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 انآموز دانش در زندگی سر و نشاط ایجاد و بودن هزینه کم بودن، دسترس قابل ها، بازی این فرد به منحصر های ویژگی از. ندارد وجود داری معنا تفاوت

 .است

 .شیمی مفاهیم یادگیری ای، رایانه آموزشی بازی های ساخته، محقق آموزشی های بازی کلیدی:گان واژ

 

The effect of instructional games of researcher made and computer games, 
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Abstract: The purpose of this study was to examine the effects of researcher-made instructional card games and 
computer games on learning of chemistry concepts in the tenth grade of high school. This research is a quasi-
experimental study with pre and posttestdesign with a control group. Participants of the study were all the female 
high school students majoring in Math and science. Three groups of 35 students were selected by an available 
sample method. To measure their achievement a researcher made testwas used. Descriptive statistics (e.g., 
frequency, average, percentage and standard deviation), the inferential statistics, parametric tests for analysis of 
covariance were used to analyze the data. The results showed there was significant relationship between the 
learners' achievement in the two experimentalmethods and that of the traditional method. However, there was not 
significant relationship between two experimental groups in learning abstract concepts. Understanding of 
chemistry concepts and memorize of formulas were with great enthusiasm, cooperation and sharing experiences 
with their peers caused to efficient learning takes place. Also interaction and cooperation between students were 
increased. 
Keywords: instructional card games of researcher made, instructional computer games, learning chemistry 
concepts. 
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 مقدمه -1
این ایجاد می شود معلم پرسشی که در ذهن هرمهمترین 

می توان یادگيري، به ویژه یادگيري مطالب است که چگونه 

ن بنابراین بسياري از روانشناساکرد، درسی را موثرتر و پربارتر

کنترل شده اي مطالعه کرده و را در شرایط دقيق  این فرایند

اند تا ماهيت آن را بهتر کشف کنند و چگونگی بهبود 

 و تعليم اندرکاران دست. ]1[بخشيدن به آن را دریابند

 هاي روش بسوي سنتی هاي آموزش از را حرکتی تربيت،

 ، . امروزه]2[ اند کرده شروع متداول غير و سنتی غير

 دگیزن برشيوه زیادي حد تا فناوري و علم زمينه در پيشرفت

 و تدریس هاي روش در تحولات این. گذارد می تاثير ، ما

 ینا ي نتيجه در. است کرده ایجاد تغييراتی نيز، یادگيري

 است شده طراحی آموزشی ابزار از جدیدي نسل ها، نوآوري

 فرایند در آموزان دانش به سنتی غير هاي روش در که

 نتيجه این به پژوهشگران. ]9[کند می کمک یادگيري

 گيريیاد فرایند در که آموزانی که دانش یافتند دست اساسی

 گردی با مقایسه در شوند، مند می بهره آموزشی آوریهاي نو از

 سطح اند، نبوده برخوردار امکان این از که آموزانی دانش

 هدد می نشان تجربی شواهد اند. برخی داشته بالاتري علمی

 براي موثري آموزشی ابزار صورت به تواند می ها بازي که

 مورد پيچيده، موضوعات مطلب ودرک یادگيري افزایش

 انسان مهم هاي ویژگی از بازي توانایی ]4[گيرد قرار استفاده

 ازي،ب که اند داده نشان رفتارشناسان و شناسان زیست است،

 و شافاکت ي انگيزه با که نزدیکی ارتباط و پيوند سبب به

 و آموزش پرش سکوي نقش دارد، شخص کنجکاوي ارضاي

 بازي دنياي با آموزان . دانش]5[کند می ایفا را اکتشاف

 مفهوم و معنا به و می کنند پردازش بهتر را خود اطلاعات

 طيف در 1(GBL) بازي بر مبتنی یادگيري برند می پی درس

 اتو،ک بيل،) پزشکی هاي زمينه جمله از مختلفی، و گسترده

 دانش ،(2002 2کول و گوتري بولينگ، مارین،

 نظامی آموزش ،( 2005 4چوآ ؛ 2002 ،9کریستف)مدیریت

 ریاضی و علوم ،( 2005 ،5مون و کارلی اشنایدر،)

  ،2هيگينبوتام و گرانت بارنت، اسکویر، 2002،6نلسون)

 .]6،2،1،3،10،11[دارد کاربرد( 2004

 

 

 

 بازی های آموزشی -2-1

نشان دادکه مهم ترین  1هاي روزنشتاین و فرست پژوهش

متغير مؤثر در فرایند آموزش، روش تدریس معلم است که 

برسازماندهی مطالب درسی، استفاده از نظریه هاي مختلف 

همچنين، کاربرد فنون گوناگون آموزش در کلاس یادگيري و 

 .درس مبتنی است
آموزش است که بتواند با  ینوع ازمنديآموزش وپرورش ن

نحو در  نیرا به بهتر يريادگی نه،یحداقل ابزار و صرف هز

 يباز ريبوضوح تاث رياخ ي. پژوهش هادینما جادیا رانيفراگ

قرار داده اند.  ديمورد تاک یو عاطف یشناخت يها طهيرا بر ح

 ذهن قايدقکه  يفکر يها يانواع مختلف از باز انيم نیدر ا

 سازند، مورد توجه قرارگرفته اند. یم ريرا درگ

 برنامه اهداف با که هستند هایی بازي "آموزشی هاي بازي"

 که هایی بازي معمولا. اند شده طراحی  خاص، درسی هاي

 منظور به و گيرد می قرار استفاده مورد پرورش و آموزش در

 .]12[ است یافته توسعه واقعی، اطلاعات تمرین از پشتيبانی

 شده طراحی افراد یادگيري براي خاص طور به این بازي ها

 یا تاریخی رویداد یک درک مفاهيم، گسترش براي و اند

 زيبا شامل که روند، می کار به ها مهارت یادگيري و فرهنگی

 .]19[باشد می  اي رایانه هاي بازي و کارتی تابلویی، هاي

 بازي و یادگيري که شد مطمن باید آموزشی هاي بازي در

 عنام بدین آموزشی بازي یک در موفقيت. اند شده یکپارچه

 همچنين. اند شده پنهان بازي در یادگيري اهداف که است

 هکنند گير در و جالب بتواند باید خوب بازي آموزشی یک

 بين ارتباط کند و ایجاد فراگيران براي را لازم انگيزه تا باشد

 یدبا تمرکز.  باشد مشخص کاملا باید بازي و آموزشی اهداف

 موزشآ اصلی مسير از فراگير اینکه نه باشد آموزشی اهداف بر

 رسمی، هاي آموزش در ینابراین.  شود منحرف بازي بواسطه

  .]14[گيرد قرار توجه مورد باید کمتر بازیکنان رقابت

یادگيري ضمن ارتباط بسيار نزدیک با یکدیگر، دو آموزش و 

 فرایند مستقل از یکدیگر هستند.

 

 

 

 
 

 
.  ارتباط بین یادگیری، آموزش و بازی 1شکل  

 

شآموز ییادگیر بازی   



 تاثیر بازی های آموزشی محقق ساخته و رایانه ای بر یادگیری شیمی
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رو، هدف معلم،  نیاز ا .است یریادگیدرخدمت  آموزش

در  یریادگیآسان ساختن  یهرنظام آموزش ایمدرسه 

 یناتو امکا طیکنند تا شرا یاست. آنها تلاش م رندگانیادگی

 انیبهتر جر یریادگی ندیکه به کمک آنها فرا ندرا فراهم آور

. ردیگ یم ادیاست که  رندهیادگیخود  نیا تیاما درنها .ابدی

    بیترت یرا طور یرونیب طیمعنا که آموزش تنها شرا نیبد

 لیتسه نیدرو ندیفرا کیرا به عنوان  یریادگیدهد که  یم

را  یاز مطالب درس یتوان موارد یم: »دیگو یم 3ورزیرکند. 

 انیملال آور آن را از م یدرآورد و حالت ها یبه صورت باز

کار به عهده معلم و مسئول کلاس است که  نیبرداشت. ا

و به موقع بتواند موضوع را با دانش  ختهیرا ر یطرح باز

توجه دانش  دیبگذارد. مسئول کلاس با انیآموزان خود در م

جهت  زین یو گاه دیآموزان را به موضوع مورد نظر جلب نما

به عبارت  ایو  یدر باز زیکلاس، خود او ن ییشروع و آشنا

 ها شرکت کند. نیدر انجام تمر گرید

 رویکرد – 1  :چهار رویکرد اصلی آموزش فعال علوم در نهایت

 – 4  فرایندی؛ رویکرد–9 اکتشافی؛ رویکرد-2 ؛ انتقالی

 یتعامل رویکرد از و شده ارائه  ( مشارکتی)  تعاملی رویکرد

 بعنوان است فوق رویکردهای از یک هر اجزای از ترکیبی که

و در نتیجه رویکرد مشارکتی و  گردد می یاد روش بهترین

یاوری همدلانه در ساخت مفاهیم و پاسخها از طریق کار 

مشترک زیر ساخت تعاملی همه سبکهای فعال بعنوان 

نوین آموزش فعال علوم  روش هایراهکاری برای اجرای 

  .تجربی توصیه میگردد

ا توجه به تعداد کثیر و تنوع فراوان موجود در میان بازی ها، ب

د گوناگونی از کاربرد بازی ها در امر یادگیری قابل ابعا

نحوه طراحی بازی ها به همراه نحوه به  .شناسایی است

کارگیری آن ها در کلاس می تواند ارتباط بازی ها با تئوری 

این ارتباط بنا به نظر محققین در  .یادگیری را تبیین کند

 :گروه زیر می گنجد سهیکی از 

به یادگیری که از طریق تقویت  نگاهی است گرایی:رفتار

هایی که بر اساس  محرک و پاسخ، ایفای نقش می کند. بازی

 یا نقش شوند، فراگیر را با یکاین دیدگاه طراحی می

مواجه کرده و آن قدر آن را تکرار می کنند تا فراگیر  مهارت

در آن مهارت به خبرگی برسد و آن را بگذراند و به پاداش یا 

از آن جا که در این بازی ها  .نظر دست پیدا کندامتیاز مورد 

ماهیت انگیزش به صورت غیرذاتی و وابسته به پاداش 

اکتسابی است، یادگیری به این شیوه بیشتر به صورت انتقالی 

بنابراین، مهم ترین نقدی که به این شیوه .است تا سازنده

وارد است آن است که یادگیری به صورت تمرین و تکرار 

شود و موقعیت مناسب برای کسب فهم و دانش  حاصل می

 .عمیق و انتقال آن برای فراگیران فراهم نمی شود

در این دیدگاه یادگیری که تمرکز اصلی : شناخت شناسی

آن بر نقش فراگیر در فرایند یادگیری است، افراد به صورت 

بازی  .فعال دانش خود را در فرایند یادگیری شکل می دهند

جستجوگری در این گروه جای می گیرند های اکتشافی و 

می شوند تا محیطی برای ساختن  که بازی و یادگیری ادغام 

دانش به صورت فعال ایجاد شود. در این نوع بازی ها، انگیزش 

معمولاً به صورت ذاتی است و حل مسئله یکی از مهم ترین 

مهارت های به کار گرفته شده در گسترش این شیوه  فرا

ازنظر پیاژه، بازی در رشد هوشی کودک نقش  .یادگیری است

مشهود  زین یآدمحیاتی دارد و اثرات آن در زندگی و رفتار 

ند، ک یخود مطرح م هیرا براساس نظر دگاهید نیا اژهیاست. پ

گوید: هوش انسان به کمک دو فرایند مربوط  یکه م ییآنجا

 11تطابق با برون سازیو  10درون سازیبه هم یعنی جذب یا 

که  یاررفت تیتثب یبرا یالهیرا وس یباز اژهیپرشد می کند. 

( در نظر او ی)کارکرد باز داندیآموخته شده است م یبه تازگ

 . شودیم یریادگی لیموجب تسه نیو ا

این دیدگاه نیز مشابه دیدگاه شناخت شناسی  گرایی:ساختار

است، با این تفاوت که تمرکز اصلی آن بر ابزارهای خارجی 

 است که برای ساخت دانش به کار می رود. 

 جدیت، آموزشی، های بازی که دهند می نشان پژوهش ها

 در ابتکار و همکاری مساله، حل گیری، تصمیم اهتمام،

 زمانی فراگیران ]15[دهند می افزایش را کودکان یادگیری

 از. دباش شادی با توام یادگیری که برند می لذت یادگیری از

 می یاد فراگیران که زمانی هم، آموزگاران اینکه تر مهم آن

 لذت تدریس از است، شادی با همراه یادگیری این و گیرند

 آموزگاران طرف از آموزشی های بازی ارایه .]16[ برند می

 شود، خواسته آموزان دانش از که این بدون شود، می باعث

 قدمعت شرایور .شوند آموزشی مفاهیم گیر در مستقیم، غیر

 وعلاوه انگیزد بر را فراگیران  ی، باز تا کرد کوشش باید ، است

 فراگیران که است باور این بر او. باشد آموزشی بازی آن بر

 آنها به تواند نمی هیچکس که که گیرند می یاد آنچنان

  .]12[بیاموزد
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 ای رایانه های برخی از بازی که اند دریافته محققان امروزه،

 دتواننمی و دارند ارزش آموزشی نظر از توجهی قابل مقدار به

 های بازی. شوند مدارس درسی برنامه از بخشی به تبدیل

 هخست از سرگرمی، و یادگیری ترکیب با آموزشی ای رایانه

 هرایان های بازی از تعدادی. کنند می گیری جلو ها بچه شدن

 دارد وجود اینترنت در حاضر حال در آموزشی خوب ای

]11[. 

 های بازی بررسی ( در2009) 12همکاران و رساسهای  یافنه

یری یادگ بر مثبت تاثیر آنها از برخی دهد، می نشان ای رایانه

 در ای رایانه های بازی باره در مطالعه، یک در .]13[دارند

 باعث ها بازی این که دادند نشان محققان پرورش، و آموزش

 .]20[شود می آموزان دانش توجه جلب

 تدریس" عنوان خودبا پژوهش در( 2010) 19دووارسی

 یرز نتایج به"ترکیبات و عناصر مورد محور، فعالیت شیمی

 بود، تر بخش لذت درس، آموزشی، های بازی با .یافت دست

 نینهمچ .بود تر ماندگار و ترعمیق عناصر هاینشانه یادگیری

 ایجاد مثبت نگرش شیمی درس به نسبت آموزان دانش در

 بوجود آموزان دانش در فعالانه مشارکت و تعامل.شد

 .]21[آورد

 روش تأثیر" عنوان با خود پژوهش در( 1913)  دباغ زاده

 فتپیشر و انگیزه بر ای رایانه های بازی بر مبتنی تدریس

 دریست روش که است رسیده نتیجه این به "ریاضی تحصیلی

 -2. ستا موثر ریاضی تحصیلی پیشرفت بر بازی بر مبتنی

 بتیرغ پیشرفت ی انگیزه بر بازی بر مبتنی تدریس روش

 یاضیر به نسبت نگرش بر بازی بر مبتنی روش -9. است موثر

 .]22[است موثر

 هک است علومی مهمترین از یکی با توجه به این که شیمی

 هب باشد، داشته روزمره زندگی درک در مهمی نقش تواند می

 یا ویژه اهمیت از دبیرستان در شیمی تدریس دلیل همین

 سخنران معلم کلاسی، هایبحث بیشتر در. است برخوردار

 درس کلاس در آموزاندانش فردی تفاوتهای به و است اصلی

 فرایند در اندکی نقش آموزاندانش. شودمی توجه کمتر

 اآنه شدن فعال غیر احتمال و دارند درس کلاس در یادگیری

 .است بیشتر

 بخاطر شیمی درس که دارند باور آیاش و اوغلو دمیرچیلی

 سخت بسیار های درس از یکی آن، در انتزاعی مفاهیم وجود

 در( 1333) 14بایرام و سوکمن ]29[است آموزان دانش برای

 در که گرفتند نتیجه نهم پایه کلاس 32 در خود، مطالعه

 وط،مخل ترکیبات، عناصر، جمله از شیمی، مفاهیم از بسیاری

 زانآمو دانش در غیره و فیزیکی تغییر ، شیمیایی تغییر

 می فهمی کج دچار و گیرد نمی صورت دار، معنا یادگیری

 تایجن است ممکن مسئله این که کنند می استدلال آنها.شوند

 کردن حفظ روش در مدارس گسترده های برنامه از حاصل

 ینامگذار و نویسی فرمول مطلب که آنجایی از .باشد مطالب

 هایکتاب در خشک و انتزاعی صورت به شیمیایی ترکیبات

 کمک به معلمان تا است بهتر بنابراین ، دارد وجود درسی

 دانش برای را مهم مبحث این آموزش تدریس، نوین روشهای

 .]24[کنند بخش لذت آموزان

اما چرا فرمول نویسی به عنوان مبحث تدریس در پژوهش 

 لفرمو انتخاب شد؟ در پاسخ به این پرسش باید گفت به

 بانز. کرد نگاه زبان یک عنوان به توانمی شیمی در نویسی

 مهه در گردد. به عنوان مثالمی برقرار ارتباط آن با که علمی

 با آموزاندانش. دارد نام اسید سولفوریک ،4SO2H زبان ها

 مواد از استفاده یا خرید هنگام روزانه، زندگی در زبان این

 از زبان این یادگیری بنابراین. شوند می مواجه گوناگون

 در. باشد می برخوردار علمی محافل در ای ویژه اهمیت

 دوم سال شیمی در زبان این آموختن پایه پرورش و آموزش

منظور استفاده از  به همین. است شده گنجانده دبیرستان

 آموزان بازی های آموزشی می تواند باعث شود، دانش

 سهیلت معلمان و شوند یادگیری در فعال کنندگانی مشارکت

 .باشند یادگیری کنندگان

اکنون زمان تجدید نظر در خصوص استفاده از بازی در 

( در 2005) 16وولان. ل(2005 15روترت) مجامع علمی است

مقاله ای مشابه از این نظر حمایت کرده و استفاده جدیدی 

از بازی را به دلیل تغییر در سبک های یادگیری دانش آموزان 

یک وسیله مفید و قدرتمند برای یادگیری می داند و معتقد 

است که زمان، زمان بازی آموزشی است که باید پا به عرصه 

 پژوهش و آزمایش بگذارد.

 های بازی که است این مسئله حاضر، پژوهش در نبنابرای

 بریادگیری میزان چه به ای رایانه و ساخته محقق آموزشی

 دارد؟ تاثیر شیمی درس در آموزان دانش

 

 

 



 تاثیر بازی های آموزشی محقق ساخته و رایانه ای بر یادگیری شیمی

 5      1934 تابستان ،4 ، شماره1، جلد پژوهش در آموزشنشریه علمی 

 روش تحقیق-2
 وپس آزمون پیش طرح با آزمایشی نوع از حاضر پژوهش

همانطوری که جدول شماره   ..با گروه کنترل می باشد آزمون

 روهگ عنوان به کلاس دو صورت تصادفی، دهد، به نشان می 1

 به کلاس یک و( ای رایانه بازی و کارت با بازی)آزمایشی

 .شد گرفته نظر در( سنتی روش)کنترل گروه عنوان

  
 آزمایشی دوگروه با آزمون پس و آزمون پیش طرح. 1جدول

 گمارش تصادفی پیش آزمون متغیر مستقل پس آزمون

T2 

روش بازی با 

 کارت
T1  1گروه آزمایشی  

T2 

روش بازی های 

 رایانه ای
T1 2گروه آزمایشی  

T2 روش سنتی T1 گروه کنترل 

 

 متوسطه مقطع دوم پایه دختر آموزان دانش آماری، جامعه

 . باشند می تجربی و ریاضی رشته در تهران شهر 5منطقه

 بوده آموزان دانش از نفره 95 کلاس سه شامل آماری نمونه

 شدند. انتخاب ساده تصادفی صورت به که

از مباحث فرمول نویسی و نامگذاری ترکیبات شیمی سال 

 سطوح اساس بر دوم دبیرستان یک آزمون محقق ساخته

بلوم طراحی شد. روایی صوری و محتوایی  یادگیری شناختی

آن با نظر اساتید و دبیران شیمی تایید شد. برای تعیین 

درونی، از روش ضریب پایایی آزمون با تاکید بر همسانی 

محاسبه شد  3644/0آن آلفای کرانباخ استفاده شد و مقدار

 .باشد بالای آزمون می که نشان دهنده پایایی

 اجرا روش -1-2

 بر آموزشی های بازی تاثیر بررسی جهت پژوهش، این در

 محقق شکل دو به ها بازی این آموزان، دانش یادگیری

 سه از ابتدا. گرفتند قرار استفاده مورد ای رایانه و ساخته

 و آزمایشی های گروه عنوان به کلاس دو نفره، 95 کلاس

 برای.شد گرفته نظر در کنترل گروه عنوان به کلاس یک

کنترل متغیر های  دیگری که در انجام پژوهش ممکن بود 

تاثیر گذار باشند سعی کردیم جنسیت، پایه تحصیلی، معلم 

 یشپ نظر گرفتیم . سپسو مبحث مورد تدریس را یکسان در 

 مباحث. شد گرفته گروه سه هر از محقق ساخته آزمون

 و یونی ترکیبات بخش دو در  نامگذاری و نویسی فرمول

 از پس شد، تدریس ونیم ماه یک مدت به کووالانسی

 را کارت با بازی روش ،1آزمایشی گروه جلسه، هر تدریس،در

 رایانه های بازی ،2آزمایشی گروه و کردند می اجرا کلاس در

 هگرو برای. دادند قرار استفاده مورد یادگیری جریان در را ای

 هجلس در. شد انجام تمرین حل سنتی روش به نیز کنترل

 .گردید برگزار نیاز مورد آزمون پس گروه سه هر برای هفتم

 کارت با بازی روش-2-2

 نفره 5 تا 4 های گروه به 1 آزمایشی گروه در آموزان دانش

 15 در10 ابعاد در کارت 90 گروه هر سپس شدند تقسیم

 وآنیون  کاتیون اختصاری علامت کارتها روی. کردند تهیه

 نوشته دبیرستان دوم سال شیمی جدول های در موجود های

 شد.

 روی نشود دیده آن روی که طوری را موجود های کارت همه

 اراه کارت از تا دو دلخواه به اول نفر سپس چینیم می زمین

 باید ودب آنیون دیگری و کاتیون آنها از یکی اگر گرداند برمی

 عنوان به را کارت ها و بنویسد کاغذ روی را مربوط فرمول

 وهرد گرداند برمی    رو به که را کارتی دو اگر بردارد امتیاز

 نوبت و بردارد را آنها تواند نمی باشند کاتیون هردو یا و آنیون

 ارتک جای باید بعد نفرات بازی این در رسد می بعدی نفر به

 ار اند نشده خارج بازی از ولی شود می برگردانده که را هایی

 . نندک استفاده آنها از بتوانند موقع به تا بسپارند خاطر به

 هاکارت روی آنیونها و کاتیونها اختصاری علامت بالا روش در

 فرمول و دهد می تشخیص را آنها آموز دانش و دارد وجود

 این با اینکه برای.  کند می ونامگذاری نوشته را شیمیایی

        مبحث در شده بیان آموزشی اهداف همه به بتوانیم بازی

 مراحل ها بچه  است بهتر کنیم پیدا دست نویسی فرمول

 ایج به که دهند انجام کارت هایی با بار یک نیز را شده ذکر

 ارتک روی آنیونها و کاتیونها شیمیایی نام اختصاری، علامت

 یاییشیم فرمول نام، روی از ترتیب این به. باشد شده نوشته

 . نوشت خواهند را آن

 که است ای صفحه شامل کارت، با بازی روش از دیگر نوع

 تناوبی جدول گروه 11 بیانگر که است خانه هجده دارای

 که نویسی فرمول مبحث از پرسش کارت تعدادی است،

 و امتیاز کارت های است، شده نوشته کارت پشت آن جواب

 .جریمه

 های کارت از کارت یک گروه اعضای از هریک ترتیب به

 ویر پرسش سپس دارد، می بر تصادفی صورت به را پرسش



 مرعشی پوپک ،پور  رستگار حسن
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 می آنرا پاسخ و خواند می گروه افراد بقیه حضور در را کارت

 راگ کند، می نگاه کارت پشت از را درست پاسخ سپس دهد،

 هک آنچه طبق و دارد برمی امتیاز کارت یک داشت، مطابقت

 از هریک به شود می بازی وارد شده نوشته امتیاز کارت در

 بود خواهد جدول های گروه از یکی شود وارد که ها خانه

 نام تواند می را گروه آن از عنصر چند یا یک بازیکن وفرد

 ارتک پرسش به فردی اگر بازی ادامه در بگیرد امتیاز و ببرد

 طبق و بردارد جریمه کارت یک باید دهد پاسخ اشتباه

 ییها اسکلت ، بازی هیجان برای. کند رفتار آن دستورالعمل

 مهره ورود با که شده داده قرار بازی صفحه های گوشه در

 ازیب پایان. گردد برمی شروع نقطه به دوباره ها آن به بازیکن

 سسپ. برسد پایان نقطه به ها بازیکن از یکی است وقتی

 نوانع به باشد داشته بیشتری امتیاز کارت تعداد که هرکس

 . شود می محسوب بازی برنده

 ای رایانه های بازی روش-9-2

 قرار آموزان دانش اختیار در آموزشی بازی دو روش این در

 گریدی بود و شده گرفته اینترنت از ها آن از یکی که گرفت

 شیمی درس در دبیرستان دوم سال آموزشی های دی ازسی

  شد. استفاده

 

 یافته های پژوهش -3
 ،یراوانف عی)توزیفیپژوهش با استفاده از آمار توص یها هیفرض

( و در بخش آمار اریوانحراف مع یدرصدفراوان ن،یانگیم

. درشیتفس جینتا انس،یکووار لیاز روش تحل یاستنباط

از  شی)ب نیانگیاز دو م شیبخواهد ب یکه پژوهشگر یمواقع

کند.  ادهتفاس انسیوار لیاز تحل دیکند، با سهیدو نمونه( را مقا

است و  tتر از آزمون  رندهیروش فراگ کی انسیوار لیتحل

دو نمونه مورد نظر   سهیمقا یوقت یپژوهشگران حت یبرخ

 یبرا یمتنوع یها. طرحکنندیروش استفاده م نیاست از ا

خاص  یآمار لیتحل کیوجود دارد و هر  انسیوار لیتحل

بن  یپس تجرب آزموناز  نی. همچنکندیخودش را طلب م

روه کدام گ نیکه تفاوت معنا دار ب نیا یریگیپ یبرا 12یفرون

 وجود دارد، استفاده شد. یپژوهش یها 

 پژوهش های فرضیه -9-1

 به معدنی ترکیبات نامگذاری و نویسی فرمول یادگیری -1

 . دارد تاثیر آموزان دانش "دانش" بر کارت با بازی روش

 به معدنی ترکیبات نامگذاری و نویسی فرمول یادگیری -2

 . دارد تاثیر آموزان دانش "دانش فرا" بر کارت با بازی روش

 به معدنی ترکیبات نامگذاری و نویسی فرمول یادگیری -9

 .دارد تاثیر آموزان دانش "دانش" بر ای رایانه های بازی روش

 هب معدنی ترکیبات نامگذاری و نویسی فرمول یادگیری-4

 تاثیر آموزان دانش "دانش فرا" بر ای رایانه های بازی روش

 . دارد

 عدنیم ترکیبات نامگذاری و نویسی فرمول یادگیری بین -5

 سطح در "ای رایانه های بازی" و "کارت با بازی" روش به

 .   دارد وجود معناداری تفاوت آموزان دانش "دانش"

 عدنیم ترکیبات نامگذاری و نویسی فرمول یادگیری بین -6

 درسطح  "ای رایانه های بازی" و "کارت با بازی" روش به

 .   دارد وجود معناداری تفاوت آموزان دانش "فرادانش"

 رد نمونه افراد توصیفی های شاخص و فراوانی توزیع جداول 

      های بازی روش و کارت با بازی روش) آزمایش گروه دو

 و دانش های نمره اساس بر ، کنترل گروه ویک( ای رایانه

 .گردد می ارائه مربوط نمودارهای همراه به مهارت

نشان می دهند،  2و  1و نمودارهای  2ور که جدول همانط

های یادگیری در سطوح پایین طبقه بندی  نمره میانگین

 هگرو سه هر در "فرا دانش"و در سطوح بالاتر،  "دانش"بلوم 

. تاس یافته افزایش آزمون پیش با مقایسه در آزمون پس در

 رایانه بازی های گروه "دانش" نمره میانگین ، آزمون پس در

 گروه و کارت با بازی گروه میانگین از که است 02/5 ای

ازی با ب گروه "فرادانش" نمره میانگین. است بیشتر کنترل

 های رایانه ای و بازی گروه میانگین از که است 1/4 کارت

 است. بیشتر کنترل گروه

 نمره مشاهده می کنید، میانگین 9 همانطور که در نمودار

  با مقایسه در "دانش "سطح در یادگیری پس آزمون های

فراگیران در گروه های  "فرادانش" های نمره میانگین

آزمایشی اختلاف قابل ملاحظه ای ندارد ولی هر دو گروه 

 .دارند ریبیشت نسبتا گروه کنترل تفاوتآزمایشی  نسبت به 

 

 گردید مشخص یکراهه واریانس تحلیل آزمون به توجه با

 فرا دانش و (F=،61/0 =P  25/0) های دانش نمره میانگین

(94/0 F=، 21/0=P )یکدیگر با آزمون پیش در گروه سه 

و جدول  129+نمودارهای 2جدول  .ندارند معناداری تفاوت
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 . میانگین وانحراف معیارآزمودنی های گروه های آزمایش و کنترل درنمره دانش و مهارت2جدول

 گروه بازی با کارت گروه بازی های رایانه ای گروه کنترل

 
 پیش آزمون پس آزمون پیش آزمون پس آزمون پیش آزمون پس آزمون

انحراف 

 معیار
 میانگین

انحراف 

 معیار
 میانگین

انحراف 

 معیار
 میانگین

انحراف 

 معیار
 میانگین

انحراف 

 معیار
 میانگین

انحراف 

 معیار
 میانگین

42/1  60/9  16/0  02/0  91/1  02/5  16/0  02/0  40/1  61/4  29/0  05/0  دانش 

46/2  54/9  21/0  01/0  10/2  65/4  95/0  14/0  19/2  1/4  95/0  14/0  فرا دانش 

 

 

 گروه های آزمایش و کنترل در پیش آزمون و پس آزمون "دانش". نمره 1نمودار 

 
 

 گروه های آزمایش و کنترل در پیش آزمون و پس آزمون "فرادانش". نمره 2نمودار 

 
 

 . میانگین نمره های پس آزمون دانش و فرادانش گروه های آزمایشی و کنترل9نمودار

 



 مرعشی پوپک ،پور  رستگار حسن

 1934 تابستان، 4شماره ، 1، جلد پژوهش در آموزشنشریه علمی      1

فرمول نویسی و نامگذاری ترکیبات  یادگیری:  1فرضیه 

دانش آموزان تاثیر  "دانش"بر  معدنی به روش بازی با کارت

 دارد .

 ترکیبات نامگذاری و نویسی فرمول : یادگیری 2فرضیه 

 آموزان دانش "دانش" بر ای رایانه های بازی روش به معدنی

 . دارد تاثیر
 ملاحظه می شود با توجه به سطح 9همانطورکه در جدول

بین معنا دار است .  F(آزمون >0005/0Pداری )معنی
میانگین نمره های دانش گروه های آزمایش و کنترل در پس 

و  1های بنابراین فرضیه  آزمون تفاوت معناداری وجود دارد.
سی فرمول نوی یادگیری: که پذیرفته می شود به این معنا  2

 و بازی و نامگذاری ترکیبات معدنی به روش بازی با کارت
 دانش آموزان تاثیر دارد . "دانش"بر  های رایانه ای

 باتترکی نامگذاری و نویسی فرمول یادگیری : بین 9فرضیه 
  "ای رایانه های بازی" و "کارت با بازی" روش به معدنی

 .   دارد وجود معناداری تفاوت آموزان دانش "دانش" درسطح
هنگامی که گروه های آزمایشی مختلفی وجود داشته باشد، 

به ما نمی گوید که اختلاف بین Fمعنا دار شدن نسبت به 
کدام جفت از میانگین ها معنادار است، در این صورت باید از 

 ]25[آزمون های تعقیبی، پس تجربی یا پسین استفاده کرد 
نتایج آزمون پس تجربی بن فرونی نشان می دهد که بین 

 در و بازی های رایانه ای با کارتاستفاده از روش بازی 
 تفاوت معناداری وجود ندارد.  دانش آموزان "دانش"

 با این وجود هر دو روش به ، شود می رد 9 پس فرضیه

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 صورت معناداری از روش سنتی )گروه کنترل( موثرتر
 هستند.
 ترکیبات نامگذاری و نویسی فرمول یادگیری:  4فرضیه

 آموزان دانش "فرادانش" بر کارت با بازی روش به معدنی

 نامگذاری و نویسی فرمول : یادگیری 5فرضیه  دارد. تاثیر

 "فرادانش"بر ای رایانه های بازی به روش معدنی ترکیبات

  دارد. تاثیر آموزان دانش

ملاحظه می شود با توجه به سطح   4همانطورکه در جدول

بین معنا دار است .  F(آزمون >0005/0Pمعنی داری )

میانگین نمره های مهارت گروههای آزمایش و کنترل در پس 

 5و  4ها  بنابراین فرضیه آزمون تفاوت معناداری وجود دارد.

: آموزش فرمول نویسی و که می شود به این معنا پذیرفته 

ای و بازی ه نامگذاری ترکیبات معدنی به روش بازی با کارت

 دانش آموزان تاثیر دارد . "فرادانش" بر رایانه ای

 باتترکی نامگذاری و نویسی فرمول یادگیری : بین 6فرضیه 

  "ای رایانه های بازی" و "کارت با بازی" روش به معدنی

 وجود معناداری تفاوت آموزان دانش "فرادانش" درسطح

 .   دارد

نتایج آزمون پس تجربی بن فرونی نشان می دهد که بین  

 در و بازی های رایانه ای با کارتاستفاده از روش بازی 

تفاوت معناداری وجود ندارد. پس دانش آموزان  "فرادانش"

رد می شود با این وجود هر دو روش به صورت  6فرضیه 

 معناداری از روش سنتی )گروه کنترل( موثرتر است.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 . نتایج آزمون تحلیل کوواریانس نمره دانش9جدول
آزمون پس 

 تجربی

 بن فرونی

 سطح معنی داری
sig 

F میانگین مجذورات 
MS 

 درجه آزادی
df 

 مجموع مجذورات
SS 

 

1=2>9  00/0  66/1005  31/1332  1 31/1332  مقدار ثابت 

21/0  19/0  26/0  1 26/0 آزمون یشپ   

00/0  12/3  52/13  2 04/93  گروه 

  31/1  101 65/200  خطا 

 کل 2901 105 

 

 مون تحلیل کوواریانس نمره فرادان. نتایج آز4جدول
 آزمون پس تجربی

 بن فرونی

 سطح معنی داری
sig 

F میانگین مجذورات 
MS 

 درجه آزادی
df 

 مجموع مجذورات
SS 

 

1=2>9  00/0  13/520  12/9511  1 12/9511  مقدار ثابت 

99/0  35/0  16/5  1 16/5 آزمون یشپ   

005/0  53/5  46/94  2 39/61  گروه 

  16/6  101 54/622  خطا 

 کل 4192 105 

 



 تاثیر بازی های آموزشی محقق ساخته و رایانه ای بر یادگیری شیمی

 3      1934 تابستان ،4 ، شماره1، جلد پژوهش در آموزشنشریه علمی 

 گیری نتیجه بحث و -4
ا و ه لهیوس نیاز بهتر یکیبه تجربه ثابت شده است که 

جذب دانش آموزان به دروس  یها برا وهیش نیتر یعیطب

ی ازب یمعرف ، میمستق ریاز آموزش غ زهیانگ جادیمختلف و ا

 .متنوع شوق آور و آموزنده است یعلم یها یوسرگرم ها

 منفعل یادگیری نوعی که محور – سخنرانی آموزش برخلاف

 یتجرب یادگیری شبیه ماهیت، نظر از فعال یادگیری است

 است دادن انجام طریق از یادگیری بر تاکید آن در که است

 شامل که است عمومی اصطلاح یک  فعال یادگیری. 

یادگیری مبتنی بر  .]26[است یدی و فیزیکی رویکردهای

یکی از روش های فعال یادگیری است که با  GBL)بازی)

ایجاد محیطی پر از شادی و نشاط فرا گیران، خود در فرایند 

 یادگیری شرکت می کنند. 

 آموزشی های بازی تاثیر بررسی هدف، حاضر، پژوهش در

 ینویس فرمول مبحث یادگیری بر ای رایانه و ساخته محقق

 .بود دبیرستان دوم سال در شیمی ترکیبات نامگذاری و

فراهم کردن محیط مناسب برای یادگیری یکی از مهارت 

های معلمی است که می تواند باعث موفقیت او در امر 

 ییها یتا حد امکان از باز آموزش شود. به همین منظور باید

 ادغام شده باشد.   یاستفاده شود که با اهداف آموزش

 آموزشی های بازی گیریم می نتیجه پژوهش های یافته از

 گیرییاد و است بوده موثر بسیار انتزاعی مفاهیم یادگیری در

با توجه به اینکه رویکرد . است آمیخته سرگرمی و لذت با را

یادگیری در بازی های اجرا شده تعاملی بوده  –یاددهی 

 آن و شد انجام فراگیران مشارکت با همراه یادگیری، بنابراین

 با یجنتا این. کنند تفادهاس یکدیگر تجارب از توانستند ها

 ،(2010)دووارسی ،(2009)همکاران و رساس های پژوهش

روش  نیا ریتاث .]22و13[دارد همخوانی (1913) دباغ زاده

 بلوم ثابت شد، یدر طبقه بند یریادگی فدر سطوح مختل

 شیافزا یبرا یتوانند روش مناسبیم یآموزش یهایپس باز

  باشند. یمطالب درس لیقدرت درک، کاربرد و تحل

 ،یریادگیدر  ریبه لحاظ تاث یکه هر دو باز نیبا توجه به ا

ر ه طیشرا یبر مبنا نیبنابر ا نداشتند. یتفاوت معنا دار

 یها یاز انواع باز یکیتواند  یکلاس و مدرسه، معلم م

 را مورد استفاده قرار دهد. یآموزش

دهد میها نیز نشان در راستای پژوهش حاضر، سایر پژوهش

ها در کلاس درس به منظور تسهیل  که استفاده از بازی

اگر  بنابراین. یادگیری، سالها میان معلمین متداول بوده است

معلمان می خواهند از یادگیری دانش آموزانشان اطمینان 

حاصل کنند، باید در آنها برای شرکت در فعالیت های 

ست ها برانگیزاننده ایادگیری انگیزه ایجاد کنند. ماهیت بازی 

و سرگرم کننده  یمشارکت یها تیآموزان در فعال و دانش

 .رندیگ یم ادیمطالب را 

 یبرا ی،انیپا قیدقا ای ،سیتدر نیتوانند در ح یم معلمان

، یاز سرگرم ، دانش آموزان شتریتنوع و فهم و درک ب جادیا

استفاده  ،استوارند یکه بر اصول علمیی  های معماها ، باز

به شکل معماها  یعلم یها موضوع نیتر یانتزاع کنند. اگر

به سهولت امکان  آنهافهم و درک  دیدر آ یعلم یهای و باز

 است. ریپذ

 یرشد ذهنبرای  یمساعد نهیزم یعلم یهای و باز یسرگرم

ز و تمرک یلیتفکر تحلو خلاقیت و نوآوری است. همچنین 

می نماید. هنگام بازی با ی را در تقویت اراد یرویو  ن یفکر

ایحاد نشاط و جلب توجه فراگیران در فضای آموزشی، درک 

و فهم هیجان انگیز و لذت بخش بودن دنیای دانش ماندگاری 

 مفاهیم بیشتر می شود.
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