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سخن سردبیر

نقش بازی‌های رایانه‌ای در آموزش ریاضیات

معرفی کتاب

  تاریخ دانش، خود دانش است

مسائل ریاضی حل نشده

حل مسئله

شخصیت‌های ریاضی:  هیپاتیا

اعداد فیبوناچی

 جوایز معتبر ریاضی

معما

فهرست مطالب
نشریه علمی دانشجویی استدلال دیماه 1401



 خیلی از ما تا اسم ریاضی به میان می آید یاد ضرب و تقسیم و معادلات و هندسه و
 ... می افتیم و حتی برای خیلی ها ریاضی ما را به یاد خاطرات تلخ دوران مدرسه می
 اندازد. اما ما سعی داریم در این نشریه دید خشک و خسته کننده ی شما را نسبت
 به ریاضیات تغییر دهیم تا متوجه شوید که ریاضیات هیجان انگیزتر از آن است که

در مدرسه با آن آشنا شده‌اید.

Professor Maryam Mirzakhani

سخن سردبیر
محمد جمشیدزهی
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پایه را »زبان دنیا« می‌دانند. ریاضی و علم حساب   ریاضی 
نیز مدرن  دنیای  در  و  است  هستی  جهان  درک  اساس   و 
 کاربرد بسیاری دارد. هر سازه بشری را که نگاه کنید، ردپای
دلیل، همین  به  کرد.  خواهید  پیدا  آن  در  را  حساب   علم 
بسیار نقش  علم  پیشرفت  در  جهان  بزرگ   ریاضی‌دان‌های 
 مهمی داشته‌اند و به همین دلیل نام آنها به نیکی در تاریخ

ثبت شده است.

تاریخچه و پیشینه ریاضیات در طول اعصار      
 نمونه هایی از تاریخ کاربرد ریاضیات در آفریقا: قدیمی‌ترین
سوازیلند در  میلاد  از  پیش  سال   35000 از  ریاضی   شئ 
 )کشوری در آفریقا( کشف شده . قدیمیترین مثال حساب از

6000 سال پیش از میلاد در زئیر کشف شده است.

 هرم عظیم گیزا که یک شاهکار مهندسی است حوالی سال 
 2650 پیش از میلاد در مصر ساخته شده . پاپیروس مصری
 4000 ساله معروف به مسکو، حاوی مطالبی از هندسه است
از را  ریاضی  مبانی  نیز  یونانیان  که  است  اشاره  به  لازم   . 

بابلیان به ارث برده‌اند.

 ریاضیات مدون در حدود 2000 سال قبل از میلاد مسیح، 
جبر نتایج  بابلیان  زمان  آن  در  آمد.  بوجود  بابلیان   توسط 
 مقدماتی را یکجا جمع کردند. اما ریاضیات به مفهوم واقعی
امروزی آن، در سرزمین یونان و در قرنهای 4 و 5 قبل  و 
 از میلاد ایجاد شد و به تدریج توسعه یافت و پیشرفت‌های
 فراوان در این علم بوجود آمد . اوج رشد آن در قرن 17 با
 بوجود آمدن هندسه تحلیلی و حساب دیفرانسیل بود  و در

 قرن 19 تجدید نظر کلی و انتگرال بود.

و مصری‌ها را سومري‌ها  رياضي  علم  بنيانگذار  بتوان   شاید 
 دانست چرا که علم حساب که مادر اولیه علوم رياضي است
 را ابداع نمودند و اولین آثار مکتوب درباره علم ریاضی نیز

مربوط به همان‌ها است از جمله رساله پاپیروس آهمس.

داده قرار  مطالعه  مورد  را  آنها  نوشته‌هاي  يونانيان   بعدها 
منظم نمودند و علم و رياضي مقدماتي را فراهم آوردند.

آن از  پس  بود  ملطي  لس  تا  يوناني  دانشمند   نخستین 
قرار علمي  و  اساسي  پايه  بر  را  رياضيات  کم‌کم   فیثاغورث 
اقلیدس، افلاطون،  بقراط،  زنون،  بعدي  ریاضیدانان   داد. 
 ارشمیدس، آپولونیوس، هیپارک، بطلمیوس، پایوس و غیره
فراواني تاثيرات  رياضي  علم  تکامل  و  توسعه  در   هرکدام 

 داشتند.

 پس از آن ریاضیدانان جهان اسلام چون خوارزمی، ابوالوفاي
نصیر خواجه  خيام،  بيروني،  هيثم،  محمدابن   بوزجاني، 
 طوسی و غیره با تحقیقات مهم خود نقش فراواني در تکامل
 دانش ریاضی داشتند و پس از رنسانس دانشمندان غربی و
 در راس آنها افرادی چون دکارت و دیگران قدم هاي بزرگي

را در بسط علم رياضي گذاشتند.

 امروزه ریاضیات بیش از پیش و به نحو شگرفي در حریم 
 علوم نفوذ کرده است و نه فقط علوم نجوم و فیزیک و شیمی
 تحت انضباط آن درآمده‌اند بلکه ریاضیات دانش مطلق و روح
 علم شده است. علم حساب دیفرانسیل و انتگرال، رياضيات
 عالي و مقدماتي، جبر، مثلثات هندسه مباحث دانش رياضي

 مي‌باشد.

  تاریخ دانش، خود دانش است
مریم کوهساری
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 Raphael دیوارنگاره »مدرسه آتن« )۱۵۱۱-۱۵۰۹( | نقاش



 هیپاتیا فیلسوف زن نوافلاطونی که به عنوان
 نخستین زن برجسته ریاضی‌دان شناخته می‌شود.
 او استاد فلسفه در شهر اسکندریه بود و در علم
روم حکومت  دوران  در  وی  داشت.  تبحر   نجوم 
 بر مصر در اسکندریه زندگی می‌کرد و به دست
 مسیحیان و با تحریک کلیسا به اتهام جادوگری

کشته شد.

 هیپاتیا، زنی یونانی است كه به عنوان نخستین زن برجسته
قهرمانانی است كه از  او یكی   ریاضی‌دان شناخته می‌شود. 

جان خود را برسر عقاید و آراء خود از دست داد.
 

به  وی كه قرن چهارم میلادی در خانواده ای ریاضی دان 
 دنیا آمد، ریاضیات و فلسفه را تحت تعالیم پدر آموخت و
عنوان به  سو  یك  از  داشت  كه  ای  العاده  فوق  استعداد   با 
 مشهورترین ریاضیدان زن درمیان دانشمندان یونان باستان

و از سویی دیگر نخستین ریاضیدان زن شناخته شد.
 

به نبوغ گسترده،  و داشتن  و مطالعه  كار  به جهت   هیپاتیا 
 تدریس در دانشگاه اسكندریه در رشته فلسفه و ریاضیات
 دعوت شد، مقامی كه تا آن زمان فقط به مردان تعلق داشت.
 همه مورخان از محبوبیت عجیب و فراوان هیپاتیا در میان
محبوبی معلم  او  گفته‌اند.  دانشجویان سخن  و  علما   مردم، 
 بود و به دلیل تبحرش در هنر سخنوری، سخنرانی هایش
 طرفداران بسیاری داشت آن هم زمانی كه حضور یك زن به

عنوان ریاضیدان غیر قابل تحمل بود.
 

 همین امر سبب شد كه در یكی از روزهای ماه مارس 415
باز اسكندریه  مركزی  ازكتابخانه  وی  كه  هنگامی   میلادی، 
 می گشت، توسط گروهی از جمعیت خشمگین و خرافاتی
 به قتل رسید. نفوذ و قدرت كلیسا در آن زمان مانع پیگرد و
 مجازات قاتلان هیپاتیا شد اما بعدها هیپاتیا را به عنوان یك

قدیسه شهید معرفی كرد.
 

كه نوشت  ریاضیات  زمینه  در  فراوانی  رساله‌های   هیپاتیا 
سراپیس معبد  به  مردم  یورش  زمان  در  آن‌ها  از   بسیاری 
هندسه و  جبر  مسائل  حل  در  او  رفت.  بین  از   اسكندریه 
 راه‌حل‌های جدیدی ارائه كرد آن‌چنانك‌ه شناخت مخروط‌ها
 تا قرن هفدهم از آن‌چه او تدریس میك‌رد پیش‌تر نرفت. او
 مخترع غلظت سنج است كه برای تعیین غلظت مواد حل

شده در مایعات به كار می‌رود.
 

برای وسیله‌ای  به  كه  بود  كسانی  نخستین  از  او   همچنین 
نما( قطب  )نوعی  اسطرلاب  و  اندیشید  دریانوردان    راه‌یابی 

اختراعی او تا قرن هجدهم مورد استفاده دریانوردان بود.

شخصیت‌های ریاضی:  هیپاتیا
عالیه آسکانی
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چکیده
 تحقیقات نشان می دهد استفاده از بازی های مناسب و پر محتوا می تواند نقش به سزایی در امر آموزش و یادگیری در تمام افراد و به خصوص در کودکان
 داشته باشد. به دلیل آنکه بازی ها شامل تفریح بوده و فعالیت های شامل تفریح نقش بزرگی در کسب مهارت های مختلف برای درک و یادگیری موضوعات
 مختلف و حل مسائل مربوطه را دارند، می توان از آنها در آموزش استفاده کرد . با توجه به اهمیت ریاضیات در تمام مقاطع تحصیلی و مشکلات موجود در
 آموزش و یادگیری ریاضیات، کاهش میزان علاقه به ریاضیات و تاثیر بازیهای رایانه ای در حل این مشکلات و امکان استفاده از فنون و روش های جدید در
 تدریس ریاضی با کمک گیری از بازی‌ها، در این مقاله به بیان اهمیت بازهای رایانه ای آموزشی و تاثیر آنها بر کیفیت آموزش و یادگیری دروس ریاضی و بررسی

 مطالعات انجام شده در این زمینه پرداخته می‌شود.

فاطمه گل فرشچی

نقش بازی‌های رایانه‌ای در آموزش ریاضیات

مقدمه
از ارزیابی بازی و رابطه آن با ادراک و شناخت چندین دهه می گذرد. 
بازی گاهی به عنوان پشتوانه آموزش و برخی مواقع منحرف کننده 
آن شناخته شده است. طرفداران برنامه های بازی محور برای کودکان، 
بازی و یادگیری را دو عامل لازم و ملزوم یکدیگر دانسته و معتقدند 
مرتبط  کودکان  در  واگرا  تفکر  توانایی  و  خلاقیت  افزایش  با  بازی 
مهمترین  از  که  گذارند  تاثیر  یادگیری  در  زیادی  عوامل  می باشد. 
مدرس،  توضیحات  عملی،  کارهای  خواندن،  عامل  به  می توان  آنها 
شنوایی،  محرک های  ثابت)،  و  متحرک  (تصاویر  بینایی  محرک های 
بازی ها، تجربیات فردی و تعاملات اجتماعی اشاره کرد. بازی به دلیل 
تشویق مهارت های اجتماعی، کمک به توسعه فهم مفاهیم، نمادسازی 

و تقویت مهارت ها یکی از عوامل مهم تاثیرگذار در یادگیری می باشد.

تفکر  تبدیل  و  تفکر  تحرک،  باعث  بازی  که  نیست  پوشیده  کسی  بر 
به عمل می شود. همچنین بازی باعث ایجاد و پرورش انگیزه، کسب 
تجربه، بالا رفتن حس مسئولیت پذیری ، ایجاد هماهنگی و ارائه راهکار 
برای حل مشکلات موجود در سر راه رسیدن به هدف معین می شود. 
بر  مبتنی  یادگیری  محیط های  می دهد،  نشان  شده  انجام  مطالعات 
بازی باعث جلب توجه، افزایش انگیزه، تشویق، درک و فهم مطالب، 
بازی های  می شوند.  اضطراب  و  استرس  کاهش  بیشتر،  ماندگاری 
آموزشی به دلیل آنکه براساس آموزش مفاهیم علمی و موضوع خاصی 
طراحی شده اند تاثیر بسزایی در پیشرفت تحصیلی دانش آموزان دارند 
. در حال حاضر با توجه به پیشرفت تکنولوژی و تمایل دانش آموزان 
به استفاده از تجهیزات الکترونیکی، تاثیر بازی های آموزشی رایانه ای 
در آموزش بیش از سایر وسایل کمک آموزشی به چشم می خورد. از 

طرف دیگر دروس ریاضی از دروس مهم تمام مقاطع تحصیلی و اکثر 
رشته ها تحصیلی می باشند که به دلیل سختی محتوا و ذات خسته 
انگیزه ای  دانش آموزان  اکثر  می گیرند.  قرار  توجهی  کم  مورد  کننده 
برای یادگیری این دروس ندارند و معمولا در کلاس های تدریس این 
دروس علاقه ای به یادگیری از خود نشان نمی دهند و پیگیر مطالب 

تدریس شده نمی باشند. 

نگرش  جذاب،  محیط  ایجاد  با  ریاضی  آموزش  ای  رایانه  بازی های 
مثبت، ارائه کاربردی تر مسائل، افزایش تعامل با افراد، کاهش ترس از 
خطا و کاهش زمان تدریس می توانند باعث ایجاد علاقه در افراد نسبت 
بازی ها،  انواع  معرفی  به  مقاله  این  در  شوند.  ریاضیات  یادگیری  به 
بازی های ریاضی و بررسی بازی های رایانه ای آموزشی و تاثیر آنها در 

آموزش و یادگیری ریاضیات پرداخته شده است.

دسته بندی بازیهای رایانه ای
با توجه به اینکه بازی جنبه های مختلفی را دربر میگیرد ، با در نظر 
گرفتن جنبه های خاص آن تعاریف مختلفی توسط افراد مختلف برای 
هر  و  کرده  توجه  آن  فعالیتی  جنبه  به  عده ای  است.  شده  ارائه  آن 
فعالیت و عملی برای رسیدن به یک هدف و غلبه بر موانع موجود را 
بازی می نامند. در علم روانشناسی بازی عامل ایجاد لذت، خلاقیت، 
اجتماعی  منفی  رفتارهای  کاهش  و  مثبت  رفتارهای  افزایش  انگیزه، 
ذیل  صورت  به  کلی  دسته بندی  یک  ها  بازی  انواع  برای  باشد.  می 

وجود دارد.
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۱ ) بازی های جسمی: هدف این بازی ها تقویت قوای جسمانی است.
 ۲ ) بازی های تقلیدی: در این نوع بازی ها کودکان نقش افرادی را که 
دوست دارند تقلید می کنند. این بازی ها در ساخت شخصیت کودکان 

تاثیرگذار هستند.
 ۳ ) بازی های نمایشی: در این بازی ها کودکان با استفاده از وسایل 
جلوه  واقعی تر  را  خود  آنان  نقش  درآوردن  نمایش  به  و  بزرگسالان 
می دهند. این بازی ها سبب آشکارسازی شخصیت کودکان می شوند. 
در این بازی ها کودکان علاوه بر تقلید نقش، انتظار خود از آن نقش 

را نیز بیان می کنند.
 ۴ ) بازی های نمادی: در این بازی ها کودکان به دلیل عدم دسترسی 
به برخی از وسایل واقعی موجود در محیط اطراف برای تقلید نقش 
آنها به صوررت نمادی از وسایل دیگر به جای آنها استفاده می کنند. 

این بازی ها باعث پرورش نیروی ذهنی کودکان می شوند.
 ۵ ) بازی های تخیلی: در این نوع بازی ها کودکان با توجه به حوادث 
بازی داستان را  شده، در حین  یا داستان های شنیده  مشاهده کرده 
بازسازی کرده و سعی می کنند نقش شخصیتی را که می خواهند بهتر 

بشناسند به عهده بگیرند.
قوای  رشد  و  آموزش  جهت  بازی ها  این  از  آموزش:  بازی های   (  ۶  

فکری و به فعالیت واداشتن کودکان استفاده می شود.
 ۷ ) بازی های سازنده: در این بازی ها کودکان از اشیاء برای ساختن 
انجام  باعث  بازی ها  این  می کنند  استفاده  خاص  شکل  یا  چیز  یک 

مجموعه ای از حرکات مفید و هدفمند می شوند.
 ۸ ) بازی های سرگرم کننده: این بازی ها نوعی فعالیت های تفریحی از 
پیش  طراحی  شده با قوانین خاص می باشند و باعث آشنایی کودکان با 

نحوه حضور در گروه ها و تعامل با دیگران می شوند.
 ۹ ) بازی های آزاد: این بازی ها شامل قوانین خاص نبوده و محدود به 

زمان خاص نمی باشند.

به  فقط  محققان  از  تعدادی  بازی  مختلف  جنبه های  به  توجه  با 
بازیها  ها  جنبه  آن  اساس  بر  و  کرده  توجه  آن  از  خاصی  های  جنبه 
اساس  بر  را  بازی  پیاژه  ژان  مثال:  عنوان  به  کرده اند.  دسته بندی  را 

ساختار تفکر کودک به سه دسته زیر تقسیم می کند:

۱ ) بازی های تمرینی: در این نوع بازی ها کودکان با تکرار فعالیت های 
اکتسابی از آنها لذت می برند. این بازی ها جنبه جسمی داشته و نیاز 

به تفکر ندارند.
 ۲ ) بازی های رمزی با نمادی: در این بازیها کودکان سعی می کنند به 
بازسازی حوادث رخ داده شده یا داستان های شنیده شده با پایانی که 
مد نظر خود آنها است نه پایان واقعی داستان، بپردازند. این بازی ها 

در استقلال و رشد فکری کودکان مهم هستند. 
۳ ) بازی های با قاعده: این نوع از بازی ها به صورت گروهی انجام شده 
بازیکنان  توسط  و  تصویب  قبل  از  که  قوانینی  از  آنها  طراحی  در  و 

پذیرفته  شده است استفاده می شود.

 اشترن از لحاظ اجرایی بازیها را به دو دسته فردی و گروهی تقسیم 
کرده است . بازی ها فردی به دلیل نیاز به خیال پردازی و تخیل باعث 
تقویت ذهن و قوه تخیل کودکان می شوند. ولی در بازی های گروهی 
خاصی  قوانین  شامل  بازی  و  کرده  شرکت  بازی  در  نفر  چند  یا  دو 
شارلوت  شود،  رعایت  کنندگان  شرکت  تمام  توسط  باید  که  است 
بوهلر بازی ها را به چهار دسته بازی های کنشی، تخیلی، آفرینشی و 
اجتماعی تقسیم می کند. همچنین اسپادگ  بر اساس اهداف بازی ها 
آنها را به دو دسته آموزشی و غیرآموزشی تقسیم کرده است. دراین 

مقاله با تاکید بر دسته بندی ارائه شده توسط اسپادگ به مطالعه نوع 
ریاضی  آموزش  ای  رایانه  بازیهای  نام  به  آموزشی  بازیهای  از  خاصی 

پرداخته شده است.

 با در نظر گرفتن اهمیت و ضرورت بازی و تاثیر آن بر امور مختلف 
زندگی ، می توان ارزش های بازی ها را به پنج دسته تقسیم کرد:

و  عضلات   ، ذهن  کردن  درگیر  با  بازی   : بازی  جسمانی  ارزش   (  ۱
اندام های مختلف بدن باعث پرورش نیرو و حواس می شود. 

بازی،  قواعد  مانند  نقاطی  رعایت  لزوم  بازی:  اجتماعی  ارزش   (  ۲  
ترتیب در بازی با عث می شود جنبه های  رعایت حقوق دیگران و 

اجتماعی و شخصیتی بازیکن رشد پیدا کند. 
 ۳ ) ارزش اخلاقی بازی : بازی با مشخص کردن رفتارهای خوب و بد 
، مفاهیم اخلاقی را به کودکان منتقل کرده و باعث تثبیت معیارهای 

اخلاقی در آنها می شود. 
۴ ) ارزش آموزشی و تربیتی بازی کودکان از طریق بازی به مفاهیم 
آزمایش  را  خود  فردی  توانایی های  و  کرده  پیدا  دسترسی  جدید 

می کنند.
 ۵ ) ارزش درمانی بازی: متخصصان به کمک بازی رفتارهای کودکان 
را زیر نظر گرفته و به ریشه مشکلات کودکان دسترسی پیدا کرده و 

به درمان آنها می پردازند.

بازی های ریاضی 
بازیهای ریاضی به فعالیت هایی اطلاق می شود که با هدف به چالش 
اهداف  از  و  بوده  پایان  نقطه  یک  دارای  شده  طراحی  افراد  کشاندن 
اساسی  ساختار  بازیها  این  همچنین   . برخوردارند  خاص  ریاضی 
بازیهای   . میکنند  پیروی  مشخصی  قوانین    از  و  داشته  مشخص 
ریاضی دارای انواع مختلفی می باشند که بر اساس اهداف آموزشی 

می توان آنها را به صورت ذیل طبقه بندی کرد : 
 ( ۱ ) بازیهای نوع پازل : در ساخت این نوع بازیها از طراحی پازل ها 
استفاده می شود و بازیکن باید راه حل مربوط به معمای پازل را پیدا 

بازی کند. که از این دسته بازی ها می باشد 
( ۲ ) بازیها برای تقویت مفاهیم : این بازی با هدف تمرین مفاهیم 
 Horse Racer ریاضی و یادگیری بهتر آنها طراحی می شوند . بازی
از این نوع بازیها است که برای آموزش مفهوم احتمال طراحی شده 
است . همچنین بازیهای Rotation و Sequences نیز متعلق به 

این دسته می باشند . 
( ۳ ) بازیها برای تمرین مهارتها ۱۰: در آموزش ریاضی باید زمانی 
نظر  در  شده  یادگرفته  اساسی  مهارتهای  تقویت  و  تمرین  برای  نیز 
گرفته شود . ریاضی دارای مهارتهای متنوعی است که از جمله آنها 
می توان به توانایی اجرای اعمال اصلی ، استدلال نمودن ، توانایی حل 
مسئله و برقرای ارتباط بین ریاضیات و کاربرد آن اشاره کرد . این نوع 
بازیهای با هدف تقویت این مهارتها طراحی می شوند . بازیهای مانند 
Honeycomb Estimation ، Pairs و Just - a - Minute از 

این دسته بازی‌ها می باشند.
آموزش  برای   :‌۱ ریاضی  مباحث  برانگیختن  برای  بازی‌ها   (  ۴  )
ایجاد  و  ریاضی  مباحث  و  تفکرات  از  استفاده  مباحث  از  برخی  بهتر 
رابطه بین است. این دسته بازیها با هدف به چالش کشیدن مباحث 
ریاضی و تشویق برای یادگیری آنها طراحی می‌شوند . بازیهایی مانند 
Dice - 3 ، Tangerams و Corner - to Corner از این دسته 

بازی‌ها می‌باشند. 
از  استفاده   :  ۱۲ استراتژیها  از  استفاده  تشویق  برای  بازیها   (  ۵  )
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استراتژیهایی مانند جستجو کردن الگو ، استدلال ، ریزکردن مسائل 
جنبه  آن  آزمایش  و  فرضیه  ایجاد   ، مسائل  حل  هنگام  پیچیده 
مهمی از تفکر ریاضی است . این بازیها با هدف آموزش استفاده از 
 Strategy Analysis استراتژیها طراحی می شوند . بازیهایی مانند

و Leapfrogs از این دسته بازی ها می باشند .
 ( ۶ ) بازیهای چند فرهنگی : این بازیها حداقل از دو دسته تشکیل 
می شوند . دسته اول بازیهایی هستند که برای فرهنگ ها و کشورهای 
مختلف ساخته شده است . دسته دوم بازیهایی هستند که در یادگیری 
ریاضیات از طریق متون انگلیسی به دانش آموزانی که زبان مادری آنها 

انگلیسی نیست کمک می کنند.
 ( ۷ ) بازی‌های ذهنی: این بازی‌ها برای تأکید و تشویق مهارت های 
 20 Questions ذهنی ریاضی طراحی شده اند . بازیهای مثل بازی

و Think of Number از این دسته بازی‌ها می‌باشند.
 ( ۸ ) بازیهای رایانه ای :  هدف این بازیها آشنایی بازیکنان با رایانه و 
آموزش مفاهیم خاص ریاضی ، تمرین و تقویت مهارتهای ریاضی می 
باشد . این بازیها با استفاده از نرم افزارهای خاص ساخته شده و انجام 
این  جمله  از   . باشد  می  الکترونیکی  وسایل  از  استفاده  مستلزم  آنها 
بازیها میتوان به بازی Martello و بلسترهای ریاضی اشاره کرد.  

هستند  مختلفی  انواع  دارای  بازیها  این  محاسباتی:  بازیهای   (  ۹  )
مفاهیمی  بهتر  درک  به  برخی   ، ذهنی  ریاضیات  تقویت  به  تعدادی 

مانند ارزش مکان و برخی به کسب مهارت تخمین کمک میکنند .
(10 ) بازیهای مشارکتی: آموزش ریاضیات به صورت گروهی به دلیل 
استفاده از تجربیات بقیه دانش آموزان ، تقویت اعتماد به نفس ، ایجاد 
علاقه و همچنین تقویت حس همکاری نتیجه بهتری خواهد داشت . 
هدف این بازیهایی آموزش به صورت گروهی است . بازی CUBE و    

Dice از این دسته بازیها می باشند .
 ( ۱۱ ) بازیها تاکید بر ساختارهای اساسی ریاضی: این بازیها برای 
آموزش ساختارهای اصلی ریاضیات مانند نوع اعداد ، جهت ، مقایسه، 
بازیهای  به  توان  می  آنها  جمله  از   . میرونند  کار  به  غیره  و  منطق 
 Six stages و   Circular) Strip Mathematics ، Villages
داینس  معروف  ریاضیدان  توسط  که   with rational Numbers

ساخته شده است اشاره کرد.

بازیهای رایانه ای آموزشی
 ، انسانها  زندگی  به  اینترنت  و  رایانه  ورود  و  تکنولوژی  پیشرفت  با   
بازیها نیز توسعه یافته، تا حد امکان شبیه سازی شده و بازیهای رایانه 
ای بوجود آمده است . با توجه به علاقه مندی اغلب افراد به خصوص 
دانش آموزان به بازیهای رایانه ای ، برای دسترسی به اهداف آموزشی 
سرگرمی  نوعی  ای  رایانه  بازیهای   . کرد  استفاده  آنها  از  توان  می 
تعاملی هستند که توسط یک دستگاه مجهز به پردازشگر انجام می 
شوند . بازیهای رایانه ای را می توان نرم افزارهای تعاملی تعریف کرد 
با هدف سرگرمی به وجود آمده اند . این بازیها از طریق  که عمدتاً 
رایانه شخصی یا دستگاه های الکترونیکی انجام می شوند و انجام آنها 
مستلزم پردازش سریع اطلاعات و ارائه اطلاعات منطقی و فوق العاده 
سریع می باشد . طبق نظر الكورن بازیهای رایانه ای یک نوع سرگرمی 
می باشند که به منظور دستیابی به اهداف معین خاصی طراحی شده 
اند و قواعد خاصی بر آنها حاکم است. بازیهای رایانه ای دارای انواع 
مختلفی هستند که از مهمترین آنها می توان به بازیهای ماجرایی ، 
جنگی ، آموزشی ، ورزشی ، شبیه سازی ، معمایی و اینترنتی اشاره 
بازیهای  مطالعه  به  مقاله  این  در  پژوهش  موضوع  به  توجه  با   . کرد 
آموزشی  ای  رایانه  بازیهای   . است  شده  پرداخته  آموزشی  ای  رایانه 
ایجاد  باعث  و  اند  شده  طراحی  انسان  به  موضوعی  آموزش  هدف  با 

نگرش مثبت به آن موضوع شده و به توسعه دانش کمک می‌کنند. 
عامل  را  آموزشی  ای  رایانه  بازیهای  فناوری  از  استفاده  ویلیامسون  
ها  بازی  این  می‌داند.  گان  یادگیرنده  مندی  علاقه  و  انگیزه  افزایش 
دانش آموزان را به درس علاقمند نموده و باعث برانگیختگی فعالیت 
و استقلال آنها از معلم می شوند . از دیدگاه منطقی محتوای بازیهای 
آموزشی، یادگیری اطلاعات تازه با راه های تازه کاربرد اطلاعات می 
باشد. چون مطالعه از طریق کتاب ممکن است زمان بر بوده و باعث 
خسته شدن و عدم توجه کافی به رابطه بین مطالب ارائه شده و از بین 
رفتن انگیزه شود، بازی‌های آموزشی با کاهش زمان لازم برای مطالعه 
از خستگی جلوگیری کرده و باعث بالا رفتن انگیزه افراد شده و فرصت 
لازم برای ادغام جنبههای شناختی ، عاطفی ، اجتماعی و یادگیری را 
فراهم میکنند. همچنین استفاده از بازی در تدریس سطح یادگیری 
را عمیق‌تر، استرس را کمتر، دروس را دلپذیرتر و عملی تر میکند. در 
تولید بازیهای رایانه ای آموزشی باید به نکات زیر توجه کرد: بازی باید

 ( ۱ ) متناسب با موضوع مد نظر برای آموزش باشد.
 ( ۲ ) برای اهداف خاصی طراحی شده باشد.

 ( ۳ ) دو تا چهار بازیکن داشته باشد تا بتوان در آموزش گروهی از 
آنها استفاده کرد. 

( ۴ ) شامل عنصر شانس باشد تا به بازیکنان ضعیف اجازه احساس 
برنده شدن بدهد.

( ۵ ) از قوانین خاص متناسب با موضوع آموزش در آن استفاده شود .
 ( ۶ ) امکان تغییرات در بازی و ایجاد بازیهای جدید برای آموزش 

دیدگان را داشته باشد. 

  بازیهای رایانه ای آموزش ریاضی 
دروس ریاضی از دروس پایه و مهم در سطوح مختلف تحصیلی می 
باشد . ریاضیات مادر تمام علوم و عامل رشد ذهنی ، افزایش قدرت 
ریاضیات  ذات   . میباشد  مسائل  با  منطقی  برخورد  و  گیری  تصمیم 
باعث می شود که ظاهر این دروس سخت به نظر آمده و بسیاری از 
دانش آموزان علاقه خود را به این دروس از دست داده و نسبت به 
یادگیری آنها بی انگیزه شوند . برای از بین بردن این دیدگاه و ایجاد 
علاقه و افزایش انگیزه استفاده از بازیها می توان موثر باشند . بازیهای 
برای  و  ریاضی  خاص  شناختی  اهداف  با  ریاضی  آموزش  ای  رایانه 
آموزش یک مفهوم ریاضی طراحی شده و توسط مجموعه ای از قوانین 
ریاضی کنترل می شوند . وقتی از بازی برای آموزش ریاضی استفاده 
می شود باید بین بازی و فعالیت تفاوت گذاشت . در بازیهای معمولی 
دو یا چند نفر برای بدست آوردن وضعیت برنده باهم به مسابقه می 
پردازند و هر کدام قادر به انتخاب برخی از عوامل نظیر زمان و نحوه 
حرکت می باشند در حالی که در ساختار بازیهای ریاضی از مفاهیم 
ریاضی نظیر معادله ، احتمال ، بهینه سازی ، آنالیز و قوانین خاص 
مربوطه استفاده شده و بازیکنان ملزم به رعایت قوانین مربوطه می 

باشند . همچنین این بازیها دارای نقطه پایان می باشند . 
یکی از عوامل موثر در ایجاد انگیزه در دانش آموزان برای یادگیری 
ریاضیات ، این است که بدانند ریاضیات چه کاربردی در زندگی آنان 
دارد و در چه مسائلی از ریاضیات استفاده می شود . آموزش ریاضی 
با توجه به کاربردهای آنها در زندگی واقعی و ارائه نمونه های واقعی 
بر نگرش مثبت دانش آموزان به ریاضی تاثیر می گذارد ، استفاده از 
بازی در تدریس ریاضی به دلیل وجود محیطی جذاب در آن و ایجاد 
توانایی برای حل مسائل باعث افزایش رغبت دانش آموزان به یادگیری 
ابزارهای  ای  رایانه  بازیهای   ۲۳ آبرامز  نظر  از   . شود  می  ریاضیات 
انگیزشی قوی برای یادگیری دروس ریاضی می باشند. از نظر دیویس 

استفاده از بازی در آموزش ریاضیات فواید زیر را به همراه دارد.
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 ( ۱ ) ایجاد شرایط معنی دار برای به کاربردن مهارت های ریاضی
   ۲ ) ایجاد انگیزه در کودکان برای شرکت آزادانه در مباحث و لذت 

بردن از ریاضی
  ۳ ) ایجاد نگرش مثبت به ریاضی از طریق ایجاد انگیزه و کاهش 

ترس از شکست و خطا
  ۴ ) افزایش میزان یادگیری به دلیل افزایش تعامل با دانش آموزان

 ۵ ) ارائه طرز فکرهای مختلف به دلیل سطوح مختلف بازی
  ۶ ) امکان تولید بازیهای مخصوص برای انجام تکالیف در منزل 

 
از دیدگاه اسکاتینوس در ساخت بازیهای رایانه ای آموزش ریاضی باید 

به نکات ذیل توجه کرد:
  ۱ ) استفاده از روش شناسی برای معرفی موضوع ریاضی

 ۲ ) استفاده از روش شناسی برای ایجاد محیط شاد و لذت بخش 
 ۳ ) استفاده از روش شناسی برای آموزش و درک مفاهیم و فرآیندهای 

ریاضی
 ۴ ) استفاده از روش های مناسب برای ایجاد ارتباط بین ریاضی و 

شرایط زندگی واقعی
 

و  جذاب  محیط  داشتن  دلیل  به  ریاضی  آموزش  رایانه ای  بازی های 
تعاملی، استفاده از تکنولوژی های روز، سرعت بالای انتقال مطالب و 
از بین بردن ترس از اشتباه بر جنبه های رفتاری دانش آموزان مانند 
جنبه های شناختی، انگیزشی، عاطفی و اجتماعی تاثیر مثبت گذاشته 

و باعث بهبود و تسریع فرآیند یادگیری می شوند.

به  می توان  ریاضی  آموزش  برای  شده  ساخته  بازی های  زمینه  در   
اشاره  ریاضی  بلسترهای  ریاضی،  وحش  باغ  ریاضی،  ملکه  بازی های 
اصلی  عمل  چهار  با  کودکان  آشنایی  جهت  بازی های  این  کرد. 
مهارت  کسب  و  تمرین  و  تقسیم)  و  ضرب  تفاضل،  ریاضیات (جمع، 
برای محاسبات سریع طراحی شده اند. همچنین در ساخت بازی هایی 
و  معادله  مفهوم  از  فلش  و  معادلات  جدول  ریاضی،  معمای  مانند 
با  کودکان  آشنایی  برای  مقایسه  بازی  است.  شده  استفاده  آن  حل 
مفهوم کسرها و مقایسه کسرها و بازی هدف به منظور آموزش مفهوم 
برای  رایانه ای  بازی های  ساختار  در   . شده اند  ساخته  اعداد  مضارب 
آموزش ریاضی متناسب با موضوع آموزش از مفاهیم و قوانین جبر، 
احتمال، هندسه و گراف استفاده می شود. برای مطالعات بیشتر در 
 Hooda Math ، Math این زمینه می توانید به سایت هایی مانند

Playground Math Noon و Math Zone مراجعه کنید.

یکی از روش های جدید و جذاب به کار گرفته شده در آموزش ریاضیات 
به کودکان که توجه خاصی باید به آن کرد ، استفاده از برنامه نویسی 
است. از مهمترین نرم افزارهای قابل استفاده در این زمینه نرم افزار 
که  است  گرافیکی  برنامه نویسی  زبان  یک  اسکرچ  می باشد.  اسکرچ 
نیاز  بدون  کودک  و  شده  تشکیل  مختلف  شکل های  از  آن  کدهای 
کنارهم  و  انتخاب  با  تنها  و  برنامه نویسی  کدهای  متن  یادگیری  به 
قراردادن اشکال می تواند برنامه نویسی کرده و به ساخت انیمیشن و 
بازی بپردازد. اسکرچ با نمایش و شبیه سازی مسائل، ایجاد محیطی 
تعاملی و روش های جذاب برای حل مسائل و همچنین تولید بازی 
می آورد.  فراهم  ریاضی  مهارت های  توسعه  برای  راهی  انیمیشن  و 
مطالعات انجام شده در زمینه تاثیر اسکرچ بر آموزش ریاضی حاکی 
مفاهیم  سریع  انتقال  یادگیری،  میزان  افزایش  در  آن  مثبت  تاثیر  از 

ریاضی و تسلط بیشتر بر مهارت های ریاضی است.
 

بازی های آموزش ریاضی زیادی توسط نرم افزار اسکرچ ساخته شده 
است که در ذیل به دو مورد از آنها اشاره می شود . بازی جمع وضرب 
اعداد: در این بازی از شکل قلب برای شانس زنده ماندن ، از آیکون 
پرچم سبز برای شروع و از یک رکورد برای ذخیره امتیازات استفاده 
شده است. با کلیک کردن روی پرچم دو عدد یک رقمی و یک عمل 
صفحه  در  و  انتخاب  بازیکن  برای  تصادفی  صورت  به  ضرب  یا  جمع 
نمایش داده می شود. اگر بازیکن در کمتر از پنج ثانیه جواب درست 
را وارد کند یک امتیاز به امتیازات وی که در شروع صفر است اضافه 
ابتدا  در  که  ماندن  زنده  های  شانس  از  صورت  این  غیر  در  می شود 
سه فرصت است یکی کم می شود . بازیکن با پاسخ درست به سوالات 
بعدی می تواند به فرصتهای خود اضافه کند (البته در طول بازی می 
تواند حداکثر سه سانش زنده ماندن داشته باشد). اگر بازیکن همه 
بیست  کسب  صورت  در  ولی  شده  بازنده  دهد  دست  از  را  فرصت ها 

امتیاز می تواند به مرحله بعدی راه پیدا کند. 

بازی ضرب اعداد: در این بازی از آیکون های کابل گیره های کلیپسی و 
سنسورهای مقاومتی استفاده شده است. هدف این بازی تمرین ضرب 
اعداد بین یک تا چهار می باشد. در این بازی به هر یک از چار سنسور 
دو  انتخاب  با  بازیکن  است.  شده  داده  تخصیص  چهار  تا  یک  اعداد 
سنسور و وصل کردن آنها بهم با استفاده از گیره ها ، حاصل ضرب دو 
عدد مربوط به سنسورهای انتخاب شده را در صفحه نمایش مشاهده 
به  می توانید  اسکرچ  افزار  نرم  درباره  بیشتر  اطلاعات  برای  می کند. 

سایت www.scratch.mit.edu مراجعه کنید .

نتیجه گیری
در  موثر  عوامل  از  درسی  کمک  ابزارهای  می دهد  نشان  تحقیقات   
کیفیت آموزش دروس بوده و نقش بسزایی در افزایش میزان علاقه 
به یادگیری مطالب و ماندگاری مباحث یاد گرفته شده دارند. یکی از 
مهم ترین ابزارهای کمک درسی ، بازیهای رایانه ای آموزشی می باشند 
نقش  می توانند  تکنولوژی  پیشرفت  و  زمان  گذشت  به  توجه  با  که 
بسزایی در آموزش ایفا کنند. بر اساس پژوهش های انجام شده شیوه 
های بازی محور در آموزش مسائل گوناگون به کودکان حتی مفاهیم 
ریاضی تاثیر مثبتی دارند. بازی های رایانه ای آموزش ریاضی باعث می 
گرفته  یاد  مطالب  و  یافته  افزایش  دانش آموزان  ذهنی  توانایی  شوند 

شده برای مدت طولانی تری در ذهن آنها ماندگار شوند.

 همچنین این بازی ها باعث ایجاد حس موفقیت و بالا بردن اعتماد 
به نفس و سطح تفکر شده و باعث درک بهتر مفاهیم ریاضی و در 
وجود  با  می شوند.  ریاضیات  به  علاقه مندی  و  رضایت  ایجاد  نتیجه 
مطالعات زیاد انجام شده در زمینه تاثیر متغیرهای مختلف بر پیشرفت 
تحصیلی، متغیر بازی‌های رایانه‌ای کمتر مورد توجه قرار گرفته است. 
لذا به دلیل اهمیت ریاضیات در تمام علوم، میزان افت تحصیلی در 
آموزان  دانش  علاقه  کاهش  تحصیلی،  پایه‌ها  تمام  در  ریاضی  دروس 
نسبت به یادگیری ریاضی و با در نظر گرفتن مزایای آموزش ریاضی 
از طریق بازی‌های رایانه‌ای آموزشی، ضروری است به نقش بازی‌های 
رایانه‌ای آموزشی به عنوان راهکاری مناسب برای رفع این مشکلات 

توجه مضاعف شده و مطالعات بیشتری در این زمینه انجام گیرد.

 همچنین بازی‌های جدید با محتوای آموزش مفاهیم و مباحث ریاضی 
تهیه شده و در نظام آموزشی در کنار سایر روش های تدریس از آنها 

استفاده شود.
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مسائل «جایزه هزاره»، ۷ مسئله ریاضی هستند که توسط «انجمن ریاضی کِلی» در 
سال ۲۰۰۰ و برای جشن گرفتن هزاره جدید مطرح شده اند . هر کسی که بتواند یکی 
از این مسائل را حل کند، برنده یک میلیون دلار جایزه نقدی خواهدشد و حل کردن 
این مسائل تأثیرات بزرگی بر حوزه مربوط یا حتی فراتر از آن خواهد داشت. از میان 
این هفت مسئله، «حدس پوانکاره» در سال ۲۰۰۳ توسط «گریگوری پرلمان»، ریاضی 
دان روسی حل شد. البته او از قبول جایزه انجمن کلی و البته تمام جوایز و مدال های 
دیگر برای دستاوردهایش خودداری کرد. بیش از دو دهه از زمان مطرح شدن مسائل 
جایزه هزاره می گذرد و شش مسئله دیگر همچنان حل نشده باقی مانده اند. در ادامه 

به توضیح این مسائل خواهیم پرداخت، شاید شما بتوانید آن ها را حل کنید!

 Interesting Engineering طرح گرافیکی از نمودار و اشکال ریاضیات | گرافیک

نشده حل  ریاضی   مسائل 
اسدالله محمدزاده
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فرضیه ریمان
مهم ترین مسئله حل نشده در ریاضیات محض به «فرضیه 
ریمان»،  «برنهارت  را  مسئله  این  است.  مشهور  ریمان» 
ریاضی دان آلمانی قرن نوزدهم مطرح کرده است که آثارش در 
زمینه آنالیز و هندسه دیفرانسیل، پایه ریاضی نظریه نسبیت 
حل نشده  تاکنون   ۱۸۵۹ سال  از  ریمان  فرضیه  شد.  عام 
باقی مانده و به قدری دشوار است که «دیوید هیلبرت»، از 
تأثیرگذارترین ریاضی دانان در پیدایش و گسترش مکانیک 
قرار  می گوید: «اگر  آن  درباره  نسبیت،  نظریه  و  کوانتومی 
بود بعد از هزار سال از خواب بیدار شوم، اولین سوالی که 
است؟»  شده  اثبات  ریمان  فرضیه  آیا  بود:  این  می پرسیدم 
تابع  کنید  اثبات  می خواهد  شما  از  درواقع  ریمان  فرضیه 
تابع  این   . است  صفر  با  برابر  شرایطی  چه  در  ریمان  زتای 
درظاهر، ساده به نظر می رسد، اما پیچیدگی آن روی نمودار 

ظاهر می شود.

حدس هاج
حدس هاج یکی از مسائل مهم حل نشده در هندسه جبری 
ساختار های  تشکیل  چگونگی  که  است  مختلط  هندسه  و 
درواقع  و  می کند  بررسی  را  ساده  اجزای  از  ریاضی  پیچیده 
پیوند  هم  به  را  ریاضی  مختلف  مفهوم  دو  این  می کوشد 
برای  مهمی  روش  دانان  ریاضی  بیستم،  قرن  در  دهد. 
مشاهده و بررسی اجسام پیچیده کشف کردند؛ به این صورت 
که اجسامی را که به طور فزاینده ای بزرگ تر می شدند، کنار 
اصلی  جسم  به  شکل  نزدیک ترین  به  تا  می دهند  قرار  هم 

برسند.

 این تکنیک به قدری مفید بود که در بسیاری از حوزه های 
دیگر هم به کار گرفته شد و درنهایت، اجسام پیچیده ای که 

اختراعات  در  کردند،  دسته بندی  روش  این  به  دانان  ریاضی 
شگفت انگیزی به کار رفتند. متأسفانه، ازطریق این تعمیم ها، 
خاستگاه هندسی این فرایند ازبین رفت و تلاش بر این بود 
که این اجزا بدون فرمول و پشتوانه هندسی به هم پیوند 
داده شوند. حالا حدس هاج می پرسد آیا برای این مفهوم، 

رابط هندسی وجود دارد؟

معادلات ناویه-استوکس
به  که  است  هزاره  جایزه  مسائل  از  دیگر  یکی  معادله  این 
که  می شود  مربوط  دیفرانسیل  معادلات  از  مجموعه ای 
حرکت سیالات تراکم پذیر را توصیف می کند. به طور خلاصه، 
می کند.  توصیف  را  سیالات  رفتار  ناویه-استوکس  معادلات 
این معادله با اعمال قانون دوم نیوتن درباره سیالات به دست 
می آید و پرواز هواپیماها، تولید برق، پیش بینی آب وهوا و 
حتی ساخت قایق و کشتی هم به آن وابسته است. حتی 
شرکت پویانمایی «پیکسار» هم از معادلات ناویه-استوکس 
برای پویانمایی آثار خود استفاده می کند. این معادلات اگرچه 
ساده به نظر می رسند، در حالت سه بعدی به سرعت پیچیده 

می شوند.

می گوید:  پرینستون  دانشگاه  استاد  ففرمن،  چارلز 
«می توانید حل معادلات ناویر-استوکس را نسبتا به سادگی 
ممکن  راه حل ها  اما  کنید،  شروع  بالا  اعتمادبه نفس  با  و 
است به طرزی باورنکردنی غیرقابل پیش بینی باشند.» گفته 
می شود اگر ریاضی دانان بتوانند پدیده ناویه-استوکس را از 
این حالت غیرقابل پیش بینی بیرون آورند، تغییرات شگرفی 

در زمینه دینامیک سیالات حاصل خواهد شد. 
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NP درمقابل P مسئله
p درمقابل NP مسئله حل نشده مهمی در علوم کامپیوتر 
جواب های  صحت  که  مسئله ای  هر  آیا  می پرسد  و  است 
هم  به سرعت   ،(NP) کرد  ارزیابی  به سرعت  بتوان  را  آن 
قابل حل شدن است (P)؟ این مسئله را «استیون کوک»، 
برای  بیایید  کرد.  مطرح   ۱۹۷۱ سال  در  کامپیوتر  دانشمند 
فهم بهتر این مسئله یک مثال بزنیم. اگر به شما عددی را 
بدهند و بگویند این عدد از حاصل ضرب کدام دو عدد اول 

به دست آمده است، آیا می توانید به پاسخ درستی برسید؟

از   ۱۵ مثلا  است.  ساده  جواب  باشد،  کوچک  عدد  این  اگر 

ضرب دو عدد ۵ و ۳ حاصل می شود، اما اگر عدد مدنظر ما 
۲۰۰ رقم داشته باشد، سال ها زمان لازم است تا دو مضرب آن 
پیدا شود. حالا این سوال را برعکس کنیم؛ اگر به شما دو 
 x عدد اول بدهند و بگویند آیا از حاصل ضرب این دو، عدد
حاصل می شود، پیدا کردن جواب این سوال به راحتی انجام 
دو  این  ضرب  با  شما  دیگر،  به عبارت  است.  ضرب  عملیات 
اما  کنید،  ارزیابی  را  جواب  صحت  به سرعت  می توانید  عدد 
همان طور که دیدید، برعکس این قضیه آن قدر زمان می برد 

که حل آن تقریبا ناممکن است.

Great Minds: Srinivasa Ramanujan
Srinivasa Ramanujan FRS born Srinivasa Ra-
manujan Aiyangar, 22 December 1887 – 26 April 
1920) was an Indian mathematician. Though he 
had almost no formal training in pure mathemat-
ics, he made substantial contributions to mathe-
matical analysis, number theory, infinite series, 
and continued fractions, including solutions to 
mathematical problems then considered unsolv-
able.

Ramanujan initially developed his own mathemat-
ical research in isolation. According to Hans Ey-
senck, «he tried to interest the leading professional 
mathematicians in his work, but failed for the most 
part. What he had to show them was too novel, too 
unfamiliar, and additionally presented in unusual 
ways; they could not be bothered». Seeking math-
ematicians who could better understand his work, 
in 1913 he began a postal correspondence with the 
English mathematician G. H. Hardy at the Univer-
sity of Cambridge, England. Recognising Ra-
manujan›s work as extraordinary, Hardy arranged 
for him to travel to Cambridge. In his notes, 
Hardy commented that Ramanujan had produced 
groundbreaking new theorems, including some 
that «defeated me completely; I had never seen 
anything in the least like them before», and some 
recently proven but highly advanced results.
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ِکلِی
که  است  ریاضیات  زمینه  در  پژوهشی  موسسه  یک  کِلِی 
«لندون کلی»، بازرگان آمریکایی آن را برای پشتیبانی مالی 
در  موسسه  این  کرده است.  تأسیس  ریاضی  پژوهشگران  از 
ابتدای هزاره سوم میلادی، فهرست هفت تایی از مسئله های 
ریاضی را منتشر کرد. این هفت مسئله که به مسئله های 
ریاضی  مسئله های  مشکل ترین  از  معروف اند،  «ملینیوم» 
جایزه  شد  موفق   ۲۰۱۴ سال  میرزاخانی»  «مریم  هستند. 

تحقیقاتی این موسسه را دریافت کند.

فیلدز 
فیلدز «اعتبار و ارزش معنوی بیشتر، اما ارزش مادی» کمتری 
دارد. این جایزه مدالی است در رشته ریاضیات، هم تراز نوبل 
که هر چهار سال یک بار به دانشمندان کمتر از ۴۰ سالی 
اهدا می ‏شود که کار ارزنده ای در ریاضیات انجام داده  باشند 
؛ بنابراین برندگان مدال فیلدز ، دانشمندان جوانی هستند 
که در آینده کار های بزرگ تری هم خواهند کرد. این مدال 
همراه  به  ارشمیدس  نیم رخ  به  منقوش  طلایی  سکه ای  که 
تعلق  زن  دانشمند  دو  به  امروز  تا  کاناداست،  دلار  هزار   ۱۵
میرزاخانی»  مریم   »  ،۲۰۱۴ سال  در  اولین بار  گرفته است؛ 
به نام  اوکراینی  زن  ریاضی دان  یک  به  امسال  دومین بار،  و 

«مارینا ویازوفسکا».

ابل
برجسته  ریاضی دانان  به  نروژ  پادشاه  سوی  از  جایزه «ابل» 
به مناسبت  کرد  اعلام  نروژ  دولت   ۲۰۰۱ سال  می شود.  اعطا 
بزرگداشت دویستمین سالگرد تولد ریاضی دان نروژی، «نیلز 
علاقه  ایجاد  و  ریاضیات  دانش  تبلیغ  برای  ابل»  هنریک 
درنظر  جدیدی  جایزه  جوانان،  به ویژه  مردم،  میان  در  آن  به 
گرفته است. مبلغ این جایزه ۶ میلیون کرون سوئد (حدود 

یک میلیون دلار آمریکا) اعلام شد.

 جوایز معتبر ریاضی
پروانه سهراب‌زهی
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 sciencefocus کلاژی از ریاضیدان‌های بزرگ تاریخ | کلاژ



از  عملا  ما  جهان  که  هستند  معتقد  دانشمندان  بیشتر 
انسان  که  طوری  به  است،  شده  ساخته  ریاضی  الگوهای 
کمک  با  را  اتفاقات  زیباترین  حتی  یا  سخترین  می تواند 

ریاضیات توصیف کند.
 

الگوی  توسط  درختان  شاخه های  می دانستید  حال  به  تا 
ریاضی رشد وتقسیم می شوند؟ وقتی تنه ی یک درخت رشد 
می شود  ایجاد  رشد  نقطه ی  دو  می کند،  تولید  شاخه ای  و 
بعد از آن شاخهای دیگر تولید می کند و تعداد نقاط رشد 
رشد  نقطه ی  دو  اول  شاخه ی  و  تنه  می رسد،  نقطه   3 به 
دیگر تولید می کند و تعداد نقاط رشد را به 5 نقطه افزایش 
را  فیبوناچی  اعداد  الگوی  همان  رشد  الگوی  این  می دهند، 

دنبال می کند.
 

گفته  اعداد  از  دنباله ای  به  فیبوناچی  سری  ریاضیات  در 
دو  از  غیر  به  هستند  خاصی  ویژگی  دارای  که  می شود 
عدد اول، اعداد بعدی از جمع دو عدد قبلی خود به دست 
ریاضیدان  فیبوناچی  لئوناردو  نام  به  اعداد  این  می آیند. 
ایتالیایی قرن سیزدهم میلادی نام گذاری شده است. اگر هر 

عددی را در دنباله فیبوناچی به عدد قبل از آن تقسیم کنیم 
مقدار  که  ثابت  عدد  یک  به  تدریج  به  نسبت ها  این  مقدار 
درخت ها با پیروی از این  آن ۱/۶۱۸ است نزدیک می شود. 
الگو که درریشه های آنها و حتی در جلبک ها دیده می شود 
توانایی جذب درصد بیشتری از نور خورشید را دارند، حتی 
دانه های گل آفتاب گردان هم به الگوی اعداد فیبوناچی به 
صورت مارپیچی روی هم چیده شده اند . طبق تحقیقاتی 
که دانشمندان روی گل آفتاب گردان انجام داده اند اگر قطر 
مقدار  همان  کنیم  تقسیم  قبلی  مارپیچ  به  را  مارپیچ  هر 

ثابت معروف یعنی عدد 1.61۸ به دست می آید.

اعداد فیبوناچی
محمد رودینی

The Fibonacci spiral   |   ٌWikimedia

لال
تد

اس
یه 

شر
   ن

 *
**

**
* 

  ۱
۴ 

حه
صف

اعداد فیبوناچی



نمی گذارد.  راحت  را  انسان  بدن  حتی  جذاب  ریاضیات 
دی ان ای، زنجیره ی حیاتی حاوی اطلاعات وراثتی هر موجود 
زنده است که اطلاعات موجود در آن  به صورت کدهایی از 
باز آلی ، قند و فسفات پشت سرهم قرار گرفته است. ساختار 
فیبوناچی  ی  دنباله  اعداد  با  هم  حیاتی  زنجیره ی  این 

مطابقت دارد. 

دی ان ای 34 آنگستروم طول و 21 آنگستروم پهنا دارد که 
آنها  تقسیم  و  هستند  فیبوناچی  سری  از  جزئی  اعداد  این 
به هم عدد ۱/۶۱۹۰۴ را نشان می دهد که طبق نکته ای که 
جالب  ریاضی  الگوی  این  دقیقا  شد  گفته  درخت ها  درمورد 
نیز  حیوانات  دنیای  در  اعداد  سری  این  می کند.  دنبال  را 

بی نقش نیست.
 

خیلی از دانشمندان دنبال جواب این سوال بودند که یک 
جفت خرگوش سالم دریک سال و تحت شرایط عادی چند 
تا خرگوش را می توانند به دنیا بیاورند؟ برای جواب دادن به 

این سوال یک آزمایش روی خرگوش ها انجام شد.

 فرض کنید دو نوزاد خرگوش را در یک محیط محافظت 
شده رها کرده ایم، این دو خرگوش بزرگ می شوند و همچنین 
از  بعد  خرگوش ها  این  می کنند،  مثل  تولید  و  جفت گیری 
کنند  شروع  را  مثل  تولید  دوباره  می توانند  دوم  ماه  پایان 
خرگوش  جفت  یک  فقط  اول  ماه  در  ما  دلیل  همین  به  و 
داریم در پایان ماه دوم خرگوش ماده وزن حمل می کند و 
در نتیجه دو جفت خرگوش به دنیا می آید. با رسیدن ماه 
در  می آورد  دنیا  به  را  دیگر  جفت  یک  ماده  خرگوش  سوم 
حالی که جفت قبلی به بزرگسالی رسیده اند به این ترتیب 
محافظت  محیط  در  خرگوش  جفت  سه  سوم،  ماه  پایان  با 
شده زندگی می کنند ودر ماه بعد این سه جفت، دو جفت 
شده  پیدا  اعداد  این  اگر  می آورند  دنیا  به  را  دیگر  خرگوش 
را دنبال هم بنویسیم باز هم متوجه می شویم که با الگوی 

اعداد فیبوناچی مواجه هستیم. 

زنبور  کندوی  ندارند  آرامش  ریاضی  دست  از  هم  حشرات 
عسل، یک ملکه، چند سرکارگر و تعداد زیادی کارگر دارد. 
زنبورهای ماده یعنی ملکه ها و کارگران از سرکارگرها و ملکه 
متولد می شوند یعنی دو والد دارند اما سرکارگرها تنها یک 
خانوادگی  شجره  در  فیبوناچی  اعداد  بنابراین  دارند  والد 
یک  زنبورها  این  دارند  مهمی  نقش  هم  سرکارگر  زنبورهای 
والد دارند، دو پدربزرگ ومادربزرگ دارند، سه جد دارند و این 

ت
ضیا

ریا
ی 

لم
ن ع

جم
  ان

 *
**

  ۱
۵ 

حه
صف



اعداد فیبوناچی
پروانه سهراب‌زهی
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معرفی کتاب
مرضیه رودینی

 دنیای ریاضیات دنیای شگفت‌انگیزی است که همیشه حرفی برای سخن دارد. از هر دریچه‌ای به علم نگاه کنیم می‌توانیم رد
 آن را در زندگی خود پیدا کنیم. از ساده‌ترین موارد تا پیچیده‌ترین چیزها گرفته، دنیای ما چه دوست داشته باشیم چه نه به
 ریاضیات گره خورده است؛ اما شاید کمتر به فکر کرده باشیم که اگر روزی حافظه کوتاه‌مدتمان را از دست دهیم چه بر سر
 آنچه به عنوان اعداد در زندگی می‌شناسیم می‌آید. خدمتکار و پرفسور داستان جالبی است که به دنیای ریاضی و ادبیات نگاه

کرده و تا پایان خواننده را با کشف موضوعی جالب همراه می‌کند.

خلاصه داستان کتاب خدمتکار و پروفسور
مردی بر اثر سانحه تصادف حافظه کوتاه مدتش را از دست 
بوده  قدرتمند  قدری  به  روزی  که  حافظه ای  است.  داده 
حالا  اما  است  می کرده  تحلیل  را  ریاضی  مسائل  تمام  که 
حافظه او دوام کوتاهی دارد و تنها می تواند ۸0 دقیقه کار 
مرد  این  می کند.  فراموش  را  چیز  همه  دوباره  بعد  و  کند 
زنی  کارهایش  انجام  برای  است  بوده  ریاضیات  پرفسور  که 
با  آمدن  کنار  خدمتکار  زن  برای  اما  می کند؛  استخدام  را 
پرفسور دردسرهای خودش را دارد. او هر روز باید خودش را 
به پرفسور معرفی کند. پرفسوری که همه ی زندگی اش اعداد 
و ارقام هستند. پس رابطه ای عجیب بر اساس اعداد و ارقام 

بین آن ها شکل می گیرد.

کتاب خدمتکار و پروفسور رمان کوتاهی ست از نویسنده ی 
معروف ژاپنی خانم یوکو اوگاوا که در سال 2003 منتشر شد. 
این رمان به نوعی الهام گرفته از یک داستان واقعی ست. 
پاول  مجارستانی  مشهور  ریاضیدان  قصه ی  از  که  داستانی 
سعی  نویسنده  است.  شده  گرفته   (۱۹۱۳ ـ   ۱۹۹۶) اردوس 
کرده تا با الهام از او شخصیت رمان خود که پرفسور ریاضی 

ست درگیر داستان جالب کند.

این داستان به نوعی تلفیقی از علم و هنر است که یوکو 
اوگوا با مهارت و ظرافت تمام نوشته است. به عنوان مثال 
به  او  شباهت  دلیل  به  پرفسور  که  بچه  پسر  شخصیت 
واقع  در  است.  گذاشته  جذر  را  نامش  ریاضی  جذر  علامت 
ارقام  و  اعداد  پایه ی  بر  وزندگی شان  آدم ها  روابط  قصه ی 
خوب  پرداخت  با  که  است  داستان  این  اصلی  درون مایه ی 
شخصیت ها توانسته علاوه بر یک قصه چالش برانگیز انسان 
را با این سوال رو به رو کند آیا آدم می تواند عشق زندگی اش 
را فراموش کند؟ و یا می تواند کسی را که به خاطر نمی آورد، 

می تواند دوست داشته باشد؟

به  است  صریح  حال  عین  در  و  صمیمی  داستان  زبان 
و  خدمتکار  کتاب  از  استقبال  انتشار  از  بعد  جهت  همین 
زود  خیلی  که  طوری  به  رفت  بالا  بسیار  ژاپن  در  پروفسور 
به فهرست یکی از کتاب های پرفروش در ژاپن اضافه شد. 
خدمتکار و پرفسور تنها در یک ماه فروش خود یک میلیون 
نسخه فروش داشته است که این در صنعت نشر عدد قابل 
توجهی است. این کتاب به قدری مشهور شد که در سال 
2006 فیلمی ژاپنی بر اساس این رمان با عنوان پروفسور و 

معادله ی محبوبش ساخته شد.

بخشی از کتاب خدمتکار و پروفسور می خوانیم
کاربردی  دیگر  و  بود  گذشته  یادداشت ها  از  بعضی  تاريخ 
نداشتند. یک ماه پیش بود که جذر کیک بخار پخته شده ی 
بود  کرده  درست  خانواده  اقتصاد  کلاس  در  که  را  کوچکی 
آن  که  نبود  درست  نظرم  به  اما  بود؛  آورده  پروفسور  برای 
یادداشت ها را دور بریزم. برای همین حتی همان ها را هم در 

کمال احترام نگه داشتم.

همین طور که داشتم یادداشت ها را می خواندم با خودم فکر 
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می کردم چقدر برای پروفسور سخت است که روزش را با این 
یادداشت ها سر کند و تمام تلاشش را بکند تا کسی متوجه 
دشواری زندگی اش نشود. سعی کردم تا می توانم زودتر کارم 
را انجام بدهم و خیلی جابه جایی یادداشت ها را طول ندهم. 
هنگامی که دوباره تمام یادداشت ها را به لباس سنجاق کردم 

کت تابستانی پروفسور آماده شد.

بی نهایت  مسئله ی  یک  روی  پروفسور  که  بود  چندهفته ای 
سخت کار می کرد. مسأله ای که ژورنال رياضيات بالاترین 
جایزه ی نقدی دوران کاری خود را برای خواننده ای که قادر 
به   پروفسور  بود.  گرفته  نظر  در  باشد،  مسأله  آن  حل  به 
جایزه ی نقدی حل این مسأله اهمیتی نمی داد زیرا برای او 

لذت دشواری حل مسأله مهم تر بود. چندین چک از طرف 
ژورنال های مختلف داخل پاکت باز نشده روی میز هال بود 
به  وقتی  می خواهد  که  می پرسیدم  پروفسور  از  وقت  هر  و 
اداره ی پست می روم آن چک ها را نقد کنم یا نه او به نشانه ی 
بی اهمیتی شانه بالا می انداخت. دست آخر از آژانس خواستم 

نامه ها را به آدرس همسر برادر پروفسور بفرستد.

ظاهر پروفسور بهم می فهماند که این مسأله جدید بسیار 
سخت است. پروفسور سر این مسأله آن قدر به مغزش فشار 
می آورد که ممکن بود از پا بیفتد. طوری غرق در حل مسأله 
می شد که انگار به نحوی در ذهن خود فرو می رفت و گاهی 
بخار  تدریج  به  پروفسور  جسم  است  ممکن  می کردم  فکر 

شده، تبدیل به افکار و در نهایت ناپدید شود.



کتاب مرثیه یک ریاضیدان اثر پل لاکهارت
«یکی از بهترین نقدهایی که از آموزش ریاضی تا کنون دیده 
یک  درجه  پژوهشگر  ریاضیدان  یک  توسط  شده  نوشته  ام، 
 12-K آموزش به  را  خود  تدریس  حرفه  گرفت  تصمیم  که 

اختصاص دهد.»

یک ریاضیدان پژوهشی درخشان نشان می دهد که ریاضیات 
مجسمه سازی  و  شعر،  نقاشی،  با  همتراز  خلاقانه  هنر  یک 
که  را  اضطراب  ایجاد  استاندارد  آموزشی  روش های  و  است 
می کند.  رد  می شود،  استفاده  امروزی  مدارس  اکثر  در 
رویکرد بحث برانگیز پل لاکهارت، شوخ آمیز و قابل دسترس، 
بحث های پرشور را در بین مربیان و والدین برانگیخت و طرز 

تفکر ما را در مورد ریاضی برای همیشه تغییر خواهد داد.

یک  مرثیه  و  گیری  اندازه  حساب،  نویسنده  لاکهارت  پل 
دانشگاه  براون،  دانشگاه  در  را  ریاضیات  او  است.  ریاضیدان 
در   12-k سطح  دانش آموزان  به  و  کروز،  سانتا  کالیفرنیا، 
مدرسه سنت آن در بروکلین، نیویورک تدریس کرده است. او 
از وضعیت امروز آموزش ریاضی ابراز تاسف می کند، اما به 
این امید ابراز خوشحالی می کند که معلمان ممکن است از 
این کتاب الهام بگیرند تا دانش آموزان را به تجربه ریاضیات 

به عنوان «شعر ایده های» هیجان انگیز دعوت کنند.

کتاب یک ذهن زیبا اثر سیلویا ناسار

مردانی که دارای نبوغ علمی هستند، به ندرت دچار جنون 
می شوند و این قدرتمندترین دلیل وجود یک نیروی بالقوه 
استثنای  نش،  فوربز  جان  اما  است.  خلاقیت  در  حمایتی 
دردناکی بر این قاعده است. در پشت پرده زندگی ظاهری او 
چیزی جز هرج و مرج و درگیری وجود نداشت. ارتباطات او با 
دیگران، رابطه دوگانه با همسرش، دانشگاه و حتی کشورش 
تحمل  غیرقابل  هراسی  به  را  او  روزافزون  صورت  به  همگی 
دچار می ساخت. یک ذهن زیبا، داستان واقعی زندگی جان 
فوربز نش (ریاضی دان و اقتصاددان آمریکایی) است که در 
تکان  داستانی  شد.  اقتصاد  نوبل  جایزه  برنده   1994 سال 
نبوغ،  آن،  حالت  سه  در  انسان  مغز  راز  و  رمز  درباره  دهنده 

دیوانگی و بیداری مجدد.
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حل مسئه
خدیجه سهراب‌زهی



 با جابه جا کردن تنها یک عدد تساوی زیر را برقرار کنید: 

۱۰۱-۱۰۲=۱

اعداد 1 تا 9 را به گونه ای در جدول زیر جایگذاری کنید که مجموع اعداد نسبت به مرکز 15 شود.

با سه توپ از توپ های زیر تساوی را برقرار کنید.
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پروانه سهراب‌زهی
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چی نگاه کنیم؟!




