
 
 یتیترب نینو یهاشهیاند فصلنامۀ

167-178ص ، 1404 تابستان ،76پیاپی  ،2 شمارۀ، 21 دورۀ

    

The Quarterly Journal of New thoughts on Education 

Vol.21, No.2, Ser. 76, Summer 2025, p. 167-178 

  10.22051/jontoe.2025.49575.4006 

 /https://jontoe.alzahra.ac.ir :ب سایت نشریهو

 

 

 

 

 مقالۀ پژوهشی 

   3شناسی بندی بلوم در زیست دگیری در سطح تحلیل کردن از طبقه ی بر یا وارساز ی باز   تأثیر 

 4یحسن نور ، 3ی محمد عسگر، 2ی فاطمه جعفرخان، 1*یاحمدآباد ی لیمحمدرضا ن
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 . رانی تهران؛ ا ییدانشگاه علامه طباطبا ؛یتیو علوم ترب یشناسروان  دانشکدۀ ؛یآموزش یگروه تکنولوژ  اریاستاد .2

 .ن اری تهران؛ ا ؛ییدانشگاه علامه طباطبا ،یتیو علوم ترب یشناسروان دانشکدۀ ؛یریگگروه سنجش و اندازه اریدانش .3

 ان. ریتهران؛ ا  ییدانشگاه علامه طباطبا ؛یتیو علوم ترب یشناسروان دانشکدۀ ؛یآموزش یتکنولوژ ۀرشت یدانشجو .4

 

 02/1404/ 01:  رشیپذ  خیتار           26/10/1403تاریخ دریافت:  
 

 چکیده: 
تر از میانگین آموزان در مهارت تحلیل کردن پایینکه دانش. ازآنجاییشودیمی یادگیری سطح بالا شمرده  هابازدهیادگیری در سطح تحلیل کردن از  

هدف پژوهش حاضر   گیری است.نیازهای تشخیص و تصمیماخته است. تحلیل کردن یکی از پیشجهانی قرار دارند پژوهش حاضر به این مهم پرد 

آزمایشی طرح گروه کنترل ردن است. بدین منظور از روش نیمه شناسی در سطح تحلیل کارسازی برای ارتقای یادگیری زیستواستفاده از بازی

وارسازی تدوین شده و سپس وبسایت پاپازیست طراحی و در اختیار گروه  به هدف پژوهش؛ ابتدا الگوی بازی  نابرابر استفاده شده است. با توجه

گیری چند صورت نمونهو به  زدهم داخل کشور بوده استدوا   پایۀعلوم تجربی    رشتۀآموزان  گرفته است. جامعه متشکل از دانش  آزمایش قرار

عنوان گروه کنترل و گروه آزمایش انتخاب یک مدرسه در شهرستان ساوجبلاغ بهدو کلاس از    و  گیری انجام شده استی نمونهاخوشهی  امرحله

 برایکنترل و گروه آزمایش    آزمون گروهآزمون و پسنمرات پیش  نفر آزمودنی انتخاب شده است.  30  جمعاًنفر و    15شده است. هر کلاس  

معنادار بوده است.   05/0پژوهش در سطح    کواریانس انجام شده که فرضیۀ   آزمون فرض با استفاده از تحلیل   محاسبات آماری استخراج شده است.

وارسازی باعث وارسازی بوده است. بازیعنی بازی تغییرات نمرات در گروه آزمایش ناشی از متغیر آزمایش ی  کهتجزیه و تحلیل داده نشان داده  

 گردد. یل یادگیری در سطح تحلیل کردن میتسه
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 مقدمه

گیری، تفکر انتقادی، حل مشکل  گونه ذکر شده است: مهارت تصمیم آموزان برای ایفای نقش در مشاغل این دانش   از ی ن   مورد   های مهارت 

های لازم و  رود. یادگیری سطح بالا از مهارت شمار می ح بالای یادگیری بلوم به مربوط به سطو   یادشده های  پیچیده، خلاقیت. مهارت 

مختلف   مشاغل  در  نقش  ایفای  برای  ) ش با ی م ضروری  نجف د  پور؛ مرادی  محسن  و  ب 1398  آبادی  حوزۀ (؛  در  نمونه،  درمان،    رای 

حل استفاده    راه   رای رسیدن به تشخیص مناسب و ارائۀ ب   ها آموخته تا از تجارب و    دهد ی م وتحلیل کردن این توانایی را به پزشک  تجزیه 

عنوان یک مهارت شناختی سطح  وتحلیل کردن به (، همچنین تجزیه 1394  ی بروجنی؛ ناصر   ، نصیری زیبا،آرام دل   صادقی گندمانی،کند ) 

عنوان هدف  از یادگیری سطح بالا به   توان ی م بنابراین  ؛  ( 1997نجنیمی،  اینکا   و   ؛ 1400  منجمی،)   د ی نما ی م بالا کمک زیادی در استدلال بالینی  

(. همچنین بارها در سند تحول  1398  و بشیرنژاد دستجردی،  درتاج   رجبیان ده زیره،  و   ؛ 2018  لیفری،برد ) اساسی تعلیم و تربیت نام  

 (. 1390  سند تحول بنیادین در آموزش و پرورش،است ) شده    تأکید پرداز و  و نظریه   ن ی کارآفر بنیادین بر هدف تربیت انسانی خلاق و  

  دار است معنا و نیازمند یادگیری سطح بالا و    گردد ی نم مشخص است که یادگیری حل مسئله تنها با به خاطر سپاری اطلاعات حاصل  

شدت  ه آموزان کشور ایران در سؤالاتی که نیازمند یادگیری سطح بالا هستند ب دانش   دهد ی م نشان    ها ی بررس (. از جهت دیگر  1401سیف،) 

نشان    های تیمز (. نتایج آزمون 1397،  محرری   و   ؛ 1397،  اصلانی دارند ) تر از میانگین جهانی قرار  ضعیف هستند و از این جهت پایین 

  دهند ی م را موردسنجش قرار    ی که یادگیری سطح بالا سؤالات های اخیر در نمرات مربوط به  آموزان کشور ایران در سال که دانش   دهد ی م 

در مدارس به سطوح پایین یادگیری توجه    دهد ی م ی متعدد داخلی و خارجی نشان  ها ی بررس (.  1397،  اصلانی اند ) نداشته هیچ تغییری  

؛ علیپور،  1389،  ی قادر   ؛ 1390،  ی و گلزاری د ی مز   ؛ 1392  ،با ی شک   ؛ 1395،  رضوی )   شده است ن   تأکید بر سطوح بالای یادگیری    و   شود ی م 

بر اساس حیطه    بر اهمیت و ضرورت یادگیری سطح بالا حکایت دارد.   یادشده ی  ها گزارش   (. 1388سیف نراقی، نادری و شریعتمداری  

سخ قابل  های آموزشی مانند سخنرانی و روش پرسش و پا ر مانند یادآوری و فهمیدن با روش شناختی بلوم، یادگیری در سطوح پایینت 

تری است. با توجه به اینکه روش آموزشی فراگیر  فته های آموزشی پیشر ای یادگیری سطح بالا نیازمند روش ه کسب می باشد ولی توانایی 

آموزش یافت نشده است پژوهش حاضر با تمرکز بر این موضوع اجرا شده است    های سطح بالا در ادبیات حوزۀ هارت برای دستیابی به م 

، با تمرکز بر کشف مدل  ست سطح بالا   های مهارت نیاز برای رسیدن به  تحلیل کردن یک مهارت پایه و پیش   و از آنجایی که مهارت 

 (.  2022  بیسوال و همکاران؛ ت ) آموزشی برای یادگیری در سطح تحلیل کردن انجام گرفته اس 

در خصوص فرایند دستیابی به    باقی ماند نحوه پیشرفت در سطوح یادگیری و ارتقا به سطوح بالاتر است.   سؤال عنوان  اکنون آنچه به 

وتحلیل  یادگیری در مرحله تجزیه   (. 1400  منجمی،) قابل یادگیری هستند    ها مهارت یادگیری سطح بالا مطالعات نشان داده است که این  

وتحلیل کردن فعالیتی است که در آن ابتدا موضوع  ( تجزیه 1396فردانش ) زعم  کردن در سطح چهارم از سطوح شناختی بلوم قرار دارد. به 

با یکدیگر مشخص    شود ی م به اجزاء شکسته   ( در  1394. همچنین غفاری؛ کارشکی و نوری ) شود ی م و سپس ترتیب و روابط اجزا 

پژوهشگران فراگیر در    باور   به پژوهشی با روش تجربه زیسته جزئیاتی از فرایند دستیابی به یادگیری سطح بالا را تشریح کرده است.  

که دانش فعلی پاسخگو نباشد به  با دانش و اطلاعات موجود به پاسخ مسئله دست یابد؛ درصورتی   کند ی م مواجهه با مسئله ابتدا سعی  

حلی برای مسئله به دست  که بازهم راه و درصورتی   آورد ی م و سپس به آزمایش در میدان عمل روی    آورد ی م استدلال و استنباط روی  

تا از این طریق    کند ی م   و مسئله را به اجزای آن تجزیه   د ی نما ی م نیامد اقدام به تحلیل شناختی مسئله و بررسی ساختار و اجزای مسئله  

ی شناختی  ندها ی فرا   شود ی م . پیگیری فرد در فرایند حل مسئله باعث  دهد ی م حل جدیدی بسازد و این فرایند را تا سطوح بالاتر ادامه  راه 

 همان(. د ) را یکی پس از دیگری تا سطوح بالای یادگیری ادامه دهد تا به هدف یعنی حل مسئله دست یاب 

های مختلف برای تسهیل یادگیری سطح بالا در ادبیات تحقیق مورد استفاده قرار گرفته است که برخی  های آموزشی متعدد و فناوی روش 

  اند نموده ی دخیل در یادگیری سطح بالا را گزارش  ها سم ی مکان ی متعدد داخلی و خارجی متغیرها و  ها پژوهش از آنها در ادامه آمده است.  
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(؛ داربست  2021،  دستمن، کینگ کلر، مارکز بالا ) بازی وارسازی، تعاملی سازی، آزمایشگاه مجازی در دستیابی به یادگیری سطح    مانند 

خلاق  آموزش مبتنی بر واقعیت افزوده و ترکیبی بر تفکر    تأثیر (؛  2020،  جارویس و بلویی بالا ) بندی برای دستیابی به یادگیری سطح  

سازی  منظور درگیر وارسازی به (؛ بازی 2019لیفری،  بلوم ) تمرین و تصویرسازی بر یادگیری سطح بالای    تأثیر (؛  1401ایمری و باقرپور؛ ) 

(؛  2018،  ادواردز، کویننس و ادوارد بالا ) نقشه مفهومی در یادگیری سطح    تأثیر ؛  ( 1399)کیهان  ( و  2019،  بروک بالا ) در یادگیری سطح  

در دستیابی به    مؤثر ی تدریس  ها ی ژگ ی و (؛  2017  و سویاتنا؛   عبدالرحمن   کوساما، رازیدین،بالا ) گیری یادگیری سطح  ساخت ابزار اندازه 

یادگیری    تأثیر (؛  1392،  زنگنه بالا ) (؛ طراحی مدل یادگیری زایشی در دستیابی به یادگیری سطح  2015شین ین و هلیلی؛ بالا ) یادگیری سطح  

 (. 2008،  لی بالا ) زایشی، بازخورد شناختی و یادگیری خودتنظیم در یادگیری سطح  

منظور تقویت مهارت  ی متعددی به ها پژوهش های انجام شده مرور شده است.  طور خاص پژوهش ی در سطح تحلیل به درموضوع یادگیر 

آموز، بازخورد شناختی و فراشناختی از عناصری هستند که در آموزش تحلیل کردن  شده است. مسئله، انگیزش دانش تحلیل کردن انجام 

زای زیر شامل: محدودیت زمانی، اطلاعات  ؛ این در حالی است که در پژوهش دیگری نشان داده است که عوامل استرس اند حضورداشته 

در یک روش    (. 2019؛  شنروکا   جنگا، ولدکمپ،هستند ) و مانع تحلیل کردن    شوند ی م ازحد، عدم اطمینان باعث فشار بر یادگیرنده  بیش 

و بر همین اساس تحلیل    کنند ی م را دنبال    ها داده ، سپس وقایع و  کنند ی م سازی  و فرضیه   شوند ی م افراد با مسئله مواجه    معمولًاسیستماتیک؛  

اند که در  شده ی یادگیری تحلیل بر همین اساس ساخته ها مدل (. بسیاری از  2021  و هودا؛   سوانتو ی س   نوسو،سازند ) ی م حل را  و راه   کنند ی م 

 شده است. پرداخته   ها مدل ادامه به برخی از این  

آموز در فرایند یادگیری و  مدل بر اساس درگیر ساختن دانش   (. این 2020  ساپترا، خنیف و سیتی؛ کردن ) برای آموزش تحلیل    1POEمدل 

شده  توضیح دادن برای ارتقای مهارت تحلیل کردن ابداع   . 3مشاهده کردن،    . 2بینی کردن،  پیش   . 1با استفاده از سه فعالیت:   در درس فیزیک و 

آموز بر اساس توضیحات کتاب و دانش  و دانش   شود ی م آموز طرح  بر اساس این مدل، ابتدا یک موقعیت دارای مسئله برای دانش   است. 

در فاز سوم توضیح    . 3و    کند ی م در فاز دوم آزمایشی را مشاهده    . 2ی خواهد بود؛ شکل که نتیجه به چه    کند ی م بینی  پیش   . 1اول  ذهنی در فاز  

درصد    60نمره گروه آزمایش در اثر اجرای مدل فوق    دهد ی م داده برچه اساسی بوده است. نتایج پژوهش نشان  که اتفاق رخ   دهد ی م 

 بهبودیافته است. 

زمان برای پیشرفت تحصیلی  وارسازی و آزمایشگاه مجازی به طور هم ی از ابزار بازی ا مطالعه ( در  2023و همر )   س ی لو   ،بحر   شادباد،

م اند کرده استفاده   این  در  به .  دانشجویان  از  گروه  چهار  در  طالعه  تصادفی  خودتعیین ها دوره صورت  نظریه  اساس  بر  که  و  یی  گری 

نتایج نشان داد بازی وارسازی    شرکت داده شدند.   ،اند شده تولید    وارسازی و آزمایشگاه مجازی ی بازی ابزارها خودکارآمدی و با استفاده از  

. همچنین  کند ی م طور معناداری نتایج بالاتری به نسبت آزمایشگاه مجازی صرف و یا آموزش الکترونیکی به شکل سخنرانی کسب  به 

 .  دهد ی م و خودکارآمدی را افزایش    کند ی م وارسازی به حل تکالیف پیچیده کمک  بازی 

های اشاره شده نیز از همین  لیت یادگیری را دارد که در پزوهش وارسازی قابلیت درگیرسازی و افزایش مشارکت یادگیرنده در فعا بازی 

ی  ر ی کارگ به نیز حتی با    ان آموز بسیاری از دانش   ( 1396؛ زارع و همکاران،  1401)   ف ی س   به باور   وارسازی استفاده شده است،بۀ بازی جن 

از راهبردهای    رند ی گ ی م کار  ه یادگیری را ب   های روش که    زمان هم   ن ا آموز ی دارند، لازم است دانش ثمر ی ب ی  ها تلاش راهبردهای شناختی  

یاد    ها را آموزش تدریجی این    صورت به آموزان  برخی دانش   ند ی نما دهی و کنترل یادگیری خود استفاده    خود نظم فراشناختی نیز برای  

موزان  آ دانش   هدایت و کنترل انگیزۀ   لیت (. از آنجایی که بازی وارسازی قاب 2017کوزله،  دارند ) اما برخی دیگر نیاز به آموزش    ،رند ی گ ی م 

وارسازی  رگیری شود. با توجه به اینکه بستۀ بازی عنوان الگویی برای آموزش در سطح تحلیل به کا سیر یادگیری را دارد می تواند به را در م 

آن بر یادگیری    تأثیر وارسازی و بررسی  بازی   بستۀ هش حاضر با هدف ساخت  پژو   ،برای یادگیری در سطح تحلیل کردن یافت نشده است 

 
1. POE:Predict- Observe-Explain 
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پژوهش حاضر بدین صورت بوده است: آیا الگوی بازی وارسازی آموزشی بر یادگیری    ناسی پرداخته است. بنابراین مسئلۀ زیست ش 

 گذار است؟   تأثیر سطح بالا  

 شناسی پژوهش روش

گذار است؟ ابتدا الگوی  تأثیرشناسی  آموزشی محقق ساخته بر یادگیری درس زیست   بستۀآیا  مسأله پژوهش:  پاسخگویی به  منظوربه 

گذاری آن تأثیربازی وارسازی منطبق بر الگوی محقق ساخته تدوین شده و    بستۀی آموزشی استخراج شده است و سپس  وارسازی باز

 بنابراین روش در دو بخش کیفی و بخش کمی توضیح داده شده است. بر یادگیری سطح بالا مورد ارزیابی قرار گرفته است.

 بخش کیفی پژوهش: تدوین و اعتباریابی الگوی بازی وارسازی الف(

 "بازی وارسازی"برای بخش اول یعنی تدوین الگوی بازی وارسازی؛ روش مرور نظام مند جهت استخراج و شناسایی متون مرتبط با   

همچنین کردن "و  تحلیل  سطح  در  الفه ب  "یادگیری  بر:  مشتمل  مند  نظام  مررور  پروتکل  است.  شده  گرفته  کلکار  ( ب   ،هادواژهی( 

چ(   ( معیار کنار گذاشتن اسناد،ج  ( معیار انتخاب اسناد،، ث( نوع اسنادت  ( بازه زمانی اسناد،پ  جو،وی موردنظر برای جست هاگاه یپا

 تدوین گردید. هادادهدهی افزار مورد استفاده برای سازمان ( نرم ح شده،دهی مواد گردآوریسازمان  روش

الف( طور خلاصه  و  هادواژهیکل  به  وارسازی  بازی  معادل    نآ  معادلی  و  گیمیفیکیشن  همچنین   (gamification)  نی لاتمانند  و 

 ,learning bloom taxonomi, Analysing)  نیلاتی یادگیری و معادل  هابازده ی سطوح شناختی بلوم، تحلیل کردن،  هادواژه یکل

learning outcome )   ی  هاگاه یپاجو انتخاب گردید و ب( در  وبرای جستSage    وElsevier ،  Scupos،  sciencedirect،  

Proquest  ،4؛ و نورمگز 3؛ گنج2؛ پایگاه مرکز اطلاعات علمی جهاد دانشگاهی 1نیز موسسه استنادی پایش علم و فناوری جهان اسلام  و 

،  هاکتاب ( متون پژوهشی شامل  ت  نیهمچنبه بعد و    (1398)2019ی انجام شده در بازه زمانی  هاپژوهش جستجو انجام شد. پ(  

سند یافت شد که موضوع،   706تعداد    (ث  نظر بوده است.  مدّ  هاکنفرانسمقالات منتشر شده در نشریات و    و  رساله و پایان نامه؛

 شدیممند  ن وجود داشت وارد چرخۀ مرور نظامکه مطالبی مرتبط در آ مورد مطالعه قرار گرفت. درصورتی  نآ  متنچکیده و سپس  

. چ( در انتها شدیم ی پژوهش در آن وجود نداشت از چرخه بررسی کنار گذاشته  هادواژه یکلوج( در صورتی هیچ مطلب مرتبطی با  

مقاله انتخاب شده است. ح( متون مربوطه در قالب فایل پی دی   47جلد پایان نامه، و تعداد    4جلد کتاب،    3سند مشتمل بر    54تعداد  

؛ سپس دیگردتعیین    نی آبراو یک کد    دیگردانتخاب    هادواژه یکلطلب مرتبط با  اف وارد نرم افزار انویوو گردید و پس از مطالعه، هر م

پا از  اطمینان  برای  بهیک کدگذار کمکی  به پژوهشگر یایی کدگذاری، کار کدگذاری را  این کار  انجام داده است.  صورت جداگانه 

کدهای مرتبط به صورت منطقی انجام شده است و سوگیری در تحقیق وارد نشده است. سپس با تجمیع    هایکدگذاراطمینان داد که  

رسازی تدوین شده وانار هم قرار گرفتند و الگوی بازیدهنده تشکیل شده است. مضامین سازماندهنده در کبه هم مضامین سازمان 

استاد دارای مدرک دکتری و    4ن تکنولوژی آموزشی مشتمل بر  نفر از متخصصا  15تعیین روایی به    وارسازی جهتاست. الگوی بازی

های الگو را مورد بررسی قرار دهند. شاخص روایی ی آموزشی ارائه شد تا روایی گویهدکتری تکنولوژ  دانشجوی دورۀ   11ن  همچنی

ها  ( است بنابراین گویه 79/0)  یبحرانبود و با توجه به اینکه عدد حاصله بیشتر از اندازه    93/0ها بالاتر از  تمام گویه (CVIمحتوا )

دست آمد که با توجه به اینکه بالاتر از اندازه ه ب  86/0گویه ها بالاتر از    تمام برای   (CVRشدند. همچنین نسبت روایی محتوا )  دییتأ

 ی الگو مورد قبول قرار گرفته است. هامؤلفهبنابراین  ؛باشدیم  (49/0بحرانی )

 
1 . https://search.isc.ac/dl/search/DefaultTa.aspx 

2  . https://www.sid.ir/fa / 

3  . https://ganj.irandoc.ac.ir / /#  

4 .https://www.noormags.ir/view/fa/default 
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 بر یادگیری در سطح تحلیل بسته  تأثیری: بررسی روش پژوهش کمّ ب(

بررسی   منظور  بازی  تأثیربه  سطبستۀ  در  یادگیری  بر  بازیوارسازی  بستۀ  الزامات  ابتدا  تحلیل  همراه  ح  به  و   هاکیمکانوارسازی 

 PHP (8.3)  یک وبسایت به زبان فناوری ساخته شده است.    حوزۀی  هاتیقابلو    با توجه به امکاناتو    ی بازی تعیین شدههاکینامید

وزان آمر بستر وبسایت برای استفاده دانش وارسازی بوارسازی منطبق بر الگوی بازیازی شده و محتوای آموزشی و عناصر بطراحی

آموزشی   تست الفا و بتای بستۀ  آموزان تولید شده است.سایت برای دسترسی بهتر دانش  وب اپلیکیشن  قرار گرفته است. همچنین نسخۀ

همین منظور بسته برای گروه آزمایش ارائه شده   به  اجرا گردیده است. پس از تست آلفا و بتا؛ برای اجرای آزمایشی آماده شده است.

 شده است؛  استفاده معادلطرح گروه کنترل نا یشیآزمامه یروش ناز است. برای آزمون فرض 

 . طرح آزمایشی 1 جدول شمارۀ 

 آزمون پس متغیر مستقل  آزمون پیش 

1T X 2T 

1T - 2T 

 آزمون نمرات مربوط به سطح یادگیری فراگیران جهت تعیین اثربخشی ثبت و استخراج شده است.در انتهای آزمایش با اجرای پس

دوازدهم مقطع    پایۀعلوم تجربی در    رشتۀآموزان مشغول داخل کشور به تحصیل در  : جامعه عبارت است از دانشمیدان پژوهش

نفر نمونه    سی  جمعاًتعداد پانزده نفر و    ی آزمایش و گواههاگروه برای پژوهش کمی به ازای هرکدام از    :حجم نمونهدوم.    متوسطۀ

ی انتخاب شده  امرحلهی چند  اخوشه   گیری به شیوۀنمونه  (.1398  ،زاده)حسن   شوندیمگمارش    هاگروه نیاز است تا در    مورد

صورت تصادفی جهت آزمایش انتخاب شده شهرستان ساوجبلاغ به است، بدین منظور استان البرز انتخاب شده است و سپس  

 است. در شهرستان ساوجبلاغ دو مدرسه پسرانه مقطع متوسطه به عنوان گروه نمونه انتخاب شده است.

روز  زان مجاز بودند هر ساعت از شبانه آمویار گروه آزمایش قرار گرفت. دانش روش اجرا: آدرس وبسایت گروه آزمایش در اخت 

آموزان گروه آزمایش محتوای یادگیری را تمرین نمودند و آزمون  یادگیری داشته باشند. تمامی دانش   وارد وبسایت شوند و فعالیت

یانی را انجام دادند و برخی را اجرا کردند و آزمون پا  هاتمام فعالیتآموزان در مدت سه هفته  پایانی را اجرا کردند. برخی دانش 

بوده است. یعنی از وقتی که   روز طول مدت اجرای آزمایش 70ها را به اتمام رساندند. تری فعالیتدر زمان طولانی  آموزاندانش 

های یادگیری را تکمیل کردند و آزمون نهایی را اجرا  ام دادند و فعالیتن ورودی را انجآموزان وارد وبسایت شدند و آزمودانش 

 کردند هفتاد روز طول کشیده است. 

.  باشدیمسطح تحلیل کردن  دوازدهم در    پایۀشناسی  زیست  سؤال  20گیری یک آزمون یادگیری محقق ساخته مشتمل بر  ابزار اندازه 

تهیه شده است. به کمک دبیر زیست شناسی، معیاری برای مسائل سطح تحلیل به شکل زیر تدوین   سؤالاتبندی  جدول بودجه 

دهی نیاز به تجزیه و تحلیل باشد و؛ پاسخ دهد و برای پاسخ   سؤالبا مرجعه به متن کتاب به آن    صرفاًدانش آموز نتواند    شد:

را پیدا کند تا   سؤالساختار موضوع را به اجزایش تجزیه کند و روابط و کارکرد اجزای مورد    دانش آموز برای پاسخ دهی باید

توا و نسبت روایی محتوا شاخص روایی مح.  نظر متخصصان بررسی شده است  واسطۀروایی درونی آزمون به جواب را بیابد.  

پایایی لازم برخوردار    ابزار از  دهدی مدست آمد که نشان  ه ب  82/0آلفای کرونباخ برای    دست آمد و اندازۀه ب  1  سؤالات  برای کلیۀ

خود    نسبت به نمرۀ  . با توجه با هدف آزمون معیار موفقیت داوطلبباشدیم+  100الی    40-نمرات هر آزمون از    است. دامنۀ

  تحلیل شده است. 26  نسخه  SPSS  افزارنرمبا دو روش آمار توصیفی و استنباطی با کمک    هاداده داوطلب تعیین گردیده است.  

های مربوط به فرضدر ابتدا پیش  ،وتحلیل آماری قرار گرفته استبه روش تحلیل کوواریانس مورد تجزیه   هادادهجایی که  آن  از

مورد اصلی تحقیق    فرضیۀی گروه نمونه؛ و تست لون بررسی شده است. سپس آزمون کواریانس برای آزمایش  هاداده نرمال بودن  

 . استفاده قرار گرفته است
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 های پژوهشیافته
 الف(تدوین الگوی بازی وارسازی

 براساس کدها و مقولات استخراج شده تدوین و اعتبار یابی شده است.  الگوی بازی وارسازی آموزشی در سطح تحلیل کردن

                                        

                                                                             

بازی وارسازی در  ال  ی    ارا ه محتوای طراحی شده       
بسته

                                     
                             

                                      
                                                                             

                              
                                                    

                                     

 
 است: مراحلاین طور خلاصه شامل رای بازی وارسازی اشاره دارد. بهالگوی تدوین شده به مراحل اج 

وارسازی برای درگیرساختن مخاطب، بازی   .3طراحی آموزشی برای یادگرفتن در سطح تحلیل،    .2تعیین هدف و شناخت مخاطب،    .1 

یادگیری در سطح تحلیل( است. )  یریادگی یهابازده دستیابی به    .6بالانس کردن بازی و    .5وارسازی،  ی آموزش به کمک بازیاجرا  .4

الگوی تدوین شده جهت بررسی روایی به متخصصان تکنولوژی آموزشی ارائه گردید؛ نظرات متخصصان در قابل شاخص روایی 

که قابل قبول است. همچنین   باشدی م  86/0محتوا و نسبت روایی محتوا گردآوری شد. نتایج نشان داد شاخص روایی محتوا بالاتر از  

اساس الگو؛ الزامات،   های مدل پذیرفته شده است. در ادامه برهمین اساس گویه  کسب شد که بر  0/ 93نسبت روایی محتوا بالاتر از  

 وارسازی استخراج گردید.بازی ی بستۀهاکیمکانو  هاکینامید

بازی وارسازی به الگوی بازی وارسازی مراجعه گردید و بر اساس آن نوع و    بستۀوارسازی آموزشی: برای تهیه  بازی  بستۀتدوین  

سیار. سپس نقشه راه، سناریو، اسلایدنامه،   یهادستگاهکارکرد بسته مشخص گردید: وبسایت به همراه وب اپلیکیشن برای استفاده در  

  قرار گرفت. https://gampion.ir/papazist: آدرسشناسی بر بستر وب به وبسایت آموزش زیستنمونه اولیه و در انتها 

آموزشی محقق ساخته بر یادگیری در سطح تحلیل درس   بستۀپژوهش به صورت زیر صورت بندی شده بود:    آزمون فرض. فرضیۀ

توصیفی   یهال یتحل  گردید و spssوارد نرم افزار    های آزمودنی مربوط به  هادادهفرض    منظور آزمونگذار است. بهتأثیرزیست شناسی  

 محاسبه گردید. شدههای انجام آزمایش  ارزیابی برای و آماری
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 وارسازی بر یادگیری در سطح تحلیلبازی تأثیرب( بررسی 

مقدماتی دادهتوضیح  ابتدا  این قسمت  در  است و  های گردآوری:  بررسی  شده توصیف شده  نمرات    تأثیربرای  بر  آموزشی  مداخله 

کنترل  پس  با  پیش   تأثیرآزمون،  استفاده شدنمرات  کوواریانس  تحلیل  از  ابتدا  آزمون،  ازجمله همگنی شیبفرض پیش؛  ها  های لازم 

 ه است.بررسی و تأیید شد

 :نتایج آمار توصیفی ۀارائ

 آزمون:جدول میانگین و انحراف استاندارد پیش 

 آمار توصیفی پیش آزمون  .2 جدول شمارۀ 

 تعداد آزمودنی  انحراف استاندارد میانگین هاگروه 

 15 6.75 14.06 کنترل

 15 7.25 14.40 آزمایش 

 30 6.89 14.23 کل

 آزمون در ادامه آمده است.جدول میانگین و انحراف استاندارد در پس 

 آمار توصیفی پس آزمون . 3 جدول شمارۀ 

 تعداد آزمودنی  انحراف استاندارد میانگین هاگروه 

 15 5.65 14.20 کنترل

 15 8.52 25.60 آزمایش 

 30 9.17 19.90 کل

؛ آزمون هابیشتست لون(، آزمون خطی بودن؛ آزمون همگنی  ها )انسیواری تحلیل کوواریانس: آزمون برابری  هافرضبررسی پیش  

 اجرا شده است: هاداده نرمال بودن 

فرض که پیش ی آن موردبررسی قرار بگیرد. درصورتی هافرض ون کوواریانس لازم است ابتدا پیشمنظور اجرای آزم: به1الف( تست لون 

باشد   برقرار  انجام داد. تست لون    توانیمها  ا  ریمتغ  یخطاها  انسیوار  یبرابر  یبررس  یبراتحلیل کوواریانس را   نجا،یوابسته )در 

posttestاز تحلیل   توانیم که واریانس خطاها در دو گروه برابر باشد  درصورتی .  شودیاستفاده م  سهیمورد مقا  یهاگروه   نی( در ب

 :گرددیمفرضیه به شکل زیر مطرح  . بنابراین برای تست لونشودیمبرقرار  هافرض کوواریانس استفاده کرد و یکی از پیش 

 .ها برابر استواریانس خطاهای متغیر وابسته بین گروه  :(H0 فرض صفر

 .ها برابر نیستواریانس خطاهای متغیر وابسته بین گروه  :(H1) فرض مقابل

 شده است: صورت زیر انجام محاسبات تست لون به 

 تست لون . 4 جدول شمارۀ 

sig df2 df1 F 

0/528 28 1 0/409 

 F  :( 0.409 نجایمقدار آماره آزمون لون )در ا. 

 df1 و :df2 درجه آزادی آزمون. 

 p-value : ( 0.528سطح معناداری آزمون )در اینجا. 

 
1  . Levene's Test of Equality of Error Variances 
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از  بزرگ  p-value اگر  : فسیرت )برابری واریانس   0.05تر  این  ها( رد نمیباشد، فرض صفر  به  این مورد  است که معنشود، که در 

 فرض مربوطه برقرار است.و پیش  شودیمبنابراین فرض صفر پذیرفته  .ها برابرندواریانس 

 بدین منظور اجرا شده است: 1: با توجه به اندازه نمونه، آزمون شاپیرو و ویلکز هاداده ب( بررسی نرمال بودن 

 آزمون نرمالیتی  .5 جدول شمارۀ 

 ویلک-آزمون شاپیرو  اسمیرینوف -آزمون کالموگروف  گروه  متغیر

 آزمون پیش 
 0/114 (p=0/116) 0/848(p=0/133) کنترل

 0/185 (p=0/43)0/877 (p=/214) آزمایش

 آزمون پس 
 0/812 (p=0/32) 0/869 (p=0/401) کنترل

 0/136 (p=0.483) 0.947 (p=0/200) آزمایش

 :تفسیر نتایج

 بیشتر  p چون سطح معناداری (  کنندیمطور معناداری از توزیع نرمال پیروی  به ها  ، دادهآزمونپس و    آزمونپیش در    :گروه کنترلبرای  

 (.است 0.05از 

 p چون سطح معناداری) کنندطور معناداری از توزیع نرمال پیروی میها به ، داده آزمونپس   آزمون و پیش   در  :گروه آزمایشبرای  

 (.است 0.05بیشتر از 

 :شوددیده میشده است که نتایج در جدول زیر   انجام هابیش. آزمون همگنی هابیشپ( بررسی همگنی 

 آزمون همگنی شیب ها . 6 جدول شمارۀ 

 F sig میانگین مربعات آزادی  درجۀ مجموع مربعات منبع

 0.44 3.05 1102.52 2 2205.04 آزمون گروه*پیش 

آزمون( بررسی بندی )کنترل و آزمایش( و متغیر مستقل پیوسته )پیشها، اثر متقابل بین متغیر گروهفرض همگنی شیببرای بررسی پیش

 .ستست و تحلیل کوواریانس قابل اجراها برقرار افرض همگنی شیبشد. نتایج نشان داد که این اثر معنادار نیست بنابراین پیش

 آزمون برقرار است.آزمون و پس ی پیشهاداده ت( بررسی خطی بودن رابطه: اجرای رگرسیون نشان داد خط برازش بین 

 
 ها بودن داده  ینمودار خط . 1 شمارۀ  شکل

 
1. Shapiro-Wilk 
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در ادامه نیاز است معناداری خطی بودن رابطه به آزمون گذارده شود. آزمون رگرسیون خطی اجرا شده است که در جدول زیر آمده 

 ی جدول: هادادهاساس   است. بر

 آزمون خطی بودن رابطه . 7 جدول شمارۀ 

 .sig یمعنادار Fآزمن   میانگین مربعات درجه آزادی  مجموع مجذورات  مدل 

 0.001 31.765 1297.234 1 1297 رگرسیون 

   40.838 28 1143 باقی مانده 

    29 2440 مجموع 

استفاده   ANOVA آزمون(، از آزمونآزمون( و متغیر وابسته )پس فرض خطی بودن رابطه بین متغیر مستقل )پیشبرای بررسی پیش

ها تأیید این یافته .(F(1, 28) = 31.765, p <.05) آزمون معنادار استآزمون و پس شد. نتایج نشان داد که رابطه خطی بین پیش

 .فرض خطی بودن رابطه در تحلیل کوواریانس رعایت شده استکند که پیشمی

 از کوواریانس استفاده کرد. توانیمهای لازم برای آزمون کوواریانس برقرار است و فرضطور کلی پیش به 

 انس یکووار  لی تحل  یهافرض ش یپ  یبررس. 8 جدول شمارۀ 

 توضیحات  نتیجه آزمون 

 فرض برقرار است.پیش P value(0/773), F=0/0775 هاانسیوارآزمون همسانی 

 شرط برقرار است.پیش نرمال هستند هاگروه  در همۀ هاداده  هاداده آزمون نرمال بودن  

 فرض برقرار است.پیش F=31/765 P<0/05ایجاد شد   خط برازش خطی بودن رابطه

 فرض برقرار است.پیش راعایت شده است  هابیشفرض همگنی  پیش ها بیشهمگنی  

 شده است که خلاصه آن در جدول زیر آمده است:آزمون از نمرات نهایی انجام آزمون کوواریانس به منظور حذف اثر پیش 

 انس یآزمون کووار ج ینتا. 9 جدول شمارۀ 

 سطح معناداری  Fمقدار   میانگین مجذورات  آزادی  درجۀ مجموع مجذورات  منبع تغییرات 

 0.001 171.70 1205.08 1 1205.08 آزمون پیش

 0.003 7.578 53.18 1 53.18 گروه

   7.01 26 182.47 خطا

    30 14321 کل

متغیر پیش که  داد  نشان  تحلیل کوواریانس  نمرات پس   تأثیرآزمون  نتایج  بر  داردمعناداری   = F(1, 26) = 171.70, p) آزمون 

 .عنوان یک متغیر کنترل در نظر گرفته شوندآزمون باید به دهد که نمرات پیشاین امر نشان می .(0.001

مداخله    تأثیر، که بیانگر  (F(1, 26) = 7.578, p = 0.003) های آزمایش و کنترل مشاهده شدهمچنین، تفاوت معناداری بین گروه 

 .آموزان استآموزشی بر بهبود عملکرد دانش 

برابر با   هابرای متغیر گروه F آزمون داشته است. به طور خاص، آماره  معناداری بر نمرات پس  تأثیرها  گروه   نتایج آزمون نشان داد که

صفر مبنی بر عدم    فرضیۀاست،    0.05تر از  کوچک p بود. ازآنجاکه سطح معناداری  0.003آن برابر با   (p) و سطح معناداری  578/7

آزمون   ها اثر قابل توجهی بر تغییرات نمرات پس توان نتیجه گرفت که گروه شود؛ بنابراین، میآزمون رد می   ها بر نمرات پسگروه   تأثیر

 و این بدان معناست که متغیر آزمایش یعنی الگوی بازی وارسازی آموزشی باعث ارتقای یادگیری سطح تحلیل شده است.   داشته است
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 و بحث  گیرینتیجه
بازی وارسازی بر یادگیری در سطح تحلیل کردن ابتدا الگوی بازی وارسازی تدوین و اعتبار یابی گردید. الگوی   تأثیرمنظور بررسی  به 

بازی وارسازی   .3طراحی آموزشی برای یادگرفتن در سطح تحلیل،    .2تعیین هدف و شناخت مخاطب،    .1شده شامل مراحل  طراحی

 ی ریادگی یهابازده دستیابی به    .6بالانس کردن بازی و    . 5اجرای آموزش به کمک بازی وارسازی،    .4برای درگیرساختن مخاطب،  

بازی وارسازی مبتنی بر الگوی بازی وارسازی تولید شد و نتایج آزمون نهایی و تحلیل کواریانس   بستۀیادگیری در سطح تحلیل( است.  )

که آزمون سطح بوده است. درصورتی  گذارتأثیرطور معناداری بر نمره سطح تحلیل کردن دانش آموزان  بازی وارسازی به   بستۀنشان داد  

( 2023پژوهش حاضر را با پژوهش شادباد، بحر و لوییس )  توانیم  ،تحلیل را نوعی آزمون پیشرفت تحصیلی در نظر گرفته شود

درصد(. آنچه    60اثر بالای    اندازۀاست )معناداری در نتایج آزمون پایانی داشته    تأثیرمقایسه کرد. در هر دو پژوهش بازی وارسازی  

(. به 2016بلدئون، رودریگوئز و پیگ؛  ست )ت طراحی آموزشی برای ارائه محتوای بازی وارسازی شده اس هابستهباعث موفقیت  

مشارکت بیشتر تحریک کند. از   راستایدرگیرسازی را تقویت کند و رفتار یادگیرنده را در    تواندیمعبارت بهتر بازی وارسازی فقط  

زیرا عناصر درگیرکنندگی و مشارکت را در   ؛( شباهت دارد2020)  امیمارجهاتی الگوی تدوین شده به الگوی الصبحی، عشوری و  

خود جای داده است با این وجود تفاوت اصلی الگوی تدوین شده در این پژوهش با الگوهای موجود در ادبیات این است که الگوی 

که الگوهای درحالی  ،و در سطح تحلیل( تهیه و تدوین شده استبالا )ی یادگیری سطح  هابازده حاضر بر یادگیری عمیق و دستیابی به  

از الگوی حاضر در   شودی م. پیشنهاد  اندداشته  تأکیدپیشین بر ابعاد دیگری از آموزش ازجمله درگیرکنندگی و یا مداومت بر یادگیری  

الگو بر مهارت   تأثیری پزشکی در جهت تقویت مهارت شناختی تحلیل کردن دانشجویان پزشکی و پرستاری استفاده شود تا  هاآموزش

در   توانی مست،  ی تفکر سطح بالا هامهارت که مهارت تحلیل کردن زیربنای  ردن دانشجویان پزشکی برسی شود. ازآنجاییتحلیل ک

وارسازی ، از الگوی بازی گیری وجود داردی تفکر سطح بالا مانند تفکر انتقادی، حل مسئله و تصمیمهاییتوانامشاغلی که نیاز به  

 حاضر استفاده کرد.
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