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ABSTRACT 
Evidence indicates that digital games are particularly popular among students of the 

Internet generation. Previous research has also demonstrated the potential of digital 

games to enrich both leisure activities and formal teaching and learning 

environments. Given the growing emphasis on assessment for learning and 

assessment as learning, as well as the potential of stealth assessment to provide more 

authentic evidence of learning, the present study aimed to investigate the effect of 

gamification incorporating a stealth assessment approach on secondary school 

students’ academic achievement in experimental sciences. The study employed a 

quasi-experimental pretest–posttest control-group design. The study population 

comprised all male second-grade secondary school students in Tehran during the 

2023–2024 academic year (1402–1403 in the Iranian calendar). Using purposive 

sampling, two schools and two classes were selected. One class was assigned to the 

control group, while the other served as the experimental group and received the 

gamification-based intervention incorporating stealth assessment. Data were 

collected using a researcher-developed academic achievement test. The content 

validity of the instrument was established through expert review and a table of 

specifications, and its reliability was estimated using the Kuder–Richardson method. 

Analysis of covariance (ANCOVA) was used to analyze the data. The findings 

indicated that gamification incorporating stealth assessment significantly improved 

students’ learning and academic achievement in experimental sciences, with students 

in the experimental group demonstrating greater improvement than those in the 

control group. 

Keywords: Gamification, Stealth Assessment, Electronic Games, Achievement 

evaluation, Experimental Sciences 
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Extended Abstract 

Introduction 
Over the past two decades, rapid advances in information and communication 

technologies (ICT) have transformed many aspects of human life, including 

education. One notable development has been the growing popularity of 

digital games, particularly among students who have grown up in technology-

rich environments. Beyond their traditional role as a form of entertainment, 

digital games have increasingly been incorporated into formal educational 

settings as tools for supporting teaching and learning. In parallel, 

gamification, defined as the incorporation of game-design elements into non-

game contexts, has emerged as an innovative educational approach intended 

to increase students’ engagement and participation in learning activities. 

Within this context, the present study examines the effect of gamification 

combined with stealth assessment on students’ academic achievement in 

experimental sciences. 

The integration of game-design elements into educational activities can 

influence how students interact with instructional content and participate in 

the learning process. Elements such as points, challenges, rewards, and 

feedback may provide students with clear goals, indicators of progress, and 

opportunities for active participation. When appropriately integrated into 

instructional design, such elements may enhance students’ engagement, 

motivation, and learning experiences. The increasing application of 

gamification in educational settings has also created new opportunities for 

integrating assessment more seamlessly into the learning process. In 

particular, stealth assessment enables evidence of students’ knowledge, skills, 

and performance to be collected unobtrusively during learning activities 

rather than relying exclusively on conventional, explicitly administered 

assessments. Accordingly, examining the integration of gamification and 

stealth assessment is particularly relevant to understanding how assessment 

can be embedded within engaging learning environments while providing 

evidence of students’ learning progress.  

Research Questions 
This study addressed the following research question: Does the use of 

gamification incorporating stealth assessment significantly improve students’ 

academic achievement in experimental sciences? This research question 

examines whether integrating gamification with stealth assessment can 

improve students’ learning and academic achievement in experimental 
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sciences. Stealth assessment enables evidence of students’ knowledge and 

performance to be collected unobtrusively as they engage in learning 

activities, thereby embedding assessment within the learning process rather 

than interrupting it with separate assessment tasks. Accordingly, the study 

investigates whether incorporating stealth assessment into a gamified 

learning environment is associated with greater improvement in students’ 

academic achievement compared with conventional instruction.  

Literature Review 
Previous research has increasingly examined the potential of digital games 

and gamification to support students’ engagement, motivation, and learning. 

When appropriately aligned with educational objectives, game-based and 

gamified approaches can provide interactive learning experiences that 

encourage students to participate actively in learning activities. Deterding et 

al. (2011) conceptualized gamification as the use of game-design elements in 

non-game contexts, providing an important theoretical foundation for 

subsequent applications of gamification in education. Research on gamified 

learning has further suggested that appropriately designed game elements 

may contribute to students’ engagement and motivation by creating 

interactive, challenging, and rewarding learning experiences (Hamari et al., 

2016). Nevertheless, the educational effectiveness of gamification depends 

on factors such as the design of the learning environment, the characteristics 

of the learners, and the manner in which game elements are integrated with 

instructional content. 

Another important development in technology-enhanced learning is stealth 

assessment, an approach that embeds assessment within digital learning 

environments. Shute and Ventura (2013) described stealth assessment as an 

unobtrusive approach to gathering evidence about learners’ knowledge, skills, 

and competencies while they interact with a digital environment. Rather than 

interrupting learning with separate testing episodes, stealth assessment uses 

evidence generated through learners’ actions and decisions during gameplay 

or other interactive activities to make inferences about their developing 

competencies. This approach can therefore provide continuous information 

about students’ performance while preserving their engagement with the 

learning environment. The integration of stealth assessment into game-based 

or gamified learning environments offers the potential to bring learning and 

assessment into closer alignment by enabling students’ performance to be 

evaluated as they engage in meaningful learning activities. 

Beyond engagement and motivation, digital game-based learning has also 

been associated with opportunities to develop competencies such as problem-
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solving, critical thinking, decision-making, and collaboration. Well-designed 

digital learning environments can present learners with challenging situations 

that require them to formulate strategies, make decisions, solve problems, 

and, in collaborative settings, interact with others. Such characteristics 

suggest that the educational value of game-based approaches may extend 

beyond the acquisition of subject-specific knowledge to the development of 

broader competencies relevant to contemporary education. However, these 

outcomes depend substantially on the design of the game or gamified 

environment and the extent to which its activities are aligned with the 

intended learning objectives. 

Research has also examined the application of gamification and digital 

games in specific subject areas. Fallah Tafti et al. (2022), for example, 

reported positive educational outcomes associated with the use of 

gamification in instructional contexts. Such findings suggest that gamified 

learning environments may encourage students to interact more actively with 

instructional content and may support learning when game elements are 

appropriately incorporated into educational activities. Similarly, Papastergiou 

(2009) demonstrated the educational potential of digital game-based learning, 

reporting positive effects on students’ learning and motivation in a computer 

science context. Collectively, these findings provide support for further 

investigation of gamification in school-based learning environments. In 

particular, examining gamification in conjunction with stealth assessment 

may contribute to a better understanding of how game-design elements and 

embedded assessment can be integrated to support both learning and the 

continuous evaluation of students’ academic progress 

Previous research has demonstrated that digital games and gamification 

can significantly increase student engagement, motivation, and overall 

academic performance. These approaches have been linked to improved 

learning outcomes, particularly when they are integrated with educational 

content. For instance, Deterding et al. (2011) and Hamari et al. (2016) argue 

that gamification encourages active participation by incorporating enjoyable 

game elements that appeal to students. By turning learning into a more 

interactive and rewarding experience, students are more likely to be 

motivated andengaged in their studies. 

Furthermore, Shute and Ventura (2013) introduced the concept of stealth 

assessment, which evaluates students’ learning without disrupting their 

engagement with the educational content. Stealth assessment is integrated 

into the game itself, collecting data as students interact with the game 

environment. This approach allows for real-time feedback, providing 

immediate insights into students’ progress and understanding. Shute and 
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Ventura (2013) found that stealth assessment offers more authentic and 

accurate evaluations compared to traditional testing methods. By evaluating 

learning as it happens, stealth assessment captures a more holistic view of 

students' abilities and progress, rather than relying on single-point 

assessments such as quizzes or exams. The integration of stealth assessment 

into gamified learning experiences creates an ideal combination, allowing for 

continuous, non-intrusive evaluation that keeps students engaged while 

providing valuable learning insights. 

In addition to the advantages for engagement and motivation, gamification 

has been found to support the development of essential 21st-century skills, 

such as critical thinking, problem-solving, and collaboration. Lee et al. (2013) 

argue that digital games promote these skills by providing students with 

scenarios that require them to make decisions, solve complex problems, and 

work collaboratively with others. As such, gamification not only enhances 

academic achievement but also fosters broader skills necessary for success in 

the modern world. Moreover, studies like those by Fallah Tafti et al. (2022) 

indicate that gamification in educational contexts, particularly in subjects like 

experimental sciences, can lead to improved learning outcomes. Their 

research suggests that gamified learning environments promote higher levels 

of student engagement with the content, as students are more actively 

involved in their learning. This increased interaction with the material leads 

to better retention of information and a deeper understanding of the subject 

matter. Similarly, Papastergiou (2009) found that digital games enhance 

learning in subjects such as mathematics and science, making the learning 

process more enjoyable and effective.  

Methodology 
The study employed a quasi-experimental pretest–posttest control-group 

design. The study population consisted of male second-grade students in 

Tehran, Iran, during the 2023–2024 academic year. Using purposive 

sampling, two schools and two classes were selected for participation. One 

class served as the control group, while the other served as the experimental 

group and received the gamification-based intervention incorporating stealth 

assessment. Data were collected using a researcher-developed academic 

achievement test. The content validity of the test was established through 

expert review and a table of specifications. The reliability of the instrument 

was estimated using the Kuder–Richardson method. Analysis of covariance 

(ANCOVA) was used to analyze the data and determine whether the 

experimental and control groups differed significantly in posttest academic 

achievement after accounting for their pretest scores.  
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Results 
The results indicated a statistically significant difference in academic 

achievement between the experimental and control groups. After controlling 

for pretest scores, students in the experimental group, who received the 

gamification-based intervention incorporating stealth assessment, 

demonstrated significantly higher posttest academic achievement than 

students in the control group. These findings indicate that the intervention 

was effective in improving students’ academic achievement in experimental 

sciences. Generally, the results provide evidence for the effectiveness of 

integrating gamification with stealth assessment in the teaching of 

experimental sciences. Students exposed to the intervention demonstrated 

greater improvement in academic achievement than those who received 

conventional instruction, suggesting that the integration of gamification and 

stealth assessment may represent a promising approach to supporting 

students’ learning in this subject area.  

Conclusion 
The findings of this study indicate that the integration of gamification with 

stealth assessment had a positive and statistically significant effect on 

students’ academic achievement in experimental sciences. Students who 

participated in the gamification-based intervention incorporating stealth 

assessment demonstrated greater improvement in academic achievement than 

those in the control group. These findings suggest that combining game-

design elements with unobtrusive assessment may provide an effective 

approach to integrating learning and assessment within an interactive 

educational environment. The results further highlight the potential value of 

incorporating stealth assessment into gamified educational activities, as this 

approach enables evidence of students’ learning and performance to be 

gathered without separating assessment from the learning process. 

Accordingly, the integration of gamification and stealth assessment may offer 

a promising complementary approach to conventional instructional and 

assessment practices. Further research with larger and more diverse samples, 

different subject areas, and longer intervention periods is needed to establish 

the generalizability and longer-term effectiveness of this approach.  
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 کاربرد باشند: شانیواقع خود هاامتحان در آموزاندانش میبگذار
 یلیتحص شرفتیپ یابیارزش در ینهان سنجش

 2 ینجف شبنم و ،1 زمانپور الهتیعنا

 Zamanpour@atu.ac.ir :انامهیرا. رانیا تهران، ،یطباطبائ علامه دانشگاه ،یریگاندازه و سنجش گروه ،مسئول نویسنده. 1
 shabnamn989@gmail.com :انامهیرا. رانیا تهران، ،یطباطبائ علامه دانشگاه ،یریگاندازه و سنجش گروه. 2

 چکیده
 نیا مثبت ریتأث از هاپژوهش و برخوردارند ییبالا تیمحبوب از نترنتیا نسل آموزاندانش نیب در تالیجید یهایباز
یباز ریتأث یبررس هدف با پژوهش نیا. کنندیم تیحما یآموزش یهاطیمح و فراغت اوقات یسازیغن در هایباز

 یتجربعلوم درس در دبستان دوم هیپا آموزاندانش یلیتحص شرفتیپ یابیارزش در ینهان سنجش کردیرو با یوارساز
 پژوهش جامعه. گرفت انجام کنترل گروه و آزمونپس و آزمونشیپ طرح با یشیآزماشبه روش به پژوهش. شد انجام
 سکلا دو و مدرسه دو هدفمند یریگنمونه روش از و بود تهران در دبستان دوم هیپا پسر آموزاندانش هیکل شامل
 آزمون از فادهاست با هاداده. گرفت قرار کنترل گروه عنوانبه یگرید و شیآزما گروه عنوانبه یکی که شدند بانتخا

 و دییأت محتوا هدف جدول و متخصصان نظر قیطر از آن اعتبار که شد یآورجمع یلیتحص شرفتیپ ساختهمحقق
 جینتا. دش انجام انسیکووار لیتحل از استفاده با هاداده لیتحل. شد محاسبه چاردسونیر و کودر روش با آن ییایپا

 گروه در آموزاندانش یلیتحص شرفتیپ و یریادگی بهبود موجب ینهان سنجش با همراه یوارسازیباز که داد نشان
 یابیارزش در یمؤثر ابزار تواندیم یوارسازیباز که داد نشان پژوهش نیا. دیگرد کنترل گروه با سهیمقا در شیآزما

 کند. کمک یآموزش یابیارزش در نینو یهاروش توسعه به تواندیم آن جینتا و باشد آموزاندانش یلیتحص شرفتیپ

 ،ینهان سنجش ،یلیتحص شرفتیپ یابیارزش ،یوارسازیباز تال،یجید یهایباز ها:کلیدواژه
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 مقدمه
 یگزند ابعاد همه در یشگرف تحولات )فاوا(، ارتباطات و اطلاعات یفناور توسعه ریاخ دهه دو در

 نیترمهم از یکی به که است هایفناور نیا از یاجنبه تالیجید یهایباز. است کرده جادیا بشر
. است شده لیتبد مدرن عصر در سالانبزرگ یحت و نوجوانان کودکان، قیعلا و هایسرگرم

یباز نوع نیا یژگیو نیترمهم که تیجذاب. کنندیم رشد تالیجید یهایباز با امروزه کانکود
 یباز گرید یابزارها و هاانهیرا مقابل در یمتماد یهاساعت یحت افراد داشتننگه موجب هاست

 (یلیتکم لاتیتحص انیدانشجو تا مهدکودک از) یامروز 1تالیجید نسل که گفت توانمی. شودمی
 نیسن در ابتدا از آنها از درصد 20 که یصورت به اند،نکرده تجربه انهیرا و نترنتیا بدون یایدن هرگز

 (Oblinger et al., 2005 ؛Dede, 2005) کنندیم استفاده انهیرا از یسالگهشت تا پنج
 از نفر( ونیلیم 1/51 )معادل درصد 70 (،2020) 2یسرگرم یافزارهانرم انجمن گزارش با مطابق
 رفص را روز در مین و ساعت دو متوسط طوربه و استفاده تالیجید یهایباز از سال 18 ریز کودکان

 اوقات هایفعالیت نیترشدهشناخته از یکی به را تالیجید یهایباز روند، نیا که کنندیم هابازی نیا
 .(Hicks, 2021) است نموده لیتبد جهان سراسر در آموزش و فراغت

 و زمان مکان، یورا آموزش یبرا را آن آموزش در ارتباطات و اطلاعات یفناور کاربرد
 تال،یجید یهایباز رواج که گفت توانمی. است ساخته ریپذامکان ییایجغراف و یاسیس یمرزها

 را گرانپژوهش و کرده جادیا یاانهیرا و یتالیجید یریادگی یریگشکل در را یفراوان یهایدگرگون
 & Chuang) کنند استفاده یآموزش اهداف یبرا آمده، وجود به تیظرف از تا است واداشته کرف به

Kuo, 2016) .اتیادب در گسترده طوربه یاانهیرا یهایباز یرسازیدرگ و یزشیانگ یهایژگیو 
 شیافزا موجب هابازی نیا یریکارگبه. است گرفته قرار موردتوجه یآموزش یاانهیرا یهایباز

 یلیحصت شرفتیپ موجب درنهایت و دارد یپ در را مثبت نگرش جادیا و شده آموزاندانش زهینگا
 (.Ar, 2016) گرددیم

 موجب یریادگی و آموزش در تالیجید یهایباز از استفاده که معتقدند (2013) 3همکاران و لی
 مشارکت و یهمکار و مسئله حل ن،ینو یهایفناور از استفاده ازجمله 21 قرن یهامهارت کسب

 تالیجید یهایباز از استفاده به نسبت قدیمی دهندگانآموزش کهیدرحال. شودمی رندگانیادگی در
 یمحتوا با تالیجید یهایباز بیترک که امر نیا بهباتوجه امروزه یول نداشتند؛ لیتما آموزش در

                                                                                                                                                       
1. net generation 

2. Entertainment Software Association 

3. Li et al. 
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 و سنجش یبرا یابزار نیهمچن و یدرس یمحتوا درک در آموزاندانش به تواندیم یآموزش
 نجشس و آموزش ابزار عنوانبه تالیجید یهایباز از استفاده اقیاشت و رغبت کنند، کمک یابیارزش

 است. شیافزا حال در یاگسترده طوربه درس یهاکلاس در
 فهیوظ که است آن ریناپذییجدا بخش و یآموزش نظام مهم ارکان از یکی یابیارزش و سنجش

یم کار به یآموزش اهداف تحقق جهت در و دارد عهده به را آموزدانش یریادگی مستمر تیهدا
 سنجش نیب که دهدیم نشان شواهد و دهد شیافزا را آموزاندانش یریادگی تواندیم سنجش. رود

 سنجش کردیرو بهباتوجه. (1395 همکاران، و عبداللهی) دارد وجود یمیمستق ارتباط یریادگی و
 شرفتیپ و یریادگی و یخودباور شیافزا ،سنجش مهم اهداف از یکی 1یریادگی عنوانبه و یبرا

 به سنجش که است آنان یبرا ندیخوشا یذهن یرهایتصو آوردن وجود به و آموزاندانش یلیتحص
 ،همکاران و یعسگر ترجمه ،Earl & Katz, 2006). سازد محقق را اهداف نیا تواندینم یسنت وهیش

1388.) 
 در ستردهگ و عیسر راتییتغ بهباتوجه و ریاخ یهاسال در که یابیارزش و سنجش انواع از یکی

 است، گرفته قرار مدنظر حوزه نیا در تالیجید یهایباز و یتکنولوژ از استفاده و آموزش حوزه
 سنجش روش کی که سنجش نوع نیا در. (Ventura, & Shute 2013) است 2ینهان سنجش

 که همچنان است، یباز نیح در آموزاندانش از واهدش و هاداده یآورجمع بر یمبتن نامحسوس
 شوند؛یم یگردآور سنجش یبرا هاداده است، یباز قالب در شدهارائه یمحتوا ریدرگ آموزدانش

 نیهمچن شود،ینم جادیا بازخورد ارائة یبرا سنجش و یریادگی امر در یاوقفه و ریتأخ گونهچیه لذا
 گفت توانمی نیبنابرا ؛شودمی داده آموزاندانش به یباز نیح در و یآن صورتبه بازخوردها

 و تعامل ،یریادگی زه،یانگ شیافزا کنار در سنجش از نوع نیا. هستند ترلیاص آمدهدستبه یهاداده
 .(Shute & Ventura, 2013) است سنجش و یریادگی نیب مرز محو دنبال به یریدرگ

 و دانش یمحتوا سنجش یبرا را تیموفق نیشتریب که یکردیرو عنوانبه ینهان سنجش
 قرار موردتوجه شیازپشیب روز هر دارد، تالیجید یهایباز از استفاده با آموزاندانش یهاآموخته

 که یصورت به شوند،یم دهیسازمان یریادگی ندیفرا در کپارچهی صورتبه هاسنجش. ردیگیم
 در تالیجید یهایباز با همراه یریادگی و سنجش ختنیدرآم. هستند ینامرئ کاملاً تگف توانمی

 یکلاس سنجش ندیفرا از آموزاندانش معمول یهاینگران و استرس کاهش سبب درس، کلاس
 (.Hicks, 2021) شودمی

                                                                                                                                                       
1. Assessment for/as learning 

2. Stealth Assessment 
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 ساختن ریدرگ و هاییتوانا بهبود ،یریادگی کردننهیشیب هدف شد گفته که طورهمان 
 ندیفرا در آموزاندانش فعال نقش تیاهم لیدل به امروزه. است شده ارائه یمحتوا با آموزاندانش

 یهایفناور. رسدیم نظر به یضرور یدرس کلاس هر در آموزش فعال یهاروش خود، یریادگی
 کردیرو. رندیگیم قرار مورداستفاده یتیترب و میتعل یهاطیمح در راستا نیا که هاستمدت یآموزش

 یداکثرح زهیانگ و مشارکت که است ییهاکیتکن کاربرد سمت به هایفناور نیا از استفاده در یکل
 که مدکارآ و جذاب اریبس ابزار کی. زدیبرانگ یریادگی یاثربخش و هاتیفعال در آموزاندانش

 مورد اد،یز تیجذاب لیدل به وارسازیبازی. است 1«وارسازیبازی» کنندیم استفاده آن از معلمان
 ییبالا تیوبمحب از شهیهم مسابقات و یباز در زدنحدس ازآنجاکه. است گرفته قرار یفراوان استقبال

 یهامدل با ناسبمت ،یباز هیاول نمونه عنوانبه محتوا از توانمی ،است برخوردار درس کلاس در
 ان،آموزدانش نیب یتعامل یابزارها کاربرد با یآموزش عناصر بیترک جهت در دانش تیریمد

 .(Kim et al., 2017) کرد یطراح موفق و ریدلپذ آموزش
یم کمک آنها یریادگی ندیفرا در آموزاندانش به تنهانه وپرورشآموزش در وارسازیبازی

یم قرار همورداستفاد یکلاس یابیارزش و سنجش روش کی عنوانبه زین معلمان توسط بلکه کند،
 شود، اجرا یخوببه کهیدرصورت وارشده،یباز یمحتوا کی» Blankman (2202،) گفته به. ردیگ

 رتکنندهسرگرم زین را یریادگی ندیفرا سازد،یم محقق را یریادگی اهداف به یابیدست که همچنان
 توانندیم معلمان حالنیدرع شوند،یم سرگرم و کنندیم نیتمر زمانهم آموزاندانش .«کندیم

 بسنجند. هستند یریادگی حال در که ییهاتیفعال در را آموزاندانش عملکرد
Kim از یامجموعه یریادگی و آموزش در وارسازیبازی که داشتند اظهار (2018) همکاران و 

 یباز کیمکان از استفاده با آموزش و یریادگی به مربوط مشکلات حل یبرا ندهایفرا و هاتیفعال
 یازب کیمکان از که است یندیفرا یریادگی یبرا وارسازیبازی Buljan (2202) گفته طبق. است

 از توانندیم انمربی و معلمان ف،یتعار نیا گرفتن نظر در با. کندمی استفاده یریادگی تیتقو یبرا
 یبرا قطف وارسازیبازی شد انیب که طورهمان. کنند استفاده آموزش در هابازی زیاد اریبس یایمزا

 یاثربخش شیافزا یبرا تواندیم که است یآموزش کردیرو کی بلکه است، نشده یطراح یسرگرم
 هاتهآموخ و هامهارت سنجش یبرا یروش عنوانبه زین و آموزاندانش یریادگی بر سیتدر و آموزش
 ورشوپرآموزش در وارسازیبازی از مورداستفاده رد هاپژوهش است لازم معنا، نیا به. شود استفاده

 & Oviedo) ابدی شیافزا مؤثر طوربه یریادگی عنوانبه و یبرا سنجش جهت یابزار عنوانبه

Charpentier, 2023). 

                                                                                                                                                       
1. gamification 
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 درس یریادگی بر وارسازیبازی ریتأث بررسی هدف با که یپژوهش در (1401) برادران
 بر وارسازیبازی از استفاده که افتی دست جهینت نیا به و داد انجام آموزاندانش تجربیعلوم

 نتایج. تاس داشته داریمعنی ریتأث یسنت روش در آموزش به نسبت تجربیعلوم درس یریادگی
 که شاد و جذاب یطیمح جادیا که بود نیا از یحاک (1401) همکاران و یتفت فلاح مطالعه
 قیعم سطوح در یریادگی که شودمی باعث تنهانه کند لیدخ یریادگی امر در را آموزاندانش
 نشان (1399) یکشاورز. آوردیم وجود به افراد در را تیخلاق و زهیانگ بلکه رد،یگ صورت یشناخت

 از یاریبس ،یباز ضمن در شودمی باعث و داشته انسان رشد و یزندگ در یبزرگ نقش یباز که داد
 فعال سیتدر روش که دادند نشان (1399) هنرمند و یمانیسل. ابدی پرورش او در مثبت اتیخصوص

 آموزش و اردد یمعنادار ریتأث آموزاندانش یریادگی و یاددهی فرایند بهبود بر رغبت شیافزا و یباز
 دستور رسد به آموزاندانش رغبت شیافزا و یلیتحص شرفتیپ در یتیبااهم نقش ،یباز طریق از

 شیافزا بر وارشدهیباز یشآموز یهاطیمح که است معتقد (1397) یبتول. دارد یفارس زبان
 است. اثربخش رانیفراگ زهیانگ و مشارکت ،یریادگی

Martín-Sánchez وارسازیبازی یهاآزمون که یآموزاندانش دنددا نشان (0202) همکاران و 
 یبرا وارسازیبازی دیمف اثر اما آوردند دست به یتوجهقابل نمره اول آزمون در رساندند، انیپا به را

 عملکرد یبرا است ممکن وارسازیبازی اساس نیا بر و نکرد دایپ ادامه یبعد یهاشیآزما
 تهتوانس یباز بر یمبتن یریادگی داد نشان Wang & Tahir (2020). باشد یمناسب ةنیگز مدتکوتاه
 که دیرس جهینت نیا به (8102) ناراکمه و Kostenius. بخشد ارتقا را انیدانشجو یریادگی است
 ن،یهمچن. است شده مدرسه در آموزش یهافرصت و یبدن تیفعال شیافزا سبب وارسازیبازی

 که داد نشان Jagušt  (8102). دارد میمستق ارتباط یریادگی و وارسازیبازی بر یمشارکت کردیرو
 .کندیم کمک یریادگی در آموزاندانش عملکرد سطح شیافزا به وارسازیبازی هایفعالیت

 علوم درس در یلیتحص شرفتیپ بر وارسازیبازی ریتأث زانیم نییتب پژوهش، نیا هدف
 هک است یانمره یریادگی از منظور پژوهش نیا در. است تهران شهر دوم هیپا پسر آموزاندانش
 از منظور. کرد خواهند کسب ییابتدا دوم هیپا یتجربعلوم درس آزمونپس در آموزاندانش
 تاس وب تحت و یباز بر یمبتن یآموزش ابزار کهوت. است 1کهوت برنامة از تفادهاس وارسازیبازی

 علمانم و بوده بازمنبع یآموزش ابزار نیا. شد جادیا نروژ در اوسولو شرکت توسط 2012 سال در که
 یهوانظرخ آزمون، یبرا ییهاطرح متنوع، سؤالات و شده داده قرار امکانات از استفاده با توانندیم
 یهاپاسخ یازبندیامت کهوت یآموزش ابزار یهایژگیو از یکی. کنند جادیا یباز صورتبه ،بحث و

                                                                                                                                                       
1. kahoot 
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 افتیدر یرشتیب ازیامت شوند، ارسال ترعیسر که یدرست یهاپاسخ که یاگونهبه است آموزاندانش
 .کنندیم

 روش
. است شده مطالعه یتجربعلوم درس یریادگی بر وارسازیبازی ریتأث حاضر پژوهش در

 منظر از وهشپژ این. است وابسته ریمتغ ،یتجربعلوم درس یریادگی و مستقل ریمتغ وارسازیبازی
 با آزمونپس - آزمونشیپ طرح با (یتجربشبه) یشیآزماشبه ،قیتحق روش و است یکاربرد هدف
 یتجربعلوم رسد یریادگی بر وارسازیبازی ریتأث منظم و ینیع فیتوص به محقق. است کنترل گروه
 مورد مذکور جامعه در را لفهمؤ نیا تیوضع موجود طیشرا و پردازدیم دوم هیپا آموزاندانش

 ناحیه در 1403-1402 تحصیلی سال دوم مسالین پژوهش زمانی قلمرو. دهدیم قرار لیوتحلهیتجز
 تهران شهر یدولت مدارس دوم هیپا آموزاندانش موردبررسی یآمار جامعه. بود تهران شهر 22

 وهیش به کلاس دو و پسرانه دبستان دو تهران، شهر وپرورشآموزش یدولت یهادبستان نیب از. هستند
 دبستان. شدند انتخاب نمونه عنوانبه (,Patton 2014) 1متجانس گیرینمونه رویکرد با و هدفمند

 نیانگیم طوربه کلاس هر و است دوم یةپا کلاس 3 و کلاس 9 ،آموزدانش 353 دارای نخست پسرانه
 نتخابا شیآزما گروه عنوانبه ساده یتصادف صورتبه هاکلاس این از یکی که دارد آموزدانش 38
 دوم هیپا در کلاس 2 و هاهیپا تمام در کلاس 12 ،آموزدانش 325 یدارا دوم پسرانه دبستان. شد

 یتصادف صورتبه هاکلاس این از یکی که دارد آموزدانش 28 نیانگیم طوربه کلاس هر. است
 30 شامل کنترل گروه و آموزدانش 35 شامل شیآزما گروه. شد انتخاب کنترل گروه عنوانبه ساده

 .است آموزدانش
 زمونآپس و آزمونپیش قالب در ساخته محقق آزمون از تجربیعلوم یادگیری سنجش برای
 بتداییا دوم پایه یتجربعلوم ترمانیپا آزمون از موازی فرم دو صورتبه آزمون دو این. شد استفاده
 بر و مستقل طوربه (آزمونپس برای B فرم و آزمونپیش برای A )فرم فرم دو هر. گردیدند طراحی

 اگرچه. بودند ایچهارگزینه سؤال 15 شامل هرکدام و شدند تهیه واحد مشخصات جدول یک اساس
 و اهداف پوشش و سؤال نوع دشواری، سطح ازنظر اما بود، متفاوت فرم دو در سؤالات محتوای
 برنامة قمطاب شدهانتخاب مباحث ازآنجاکه. داشتند کامل ارزیهم دوم، پایه علوم کتاب هایسرفصل

 مسالین در حاضر پژوهش مداخله بودند، شده تدریس )مهرماه( تحصیلی سال ابتدای از رسمی درسی

                                                                                                                                                       
1. Homogenous sampling 



 1405 | 13شماره  |سال چهارم  | دبستان و دبستانمطالعات پیش  |14

 

H
o

m
e

p
age

: h
ttp

s://so
e

ce
.atu

.ac.ir/ 

 و رورم شیوه در هاگروه میان اصلی تفاوت و گردید اجرا مباحث این تقویت و مرور صورتبه دوم
 .بود کنترل( گروه در متعارف روش برابر در آزمایش گروه در وارسازی)بازی بازخورد

 طوربه دبستان دوم پایه یتجربعلوم کتاب مفاهیم تمامی پژوهش این در که است ذکرانیشا 
 از: اندرتعبا یدرسکتاب رسمی هایسرفصل با مطابق مفاهیم این. گرفتند قرار موردتوجه کامل
 (،2 و 1) کن پیدا را رمز پیام (،2 و 1) زمین گردش و ما زندگی سالم، آب سالم هوای علوم، زنگ

 جشن یبرا کنم،می رشد من ها،آشیانه درون ببریم، لذت و بسازیم دانه، سرگذشت ،شود تمام اگر
 راحیط نیز و تدریس محتوای ترتیب، بدین. آینده تا گذشته از و جشن از بعد ،میشویم آماده

 .است بوده مذکور کتاب آموزشی عناوین تمام دهندهپوشش ساخته، محقق آزمون سؤالات
 فرم آزمون،پیش A فرم) آزمون موازی فرم دو هر ییمحتوا اعتبار نییتع یبرا پژوهش، نیا در

B دارای و سال 5 یبالا سشانیتدر هسابق نیانگیم که باتجربه متخصص 10 نظرات از ،(آزمونپس 
یکارشناس ،یتیترب شناسیروان ارشدیکارشناس ،ییابتدا آموزش کارشناسی تحصیلی هایمدرک

یکارشناس و یدرس یزیربرنامه یدکترا و ارشدکارشناسی ،یآموزش قاتیتحق یدکترا ،یمیش ارشد
 اعتبار و دش استفاده سؤالات از یبرخ حیتصح و رییتغ جهت در ،بودند آموزشی یتکنولوژ ارشد

 تسؤالا یدشوار سطح متخصصان، ازنظر که است ذکر به لازم. گرفت قرار دأییت مورد آزمون
 هاآزمون که یزمان مقطع و (سال 9 تا 7) آموزاندانش یسن گروه بهباتوجه نیهمچن و بود مطلوب

 .بود مناسب اریبس ،یاقهیدق 30 موردنظر زمان و یانهیچهارگز یهاسؤال انتخاب شد، گرفته
 احدو مشخصات جدول یک اساس بر آزمون موازی فرم دو تمرین، و حدس اثر کنترل منظوربه

 رایجِ ومیمفه خطاهای برهیباتک آیتم هر انحرافی هایگزینه. شد تدوین ایچهارگزینه سؤال 15 با و
 با و زمونآ حین بازخورد بدون هاآزمون اجرای. باشد اثرکم تصادفی انتخابِ  تا گردید طراحی پایه

 گرفت. صورت حضوری نظارت

 سؤالات به که بود دوم هیپا آموزدانش 35 به ازین علوم آزمون 1اعتمادپذیری بررسی یبرا
 یتصادف صورتبه دبستان یک در دوم هیپا کلاس کی کار نیا یبرا. دهند پاسخ یحضور صورتبه

 اعتمادپذیری. آمد عمل به یکاغذ مداد وهیش به علوم آزمون قهیدق 30 طی آنها از و شد انتخاب
 بیضر از میزان نیا. بود 81/0 با برابر که شد محاسبه چاردسونیر - کودر روش از استفاده با آزمون

 وارسازیبازی ریتأث زانیم سنجش یبرا سؤالات یدرون یهمسان که دهدیم نشان اعتمادپذیری
 رد هفته هشت طی آزمایش گروه. دیازمایب را علوم درس یریادگی زانیم تواندیم و بوده قبولقابل

                                                                                                                                                       
1. Reliability 
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 مرسوم یشیوه به را هاتمرین کنترل گروه و کرد دریافت وارسازیبازی مرور جلسه 15 دوم، مسالین
 .داد انجام

 صیلیتح سال پایان تا ماهبهمن از هفتگی جلسة پانزده قالب در حاضر پژوهش آموزشی مداخله
 قبلی، درس مرور بخش سه شامل و انجامید طول به دقیقه 45 متوسط طوربه جلسه هر. شد اجرا

 ایجاد ورمنظبه. بود درس موضوع با متناسب وارسازیبازی فعالیت اجرای و جدید، محتوای تدریس
. گردید ااجر و طراحی کهوت ابزار از استفاده با وارسازیبازی هایفعالیت تعامل، افزایش و انگیزه

 شده ارائه زیر جدول در جلسه هر وارسازیبازی فعالیت نوع و آموزشی محتوای بندی،زمان جزئیات
 .است

 ابتدایی دوم پایه علوم درس در وارسازیبازی آموزشی مداخله جلسات برنامه. 1 جدول

 جلسه
–1403 تاریخ

1402 
 مداخله موضوع هفته روز

 چهارشنبه 1402 بهمن 4 1
 هوای و علوم زنگ

 سالم آب سالم،
 یدهجواب در سرعت موسیقی+ +تصویر با سؤالی 10 کوییز

2 
 بهمن 11

1402 
 چهارشنبه

 گردش و ما زندگی
 (1) زمین

 موسیقی+ +زمانی امتیازدهی جدول با گروهی رقابتی بازی
 ستاره گرفتن

3 
 بهمن 18

1402 
 چهارشنبه

 گردش و ما زندگی
 (2) زمین

 ستاره فتنگر موسیقی+ ی+ترتیب هایسؤال با مشارکتی کوییز

4 
 بهمن 25

1402 
 چهارشنبه

 نک پیدا را رمز پیام
(1) 

 انتقال قدیمی هایروش درباره سؤالی 10 تصویری کوییز
 تنگرف موسیقی+ + علائم( طبل، )دود، رمزی هایپیام و پیام

 ستاره

 چهارشنبه 1402 اسفند 2 5
 نک پیدا را رمز پیام

(2) 

 و ارتباطی نوین ابزارهای درباره سؤالی 12 تصویری کوییز
 ستاره گرفتن موسیقی+ +تصویری رمزهای

 شود تمام اگر چهارشنبه 1402 اسفند 9 6

 درباره «؟…اگر شودمی چه» سؤالی: 10 تصویری کوییز
 ناپذیر+پایان/پذیرپایان منابع و انرژی قطع پیامدهای

 ستاره گرفتن موسیقی+

7 
 اسفند 16

1402 
 چهارشنبه

 لذت و بسازیم
 ببریم

 ی+موسیق + ساده( وسایل و ابزار )شناخت محورپروژه کوییز
 ستاره گرفتن

8 
 اسفند 23

1402 
 دانه سرگذشت چهارشنبه

 تنگرف موسیقی+ +گیاه رشد چرخه درباره تصویری کوییز
 ستاره

9 
 نیفرورد 15

1403 
 ستاره نگرفت موسیقی+ +هاآشیانه و پرندگان تصویری کوییز هاآشیانه درون چهارشنبه
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 جلسه
–1403 تاریخ

1402 
 مداخله موضوع هفته روز

10 
 فروردین 20

1403 
 کنمیم رشد من شنبهدو

 موسیقی+ + رویدادها( درست )چینش «زمانی جدول» بازی
 ستاره گرفتن

11 
 فروردین 29

1403 
 چهارشنبه

 آماده جشن برای
 میشویم

 حالت تغییر و حالات یدرباره یسؤال 10 تصویری کوییز
 موسیقی+ +جشن روزمره هایمثال با گاز( مایع، )جامد، مواد

 ستاره گرفتن

12 
 اردیبهشت 8

1403 
 تارهس گرفتن موسیقی+ +تعریف و تصویر جورکردن بازی جشن از بعد چهارشنبه

13 
 بهشتیارد 15

1403 
 آینده تا گذشته از چهارشنبه

 جدید و قدیمی ابزارهای تطابق :سؤالی 12 تصویری کوییز
 تفاوت دربارة نادرست/درست سؤالات + نان پخت

 ستاره گرفتن موسیقی+ ها+روش

14 
 اردیبهشت 20

1403 
 دوشنبه

 بندیجمع و مرور
(1-6) 

 ترکیبی کوییز

15 
 بهشتیارد 27

1403 
 دوشنبه

 یبندجمع و مرور
(7-14) 

 ترکیبی کوییز

 هایافته
 دوم هیپا پسر انآموزدانش علوم درس در یلیتحص شرفتیپ بر وارسازیبازی ریتأث زانیم نییتب یبرا

 پژوهش ریمتغ به مربوط یفیتوص اطلاعات ابتدا. شد استفاده انسیکووار لیتحل آزمون از تهران شهر
 کوواریانس تحلیل به مربوط اطلاعات ادامه در سپس و شودمی یبررس و گزارش ریز دولج در

 شد. خواهد مطرح

 آزمایشی هایگروه تفکیک به تجربیعلوم درس یریادگی متغیر توصیفی اطلاعات. 2 جدول

 دو هر در تجربیعلوم درس یریادگی متغیر نیانگیم شودمی مشاهده 2 جدول جینتا بهباتوجه
 مورد رد قضاوت برای لکن. است یافته افزایش آزمونپیش به نسبت شیآزما و کنترل گروه

 شود. بررسی استنباطی هایآزمون نتایج باید افزایش این معناداری

 تعداد گروه
 آزمونپس آزمونپیش

 معیار انحراف میانگین معیار انحراف میانگین
 93/0 76/18 68/1 35/9 35 آزمایش
 20/1 48/15 12/2 73/8 30 کنترل
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 است، نترلک گروه با آزمونپس - آزمونشیپ طرح مورداستفاده، قیتحق طرح نکهیا بهباتوجه
 زانیم (تیوور)ک یکمک ریمتغ و تجربیعلوم درس یادگیری متغیر آزمونپس میزان وابسته متغیر

 استفاده یریمتغ تک انسیکووار لیتحل از لذا است؛ تجربیعلوم درس یادگیری متغیر آزمونشیپ
 یعنی ،یاساس مفروضه چند ابتدا یریمتغ تک انسیکووار لیتحل روش از استفاده جهت. شودمی

 یمکک ریمتغ یخط رابطه داشتن و هاانسیوار یهمگن وابسته(، رمتغی) هاداده عیتوز بودن نرمال
 .تاس هگرفت قرار موردبررسی (،هابیش ی)همگن عامل سطوح همه در وابسته ریمتغ با (تی)کوور
 آماره. دش استفاده رنفیاسم - کولموگروف آزمون از هاداده عیتوز بودن نرمال یبررس منظوربه

 > 05/0) کنترل گروه در هم (P، 35 = df، 125/0 = K-S > 05/0) آزمایش گروه در هم آزمون
P، 30 = df، 145/0 = K-S) دو هر رد تجربیعلوم درس یادگیری متغیر عیتوز بنابراین ؛نبود معنادار 

 .است برقرار بودن نرمال مفروضه و ندارد معنادار تفاوت نرمال عیتوز با گروه
 سطح ها،نمره در حدس احتمالیِ سهم برآورد برای ها،داده توزیع بودن نرمال از اطمینان از پس

 شانسِ  سطح ،(k=4) ایچهارگزینه آزمون در. دش محاسبه ایچهارگزینه هایآزمون در شانس
 3٫75 معادل سؤالی 15 آزمون برای درست پاسخ ریاضی امیدِ بنابراین است؛ 0٫25 با برابر تصادفی

 9٫35 ≈ آزمایش گروه) آزمونپیش شدةمشاهده هایمیانگین. دبو خواهد (20 از نمره 5 )تقریباً آیتم
 دانش با و گیرندمی قرار شانس سطح از فراتر توجهیقابل طوربه (20 از 8٫73 ≈ کنترل گروه ؛20 از

 حدس به تواننمی را آزمونپس در نمرات تفاوت روازاین اند؛خوانهم پیشین تدریس از حاصل
 .تاس گزارشقابل نیز حدس تصحیحِ با حساسیت تحلیلِ عنداللزوم،. داد نسبت تصادفی

 که شد استفاده نیلو آزمون از کنترل و شیآزما گروه دو در هاانسیروا یهمگن یبررس جهت
 بیضرا یهمگن نیا بر علاوه. (F = 26/9 و P > 05/0) است مفروضه نیا یبرقرار از یحاک آن جینتا

 دییتأ زین فروضهم نیا یبرقرار و یبررس مستقل ریمتغ و آزمونشیپ نیب تعامل قیطر از زین ونیرگرس
 بودنبلامانع و انسیکووار لیتحل هایمفروضه یبرقرار بهباتوجه. (F = 05/1 و P > 05/0) دیگرد

 .است شده ارائه ریز جدول در آن جینتا آزمون نیا از استفاده

 تجربی(علوم درس یادگیری )متغیر کنترل و آزمایش هایگروه برای کوواریانس تحلیل نتایج. 3 جدول

 یجزئ 𝛈 مجذور معناداری سطح F مجذورات میانگین آزادی درجه تغییرات منبع
 61/0 001/0 52/9 34/53 1 گروه

 001/0 56/0 08/0 50/0 1 آزمونپیش
    61/5 62 خطا
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 سدر یادگیری یبرا یریمتغ تک آزمون جهینت شودمی مشاهده فوق جدول در که طورهمان
 ،P = 001/0 ،یجزئ 𝛈𝟐= 61/0) است معنادار (P > 01/0) درصد 99 نانیاطم سطح در تجربیعلوم

52/9 =𝐅(𝟏,𝟔𝟐)) .نیب ازی(وارس)بازی مستقل ریمتغ اعمال اثر در که شودمی گرفته جهینت نی ؛بناب 
. شودیم مشاهده یمعنادار تفاوت (آزمونشیپ اثر لیتعد )با گروه دو آموزاندانش یادگیری نمرات
 دهدیم نشان را وابسته ریمتغ و شیآزما عامل نیب ارتباط شدت (61/0) جزئی اتا مجذور این بر علاوه

 رضف با (علوم درس یادگیری) وابسته ریمتغ راتییتغ از درصد 61 که شودمی تفسیر گونهبدین و
 . گرددیبرم (وارسازیبازی) مداخله به آن هیاول زانیم ماندن ثابت

 وارسازیازیب یاثربخش بر یمبن پژوهش یاصل هیفرض آمدهدستبه یهاداده بهباتوجه ن،یبنابرا
 تأیید ییابتدا دوم هیپا آموزاندانش علوم درس یریادگی زانیم شیافزا و یلیتحص شرفتیپ بر

 .شودمی

 گیرینتیجه و بحث
 که است نیا شوندیم بزرگ یامروز یتکنولوژ از یغن یایدن در که یکودکان مشترک یژگیو

 یهاگروه تمام در تالیجید یهایباز انجام ن،یا بر علاوه. هستند تالیجید یهایباز فتهیش آنها
 ,Entertainment Software Association) است جیرا یاقتصاد - یاجتماع و یتیقوم ،یتیجنس

 در هابازی گونهنیا یاثربخش یبررس به یمندعلاقه تال،یجید یهایباز میعظ تیمحبوب نیا. (2020
. است کرده جادیا را (هایژگیو ریسا و هامهارت دانش،) مختلف یهایستگیشا توسعه و سنجش

 آن در را مستمر یریادگی یارهایمع توانندیم طراحان رایز هستند؛ مناسب سنجش یبرا هابازی نیا
 Shute) کنند غلبه یسنت یهاسنجش با مرتبط مشکلات بر و (Shute & Ventura, 2013) کنند هیتعب

et al., 2018) .تفاقا یریادگی هایفعالیت از خارج که یسنت یآموزش طیمح یهاسنجش برخلاف 
 ,Shute) کنندیم فراهم آن وقوع نیح در یریادگی یابیارز یبرا یراه یآموزش یهایباز افتد،یم

 دهینام یهانن سنجش هستند، نامحسوس باًیتقر که یریادگی فرایند در شدههیتعب یهایابیارزش. (2015
 عنو نیا از هدف. ستین آشکار آموزاندانش یبرا که شودمی اجرا یطور ینهان سنجش. شوندیم

 یفرادا یبرا ژهیوبه که ستا آنها به یروان فشار واردکردن بدون آموزاندانش یابیارزش سنجش،
 سنجش نوع نیا. (Srinivasa et al., 2022) است کارآمد اریبس دارند خاص یازهاین ای اضطراب که

 یآموزش هایبازی از استفاده با آموزاندانش سنجش یبرا موفق کردیرو کی عنوانبه شیازپشیب
 ;Quellmalz et al., 2012; Sahebi et al., 2014) رندیگیم قرار مورداستفاده تالیجید بر یمبتن

Shute & Ventura, 2013) .هایازیب در جیتدربه یابیارزش و یریادگی نیب زیتما ینهان سنجش با 
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 کی یهانن سنجش گفت، توانمی ذکرشده موارد توجه با. شودمی محو تالیجید بر یمبتن یآموزش
 طلعم ندیفرا نیا از آنها نکهیا بدون آموزاندانش سنجش یبرا که است یابیارزش در نینو روش
 سنجش گنجاندن با. (Hussein et al., 2023) شودمی استفاده تالیجید یریادگی یفضاها در باشند،

 نخواهند امتحان نگران گرید ،یآموزش یهایباز انجام یط آموزاندانش ،وارسازیبازی در ینهان
 یترقیدق بازتاب ،شودمی ییجوصرفه هاآزمون یدهنمره و یسازآماده یبرا معلمان زمان در بود،

 ندیفرا در زهیباانگ فرزندانشان نکهیا دنید از نیوالد و شودمی ارائه آموزدانش یهاییتوانا از
 (.Reigeluth & Karnopp, 2013; Shute et al., 2017) برد خواهند لذت اندشده ریدرگ یریادگی

 هیپا آموزاندانش یلیتحص شرفتیپ بر وارسازیبازی یاثربخش یبررس هدف با حاضر پژوهش
 لیتحل جینتا .گرفت انجام آزمایشیشبه وهیش به نهان، سنجش بر دیتأک با تهران شهر ییابتدا دوم

 جهینت توانمی نیبنابرا (؛P، 52/9 =F(1,62) = 001/0 ،یجزئ η2= 87/0) بود معنادار کوواریانس
 مثبت یخشاثرب علوم درس در دوم هیپا آموزاندانش یلیتحص شرفتیپ بر وارسازیبازی که گرفت

 و آزمونپیش در یتجربعلوم درس یریادگی نمرات جینتا نیا بر علاوه. است داشته معنادار و
 را تجربیومعل درس یریادگی توانست وارسازیبازی جهیدرنت بود؛ متفاوت گریکدی با آزمونپس

 (،3002) همکاران و Hussein پژوهش یهاافتهی با جهینت نیا. دهد قرار ریتأثتحت مثبت طوربه
Hicks (3202)، & Shute Zhao (9102،) Shute فلاح و (1401) برادران ،(1202) همکاران و 

 آموزانشدان یلیتحص شرفتیپ بر وارسازیبازی مثبت ریتأث. است همسو (1401) همکاران و یتفت
 یدارا یزبا که گونهبدین کرد؛ نییتب یباز قیطر از آموزش یایمزا برشمردن قیطر از توانمی را

. پردازندیم بدان رغبت و علاقه یرو از و دارند دوست را یباز کودکان رایز است، یذات پاداش
 شود،می داده شینما فهمقابل و ساده یاوهیش به یواقع یزندگ در دهیچیپ میمفاه هابازی در نیهمچن

. دهند نشان یشتریب علاقه و توجه میمفاه نیا یریادگی به کودکان که شودمی موجب یباز رونیازا
 چارد و ستین کنندهخسته آنان یبرا ندیفرا نیا شوند،یم ریدرگ یباز هنگام در کودکان ازآنجاکه

 شودمی باعث یباز در آموزدانش تیفعال نیا بر علاوه. (1395 صفوی،) شوندینم یسست و رخوت
یم یریادگی به بالا یوربهره با آموزدانش که را یزمانمدت و شوند نیعج شتریب یریادگی ندیفرا با

 رندهیادگی ذهن در سؤال ختنیبرانگ موجب که ییهاتیموقع جادیا با هابازی. دهدیم شیافزا پردازد،
 زین یشپادا و باشد فعال مستمر طوربه جواب کردن دایپ یبرا فرد ذهن که دنگردیم باعث شوندیم

. است متحانا در بالا نمره گرفتن از تربخشلذت اریبس کندمی کسب ندیفرا نیا در آموزدانش که
 زانیرگ حتینص و هیتوص از آموزاندانش که است نیا کرد اشاره بدان توانمی که یگرید مورد

 آموزش که تندهس نیعج یفناور با چنان شودمی گفته اینترنت لنس آنها به که دیجد نسل اما هستند،



 1405 | 13شماره  |سال چهارم  | دبستان و دبستانمطالعات پیش  |20

 

H
o

m
e

p
age

: h
ttp

s://so
e

ce
.atu

.ac.ir/ 

 عناصر یریکارگبه با آموزش اگر اساس نیا بر. باشد کنندهکسل تواندیم آنها یبرا یسنت وهیش به
 ،یمیطل و ی)باقر بود خواهد بخشلذت و جذاب آموزاندانش یبرا ندیفرا نیا شود، انجام یباز

 یهاروش برخلاف و است ختهیدرآم یریادگی با ،ینهان جشسن شد ذکر که طورهمان. (1400
 مثابهبه سنجش بلکه ست،ین 1یریادگی سنجش درواقع و یریادگی از یجدا معمول، سنجش

 (.al., et Srinivasa 2022) است 2یریادگی
 همکاران و Çağlar Kocadere (5102،) Hawari & ازجمله فراوان مطالعات یبانیپشت رغمیعل

(0202)، Alzaid (8102،) & Sulaiman Saleh (9102) و Souza  یهاافتهی از (9102) همکاران و 
 نیا در. است ناهمسو (2023) همکاران و Alshammari مطالعه جینتا با هاافتهی نیا حاضر، پژوهش

 از استفاده با آموزش حوزه به یاانهیرا یهایباز یهابیآس یتسر از یحاک پژوهش جیانت مطالعه
 نیا بروز از توانمی هابازی نیا اجراکنندگان و معلمان یآگاه با البته که است وارسازیبازی

 هک داد نشان Özpolat Kwon (1202) & پژوهش یهاافتهی نیا بر علاوه. کرد یریجلوگ مشکلات
یم و است یمنف ریثأت یدارا آموزاندانش ادراک و محتوا دانش سنجش یرو بر وارسازیبازی
 و آموزش در ار ژیتکنولو نیا از استفاده قصد که یمعلمان نیبنابرا ؛برساند بیآس محتوا به تواند

 زشوآم درست اصول اساس بر و بوده آگاه زین آن یهابیآس از ایمزا بر علاوه دیبا دارند سنجش
 شوند. مندبهره آن ارزشمند اثرات از بتوانند تا ندینما وارسازیبازی را سنجش و

 سنجش ابزار کی عنوانبه تواندیم وارسازیبازی که گفت توانمی هاافتهی اساس بر درمجموع
 عمل زخوردبا ارائه و آموزاندانش شرفتیپ زانیم یبررس یبرا جذاب و قدرتمند یکلاس یابیارزش و

یم انجام نچهآ که باشد داشته را امیپ نیا آموزاندانش و معلمان یبرا تواندیم ن،یا بر علاوه. کند
 صورتبه را یآموزش یمحتواها تواندیم که است بخشلذت و فعالانه ندیفرا کی عنوانبه دهند

 نانیاطم. است نشده وپرورشآموزش وارد یرسم طوربه هنوز کردیرو نیا اما ؛کند یابیارزش ینهان
 وجود ینگران نیا درواقع. است نشده حاصل یکاف اندازهبه وارسازیبازی توسط سنجش اعتبار از

 شسنج که معنا نیبد. کند یمعرف را سازه نامربوط انسیوار است ممکن وارسازیبازی که دارد
 انآموزدانش یواقع یهامهارت ای دانش که نکهیا یجابه است ممکن وارسازیبازی قیطر از ینهان
 نیا بر علاوه. (Sabornido et al., 2022) باشد آنها یباز یراهبردها دهندهنشان کنند، منعکس را

 هاداده نیا چراکه است؛ دیترد مورد وارسازیبازی قیطر از ینهان سنجش از حاصل یهاداده دقت
 نانیاطم مورد در شودمی موجب که شوندیم یآورجمع است انجام حال در یباز که یالحظه در

                                                                                                                                                       
1. assessment of learning 

2. assessment as learning 
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 تواندیم که یعوامل گرید از. (Lawrance et al., 2021) میشو دیترد دچار هاداده نیا صحت از
 رد یتخصص دانش به ازین شود سنجش و آموزش در وارسازیبازی از استفاده تیمحدود موجب

 آموزاندانش ینهان سنجش یبرا هابازی ساخت. است یآموزش اهداف یبرا یباز یاصول یطراح
 راحانط ،یفناور متخصصان معلمان، نیب یهمکار مستلزم که است یاچندرشته یهمکار ازمندین

 مورد بر علاوه. (Bicen & Kocakoyun, 2018) است مدرسه مشاوران و شناسانروان و یباز
 سنجش و آموزش در وارسازیبازی از استفاده است شده موجب که یگرید تیمحدود ذکرشده

 ناصرع بر آموزش، در وارسازیبازی که است نیا ردینگ قرار استقبال مورد دیدوشایبا که طورآن
 گرفته صورت مطالعات جینتا که هرچند د؛یآینم نظر به یجد یکردیرو جهیدرنت دارد تمرکز یباز
 هستند. آموزش در روش نیا یکارآمد دیمؤ شدند، ذکر فوق در که

 سنجش نیهمچن و آموزش در روش نیا از که شودمی شنهادیپ حاضر پژوهش یهاافتهی بهباتوجه
 شنهادیپ نهیزم نیا در یغن یپژوهش نهیشیپ فقدان علت به نیهمچن. شود استفاده مختلف دروس

 ینهان جشسن در وارسازیبازی یمنف و مثبت تأثیرات یبررس نهیزم در یشتریب مطالعات شودمی
 دست هب یترجانبههمه و ترجامع اطلاعات نهیزم نیا در بتوان تا شود انجام مختلف یهاهیپا و دروس
 آورد.

 نویسندگان مشارکت

 و هاادهد تحلیل تحقیق، شناسیروش تدوین پژوهش، مراحل کلیه اجرای و طراحی مسئولیت زمانپور دکتر
 انجام را هاآزمون انجام و هاداده آوریجمع فرایند بر کلی نظارت همچنین ایشان. داشتند عهده بر را نتایج تفسیر

 ئولمس ،ارشدکارشناسی دانشجوی عنوانبه نیز نجفی خانم. داشتند فعال مشارکت مقاله نگارش در و داده
 مختلف هایبخش نگارش در مشارکت و هاداده تحلیل آزمون،پس و آزمونپیش انجام ها،داده آوریجمع
 .بودند مقاله

 منافع تعارض
 .دنرادن یعفانم ضراعت هنوگ چیه ناگدنسیون
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