 

ت آمد که بیشتر از دسبه 01/6محاسبه شد و  SPSS26کرونباخ به کمک 

با توجه به نتایج حاصل، در تدوین طرح درس  بود. ییدو مورد تأ 06/6

تمرکز بر حل مسئله و آموزش برخی راهبردهای حل مسئله قرار گرفت و 

در تنظیم سناریوی  طرح درسی برای هشت جلسۀآموزشی تنظیم و اجرا شد.

بزرگ و همکاران اجرا و طرح درس، از مراحل پیشنهاد شده توسط جامه

 ی، اجرا و ارزشیابی استفاده شد.( شامل تحلیل، طراح2610)

آموزش راهبردهای رسم شکل، الگویابی، الگوسازی و حدس و آزمایش 

جلسۀ یک ساعته در شاد  0با توجه به رویکرد پولیا، توسط پژوهشگر طی 

(. با توجه به این که پژوهشگر فقط 1جدول )برای هر دو گروه انجام شد 

بوده است، با استفاده از  در شاد آموزانمجاز به برقراری ارتباط با دانش

ه ها صورت گرفتطراحی و اجرای فعالیتمحیط یادگیری شاد، امکانات 

نشان  1اده در شکل تصویری از فضای محیط یادگیری مورد استف است.

 داده شده است.
 

 
 . نمایی از امکانات استفاده شده شاد1شکل 

 

مجازی در مدارس  هایبرای گروه گواه، آموزش به شیوۀ مرسوم آموزش

یند رآکه در فکه برای گروه آزمایش، علاوه بر اینحالیانجام شد. در

های های آموزشی و عناصر بازی بهره گرفته شد، بازییاددهی از بازی

معرفی  آموزانموجود در شادبوم نیز که با حل مسئله مرتبط بودند، به دانش

تفاده فعالیت تکمیلی مورد اسها انتخاب کنند و به عنوان شدند تا از بین آن

 قرار دهند.
 

 
 مورد مشکلات ی دوم ابتدایی درنتایج بررسی نظرات آموزگاران پایه .2شکل 

 آموزان در درس ریاضی با توجه به چک لیست حساب نارسایی تبریزیدانش

 

هایی که در جلسات آموزشی مورد استفاده قرار گرفتند عبارتند از: بازی

، 2640ها، بازی شادی، بازی حافظه، هوش برتر، ترکیب سنگبازی لیوان 

مرحله دارد و  36ای است که بازی (3بازی لیوان شادی )شکل  و سودوکو.

آموز با استفاده از رسم شکل و با در نظرگرفتن موانع در آن لازم است دانش

و مسائل مطرح شده در بازی، آب را به سمت یک لیوان هدایت کند و 

از آب پر کند. مراحل بازی از آسان شروع شده و به تدریج دشوار  لیوان را

 شود. در هر مرحله، پس از پر شدن لیوان از آب، بازخوردی که دانشمی

موز آکند لبخند لیوان است. در صورتی که دانشآموز از بازی دریافت می

 نتواند لیوان را به درستی از آب پر کند، چهرۀ لیوان، غمگین خواهد شد.

 آموز کمکاین بازی به تقویت مهارت رسم شکل و درک فضایی دانش

آموز محدودیت زمانی ندارد اما با توجه به کند. در این بازی دانشمی
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حل درست، از یک تا سه ستاره برای راه سرعت عمل و زمان پیداکردن راه

 حل درست در هر مرحله دریافت خواهد کرد.
 

 
 شادی . نمایی از بازی لیوان3شکل 

 

 ای است که به تقویت دقت و تمرکز دانش( بازی4بازی حافظه )شکل 

کند. در هر مرحله آموز، و همچنین به افزایش سرعت عمل او کمک می

ا هشود و بلافاصله پشت کارتآموز نشان داده میتعدادی کارت به دانش

ا رآموز باید تصاویر شود. دانشمیکه همه یک شکل هستند نمایش داده 

به خاطر بسپارد و هر دو کارتی که مثل هم هستند را پیدا کند. اگر درست 

صورت دوباره ماند. در غیر اینانتخاب کند، تصویر دوکارت روشن می

ها را پیدا کارتثانیه زمان داردکه جفت 46آموز شود. دانشخاموش می

 و اری همراه با صوت هستندکند. بازخوردهای این بازی به صورت نوشت

 ها است.دهی با افزایش تعداد ستارهامتیاز

 
 . نمایی از بازی حافظه4شکل 

 

د و باشهای متنوعی میهوش برتر یک مجموعه بازی است که شامل بازی

ند اش بازی انتخاب کدهد که منطبق بر علاقهآموز این امکان را میبه دانش

 این مجموعه استهای (. بازی ضربه زدن به الگو که یکی از بازی5)شکل 

برای تقویت حافظه و سرعت عمل است. بازی بعدی این مجموعه، بازی 

ا هکمترین مقدار است. این بازی به شناخت اعداد و ترتیب و توالی آن

پرداخته است. بازی بعدی، مرتب کردن شکل است که به تقویت دقت و 

 ،تمرکز و تشخیص شباهت بین اشکال پرداخته است. بازی جمع اعداد

شود و او باید آموز داده میای است که در آن حاصل جمع به دانشبازی

شوند، دو یا چند عدد را که از بین اعدادی که روی صفحه نمایش داده می
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ها با حاصل جمع اعلام شده برابر است انتخاب کنند. تمرکز حاصل جمع آن

 هایازیاین بازی بر شناخت اعداد و تقویت مهارت در جمع اعداد است. ب

نیز علاوه بر تقویت دقت و سرعت، به  های متناسبشکل و بلوکهم

های زیبا پردازند.شناخت اشکال هندسی و تشخیص تفاوت و شباهت می

ن آموزاکه دانشدیگری نیز در این مجموعه وجود دارند اما با توجه با این

ها ازیب پایۀ دوم ابتدایی با عملگرهای ضرب و تقسیم آشنایی ندارند، این

به صورت نوشتاری  ها معرفی نشد. بازخوردهای این مجموعه بازی،به آن

همراه با صوت است. امتیاز ها به صورت عددی همراه با ستاره است. در هر 

آموز با توجه به عملکردش یک تا سه ستاره دریافت خواهد مرحله دانش

 کرد.
 

 
 های هوش برتر. مجموعه بازی5شکل 

 

ای است که با هدف تشخیص اعداد یک رقمی ها بازیسنگبازی ترکیب 

های رنگی روی صفحه مشابه طراحی شده است. این اعداد روی کاشی

آموز دو عدد مشابه و مجاور را با هم شوند. هنگامی که دانشظاهر می

اشی شوند و رقم روی کسازد، دو کاشی به یک کاشی تبدیل میمرتبط می

هر چند ثانیه یک بار تعدادی کاشی به صفحه شود. یک واحد اضافه می

های مشابه و مجاور را پیدا آموز نتواند کاشیچه دانششود. چناناضافه می

(. در این بازی 0شود )شکل کند و صفحه از کاشی پر شود، بازی تمام می

 کند. اش انتخابتواند درجۀ سختی بازی را منطبق بر تواناییآموز میدانش

 
 های ترکیب سنگ. باز6شکل 

 

آموز به دقت و تمرکز و سرعت عمل نیاز دارد. همچنین دانش 2640بازی 

شود را در جای باید اعداد را بشناسد و عددی که روی صفحه ظاهر می

مناسب رها کند تا با عدد مشابه برخورد کند و با هم جمع شوند. بازی وقتی 

صورتی که صفحه از برسد. در  2640شود که بازیکن به مجموع تمام می

 (.0عدد پر شود، باید دوباره از اول شروع کند )شکل 
 

 
 2442. بازی 7شکل 

 

رود که به های کلاسیک حل جدول به شمار میبازی سودوکو از بازی

ه شده در شاد، پردازد. در بازی ارائتقویت مهارت حدس و آزمایش می

ای که در سطر و گونهآموزان علاوه بر جانمایی اعداد در جدول به دانش

ها اعداد تکراری نباشد، باید به مجموع اعداد هر سطر و هر ستون که ستون

کنارش نوشته شده دقت کنند و با راهبرد حدس و آزمایش پاسخ خود را 

 آموز بازخورد نوشتاری دریافتبررسی کنند. پس از پایان هر مرحله، دانش

 (.0کند )شکل می
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 . بازی سودوکو2شکل 

 

ود ای بای و به گونهآموزان در قالب چندرسانهه شده به دانشمحتوای ارائ

اده کند. اش از محتوا استفآموز بتواند منطبق با شرایط یادگیریکه هر دانش

همچنین با توجه به شرایط و زمان متفاوت دسترسی به ابزارهای الکترونیکی 

 نامهاستفاده از محتوا را برتوانستند زمان آموزان میو اینترنت، اولیا و دانش

های آموزشی موردنظر و ارسال محتواهای ریزی کنند. برای انجام فعالیت

ها، در های آزمایش و گواه، برای هر یک از گروهآموزشی برای گروه

رسان شاد کانالی ایجاد شد. نمایندۀ پژوهشی آموزش و پرورش پیام

 دو کانال حضور داشتند. برایشهرستان ملارد نیز به عنوان عضو ناظر در هر 

ای، جلسات گروه آزمایش علاوه بر ارسال محتواهای آموزشی چندرسانه

آنلاین به صورت پخش زنده نیز برگزارشد که این جلسات در کانال ایجاد 

رسان شاد تا چند روز قابل بازبینی مجدد و شده برای گروه آزمایش در پیام

خلات آموزشی، این جلسات پس از در دسترس بود. برای جلوگیری از مدا

 برگزار شد. 1462پایان سال تحصیلی و در خرداد ماه 

، از نآزموآزمون و پسبه منظور استفاده از سؤالات استاندارد، برای پیش

الات ؤالات آن برگرفته از سؤهای محقق ساخته ای استفاده شد که سآزمون

ورو اده بود )آزمون کانگالمللی کانگورو با سطح دشواری سهای بینآزمون

 شود و هدف آنهر ساله در سراسر دنیا در کشورهای متعددی برگزار می

 ی، بلکه هدف اصلنیست آموزاندانش یاضیر یهافقط سنجش آموخته

ل در مسائمسئله است.  ۀآموزان در حل خلاقاندانش یتوانمند یریکارگبه

موزان با حل آدانششوند و سه سطح ساده، متوسط، و دشوار طراحی می

 یریرگکاو از به برندیم یخود پ تیبه قدرت تفکر و خلاق هااین مسئله

 آزمون مطابقآزمون و پس(. برای پیششوندیخود شادمان م یهایتوانمند

سؤال سطح ساده که برای حل  0الات سطح سادۀ آزمون کانگورو، ؤس

نظر گرفته شد.  توان از راهبردهای حل مسئله کمک گرفت، درها میآن

 رسان شاد برگزارها به صورت مجازی و با استفاده از امکانات پیامآزمون

آموزان از قبل هماهنگ شد. روز و ساعت آزمون با اولیای هر یک از دانش

شد. در روز و ساعت مقرر عکس هر صورت مسئله به همراه فایل صوتی 

ی آموز براس دانشآموزان ارسال شد. سپخواندن صورت مسئله برای دانش

حل خود را به صورت عکس به همراه فایل صوتی یا فیلم ال، راهؤهر س

 آموز جهت بررسی میزان تسلط دانشحل )بسته به تمایل دانشتوضیح راه

ه شده و کاهش مداخلۀ اطرافیان(، ارسال کرد. در پایان حل ارائآموز بر راه

د و آزمون اجرا شپیش آزمون نیز با شرایط مشابههشت جلسۀآموزشی، پس

 آمده مورد بررسی و تجزیه تحلیل قرارگرفت.دستهای بهداده

 
 گواه و آزمایش هایگروه هایفعالیت یخلاصه. 1جدول 

  گروه
 جلسات آموزشی

1 2 3 4 5 0 0 0 

 گروه آزمایش

 فعالیت
معرفی و آشنایی با 
مسئله و کاربردهای 

 آن در زندگی

آموزش 
راهبرد رسم 

 شکل

تمرین 
راهبرد رسم 

 شکل

آموزش راهبرد 
الگویابی و 
 الگوسازی

تمرین راهبرد 
الگویابی و 
 الگوسازی

آموزش راهبرد 
 حدس و آزمایش

تمرین راهبرد 
 آزمایشحدس و 

تمرین راهبردهای 
 حل مسئله

 ای آموزشی و بازی آموزشیچندرسانه محتوا
 ارسال محتوای آموزشی در شاد و برگزاری پخش زنده شیوه ی ارائه

 یاددهنده با محتوا و یاددهنده با یادگیرنده از طریق ارسال پیامک در چت باکس گفتگوی زنده و در موارد ضروری تماس تلفنی تعامل

 گروه گواه

بازی 
 پیشنهادی

 معرفی شادبوم
لیوان شادی 

و بازی 
 حافظه

 هوش برتر
بازی ده و ترکیب 

 هاسنگ
 سودوکو 2640بازی 

به انتخاب 
 یادگیرنده

 به انتخاب یادگیرنده

 اهارسالی توسط یادگیرنده و یا فیلم انجام بازیهای شاتها بر اساس اسکرینحل یادگیرنده به مسئلۀ ارسالی در شاد و بررسی پیشرفت در بازیبررسی راه ارزیابی

 بازخورد
حل توسط یاددهنده در شاد و ارسال مدال امتیاز در صورت بازخورد به موقع در هنگام پخش زنده و بازخورد نوشتاری یا صوتی پس از بررسی راه از یاددهنده:

 پیشرفت
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  گروه
 جلسات آموزشی

1 2 3 4 5 0 0 0 
 درستی یا نادرستی فعالیت یادگیرندهبازخورد درجا در مراحل بازی با توجه به  از بازی:

 ای آموزشیچندرسانه محتوا
 ارسال محتوای آموزشی در شاد شیوه ی ارایه

 یاددهنده با محتوا و در موارد ضروری تماس تلفنی تعامل
 حل توسط یادگیرنده در شادارسال مسئله توسط یاددهنده و ارسال راه ارزیابی

 حل توسط یاددهنده در شادیا صوتی پس از بررسی راهبازخورد نوشتاری  بازخورد

 

 هایافته
سال و  0روز معادل  2992در پژوهش حاضر میانگین سنی گروه آزمایش 

روز تقریباً  0/3611( و میانگین گروه گواه SD= 35/33روز ) 12ماه و  2

( بود. این افراد در اردیبهشت SD= 56/51روز ) 2ماه و  3سال و  0معادل 

در جلسات  1462پایۀ دوم ابتدایی را به پایان رسانده و در خرداد  1462

 آموزشی شرکت کردند. بر اساس اظهار والدین، نمرات کیفی همۀ دانش

قبول گزارش شده است. نمرۀ آموزان به جز یک نفر از گروه گواه، قابل

اساس اظهار والدین، خوب  آموزان گروه گواه برکیفی یکی از دانش

گزارش شده است. در مورد میزان تحصیلات و شغل والدین اطلاعاتی در 

ان های استدسترس نبود. پژوهشگر از سمت آموزش و پرورش شهرستان

آوری اطلاعات شخصی والدین را نداشت. در ادامۀ این تهران مجوز جمع

 های پژوهش پرداخته شد.بخش به بررسی یافته

 ، دادهSPSS26افزار ها در نرمها و وارد کردن آنآوری دادهمعپس از ج

 خلاصه شده است. 2های توصیفی به دست آمد که در جدول 

 ها دارای توزیع نرمالبا توجه به نتایج آزمون کلموگروف اسمیرنف داده

(. همچنین آزمون لون نیز نشان داد که p ،101/6 =s= 266/6باشند )می

 (.p ،051/1 =f= 222/6ها برخوردارند )واریانس ها از همگنیداده

به دست آمد.  3پس از انجام تحلیل کوواریانس نتایج به صورت جدول 

دهد بین نتیجۀ نشان می طور که نتایج تحلیل کوواریانس تک متغیرههمان

، F= 000/25آزمون تفاوت معناداری وجود دارد )آزمون و پسپیش

661/6 =p آزمون با هم تفاوت گروه آزمایش نیز در پس( و گروه گواه و

دهد که مداخله (. این نشان میF ،639/6 =p= 392/0معناداری دارند )

 ازیبتوان گفت که استفاده از روش آموزشی تأثیرگذار بوده است و می

آموزان دارای اختلال پذیر بر روی عملکرد ریاضی دانشمحور انطباق

 یادگیری تأثیر مثبت دارد.

 
 ها. توزیع نرمال داده9شکل 

 

 های توصیفیداده. 2جدول 

 آزمونپس آزمونپیش  گروه

 گواه

 5 5 تعداد
 6466/55 5666/42 میانگین

 02460/22 30013/20 انحراف معیار
 644/1 045/1 کشیدگی

 259/6 -040/6 کجی
 5 5 تعداد

 آزمایش

 6666/06 5666/42 میانگین
 25219/14 91056/26 انحراف معیار

 100/6 530/6 کشیدگی
 -465/6 609/1 کجی

 16 16 تعداد
 5266/02 5666/42 میانگین

 کل
 54356/19 90341/22 انحراف معیار

 -620/6 121/6 کشیدگی
 -446/6 -264/6 کجی
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 آزمونآزمودنی تحلیل کوواریانس تک متغیره در پس. اثرات بین3جدول 

 اندازۀ اثر سطح معناداری Fآماره  مجذور میانگین آزادیدرجۀ مجموع مجذورات 

 022/6 662/6 135/10 300/1412 2 000/2024 مدل اصلاح شده

 000/6 661/6 000/25 202/2205 1 202/2205 آزمونپیش

 400/6 639/6 392/0 564/559 1 564/559 عضویت گروهی

 - - - 530/00 0 006/012 خطا

 - - - - 16 646/42525 کل

 - - - - 9 530/3430 کل اصلاح شده

 

 یریگجهینت و بحث
ر پذیر بمحور انطباقبررسی تأثیر آموزش بازیبا هدف  حاضر شهپژو

آموزان پایۀ دوم ابتدایی دارای اختلال یادگیری عملکرد ریاضی دانش

در محیط یادگیری سیار انجام شد. در پژوهش حاضر از محیط  ریاضی

 های دیجیتال استفاده شد و سعی بر این بود که انطباقیادگیری سیار و بازی

گیری سیار صورت گیرد. استفاده از محیط پذیری در این محیط یاد

دگیری یا - ند یاددهیهای آموزشی دیجیتال در فرآییادگیری سیار و بازی

های این پژوهش بود. نتایج آموزان مقطع ابتدایی، از نوآوریدانشبرای 

های انجام ( نشان داد که بیشتر پژوهش2622پژوهش گوان و همکاران )

آموزان دبیرستانی و حور برای دانشمشده در زمینۀ آموزش بازی

 هایدانشجویان بوده است. تمایز این پژوهش نسبت به سایر پژوهش

صورت گرفته، استفاده از یک سناریوی منسجم و هدفدار بود که بر اساس 

 گیری از بازی( و با بهره2610بزرگ و همکاران )مراحل پیشنهادی جامه

 هاید طراحی و اجرا شد. یافتههای آموزشی موجود در محیط یادگیری شا

پذیر بر روی عملکرد محور انطباقپژوهش نشان داد که آموزش بازی

آموزان پایۀ دوم ابتدایی دارای اختلال یادگیری ریاضی در ریاضی دانش

 رخی یافتهدست آمده با بمحیط یادگیری سیار تأثیر مثبت داشت. نتایج به

( اثرات 2626و همکاران ) های پژوهشی دیگر نیز همسو است. گائو

را  اتیاضیدانش آموزان در ر شرفتیو پ زهیانگ افزایش برآموزش با بازی 

 یراب مؤثر راهبرد کی نیکه ا نتایج نشان داده استو  اندهکرد یبررس

نتایج  .است یادگیری ریاضیآموزان در دانش شرفتیپمشارکت و  شیافزا

( نشان داد که آموزگاران نیز استفاده از 2622پژوهش گچوا و همکاران )

محور در دورۀ ابتدایی را برای تسهیل دستیابی به اهداف رویکرد بازی

 یباز( دریافت که 1399عباسلو )دانند. آموزشی درس ریاضی، مناسب می

ر در روش مؤث کیبه عنوان  یرفتار یشناخت کردیبر رو یمبتن یدرمان

و  شتهت دامثب تأثیر آموزاندانش یلیتحص شرفتینفس و پعزت شیافزا

 تاختلالا با آموزانو خواندن در دانش اتیاضیمنجر به کاهش اشکالات ر

استفاده  اند که( بیان کرده2623علی و همکاران ). شودمیخاص  یریادگی

تأثیر مثبت  یدبستانآموزان دانش یاضیر شرفتیبر پ های دیجیتالفناوریاز 

 عیسر شرفتیبا توجه به پکنند که ( بیان می2623پوکان و همکاران )دارد. 

 یاهطیمح یدر طراح یاساس یتلفن همراه نقش یهایورناف تکنولوژی،

ابزار  یهایوراد. با توجه به در دسترس بودن فنانهکرد سیار ایفا یریادگی

بدون محدود شدن به زمان و مکان توانند یآموزان مهمراه، دانش دیجیتال

 یناورکه کاربرد ف ها دریافتندآنداشته باشند.  یدسترس یبه مواد آموزش

یر تأث ،خارج از مدرسه و ابزارهای دیجیتال همراه در محیط یادگیری سیار

 ابزارها و بسترهای دیجیتال دارد. یریادگیاددهی و ی ندیبر فرآ یمثبت

غم رگیرند، علیی مورد استفاده قرار میمتفاوتی که برای اهداف آموزش

های آموزشی و فناورانه دارند، از هایی که در ویژگیبرخی تفاوت

های آموزشی مشابهی برخوردارند. گسترش، کاربرد، و مدیریت توانمندی

این ابزارها و بسترهای آموزشی به تداوم فرآیند یادگیری برای افراد 

(. همچنین، نتایج 2619ره دارد )کاسترو، ها اشاعلاقمند به استفاده از آن

( نشان داد که استفاده از یک برنامۀ مکمل 2623پژهش بنگ و همکاران )

 های اولیۀ ریاضی دانشتواند به بهبود مهارتسازی شده، میشخصی

 افتهیها به یادگیری ریاضی را حفظ کند. آموزان کمک کند و علاقۀ آن

 اقمحور انطبکارگیری روش بازیبه های پژوهش حاضر نیز نشان داد که

 شتواند به بهبود عملکرد ریاضی دانپذیر در یک محیط یادگیری سیار می

 آموزان دارای اختلال یادگیری ریاضی کمک کند.

با توجه به موارد فوق و نتایج حاصل از تحلیل کوواریانس تک متغیره، 

ط ه در محیپذیر کمحور انطباقتوان نتیجه گرفت که آموزش بازیمی

موزان آیادگیری سیار شاد اجرا شده است بر بهبود عملکرد ریاضی دانش
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واند در تپایۀ دوم ابتدایی دارای اختلال یادگیری ریاضی مؤثر است و می

آموزان در درس ریاضی مورد راستای کمک به کاهش مشکلات این دانش

 استفاده قرار گیرد.

ها داشت. یکی از محدودیتهایی نیز وجود در پژوهش حاضر محدودیت

حور معدم تفکیک جنسیتی بود که امکان مقایسۀ تأثیر آموزش بازی

ود که شآموزان دختر و پسر وجود نداشت. پیشنهاد میپذیر بر دانشانطباق

در مطالعات بعدی متغیر جنسیت نیز در نظر گرفته شود. همچنین، با توجه 

گر، شهرستان ملارد و پژوهشبه توافق صورت گرفته بین آموزش و پرورش 

ای هدر مراحل اجرای پژوهش، تنها استفاده از شبکۀ شاد و امکانات و بازی

د که با شوهای بعدی پیشنهاد میموجود در این شبکه میسر بود. در پژوهش

 های آموزشی بر روی عملکرد ریاضی دانشتوجه به تأثیر مثبت بازی

های ه طراحی و ساخت بازیآموزان دارای اختلال یادگیری ریاضی، ب

ذیری فقط پآموزشی نیز پرداخته شود. با توجه به امکانات شبکۀ شاد، انطباق

در سطح انتخاب شکل ارایۀ محتوا و رسانۀ آموزشی و نیز زمان یادگیری 

شود که در مطالعات بعدی متغیر توسط یادگیرنده اجرا شد. پیشنهاد می

 سازی آموزش برایشخصی سبک یادگیری نیز در نظر گرفته شود و

یادگیرندگان با توجه به سبک یادگیری نیز صورت گیرد. طراحی و ساخت 

واند به تریزان شبکۀ شاد نیز میپذیر توسط برنامههای آموزشی انطباقبرنامه

 سازی این محیط یادگیری کمک کند.غنی

د رهای آموزشی موجود در شبکۀ شاد بر عملکبا توجه به تأثیر مثبت بازی

ه شود کآموزان دارای اختلال یادگیری ریاضی پیشنهاد میریاضی دانش

های تکمیلی و تمرین مطالب تدریس شده در آموزگاران برای فعالیت

 ها بهره گرفته و با امکانات پیام رسان شاد یادگیری دانشمنزل، از این بازی

ند. همچنین نآموزانی که نیاز به توجه بیشتری دارند را پشتیبانی و حمایت ک

توانند از این امکانات و مراکز اختلالات یادگیری آموزش و پرورش می

پذیر در محیط یادگیری شاد، برای کمک به محور انطباقآموزش بازی

آموزان دارای اختلال یادگیری تداوم جلسات آموزشی و درمانی دانش

 لازم در آموز را تا زمانریاضی استفاده کنند و حمایت و راهنمایی دانش

 محیط یادگیری سیار ادامه دهند.

 یاخلاق اتظملاح
این مقاله برگرفته از رساله دکتری نویسنده اول در  :پژوهش اخلاق اصول از یرویپ

اطبائی تربیتی دانشگاه علامه طبرشته تکنولوژی آموزشی در دانشکده روانشناسی و علوم

سعی شد تا شرکت در جلسات به جهت حفظ رعایت اصول اخلاقی در این پژوهش است. 

م کنندگان انجاآوری اطلاعات پس از جلب رضایت و با موافقت شرکتآموزشی و جمع

کنندگان درباره رازداری در حفظ اطلاعات شخصی و ارائه نتایج شود. همچنین به شرکت

 بدون قید نام و مشخصات شناسنامه افراد، اطمینان داده شده است.

 باشد.در قالب رساله دکتری و بدون حمایت مالی میاین پژوهش  :یمال یحام

 اهنماییر به اول و نویسنده دکتری رساله از مقاله این :سندگانینو از کی هر نقش

 .است شده سوم و چهارم استخراج نویسندگان مشاوره دوم و پنجم و نویسندگان

 تضاد ونهگهیچ پژوهش این نتایج در که دارندمی اعلام همچنین نویسندگان :منافع تضاد

 .ندارد وجود منافعی

موزان و آوسیله از اساتید راهنما و مشاوران این تحقیق، دانشبدین :یقدردان و تشکر

 گردد.والدینی که در این پژوهش شرکت کردند، تشکر و قدردانی می
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 .تهران: انتشارات مدرسه .ریاضیات برای معلمان. (1466) شهرناز. ،زادهبخشعلی

درمان اختلالات (. 1462) علیرضا ،یزیو تبر نرگس ،یزیتبر مصطفی؛ ،یزیتبر
 . تهران: فراروان.یاضیر

 ایاح ،منرچیحص و فائزه ی،خداکرم ؛شهربانو ی،میابراه ی؛عباسعل ،خانزاده نیحس

و  میهمفا یریادگیبر  یحرکت یها یباز قیتأثیر آموزش از طر(. 1390)

، (09)10 ،یمجله علوم روانشناخت .رآموزیآموزان ددانش یاضیعلاقه به ر

090-060. 
http://psychologicalscience.ir/article-1-363-fa.html 

 یاضی(. تأثیر آموزش ر1390) یدعباسس ،یو رضو سکینه ،یشاه نسرین؛دارش، 

 شدر دان یاضیر شرفتیبر مهارت حل مسئله و پ ایبه روش جورج پول

 .266-101(، 2)4، یروانشناخت یدستاوردها نشریه. آموزان
https://psychac.scu.ac.ir/article_14110_0f459966aafbc3a

8da8ba3720064eb4d.pdf 
 نلامحسیغ ،یمکتب منیجه و لاق،یییشهن رتضی؛م ان،یدیام میده؛رادمنش، ح

مد در کاگ یاانهیرا یبرنامه آموزش شناخت یاثربخش لی(. فراتحل1466)

 .2216-2195، (160)26 ،یمجله علوم روانشناخت .حافظه فعال
 https://doi.org/10.52547/JPS.20.108.2195 

تأثیر بازی درمانی مبتنی بر رویکرد شناختی رفتاری روی  (.1399) فرزانه، عباسلو

آموزان با اختلالات یادگیری نفس دانشپیشرفت تحصیلی و عزت

 .1-0، (4)10 ،پژوهانمجله علمی خاص. 

http://psj.umsha.ac.ir/article- 1-542 -fa.html 

(. 1390) مژگانو فرهبد،  براهیما اره،یشیپ وشنگ؛ه ،ییرزایم نسیم؛ ان،یریکث

 یاضیر یریادگیدر کودکان با اختلال  یعملکرد توجه یالگوها یبررس

، یتوانبخش مجله«. کودکان یتوجه روزمره برا»با استفاده ازآزمون 

19(1 ،)00-05. 
http://rehabilitationj.uswr.ac.ir/article-1-2215-fa.html 

 . تهران: رشد.و رشد ی: کودکان، بازیباز شناسیروان(. 1461)امران ک ،یگنج

 نیو تدو یطراح (.1466) رضالیع امنش،یک لهه وا ،یحجاز یما؛زاده، شملک

آن  یخش( و اثربیگرنییخودتع کردی)با رو یتوانمندساز یبسته آموزش

 نییآموزان دختر و پسر )با عملکرد پادانش یاضیر یبر عملکرد و باورها

 .1695-1110، (163)26 ،یمجله علوم روانشناخت .(یاضیدر درس ر
https://doi.org/10.52547/JPS.20.103.1095 

 ؛حمدرضام ،یاحمد آباد یلین سماعیل؛ا ،یزوارک یزارعسونیا؛  ،یرمضان یموس

آموزش  ی(. تأثیر کاربست الگو1390) هرانم ،یاللهو فرج لیدلاور، ع

 سیدرو حضور ت یبر حضور اجتماع اریس یریادگی یها طیبر مح یمبتن

 یفصلنامه فناور ی.اضیمدارس هوشمند در درس ر رندگانیادگی
 .1664-994(، 4)13، آموزش

https://doi.org/10.22061/jte.2018.3670.1916 
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