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 چکیده 
های کلاسی  وارسازی فعالیت تأثیر بازی  ارزیابی پژوهش حاضر با هدف 

انجام  آموزان پایه دهم در برنامه درسی شیمی  یادگیری دانش کیفیت  بر  
  -  گرفته است. روش پژوهش از نوع نیمه آزمایشی و طرح پیش آزمون 

  آموزان کلیه دانش   ، جامعه آماری پژوهش بود.  پس آزمون با گروه کنترل  
تهران در سال تحصیلی    10منطقه  دهم    تجربی پایه علوم    رشته شیمی  

نمونه بود.    1402-1401 روش  از  نمونه  انتخاب  در  برای  گیری 
شیمی رشته علوم تجربی    آموزان دو کلاس از دانش .  شد دسترس استفاده  

به صورت تصادفی    نفر بود.   35پایه دهم انتخاب گردید که هر کلاس 
دیگر به عنوان گروه آزمایش    کلاس به عنوان گروه گواه و  یک کلاس  

ز طریق آزمون  داده های پژوهش به صورت میدانی و ا   . دهی شد سازمان 
تعیین میزان کیفیت یادگیری دانش  به منظور  آوری شد.  آموزان  جمع 

های  درباره فعالیت های یادگیری شامل فعالیت های مشارکتی، فعالیت 
قبل و بعد از اعمال متغیر    های کاوشگرانه کتاب شیمی، مروری و فعالیت 

فعالیت  اساس  مستقل)انجام  بر  آزمونی  بازی(،  طریق  از  کلاسی  های 
آمد.   عمل  به  بلوم  شناختی  ب داده سطوح  تحلیل  ه های  با  آمده  دست 

)   واریانس ک  متغیره  شد. (  ANCOVAیک  تحلیل  و  ها  یافته   تجزیه 
در متغیر  ن گروه آزمایش و گروه کنترل  آموزا بین دانش نشان داد که  

وجود دارد و مشخص گردید استفاده از    تفاوت معناداری یادگیری  کیفیت  
آموزان گروه  ازی باعث افزایش کیفیت یادگیری دانش وارس روش بازی 

 )با   های مشارکتی فعالیت است. نتایج حاکی از این بود که  آزمایش شده  

های کاوشگرانه مبتنی بر  فعالیت و    مروری   های ، فعالیت هم بیندیشیم( 
ثیر  أ پایه دهم ت   آموزان کیفیت یادگیری دانش بر  بازی در درس شیمی،  

 . دارد مثبت  
های کلاساای،  وارسااازی، کیفیت یادگیری، فعالیت بازی   : کلید واژه ها 

 های کاوشگرانه های مروری، بازی های مشارکتی، بازی بازی 
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Abstract 
The current research aimed to evaluate the impact 
of gamification of classroom activities on the 
learning quality of tenth-grade students in the 
chemistry curriculum. The research method was a 
quasi-experimental design with a pre-test and post-
test control group. The study's statistical population 
consisted of all tenth-grade chemistry students in the 
experimental sciences field in Tehran's District 10 
for the 1401-1402 academic year. A convenience 
sampling method was used to select the sample. 
Two classes of tenth-grade chemistry students in the 
experimental sciences field were chosen, each 
comprising 35 students. One class was randomly 
assigned as the control group, and the other as the 
experimental group. The research data were 
collected in the field through tests. To determine the 
level of students' learning quality before and after 
implementing the independent variable (conducting 
classroom activities through games), tests were 
conducted in the form of collaborative games, 
review games and exploratory games based on 
Bloom's cognitive levels. The collected data were 
analyzed using one-way ANCOVA. The findings 
indicated that there was a significant difference in 
the learning quality variable between the students of 
the experimental group and the control group, and it 
was determined that the use of gamification 
methods led to an increase in the learning quality of 
the experimental group students. Furthermore, the 
results showed that collaborative activities (Let's 
Think Together), review activities, and exploratory 
activities based on games in the chemistry lesson 
positively impacted the learning quality of the tenth-
grade students.  
Keywords: gamification, learning quality, 
classroom activities, cooperative games, review 
games, exploratory games
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 مقدمه 
از   بیش  که  فعال  تدریس  آن    ۴۰روش  عمر  از  سال 

ها  و نیازهای یادگیری آن  محور است -آموزگذرد، دانشمی

است اولویت  فعالیت  آموزان دانشو    در  طریق  از  و  را  ها 

میبحث درگیر  یادگیری  فرایند  در  کلاسی    کند های 

(Bonwell & Eison, 1991)   انتقادی  و تفکر    ، به 

خلاقانه مو    مشارکت  وامؤیادگیری   ,Liu)  داردیثر 

ها و تفکر  دادن فعالیتاز طریق انجام  و همچنین(  2022

یادگیری  ،  یاددهندهدادن منفعلانه به  گوشجای  ، بهدر آن

 & Bonwellشود )به یک جریان دو سویه تبدیل می

Eison, 1991.) 

آموزان را در  یادگیری فعال استقلال و مشارکت دانش

می تشویق  یادگیری  رهبری  فرایند  نقش  آنها  به  کند، 

بهمی نه  را  معلم  و  انتقالدهد  یک  صرف  عنوان  دهنده 

یا راهنمای آن یادگیری    کنندهلیعنوان تسهبلکه به  ،دانش

می آنقرار  خلاقیت  و  م دهد  افزایش  را    دهد یها 

(Bonwell & Eison, 1991  .)  این مزایا  لیکن با وجود

به هنوز  فعال  است  یادگیری  نشده  اجرا  کافی  اندازه 

(Kalms, 2019 )  نظران بر نقش  صاحب  د یتأک  رغمو علی

دانش،   ساحت  کسب  در  یادگیرنده  متأسفانه    ولیفعال 

های آموزشی  روش سخنرانی سبک رایج آموزش در نظام

تدریس    و   (Mehrmohammadi, et al., 2011)  است

 ,Kirschner)  مورد توجه قرار نگرفته است  فعال چندان 

2006 & Kalms, 2019.)    دروس از    اگرکه  واضح است

های سنتی آموزش داده شود  با همان روشجمله علوم پایه  

شیوه اهداف  و  نشود،  گرفته  کار  به  نوین  آموزشی  های 

 .های درسی محقق نخواهد شدجدید برنامه

عواملی وجود دارند که مانع استتتفاده معلمان از روش  

  که معلمان نستتبت به اینتدریس فعال استتت. برای ملال  

تواننتد دانش را بته طور مستتتتقتل از آموزان میدانش  آیتا

و   اعتمتادنتدیطریق مشتتتارکتت تجربی کستتتب کننتد، ب

هتا نیز نستتتبتت بته یتادگیری فعتال محتتا   بستتتیتاری از آن

دادن زمان و در نتیجه  ازدستت  باعثتواند زیرا می  ؛هستتند

 دآموزان بتاشتتت متانعی برای پیشتتترفتت تحدتتتیلی دانش
 

1 Gamification 

(Murillo-Zamoran et al,. 2021 .)از   گرید یاز ستتو

قهرمتان    بته  یآموزان حرکتت از نقش انفعتالدانش  دگتاهیت د

  شتتتر یتعهد ب زانیخود مستتتلزم حجم کار و م  ،یریادگی

 صبور نیستند و آموزاندانش  دیجد  نسل  نیاست و همچن

  دهند را ترجیح می  ی با فعالیت کمترفور  تیرضتتا  کستتب

(Murillo-Zamoran et al,. 2021  بنابرین برای رفع .)

حلی بود که یادگیری  بایستت به دنبال راهاین مشتکل می

انجتام گیرد و همچنین از فعتال بتدون صتتترف زمتان زیتاد  

آموزان به آن های جذابی استتتتفاده شتتتود که دانشروش

 مند شوند.علاقه

متعددیروش فعال  های  تدریس  کار    از  به  تاکنون 

گرفته شده است از جمله ایفای نقش، نوشتن مقاله، بحث  

گروهی، حل مسئله، مطالعه موردی، طرح سؤال، یادگیری  

 ,Prince) 1ی وارسازیمبتنی بر تحقیق هدایت شده و باز

2004; Crimmins & Midkif, 2017.)  دهه    در

بس   ی وارسازیباز   گذشته،   مانند    هافعالیتاز    ی اریدر 

طراح و    یمشارکت   ی طراح  یهاطی مح  ،ی باز  ی تجارت، 

  ی اریدر آموزش، بس  آن  یشده است. اجرا  ی آموزش معرف 

  ی ریادگیبه    یابی تعامل و دست  شیافزا  یاز محققان را برا

    (.Da Silva Júnior, 2022) مؤثرتر جذب کرده است 

باز  از  استراتژ  هایاستفاده  دو  آموزش،  ی  اصل  یدر 

 ن(شی کی ف ی میگ وارسازی )و بازی    ی بر باز  یمبتن   یریادگی

یادگیری    با هم دارند.   یداریمعن  فیظر  یها تفاوت  دارد و

ای  وسیلهعنوان  ها بهشامل استفاده از بازی مبتنی بر بازی

مفاهیم  یا  آموزشی  محتوای  آموزش  است.    برای  خاص 

ها،  )مانند چالش  فرآیند افزودن عناصر بازیوارسازی  بازی

های غیربازی، مانند  به موقعیت  (  رهیها و غرقابت، و پاداش

اسفعالیت درس  کلاس  )های   ,Murciano-Callesت 

2020 .)   

به  وارسازیبازی آموزش  تفکردر  از    ، عنوان »استفاده 

روش و  طراح  ی شناسییبای ز  ،یباز  مکانیزم  عناصر    ی و 

منظور  به  ی نیستند،بازدر واقع    هایی که فعالیت  یبرا  یباز

 ,Kapp)   شود می  فیآموزان« تعردر دانش  زهیانگ  جاد یا

افزاکه    (2012 آن  لذت    تیرضا  زه،یانگ  ش یهدف  و 
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و  آموزدانش از  استفاده  باز   یهایژگ یبا  است.    یخاص 

از   یرفتار    رییتغوارسازی  بازیهدف    ی انهیزم  نگرش  ا و 

 ,Landers) است  ریدرگ فعالیتاست که با   ایرندهیادگ ی

2014.)  

بازی روش  از  تدریساستفاده  در  عنوان  به  وارسازی 

همراه دارد.  ی مزایایی بهری ادگی   یهااز روش  ید ینسل جد

از جمله ایجاد تلاش فعالانه همراه همسالان خود که منجر  

ی  ل یبهبود عملکرد تحدبه افزایش انگیزه، علاقه به درس،  

منجر    ی هامهارت  شیافزاو   مسئله  دانشحل  آموزان  در 

)می  Goldman, 2024; Tursyngozhayev, etشود 

al., 2024  .)ش از  یکی  بازی  با  که    ییهاوهیدرس  است 

حک شده و    خوبیفراگیر بهدرس در ذهن    شودیموجب م

. همچنین استفاده از راهبردهایی  سرعت فراموش نشودبه

بازی مانند  بازیگوشی  پایه  جنبهبر  بخاطر  های  وارسازی 

پذیر آن، باعث کاهش  بخش و انعطافسرگرم کننده، لذت

افت تحدیلی، یادگیری معنادار و بدون حس ترس از خطا  

جسمو   ذهن   ی رشد  شود  میآموزان  دانش  ی و 

(Manzano-León, et al., 2023; Li, et al., 2022.) 

طور مؤثری جلب  همچنین توجه فراگیران به یادگیری به

به ترغیب  از جمله  تأثیرات ملبتی  و  و  کار گروه  شده  ی 

  ند ک یم آموزان  گفتگوی مشارکتی و تعامل بیشتر در دانش

و شایستگی اجتماعی    یارتباط  یهاتوسعه مهارت  یکه برا

 ;Manzano-León, et al., 2023)  است  ی ضرور  هاآن

Brydges & Dembinski, 2019  .)  همچنین

Buckley & Doyle (2014)  جنبه   ی زشیانگ  یهابر 

ظرف   دی تأکوارسازی  بازی به  و  برا  ت یکردند    جاد یا  یآن 

پر جنب و    یریادگی  طیمح  جاد یو ا  آموزاندانشمشارکت  

کردند.جوش  اشاره    ط ی مح  ها یبازهمچنین    تر 

آموزان  دانشکه در آن    کنندیرا فراهم م  یفردمنحدربه

  افت یدر  یها را تجربه کنند، بازخورد فورچالش  توانندیم

امن و کنترل شده به   ط یمح کیکنند و دانش خود را در 

 (. Brydges & Dembinski, 2019) رند یکار گ

همراه با تفریح  فعال    یر یادگ ی   یبرا  یعال   یروش   هایباز

سرگرمی  روش  و  و    ش ی آزما  تاکنون   ی ادی ز  یا ههستند 
 

1 Kahoot 

باز  یباز  ؛اندشده کلمات،  برهایبا  مبتنی  و  حافظ  ی  ه 

مسابقههایباز   ،تمرکز رقابتیی  و  کارت ای  تاس،    ، ی، 

حت   یاانهی را  ،یزیروم  & Coudret)  فراراتاق    یو 

Dietrich, 2020; Zhang, et al., 2021  برخی از این .)

های  بازیمانند  ها به صورت کلاسی و حضوری است  بازی

پازلیکارت  روم   ،،  ...  زیتاس،  و  پله  و  مار  فرار،  اتاق  ی، 

(Miller, et al., 2019; Stanley Lourdes 

Benedict, 2023بازی از  برخی  به(  رایانهها  ای،  صورت 

مانند   آنلاین  یا  و  ی،  ساز هیشب   دئو،یودیجیتال 

های  های آنلاین، بازیهای گوشی همراه، آزموناپلیکیشن

کاهوت  مانند  هستند   1برخط   ...  ,.Saluga, et al)  و 

2022; Koh & Fung, 2018; Murciano-Calles, 

2020; Brydges & Dembinski, 2019.) 

باز  قات ی تحق  که  است  داده    کلاسی   یهاینشان 

را ارائه دهند و به   ی ارزشمند ی ریادگی ات یتجرب توانندیم

نتا کنند  یآموزش   جیبهبود  اجتماع   و  کمک    ی تعاملات 

همکار و  ترو  کنانیباز  نیب  ی رودررو  اکنندیم  جیرا    ن ی. 

را در   ی ارتباط یهامهارت ی و اجتماع  هایتوانایی تواندیم

کند. علاوه    قیرا تشو  ی مشارکت  یریادگ ی   و  ت یکلاس تقو

با  ملموس و    یهاامکان تجربه  حضوری  یهایباز  ن،یبر ا

که ممکن است    کنند یرا فراهم م   درگیرکردن حس لامسه 

عم تسه  دهی چیپ   م یمفاه  تر قیدرک  مشخص    ل یرا  کند. 

  ی ریادگ ی  جیدر ترو  ژهیوبه  کارتی  یها یشده است که باز

 ,.Tursyngozhayev, et al)  مؤثر هستند   ، بسیارفعال

2024.) 

به  بابت  که  مشکلاتی  از  بازی یکی  روش  -کارگیری 

وارسازی در درس شیمی وجود دارد این است که بسیاری  

کنند بازی فقط  از معلمان و حتی اساتید دانشگاه تدور می 

آموزان مقطع دبستان باید استفاده  برای کودکان و دانش

دانش مناسب  و  دروس  گردد  و  متوسطه  مقطع  آموزان 

علی  نیست.  از  دانشگاهی  بسیاری  کنون  تا  اینکه  رغم 

بازی روش  از  دروس  محققان  تدریس  در  وارسازی 

کرده استفاده  دانشگاهی  و    مطالعات اند.  دبیرستانی 

باز  ی مبتن  یریادگ ی  ی اثربخش  ی متعدد ط  ی بر  در    ف یرا 
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گروه  یعیوس و  موضوعات  داده  یسن  یهااز    اند نشان 

(Tursyngozhayev, et al., 2024.)   ،واقع در 

که    د وجو  ها یبازانواع  از    یمتعدد   یهاگزارش دارد 

و    دورهآموزان  دانش   ی کارشناسدانشجویان  متوسطه 

م  ی میش قرار  هدف   & Brydges)  دهندیرا 

Dembinski, 2019.)    ملال   Li & He (2023)برای 

مبحث تیتراسیون آزمایشگاه را با یک بازی کارتی آموزش  

بخش،  دادند و نتایج نشان داده که این آموزش مؤثر، لذت

مبحث   دیگر  پژوهشی  در  است.  بوده  اقتدادی  و  علمی 

دانشجویان   برای  عمومی  شیمی  درس  استوکیومتری 

به روش آشپزی   کارشناسی مهندسی شیمی از طریق بازی

استاد   برای  هم  و  دانشجویان  برای  هم  که  شد  تدریس 

 ,Serna-Gallénبخش و تأثیرگذار بوده است )بسیار لذت

et al., 2022  .) 

از    یار یاست که بس  این  تیواقع  در مورد درس شیمی

  ی سخت و گاه   یدرس  عنوانرا به  این درسآموزان  دانش

این    مستلزم  تفکر  نی. غلبه بر ادانندیکننده م اوقات خسته

و    باشد فعال    یریادگ یبر    ی که مبتن  ایپو  یروش   است که

.  شود، طراحی گرددبخش ارائه  لذت  یاوهیبه ش  ن یهمچن

ا سا  ها یباز  نه، یزم   ن یدر  کننده  سرگرم  ی هاتیفعال   ریو 

  درس مذکور   یریادگی  جهت  مؤثر  و  یعال   یعنوان ابزاربه

 ;Rodríguez-Blas, et al., 2021) اندشده کارگرفتهبه

Yacoub & Holton, 2023  .)  از    ی اریبس همچنین

جنبه  یبرا  ی کارت  یهایباز درس  مختلف    یها آموزش 

به ااندشده  کارگرفتهشیمی  هدف  به    هایباز  نی.  کمک 

  ی دهاتوسعه راهبر  ،ییایمی ش  می آموزان در درک مفاهدانش

  ی باز  ط یمح   ک ی دانش خود در    ی ریکارگحل مسئله و به

تعامل چن  ی و  که  است  داده  نشان  مطالعات    ن یاست. 

را    یم یش  م یآموزان از مفاهدرک دانش  تواندیم   ییهایباز

ها را  دهد و لذت آن  شیها را افزاآن  زهیبهبود بخشد، انگ

افزا موضوع   ,.Tursyngozhayev, et al)   دهد   ش یاز 

که   .(2024 است  این  دارد  وجود  که  دیگری  مشکل 

از  که    بسیاری  هستند  عقیده  این  بر  از  معلمان  استفاده 

  در کلاس   بر هست و زمان کافی برای انجام آنبازی زمان

 (. Brydges & Dembinski, 2019)د  وجود ندار

  وارسازی لذا، با توجه به مزایای استفاده از روش بازی

وارسازی  تأثیر بازی  ، در این پژوهشدر آموزش و یادگیری

یادگیری درس شیمی مورد  کیفیت  های کلاسی بر  فعالیت

بازی    بررسی روش  از  راستا  این  در  است.  گرفته  قرار 

وارسازی برای یادگیری فعالیت های کلاسی درس شیمی  

پایه دهم دبیرستان، شامل فعالیت های مشارکتی )با هم  

بیندیشیم(، تمرینات مروری و فعالیت های کاوشگرانه با  

است.   شده  استفاده  گروهی  های  بازی  منطق  تدارک 

فقط  بازی  از  فعالیت  استفاده  قسمت  کلاسی،  در  های 

تعاملات   جایگاه  به  باور  و  کلاس  محدود  زمان  مدیریت 

این   در  همچنین  بود.  یادگیری  فرایند  در  آموزان  دانش 

تحقیق پایه دهم از این جهت برای مطالعه انتخاب گردید  

بازی آیا  شود  بررسی  یادگیری  که  دانشوارسازی  -برای 

آموزان مقطع بالا مناسب و جذاب است یا خیر. از سویی  

آموزان هنوز درگیر استرس کنکور نیستند.  دیگر این دانش

های  در این خدوص تحقیق حاضر درصدد آزمون فرضیه

 ذیل است:

  

 اصلی فرضیه
  کیفیت   بر  شیمی،  درس  در  بازی  بر  مبتنی  کلاسی  فعالیت

 دهم تأثیر دارد.   پایه  آموزاندانش یادگیری

 

 فرعی  هایفرضیه
  شیمی،   درس   در  بازی   بر  مبتنی   مشارکتی   های فعالیت  -1

 دهم تأثیر دارد. پایه  آموزاندانش یادگیری کیفیت بر

  شیمی،   درس  در  بازی  بر  مبتنی  مروری  هایفعالیت  -2

 دهم تأثیر دارد. پایه  آموزاندانش یادگیری کیفیت بر

  درس   در  بازی  بر  مبتنی  کاوشگرانه  هایفعالیت  -3

دهم تأثیر    پایه   آموزاندانش  یادگیری  کیفیت  بر  شیمی،

 دارد. 

 

 روش شناسی پژوهش 
پژوهش حاضر یک پژوهش کمی و از نوع پژوهش نیمه  

طرح   با  گواه  پس  -   آزمونپیشآزمایشی  گروه  با  آزمون 

گیری  نمونهها با استفاده از  . در این طرح، آزمودنیهست
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تدادفی در دو گروه آزمایش و گواه    صورتبهدر دسترس،  

شدند.   کلیه  گمارده  پژوهش  این  آماری  جامعه 

منطقه  دهم    تجربی پایهعلوم    رشتهشیمی    آموزاندانش

تحدیلی    10 سال  در  انتخاب    1401-1402تهران 

نمونهگردید.   روش  از  نمونه  انتخاب  در  برای  گیری 

استفاده   دانش.  شددسترس  از  شیمی    آموزاندو کلاس 

رشته علوم تجربی پایه دهم انتخاب گردید که هر کلاس  

به عنوان گروه  یک کلاس  به صورت تدادفی    نفر بود.  35

دیگر به عنوان گروه آزمایش در نظر گرفته    کلاسگواه و  

اطلاعات در این پژوهش از روش میدانی و از طریق    .شد

  گرفته از هر دو گروه آزمون شیمی    آزمون جمع آوری شد.

و   پیش  عنوانبهشد  از  نمرات  بعد  گردید.  ثبت  آزمون 

های کلاسی در گروه آزمایش به صورت  تدریس، فعالیت

مستقل(  )متغیر  گروه  گردید  ارائه    بازی  برای    گواهو 

  7های کلاسی به صورت حل تمرین بود. بعد از  فعالیت

فعالیت )انجام  مستقل  متغیر  اعمال  کلاسی  های  جلسه 

کلاسی از طریق بازی(، جهت سنجش تأثیر آن بر متغیر  

آزمون از هر دو گروه به  وابسته )کیفیت یادگیری(، پس 

 عمل آمد. 

  آموزان به منظور تعیین میزان کیفیت یادگیری دانش

دو آزمون    وارسازی فعالیت های کلاسی بازیقبل و بعد از  

سوالی طراحی گردید، که سوالات این آزمون براساس    20

بازی های مورد استفاده در جلسات آموزشی  سه ویژگی 

مبتنی بر بازی طراحی شده است. این سه ویژگی شامل  

بازیبازی مشارکتی،  های  های  بازی  و  مروری  های 

در   سوالات  همچنین  است.  بلوم    5کاوشگری  سطح 

سطح بلوم شامل دانش، ترکیب،   5طراحی گردیده است.  

 تجزیه و تحلیل، فهمیدن و به کار بستن بود.

تدو از  نیدر  تدریس آزمون  کتاب  محتوای  از  شده 

  ی صور  یی روا  د ی تأییو براشیمی پایه دهم استفاده شد  

قرار گرفت    ده نفر از دبیران شیمی  ار یدر اخت   ییو محتوا

تخدد نظرات  سؤالات،    ی تا  تعداد  مورد  در  را  خود 

با  آزمون  یمحتوا سؤالات  ارتبا   هماهنگ  ها بازی،    ی و 

با اهداف تحق  بررس ندینما  لام اع  قیسؤالات  از  و    ی. پس 

پ و  نظرات  کردن    م ی تنظ  یینها  آزمون  شنهادها،ی لحاظ 

 دی تائ  یصورت صورپرسشنامه به  یی روا  نیبنابرا  د، یگرد

کرونباخ    یآلفا  ب یضر  ،ییا یپا  تیمحاسبه قابل  برای  .دیگرد

نمرات  استفاده   توسط  کرونباخ  آلفای  از    20شد.  نفر 

پایایی این    .به دست آمد  آموزان قبل از انجام آزموندانش

است، بنابراین    تربیش  75/0شد که از    845/0آزمون برابر  

 آزمون تا حد زیادی پایاست.

 

 روش اجرا 

مدرسه   مسئولین  با  ابتدا  پژوهش  این  اجرای  برای 

  اجرای های لازم صورت گرفت و مجوز لازم برای  هماهنگی

ابزار بسیار    جلسه بازی آموزشی کلاسی با استفاده از   7

که در مناطق محروم    تخته و کارت امتیاز   ای مانند ساده

و   اخذ شد  است،  تهیه  قابل  )  70هم    35کلاس    2نفر 

به اجرا،نفری(  از  قبل  شدند.  انتخاب  نمونه    ه کلی  عنوان 

افراد نسبت به انجام این پژوهش و پاسخگویی دقیق به  

اطپرسشنامه تمامی  که  این  همچنین  و  کاملا لاعاها    ت 

ابتدا   .شدند آگاهمحرمانه نزد پژوهشگر باقی خواهد ماند، 

های کلاسی مورد بررسی قرار گرفت و  بندی فعالیتطبقه

مشارکتی،   کلاسی  فعالیت  کتاب  اهداف  براساس 

ه در بازی به ترتیب بر  کاوشگرانه و مروری انتخاب شد؛ ک

تجزیه گروهی،  کار  قرار  ومبنای  حافظه/تمرکز  و  تحلیل 

دهم انتخاب شده    شیمی  یک   دارد.  مباحلی که از فدل

بازی محقق ساخته از:طراحی شده  و  عبارتند    - 1  است 

  - 2  تناوبی  جدول   در   عناصر  جایگاه   و   الکترونی  آرایش

  نامگذاری   -4الکترومغناطیس    امواج  -3  اتم   ساختار 

یونی    ترکیبات  نویسی  مولکولی، فرمول  و  یونی  ترکیبات

جرم   -6  مول   و  گرم  استوکیومتری  -5 اتمی.    ایزوتوپ، 

بازی ارزیابی  کاربرگ  بازی  هر  تهیه  برای  آموزشی  های 

شد. پایایی بازی با فرمول آلفای کرونباخ و دبیران شیمی  

دانش به  سپس  گرفت.  قرار  ارزیابی  دو    آموزانمورد  هر 

گروه آزمایش و گواه از روش سخنرانی و پرسش و پاسخ  

بعد از تدریس در گروه    و بارش فکری تدریس شد. جلسه

ها انجام گردید  های کلاسی از طریق بازیآزمایش فعالیت

در گروه گواه نمونه سوالات حل کردند.    آموزاناما دانش

از شروع کلاس دبیر کارت به  ها و یا تقبل  را  بازی  خته 
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قوانین هر  تعداد گروه و  قواعد  و در کلاس  تهیه کرد  ها 

برد.   زمان   دقیقه   ۳۰  الی  ۲۰  ها  بازی را توضیح داد. بازی 

پس گروه  دو  هر  از  نهایت  سپس  در  شد.  گرفته  آزمون 

مورد   و  مقایسه  گواه  گروه  با  آزمایش  گروه  افراد  نمرات 

 تحلیل قرار گرفت.  وتجزیه

جدول   در  پژوهش  این  در  شده  استفاده  های  بازی 

 طور خلاصه آمده است.( به1شماره )

 های کلاسی مشارکتی، مروری و کاوشگری درس شیمی های استفاده شده برای فعالیت(: بازی1جدول شماره )

نام  

 بازی 

نوع 

 فعالیت

 روش بازی  نیاز  مورد  وسایل

1-  
تم 

ر ا
تا

اخ
 س

ی
از

ب
 

  بازی، صفحه  مهره، تاس، صفحه مشارکتی

نوشته برای    بدون  تناوبی  جدول

  بازی شامل  هایکارت  هر گروه،

  قدرت، کارت  امتیاز، کارت  کارت

 راهنما. 

عنوان  ها وجدول تناوبی خالی بهدر بازی اول از مهره و تاس، آرایش الکترونی اتم

صفحه بازی و تعدادی کارت امتیاز به عنوان جایزه و کارت قدرت به عنوان امتیاز  

   آموزان اولیه و کارت راهنما به عنوان فرصتی برای جبران استفاده شده است. دانش 

گرفت.    قرار  آموز ممتاز()دانش   گروه یک سرگروه  هر  در  تقسیم و  نفره  5  هایبه گروه

ها را انتخاب و  دانش آموزان با انداختن تاس به صورت اتفاقی آرایش الکترونی اتم

هایش را حدس بزنند و امتیازات  را در جدول تناوبی و ویژگی  بایست مکان آنمی

ی  تر آموزی که کارت امتیاز بیشدهند. در پایان دانش خود را افزایش و یا از دست می

 دارد برنده بازی است. 

2-  
ی 

از
ب

 
له 

سأ
م

 

  تبدیل  کسر  کارت  و  سوال  کارت مشارکتی

  هایکارت  و  امتیاز  کارت  و

مسائل    حل  راهنمای

  به  گرم  تبدیل  استوکیومتری،

 و غیره.    ذره  تعداد  و تبدیل  مول

آموز سه کارت سوال داده  نفره تقسیم شده و به هر دانش   5  هایگروه  آموزان بهدانش 

چینند و  به ترتیب پاسخ  شود. بدون اینکه کارت ها را کسی ببیند جلوی خود میمی

مساله درست حل شد، یک کارت امتیاز به بازیکن تعلق  دهند. در صورتی که  می

دادن کارت آموز نتواند پاسخ صحیح بدهد، با از دستگیرد و در صورتی که دانش می

آموزی که کارت تواند از کارت راهنما استفاده کند. در پایان دانشقدرت خود نی

 ی دارد برنده بازی است. ترامتیاز بیش 

3-  
ی 

از
ب

 
ن 

دبا
نر

 

ساخته،    محقق  بازی  صفحه مروری 

  تعویض  سوال، تاس، کارت  کارت

 سوال. 

 مفاهیم  از   سوالات  کارت  شد.  متر مربع اجرا  4بنر    در   به صورت فردی   بازی  این

و مفاهیم  تهیه  دهم  شیمی  یک  فدل  مفهومی  حفظی  ایزوتوپ،    شامل  شد. 

بازی از بازی مار و پله  باشد. در این  می   و غیره  اتمی  جرم  و  مولی  جرم  رادیوایزوتوپ،

هم   آموزان ایده گرفته شد. از هر گروه یک نفر وارد صفحه بازی شد. سعی شد دانش 

اندازد و بر اساس شانس  سطح با هم وارد بازی شوند. ابتدا بازیکن هر گروه تاس را می 

شود،  شود. خانه ستاره و خانه هایی که  نردبان از آن ها شروع میها میوارد خانه

های  سوال را  طور تدادفی بردارد و  خانه سوال هستند. بازیکن باید یکی از کارت

خانه به جلو و اگر در خانه نردبان بود   4تواند پاسخ دهد، اگر در خانه ستاره بود می

تواند از نردبان بالا برود. در صورتی که پاسخ غلط بود دو خانه  و پاسخ صحیح بود، می

دانش  اگر  رود.  می  عقب  نمیبه  که  بداند  بدهد  آموز  پاسخ صحیح  سوال  به  تواند 

های خود کمک بگیرد و در همان خانه بایستد. گروهی که  تواند از هم گروهی می

 رسد برنده بازی است. زودتر به خانه آخر می

4- 
ن  

گا
ار

ست

ته 
اخ

شن
نا

 

و تاس،    ، مهره  بازی  صفحه کاوشگری 

عناصر، کارت طیف    طیف  کارت

 ستاره مجهول. 

آموز باید یک کارت ستاره را که شامل طیف عناصر آن ستاره است بردارد.  دانش هر  

ها باید خود را به طیف عناصر برسانند تا عندر سازنده ستاره  براساس عدد تاس مهره

آموزی که زودتر ترکیب سازنده ستاره را پیدا کند برنده بازی  را پیدا کنند، دانش 

 است. 
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5-  
ی 

از
ب

 
ج 

وا
ام

 

های الکترونی یک  عکس لایه کاوشگری 

 -هاعندر به همراه انرژی لایه

 جدول انرژی روش بازی. 

از مبحث  پس    امواج   مورد  در  آموزان دانش   الکترومغناطیسی،  امواج  تدریس 

  کارت  در  را  موج  هر  بعد  جلسه  و  کردند  تحقیق  اطرافشان  محیط  الکترومغناطیس

ها واقعی  نشان داده شد. انرژی   آموزان جدولی در مورد انرژی امواج به دانش   .نوشتند

ها را محاسبه  انرژی کارت  آموزان ها رعایت شده است. دانش نیستند و فقط نسبت

  آموزان ها در یک کیسه ریخته شد و دوباره به طور مساوی بین دانش کردند و کارت

ها  های بدن به همراه انرژی لایهای یکی از اتمتقسیم شد. در تخته کلاس ساختار لایه

که در دست دارند، الکترونی    های انرژی نمایش داده و خواسته شد با توجه به کارت

-آموزانی که بتوانند با کارتهای بالاتر ببرند. دانش را که در لایه اول قرار دارد به لایه

  آموزان هیجان در دانش شوند. های خود جذب انجام دهند، برنده بازی محسوب می

 زیاد بود و به صورت غیر مستقیم به اهداف آموزشی رسیده شد. 

6-  
ی 

ذار
مگ

نا
 

 ترکیبات  شیمیایی  فرمول  کارت مشارکتی

قدرت،    مولکولی، کارت  و  یونی

  ها  یون  نام  راهنمای  کارت

  نویسی  فرمول  راهنمای  وکارت

 مولکولی.   و  یونی  ترکیب

ای  ترکیب در برگه  نام  مولکولی  و   یونی  ترکیبات  شیمیایی  فرمول  کارت  هر  پشت

ها به صورت برعکس در  کارت فرمول  .است  شده  نوشته  منگنه شده به صورت پنهان

کنند و با نام  گذاری می وسط بازیکنان چیده شد و به نوبت ترکیب یک کارت را نام  

صحیح در صفحه دوم کارت مقایسه کرده، اگر نامگذاری صحیح بود بازیکن کارت را  

آموز نتواند فرمول را نامگذاری کند با از دست دادن  دارد. اگر دانش برای خود برمی

 تواند از کارت راهنما استفاده کند. یک کارت قدرت می

7-  
ول

رم
ف

ی 
از

س
 

  تعداد  آنیون،کارت  تعداد  کارت مشارکتی

 یونی.   ترکیبات  نام  کاتیون،کارت

نفره تقسیم و دو به دو روبروی همدیگر نشستند. این    4به گروه های    آموزان دانش 

دو نفر هم تیمی هستند. در دست یکی، کارت تعداد آنیون و در دست بازیکن رو به  

نفر کارت نام ترکیبات به روی هم    4رو، کارت تعداد کاتیون قرار گرفت، در وسط  

تیمی باید   بازی شد و دو هم "کارت نام ترکیب"چیده شد. در هر دور از بازی یک 

بطور همزمان کارت تعداد کاتیون و آنیون را در وسط بیاندازند. دو بازیکن هم تیمی 

بازی محسوب   از  دور  آن  برنده  بیاندازند  را  کارت صحیح  و  کنند  اقدام  زودتر  که 

شود. در برگه دوم کارت، فرمول شیمیایی صحیح به صورت کمرنگ نوشته شده  می

کنند. در صورتی که هر دو تیم جواب اشتباه  ررسی می ها را بجواب  آموزان و دانش 

شود. در پایان بازی گروهی که  شود و زمان مطالعه داده میدادند، بازی متوقف می 

 شود. ی دارد برنده می ترکارت بیش

تجزیه شاخصوبرای  از  ها  داده  آماری  تحلیل  های 

آماری استنباطی استفاده شده است.  های  توصیفی و روش

های آماری توصیفی بکار گرفته شده عبارتند از:  شاخص

های آماری استنباطی  میانگین و  انحراف معیار  و روش

کلموگروف    شامل بررسی     1اسمیرنوف  -آزمون  برای 

لوین آزمون  نمرات،  توزیع  بودن  بررسی   2نرمال  برای 

آزمون  نمرات،  واریانس  رگرسیون   برابری    همگنی شیب 

تحلیل   آزمون  تحقیق،  متغیرهای  همگنی  برسی  برای 

( به منظور بررسی  ANCOVAکواریانس یک متغیره   )

بازی فعالیتتأثیر  بر  وارسازی  کلاسی  کیفیت  های 

 
1 Kolmogorov–Smirnov test 

تفاوت نمرات  مستقل جهت بررسی    tو آزمون     یادگیری

آموزان در گروه گواه و  آزمون کیفیت یادگیری دانشپس

 آزمایش براساس سطوح یادگیری بلوم است.

 

 ها یافته
های توصیفی میانگین  ها، شاخصدر بخش نخست یافته

به فعالیت انحراف معیار نمرات مربو   های مشارکتی،  و 

در   یادگیری  کیفیت  کل  نمره  و  کاوشگری  مروری، 

آزمون هر دو گروه آزمایش و گواه در  آزمون و پسپیش

 است.شده ( ارئه 2جدول شماره) 

2 Levene test 
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 (:  آمار توصیفی مربوط به کیفیت یادگیری دانش آموزان به تفکیک گروه آزمایش/گواه2جدول شماره )

 متغیر 
 انحراف معیار  میانگین  آماره 

 آزمون پس آزمون پیش آزمون پس آزمون پیش گروه 

 های مشارکتی فعالیت
 82/1 09/2 6/9 17/8 آزمایش 

 83/1 89/1 6/8 71/8 گواه 

 های مروری فعالیت
 94/0 07/1 86/3 97/2 آزمایش 

 49/1 26/1 31/3 14/3 گواه 

 های کاوشگری فعالیت
 86/0 12/1 75/3 95/2 آزمایش 

 76/0 09/1 68/2 93/2 گواه 

 )کل(  کیفیت یادگیری 
 50/2 29/3 74/16 31/14 آزمایش 

 51/2 91/2 60/14 83/14 گواه 

دهد که میانگین نمرات  ( نشان می 2) جدول شماره

کل  فعالیت نمره  و  کاوشگری  مروری،  مشارکتی،  های 

آزمون گروه آزمایش به ترتیب  کیفیت یادگیری در پیش

آزمون به ترتیب  و در پس  31/14و  95/2، 97/2، 17/8

یافته  16/ 74و    75/3،  86/3،  6/9 افزایش  و  شده است 

های مشارکتی،  است. با این حال، میانگین نمرات فعالیت

در   یادگیری  کیفیت  کل  نمره  و  کاوشگری  مروری، 

پیشپس به  نسبت  تغییر  آزمون  گواه  گروه  در  آزمون 

 زیادی نداشته است.  

اساس   بر  نمرات  معیار  انحراف  و  میانگین  ادامه  در 

سطوح یادگیری بلوم به ترتیب سطح دانش، درک و فهم،  

پیش در  ترکیب  و  تحلیل  و  تجزیه  و  کاربرد،  آزمون 

(  3آزمون دو گروه آزمایش و گواه در جدول شماره)  پس

 شده است.  ارائه 

(: آمار توصیفی مربوط به کیفیت یادگیری دانش آموزان براساس سطوح یادگیری بلوم به تفکیک گروه  3جدول شماره )

 آزمایش/گواه 

 انحراف معیار  میانگین  آماره  متغیر

 آزمون پس آزمون پیش آزمون پس آزمون پیش گروه 

 16/1 18/1 89/4 69/3 آزمایش  دانش 

 71/1 48/1 97/3 86/3 گواه 

 17/1 40/1 77/5 45/3 آزمایش  درک و فهم

 31/1 15/1 23/5 71/3 گواه 

 95/0 97/0 83/2 34/2 آزمایش  کاربرد 

 65/0 77/0 41/2 37/2 گواه 

 48/0 61/0 00/2 54/1 آزمایش  تجزیه و تحلیل 

 60/0 60/0 40/1 60/1 گواه 

 40/0 61/0 88/1 57/1 آزمایش  ترکیب

 55/0 52/0 63/1 71/1 گواه 
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دهد که میانگین نمرات  ( نشان می 3جدول شماره )

و   تحلیل  و  تجزیه  کاربرد،   فهم،  و  درک  دانش،  سطح 

پیش در  ترتیب  ترکیب  به  آزمایش  گروه  ،  69/3آزمون 

پس  57/1و    54/1،  34/2،  45/3 در  و  به  بوده  آزمون 

شده است که    88/1و    00/2،  83/2،  77/5،  89/4ترتیب  

آزمون افزایش  نشانگر این است که نمرات نسبت به پیش

دانش،   سطح  نمرات  میانگین  که  حالی  در  است؛  یافته 

-درک و فهم، کاربرد، تجزیه و تحلیل و ترکیب در پس 

به پیش آزمون در گروه گواه تغییر زیادی  آزمون نسبت 

 نداشته است.  

آزمون  به منظور بررسی نرمال بودن توزیع نمرات پس

اسمیرنوف   -متغیر کیفیت یادگیری از آزمون کلموگروف  

شده شماره  استفاده  )جدول  بررسی  4است  جهت    .)

واریانسپیش برابری  گروه  فرض  دو  در  نمرات  های 

است )جدول  استفاده شده  آزمایش و گواه از آزمون لوین

همگنی  5شماره   فرض  پیش  بررسی  برای  های  متغیر(. 

کیفیت    های مشارکتی، مروری،کاوشگری و متغیرفعالیت

  استفاده شده   همگنی شیب رگرسیون    از آزمون  یادگیری

نهایت در  تجزیه  است.  دادهوبرای  به  تحلیل  مربو   های 

  متغیره آزمون تحلیل کواریانس یک    های تحقیق،فرضیه

و تفسیر آنها  مورد استفاده قرارگرفت که در ادامه نتایج  

 .است آمده

 مقایسه توزیع متغیرهای تحقیق با توزیع نرمال(: 4جدول شماره )

 1سطح معناداری  اسمیرنوف  -  لموگروف کآماره  

 088/0 099/1 مشارکتی فعالیت های   

 065/0 760/0 مروری فعالیت های  

 071/0 868/0 کاوشگری فعالیت های 

 095/0 235/1 نمره کل کیفیت یادگیری 

نتایج    ( در ارتبا  با 4)  همانطور که در جدول شماره

کولموگروف است، اسمیرنوف    -   آزمون  سطح    مشخص 

از مقدار    تربیش  ، متغیرهای تحقیقهمه  معناداری برای  

می  05/0 بنابراین  این  است؛  متغیرهای  که  گفت  توان 

می نرمال  توزیع  دارای  و  پژوهش  نتیجه،  باشد  در 

های پارامتریک مورد  های پژوهش از طریق آزمونفرضیه

 ه است. بررسی قرار گرفت

های مشارکتی، مروری، کاوشگری و  متغیرهای فعالیتبررسی همگنی واریانس در    جهتآزمون لوین (: نتایج 5شماره ) جدول

 متغیر کیفیت یادگیری  

 سطح معناداری  1درجه آزادی   2درجه آزادی   میزان تست لوین 

 816/0 68 1 506/1 مشارکتی فعالیت های  

 525/0 68 1 408/0 مروری فعالیت های  

 287/0 68 1 151/1 کاوشگری فعالیت های 

 324/0 68 1 264/1 نمره کل کیفیت یادگیری 

است،  (، قابل مشاهده5)  همانطور که در جدول شماره

  05/0  مقدار  جا که سطح معناداری در آزمون لوین ازاز آن

باشد، بنابراین فرض صفر در این آزمون که به  می تربیش
 

1 Significance level 

گروه واریانس  برابری  میأت  ،هامعنی  مییید  و  توان  شود 

 .ها از تجانس برخوردار استگفت واریانس گروه

داری آزمون  سطح معنی (،  6در ادامه، جدول شماره )
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متغیرهای  در  رگرسیون  شیب    های فعالیت  همگنی 

و   کاوشگری  مروری،  کیفیت  مشارکتی،    یادگیری متغیر 

 است. آموزان مورد بررسی قرار گرفته دانش

  های مشارکتی، مروری، کاوشگری و متغیر های فعالیت متغیربرای  نتایج آزمون همگنی شیب رگرسیون (: 6شماره ) جدول

 کیفیت یادگیری 

 داری سطح معنی F میانگین مجذورات  Df مجموع مجذورات  

 263/0 371/1 276/12 1 552/24 مشارکتی   آزمونپس  -  آزمایش و گواه  گروه

 127/0 145/2 477/55 1 954/110 مروری   آزمونپس  -  آزمایش و گواه  گروه

 205/0 544/1 276/12 1 552/24 کاوشگری   آزمونپس  -  آزمایش و گواه  گروه

 114/0 288/2 477/55 1 954/110 یادگیری کیفیت    آزمونپس  -  گواهآزمایش و    گروه

،  (، مشاهده می شود6شماره )   طور که در جدولهمان

معنی در  سطح  رگرسیون  شیب  همگنی  آزمون  داری 

و    های فعالیت  متغیرهای کاوشگری  مروری،    مشارکتی، 

به  متغیرکیفیت   برابر  یادگیری  ،  263ترتیب   /127/0  ،

که  .  است  شده   114/0و    205/0 است  معنا  بدان  این 

 فرض همگنی شیب رگرسیون رعایت شده است. 

در ادامه فرضیه اصلی تحقیق، با هدف مقایسه نمرات  

آزمون کیفیت یادگیری دانش آموزانِ دو گروه گواه و  پس

پیش نمرات  گرفتن  نظر  در  با  کیفیت  آزمایش  آزمون 

گیرد. در این باره، با توجه  یادگیری مورد بررسی قرار می 

پیش  رعایت  برابری  فرضبه  توزیع،  بودن  نرمال  های 

تحلیل  واریانس آزمون  از  رگرسیون  شیب  همگنی  و  ها 

 کواریانس یک متغیری استفاده گردیده است.  

 

فعالیت کلاسی مبتنی بر بازی در    فرضیه اصلی تحقیق:

  پایه دهم،   آموزانکیفیت یادگیری دانشبر  شیمی،   درس

 تأثیر دارد. 

کیفیت  بر شیمی فعالیت کلاسی مبتنی بر بازی در درس(: نتایج آزمون تحلیل کواریانس مربوط به تأثیر  7جدول شماره )

 یادگیری 

 توان  اندازه اثر  سطح معنی داری  F میانگین مربعات  درجه آزادی  مجموع مربعات  نام آزمون 

کیفیت    آزمونپیش

 یادگیری 

344/345 1 344/345 061/283 001/0 809/0 1 

گروه )آزمایش و  

 گواه( 

039/110 1 039/110 193/90 001/0 574/0 1 

     220/1 67 742/81 خطا 

      70 17699 کل

با توجه به اینکه سطح  (،  7مطابق نتایج جدول شماره )

برابر معنی گواه(  و  آزمایش  )گروه  گروه  ردیف  در  داری 

شد، فرضیه صفر رد و فرض مقابل تأیید گردید.    001/0

فعالیت کلاسی مبتنی بر بازی در  این بدان معنا است که  

،  پایه دهم  آموزانکیفیت یادگیری دانشبر  شیمی،   درس

تأثیر دارد و بین دو گروه آزمایش و گواه در این باره تفاوت  

اثر   اندازه  نشان    574/0وجود دارد. میزان  و  شده است 

  آموزانیادگیری دانشدرصد از تغییرات    4/57دهد که  می

 است. فعالیت کلاسی مبتنی بر بازی مربو  به   پایه دهم

( آمده، با  8طور که در جدول شماره )در ادامه همان
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مستقل به بررسی و مقایسه تفاوت     tاستفاده از آزمون  

پس یادگیری  کیفیت  و نمرات  گواه  گروه  برای  آزمون 

 شود.آزمایش براساس سطوح بلوم پرداخته می

آزمایش براساس سطوح  آزمون برای گروه گواه و (:  بررسی و مقایسه تفاوت نمرات کیفیت یادگیری پس8جدول شماره )

 یادگیری بلوم 

 *سطح معنی داری درجه آزادی  Tآماره   تفاوت میانگین  میانگین  گروه  سطوح بلوم 

 011/0 1 624/2 92/0 89/4 آزمایش  دانش 

 97/3 گواه 

 001/0 1 583/4 54/0 77/5 آزمایش  درک و فهم 

 23/5 گواه 

 031/0 1 205/2 42/0 83/2 آزمایش  کاربرد 

 41/2 گواه 

 034/0 1 133/2 50/0 90/1 آزمایش  تجزیه و تحلیل 

 40/1 گواه 

 029/0 1 238/2 25/0 88/1 آزمایش  ترکیب 

 63/1 گواه 

( شماره  جدول  می8در  مشاهده  سطح  (،  که  گردد 

پس  نمرات  مقایسه  اساس  معناداری  بر  سطوح  آزمون 

از   آزمایش  و  گواه  بین گروه  بلوم  کمتر    05/0یادگیری 

پس نمرات  بنابراین  گروه  است،  بین  بلوم  سطوح  آزمون 

گواه با گروه آزمایش تفاوت وجود دارد و این نمرات در  

 است. ترگروه آزمایش بیش

و   10، 9های شماره طور که در جدولدر ادامه همان

فرضیه  11 بررسی  برای  است،  شده  فرعی    آورده  های 

استفاده   متغیری  یک  کواریانس  تحلیل  از  نیز  تحقیق 

 گردید.  

 

فرعی   مشارکتی   :1فرضیه  های  هم    فعالیت  )با 

شیمی،   درس  در  بازی  بر  مبتنی  کیفیت  بربیندیشیم( 

 . پایه دهم تأثیر دارد  آموزانیادگیری دانش

کیفیت  بر  )با هم بیندیشیم( مبتنی بر بازی فعالیت های مشارکتی (: آزمون تحلیل کواریانس مربوط به تأثیر 9جدول شماره )

 یادگیری 

مجموع   نام آزمون 

 مربعات 

درجه  

 آزادی 

میانگین  

 مربعات 

F سطح معنی-

 داری 

اندازه  

 اثر 

 توان 

کیفیت   آزمونپیش

 یادگیری 

088/188 1 088/188 526/325 001/0 829/0 1 

 1 484/0 001/0 745/62 254/36 1 254/36 گروه )آزمایش و گواه( 

     578/0 67 712/38 خطا

      70 6041 کل

با توجه به اینکه سطح  (، 9طبق نتایج جدول شماره )

گواه(  معنی و  آزمایش  )گروه  گروه  ردیف  در  برابر داری 

شود.  شده، فرض صفر رد و فرض مقابل تأیید می  001/0

که   است  معنا  بدان  مشارکتی فعالیتاین  هم    )با   های 

درس در  یادگیری  بر  شیمی،  بیندیشیم(  کیفیت 

تأثیر دارد و در این باره بین دو    پایه دهم،   آموزاندانش
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گروه آزمایش و گواه تفاوت وجود دارد. میزان اندازه اثر  

نشان می   484/0 و  است  که  شده  از    4/48دهد  درصد 

دانشتغییرات   دهم  آموزانیادگیری  به   پایه  مربو  

مبتنی بر بازی    هم بیندیشیم(  )با   های مشارکتی فعالیت

 است.

 

فرعی   در    :2فرضیه  بازی  بر  مبتنی  مروری  تمرینات 

پایه دهم    آموزانکیفیت یادگیری دانشبردرس شیمی،  

 . تأثیر دارد

   کیفیت یادگیری برتمرینات مروری مبتنی بر بازی  (: نتایج آزمون تحلیل کواریانس مربوط به تأثیر 10جدول شماره )

مجموع   نام آزمون 

 مربعات 

درجه  

 آزادی 

میانگین  

 مربعات 

F   سطح معنی

 داری 

اندازه  

 اثر 

 توان 

کیفیت  آزمون پیش

 یادگیری 

380/74 1 380/74 467/158 001/0 703/0 1 

 1 211/0 001/0 959/17 430/8 1 430/8 گروه )آزمایش و گواه( 

     469/0 67 448/31 خطا

      70 1011 کل

با توجه به اینکه سطح  (،  10طبق نتایج جدول شماره )

)گروه  معنی گروه  ردیف  در  برابر داری  گواه(  و  آزمایش 

گردد.  شده، فرض صفر رد و فرض مقابل تأیید می  001/0

که   است  معنا  بدان  هم    )با   مشارکتی های  فعالیتاین 

درس در  یادگیری  بر  شیمی،  بیندیشیم(  کیفیت 

تأثیر دارد و در این باره بین دو    پایه دهم،   آموزاندانش

گروه آزمایش و گواه تفاوت وجود دارد. میزان اندازه اثر  

نشان می   211/0 و  است  که  شده  از    1/21دهد  درصد 

دانشتغییرات   دهم  آموزانیادگیری  به   پایه  مربو  

مبتنی بر بازی    هم بیندیشیم(  )با   های مشارکتی فعالیت

 است.

 
های کاوشگرانه مبتنی بر بازی  فعالیت  :3ضیه فرعی  فر

شیمی،   درس  یادگیری  بردر  پایه    آموزاندانشکیفیت 

 . دهم تأثیر دارد

 کیفیت یادگیری بر های کاوشگرانه مبتنی بر بازی فعالیت(: نتایج آزمون تحلیل کواریانس مربوط به تأثیر  11جدول شماره )

 توان  اثر اندازه   سطح معنی داری  F میانگین مربعات  درجه آزادی  مجموع مربعات  نام آزمون 

کیفیت  آزمون پیش

 یادگیری 

791/16 1 791/16 608/41 001/0 383/0 1 

گروه )آزمایش و  

 گواه(

014/24 1 014/24 508/59 001/0 470/0 1 

     404/0 67 038/27 خطا

      70 817 کل

-با توجه به اینکه سطح معنی(  11طبق نتایج جدول ) 

  001/0اری در ردیف گروه )گروه آزمایش و گواه( برابر  د

تأیید می شود.  شده است، فرض صفر رد و فرض مقابل 

کاوشگرانه مبتنی بر  های  فعالیت این بدان معنا است که  

درس در  دانشبر  شیمی،  بازی  یادگیری    آموزان کیفیت 

تأثیر دارد و در این باره بین دو گروه آزمایش    پایه دهم، 

اثر   اندازه  شده    470/0و گواه تفاوت وجود دارد. میزان 

یادگیری  درصد از تغییرات    47دهد که  است و نشان می
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به    پایه دهم   آموزاندانش کاوشگرانه های  فعالیتمربو  

 است.مبتنی بر بازی 

 

 گیری بحث و نتیجه
های  وارسازی فعالیتدر این پژوهش به بررسی تأثیر بازی

یادگیری در برنامه درسی شیمی پایه  کیفیت  کلاسی بر  

گشته و    ارائه   11تا    2دهم پرداخته شد. نتایج در جداول  

است که   آن  از  دانشحاکی  و  آموزابین  آزمایش  ن گروه 

کیفیت   لحاظ  از  کنترل  معناداری یادگیری  گروه    تفاوت 

وارسازی  وجود دارد و مشخص گردید استفاده از روش بازی

آموزان گروه آزمایش  باعث افزایش کیفیت یادگیری دانش

 است.شده 

به   توجه  با  پژوه، مشخص    3همچنین  فرعی  فرضیه 

تمرینات  ،  هم بیندیشیم(  )با  های مشارکتیفعالیتگردید 

های کاوشگرانه مبتنی بر بازی در درس  فعالیتو    مروری

ثیر  أپایه دهم ت  آموزانکیفیت یادگیری دانشبر  شیمی،  

 . دارد

  با نتایج پژوهشهای   در این تحقیق  نتایج بدست آمده 

Jenkins (2020)   &Mason   ، Sanga, et al. 

همچنین با  جهت است.  هم  Rudolf (2022)و    (2019)

همسو بود. در پژوهش    Mellor, et al. (2018)پژوهش  

مذکور یک بازی آموزشی شیمی بر اساس اصول شیمی  

طراحان  آموزان مانند  سبز طراحی گردیده است که دانش

کنند که این بازی  ای مواد شیمیایی ایمن فکر میحرفه

از    بوده است.  بسیار مطلوب و جذاب آموزان  برای دانش

-و برگه   ی کارت   یباز   Wang, et al. (2019)سویی دیگر  

برایی  اه منظور مشترک    تیفعال  ک ی   یطراح  یرا    به 

اند که نتایج  به کار گرفته  ی آل  ییایم یش  بات یترک   یریادگ ی

  در این کار از   .ها هم راستا با نتایج این پژوهش استآن

تلفن    ی هادستگاه  قیاز طر  توانیکه م   نیآنلا  یامجموعه

ب دسترسآن  ههمراه  داربست  یها  عنوان  به    ی هاداشت، 

در    یرستان یدب  جامعه آماری.  شده استاستفاده    یشناخت 

. هر دو گروه  بوده استشرکت کننده  72با  وانیشمال تا 

تدر  کیتوسط   وشد  سیمعلم  عملکرد    سهیمقا  ج ینتا  ه 

داد  نیب  یریادگ ی نشان  گروه  دانش  هدو  در  که  آموزان 

به  ی سازواریباز  ی ریادگی  تیفعال  معنشده    ی داریطور 

  س یدر مدل تدر  انینسبت به دانشجو  یشتری ب  شرفتیپ

 .نداهنشان داد ی بر سخنران یمبتن 

همچنین در مطالعه دیگری که تأییدکننده نتایج این  

است،   بررسی   Chans & Castro (2021)پژوهش    به 

  ی ترم اول مهندس  انیبا دانشجو  وارسازی بازیتجربه    ک ی

-شرکتکار،  استقلال و تعامل    ن یا  قیطر  از  و  پرداختند 

تقوکننده را  که    و  ت یها  شده  از  ثابت    بازی استفاده 

مکوتاه  یدستاوردها با    مدتانی مدت،  را  بلندمدت  و 

  کند یم   ک ی آموزان را تحردانش  کند،یم  یی پاداش شناسا

-همچنین به  .بخشدیآنها را بهبود م  زهیانگ  جه یو در نت

اینکه   اولدانش  نیترخواندرسخاطر    ی کسان  نیآموزان 

ها  آن  پیشنهاد شده که  بردندیبودند که دستشان را بالا م

تمربه شوند. در    انتخاب ی کلاسی  هانیعنوان سرپرست 

پژوهش حاضر هم این امر در نظر گرفته شده و  در هر  

ها در نظر  آموزان ممتاز به عنوان ناظر بر بازیگروه دانش

پاسخ  فرصت  تا  شدند  دانشگرفته  برای  آموزان  گویی 

   متوسط و ضعیف حفظ شود.

اطلاعات    به  توانیم  وارسازیبه علاوه، از طریق بازی

از لحاظ    آموزاندانش  یری ادگی  ندیدر مورد فرآ  یشتریب

یافت. دست  کیفی  و  در    وارسازیبازیمعمولاً    کمی 

  و  آموزاندانش  رفع احساس ناخوشایند  یآموزش علوم برا

  ی ریادگ ی   جی نتا  شیافزا  همچنین  و  های آنمنف   اتیتجرب

م پیاستفاده  ب  یریادگ ی   یاصل  یامدهایشود.    شتر ی که 

  ی و مشارکت، دستاوردها  زهیقرار گرفتند، انگ  ریتحت تأث

اجتماع   ی رقابت  طی مح  ک ی   جادیای،  ریادگ ی تعامل    ی و 

 (.Kalogiannakis, 2021) بودند

در پژوهش حاضر با توجه به نتایج به دست آمده نشان  

بازیمی تأثیر  که  فعالیتدهد  بر وارسازی  کلاسی  های 

یادگیری درس شیمی قابل توجه بوده است. برای  کیفیت 

بازیرفع   روش  از  زمان  کمبود  در  مشکل  فقط  وارسازی 

های کلاسی استفاده شده و تمرینات و حل مسائل  فعالیت

بازی طریق  مدت  از  در  گروهی  دقیقه    30الی    20های 

توان زمان را مدیریت  است که از این طریق میانجام شده

کرد.   جلوگیری  کلاس  در  زیاد  زمان  صرف  از  و  نمود 
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و   گردید  انتخاب  دهم  پایه  تحقیق  این  در  همچنین 

که گردید  دانشبازیروش    مشخص  مختص  -وارسازی 

آموزان مقطع دبستان نیست و بر خلاف تدور بسیاری از  

آموزان مقاطع بالا هم مناسب  برای دانش  افراد، این روش 

آموزان را سر  و جذاب است و بسیار شوق و انگیزه دانش

کلاس افزایش داده بود. همچنین در این تحقیق از لوازم  

ترین  های بسیار ساده استفاده شده که در دوردستو روش

 مناطق کشور هم قابلیت اجرا دارد.

ادامه   راستای  در  پیشنهاداتی  عنوان  به  آخر  در 

زمینه   این  در  فناورتحقیقات  و    تالیجی د  ی هایادغام 

به طور گسترده    ی ادهیهوشمند در آموزش پد است که 

مدرسه    یقرار گرفته است که در برنامه درس   توجهمورد  

  ی هایآورفن.  شده است  تأکید   یریادگی از    تیحما  یبرا

  ند یبه شدت بر فرآ  توانندیم  ، وارسازیبازی  در   تال یجید

علوم    ییمحتوا  ی هادر حوزه  یریادگ ی آموزش  با  مرتبط 

زم  ریتأث دانش  یانهی بگذارند،  اغلب  که  آموزان 

م  ی منف   بازخوردهایی  مفاه   دهندینشان  درک  در    م یو 

  ی هایآورفن  ندهیدر مطالعات آبایست می  و  مشکل دارند

گ   تالیجید قرار  توجه  مورد  دقت    ، همچنین.  ردیبه 

  وارسازی بازیدر مورد اثرات بلندمدت    ی شتری مطالعات ب

  ی آن بر آموزش ضرور  ریروشن شدن تأث  یبرا  یقات ی تحق و  

در    است. به    شود   یسع   د یبا  نده یآ   قات یتحق همچنین 

شود  یمسائل جنبه  پرداخته  به  -بازیمختلف    یهاکه 

استراتژوارسازی،   شده،    ی آموزش  ی ها   یمانند  استفاده 

م  یباز   ک ی مکان مربو   عناصر  مورد  یو  در  اگرچه  شود. 

باز  نیپرکاربردتر تحق  ی عناصر  علوم  آموزش  اتی  قیدر 

گرفته باز  راتیتأث  ولی  ،انجام  عندر  تنها  یهر    یی به 

به    ی همه مطالعات از عناصر باز  رایز  نشده است. بررسی  

ترک (.  Batram, 2013)  نداه کرداستفاده    یبی صورت 

عناصر    م یمستق   ریبر تأث  مرکزبا ت  شتر یمطالعات ب  ن،یبنابرا

انگ  یواقع   اثر  د یبا  وارسازی بازیدر    یباز بر  و    زشیرا 

با    یرفتارها ا  ی ریادگیمرتبط  بر  علاوه  کند.    ن، یروشن 

در آموزش   ی سازیتوانند به شدت بر روند بازیمعلمان م

شده  یسازیباز  ی هاطیمح  یدر اجراو    بگذارند  ریعلوم تأث

آموزه   هستند   نگرندهیآبسیار  خود    یهادر 

(Zourmpakis, et al., 2022بنابرا مرور    ن،ی(. 

-بازی که در    یسی تدر  یهایمعلمان و استراتژ  یهادگاهید

م   وارسازی  ارزشمند  تواندیم   کنند، یاجرا  را    ی اطلاعات 

آموز به دست دهد. علاوه بر  دانش  یریادگی   جی در مورد نتا

ب  ن،یا مطالعات  زم  شتری انجام  که    ییمحتوا  یهانهیدر 

ش  آموزش  در  براشده کارگرفتهبه  یم یکمتر  ت  یتقو  ی، 

 است.  یات یح شیمی در آموزش   وارسازی بازی ریتأث

 

 قدردانی و  تشکر
و دانش  مدیران،  مسئولان،  از   بدینوسیله   والدین   آموزان 

  انجام   در   و همچنین از دانشگاه فرهنگیان که     هاآن  محترم 

 سپاسگزارم.   بسیار   نمودند،  همکاری   پژوهش صمیمانه   این
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