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آموزان پایه وارسازی )گیمیفیکیشن( بر یادگیری درس علوم تجربی دانشتأثیر بازی

 چهارم ناحیه یک استان البرز
 

1 هاجر برادران
 

 واحد تهران مرکز یدانشگاه آزاد اسلام لیفارغ التحص 1 

 

 چکیده

 یک ناحیه چهارم پایه آموزاندانش تجربی علوم درس یادگیری بر( گیمیفیکیشن) وارسازیبازی تأثیر هدف با حاضر پژوهش

 کنترل گروه با آزمونپس و آزمونپیش طرح با آزمایشیشبه ماهیت با و کاربردی هدف لحاظ از پژوهش روش. بود البرز استان

 آموزاندانش از نفر 60 تعداد که بود کرج شهر البرز استان یک ناحیه چهارم پایه آموزاندانش کلیه شامل آماری جامعه بود

 آزمایش گروه در. شدند انتخاب آماری نمونه عنوانبه تصادفی گیرینمونه روش از استفاده با پسر و دختر آبان 13 دبستان

 کنترل و آزمایش گروه دو هر از آزمایش شروع از قبل. گرفت انجام فیلم ارسال با کنترل گروه در و کوییزیز برنامه با آموزش

 توسط آزمون روایی که ساخته محقق آزمون اطلاعات، گردآوری ابزار. شد گرفته آزمونپس آزمایش اتمام از پس و آزمونپیش

. آمد دست به 0.866 ریچاردسون کودر  فرمول از استفاده با آزمون سؤالات پایایی ه است.شد تائید آموزش حوزه در متخصصین

 از استفاده که داد نشان آمدهدستبه نتایج. شد انجام دوراهه کوواریانس تحلیل از استفاده با هاداده تحلیل و تجزیه

 تأثیر سنتی روش در آموزش به نسبت ابتدایی چهارم پایه آموزاندانش تجربی علوم درس یادگیری میزان بر وارسازیبازی

 دارمعنی علوم درس یادگیری بر( پسر و دختر) جنسیت جداگانه تأثیر که داد نشان نتایج همچنین. است داشته داریمعنی

 . است دارمعنی جنسیت تعاملی اثر که نمود بیان توان می بنابراین باشدمی

 آموزدرس، دانش یریادگی شن،یکیفیمیگ ،یوارسازیبازهای كلیدی: واژه
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 مقدمه -1

بازی و استفاده از دهنده های تشکیلها و خصوصیتوارسازی به معنای فرایند شناسایی و تعریف مؤلفهبازی

یک  باشد. این فرآیند در آموزش،یتأثیر بر مخاطب م منظوربههای غیرسرگرم کننده، ها در محیطاین مؤلفه

های بازی در ی مؤلفهریکارگبه آموزان از طریقرویکرد جالب و جذاب برای افزایش انگیزه یادگیری دانش

آموزان از درس گونه در کلاس، موجب افزایش لذت دانشکارگیری این فناوری و آموزش بازیکلاس است. به

موزش، آگردد. با توجه به زمان حاضر در خواندن و ایجاد حس اشتیاق و علاقه بیشتر برای یادگیری می

ا نقش و تکلف گذشته، فاصله خواهیم گرفت و ب، بینتی و آموزشی سادهتوان گفت با این روش از دنیای سمی

آموزان به نشهای نوین به سمت  بازیابی مفاهیم با افزایش انگیزه در یادگیری و ترغیب حداکثری دافناوری

 (.138۵ ،ی)حقانفضای علمی و در نتیجه یادگیری بیشتر حرکت خواهیم کرد 

حوزه یادگیری منتج شده و موجب گردیده که  ناپذیری درتوجهی در این مسیر به آثار جبرانکم 

ه باشند. آموزان از فرایند یاددهی و یادگیری، چگونگی درک و دریافت مفاهیم، لذت کافی را نداشتدانش

به ن و آموزان از بازخورد فوری برای بهبود عملکرد و محیطی امن جهت تمریهمچنین موجب شده تا دانش

 دهیقعبه . ییرات رفتاری از طریق تکرار مکررات، محروم باشندآوردن تسلط لازم و تسهیل تغ دست

 ییرهاازجمله راهکا ،سیتدر ندیدر فرآ یآموزش یهایاستفاده از باز ،وپرورشآموزش یهامتخصصان حوزه

، متخصصان نیا دگاهی. از دسازدیمتعلمان فراهم م یریادگی یهاتیفعال شیافزا یلازم را برا نهیاست که زم

 ایدر عناصر  رییبلکه با تغ ،شودها منحصر نمیآن یایبه کودکان و دن ج،یتصور را برخلاف یآموزش یهایباز

 به یباز ده ازرا دارند. ضمن آنکه استفا یسن طیشرا یآموزش در تمام یاستفاده برا تیقابل ،ینحوه باز

ضرورت  تر،قیقدامکان و به عبارت  زین یاددهی ندیبلکه در فرا ست،یمنحصر ن یریادگی ندیمتعلمان و فرآ

 .(139۵و همکاران،  مقدم گلچین) شودها احساس میآن تنو به کار بس یطراح

در دروس  تیبرای موفق ییتوانا نیاست. ا شانرییادگیآموزان برای درک و کنترل دانش ییتوانا ری،یادگی

 ،نیبنابرا .کندیم لیاثربخش و کارآمد تبد رندگانیادگیآموزان را به مهم است و دانش اریبس یلیتحص

1یمیخودتنظ کنند و  یخود را بررس تاریرف توانند آثاریآموزان مکه دانش نشانگر آن است رییادگی در 

داشته باشد. دامنه  شترییب یبازده شانهایخود را چنان سازمان دهند که رفتارها و تلاش رییادگی طیمح

های شروع و به تلاش تیفعال کی نیتمر ایمثل مشاهده متخصصانه  یجزئ یهاتیراهبردها، از فعال نیا

 ،یهای قبلبه دانسته دیمرتبط کردن اطلاعات جد ای عاتاطلا جز به جز حیای چون تشرگونهندیتر فرآعیوس

آموزان با پیشرفت بیشتر، خلاقیت و سازندگی در گیری دانشیادزمینه  ،یریادگی یطورکلبه شود.ختم می

را قادر  آموزانکند و دانشنفس در امور زندگی را تقویت میرا فراهم کرده و حس اعتمادبه یغالب باز

                                                           
1 Self-regulatory 
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خود را در بوته آزمایش و   یهای آموزشخود را شناسایی نمایند و فعالیت یریادگیسازد که مشکلات می

 .  (1394ی، الاسلام خیش) بررسی قرار دهند

2هامرینتایج پژوهش  3کویویستو ، 4سارسا و   وارسازی درنشان داد تاکنون بیشترین کاربرد این مفهوم بازی 

های آموزشی در ریزان و تکنولوژیستبوده است. این در حالی است که برنامه آموزش و یادگیریحیطه 

زی ریهای آموزشی خود را بر این اساس طرحریزیآموزشی، پایه و اساس برنامه یافتهکشورهای توسعه

 مشاهدهقابلوارسازی در نظام آموزشی از ایران داک جای خالی بازی گرفتهانجامکنند. بر اساس تحقیقات می

 یریادگی هیرابطه در نظر نیترمهم که گذاردیاثر م یریادگی جیبر رفتار و نتا زین یآموزش یمحتوااست. 

 ،است که محتوا نیا یسازواریباز تیموفق راز عوامل تأثیرگذار ب یکی ،گریدعبارتبه .وار شده استیباز

تواند منجر ینم زیمحتوا ن یزوارسایباز ،کمک نکند یریادگیبه  یآموزش یمحتوا کهیمادام .اثربخش باشد

 یهامشخصه ،نیعلاوه بر ا .اثرگذار هستند یریادگیبر  زیطور متقابل رفتار و نگرش نبه .شود یریادگیبه 

 یوارسازی هر رفتاردر بازی .گذاردیدر رفتار و نگرش فرد تأثیر م رییبر تغ هاست ک یعوامل گریاز د یباز

 ،علاوهبه .رفتار و نگرش خواهد بود نیهم یسازواریباز یخروج تینها که در مورد هدف باشد چراد توانیم

عناصر  ، این نیرااببن ؛مؤثرند ،کنندیکمک م یآموزش یکه به اثربخش یرفتار و نگرش یبر رو زین یعناصر باز

۵لندرز)ارتباط متقابل وجود دارد  کی یریادگی جیو نتا یباز ، 2014.) 

 

 پژوهش پیشینه و نظری مبانی -2

6ازیصفحه امت) یاضافه کردن عناصر باز یوارسازی به معنابازی 7، امتیاز 8، جایزه  یباز ریغ نهیبه زم( 

9نگیاست)دترد که  ییهابا حوزه یعناصر باز بیاست که شامل ترک ینینو یوهوارسازی ش(. بازی2011 ،

1کپ شود.ندارند، می یباز یهاجنبه 0  اد،یبنبازی  هایمکانیزم وارسازی را کاربست( بازی2012) 

و حل  یریادگی شیدر عمل، افزا زهیانگ جادیکردن افراد، ا ریمنظور درگگونه بهیو تفکر باز یشناختییبایز

( تعریف جامعی ارائه نمود. او 2011) نگیدترد های متعدداز پژوهش . پسکندیم فیمسائل، تعر

 و انگیزه ایجاد هدف با بازی غیر هایزمینه در بازی طراحی عناصر از استفاده به عنوان وارسازی رابازی

 نمود. فیکاربر تعر تیو حفظ فعال شیافزا

                                                           
2 Hamari 

3 Koivisto 

4 Sarsa 

5 Landers 

6 Board leader 

7 points 

8 Badges 

9 Deterding 

10 Kapp 
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توان آن را میشود و نپایدار در رفتاری که حاصل تجربه است، گفته می نسبتایادگیری به فرایند ایجاد تغییر 

(. 1394، آید، نسبت داد)سیفهای موقتی بدن مانند آنچه بر اثر بیماری خستگی یا داروها پدید میبه حالت

 ایدرک  ب،یتموجود به تر اینو  یهاانتخاب ای هایاست که با آن، دانش، رفتارها، توانمند یارکردیادگیری ک

 فتار نسبتر ای دکری، عمق دانش، روهاداده بیبالقوه در ترک رییتغ کیبه  دیکه شا شوندیو اصلاح م تیتقو

 .شود منجر تجارببه نوع و گستره 

 ضمن در شودمی باعث و داشته انسان رشد و زندگی در بزرگی نقش ( نشان دادند که بازی1399کشاورزی )

 و نوجوانان در خلاقیت و رشد افزایش عامل بازی. یابد پرورش او در مثبت خصوصیات از بازی، بسیاری

 تدریس روش که ( نشان دادند1399هنرمند ) است. سلیمانی و دانشگاه از پیش و آمادگی سنین جوانان، در

 با دارد و آموزش معناداری تأثیر آموزاندانش یادگیری و یاددهی فرآیند بهبود بر رغبت افزایش و بازی فعال

 فارسی زبان دستور درس به آموزاندانش رغبت افزایش و تحصیلی پیشرفت در یتیبااهم بازی، نقش شیوه

 انگیزه و یادگیری، مشارکت افزایش بر وار شدهبازی آموزشی یهاطیمح ( معتقد است که1397بتولی ). دارد

1سانچز .است فراگیران اثر بخش 1  به ی گیمیفیکیشن راهاآزمون ی کهآموزاندانش ( نشان داد که2020) 

 یهاشیآزما برای گیمیفیکیشن مفید آوردند اما اثر دست به یتوجهقابل نمره اول آزمون در، رساندند پایان

1مدتکوتاه عملکرد برای مناسب گزینه یک است ممکن گیمیفیکیشن نکرد و بر این اساس پیدا ادامه بعدی 2  

1باشد. وانگ 3 توانسته است که یادگیری دانشجویان را ارتقا  یبر باز یمبتن یریادگی ( نشان داد که2020) 

1بخشد. کوتنلاس 4  یهافرصت و بدنی فعالیت سبب افزایش وارسازیبازی ( به این نتیجه رسید که2018) 

یادگیری ارتباط مستقیم دارد.  و وارسازیبازی بر مشارکتی شده است. همچنین، رویکرد مدرسه در آموزش

1جوگوست ۵  در آموزاندانش عملکرد سطح افزایش به گیمیفیکیشن هایفعالیت که داد نشان( 2018) 

 . کندمی کمک یادگیری

 

 پژوهش شناسیروش -3

 استان یک ناحیه چهارم پایه آموزاندانش یادگیری بر وارسازیبازی تأثیر میزان تبیین پژوهش، این هدف

 تجربی علوم درس آزمونپس در آموزاندانش که است اینمره پژوهش این در یادگیری از منظور .است البرز

  کوییزیز یبرنامه از استفاده وارسازیبازی از منظور .کرد خواهند کسب ابتدایی چهارم پایه آموزاندانش

                                                           
11 Sanchez 

12 Short-term performance 

13 Wang  

14 Kostenius 

15  Jagušt 
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 وارد فراگیران نهایت در. دارد جایزه و امتیاز جایزه، یصفحه عنوان با اصلی عنصر سه کوییزیز. باشدمی

 تأثیر این پژوهش در. باشدمی تکالیف و فردی گروهی، هایآزمون شامل برنامه این. شوندمی بعدی مراحل

شده  بررسی نیز موضوع این همچنین،. گردیده است بررسی تجربی علوم درس یادگیری بر را وارسازیبازی

در  .دندار تجربی علوم درس یادگیری و وارسازیبازی بین رابطه بر تأثیری چه مختلف هایجنسیت که است

 متغیرو  تجربی علوم درس یادگیری ،وابسته متغیر، وارسازیبازی این پژوهش مستقل متغیراین پژوهش، 

 است. جنسیت تعدیلگر

 با(  تجربی شبه)  آزمایشی شبه حاضر پژوهش تحقیق روش. است کاربردی هدف منظر از حاضر تحقیق

 تأثیر منظم و عینی توصیف به محقق پژوهش این در. است کنترل گروه با آزمونپس و آزمونپیش طرح

 وضعیت موجود شرایط و پردازدمی آموزاندانش تجربی علوم درس یادگیری بر( گیمیفیکیشن) وارسازیبازی

 بوده 1399 زمستان پژوهش اجرای زمان. دهدمی قرار تحلیل و تجزیه مورد مذکور جامعه در را مؤلفه این

 جامعه. باشدمى البرز استان کرج، شهر یک ناحیه در 1399 اسفندماه و بهمن پژوهش این زمانی قلمرو. است

 برابر  دولتی مدارس در البرز استان کرج، شهر یک ناحیه  چهارم پایه  آموزاندانش بررسی مورد آماری

 دبستان یک البرز استان کرج، شهر یک ناحیه وپرورشآموزش دولتی دبستان 90 بین از. باشندمی نفر 3292

 ۵48 ،(1) آبان 13 دخترانه دبستان. شدند انتخاب دسترس در نمونه صورتبه پسرانه دبستان یک و دخترانه

 طوربه کلاس هر که بوده چهارم پایه در کلاس 3 شامل و کلاس 18 دارای دبستان این. دارد آموزدانش

 گروه در دیگری و آزمایش گروه در ساده تصادفی صورتبه هاکلاس از یکی. دارد آموزدانش 30 میانگین

 1۵ ساده تصادفی گیرینمونه روش با که بود آموزدانش 30 شامل  آزمایش گروه. شد داده قرار کنترل

 1۵ ساده تصادفی گیرینمونه روش با بودند آموزدانش 33 شامل که دیگر کلاس و شدند انتخاب آموزدانش

 آموزدانش نفر ۵1۵ ،(2)آبان 13 پسرانه دبستان.  گرفتند قرار کنترل گروه در و شدند انتخاب آموزدانش

 30 میانگین طوربه کلاس هر. بود چهارم پایه کلاس دو 2 هاآن بین از که بود کلاس 16 دارای .داشت

 قرار کنترل گروه در دیگری و آزمایش گروه در ساده تصادفی صورتبه هاکلاس از یکی که داشت آموزدانش

 و شدند انتخاب نفر 1۵ ساده تصادفی گیرینمونه روش با که بود آموزدانش 38 شامل آزمایش گروه. شد داده

  .شدند انتخاب 1۵ ساده تصادفی گیرینمونه روش با بودند آموزدانش نفر 31 شامل که هم کنترل گروه

 علوم درس در ساخته محقق آزمون. شد استفاده ساخته محقق آزمون از تجربی علوم یادگیری سنجش برای

 چهارم پایه علوم گیاهان گوناگونی ها،مهرهبی مفاهیم به مربوط ای،چهارگزینه سؤال بیست شامل که تجربی

 1۵ ساده تصادفی گیرینمونه روش با بودند آموزدانش نفر 31 شامل که هم کنترل .شد تهیه باشد؛می

 .شدند انتخاب
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 تدریسشان یسابقه میانگین که باتجربه متخصص 10 نظرات از محتوایی، روایی تعیین برای پژوهش، این در

 ارشد کارشناسی آموزشی، تحقیقات دکترای ابتدایی، آموزش لیسانس  هایمدرک با تجربه، سال 18

 سؤالات از برخی تصحیح و تغییر جهت هاآن نظرات و شد ارائه باشد،می البرز استان هایسرگروه و تکنولوژی

 دشواری سطح متخصصان، ازنظر که، است ذکر به لازم .گرفت قرار تائید مورد آزمون روایی و شد اعمال

 که زمانی مقطع و سال( 11 تا 10) آموزاندانش سنی گروه به توجه با همچنین و بود مطلوب سؤالات

 انتخاب( تحصیلی سال اواخر تقریبا موردنظر فصل انتخاب و بودجه به توجه با) شودمی گرفته هاآزمون

 . است مناسب بسیار ای،دقیقه1۵ موردنظر زمان و ایچهارگزینه هایسؤال

 و حشرات یازدهم، فصل از) سؤالات به که بود چهارم پایه آموزدانش 30 به نیاز علوم آزمون پایایی انجام برای

 بودند، تحصیل به مشغول کرونایی، شرایط به توجه با مجازی فضای در که( گیاهان گوناگونی دوازدهم، فصل

 پسر نفر 1۵ و( 1) آبان 13 دخترانه دبستان کلاس سه افراد سایر از دختر نفر 1۵ کار این برای. دهند پاسخ

 20 تاریخ در هاآن از و شدند انتخاب تصادفی صورتبه( 2) آبان 13 پسرانه دبستان کلاس دو افراد سایر از

 پژوهش این در. شد گرفته فرم گوگل برنامه طریق از علوم آزمون دقیقه 1۵ زمان مدت در 1399 ماه بهمن

 دست به 866/0 ریچاردسون کودر مقدار  .شد محاسبه ریچاردسون کودر روش از استفاده با آزمون پایایی

 قبول قابل وارسازیبازی تأثیر میزان سنجش برای سؤالات درونی همسانی که دهدمی نشان ضریب این. آمد

در جدول  بندیزمان یبرنامه و اجرا روند از ایخلاصه .بیازماید را علوم درس یادگیری میزان تواندمی و بوده

 آورده شده است. 1

 آزمون و علوم درس بندیزمان یبرنامه و اجرا روند از ای: خلاصه1جدول 

 نتیجه زمان تدریس زمان اجرا
صفحه  

 نام درس شماره
 تاریخ

روزهای 

 هفته
 هاهفته

  

هماهنگی با معلمین پایه 

برای آموزش و آزمون در 

 وییزیزه کبرنام

 
تشکیل گروه آزمایش  

 برای آموزش
 ی اولهفته شنبهیک 3/12/99

 شنبه 2/12/99 آزمونپیش    دقیقه 1۵
 ی اولهفته

متناسب با 

هر سؤال 

زمان 

 تعیین شد.

 هر جلسه

 دقیقه 30

 شنبهسه ۵/12/99 هامهرهبی 86تا  84 

 شنبه 9/12/99 ها / حشراتمهرهبی 88تا 87 

 90تا  88  ی دومهفته
ها عنکبوتیان تا مهرهبی

 آخر
 شنبهیک 10/12/99

 شنبهسه 12/12/99 گوناگونی گیاهان 94تا92 

 شنبه 16/12/99 از گل تا دانه 96تا9۵ 
 ی سومهفته

 شنبهیک 19/12/99 گیاهان بدون دانه 98تا97 
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 ی چهارمهفته شنبهسه 23/12/99 آزمونپس    دقیقه 1۵

 

 یادگیری میزان دوراهه کواریانس تحلیل از استفاده  با مشاهدات بودن نرمال صورت در بررسی برای

 نرمال هاداده توزیع اگر نرمال، آزمون این طبق. شودمی بررسی هاآن خودکارآمدی باورهای و آموزاندانش

 مورد افزارنرم. شد خواهد استفاده ناپارامتریک هایآزمون از نباشد نرمال اگر و پارامتریک هایآزمون از باشد

 .باشدمی SPSS26 استفاده

 

 ها یافته -4

   پژوهش متغیرهای توصیفی هایویژگی -4-1

 علوم درس یادگیری متغیر معیار انحراف و میانگین مانند توصیفی آمار به مربوط های تحلیل قسمت این در

 آمده ها کننده شرکت برای آزمونپس و آزمونپیش مرحله در آزمایش و کنترل گروه تفکیک به تجربی

 .است

 ها كننده شركت تجربی علوم درس یادگیری آزمون پیش معیار انحراف و : میانگین2جدول 

 گروه جنسیت نمونه میانگین انحراف معیار

 آزمایش پسران 1۵ 06/8 832/1

 دختران 1۵ 80/6 474/2

 کل 30 43/7 1۵3/2

 کنترل پسران 1۵ 06/7 33۵/1

 دختران 1۵ 93/6 624/2

 کل 30 99/6 979/1

 

 آزمایش گروه در پسر آموزان دانش تجربی علوم درس یادگیری نمرات میانگین 2با توجه به نتایج جدول 

 آموزان دانش تجربی علوم درس یادگیری نمرات میانگین. باشد می( 06/7) کنترل گروه از بیشتر( 06/8)

 یادگیری نمرات کل میانگین همچنین. باشد می( 93/6) کنترل گروه از کمتر( 80/6) آزمایش گروه در دختر

 گروه در تجربی علوم درس یادگیری نمرات کل میانگین از بیشتر( 43/7) آزمایش گروه در تجربی علوم درس

 .باشدمی( 99/6) کنترل

 ها كننده شركت تجربی علوم درس یادگیری آزمون پس معیار انحراف و : میانگین3جدول 

 گروه جنسیت نمونه میانگین انحراف معیار

 آزمایش پسران 1۵ 00/19 ۵3/1

 دختران 1۵ 00/18 81/1
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 کل 30 ۵0/18 67/1

 کنترل پسران 1۵ 86/16 84۵/0

 دختران 1۵ 40/1۵ 816/0

 کل 30 13/16 830/0

 

 آزمایش گروه آزمونپس مرحله در تجربی علوم درس یادگیری نمرات میانگین 3 جدول نتایج به توجه با

 درس یادگیری نمرات میانگین کنترل گروه در. است بوده 00/18 دختران برای و 00/19 با برابر پسران برای

 میانگین که است شده مشخص همچنین. است بوده 40/1۵ دختران و 86/16 پسران برای تجربی علوم

 کنترل و آزمایش گروه از بیشتر کنترل و آزمایش گروه پسر آموزان دانش بین در تجربی علوم درس یادگیری

 گروه از آزمونپس مرحله در آزمایش گروه علوم درس یادگیری میانگین کل نمرات نتایج طبق .است دختران

 .است پیشرفت دهنده نشان موضوع همین که است بیشتر کنترل

 

 و تحلیل كوواریانس استنباطی آمار -4-2

 هر در آزمایش و کنترل گروه برای معناداری سطح که است آن از حاکی اسمیرنف کولموگروف آزمون نتایج

 که ها شده استتایید داده نرمال توزیع لذا. باشد می 0۵/0 از بیشتر پژوهش متغیر برای و آزمون مرحله دو

 و بود خواهد کواریانس تحلیل از استفاده امکان شدهآوریجمع مشاهدات تائید با مذکور های یافته اساس بر

برای بررسی برابری واریانس از  .گردد می تأیید کواریانس تحلیل در مشاهدات بودن نرمال شرط حقیقت در

و آزمون های پژوهش برای نمرات مراحل پیشاین آزمون متناسب با فرضیهشده است. آزمون لوین استفاده 

نتایج بیانگر بوده است.  123/0برابر  گروه دو واریانس برابری برای لوین آزموناست.  آزمون محاسبه شدهپس

نتیجه  9۵/0باشد. بنابراین با اطمینان می 0۵/0آن است که سطح معناداری برای آزمون لوین بیش از 

  شود.های دو گروه پذیرفته میگیریم که فرض برابری واریانسمی

های خطی رگرسیونی لازم است مدل رگرسیونی متناظر با اثر توأم فرض همگنی شیببررسی پیش برای

آزمون(را به مشاهدات برازش دهیم. همگنی آزمون و پس)دوعاملی( گروه )آزمایش و کنترل( و آزمون )پیش

اثر توأم نمرات دهد که سطح معناداری متناظر با نتایج نشان میبوده است.  44۵/0برابر  شیب رگرسیونی

هم  خطی رگرسیونی نیز برقرار است.فرض همگنی شیبباشد بنابراین پیشمی 0۵/0گروه و آزمون بیش از 

شده است و در حقیقت این موضوع بر اساس خطی رگرسیونی در حین اجرای تحلیل کوواریانس دوراهه ارائه

 0۵/0آزمون کمتر از ی متناظر با نمرات پیشهای تحلیل کوواریانس با توجه به اینکه در سطح معناداریافته

به برقراری شرایط موردنیاز برای بررسی  توجهبا به دست آمده است.  011/0برابر  رگرسیونی خطی هم. است

 شده است.های پژوهش از تحلیل کواریانس دوراهه، استفادهفرضیه
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 فرضیه اول پژوهش

 دهیم.مورد سنجش قرار میبرای ارزیابی فرضیه اول پژوهش فرضیه زیر را 

H0آموزان پایه چهارم تأثیر معنادار ندارد. وارسازی بر یادگیری درس علوم تجربی دانش: بازی 

H1آموزان پایه چهارم تأثیر معنادار دارد.وارسازی بر یادگیری درس علوم تجربی دانش: بازی 

 

نمرات یادگیری درس علوم تجربی در گروه آزمایش منظور بررسی برابری واریانس نتیجه آزمون لوین به: 4 جدول

 و كنترل

F df1 df2 معناداری 

440/۵ 1 ۵8 123/0 

 

جا که سطح ( شده است، از آن440/۵) F( و میزان 123/0سطح معناداری ) 4های جدول با توجه یافته

نمرات یادگیری درس علوم تجربی  دهد که تفاوت واریانسباشد، نتایج نشان میبیشتر می 0۵/0معناداری از 

  .آزمایش و کنترل با هم تفاوت معنادار ندارند آموزان گروهدانش

 منظور مقایسه یادگیری درس علوم تجربینتایج تحلیل كواریانس دوراهه به: 5جدول 

مجموع  منبع تغییرات

 مجذورات

df  میانگین

 مجذورات

F  سطح

 معناداری

 اتمجذور

 ۵34/0 000/0 61۵/32 137/48 2 273/69 گروه

 000/0 984/0 004/0 006/0 1 006/0 آزمون

 ۵31/0 000/0 469/64 1۵0/9۵ 1 1۵0/9۵ گروه * آزمون

    476/1 ۵7 127/84 خطا

 

و سطح  61۵/32با  برابر F تأثیر جداگانه گروه )کنترل و آزمایش( با توجه به مقدار ۵طبق نتایج جدول 

آموزان پایه چهارم معنادار است. بدین منظور که به بر یادگیری درس علوم تجربی دانش 000/0معناداری 

آموزان در دو گروه کنترل و آزمایش لحاظ آماری، تفاوت میانگین نمرات یادگیری درس علوم تجربی دانش

درصد  4/۵3وارسازی دهد که بازیشده است، نشان می ۵34/0معنادار است. با توجه به ضریب اتا که 

کند. بدین معنا، زمانی که در یادگیری یادگیری درس علوم تجربی را در گروه کنترل و آزمایش تبیین می

تواند بر یادگیری درس تنهایی میآموزان فقط گروه را مدنظر قرار دهیم؛ گروه بهدرس علوم تجربی دانش

 آموزان تأثیر بگذارد.علوم تجربی دانش
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 984/0و سطح معناداری که  004/0که  Fآزمون( با توجه به مقدار آزمون و پستأثیر جداگانه آزمون )پیش

باشد. به لحاظ آماری، میانگین نمره درس آموزان معنادار نمیشده است، بر یادگیری درس علوم تجربی دانش

گیری معنادار نیست. یعنی زمانی که در یاد آزمون(آزمون و پسی آزمون )پیشعلوم تجربی در دو مرحله

تواند بر یادگیری درس علوم تجربی تنهایی نمیدرس علوم تجربی فقط آزمون را مدنظر قرار دهیم؛ آزمون به

 آموزان تأثیر بگذارد.دانش

و سطح   469/64که  Fشود، در تعامل گروه*آزمون با توجه به مقدار ملاحظه می ۵ل طور که در جدوهمان

آموزان بیان نمود تفاوت میانگین یادگیری درس علوم تجربی دانشتوان شده است، می 000/0معناداری که 

آزمون معنادار است. همچنین با توجه به ضریب اتا آزمون و پسگروه کنترل و آزمایش در دو مرحله پیش

آموزان را درصد یادگیری درس علوم تجربی دانش 1/۵3وارسازی توان بیان نمود که بازیمی ۵31/0برابر با 

وارسازی باعث افزایش یادگیری ترتیب در پاسخ به این فرضیه باید گفته شود که بازی این کند. بهیتبیین م

وارسازی بر شود. بنابراین فرضیه موردنظر مبنی بر تأثیر بازیآموزان پایه چهارم میدرس علوم تجربی دانش

 گردد. آموزان پایه چهارم اثبات مییادگیری درس علوم تجربی دانش

 

 پژوهش دومفرضیه 

 دهیم. پژوهش فرضیه زیر را مورد سنجش قرار می دومبرای ارزیابی فرضیه 

H0وارسازی و شیوه سنتی( بر یادگیری درس علوم تجربی های آموزش )بازی: تعامل بین جنسیت و شیوه

 داری ندارد.آموزان پایه چهارم تأثیر معنادانش

H1وارسازی و شیوه سنتی( بر یادگیری درس علوم تجربی )بازیهای آموزش : تعامل بین جنسیت و شیوه

 داری دارد.آموزان پایه چهارم تأثیر معنادانش

 

منظور بررسی برابری واریانس نمرات تعامل بین جنسیت و شیوه آموزش در نتیجه آزمون لوین به: 6جدول 

 آموزان در گروه آزمایش و كنترلیادگیری درس علوم تجربی دانش
F df1 df2 معناداری 

619/0 3 ۵6 189/0 

 

که سطح معناداری از  آنجا ( شده است، از619/0) F( و میزان 189/0، سطح معناداری )6های جدول یافته

نمرات، تعامل بین جنسیت و شیوه آموزش در  تفاوت واریانس دهدباشد، نتایج نشان میبیشتر می 0۵/0

  .کنترل و آزمایش با هم تفاوت معنادار ندارند دختر و پسر در گروهآموزان یادگیری درس علوم تجربی دانش
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منظور مقایسه تعامل بین جنسیت و شیوه آموزش در یادگیری درس نتایج تحلیل كواریانس دوراهه به: 7جدول 

 آموزانعلوم تجربی دانش

مجموع  منبع تغییرات

 مجذورات

Df  میانگین

 مجذورات

F  سطح

 معناداری

 اتمجذور

 883/0 000/0 239/140 ۵۵/۵21 3 66/1۵64 شدهمدل تصحیح

 878/0 000/0 329/400 00/1۵00 1 00/1۵00 جنسیت

 124/0 007/0 90۵/7 400/29 1 400/29 آزمون

 14۵/0 000/0 483/9 267/3۵ 1 267/3۵ جنسیت * آزمون

    719/3 ۵6 267/208 خطا

 

و سطح  329/400که  Fتأثیر جداگانه جنسیت )دختر و پسر( با توجه به مقدار  7 طبق نتایج جدول

باشد. یعنی به لحاظ آماری تفاوت شده است بر یادگیری درس علوم تجربی معنادار می 000/0معناداری که 

 آموزان پسر و دختر معنادار است. با توجه به ضریب اتا کهمیانگین یادگیری درس علوم تجربی در دانش

درصد تعامل جنسیت یادگیری درس علوم را در  8/87وارسازی دهد که بازیشده است، نشان می 878/0

کند. به عبارتی، زمانی که در یادگیری درس علوم تجربی فقط جنسیت را مدنظر پسران و دختران تبیین می

 د.تواند بر یادگیری درس علوم تجربی تأثیر بگذارتنهایی میقرار دهیم؛ جنسیت به

 007/0و سطح معناداری که  90۵/7که  Fآزمون( با توجه به مقدار آزمون و پستأثیر جداگانه آزمون )پیش

باشد. به لحاظ آماری تفاوت میانگین یادگیری درس شده است، بر یادگیری درس علوم تجربی معنادار می

شده است، نشان  124/0اتا که آموزان پسر و دختر معنادار است. با توجه به ضریب علوم تجربی در دانش

-درصد آزمون یادگیری درس علوم تجربی را در پسران و دختران تبیین می 4/12وارسازی دهد که بازیمی

-تنهایی میکند. یعنی زمانی که در یادگیری درس علوم تجربی فقط آزمون را مدنظر قرار دهیم؛ آزمون به

 د.تواند بر یادگیری درس علوم تجربی تأثیر بگذار

و سطح  483/9که  Fشود، در تعامل جنسیت*آزمون با توجه به مقدار ملاحظه می 7ل طور که در جدوهمان

آموزان پسر و دختر شده است، بنابراین میزان یادگیری درس علوم تجربی در دانش 000/0معناداری که 

علوم تجربی پسران و دختران دهد که تفاوت میانگین یادگیری درس تغییر کرده است، این نتایج نشان می

 ۵/14وارسازی دهد که بازیشود، نشان میملاحظه می 14۵/0معنادار است. با استناد به  ضریب اتا که 

ترتیب در پاسخ به این اینکند. بهمیدرصد تعامل جنسیت*آزمون یادگیری درس علوم تجربی را تبیین 

ایش تعامل جنسیت*آزمون یادگیری درس علوم تجربی وارسازی باعث افزفرضیه باید گفته شود که بازی
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های آموزش شود. بنابراین فرضیه موردنظر مبنی بر تعامل بین جنسیت و شیوهپسران و دختران می

 گردد. آموزان پایه چهارم اثبات میوارسازی و شیوه سنتی( بر یادگیری درس علوم تجربی دانش)بازی

شده موازی نیستند و جنسیتی نمایش داده ناموازی دیده شود. دو گروه صورت خطوطتواند بهاثر تعاملی می

توان بیان نمود که اثر تعاملی جنسیت معنادار است. کنند. بنابراین میخطوط در ادامه  یکدیگر را قطع می

بین یادگیری علوم تجربی در آموزان پسر و دختر با هم متفاوت است. طبق نتایج، یادگیری علوم تجربی دانش

آزمون نسبت به دختران بالاتر است. همچنین آزمون و پسآموزان پسر گروه کنترل و آزمایش در پیشدانش

آموزان پسر سبب پیشی گرفتن وارسازی بر یادگیری درس علوم تجربی دانشمشاهده است که تأثیر بازیقابل

 ها از دختران نشده است. آن

 

 گیرینتیجه و بحث -5

آزمون با یکدیگر متفاوت آزمون و پستوصیفی نمرات یادگیری درس علوم تجربی در پیشطبق نتایج آمار 

نشان  جینتااست یادگیری درس علوم تجربی را تحت تأثیر قرار دهد.  توانستهوارسازی است. به عبارتی بازی

ایج این پژوهش با تأثیر مثبت داشته است. نت چهارم هیپا یدرس علوم تجرب یریادگی بر یوارسازیباز، داد که

، نشان داد که جینتاهمچنین  ( همسو است.1399و همچنین با مطالعات کشاورز) (1399مطالعات قاسمی )

درس علوم  یریادگی توانسته است( یسنت وهیوارسازی و شآموزش )بازی یهاوهیو ش تیجنس نیتعامل ب

 و ( و سلیمانی2018را بهبود بخشد. نتایج این پژوهش با مطالعات جوگوست ) چهارم هیآموزان پادانش

مجازی با استفاده از آموزش توان بیان نمود که در تبیین این نتایج می ( همسو است.1399هنرمند)

 نیتعامل بو  چهارم شده است هیآموزان پایادگیری دانش طور معناداری سبب افزایشوارسازی بهبازی

وارسازی یک استفاده از بازی کهنیبا توجه به ا ی منفی بر یادگیری نداشته است.ریتأث آموزانانشد تیجنس

تعاملی توانسته تأثیر به سزایی در یادگیری  این روشاستفاده از  است، مطمئنا یشناسمهارت روان

 سنین جذاب است. یادگیری در بستر بازی برای این ، چراکه امکانباشدداشته  چهارم هیآموزان پادانش

خود  یآموزش یهاوهیش ستیبایاست و معلمان م رگذاریتأث یآموزش یهاوهیجنسیتی در تأثیر ش یهاتفاوت

موضوع  نیهم یآموزش یهاوهیو ش تیجنس نیدهند. اثر متقابل ب رییمختلف تغ یهاتیرا متناسب به جنس

 نموده است.  دیرا تائ
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