بسمه تعالي
فرم دو صفحه اي تعريف  پروپوزال دانشکده علوم تربیتی
توجه: تمام موارد به صورت بسیار خلاصه توضیح داده شود و کل مطالب بیشتر از دو صفحه نباشد.
	1- عنوان دقيق موضوع

	اثر بخشی تکالیف مهارت محور و بازی های آموزشی غیر دیجیتال بر خلاقیت و پیشرفت تحصیلی در درس ریاضی دانش آموزان ششم ابتدایی



	2- یک تعریف نظری و عملیاتی از متغیرهای اصلی 

	تکالیف مهارت محور 
پیوند زدن اهداف و فعالیت های درسی با مهارت های زندگی چون خلاقیت ،تفکر نقادانه ،خودآگاهی و...در بطن تکلیف درسی تمرینی ،آماده سازی، بسطی و خلاق که در محیط خانه و مدرسه اجرا می گردند تا منجر به تبلور و تربیت یادگیرنده مادام العمر و فعال در عرصه زندگی گردد.
تعاریف عملیاتی:
تکالیف مهارت محور فعالیت های متعدد و متنوعی است که بر اساس اهداف جزئی واحد درسی، جهت تعمیق یادگیری و کسب مهارت های زندگی برای دانش آموزان ارائه می شود(صدیقی ،1399).این تکالیف بعد از تدریس هم برای محیط کلاسی و هم خانه ارائه خواهد شد و معلّم می تواند با راهنمایی و بازخورد در اجرای بهتر تکالیف به دانش آموزان کمک کند.
بازی های آموزشی غیر دیجیتال
موقعیت های یادگیری لذت بخش که در قالب یازی در محیط مدرسه ،متناسب با اهداف درسی و با هدف آموزش یا تثبیت یادگیری به صورت فردی یا گروهی اجرا می گردند.بازی های آموزشی غیر دیجیتال به دو صورت زندگی واقعی و رومیزی اجرا می شوند.
تعاریف عملیاتی:
فعالیت های آموزشی فردی ،گروهی که  به صورت بازی های غیر دیجیتال توسط معلم بر اساس اهداف درسی طراحی و اجرا می شود.این فعالیت ها با داشتن حداقل یکی از ویژگی بازی چون برد - باخت و رفاقتی-رقابتی اجرا خواهند شدو طراحی بازی ها از نوع بازی های رومیزی و زندگی واقعی خواهد بود..
خلاقیت 
تعاریف نظری:
توانایی فراتر رفتن از امور معمول و شیوه های سنتی تفکر یا عمل و ایجاد ایده ها، روش ها و اشیا نو و بدیع است که در جهت بهبود وضع موجود کوشش می گردد.
تعاریف عملیاتی:
میزان نمره ای است که دانش آموزان در آزمون تفکر خلاق فرم "ب" تورنس کسب می کنند.
پیشرفت تحصیلی
تعاریف نظری:
 به طور کلی پیشرفت تحصیلی را توانایی آموخته شده یا اکتسابی حاصل از دروس ارایه شده یا به عبارت دیگر، توانایی آموخته شده یا اکتسابی فرد در موضوعات آموزشگاهی است. 
تعاریف عملیاتی:
نمره بدست آمده از آزمون ریاضی پایه ششم ابتدایی، میزان پیشرفت تحصیلی دانش آموزان را در این درس نشان می دهد.
هوش(متغیر کنترل ):
تعاریف نظری :
 هوش مجموعه ای از استعدادهاست که حافظه، دقت، تمرکز، یادگیری، درک، سرعت پردازش و استدلال در آن دخیل هستند. هوش توانایی ذهنی است و قابلیت‌های متنوعی همچون استدلال، برنامه‌ریزی، حل مسئله، تفکر انتزاعی، استفاده از زبان، و یادگیری را در بر می‌گیرد. 
تعاریف عملیاتی:
میزان نمره ای است که هر دانش آموز در تست عمومی هوش ریون می گیرد.



	2- اهداف و فرضیات پژوهش

	هدف کلی پژوهش: تعیین اثر بخشی تکالیف مهارت محور و بازی های آموزشی غیر دیجیتال بر خلاقیت و پیشرفت تحصیلی  در درس ریاضی دانش آموزان ششم ابتدایی 
اهداف‌ اختصاصی پژوهش:
1-  تعیین اثر بخشی تکالیف مهارت محور و بازی های آموزشی غیر دیجیتال بر خلاقیت دانش آموزان ششم ابتدایی 
2- مقایسه اثربخشی تکالیف مهارت محور و بازی های آموزشی غیر دیجیتال بر خلاقیت دانش آموزان ششم ابتدایی
3- تعیین اثر بخشی تکالیف مهارت محور و بازی های آموزشی غیر دیجیتال بر پیشرفت تحصیلی در درس ریاضی دانش آموزان ششم ابتدایی 
4- مقایسه  اثر بخشی تکالیف مهارت محور و بازی های آموزشی غیر دیجیتال بر پیشرفت تحصیلی در درس ریاضی دانش آموزان ششم ابتدایی 
فرضیههای پژوهش:
1-  تکالیف مهارت محور و بازی های آموزشی غیر دیجیتال بر افزایش خلاقیت دانش آموزان ششم ابتدایی تاثیر دارد.
2- اثربخشی تکالیف مهارت محور و بازی های آموزشی غیر دیجیتال بر افزایش خلاقیت دانش آموزان ششم ابتدایی متفاوت است.
3- تکالیف مهارت محور و بازی های آموزشی غیر دیجیتال بر افزایش پیشرفت تحصیلی در درس ریاضی دانش آموزان ششم ابتدایی موثر است. 
4- اثر بخشی تکالیف مهارت محور و بازی های آموزشی غیر دیجیتال بر افزایش پیشرفت تحصیلی در درس ریاضی دانش آموزان ششم ابتدایی متفاوت است.














	4-  روش انجام پژوهش (روش، جامعه، نمونه و ابزار)

	روش تحقیق : روش این پژوهش  شبه آزمایشی خواهد بود. طرح ازمایشی مورد استفاده، سه گروهی (دو گروه ازمایشی و یک گروه کنترل) همراه با پیش آزمون خواهد بود.
روش آماری تجزیه و تحلیل داده ها: تجزیه و تحلیل داده های این پژوهش با استفاده از تحلیل کواریانس انجام خواهد شد.
جامعه:جامعه آماری این پژوهش تمامی دانش آموزان پایه ششم ابتدایی می باشند که در شهرستان ورزقان مشغول به تحصیل هستند.
روش نمونه گیری: نمونه ها با استفاده از روش نمونه برداری خوشه ای انتخاب خواهند شد. ابتدا یکی از مدارس ابتدایی ورزقان انتخاب و از آن نیز سه کلاس بصورت تصادفی برگزیده خواهد شد. از سه کلاس انتخاب شده یک کلاس تکالیف مهارت محور و یک کلاس بازی های آموزشی دریافت خواهد کرد و کلاس دیگر با روش معمول آموزش خواهند دید.تعداد کل نمونه ها حدود 75 نفر(هر کلاس 25 نفر) خواهد بود.
ابزارجمع آوری اطلاعات: برای اندازه گیری پیشرفت تحصیلی ریاضی از آزمون ساخته شده توسط معلم استفاده خواهد شد. برای اندازهگیری خلاقیت، فرم "ب" خلاقیت تورنس اجرا میشود. همچنین برای کنترل اثرمتغیر هوش، تست ریون برای اندازه گیری آن استفاده میشود.









	8-  موارد کاربرد احتمالی نتایج

	1)بازنگری در تدوین محتوا و اهداف برنامه های درسی.
2)طراحی و اجرای بازی های آموزشی در مدارس.
3)تدوین تکالیف مهارت محور  برای دانش آموزان در مدارس.
5)تالیف کتاب درس ریاضی بر اساس یادگیری فعال.
4)ساخت گیمفیکیشن بر اساس بازی های رومیزی و زندگی واقعی.




	پيش بيني مدت زمان آنجام پژوهش ( ماه ):  3ماه



	تأييد پیشنهاده پژوهش: 

	[bookmark: _GoBack]1- نام و نام خانوادگی دانشجو: ................
 2- استاد راهنما: جناب آقای دکتر ..........
3- استاد مشاور: 
4-رشته تحصيلي:  تحقیقات آموزشی
5- تاريخ تأييد فرم دوصفحه اي:








