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نقش دانش قبلی 
در یادگیری مطالب جدید

كتایون رجبی راد

با استفاده از بازی های آموزش ریاضی

مدل آموزش ریاضی
م��دل آموزش ریاض��ی با هنر 
و روح آدم��ی درآمیخت��ه اس��ت و 
ناخودآگاه ذه��ن او را رام و تربیت 
می كند و مانند خمیری شكل پذیر 
در دس��ت می گی��رد. واضح اس��ت 
ت��ا زمانی ك��ه ریاضی��ات به عنوان 
درس��ی خش��ك قلمداد ش��ود كه 
فرمول های خش��ك و فهم ناش��ده 
آن  از  هیچ ك��س  دارد،  خ��ود  در 
خوش��ش نخواهد آم��د؛ حتی اگر 
معلم ریاضی ش��ده باش��د. قانونی 
ك��ه در م��دل آم��وزش ریاضی از 
آن ن��ام می بریم، قانون��ی حقوقی 
دانش آموز  ش��اید  البت��ه  نیس��ت. 
بعدها بتواند از اصولی كه از كارگاه 
ریاضی ی��اد می گی��رد، در قوانین 
حقوق��ی و كیف��ری نیز اس��تفاده 
كند، ام��ا مقصود م��ا اصل گذاری 
و قاعده مندس��ازی مجموع��ه ای از 
مفاهیم اس��ت كه در جامعه وجود 
دارن��د. ما ب��رای اس��تفاده از مدل 
ریاضی كارگاهی تشكیل دادیم. در 
این كارگاه ریاضی قرار گذاش��تیم 
كمی آینه بازی كنیم. قرار ش��د هر 
كسی به  نوبت روبه روی آینة قدی 
كلاس بایستد و برای تصویری كه 
درون آینه می بیند، اس��می بگذارد 
و تفاوت تصویر خ��ودش و آینه را 
بیان كند. مریم برای تصویر درون 
آینة خودش اسم مینا را گذاشت و 

گفت: »مینا هم مثل من دس��ت و 
پا دارد. صورت دارد. بدن دارد. سر 
و مو دارد و روپوش مدرسه پوشیده 

است.«
من هم كه قرار ب��ود به عنوان 
معلم مسیر تفكر او را جهت بدهم، 
از او خواستم دقیق تر توضیح دهد. 
مثلًا بگوید چش��م راست یا دست 

چپ.
»فهمی��دم خانم! خ��ب معلوم 
اس��ت دیگر. او هم مثل من دست 
راس��ت و چپ دارد. چش��م راست 
و چ��پ دارد. كلًا عین عین خودم 
اس��ت. فق��ط اس��مش را ع��وض 

كرده ام.« 
برای اینكه س��ؤالم را دقیق تر 
ب��ه او تفهیم كنم ی��ك برگة قرمز 
رنگ را با سنجاق به آستین سمت 
راس��ت روپوش مدرس��ه اش وصل 
از بچه ه��ای كلاس  بع��د  ك��ردم. 
پرس��یدم: »بچه ها! به كدام آستین 

مینا برگة قرمز آویزان است؟«
همه با هم گفتند: »راست«.

گفت��م: »ما كه برگ��ة قرمز را 
در سمت چپ آینه می بینیم، ولی 
روی آستین مریم در سمت راست 

است؟!«
ان��گار برای اولین بار بود كه به 
این مفهوم دقت می كردند. س��ریع 
نتیجه گرفتند: »خانم! دست راست 

مریم، دست چپ میناست.«

كلیدواژه ها: مدل آموزش
 ریاضی با بازی، نقشة ذهنی

   اشاره                                  
همیشه مرزهایی وجود دارند 

كه ما را از دیگران جدا می كنند؛ 
مرزهایی كه حدود و ثغور رفتار 
ما را معرفی می كنند. شاید اگر 
كارتوگرافی1 برای رفتار انسانی 

وجود داشت، می شد برای قلمرو 
وجودی هركس به اندازة یك 
كهكشان نقشه ترسیم كرد؛ 

نقشه هایی باورنكردنی كه در 
شكل گیری مرزهای آن بسیاری 
از جمله معلمان نقش داشته اند. 

معلم با فعالیت هایی كه برای 
آموزش مفاهیم خاصی در طول 

سال اجرا می كند، در واقع 
فكر دانش آموزانش را چنان 

سمت وسو می دهد كه بتوانند 
مرزهای »ایست یا رو« را برای 

خود بسازند؛ یعنی قواعدی 
سازگار با اصول تفكر كه هر 
منطق استدلال طلبی آن را 

بپذیرد. در این مقاله، به نقش 
سازندة معلم در به كارگیری 

آموخته های قبلی دانش آموز 
در یادگیری های جدید اشاره 

و الگوهای عملی كارساز در 
این باره ارائه شده است. 

تعلیم و تربیت  و حرفة معلمی
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از بچه ه��ا خواس��تم دو به دو 
روب��ه روی  هم بایس��تند و یك نفر 
را به عنوان استاد یا راهنما انتخاب 
كنند. قرار شد اس��تاد هر حركتی 
كه می كند نفر روبه رویی اش مانند 
ش��كل درون آین��ه، كاره��ای او را 
تكرار كند. از كارهای س��اده شروع 
كردند. مثلًا اگر اس��تاد مداد سیاه 
را با دس��ت راست برمی داشت، نفر 
دوم باید با دس��ت چپ2 همان كار 
را تكرار می كرد. اگر اس��تاد با پای 
چپ، لی لی می ك��رد، نفر دوم باید 
هم��ان كار را با پای راس��ت انجام 
می داد. یا اگر استاد دو قدم به جلو 
برمی داشت یا یك بار بالا می پرید، 
نفر دوم نیز باید همان كار را با پای 

مخالف تكرار می كرد. 
بچه ه��ا خ��وب خوب  وقت��ی 
مفه��وم تق��ارن دوطرف��ه را لمس 
كردند، وقت آن رس��یده بود كه به 
درک عمی��ق و ضبط ای��ن مفهوم 
در ذهن خود بپردازند. بنابراین به 
هریك از آن ها كاغذی ش��طرنجی 
دادم تا از وسط تا كنند و روی خط 
تا را با مداد مش��كی خط بكش��ند. 
بعد از آن ها خواستم شكل هایی در 
یك طرف كاغذ بكشند و قرینة آن 
را نس��بت به خط وس��ط در طرف 

دیگر بكشند. 
طبیعی بود كه باید خودش��ان 
راه را پی��دا می كردن��د؛ مثل وقتی 
كه اس��تاد یك گ��روه دو قدم جلو 
آمد و نفر مقابل متوجه ش��د كه او 
ه��م باید دو قدم جل��و بیاید؛ البته 
ب��ا پای مخال��ف. در اینج��ا هم بد 
نبود به بچه ها امكان س��عی و خطا 
بدهم. سعی و خطای ذهنی، یعنی 
اینكه به فرد امكان بدهیم از میان 
دریافت های��ی ك��ه از مفهوم تقارن 
داشته است، اشتباهات را تصحیح 

و درست ها را ثبت و ضبط كند. 
شاید دانش آموزی هنوز مفهوم 
زاویه را در مسئلة تقارن به درستی 
متوجه نشده باشد. این را می شود 
با تمرین��ی كه خروج��ی آن ثبت 
می ش��ود، به او نشان داد و قضاوت 
ب��رای یكس��ان بودن طرفی��ن خط 

تق��ارن را برعهدة او گذاش��ت. من 
این كار را با نیم ساز زاویه های قائمه 
انجام دادم. در مراحل پیشرفته تر، 
از بچه ها می خواستم قرینة شكلی 
را نس��بت به خط نیم س��از   رسم 

كنند. 
مسلماً با توجه به درک عمیقی 
كه هر دانش آموز از این مفهوم پیدا 
كرده بود، اولین كس��ی كه متوجه 
ایراد كار می ش��د، خود دانش آموز 
ب��ود. دانش آموزی كه ب��رای پیدا 
ك��ردن تقارن یك ش��كل، به خط 
تقارن نی��از دارد، به خوبی ذهنش 
قانون مداری  پذیرفتن مفهوم  برای 
آماده می ش��ود. یا وقت��ی می داند 
كه برای شكل س��بز باید قرینه ای 
س��بز رنگ ترس��یم كند، می فهمد 
ك��ه رنگ ها در اختیار اوس��ت و نه 

او در اختی��ار رنگ ها. او نه تنها یاد 
می گیرد كه نباید از هر مرزی عبور 
كن��د، بلكه ی��اد می گی��رد از تمام 
امكان��ات دور و برش برای بازی در 
قواعد همان بازی )در اینجا تقارن( 

بهره بگیرد. 
چنین ف��ردی از تمام مواردی 
ك��ه او را ب��ه خ��لاف وام��ی دارد، 
آرام آرام به  عن��وان خط��وط قرم��ز 
فاصل��ه می گیرد و س��عی می كند 
در  را  خ��ود  مان��ور  بیش��ترین 
قلمروهای اس��تاندارد و مجاز انجام 
دهد. دانش آموزی كه نرمش فكری 
را دوست دارد، از خودش امتحانات 
ابزاره��ای  س��خت تری می گی��رد. 
بیشتری را با هم تركیب می كند تا 
امتحان تقارن سخت تری از خودش 
بگیرد. ب��رای چنین دانش آموزانی، 

بازی یعنی یک 
قانون طراحی 
شده از سوی 

بزرگ ترها، برای 
القای یک یا چند 

مفهوم از طریق 
اصولی که به مذاق 
کودکان خوشایند 
باشد و در مجموع 
روندی فزاینده و 

رو  به  رشد برای او 
در بر داشته باشد
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م��ن تق��ارن چهارطرفه یا بیش��تر 
را مط��رح می كن��م. نمونة كارهای 
بچه ه��ا را در اینج��ا ب��رای ش��ما 

می آوریم. 
در تم��ام ط��ول ای��ن كارگاه، 
ب��ه ی��ك مطل��ب بی��ش از هم��ه 
فكر می كن��م و آن اینك��ه آیا این 
تمرین ها نرمش لازم را برای انجام 
ورزش های فكری بیش��تر در طول 
زندگی به ذه��ن دانش آموزان  من 
خواهد داد؟ و پاسخش را از كودكی 
خ��ودم می گی��رم؛ آن زم��ان هم 
معلمان��ی با ذهن من چنین كردند 
و م��ن الان به راحت��ی آم��وزش را 

می پذیرم. 
ك����ودكی كه قبل از مدرسه 
و از بازی ه��ای كودكان��ه به مفهوم 

شاید دانش آموزی 
هنوز مفهوم زاویه 

را در مسئلة تقارن 
به درستی متوجه 

نشده باشد. این را 
می شود با تمرینی 

كه خروجی آن 
ثبت می شود، 

به او نشان داد 
و قضاوت برای 

یكسان بودن 
طرفین خط تقارن 

را برعهدة او 
گذاشت

حس��اب و كت��اب پی برده باش��د، 
وقتی وارد مدرسه می شود، مفهوم 
حس��اب و كتاب، بازی بازی برایش 
جدی می ش��ود. برای همین آن را 
س��خت نمی گیرد، فقط آن را یك  
بازی برای سنین بالاتر می پندارد و 
دوب��اره به قواعد آن تن در می دهد. 
اما كودكی ك��ه باری به هر جهت بار 
آمده باش��د و بازی های هدفمند با 
او نش��ده باش��د، قطعاً به راحتی به 
اصول ای��ن بازی دس��ت نمی یابد 
و ب��رای آنكه از هم كلاس��ی هایش 
عقب نماند، یا به عنوان اخلالگر در 
كلاس عمل می كند یا گوشه گیر و 

انزواطلب می شود.  
بازی یعنی یك قانون طراحی 
ش��ده از س��وی بزرگ تره��ا، برای 

الق��ای یك یا چند مفهوم از طریق 
اصول��ی ك��ه به م��ذاق ك��ودكان 
مجم��وع  در  و  باش��د  خوش��ایند 
روندی فزاینده و رو  به  رشد برای او 
در بر داشته باش��د. دانش آموزی كه 
قبل از ش��روع مدرس��ه، مفاهیم را 
با بازی به او آموخته باشند، بسیار 
آموزش پذیرتر از دانش  آموزی است 
كه قبل از شروع مدرسه، بازی های 
آموزش��ی هدفمندی را پش��ت سر 

نگذاشته باشد. 
كش��ف راه ه��ای ناآزم��وده از 
س��خت ترین و البته ش��یرین ترین 
فعالیت های فكری به شمار می رود. 
ذهن پویا و خ��لاق یاد گرفته 
اس��ت مرزه��ای خ��ود را خودش 
بچیند؛ همان گون��ه كه در كودكی 
یاد گرفت تقارن را اول از شكل های 
س��اده ش��روع كند و بعد خانه های 
صفحة ش��طرنجی را با وس��واس و 
دقت كامل بش��مارد و س��پس به 
قرین��ة مورد نظ��رش دس��ت یابد. 
ذهنی كه ی��اد بگیرد برای خودش 
معما طرح كند، هرگز از معماهای 
پیچ در پیچ و سفس��طه آمیز دیگران 
نمی هراسد و همواره به دنبال راهی 
برای ب��از كردن گره ه��ای به ظاهر 
س��خت خواهد بود. كسی كه نقشة 
ذهن��ی اش به اندازة یك كهكش��ان 
است، دیگر از پرسیده شدن دربارة 
نقشة یك دریاچة كوچك، هراسی 

به دل راه نمی دهد.  
آنچ��ه مرا به عن��وان یك معلم 
برمی انگی��زد، این اس��ت كه مدل 
ذهنی دانش آموز من هرچه قوی تر 
قاعده ش��ناس تر  و  اصول مندت��ر  و 
ش��كل بگی��رد، نه تنه��ا زی��ر ب��ار 
و  نادرس��ت  مرزهای  ش��كل بندی 
اجباری نخواهد رفت، بلكه از چنان 
ذهنی پویا برخوردار خواهد شد كه 
به خوبی بتواند ب��ه فتح قلمروهای 
بیش��تری در درون خ��ود، خدای 
خود، طبیعت و دیگران دست یابد. 

 پینوشت...................................
Cartography .1 یا همان نقشه کشی

راست  روبه روی دست  یعنی همان دستی که   .2
استاد است.


