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Background and Objectives: Today, the presence of computers in training classes has 
been expanded. Therefore, preparing appropriate software and games as well as 
conducting research to examine their impact on education and their comparison with the 
traditional teaching method (face-to-face and PowerPoint) is essential. However, a game-
based and a professional software-based teaching method as compared to the traditional 
teaching method has not been evaluated from the perspective of the students including 
various aspects, such as motivation, satisfaction, interaction, pleasure and learning. This  
study aims at making a comparison  between the evaluation of various teaching methods, 
including game-based , professional software-based , and traditional  teaching method. 
The evaluation of each of these three methods has been conducted from the perspective 
of the students in one of the courses of the field of Financial  Management, using 
measures such as pleasure and interaction.  
Methods: First, the theoretical framework and the research hypothesis were determined 
based on the literature on three teaching methods, including game-based and 
professional software-based, and traditional teaching methods. The statistical 
population of this study comprised of 70 individuals who were undergraduate students 
of the course of technical analysis at the Financial Centre of Iran as well as at the 
Association of Stock Exchange Brokers. The selection of this course was due to the 
possibility of running all the three teaching methods in the time period of conducting this 
research. The evaluation data for each of these teaching methods were gathered, using 
a separate closed questionnaire (totally 3 questionnaires) with 5-point Likert scale. The 
questionnaires of the traditional and software teaching methods were distributed after 
3 sessions of the classes had passed and the questionnaire of the game-based teaching 
method was distributed after 14 days of running the game (this was one of the time 
periods defined in the game). The data were analyzed using descriptive and inferential 
statistics using SPSS and Excel. The paired t-test was used to analyze the differences in 
the evaluation of the three teaching methods at the significance level equal to 0.005. The 
normality of data was tested and confirmed by using Kolmogorov-Smirnov test before 
running the paired t-test.   
Findings: In the comparison of professional software-based with the traditional teaching 
method  at the significance level of 0.000 and t= 6.454, it can be said that professional 
software-based teaching  was better. In the comparison of game-based with traditional 
teaching method at the significance level of 0.000 and t=6.097, it can be said that game-
based teaching method was better. In the comparison of professional software-based 
with game-based teaching method,  at the significance level of 0.000 and t=4.861, it can 
be said that game-based teaching method was better. The mean for game-based 
teaching method was significantly much higher than that of the other teaching methods. 
This means that based on their ability, the students were more satisfied with the game-
based teaching method; they regarded this method more interactive; they have enjoyed 
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this teaching method more than the others; and this teaching method has increased their 
motivation, and they have regarded it more effective in their learning.  
Conclusions: With respect to the significant difference in the evaluation of the game-
based teaching method compared with other two teaching methods, it is recommended 
that the educational institutes, teachers and developers of computer games pay more 
attention to game-based teaching method and gamification with the teaching objectives. 
At least, based on the subject and content of the course, besides the traditional method 
(face-to-face and PowerPoint) which is a common method in teaching, use of a 
combination of various teaching methods including game-based professional software-
based teaching method along with the traditional method can be beneficial and increase 
the level of satisfaction, learning, motivation, capability, interaction and pleasure of the 
students.  Lack of teaching games relevant to academic courses was one of the main 
challenges of this research. As a result, it was impossible to study the effect of game 
elements (such as leaderboards, scores, medals, …) in teaching through game-based 
method.  Due to the impossibility of running educational games related to academic 
courses in the time period in which the research was being conducted, the spatial scope 
of the research was limited to two organizations in Tehran province and it was impossible 
to gather data from other educational institutions and in other classrooms for the other 
courses. 
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افزار تخصصی و آموزش ارزشیابی سه روش آموزش مبتنی بازی، آموزش از طریق کار با نرم مقایسه

 سنتی از منظر دانشجویان
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 چکیده
 

 1399اسفند  25تاریخ دریافت: 

 1400خرداد  25تاریخ داوری: 

 1400مرداد  5تاریخ اصلاح: 

 1400مرداد  11تاریخ پذیرش: 

 

 

 واژگان کلیدی:

 آموزش

 افزار تخصصیآموزش از طریق کار با نرم

 سازیبازی

 آموزش مبتنی بر بازی

افزارها نرم هیتهلذا  .استیافته  های آموزشی گسترشها در کلاسامروزه حضور رایانه پیشینه و اهداف:

 روش ها باها در امر آموزش و مقایسه آنهایی برای بررسی تأثیر آنهای مناسب و انجام پژوهشو بازی

حال، ارزشیابی روش آموزش مبتنی ی )حضوری و استفاده از پاورپوینت( ضروری است. بااینآموزش سنت

های مختلف افزار تخصصی در مقایسه با آموزش سنتی از جنبهآموزش از طریق کار با نرم بر بازی و روش

وهش به جویان بررسی نشده است. این پژو یادگیری از منظر دانش شامل انگیزه، رضایت، تعامل، لذت

افزار تخصصی های آموزش سنتی )حضوری و پاورپوینت(، آموزش ازطریق کار با نرممقایسه ارزشیابی روش

. ارزشیابی آموزشی هریک از این سه روش در یکی پردازدو آموزش مبتنی بر بازی از منظر دانشجویان می

امل و غیره از منظر دانشجویان هایی نظیر لذت، تعهای رشته مدیریت مالی با استفاده از سنجهاز درس

 است. شده  سنجیده

آموزشی شامل روش سنتی )حضوری و  در زمینه سه روش پژوهشابتدا با مطالعه ادبیات  :هاروش

افزار تخصصی و روش آموزش مبتنی بر بازی، چارچوب پاورپوینت(، روش آموزش از طریق کار با نرم
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آماری، فراگیران درس تحلیل تکنیکال در مرکز مالی ایران و پژوهش تشکیل شد. جامعه  هیفرضنظری و 

دادند و کل آنها نفر را تشکیل می 70همچنین کانون کارگزاران بورس اوراق بهادار بودند که در مجموع 

ی قلمروروش آموزشی در  مورد بررسی قرار گرفتند. انتخاب این کلاس درس به دلیل امکان اجرای هرسه

های مربوط به ارزشیابی آموزشی هریک از سه روش، از طریق سه ق صورت گرفت. دادهزمانی انجام تحقی

 نامهآوری شد. پرسشتایی لیکرت برای هریک از سه روش آموزشی جمع 5نامه بسته با طیف پرسش

روش مبتنی بر بازی پس از  نامهپرسشجلسه از کلاس و  3پس از گذشت  افزارنرم و سنتی هایروش

ها با استفاده از بود، توزیع شد. داده بازی در شدهزمانی تعریف هایبازه از یکی که اجرای بازی،روز از  14

گرفت. برای اس و اکسل مورد تحلیل قراراسپیافزار اسآمار توصیفی و آمار استنباطی و به کمک نرم

ر سطح معناداری آموزشی مختلف از آزمون تی زوجی دهایتجزیه و تحلیل تفاوت در ارزشیابی روش

 آزمون از استفاده ها )بابودن دادهشد. قبل از انجام آزمون تی وابسته، نرمال استفاده005/0

 اسمیرنوف( بررسی  و تأیید شد._کولموگروف

افزار تخصصی، با توجه به سطح در مقایسه روش آموزش سنتی و آموزش ازطریق کار با نرم ها:یافته 

افزار بهتر بوده است. در توان گفت آموزش از طریق نرم، می-454/6برابر  tو آماره  000/0معناداری 

 000/0افزار، با توجه به سطح معناداری مقایسه روش آموزش مبتنی بر بازی و آموزش از طریق کار با نرم

ه در مقایس شود که آموزش مبتنی بر بازی بهتر بوده است.، این نتیجه حاصل می-097/6برابر  tو آماره 

و آماره  000/0افزار و آموزش مبتنی بر بازی، با توجه به سطح معناداری روش آموزش از طریق کار با نرم

t  شود که آموزش مبتنی بر بازی بهتر بوده است. میانگین روش ، این نتیجه حاصل می-861/4برابر

بدان معناست که  آموزش مبتنی بر بازی از هر دو روش دیگر بسیار بیشتر و قابل توجه است. این

اند، آن را های خود از روش مبتنی بر بازی رضایت بیشتری داشتهگیرندگان با توجه به تواناییآموزش

اند، انگیزه آنها را بالا برده است و آن را در یادگیری خود دانند، از آن لذت بیشتری بردهتر میتعاملی

 اند.موثرتر دانسته

گیر ارزشیابی روش آموزش مبتنی بربازی در مقایسه با دو روش شمباتوجه به تفاوت چ گیری:نتیجه

های کامپیوتری، توجه بیشتری به دهندگان بازیآموزشی، مدرسان و توسعه مؤسساتدیگر، جا دارد که 

کم با توجه به موضوع و محتوای سازی با اهداف آموزشی داشته باشند. دستآموزش مبتنی بر بازی و بازی

ی تلفیقی ریکارگبهروش سنتی )حضوری و پاورپوینت( که روش متداولی در آموزش است،  درس، علاوه بر

ویژه آموزش مبتنی افزارهای تخصصی و بههای آموزشی مختلف شامل آموزش از طریق کار با نرماز روش

، انگیزهمیزان رضایت، یادگیری، و باعث افزایش بر بازی در کنار روش آموزش سنتی مفید خواهد بود 

 خواهد شد. انیدانشجوتوانایی، تعامل و لذت 

 مرتبط های آموزشیبازی کمبود داشت، وجود پژوهش این در که مشکلاتی ترینعمده از یکی

 و امتیاز رهبر، تابلوهای)بازی  عناصر ریتأث بررسی امکان نتیجه در. بود آکادمیک هایدرس با

به دلیل عدم امکان اجرای بازی آموزشی . م نشدبر بازی فراهمبتنی آموزش روش در...(  و هامدال

های آکادمیک در قلمروی زمانی پژوهش، قلمرو مکانی پژوهش محدود به دو مرتبط با درس

های آموزشی دیگر و در کلاس مؤسساتآوری اطلاعات از سازمان در استان تهران شد و جمع

 پذیر نشد.درسی دیگر، امکان

 مقدمّه

های های اطلاعاتی و ارتباطی با جنبهژیلوتکنو امروزه، پیشرفت سریع

 مختلف زندگی از جمله آموزش، سلامت، تحقیق و غیره عجین شده

آوری در آموزش و یادگیری بسیار فن ریتأثبه ویژه  و [3،2،1]است 

های نوظهور، فرآیند سنتی تکنولوژی .[7،6،5،4] توجه استقابل

 ه ـطوری کبه. [8]د ـاندهـشیش کـالـه چـری را بـادگیـس و یـدریـت

 
آموزان در گوی نیازهای آموزشی دانشهای کلاسیک، پاسخآموزش

های متفاوت زمانی و مکانی نیستند. استفاده گسترده از موقعیت

های اجتماعی و تلفن همراه، های جدید، مانند اینترنت، شبکهآوریفن

 ریتأثآوری فنو  دهفرآیندهای آموزش در دانشگاه را تحت تأثیر قرار دا

این  [.7،6،5،4]مهمی در آموزش و پرورش و یادگیری داشته است 
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های یادگیری متفاوتی از محیط گیری نوع کاملاا تحولات منجر به شکل

 آوری اطلاعات و ارتباطات شده استهای مبتنی بر فنبه نام محیط

معرفی های اطلاعاتی، آوریها و فندلیل رشد سریع سیستم به [.9]

آوری اطلاعات و ارتباطات در فرآیند تدریس امری تر فنسریع هرچه

 شده در مورد چگونگی شکلهای انجامپژوهش .[10] ضروری است

دهد که دادن باورهای معلمان به اجرای طرح اصلاح مدرسه نشان می

آوری درخصوص برنامه درسی و معلمان نسبت به استفاده از فن

های شخصی خود تمایل خواهند ر با دیدگاهطور سازگاآموزش به

 .[11]داشت 

های آموزش و ضرورت بازنگری در روشهاست که در مورد سال

است. های فعال سخن به میان آمدهیادگیری و چرخش به سمت روش

های نوین تدریس با توجه به پیشرفت روز افزون امروزه نیاز به روش

های یادگیری فعال، ی از روششود و یکمی حس شتریبآوری علم و فن

 منظوربهتوان می استفاده از بازی است. بازی از جمله امکاناتی است که

از  .[12] شدمند آموزان از آن بهرهآموزش و ایجاد انگیزه در دانش

گوی نیازهای آموزشی کشور های تدریس موجود پاسخجا که روشآن

ها و الگوهای تدریس بنابراین تغییر در این روش ؛[13]ما نیست 

های جدید تدریس نیز باید با ناپذیر است؛ اما در پذیرش شیوهاجتناب

 . [14]در نظر گرفتن شرایط موجود محتاطانه عمل کرد 

در سنتی زی و مجازش مودو روش آمقایسه  نوریان و همکاران به

دوره  انیدانشجوای بری نگر نظرنپزشکی جامعهانددرس دیس رتد

پرداختند و شهید بهشتی پزشکی دانشکده دندان عمومیای کترد

داد که در میزان آگاهی دانشجویان با استفاده از دو روش  نتایج نشان

نتایج تحقیق  .[15]سنتی و مجازی تفاوت معناداری مشاهده نشد 

درتاج حاکی از آن بود که میزان انگیزه و پیشرفت تحصیلی 

بودند نسبت به  زش دیدهآموزانی که به روش تدریس بازی آمودانش

بودند، بیشتر  آموزانی که به روش تدریس سنتی آموزش دیدهدانش

داد که آمـوزش تلفیقـی  . نتایج کرمی و زوارکی نیز نشان[12]بود 

)الکترونیکی و سنتی( در مقایسـه بـا روش سـنتی تـأثیر بیشـتری 

ظیمی و ع .[13]آموزان دارد بـر تفکـر انتقادی و شادکامی دانش

-سازی پرداختند و نشان دادند که دانشهمکاران به بررسی روش بازی

ای را انجام دادند، به صورت های آموزشی رایانهآموزانی که بازی

معناداری پیشرفت تحصیلی و نگرش به یادگیری بالاتری نسبت به 

 .[16]آموزانی که به روش سنتی آموزش دیدند، داشتند دانش

اطلاعات و استفاده از رایانه و آوری ستفاده از فنگسترش روزافزون ا

سازی افزار و بازیتری مانند استفاده از نرمهای نوینی روشریکارگبه

ارزیابی و مقایسه  مسألهدر کلاس درس، محققین را بر آن داشت تا 

افزار تخصصی و نرماز طریق کار با آموزش سنتی، آموزش  سه روش

ا بر مبنای معیارهای انگیزه، رضایت، تعامل، آموزش مبتنی بر بازی ر

تا از این  دهندرا مد نظر قرار  انیدانشجولذت و یادگیری از منظر 

های آموزشی ی در خصوص ارزش هریک از روششتریبطریق شناخت 

توانند براساس نتایج . مراکز آموزشی میشوداز منظر دانشجویان ایجاد 

ی مانند روش مبتنی بر بازی و های نوین آموزشاین مطالعه، از روش

تا بتوانند میزان  شوندمند افزارهای تخصصی بهرهآموزش از طریق نرم

میزان یادگیری، انگیزه، توانایی، تعامل و لذت  نیهمچنرضایت و 

 را افزایش دهند. انیدانشجو

 
 روش آموزش سنتی 

های سنتی تدریس، فرآیند و جریان تدریس و یادگیری در روش

آموز در تجارب ای است که مانع از فعالیت و درگیری دانشگونهبه

وحده بوده و بدون درنظر گرفتن شود. معلم متکلمیادگیری می

محتوای  صورت یکنواختیها، استعدادها و علایق شاگردان، بهتوانایی

دهد. ها انتقال میهای طولانی مدت به آنکتاب را در قالب سخنرانی

های آموزشی، افت تحصیلی تدریس در سیستم از نتایج رویکرد سنتی

و تکرار مطالب و محتوای  ها فقط به حفظآموزان و توجه آندر دانش

گیر نظام آموزشی کشورمان نیز دروس است. این مشکلات، دامن

صورت سنتی برگزار هایی که بهدر برخی کلاس [.13]باشد می

ینت نیز بهره شود، مدرس از ابزارهای کمک آموزشی مثل پاورپومی

گیرد. انتخاب روش پاورپوینت برای تدریس بدون ملاحظه توانایی می

نادرست است. نکته مهم دیگر، روش استفاده از پاورپوینت  دانشجو

تواند متفاوت باشد و نباید فراموش است که برای هر درس و رشته می

بودن اثر معکوسی شود که پاورپوینت در بعضی موارد، به جای مفید

ارد. دشواری مطالب درس و کیفیت تدریس استاد ممکن است در د

تری باشد. امروزه، استفاده از پاورپوینت مقایسه با پاورپوینت عامل مهم

و  ها و حتی مراکز آموزش عمومی رواج یافتهتقریباٌ در همه دانشکده

شان این ابزار را بر یادگیری ریتأثعملاا میزان و چگونگی  انیدانشجو

 .[71]کنند یدرک م

مستقل  پایه بر که است این در آموزش سنتی طراحی اصلی اشکال

و  شودمی بنا یادگیرندگان آموزش از یادگیری و دانش بودن

 در نتیجه شود؛نمی گرفته نظر در یادگیرندگان فردی هایویژگی

 ابتکار عمل، در یادگیرنده نداشتن آزادی آموزشی چنین پیامد

 .[81] است قبال یادگیری در نداشتن ئولیتمس و اکتشاف خلاقیت،

 
 افزارروش آموزش به کمک نرم

توان معلمینی را یافت که های اخیر و در برخی از مدارس میدر سال

اند اند و توانستهاستفاده از کامپیوتر را با برنامه درسی خود تلفیق نموده

ری از ها بردارند؛ اما هنوز بسیاگامی در جهت بهبود یادگیری بچه

ای نیز آوری هیچ آشنایی ندارند، بلکه علاقهمعلمین، نه تنها با این فن
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توان انگیزگی را می. دلایل این بیدهندینم نشاننسبت به آن ابراز 

های وسیع آن، کمبود مواردی از جمله عدم آشنایی معلمین با قابلیت

زارهای افافزاری )نرمافزاری )کامپیوترها( و منابع نرممنابع سخت

افزارهای مناسب ناآشنایی آموزشی مناسب و در صورت وجود نرم

ها( و البته فقدان ها و مقاومت در برابر به کاربردن آنمعلمین با آن

آوری اطلاعات از فن مؤثر استفادهآموزش مناسب به معلمین در مورد 

های سنتی گزینی استفاده از کامپیوتر به شیوهجای. [19]دانست 

-آموزشی دانش نمونهخود، آوری کامپیوتر، به خودینیست. فنعجیب 

های شود. این موضوع شامل یک طیف از روشمحور تجسم نمیآموز

های مختلف آموزش سنتی و مبتنی بر تدریس و یادگیری در نظریه

 [.11]ابتکاری است 

 تریناساسی عنوانبه) آموزشی افزارهایو نرم رایانه از حاضر حال در

 و یادگیری تدریس فرآیندهای پشتیبانی دیجیتال( برای هایوریفنا

 تفکر زبان، توانایی سواد، توانایی توجه، و حافظه تا شودگرفته می بهره

 موفقیت و ،مسأله حل توانایی یادگیری، انگیزة تقویت ایجاد و ریاضی،

 صحیح کارگیریبه اب .[20]داده شود  توسعه یادگیرندگان تحصیلی

 تجارب براساس و آموزانفهم دانش توانایی حد در که رهاییافزانرم

 حل و طرح در شاگرد تحلیل و مانور قدرت ؛باشند تدریس از حاصل

داده  زمانهم بازخورد و کنترل امکان فراگیرنده به رفته و مسائل بالا

 خلأهای پر کردن برای پاسخی یافتن دنبال همواره محققان. شودمی

 تدریس فرایند در ناشی از نقص کمبودهای و تمشکلا رفع یادگیری،

 به را کنندهخسته و روزمره که تمرینات هاییراه. اندبوده و یادگیری

کند.  تبدیل شاگردان برای بخشلذت و یادگیری تعاملی تجربیات

 توانندکه می آورندمی فراهم را غنی منابع آموزشی افزارهاینرم

 مشارکتی ایجاد محیط آن و ندباش یادگیرندگان رشد برای فرصتی

 در تدریس روش سنتی کنار در آموزشی افزارهایوقتی نرم. است

 .[81] بخشندمی بهبود را نتایج یادگیری شوند، استفاده درس کلاس

 
 روش آموزش مبتنی بر بازی

و [ 21]کار وهای مورد توجه در کسبسازی و تعامل از بحثبازی

های کامپیوتری )به جای ر بازیاصطلاحی برای استفاده از عناص

های کامل( برای بهبود تجربه کاربر، مشارکت کاربر در خدمات بازی

بازی طیف وسیعی از  .[22]های کاربردی است ی و برنامهربازیغ

معمول با لذت و  طوربهبا انگیزه داوطلبانه و ذاتی است که  هافعالیت

ای از چالشهو سیستمی است که مجموع [23]سرگرمی همراه است 

سازی . بازی[24] دهدیمکن ارائه دار را برای بازیهای انگیزشی معنی

ی است ربازیغهای کاربردی استفاده از مکانیک بازی در برنامه[ 25]

که به روش مشهوری برای بهبود تعامل و انگیزه کاربر در انجام وظایف 

از طراحی ای سازی مجموعهدر واقع بازی .[26]است تبدیل شده 

 منظوربهباشد که ها میهای آنها و فعالیتها، خدمات، سازمانسیستم

ایجاد تجربه مشابه و انگیزه افرادی که در بازی کردن تجربه دارند، 

( را دنبال انیدانشجوبر رفتار کاربران ) ریتأثهدف آموزش یعنی 

 تاررف بر شدیدی تأثیرات آن مکانیک و بازی هایویژگی[. 27]کند می

 کاربران ترغیب در ایعمده سهم بازی اختراع نیهمچن و دارد انسان

 خود جای بازی، هایویژگی با ای،رایانه افزارنرم تکامل بنابراین، .دارد

 به جدید الگوی این .استشده داده طراحی سازیبازی یک به را

 و شودها مرتبط میماشین و انسان تعامل ایجاد برای مفاهیمی

 نمایش به را بازی مکانیک و نواز چشم طراحی ترغیب، مانند عناصری

 طراحی توسعه، تفکر، جدید حالت یک سازیبازی بنابراین، .گذاردمی

 رفتار و نگرش خواهدمی که است افزارینرم هایبرنامه استقرار و

سازی یک موضوع پرطرفدار است که بازی[. 28]دهد  تغییر را کاربران

ای حمایت از مشارکت کاربر و افزایش الگوهای مثبت روشی بر عنوانبه

در استفاده از خدمات )مانند افزایش فعالیت کاربر، تعامل اجتماعی یا 

کنندگان با شرکت[. 29]کیفیت و بهره وری از اقدامات( کاربرد دارد 

ی خود را بهبود هاتیمأمورهای مختلف اهداف و استفاده از استراتژی

ها عبارتند از تقویت تعامل، وفاداری، اف این بازی. اهد[30]بخشند می

های . بازی[31]آگاهی از برند، انگیزه، هدف و یا مالکیت وظایف 

افزایش درک از خود کارآمدی، [ 32]کامپیوتری موجب افزایش انگیزه 

تسهیل تعاملات اجتماعی و  ،[33]شایستگی، وابستگی و استقلال 

 .[34]شوند می چنین ارتقاء یادگیری و تدریسهم

دادن فایده و اهمیت دهد که تمایل به نشانها نشان میپژوهش

در حال افزایش است. این امر به  های آموزشیسازی در محیطبازی

بازی از جمله . [35]باشد ویژه برای بهبود تعامل و انگیزه کاربر می

توان به منظور آموزش و ایجاد انگیزه در امکاناتی است که می

کوندی و  (Subhash) سوبهاش[. 36]مند شد آموزان از آن بهرهدانش

(Cundey)  ی بازی برای یادگیری در ریکارگبهبا مروری بر ادبیات

آموزش عالی بیان کردند که یادگیری با کمک بازی باعث ارتقاء نگرش، 

و   (Jagušt)جاگوست[. 37]شود مشارکت و عملکرد دانشجویان می

بازی را در یک مدرسه بررسی کردند و نشان  عناصر مختلف همکاران

 .[38] شودآموزان میسازی باعث بهبود عملکرد دانشدادند که بازی

آموزان نیز با ارائه یک درس به دانش همکاران و (Han-Huei) ییهوهن

 و (Toda) تودا [.39]سازی، به نتایج مشابه رسیدند به کمک بازی

سازی و نحوه استفاده از بازی سازیبرای چگونگی پیاده همکاران

منظور آموزش راهنمایی ارائه های اجتماعی بهعناصر بازی در شبکه

یک دیدگاه تئوری برای (Zaman)  زمان و (Roy) یرو [.40] کردند

ترین بزرگ .[41] سازی ارائه کردندتحقیق و طراحی در زمینه بازی

و تجربه بازی توجهی به کیفیت استفادهسازی، بیتهدید برای بازی

هایی هر فرایند یادگیری نیازمند استفاده از مکانیزم .[42] کنان است
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شده برای . فرایند طراحیهستندها موجود باشد که در بازیمی

 درخواهد مکانیزم را انجام دهد، که می راسازی، نباید دانشگاهی بازی

 [.43]بلکه باید کاربر را در نظر بگیرد  ؛بگیرد نظر

 مربوط مدت کوتاه و خاص هایفعالیت دیگری تأثیر  تحقیقاتاخیراٌ

 نویسندگان. اندکرده را بررسی انیدانشجو تحصیلی عملکرد بازی، بر به

 سال انیدانشجو از نفره 22 کلاس یک از 2020پژوهشی در سال  در

میزان  ،جلسه یک در شرکت برای الکترونیک و برق مهندسی اول

با توجه  هاآن. کردند گیری اندازه را ادگیریی در سازیبازی اثربخشی

از  شتریبمشارکت، لذت  مثبت، ها نگرشنامهبه بررسی نتایج پرسش

 .را دریافت کردند انیدانشجوبهتر  عملکرد و انجام وظایف

 
 فرضیه پژوهش

های ای در زمینه روشبا توجه به بررسی مطالعات پیشین، فرضیه

. این فرضیه حاکی از تفاوت در باشدمختلف آموزشی قابل طرح می

. لندرز است انیدانشجوارزشیابی هریک از سه روش آموزشی از منظر 

(Landers) استارنگآرم و (Armstrong) ای میان ای، مقایسهدر مطالعه

سازی و روش آموزش سنتی )حضوری و روش آموزش از طریق بازی

 ها، دانشجویانپاورپوینت( انجام دادند. در راستای نتایج پژوهش آن

 آموزش مقابل سازی دربه روش بازی آموزش برای بیشتری توانایی

نتایج تحقیقات  .[45] آوردنددستبه پاورپوینت( و )حضوری سنتی

انجام گرفته درخصوص نقش روش تدریس مبتنی بر بازی در پیشرفت 

 دهد که استفاده از بازی در آموزشآموزان، نشان میتحصیلی دانش

کند. نتایج آموزان ایفا مییی در فرآیند یادگیری در دانشنقش بسزا

 و (tasavhka) اخواست(، 1387تحقیقات اسماعیلی و رنجگر )

 همکاران و (Maxwell) ول ماکس(، 1390(، بهور )1388) همکاران

(، نقش 2007) (Barbara) باربارا و (Fengfeng) فنگ فنگ(، 2004)

را نسبت  انیدانشجوتحصیلی  رفتپیشبازی در بهبود فرآیند تدریس و 

 .[12]نمایند به روش سنتی تایید می

 استفاده از ریتأث ای،مطالعه در (1383) مهرمحمدی و زاده شیخ

 کهنتایج نشان داد  اند.بررسی کرده انیدانشجویادگیری  بر را افزارنرم

 ریتأث انیدانشجو تحصیلی پیشرفت ارتقای بر ایرایانه هایآموزش

(، جواهری 2003حاجلو )امامی قره تحقیقات نتایج. رددا مثبت

( و 2011(، پریشانی و همکاران )2006(، صدرارحامی )2004)

دادند  قرار دییتأ مورد را فرضیه این ( نیز2005) (Willemes)لمزیو

الذکر بر مقایسه روش آموزش سنتی با تمرکز همه تحقیقات فوق [.9]

 افزار بودهیا آموزش از طریق نرمهای مبتنی بر بازی و یکی از روش

یک از تحقیقات مذکور ارزشیابی روش آموزش مبتنی بر است و هیچ

افزار تخصصی را از منظر بازی در مقایسه با آموزش از طریق کار با نرم

شده در های انجامبررسی نیهمچناند. بررسی نکرده انیدانشجو

تر از جزئی رطوبهپژوهش حاضر نشان داد که ارزشیابی آموزش 

های مختلف شامل یادگیری، انگیزه، رضایت، توانایی، تعامل و جنبه

(. بنابراین فرضیه 3الی  1بررسی است )جداول قابل  انیدانشجولذت 

 زیر قابل طرح است: صورتبهاصلی این مقاله 
 

سنتی )حضوری نامه ارزشیابی روش آموزش های پرسشمتغیرها/ پرسش .1جدول 

 ت(و پاورپوین

Table 1.  The variables/ Questions of the evaluation questionnaire for the 
traditional teaching method (face-to-face and PowerPoint) 

 هاشاخص
(Indexes) 

 منابع
(Sources) 

 سوألات

(Questions) 

 و استعدادها ها،توانایی

 برای جویاندانش علایق

 زشآمو از بهینه استفاده

Students' 
abilities, talents 

and interests 
for optimal use 

of education 

[46] 1 

 Learning [47] 2 یادگیری

 Satisfaction [50] 3 رضایت

 Interaction [48] 4 تعامل

 Motivation [46] 5 انگیزه

  The pleasure of لذت از آموزش
teaching 

[48] 6 

 
نامه ارزشیابی روش آموزش از طریق کار با های پرسشمتغیرها/ پرسش .2جدول 

 افزار تخصصینرم
Table 2. The variables/ Questions of the evaluation questionnaire for the 

teaching method through working with professional software  

 هاشاخص
(Indexes) 

 منابع
(Sources) 

 سوألات

(Questions) 

 و استعدادها ها،ناییتوا

 برای جویاندانش علایق

 آموزش از بهینه استفاده

Students' 
abilities, talents 

and interests 
for optimal use 

of education 

[46] 1 

 Learning [49] 2 یادگیری

 Satisfaction [50] 3 رضایت

 Interaction [48] 4 تعامل

 Motivation [48] 5 انگیزه

  The pleasure of آموزش لذت از
teaching 

[45] 6 

 
 نامه ارزشیابی روش آموزش مبتنی بر بازیهای پرسشمتغیرها/ پرسش .3جدول 

Table 3. The variables/ Questions of the evaluation questionnaire for the 
game-based teaching method 

 هاشاخص
(Indexes) 

 منابع
(Sources) 

 سوألات

(Questions) 

 و استعدادها ها،توانایی

 برای جویاندانش علایق

 آموزش از بهینه استفاده

Students' 
abilities, 

talents and 
interests for 
optimal use 
of education 

[45] 1 

 Learning [33] 2 یادگیری

 Satisfaction [50] 3 رضایت

 Interaction [25] 4 تعامل

 Motivation [25] 5 انگیزه

 The pleasure لذت از آموزش
of  teaching 

[25] 6 
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شده از طریق های برگزاربین ارزشیابی کلاس فرضیه اصلی پژوهش:

کمک پاورپوینت(، آموزش از سه روش آموزش سنتی )حضوری و به

افزار تخصصی و آموزش مبتنی بر بازی تفاوت طریق کار با نرم

 . معناداری وجود دارد

روش آموزش  3شده در جداول زیر، ارزشیابی مطالعات انجامبا توجه به 

افزار سنتی )حضوری و پاورپوینت(، آموزش از طریق کار با نرم

هایی همانند تخصصی و آموزش مبتنی بر بازی از طریق شاخص

 اند.سازی شدهرضایت، توانایی، یادگیری، تعامل، انگیزه و لذت ساده

دادن متغیرهای ارزشیابی نشانبرای  1بنابراین، چهارچوب شکل 

سنتی )حضوری و پاورپوینت(،  روش آموزش 3آموزشی هریک از 

افزار تخصصی و آموزش مبتنی بر بازی از آموزش از طریق کار با نرم

 .استشده گرفته جویان در نظر نگاه دانش

 

 تحقیق روش
 آموزشی در این پژوهش، ابتدا با مطالعه ادبیات در زمینه سه روش

 افزار و روش بازی،شامل روش سنتی )حضوری و پاورپوینت(، روش نرم

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

پژوهش تشکیل شد. چالش نویسندگان پیدا  هیفرضچارچوب نظری و 

سنتی،  کردن کلاس آموزشی بود که امکان اجرای هر سه روش

 ی زمانیقلمروبرای ارائه درس و برگزاری کلاس در  افزار و بازینرم

های آموزشی موجود و انجام تحقیق فراهم باشد. تعداد بسیارکم بازی

های علمی و همچنین منظور آموزشزبانان بهقابل استفاده برای فارسی

پیداکردن مراکز آموزشی که از بازی در امر آموزش استفاده کنند، یک 

های آموزشی چالش بود. بنابراین ابتدا نویسندگان با جستجو در بازی

ود، بازی مالی مربوط به معاملات مجازی را یافتند. سپس با موج

مدرسین درس تحلیل تکنیکال در مرکز مالی ایران و کانون کارگزاران 

عمل آوردند تا در کنار آموزش سنتی و بورس هماهنگی لازم را به

شد، روش بازی نیز ها انجام میافزار که در این کلاسآموزش نرم

 استفاده شود.

ن، جامعه آماری شامل فراگیران درس تحلیل تکنیکال در مرکز بنابرای

مالی ایران و همچنین کانون کارگزاران بورس اوراق بهادار بودند. در 

بازه زمانی انجام تحقیق، در هریک از این دو سازمان، یک کلاس برای 

کلاس درس( که جمعاا  2درس تحلیل تکنیکال برقرار بود )در مجموع 

 دند.نفر بو 70شامل 
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Fig. 1. Conceptual framework of the study 
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 59جدول مورگان، حداقل تعداد نمونه مورد نیاز برابر با  براساس

بین کل  هانامهپرسش باشد. با توجه به هماهنگی انجام شده،می

های آموزش برای هریک از روشآوری شد. اعضای جامعه توزیع و جمع

امه مجزا پس از اتمام آموزش توزیع نافزار و بازی یک پرسشسنتی، نرم

است  بستهمورد استفاده در این پژوهش از نوع  نامهپرسششد. نوع 

دهندگان ارائه شد. های مشخص به پاسخها همراه با پاسخپرسش که

 . لیکرت بوده است تایی 5طیف  براساسگیری اندازه مقیاس

 ایران رکزمالیم تکنیکال در تحلیل درس با توجه به اینکه، کارآموزان

 سنتی با روش تهران بهادار اوراق بورس کارگزاران کارآموزان کانون و

 هایروش نامهپرسش دو ابتدا لذا کردند.می کار افزارنرم آموزش و

 عیتوزها جلسه از کلاس،  میان آن 3پس از گذشت  افزارنرم و سنتی

 بازی ا،هروش سایر با بازی روش مقایسه برای شد. سپس آوریجمع و

 تهران بهادار اوراق بورس سایت در مجازی( موجود )معاملات مالی

 فراگیران بین در (http://www.irvex.ir) بورس مجازی تالار بخش

 هایبازه از یکی که بازی اجرای از روز 14 گذشت از پس. شد اجرا

 فروش یا و خرید بازدهی اربرانک بود )تا بازی در شدهزمانی تعریف

 توزیع هاآن بین بازی نامهپرسش کنند(، مشاهده بازی در را خود سهام

درصد( از  56نفر ) 39شد.  آوریجمع هانامهپرسش سپس و گردید

 دهندگان مرد بودند.درصد( از پاسخ 44نفر ) 31دهندگان زن و پاسخ

 27رک کارشناسی و دهندگان دارای مددرصد( از پاسخ 61نفر ) 43

 ارشد بودند.دهندگان دارای مدرک کارشناسیدرصد( از پاسخ 39نفر )

 10نفر ) 7دهندگان در رشته حسابداری، درصد( از پاسخ19نفر ) 13

درصد( از  14نفر ) 10دهندگان در رشته مدیریت، ( از پاسخدرصد

درصد(  33نفر ) 23، مهندسی_دهندگان در رشته تحصیلی فنیپاسخ

درصد( از 13نفر ) 9 دهندگان در رشته تحصیلی اقتصاد،پاسخ از

درصد( از 11نفر ) 8دهندگان در رشته تحصیلی فیزیک و پاسخ

 . انددهندگان در رشته تحصیلی هنر تحصیل کردهپاسخ

 مختلف یآموزش یهاروش ارزشیابیتفاوت در برای تجزیه و تحلیل 

 آزمودن منظوربه سته()وابی زوج یاز آزمون ت، انیدانشجواز منظر 

استفاده  وابسته متغیر یک به توجه با گروه، دو هایمیانگین برابری

 هم با را نمونه دو معیار انحراف و هامیانگین آزمون . ایناست شده

 وجود معناداری اختلاف آنها بین شود مشخص تا نمایدمی مقایسه

 هایروش هایمهناپرسش دهندگانپاسخ اینکه به توجه با. خیر یا دارد

 و نبوده مستقل هاگروه لذا ؛اندبوده یکسان بازی و افزارنرم سنتی،

 استفاده وابسته تی آزمون از هاگروه میانگین مقایسه برای بایستمی

 از استفاده ها )باقبل از انجام آزمون تی وابسته، نرمال بودن داده .کرد

 اسمیرنوف( بررسی و تأیید شد._کولموگروف آزمون

 
 

 نتایج و بحث

ها، با استفاده از آمار توصیفی و آمار استنباطی آوری دادهبعد از جمع

ها اس و اکسل، به تجزیه و تحلیل دادهاسپیافزار اسبه کمک نرم

هایی مانند جنسیت، مقطع تحصیلی، رشته پرداخته شد. مشخصه

و  تحصیلی و محل تحصیل گروه نمونه با استفاده از نمودارهای کیکی

 جداول فراوانی توصیف شدند. 

طی چند مرحله رفت و برگشت  نامهپرسشبه منظور تعیین روایی، 

نفر از خبرگان قرار گرفت و اصلاحات لازم اعمال شد.  2 در اختیار

نامه به طور نمونه پرسش 10نامه قبل از اجرای پرسش نیهمچن

  ی گردید.دهندگان بررسآزمایشی اجرا شد و روایی آن از منظر پاسخ

گیری قابلیت اعتماد از روش آلفای کرونباخ با استفاده به منظور اندازه

آلفای  1 اس استفاده شد. با توجه به جدولاسپیافزار اساز نرم

آموزش حضوری،  نامهپرسشهای مربوط به کرونباخ شاخص

افزار تخصصی های مربوط به روش آموزش از طریق کار با نرمشاخص

 مربوط به روش آموزش مبتنی بر بازی نشان داده شده هایو شاخص

 دییتأها پایایی این پرسشآمده دستاست؛ بنابراین طبق مقادیر به

 شود.  می
 

 نامه سنتی )حضوری و پاورپوینت(لات پرسشأجدول پایایی سو .4جدول 
Table 5. Table of reliability of the questionnaire’s for traditional method 

 هاشاخص

(Indexes) 

 ضریب آلفا

(Alpha 

coefficient) 

 ترتیب سوألات

(Arrangement 

of  questions) 

 Ability 0.885 1 توانایی

 Learning 0.784 2 یادگیری

 Satisfaction 0.674 3 رضایت

 Pleasure 0.875 4 لذت

 Motivation 0.728 5 انگیزه

 Interaction 0.675 6 تعامل

 
 افزار تخصصینامه کار با نرم. جدول پایایی سوألات پرسش5جدول 

Table 6. Table of reliability of the questionnaire’s questions for the software 
method 

 هاشاخص

(Indexes) 

 ضریب آلفا

(Alpha coefficient) 

 ترتیب سوألات

(Arrange 

questions) 

 Ability 0.765 1 توانایی

 Learning 0.865 2 یادگیری

 Satisfaction 0.654 3 رضایت

 Pleasure 0.721 4 لذت

 Motivation 0.834 5 انگیزه

 Interaction 0.678 6 تعامل

 

 

 

http://www.irvex.ir/
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 بازیروش مبتنی بر نامه لات پرسشأجدول پایایی سو .6 جدول

Table 6. Table of reliability of the questionnaire’s questions for game-based 

method 

 هاشاخص

(Indexes) 

 ضریب آلفا

(Alpha coefficient) 

 ترتیب سوألات

(of  Order 

questions) 

 Ability 0.609 1 توانایی

 Learning 0.710 2 یادگیری

 Satisfaction 0.650 3 رضایت

 Pleasure 0.709 4 لذت

 Motivation 0.634 5 انگیزه

 Interaction 0.856 6 تعامل

 

سه روش آموزش سنتی، های آماری، مه با استفاده از روشدر ادا
مورد  افزار تخصصی و آموزش مبتنی بر بازیآموزش از طریق کار با نرم

 گیرند. مقایسه زوجی قرار می

 

نرم از طریق کار با آموزش مقابل در یسنت آموزش ارزشیابی سهیمقا
 تخصصی افزار

کار با  برای مقایسه ارزشیابی روش آموزش سنتی و آموزش از طریق

است. بسته استفاده شده های همافزار تخصصی، از آزمون تی نمونهنرم

های پارامتریک مانند آزمون های استفاده از آزمونشرطیکی از پیش

 است؛ها بررسی شده دادهبودن نرمالباشد. ها میبودن دادهتی، نرمال

 -5/5 نی( بkurtosis) یدگیو کش -3/3 نی( بskewness) یگچول

، میانگین ارزشیابی روش سنتی بین افراد 8باشد. با توجه به جدول می

بوده که از میانگین ارزشیابی روش آموزش  75/3نامه حاضر در پرسش

 کمتر است.  92/3افزار تخصصی برابر با از طریق کار با نرم

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 است که از سطح معناداری 000/0عناداری برابر با مقدار سطح م

 توان نتیجهباشد؛ پس میتر میکوچک %95 اطمینان سطح در05/0

گرفت که تفاوت معناداری میان میانگین ارزشیابی روش سنتی و روش 

 دارد.    افزار وجودنرم

 

 مقایسه ارزشیابی آموزش سنتی در مقابل آموزش مبتنی بر بازی
ارزشیابی روش آموزش سنتی و بازی از آزمون تی  برای مقایسه

، میانگین 9است. با توجه به جدول شده بسته استفاده های همنمونه

بوده که از  75/3نامه ارزشیابی روش سنتی بین افراد حاضر در پرسش

کمتر است. مقدار سطح  34/4میانگین ارزشیابی روش بازی برابر با 

در سطح  05/0 ت که از سطح معناداریاس 002/0معناداری برابر با 

گرفت که تفاوت  توان نتیجه، پس میباشدکوچکتر می %95 اطمینان

معناداری میان میانگین ارزشیابی روش سنتی و روش بازی از نگاه 

 دارد. جویان وجوددانش
 

افزار تخصصی در مقابل مقایسه ارزشیابی آموزش از طریق کار با نرم
 یآموزش مبتنی بر باز

افزار تخصصی برای مقایسه ارزشیابی روش آموزش از طریق کار با نرم

بسته های همو روش آموزش مبتنی بر بازی، از آزمون تی نمونه

، میانگین ارزشیابی روش 10 جدولاست. با توجه به  شدهاستفاده 

بوده که از میانگین  62/3 نامهافزار بین افراد حاضر در پرسشنرم

کمتر است. مقدار سطح معناداری  06/4بازی برابر با ارزشیابی روش 

 اطمینانسطح  در 05/0 است که از سطح معناداری  001/0برابر با 

گرفت که تفاوت معناداری توان نتیجه باشد، پس میکوچکتر می %95

جویان افزار و روش بازی از نگاه دانشمیان میانگین ارزشیابی روش نرم

 دارد.  وجود

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 افزارجدول آزمون تی زوجی روش سنتی و نرم .7جدول 

Table 7. Paired T test of traditional and software methods 

 ارزشیابی

(evaluation) 

 آماره
T 

 درجه آزادی

(Degrees of freedom) 

 سطح معناداری
)The significance level( 

 میانگین

(Average) 

 %95فاصله اطمینان 
(95%Confidence interval ) 

Lower upper 

 Traditional  6.454- 69         سنتی 

 

000.0 

 
3.75 0.56- 0.36- 

 Software 3.92        فزارانرم

 
 جدول آزمون تی زوجی روش سنتی و بازی .8 جدول

Table 8. Paired T test of traditional and game-based methods 

 ارزشیابی

(evaluation) 

 آماره
T 

 درجه آزادی

(Degrees of freedom) 

 سطح معناداری
)The significance level( 

 میانگین

(Average) 

 %95اصله اطمینان ف
(95%Confidence interval ) 

Lower upper 

 Traditional  6.097- 69         سنتی 

 

002.0 

 
3.75 0.987- 0.487- 

 based-Game 4.34        بازی
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بسته در دو روش آموزش سنتی و آموزش از با توجه به آزمون تی هم

دهد که می ها نشان، یافته8 افزار تخصصی در جدولطریق کار با نرم

کلی  طوربهافزار تخصصی ارزشیابی روش آموزش از طریق کار با نرم

ر بسته داز ارزشیابی روش سنتی بهتر است. با توجه به آزمون تی هم

ها یافته ،9 بر بازی در جدولدو روش آموزش سنتی و آموزش مبتنی

کلی از  طوربهدهد که ارزشیابی روش آموزش مبتنی بر بازی مینشان

بسته در دو ارزشیابی روش سنتی بهتر است. با توجه به آزمون تی هم

افزار تخصصی و آموزش مبتنی بر روش آموزش از طریق کار با نرم

دهد که ارزشیابی روش آموزش میها نشان، یافته10 لبازی در جدو

کلی از ارزشیابی روش آموزش از طریق کار با  طوربهمبتنی بر بازی 

، مشاهده 10الی  8افزار تخصصی بهتر است. با توجه به جداول نرم

شود که میانگین روش آموزش مبتنی بر بازی از هر دو روش دیگر می

گیرندگان است. این بدان معناست که آموزشبسیار بیشتر و قابل توجه 

های خود از روش مبتنی بر بازی رضایت بیشتری با توجه به توانایی

اند، انگیزه دانند، از آن لذت بیشتری بردهتر میاند، آن را تعاملیداشته

اند. بااین دانسته مؤثرترآنها را بالا برده است و آن را در یادگیری خود 

-هایی که بتوان از آنها برای آموزش درسعداد بازیت متأسفانهحال، 

-شمار است. باتوجه به تفاوت چشمهای مختلف استفاده کرد، انگشت

گیر ارزشیابی روش آموزش مبتنی بربازی در مقایسه با دو روش دیگر، 

های دهندگان بازیآموزشی، مدرسان و توسعه مؤسساتجا دارد که 

سازی با ش مبتنی بربازی و بازیکامپیوتری، توجه بیشتری به آموز

کم با توجه به موضوع و محتوای اهداف آموزشی داشته باشند. دست

درس، علاوه بر روش سنتی )حضوری و پاورپوینت( که روش متداولی 

های آموزشی مختلف ی تلفیقی از روشریکارگبهدر آموزش است، 

ه آموزش ویژافزارهای تخصصی و بهشامل آموزش از طریق کار با نرم

 کنار روش آموزش سنتی در کنار مفید خواهد بود.در مبتنی بر بازی 

 

 گیرینتیجه

در میان سه کردن بهترین شیوه آموزش پیدابه دنبال این پژوهش 

افزار تخصصی و روش آموزش سنتی، آموزش از طریق کار با نرم

 ها از نظرآموزش از طریق بازی بوده است. ابتدا، ارزشیابی این روش

رضایت، یادگیری، انگیزه، های گیرندگان بر مبنای شاخصآموزش

 گیری شده است.اندازهتوانایی، تعامل و لذت 

 

 

 

 

 

 

آموزش سنتی )حضوری و پاورپوینت(،  هایارزشیابی روش سپس

آموزش مبتنی بر بازی از  افزار تخصصی وآموزش از طریق کار با نرم

بهنتایج نشان داد که . فته استمقایسه قرار گرمورد منظر دانشجویان 

گیرندگان، ارزشیابی روش آموزش مبتنی بر کلی از نظر آموزش طور

افزار تخصصی و سنتی بهتر از روش آموزش از طریق کار با نرم بازی

افزار ارزشیابی روش آموزش از طریق کار با نرم نیهمچنبوده و 

 تخصصی نسبت به روش آموزش سنتی بیشتر است. 

 ریتأثدرخصوص [ 32، 35، 36]های این مقاله با پژوهشنتایج 

های کامپیوتری در افزایش انگیزه آموزش سازگار است. همچنین، بازی

نتایج این مقاله بر بهبود تعامل و مشارکت دانشجویان در آموزش 

صحه [ 35، 37، 44] هایمبتنی بر بازی مطرح شده در پژوهش

حاکی از [ 44]له همراستا با پژوهش علاوه، نتایج این مقاگذارد. بهمی

 باشد.افزایش لذت از طریق آموزش مبتنی بر بازی می

 کمبود داشت؛ وجود پژوهش این در که مشکلاتی ترینعمده از یکی

 امکان نتیجه در. بود آکادمیک هایدرس با مرتبط های آموزشیبازی

 در...(  و هامدال و امتیاز رهبر، تابلوهای)بازی  عناصر ریتأث بررسی

دنبال این بودند نویسندگان به. فراهم نشد مبتنی بر بازی آموزش روش

که روش آموزش مبتنی بر بازی را با دو روش دیگر در مورد یک 

طور همزمان مورد ارزیابی و مقایسه قرار درس/کلاس مشخص به

قابل استفاده در کلاس درس یافت  بازی . در ابتدا تعداد معدودیدهند

 مهندسی درس برای مثلاا . نبود هاآن از استفاده مکانا که شد

 دلیل به متأسفانه اما ؛داشت وجود بازی یک کاروکسب فرآیندهای

نگرفت.  قرار درس این اساتید دییتأ مورد بازی، زیاد بسیار دشواری

ی زمانی تحقیق یافت شد که قابل قلمروتنها بازی معاملات مجازی در 

 ود و به پیشنهاد پژوهشگران این مقاله و بااستفاده در کلاس درس ب

درس تحلیل تکنیکال در مرکز های لازم برای کلاس انجام هماهنگی

مورد استفاده قرار کانون کارگزاران بورس همچنین مالی ایران و 

متاسفانه قلمروی مکانی پژوهش محدود به دو سازمان بنابراین، گرفت. 

آوری اطلاعات تر و جمعتردهدر استان تهران شد و پژوهش مکانی گس

پذیر های درسی دیگر، امکانآموزشی دیگر و در کلاس مؤسساتاز 

  نبود.

یکی از  عنوانبهدر خصوص هر سه روش آموزشی، شخصیت استاد 

در ارزشیابی آموزشی در این پژوهش مورد بررسی قرار  مؤثرعوامل 

 افزارو نرم جدول آزمون تی زوجی روش بازی .9جدول 

Table 9. Paired T test of game-based and software methods 

 ارزشیابی

(evaluation) 

 آماره
T 

 درجه آزادی

(Degrees of freedom) 

 سطح معناداری
)The significance level( 

 میانگین

(Average) 

 %95فاصله اطمینان 
(95%Confidence interval ) 

Lower upper 

 Software 4.861- 69         افزار نرم

 

001.0 

 
3.92 0.683- 450.2- 

 based-game 4.34        بازی
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ص نگرفته است. همچنین، در چهارچوب مفهومی این پژوهش شاخ

است و به برداشت دانشجو سازی شده یادگیری مانند سایر عوامل ساده

 انیدانشجوگیری این شاخص برای از میزان یادگیری اشاره دارد؛ اندازه

 ها،است که توانایی نیااست. نکته قابل توجه دیگر کمی دشوار بوده 

 نوانعبهآموزش،  از بهینه برای استفاده انیدانشجو و علایق استعدادها

افزار تخصصی و آموزش های آموزش از طریق کار با نرمنیاز روشپیش

 مبتنی بر بازی باید لحاظ شود.
 

 مشارکت نویسندگان

نوشته پردازی، طرح پژوهش و اصلاح اساسی نسخه اولیه دستایده

ها و داده تحلیل و ها، تجزیهداده آوریتوسط مینارنجبرفرد، جمع

 انجام شدهتوسط مهشید زندوکیلی دستنوشه  نویس پیش نگارش

 .است
 

 تشکر و قدردانی

از اساتید محترم گروه مدیریت دانشگاه الزهرا، مرکز مالی ایران و کانون 

کارگزاران بورس اوراق بهادار که اجازه حضور محقق در جلساتشان را 

 ، تشکر می شود. اندداده

یاری  تشکر و قدرانی از همه کسانی که در انجام این پژوهش ما

اند. مقاله ارسالی حاصل پایان نامه کارشناسی ارشد مدیریت کرده

است و حمایت مالی از هیچ  اطلاعات در دانشگاه الزهرا بوده آوریفن

 مؤسسه ای نداشته است.
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