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Background and Objectives: Environmental crises are threats to all creatures and the balance 
of nature, and their root is human activity. Therefore, the current change in human behavior 
will be able to solve environmental problems. The purpose of environmental education is 
increasing people's sensitivity to events and changes in the physical, biological, social, 
economic, social, and political environment and their effects on the environment so that the 
ability to recognize environmental issues can acquire the necessary skills in devising methods 
and tools to protect the environment and solve its problems. Currently, gamification is one of 
the techniques that can be used to increase students' environmental literacy. Gamification is 
a new method that has been translated into ‘playmaking’ in some sources and means the use 
of playful elements and thoughts in areas that are not the nature of the game. Gamification 
has been one of the topics discussed in recent years, which can be used to increase efficiency 
and user interaction. Properly applied gamification in educational environments will lead to 
better learning of students. This study investigated the impact of gamification on the 
promotion of environmental literacy of the first-year elementary school students in Tehran 
Methods: The research was conducted as a quasi-experimental study with a pre-test and 
post-test design along with the experimental group. The statistical population included all 
male students whose age ranged between 6-7 years, who were studying in the district 15 of 
Tehran in the academic year of 2021-2022. With multi-stage cluster random sampling 
method, 60 participants were included in the sample and 30 people were randomly assigned 
to the experimental group; They have received part of the concepts of environmental literacy 
through gamification-based education for 12 sessions. The questionnaire was devised by the 
researcher and its formal and content validity was confirmed by the experts. Also, its reliability 
was reported using Cronbach's alpha coefficient of 0.86, indicating acceptable reliability. The 
collected data were analyzed using descriptive and inferential statistics via SPSS 24 software. 
Findings: The results of the data showed that gamification had a significant and positive effect 
on promoting environmental literacy (F = 1.57, 70.6 and P = 0.001). Also, gamification made 
a significant impact in promoting environmental literacy (water consumption management (F 
= 1.57, P = 0.001), electricity consumption management (F = 1.57, P = 0.001), gas consumption 
management (F = 0.001, 04 F1.57/58 and P=0.001), waste management (F1.57, 40.8 and 
P=0.001), forest preservation (F1.57, 337.63 and P=0.001), animal protection (F1.51.06) ,57 
and P=0.001) among the students of the first year of elementary school. 
Conclusion: Taking into account the effective role of gamification in improving environmental 
literacy (water consumption management, electricity consumption management, gas 
consumption management, waste management, forest conservation and animal 
conservation), it can be concluded that the use of gamification in education is a new approach 
that has caused a wide transformation in the education system and increased the hope of the 
effectiveness of learning environmental concepts and related literacy among the students. 
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ریشه    کهباشند  های زیست محیطی تهدیداتی برای تمامی موجودات و تعادل طبیعت می بحران  :پیشینه و اهداف

مشکلات زیست    ، قادر به برطرف نمودنآنها فعالیت انسانی است. بنابراین تغییر فعلی رفتار انسان از طریق آموزش

بودمحیطی   محیط  خواهد  آموزش  از  محیط  . هدف  تغییرات  و  رویدادها  به  نسبت  افراد  افزایش حساسیت  زیست؛ 

فیزیکی، زیستی، اجتماعی، اقتصادی، اجتماعی و سیاسی و تأثیرات آنها بر محیط زیست است تا توانایی تشخیص  

ها و وسایل حفظ محیط زیست و حل معضلات آن  های لازم را در ابداع روشمسائل محیط زیستی بتوانند مهارت

ی  طیمح ستیز سواد  افزایش کاربرد خوبی دراست که  ییهاکیاز تکن یکی شنیکیفیمیدر حال حاضر گکسب کنند. 

استفاده از    یبه معنا  ،استه  شد  ترجمه  وارسازی«  یباز»منابع    برخیکه در    شنیکیفیمی. گدارددانش آموزان کاربرد  

از جمله موضوعات مورد بحث در    شنیکیفیمی. گاست  ،ندارند  ی باز  ت یماهکه    یی ها نهیدر زم  گونه ی و تفکرات باز  نمادها

استفاده  داد. در صورت    رارقو تعامل کاربران مورد استفاده    ییکارا   شی افزای  آن را برا   توانیکه م  است  رخیا  یهاسال

  هدف  با  حاضر پژوهش واهد شد.خ تجمن دانش آموزان بهتر یریادگی  ،یآموزش یهاطیدر مح شنیکیفیمیگاز  صحیح

  انجام شهر تهران    ییدانش آموزان دوره اول ابتدا   یطیمح  ست ی( بر ارتقاء سواد ز یوارساز  ی)بازشنیکیفیمیگ  ریتأث

 است.   شده

گردید. جامعه    انجامآزمون همراه با گروه آزمایش  آزمون و پسآزمایشی و با طرح پیشپژوهش به صورت شبه :هاروش

شهر تهران در    15( ساله مشغول به تحصیل در آموزش و پرورش منطقه  7- 6آموزان پسر )آماری شامل کلیه دانش

نفر )دوکلاس( به    60ای؛ تعداد  ای چندمرحلهگیری تصادفی خوشه . با روش نمونههستند  1400-1401سال تحصیلی  

  12به مدت  این جامعه    ند.نفر در گروه آزمایش قرار گرفت  30صورت تصادفیه انتخاب گردیدند و به عنوان حجم نمون

  دریافت نمودند. ابزار جمع گیمیفیکیشن  بر  محیطی را از طریق آموزش مبتنی    جلسه بخشی از مفاهیم سواد زیست 

.  گرفته است  ط اساتید مورد تأیید قرارکه روایی صوری و محتوایی آن توس   استها؛ پرسشنامه محقق ساخته  وری دادهآ

آلفای کرونباخ مقدار   با استفاده از ضریب  که بیانگر پایایی قابل قبول است.   هگزارش شد  86/0همچنین پایایی آن 

 مورد بررسی قرار گرفت. SPSS  24 های حاصل با استفاده از آمار توصیفی و استنباطی به کمک نرم افزار داده

دار محیطی دارای تأثیر معنیسواد زیست ارتقاءدر گیمیفیکیشن که ها بر روی فرضیات نشان داد نتایج داده ها:یافته 

  مدیریت مصرف آب زیست محیطی)سواد  ارتقاءدر  شنیکیفیمیگهمچنین  .( P=001/0و  F 1,57=6/70) و مثبت است

(58/66= 1,57F   001/0وP=) ،  مدیریت مصرف برق (1,57=58/ 04 F  001/0وP=)،   1,57 =58/ 04) مدیریت مصرف گازF  

پسماند (=001/0Pو   مدیریت   ،  (8/40= F1,57    001/0وP=) جنگل حفظ   ،  (36/337=1,57 F    001/0وP=) ،    حفظ

 بر روی دانش آموزان دوره اول ابتدایی تاثیرگذار است. ( =001/0Pو  F 1,57=60/51)  حیوانات

سواد    ارتقاءدر    شنیکیفیمیگ  پژوهش حاضر، و تایید تأثیر مثبت  جی نتاها و  یافتهبا توجه به    ن یبنابرا   گیری: نتیجه

پسماند، حفظ جنگل و حفظ    ت ی ریمصرف گاز، مد   ت ی ریمصرف برق، مد   ت یری مصرف آب، مد   تی ری )مد  یطیمح  ست یز

مواناتیح که    جهینت  توان ی(،  از  گرفت  رویکرد  آموزشدر    گیمیفیکیشناستفاده  تحول  ،  باعث  که  است  جدیدی 

و سواد مرتبط با آن را در  مفاهیم زیست محیطی    ای در نظام تعلیم و تربیت شده و امید اثربخشی یادگیریگسترده

 . دهدافزایش می دانش آموزان 

 مه مقدّ

های زیست  جهانی، چالشاز مسائل چالش برانگیز دوران حاضر در سطح  

 هستیم زیست محیطی    پیشامدهای  گرنظاره  و ما  1هستندمحیطی  

امیدوار آینده  برای  نیستندکه  تغییرات   مانند  هاییچالش   .2کننده 

   ث ـباع که    3تی و...ـزیس  هایونه  ـدن گـنابود ش ی آب،  ـمی، آلودگ ـاقلی

 
فرجامی ناگوار حرکت    به سوی  هشداردهنده  سرعتیاند جهان با  شده 

است    شکلیبه   حال حاضردر    محیط زیستی  مشکلاتمسائل و    .4کند

متخصصان آن تحت  که  از  زیست  و    محیط  از حد  بیش  فشار  عنوان 

 . 5برندفروپاشی نام می
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  رویه های بیرداشتو بمحیط زیست    هایبر حوزه  بشر  مداوم  اندازیدست

نادرست از منابع استفاده  بر  های غیرقابل جبطبیعی، آسیب و  رانی را 

وارد   زیست  محیط  شواهد  .6است کرده  بدنه  تأثیر    ،علمی  براساس 

فعالیت طبیعیمنفی  محیط  بر  انسانی  است  های  انکار  .  7غیرقابل 

مستقیم   صورتهبکه  گیرند  می  صمیماتیت  ها در طول زندگی خودانسان

این توانایی    اهتصمیم  .8گذارند می  ثرا  بر محیط زیست  غیرمستقیمو  

محیط طبیعی را دچار اختلال نمایند و به پیدایش    را دارند که تعادل

رفتار فعلی از آنجا که  .  9  شوندمنتهی  های زیست محیطی  آلودگی

دارد زیست  محیط  بر  مخربی  تأثیرات  است  ،10انسان  که    روشن 

محیط  محافظت احیای  انسان  تحول    نیازمند  زیست  و  رفتار    است در 

11 . 

فرهنگی   ضعف   محیطی موجود؛ ریشه در  ها و مشکلات زیستچالش  اکثر

انسان   و شناخت  به  عدم  داردنسبت  آگاهی با    .12طبیعت    افزایش 

 کاهشمشکلات را    تواناهمیت حفظ محیط زیست می  در موردعمومی  

احتیاج  انسان   اعمالتغییر نگرش و    منظوربه  .13  فائق آمدداد یا بر آنها  

هایی راهتا    15استمحیطی  آگاه به سواد زیست  تربیت شهروندانیبه  

اکولوژیکی  بهبودبرای   زیست  .  کندایجاد    افراد  رفتار  محیط  آموزش 

حیاتی مشکلات  جهت  ابزاری  با  محیطی    مقابله    . 10است زیست 

-  محیطی و بسترسازیآموزش محیط زیست از نظر ایجاد باور زیست

آموزش و پرورش  در این راستا    .است  برخورداربالاییارزش    ازفرهنگی  

های  با ایجاد و گسترش برنامهتواند  می  که  15است ضروری   نیاز  یک

آموزشی   و  دردرسی  زیست،  محیط  حفظ  راستای  تربیت   در  جهت 

یونسکو سواد زیست    .14  محیطی گام بردارد  زیستشهروندانی با سواد  

سواد  حیاتی  را  محیطی نوع  میترین  محیط  آموزش    .16کندتلقی 

محیط    آموزشبهترین زمان  محققان  و    17تأثیر مادام العمر دارد   زیست

را   کودکیزیست  هشت  دوران  تا  تولد  بدو  از  نظر    یعنی  در  سالگی 

زیست در فرد شکل    که از محیط  هاییو نگرش  هاباورزیرا    .18اندگرفته

کودکی زمان  دوران  ، لذا  19  مانندعمر ماندگار میتا پایان    دگیرمی

رود آموزش  انتظار میو    20محیطی است سواد زیست   رشدحیاتی برای  

 . 21  شودسواد زیست محیطی    توسعهمنجر به    محیطی؛زیست

  . 22شودمحسوب میهای اصلی  علم و فناوری ارزش   ،عصر حاضر در  

ای را در ابعاد تحولات گسترده،  و ارتباطات  فناوری اطلاعات  رشد شتابان

حوزه آموزش  در این راستا  و    23است   ایجاد کردهمختلف زندگی افراد  

از حوزه بسیاری  فناورینیز همانند  به  نسبت  دیگر  و  ج  هایهای  دید 

  متفاوت   را  امروزی  تدریسهمین امر  و    24  است   تأثیر نبودهیب  اینترنت

سال  از در  است   قبل  هایتدریس  روش.  25کرده  از  های  استفاده 

نقش مهمی  ،  فعال در امر آموزش و ایجاد تغییر و نوآوری در آن   یادگیری

آموزان از    انگیزه دانشزیرا    26دارد در افزایش انگیزه برای یادگیری  

 . 27شده است    عنوان محوری برای یادگیری شناختهه  دیرباز ب

به یادگیری  و  آموزش  در  بازی  از  جدیدی   استفاده  پدیده  وجه    هیچ 

های تدریس با استفاده از عناصر سرگرمی و پاداش  شیوهو    28تنیس

و    30  ترمحبوب  اخیراً  سازیبازی.  29  شوند  مفیدترتوانند  می

برانگیز  چالش  گیمیفیکیشن از جمله مباحث.  31شده است  گیرترچشم 

سال بودهدر  اخیر  آموزش    و  32  های  در  مهمی    . 27دارد نقش 

تکنیک  ؛گیمیفیکیشن و  عناصر  از  در  استفاده  بازی  طراحی  های 

اصولاًزمینه که  نیستند  هایی  استبازی  آموزشی،  ،  نوین  رویکرد  این   .

وانگ و   .32  دیجیتال دارد  هایفعال و تعاملی ریشه در صنعت رسانه 

بازی    عناصر طراحی  کارگیریهعنوان برا به  گیمیفیکیشن  33کاپیلوپی 

پتانسیل    ،مداخلات مبتنی بر بازیکنند.  های غیربازی بیان میدر زمینه

داگلاس  .  34  بسیاری برای تبدیل شدن به یک ابزار یادگیری را دارند

براور  برنامهبازی،  35و  و  تلفنها  معرفی  را  های همراه  های کاربردی 

پایدارکه  کنند  می رفتارهای  افزایش  برای  می  فرصتی    . کندمهیا 

با  شود که  فناوری متقاعدکننده تعریف می  یکعنوان  ه  ب  گیمیفیکیشن

ار  بازی، بر رفت  از عناصر طراحیبا استفاده    های فردیکردن انگیزهفعال

 . 36  است  گذارثیرأکاربر ت

پژوهش انجام شده  نتایج  معدود  آموزش  های  بازی در  تأثیر  زمینه  در 

نشان پسماند،  بر شرکتمدیریت  آن  مثبت  تأثیر  بوده دهنده    کنندگان 

در خارج از    انجام شده  هایپژوهش. همچنین  ]19،  37،  38،  39[  است

  آب،   مانند مصرف   زیست  محیط  در حوزهگیمیفیکیشنکشور اثربخشی  

تأثیرگذاری  اند  را بررسی کرده  محیط زیست  مدیریت پسماند و مفاهیم

،  48[اند  را گزارش کرده انگیزشی و رفتاری    مثبت این روش بر عوامل

47  ،46  ،45  ،44  ،43  ،42  ،41  ،40  ،7[ . 

سالبازی برای  متمادی؛ها  سرگرم   هاانسان  یان  و  درگیر  مجذوب،    را 

  گیمیفیکیشن  استفاده ازقصد    متعددی  آموزشی  موسسات .7اند نموده 

  49آموزان مشارکت و انگیزه دانش افزایش    جهت  یند یادگیریآدر فر

بادر   در   گیمیفیکیشنکاربرد    دارند.محیطی    زیستمشکلات    ارتباط 

اصطلاح »بازی برای تغییر« در این   با  مختلف محیط زیستهای  حوزه

است مطرح گشته  به 37حوزه  در  انجام شده  مطالعات  آنجا که  از   .

و مفاهیم سواد زیست محیطی    گیمیفیکیشنکارگیری آموزش با کمک  

 در کشور بسیار اندک است لذا سؤال اصلی تحقیق به شرح زیر است: 

ی  طیمحستیزسواد    ارتقاء بر    وارسازی( )بازی   شنیکیفیمیگآیا    -

 دوره اول ابتدایی شهر تهران تأثیر دارد؟  آموزاندانش 

 

 تحقیقروش

جهت اثربخشی آن در   اهداف مورد مطالعه و به  حاضر با توجه بهپژوهش

یادگیری و  آموزش  کاربردی  ،زمینه  نوع  پژوهش  از  روش    ،است. 

آزمون و با گروه آزمایش  پس  –آزمونهمراه با طرح پیش  ،آزمایشینیمه

ساله در    7الی    6  آموزان پسر. جامعه آماری پژوهش کلیه دانشاست

شهر تهران    15در آموزش و پرورش منطقه    1400-1401  سال تحصیلی

 .هستند

نمونه )دو    نفر  60ایای چندمرحلهخوشه  تصادفی  گیریبراساس روش 

  وسیله بهآزمون  آموزان پایه اول انتخاب گردید. ابتدا پیشکلاس( از دانش

آزمایش    نفر در گروه  30تصادفی  گرفته و سپس به صورت  آموزگاران

گرفتند.  30و قرار  کنترل  گروه  در    30جلسه  12  آزمایش  گروه  نفر 
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  محقق  یمیفیکیشنگ  حیطی را از طریقم  سواد زیست  مفاهیم  ایهدقیق

و گروه کنترل به شیوه مرسوم    هدریافت نمودتجربیعلوم  ساخته در درس

 و سنتی آموزش دیدند. 

افزار  سواد زیست محیطی از طریق نرم   گیمیفیکیشن   ،ذکر استبه  لازم

شد.    2019یونیتی چندسکویی  طراحی  بازی  موتور  که    استیونیتی 

. این  گردید  معرفی و توسعه  2005سازی در سال  عنوان موتور بازی هب

شارپ    نویسیبرنامه  هایِزبان   از  پشتیانی  قابلیت  محیط سی  همچون 

(C#را دارد ).   

د گیمیفیکیشن  و  بعُد  ومحیط  آزمون ی  سن  با  شوندگان  متناسب 

  . گردیدو سوالات گزینه انتخابی طراحی  صورت کشیدن و رها کردنبه

شده،   طراحی  بازی  کسبسپس  لازم  مجوز  با  همراه  تلفن  درهای 

دانش  ،آموزاندانش  گردید.  وارد  نصب  با  برنامه،  نصب  از  پس  آموزان 

ند؛ هر مرحله از بازی براساس  وشخود وارد بازی می  مشخصاتنمودن  

  . شکل دوشقفل زمانی تنظیم شده و با کسب امتیاز مرحله قبلی باز می

 دهد. را نمایش می  طراحی شده  محیط گیمیفیکیشن  1
 

 
 محیطی گیمیفیکیشن سواد زیست :1شکل 

Fig. 1: Gamification of environmental literacy 

 

صورت  به  مبانی نظری  است.  محقق ساخته  ی  ها؛ پرسشنامهدادهابزار گردآوری

 .  شده است بیان 1 در جدولتجربی  اسنادی و پیشینه

عدد    24SPSS  از ضریب آلفای کرونباخ توسط نرم افزار   استفاده   پایایی آزمون با

محیطی    صوری و محتوایی آزمون مفاهیم سواد زیست  بدست آمد. روایی86/0

ی  نفر از جامعه  30، سپس مطالعه مقدماتی بر رویشدتأیید    خبرگانتوسط  

   .پذیرفت نداشتند صورت مشارکت  آماری که در پژوهش
 

 یافته ابعاد پرسشنامه پژوهش: ماتریس دوران 2جدول 
Table 2: The time matrix of the dimensions of the research questionnaire 

 ابعاد

Dimensions 
 بارعاملی 

operational burden 
 مصرف آب 

Water consumption 
60/0  

 برق مصرف

Power consumption 
73/0  

 گاز مصرف

Gas consumption 
78/0  

 پسماند مدیریت

Waste management 
83/0  

 حفظ جنگل

Forest protection 
58/0  

 حفظ حیوانات

Animal protection 
71/0  

15 d.f = 
0001 /0 Sig= 

81/0  KMO= 
96/106  B.T= 

 

جدول آزمون    نتایج  2براساس  عاملی؛  بارتلت    KMO=81/0تحلیل  و 

(0001/0P<  )  نشان داد که حجم نمونه کافی بوده و این عوامل در جامعه

  و شاخص  79/0( برابر با CR) های ترکیبی کل پایاییآماری وجود دارد. 

واریانس و    62/0برابر  (  AVE)  میانگین  کافی  اعتماد  قابلیت  بیانگر  که 

آزمون   دادهاست.  مناسب  تحلیل  توصیفی  هادر  آمار  های  شاخص)  از 

معیار میانگین،   استنباطی  (انحراف  آمار  تک  )  و  کوواریانس  آزمون 

   استفاده شد.  ویلک(  -، آزمون لوین و آزمون شاپیرو متغیری

 
 های پرسشنامه: مولفه1جدول

Table 1: Questionnaire components 

 ابعاد

Dimensions 

 پیشینه  -مبانی نظری

Theoretical foundations / background 
 تعداد سوال

Number of questions 

 مدیریت مصرف آب 
Water consumption 

management 

علوم درسی  ابتدایی)کتاب  دوم  و  اول  دوره  پایدار1401-1400تجربی  توسعه  اهداف  همکاران،    (،  و  (،  1395)رحمتی 

 (1397(، رجاییان، کشتی آرای و نادی)2015چائو) (، یوان و 2017مورگانتی و همکاران )
Textbook of experimental sciences of the first and second elementary years (2021-2022), sustainable development 
goals (Rahmati et al., 2016), Morganti et al. (2017), Yuan and Chao (2015), Rajaian, Keshti Arai and Nadi (2018). 

12 

 برق مدیریت مصرف

Power consumption 
management 

علوم درسی  ابتدایی)کتاب  دوم  و  اول  دوره  پایدار1401-1400تجربی  توسعه  اهداف  همکاران،    (،  و  (،  1395)رحمتی 

 ( 2015(، یوان و چائو) 2017مورگانتی و همکاران )
Textbook of experimental sciences of the first and second elementary years (2021-2022), sustainable development 
goals (Rahmati et al., 2016), Morganti et al. (2017), Yuan and Chao (2015) 

7 

 گاز مدیریت مصرف
Gas consumption 

management 

-(، نصراله 1395(، اهداف توسعه پایدار)رحمتی و همکاران،  1401-1400تجربی دوره اول و دوم ابتدایی)کتاب درسی علوم

 ( 2015(، یوان و چائو )2017(، مورگانتی و همکاران)1399اده و فراهانی )ز
Textbook of experimental sciences of the first and second elementary years (2021-2022), sustainable 
development goals (Rahmati et al., 2016), Nasraleh Zadeh and Farahani (2020), Morganti et al. (2017), Yuan and 
Chao (2015) 

6 
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 ابعاد

Dimensions 

 پیشینه  -مبانی نظری

Theoretical foundations / background 
 تعداد سوال

Number of questions 

 مدیریت مصرف پسماند 
Waste management 

-(، روحی1395همکاران،  (، اهداف توسعه پایدار )رحمتی و  1401-1400تجربی دوره اول و دوم ابتدایی)کتاب درسی علوم

 ( 2015(، یوان و چائو )1395(، شبیری و همکاران)1395(، لاریجانی و رشیدی)1394ور و شبیری )پ
Textbook of experimental sciences of the first and second elementary years (2021-2022), sustainable 
development goals (Rahmati et al., 2016), Rohipour and Shabiri (2015), Larijani and Rashidi (2016), Shobiri et al. 
(2016), Yuan and Chao (2015) 

11 

 حفاظت از جنگل
Forest protection 

علوم درسی  ابتدایی)کتاب  دوم  و  اول  دوره  پایدار1401-1400تجربی  توسعه  اهداف  همکاران،    (،  و  (،  1395)رحمتی 

 ( 2020ژئو پارک جهانی یونسکو چیست؟)(، 1392(، نظمی)1398رودگرمی و عموزاده مهدیرجی)
Textbook of experimental sciences of the first and second elementary years (2021-2022), sustainable 
development goals (Rahmati et al., 2016), Rudgarmi and Amouzadeh Mehdirji (2019), Nazmi (2013), What is the 
UNESCO Global Geopark? (2020) 

10 

 اتحفاظت از حیوان
Animal protection 

(، ژئو  2018لین و لی)(،  1395(، اهداف توسعه پایدار )1401-1400تجربی دوره اول و دوم ابتدایی)کتاب درسی علوم

 ( 2020پارک جهانی یونسکو چیست؟)
Textbook of experimental sciences for the first and second elementary years (2021-2022), sustainable 
development goals (2016), Lin and Lee (2018), what is a UNESCO World Geopark? (2020) 

8 

 
 تجربی ابتدایی های زیست محیطی کتابهای علوم : مولفه 3جدول 

Table 3: Environmental components of elementary experimental science books 

 مولفه 
Component 

 درسی کتاب
Textbook 

 آب 
Water 

 برق 
Power 

 گاز 
Gas 

 مدیریت پسماند 
Waste management 

 حفظ جنگل
Forest protection 

 حفظ حیوانات
Animal protection 

 مجموع
Total 

 تجربی اول علوم
Experimental sciences first 

41 23 16 34 32 13 159 

 تجربی دومعلوم
Second experimental sciences 

27 22 16 51 15 16 147 

 تجربی سوم علوم
Third experimental sciences 

63 33 21 21 20 21 179 

 تجربی چهارمعلوم
Fourth experimental sciences 

40 37 20 33 48 34 212 

 تجربی پنجمعلوم
Fifth experimental sciences 

28 21 24 19 33 24 149 

 تجربی ششم علوم
Sixth Experimental sciences 

18 27 19 13 45716 19 141 

 هامولفهفراوانی
Abundance of components 

217 163 116 171 193 127  

 

 نتایج و بحث

 های توصیفییافته
آموزگارانآزمودنی  توصیفی  اطلاعات توسط  کلاس  ها  براساس    دو 

. اطلاعات هر دو گروه کنترل و آزمایش  شدپرسشنامه تکمیل و گردآوری  

-گویه برای سنجش سواد زیست محیطی در دو مرحله پیش  54براساس  
از،  گ  برق، مصرف  آب، مصرف  )مصرف  آزمون در شش بعُدزمون و پسآ

  مورد بررسی  از حیوانات( پسماند، حفاظت از جنگل و حفاظت مدیریت

یعنی    مرکزی  شاخص  پژوهش براساس مهمترین  متغیرهای  قرار گرفتند.
تغییر معنادار نتایج گروه    ،انحراف معیار  میانگین و شاخص پراکندگیِ

 . را نشان دادآزمون  آزمایش در پس

 

 های استنباطییافته
ب پژوهش  این  توزیع  نرمال   بررسی  رایدر  آزمون    بودن  از  متغیرها 

(  <P/05داری )اسطح معن  بیانگراست. نتایج    استفاده شده   شاپیروویلک

 . استمتغیرهای پژوهش    بودن  است که بیانگر نرمال

آزمون    از  پژوهش  متغیرهای  تجانس و همگنی واریانسِجهت بررسیِ  

گروه  در  آزمون  پسآمده از    دسته  شد. نتایج ب  استفادهواریانس لوین  

،  13/0مقدار    سواد زیست محیطییعنی    متغیرهای پژوهش آزمایش برای  

  پسماند   مدیریت  ،65/0  گاز  مصرف  ،17/0  برق  مصرف  ، 16/0  مصرف آب

  به دست آمد   06/0و حفاظت از حیوانات    28/0  از جنگل  ، حفاظت83/0

معن سطح  اینکه  به  توجه  با  مرحله  اکه  دو  در  متغیرها  کلیه  داری 

گرفت که  توان نتیجهلذا می  ،بود  05/0بیشتر از  آزمون  مون و پسزآپیش 

 متغیرها تجانس دارد. واریانس

آموزان  محیطی دانشسواد زیست  ارتقاء در    شنیکیفیمیگ  فرضیه اصلی:

   .ثیرگذار استأت

کوواریانس   آزمون  جدول  نتایج  حذف  4در  پیش   با  بعنوان  اثر  آزمون 

  محیطی  سواد زیست  ارتقاء  در  شنیکیف یمیگمتغیر همپراش، اثر اصلی  

فرضیه مورد تأیید قرار گرفت  و    (P=001/0و    1Fو57=    6/70(  است  معنادار

آموزان  محیطی دانش   سواد زیستارتقاء    در  شنیکیفیمیگو نتیجه اینکه  

 دار دارد.  اتأثیر معن
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o مصرف آب    سواد مدیریتدر ارتقاء    شنیکیفیمیگفرعی اول:  فرضیه

   .ثیرگذار استأموزان تآدانش 

اثر پیش   5در جدول  کوواریانس  نتایج آزمون عنوان  آزمون به  با حذف 

  مصرف  سواد مدیریت ارتقاء  در شنیکیفیمیگمتغیر همپراش، اثر اصلی 

و فرضیه مورد تأیید واقع    (P=001/0و    1Fو57=    66/ 58(  آب معنادار است

بنابراین   مدیریتارتقاء  در    شنیکیفیمیگگردید.  آب    مصرف  سواد 

 دار دارد. اآموزان تأثیر معندانش 

o رق  ب  سواد مدیریت مصرفارتقاء  در    شنیکیفیمیگفرعی دوم:  فرضیه

   ثیرگذار است.أآموزان تدانش 

اثر پیش   6کوواریانس در جدول  نتایج آزمون   عنوانآزمون به  با حذف 

  مصرف  سواد مدیریتارتقاء در    شنیکیفیمیگمتغیر همپراش، اثر اصلی  

بنابراین فرضیه تأیید . (P=001/0و   F 1و57=  04/58( برق معنادار است

  آموزان دانش   برق  مصرف  سواد مدیریتارتقاء  در    شنیکیفیمیگد، لذا  ش

 دار دارد.اتأثیر معن

o سواد مدیریت مصرف گاز    ء ارتقا  در  شنیکیفیمیگفرعی سوم:  فرضیه

 آموزان تأثیر دارد.دانش 

اثر پیش   7کوواریانس در جدول  نتایج آزمون   عنوان آزمون به  با حذف 

مصرف   سواد مدیریت ارتقاء در  شنیکیفیمیگمتغیر همپراش، اثر اصلی 

. بنابراین فرضیه مورد  (P=001/0و    1Fو57=    04/58(  گاز معنادار است

سواد مدیریت  ارتقاء  در    شنیکیفیمیگتأیید واقع گردید و نتیجه اینکه  

 دار دارد.اآموزان تأثیر معن  مصرف گاز دانش

o ارتقاد   شنیکیفیمیگفرعی چهارم:  فرضیه سواد مدیریت پسماند    ء ر 

 .  آموزان تأثیر دارددانش 

اثر پیش   8کوواریانس در جدول  نتایج آزمون عنوان  آزمون به  با حذف 

سواد مدیریت پسماند    ارتقاء در    شنیکیفیمیگمتغیر همپراش، اثر اصلی  

. و فرضیه تأیید گردید. نتیجه (P=001/0و    1Fو57=    8/40(معنادار است  

آموزان دوره  سواد مدیریت پسماند دانش   ارتقاء در    شنیکیفیمیگاینکه  

 دار دارد.اتأثیر معن  شهر تهران  ابتدایی

o   :سواد حفاظت از جنگل    ء ر ارتقاد  شنیکیفیمیگفرضیه فرعی پنجم

 .  آموزان تأثیر دارددانش 

عنوان    آزمون بهبا حذف اثر پیش   9نتایج آزمون کوواریانس در جدول  

بر ارتقای سواد    شنیکیفیمیگکمک    متغیر همپراش، اثر اصلی آموزش به

. نتیجه (P=001/0و    1Fو57=    63/37(  حفاظت از جنگل معنادار است

جنگل    ارتقاء در    شنیکیفیمیگکه  این از  حفاظت  سواد  مفاهیم 

 دار دارد. اتأثیر معن  شهر تهران   آموزان دوره ابتداییدانش 

o   :سواد حفاظت از حیوانات    ارتقاء در    شنیکیفیمیگ فرضیه فرعی ششم

   ثیرگذار است.أآموزان دوره ابتدایی تدانش 

آزمون به عنوان  اثر پیش  با حذف  10نتایج آزمون کوواریانس در جدول

اصلی   تأثیر  همپراش  سواد    شنیکی فیمیگمتغیر  مفاهیم  آموزش  در 

. بنابراین  (P=001/0و    1Fو57=    51/ 6(  استحفاظت از حیوانات معنادار  

این نتیجه   ارتقاءدر    شنیکیفیمیگکه  فرضیه مورد تأیید قرار گرفت و 

از حیوانات دانش  تهران  ابتدایی  آموزان دورهسواد حفاظت  تأثیر   شهر 

  د.داری دارمعنی
 

 در ارتقاء سواد زیست محیطی   شن ی ک ی ف ی م ی گ تأثیر  : تحلیل  4جدول  
Table 4: Analysis of the effect of gamification in promoting environmental literacy 

 تغییر منبع

Source of change 

 درجه آزادی 

Df 
 مربعات میانگین

average of squares 
F Sig 

 ضریب اتا
Eta coefficient 

 آزمون(پیش)نمره  همپراش

Hamprash (pre-test score) 
1 95/488 956 /0 34/0 016 /0 

 اثر اصلی متغیر مستقل 

The main effect of the independent 
variable 

1 2 /37296 6 /70 001 /0 553 /0 

 باقیمانده خطای

Residual error 
57 2 /528  ----  ----  ---- 

 
 مصرف آب سواد ارتقاء در شنیکیفیمیگ تأثیر: تحلیل 5جدول 

Table 5: Analysis of the effect of gamification in promoting water literacy 

 تغییر منبع

Source of change 
 درجه آزادی 

df 
 مربعات میانگین

average of squares 
F Sig ضریب اتا 

Eta coefficient 

 آزمون(همپراش)نمره پیش

Hamprash (pre-test score) 
1 99/108 7 /3 06/0 061 /0 

 اثر اصلی متغیر مستقل 

The main effect of the independent 
variable 

1 5 /1961 58/66 001 /0 539 /0 

 باقیمانده خطای

Residual error 
57 46/29  ----  ----  ---- 
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 برق مصرف    ارتقاء سواد مدیریت   در   شن ی ک ی ف ی م ی گ   تأثیر تحلیل  :  6جدول  

Table 6: Analysis of the effect of gamification in improving electricity consumption management literacy 

 تغییر منبع

Source of change 
 درجه آزادی 

df 
 مربعات میانگین

average of squares 
F Sig ضریب اتا 

Eta coefficient 
 آزمون( پیشهمپراش)نمره 

Hamprash (pre-test score) 
1 98/7 502 /0 482 /0 009 /0 

 متغیر مستقل اثر اصلی

The main effect of the independent 
variable 

1 6 /643 42/40 0001/0 415 /0 

 باقیمانده خطای

Residual error 
57 9 /15  ----  ----  ---- 

 
 مصرف گاز   ارتقاء سواد مدیریت   در   شن ی ک ی ف ی م ی گ   تأثیر تحلیل  :  7جدول  

Table 7: Analysis of the effect of gamification in improving gas consumption management literacy 

 تغییر منبع

Source of change 
 درجه آزادی 

df 
 میانگین مربعات

average of squares 
F Sig ضریب اتا 

Eta coefficient 
 آزمون( پیشهمپراش)نمره 

Hamprash (pre-test score) 
1 004 /65 68/1 212 /0 09/0 

 اثر اصلی متغیر مستقل 

The main effect of the independent 
variable 

1 8 /564 04/58 001 /0 505 /0 

 باقیمانده خطای

Residual error 
57 73/9  ----  ----  ---- 

 
 پسماند مدیریت  ارتقاء سواد    در   شن ی ک ی ف ی م ی گ   تأثیر تحلیل    :   8جدول  

Table 8: Analysis of the effect of gamification in improving waste management literacy 

 تغییر منبع

Source of change 
 درجه آزادی 

df 
 میانگین مربعات

average of squares 
F Sig ضریب اتا 

Eta coefficient 
 آزمون(همپراش )نمره پیش

Hamprash (pre-test score) 
1 94/12 323 /0 572 /0 006 /0 

 اثر اصلی متغیر مستقل 

The main effect of the independent 
variable 

1 5 /1635 8 /40 001 /0 417 /0 

 خطای باقیمانده 

Residual error 
57 1 /40  ----  ----  ---- 

 
 تحلیل تأثیر گیمیفیکیشن در ارتقاء سواد  حفاظت از جنگل   :  9جدول 

Table 9: Analysis of the effect of gamification in promoting forest protection literacy s 

 منبع تغییر 

Source of change 
 درجه آزادی 

Df 
 میانگین مربعات

average of squares F Sig 
 ضریب اتا

Eta coefficient 
 آزمون(همپراش )نمره پیش

Hamprash (pre-test score) 1 71/39 23/1 27/0 021 /0 

 اثر اصلی متغیر مستقل 

The main effect of the independent 
variable 

1 5 /1216 63/37 001 /0 39/0 

 خطای باقیمانده 

Residual error 57 33/32  ----  ----  ---- 

 
 در ارتقاء سواد حفاظت از حیوانات شنی کیفیمیگ: تحلیل تأثیر 10جدول 

Table 10: Analysis of the effect of gamification in improving the literacy of animal protection 

 منبع تغییر 

Source of change 
 درجه آزادی 

df 
 میانگین مربعات

average of squares F Sig 
 ضریب اتا

Eta coefficient 

 آزمون(همپراش )نمره پیش

Hamprash (pre-test score) 1 56/30 26/1 11/0 113 /0 

 اثر اصلی متغیر مستقل 

The main effect of the independent 
variable 

1 34/918 06/51 001 /0 473 /0 

 خطای باقیمانده 

Residual error 57 9 /17  ----  ----  ---- 
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 گیری نتیجه

سواد زیست محیطی   ارتقاء در  شنیکیفیمیگاستفاده از  ،پژوهش حاضر

را مورد بررسی قرار داد. نتایج    شهر تهران  دانش آموزان دوره اول ابتدایی

محاسبه   Fفرضیه اصلی پژوهش براساس تحلیل کوواریانس نشان داد که  

دار  ا( معن=01/0P)  در سطح  (=57/1df)  ( با درجه آزادی6/70شده )

می بنابراین  کرد  است؛  ادعا  زیست    ارتقاء در    شنیکیفیمی گتوان  سواد 

دارد.  محیطی دانش معنادار  و  مثبت  اثربخشی  ابتدایی  از  آموزان دوره 

آنجا که حفظ و نگهداری محیط زیست یکی از چالش برانگیزترین مسائل  

آید و  المللی در قرن کنونی به حساب میجوامع در سطوح ملی و بین 

دارد زمین  در سیستم  اساسی  نقش  به    ،50  انسان  لذا مجهز شدن 

ابزارها و دانش کافی در حوزه مفاهیم سواد زیست محیطی به منظور  

پذیری بیشتری نسبت به محیط  مسئولیت  نگهداری از آن لازم است تا با

کند عمل  دل  .زیست  اجتماع  لیبه  با    ،رشمای ب  یتعاملات  آموزش 

بسیاری  سبب شده تدریس نیز دچار دگرگونی    دهیچیپ  ا،ی پو  یهانهیزم

مانند بکارگیری بازی  های مدرن در تدریس خود  و معلمان از ابزار  شود

بازی کنندسازی  و  بازی.  51  استفاده  یا  در  گیمیفیکیشن  وارسازی 

روشی مناسب    ،های اجرایادگیری با توجه به تغییر روش-فرآیند یاددهی

کاربردی   بازی.  استو  از  دانش استفاده  پویایی  باعث  و  سازی  آموزان 

های  ها و جذابیت بیشتر محیط آموزشی و حذف آموزشتحرک بیشتر آن

 شود. روح میخشک و بی

افزایش آگاهی از مسائل زیست محیطی تنها شروع کار است و به شدت  

،  44،  46،  48[  این یافته به طور ضمنی با نتایج مطالعاتشود.  توصیه می

از نظر اثر بخشی بازی سازی در آموزش مفاهیم سواد    ]7،  35،  37،  3

 همسویی دارد.زیست محیطی  

همچنین برای پاسخگویی به فرضیه فرعی اول پژوهش، با توجه به نتایج 

سواد مصرف آب  ارتقاء  در    شنیکیف یمیگتحلیل کوواریانس نشان داد که  

معنادار  روه آزمایش نسبت به گروه کنترل دارای تأثیر مثبت و  گ  بر روی

بنابراین می سواد مصرف آب  ارتقاء  در    شنیکیفیمیگتوان گفت  است. 

و    رودیبه شمار م  ستیز  طیاز عناصر مهم مح  یکیآب  .  استاثربخش  

ن  یفعل  تیوضع آب  مد  ازیمنابع  بهبود  برجسته    تیریبه  را  آب  منابع 

گیم اندازه  شناخت،  ب   یریکند.  در    انیو  آن  درج  و  آب  ارزش 

مد  یابیدست  یبرا  یریگمیتصم و    داریپا  تیر یبه  آب  منابع  عادلانه  و 

.  53است   یاساس  ،داریتوسعه پا  ی سازمان ملل برا   2030برنامهاهداف

حائز توجه است. از آنجا    زیاز آن ن  ی کسب سواد حفظ و نگهدار   نیبنابرا

  است، نموده   یبه عرصه آموزش؛ آن را دچار دگرگون  یکه با ورود فناور 

مصرف آب و حفظ آن    تیری آموزش مد  یبرا   یاز فناور  توانیم  نبنابرای

نقش   ی بخش  اثر  ]33،  35،  41،  54،  55[های  پژوهش  جی. نتادبهره بر

تأ  شنیکیفیمیمثبت گ را  آموزش    نیز   مطالعه حاضر.  ندنماییم  دییدر 

سواد مصرف آب را   ء در ارتقا شنیکیفیمیبه کمک گ شنقش آموز  ریتأث

 کند.یم  دییتأ

سواد  ارتقاء  در    شنیکیف یمیگ  تأثیردر بررسی فرضیه فرعی دوم پژوهش،  

مدیریت مصرف برق مورد توجه قرار گرفت. نتایج آمار استنباطی نشان  

آزمون گروه آزمایش با گروه  داد که تفاوت معناداری میان نمرات پس

  ارتقاء ثر برای  ؤم   راهی  شنیکیفیمی گتوان گفت  کنترل است. بنابراین می

پاک  به دلایلی مانند  . مصرف انرژی برق  استمصرف برق    سواد مدیریت

انرژی ها در سرتاسر  بودن، آسانی استفاده و امکان تبدیل آن به سایر 

داشتن سواد چگونه    لذا  است،ای در حال افزایش  جهان به طور فزاینده

از   کردن  طراحیدارداهمیت    آناستفاده  بازی  ادغام  روابط  .  در  شده 

ای جالب برای آموزش این مفاهیم  تواند زمینهمیزندگی واقعی موجود  

  تأثیر  ]33،  41،  52،  54،  56،  57[های  نتایج پژوهش  .52تلقی شود

نمایند. لذا از مقایسه نتایج  گیمیفیکیشن را در یادگیری تأیید می نقش

  ء حاضر آموزش به کمک گیمیفیکیشن بر ارتقا  این مطالعات با مطالعه

 .کندمدیریت مصرف برق را تأیید می  سواد

تحلیل کوواریانس  از  دست آمده  بررسی فرضیه فرعی سوم؛ نتایج به  در
می در  دهد  نشان  گیمیفیکیشن  گاز    یارتقاکه  مصرف  مدیریت  سواد 

در بالا بردن سواد مصرف گاز دارای    شنیکیفیمیگ. بنابراین  استاثرگذار  
است. معنادار  و  مثبت  زم  شنیکیفیمیگ  کیتکن  تأثیر  آموزش    نهیدر 

را بسته به    یریادگیتجربه    یسازیامکان شخص   رایمطلوب است، ز  اریبس
گیمیفیکیشن    کند.یارائه شده توسط کودکان فراهم م  یازهایاز ن  کیهر  

عنوان   معلمان  یاساس  کیتکن  کیبه  توسعه  م  نیز  به  تا  یکمک  کند 
اساس فرآ  یدانش  مورد  کنندرا  افراد  یر یادگییندها یدر  .  کسب 

مانند یک روش آموزشی کارآمد    و  به تدریج شناخته شدهگیمیفیکیشن  
های  . نتایج پژوهشاستبرای تولید درک جذاب یادگیری استفاده شده

در   ]33،  35،  41،  54،  55،  56،  57[ گیمیفیکیشن  مثبت  اثربخشی 
اثبات   انگیزه در فراگیران را  این  اندکردهایجاد  نتایج  بنابراین مقایسه   .

مطالعات با مطالعه حاضر آموزش به کمک گیمیفیکیشن بر ارتقاء سواد  
 نمایند.  مدیریت مصرف گاز را تایید می

نس  برای پاسخگویی به فرضیه فرعی چهارم؛ با توجه به تحلیل کوواریا  
( در سطح  =57/1df)( با درجه آزادی  8/40محاسبه شده )  Fنشان داد  

(01/0P=معنی )سواد  ارتقاء  توان گفت گیمیفیکیشن در  دار است. لذا می
معنی و  مثبت  اثر  دارای  پسماند  زبالهمدیریت  است.  از  دار  که  هایی 

میفعالیت تولید  صنعتی  و  تجاری  خانگی،  اخیر  های  سالیان  در  شود 
اند و به نواحی دست نخورده مانند قلل ای به خود داشتهسابقه تولید بی

نواحی دشت اقیانوسها، جنگلمرتفع،  اعماق  نیز رسیده ها و حتی    ها 
زباله نامناسب  دفع  میاست.  انسانها  زندگی  سایر  تواند  و  گیاهان  ها، 

تفکیک   فرهنگ  ارتقا  بنابراین  بندازد.  مخاطره  به  را  و  جانوران  زباله 
ها را افزایش دهد.  تواند بازیافت حجم بسیاری از زبالهپسماند از مبدا می

و   استبهترین دوران آموزش مفاهیم زیست محیطی در سنین کودکی 
از می افراد به حفظ محیط زیست  توان به منظور ماندگاری و ترغیب 

مداخلات مبتنی    و  شنیکیفیمیگنمود.    آموزشی استفاده  های مدرنروش
بازی و  رایب  نوآورانه  رویکردهای  ؛بر  رفتار  زیست  نگرش  بهبود  های 

محیطی خواهند بود و این پتانسیل را دارند که به عنوان یک استراتژی  
،  47[  هاییادگیری انگیزشی و جذاب مورد استفاده قرار گیرند. پژوهش

همسویی با نتایج آزمون این فرضیه دارند، پس   ]19، 37، 39، 43، 45
 . استسواد مدیریت پسماند اثربخش    ارتقاء گیمیفیکیشن در  
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تحل پژوهش،  پنجم  فرعی  فرضیه  بررسی  و در  توصیفی  آمار  نتایج  یل 

داری  بر روی دو گروه آزمایش و کنترل بیانگر تفاوت معنی  ،استنباطی

مورد    شنیکیفیمیگدر نمرات این دو گروه است و گروه آزمایش که با  

توان ادعا  . بنابراین میاستاست دارای نتایج مثبت  گرفته  آموزش قرار

در  می  شنیکیفیمیگنمود   کار  ارتقاء  تواند  به  از جنگل  سواد حفاظت 

ترین منابع طبیعی تجدیدشونده در هر  ها از با ارزششود. جنگلگرفته

روند. آنها نقش مهمی در تداوم حیات، حفظ پایداری  شمار میکشوری به

دارند  اکوسیستم را  محیطی  زیست  پایدار  توسعه  و  تعادل  ایجاد  ها، 

ب و  اهمیت  حائز  آنها  نگهداری  و  حفظ  به  توجه  کارگیری  ه  بنابراین 

عناصری  گیمیفیکیشن هایی برای ترغیب افراد بدین منظور است. روش 

یادگیری را    ،دارد که با ایجاد آزمون و خطا در فضایی براساس واقعیت

شیوهکندمیتسهیل   در  اصلاحات  و  نوآوری  اینکه  به  توجه  با  های  . 

از دغدغه بوده   هایآموزشی همواره  پرورش    پژوهشگران در آموزش و 

ااست، یافته ین پژوهش خواهد توانست در بهبود شرایط آموزش  های 

نتایج این فرضیه با  .شودهای بازی مثمرثمر واقع محیط زیست با شیوه

 همسو بوده است.   ]7،  35،  44،  48،  58[  هایپژوهش 

آزمون  از  شده  کسب  نتایج  براساس  ششم؛  فرعی  فرضیه  بررسی    در 

حیوانات دارای اثر  سواد حفاظت از  ارتقاء  در    شنیکیفیمیگ  ،کوواریانس 

داده و  آزمونمثبت  نوین  فناوری  .هستندمعنادار    های  جمله  های  از 

عناصر    گیریکاره ب زیرا .هستند گذاراثر  بر روند یادگیری شنیکیفیمیگ

آموزان  حلی جذاب و لذت بخش برای دانش آموزشی راه  بازی در فضاهای

و باعث درگیری بیشتر او با محتوای آموزشی و ماندگاری   شودتلقی می

موفقیت و اثرگذاری  در فرآیند یادگیری شود. دستاوردهای این مطالعه  

در مقایسه با روشهای متداول مانند    شنیکیفیمیگبالای آموزش با روش  

  دهد. آموزان نشان میمحور در ارتقای سواد زیست محیطی دانشمعلم

 همسو است.  ]7،  35،  48،  58، 59[ هایپژوهشنتایج این فرضیه با  

به   نتایج  وجود  با  حاضر  پژوهش  است  ذکر  به  با  دستلازم  آمده 

که جامعه آماری این محدود  از جمله این  .هایی نیز روبرو بودمحدودیت

و لذا در    استتهران    15آموزان پسر پایه اول ابتدایی منطقه  به دانش

نمی همچنین  نمود.  عمل  احتیاط  با  باید  آن  برآوردهای  تعمیم  توان 

 پژوهش را به جامعه آماری دختران تعمیم داد. 

ب معنادار  و  مثبت  اثربخشی  بیانگر  مطالعه  این  کارگیری  هنتایج 

 سواد زیست محیطی دارد.  ء در آموزش و ارتقا  شنیکیفیمیگ

 

 مشارکت نویسندگان 

 نویسندگان به صورت مساوی در انجام و ارائه مقاله سهیم هستند. 
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اند  بدینوسیله از کلیه مشارکت کنندگان که در پژوهش همکاری داشته

برگرفته از پایان    ،حاضر  لازم به ذکر است مقاله  .شودمیو قدردانی    تشکر

 . استنامه کارشناسی ارشد سپیده حسینی  
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