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 چکیده

های اخیر وارسازی نیز مفهومی است که در سالبازیو  افراد است در مهم شناختی هاییکی از مهارت تفکر سیستمی
ی آموزش قرار گرفته است. هدف اصلی این پژوهش، سنجش تفکر سیستمی دانش ان در حوزهگرپژوهشمورد توجه 

سنجیده شده آموزان بدون هیچ گونه آموزشی آموزان در چند موقعیت متفاوت است. در حالت نخست، تفکر سیستمی دانش
. بررسی شده استز طراحی یک بازی وارسازی با استفاده اآموزان با رویکرد بازی. در حالت دوم تفکر سیستمی دانشاست

در حالت سوم بازی وارسازی در کنار آموزش قرار گرفته و پس از آن تفکر سیستمی مورد ارزیابی قرار گرفته است. این 
 11تا  1۴آموزان پژوهش، پژوهشی کاربردی است که با رویکرد کمی انجام شده است. جامعه آماری این پژوهش دانش

گیری در دسترس نمونه ازآموز انتخاب شد. دانش 17۴گیری تعداد . پس از نمونهاستهر بوشهر ساله منطقه بهمنی ش
شده و از طریق آزمون  بندیهای پژوهش به سه گروه تقسیمآموز بر اساس اهداف و فرضیه. این تعداد دانشاستفاده شد

های یافته استفاده شده است. SPSSافزار ها از نرمهها با یکدیگر مقایسه شدند. برای تحلیل دادمقایسه میانگین، نتایج آن
اند، تفاوت معناداری با آموزانی که با رویکرد بازی وارسازی ارزیابی شدهکه میانگین نمرات دانش دهدمیپژوهش نشان 

شد که نمره تفکر مشخص ارزیابی شدند، دارد. همچنین  و بدون آموزش آموزانی که به صورت سنتینمرات دانش
یستمی دانش آموزان در حالت آموزش )به همراه بازی وارسازی(، بیشتر از زمانی است که تنها از بازی وارسازی استفاده س

وارسازی( بیشتر از روش کنند. همچنین بیشتر بودن نمره تفکر سیستمی دانش آموزان در حالت آموزش )به همراه بازیمی
 سنتی )و بدون آموزش( است. 
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 مقدمه .1

های رفتار تفکر سیستمی بر پویایی کل سیستم و اهمیت تعامل میان اجزای سیستم به عنوان تعییکنندهدر 
تفکر  هایمهارت .]۱[ کندمیگیری تمرکز های تصمیمبر بهبود مهارتسیستمی . تفکر می شودآن تاکید 

شناخته شده است. مطالعات  11های مهم قرن ترین عناصر دانش و یکی از مهارتسیستمی یکی از اصلی
آموزان های تفکر سیستمی دانشتوانند مهارتها میبه بررسی این موضوع پرداخته است که چگونه بازی متنوعی

 از سوی دیگر،. ]14[ بر بازی را طراحی کنند های آموزشی مبتیتوانند برنامهرا بهبود بخشند و چگونه معلمان می
دهند، از سنین کودکی تا بزرگسالی را تشکیل می را های اجتماعی و فناوری بخش بزرگی از زندگی انسانشبکه

در اوایل کنند. تفاده میهای در حال ظهور اسطور مستقیم یا غیرمستقیم از تکنولوژیکودکان در تمام سنین به
ای قوی مانند از طریق یک فضای رسانه 1ای از یادگیری فناوری اطلاعات و ارتباطاتل عمده، اَشکا1۴۴۴دهه 
ای با استفاده از های رایانههای مشابه شکل گرفت. سپس یادگیری با بازیها و رسانهدیویها، دیدی رامسی

ی ها استفاده از رایانههمراه و تبلتهای شخصی آغاز به کسب شهرت کرد. در این روزها استفاده از تلفن رایانه
 . ]12[ شخصی را تحت تاثیر قرار داده است

ها در آموزش بیش از یک دهه است که مورد ی خوبی برای یادگیری بوده و استفاده آنابزارها ،هایباز
یری در سطوح ها و نتایج یادگآموزان و افزایش فعالیت آندر درگیرسازی دانش توانندها میمطالعه است. بازی

های گوناگون یادگیری استفاده های مختلف تحصیلی، از دبیرستان تا دانشگاه و در زمینهگوناگون علمی و پایه
پذیرفته وار سازی به سرعت برای درگیرسازی یادگیرندگان در آموزش شود. با توجه به این مزایای آموزشی، بازی

وارسازی و تفکر سیستمی، این پژوهش با این پرسش بنیادین درگیر به اهمیت دو مفهوم بازی با توجه]. ۵[ شد
های طراحی بازی در فرایند سنجش و آموزش مفهوم تفکر کارگیری مولفههوارسازی و بشده است که بازی

این در همین راستا آموزان تاثیر داشته باشد؟ تواند در ارزیابی تفکر سیستمی دانشمیتا چه اندازه  سیستمی، 
یابی سنتی و آموزش مبتنی بر بر پایه ارز آموزانشناسایی تفاوت نمره تفکر سیستمی دانشهش با هدف پژو

 وارسازی انجام شده است. بازی
های آموزشی، توجه به تفکر سیستمی و آموزش آن محبوبیت روزافزونی پیدا کرده است و مروزه در نظاما

های آموزشی متنوعی در راستای بهبود تفکر سیستمی راستا دورهایران نیز از این قاعده مستثنی نیست و در این 
هایی که هر ساله برای آموزش و انتقال این مهارت به اهمیت این موضوع و هزینهبا توجه به شود. میبرگزار 

های مختلف آموزش این مفهوم مورد بررسی قرار گیرد پذیرد، ضرورت دارد تا در پژوهشی، روشافراد صورت می
و بخش آموزش کشور، روشی را انتخاب کرده تا بیشترین تاثیرگذاری را بر روی مهارت تفکر سیستمی 

وارسازی در بررسی کرده، نقش بازی گرپژوهش هایی که تاکنوندر پژوهشهمچنین آموزان داشته باشد. دانش
آموزان با رویکرد عملی و مبتنی بر یک پلتفرم اینترنتی بررسی نشده است. به همین دلیل، تفکر سیستمی دانش

 شد. ضرورت انجام چنین پژوهشی احساس می

 

 و چارچوب نظری پژوهش مبانی .2

رامون رفتار پی ،ی عمیقهای معقولانه از طریق توسعه ادراک فزایندهتفکر سیستمی هنر و علم استنتاج
  .[۳۵]ساختارهای اساسی است
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نگری ؛ تفکر سیستمی را راه و روشی برای کل«یادگیرنده پنجمین فرمان خلق سازمان»در کتاب  1پیتر سنگه
ها، ها و نه شناسایی تک تک آنکند که چارچوبی است که تاکید آن بر دریافت روابط داخلی پدیدهتعریف می

( تفکر سیستمی را توانایی 1۴۴۵) 1آساروف و اوریون. [۳۸] است تحول و نه شناختی ایستاادراک الگوهای تغییر و 
 ۳قرچه داغی. [4] کنندیک کل تعریف می راها افزایی آنشناسایی روابط بین اجزا و متغیرهای یک سیستم و هم

دهد در آن است، قرارمی دارد که تفکر سیستمی سیستم را در بستر محیطیِ بزرگتر از بخشی که( بیان می1۱۱۱)
  .کندکند را بررسی میو نقشی که سیستم در یک کل بزرگتر ایفا می

های متقابل و ها، مدیریت وابستگینظمیها، دیدن بیپیچیدگیهمچنین تفکر سیستمی هنر ساده کردن 
برای توضیح آن استفاده ها جهان پیچیده و آشفته است زیرا از مفاهیم ناکافی هاست. از منظر انساندرک انتخاب

تفکر سیستمی یک توانایی .[17] نظم دیده نخواهد شدشود و زمانی که چیزی درک شود دیگر پیچیده و بیمی
و نیز اند شناختی برای فرد است تا بتواند تمامیت یک وجود و ارتباط علَی آن با وجودهای دیگر که با آن در تعامل

و  های جهانکنند درک کند. متفکران سیستمی قادرند سیستماش را که آن را ایجاد میوجودی هایمجموعهزیر
 .[۳۴] اند را درک کنندای با هم در ارتباطها به طور گستردهاینکه چگونه این سیستم

ز ا بخشی از سرمایه انسانی است که ،( مهارت1۴1۱) 4ندلکاسکا و نفکیبنا به نظر . مهارت تفکر سیستمی
( مهارت را مانند یک 1۱۸1) ۵ابی است. همچنین به نقل از  نلسون و وینترطریق آموزش و تمرین قابل دستی

ارهای هماهنگ متوالی ای هموار از رفتارهایی است که یک واحد موثر در رفتدنباله کهکنند توصیف می 2برنامه
های تفکر سیستمی های خود به معرفی و بررسی مهارتان زیادی درپژوهشگرپژوهش .[۳1] کندعمل می

تفکر سیستمی پرداخته  مهارتابعاد ترین دانند. در ادامه به بررسی مهماند و آن را مهارتی چند بعدی میپرداخته
 .شده است

سیستم را نگری بدین مفهوم است که متفکر سیستمی باید ابتدا یک تصویرسازی یا کل .تصویرسازی
 طور کلی درک کند و سپس وارد جزییات آن شود. شناخت سیستم در مرحله اول در گرو یک درک کلی ازبه

ای از اجزا ساخته شده اما . متفکر سیستمی باید هر سیستم را کلی در نظر بگیرد که از مجموعه[۳] سیستم است
ها درک های آنها و مجموعهورای زیر سیستم او باید سیستم را .کندها عمل میفراتر از عملکرد تک تک آن

ها باید سیستم را بدون تکیه کردن بر جزییات کند و عملکرد هر زیرسیستم را عملکرد کل مجموعه ببینید. آن
های مختلف آورده و تاثیرات متقابل را در بازی بین بخش دستبهبفهمند. درک عمیقی از ساختارهای اصولی 

 .[۳۱] کنندسیستم درک می
ساختار ذهن و ادراک ما از چیزهاست. بنیان این نوع تفکر  آنگاه؛ مبنا و سازنده -جمله اگر .شناسیعلیت

فرض بر این  .)احتمالا مجرد( باید علت آن را بیابیم تمایز قاطع میان علت و معلول است. برای توضیح یک پدیده
تواند مشاهده شود. کلماتی مانند زیرا؛ بنابراین؛ است که علت وجود دارد و تاثیر هر زمان که علت معتبر باشد، می

)علت( و  کنند. در زبان ریاضی این مفهوم با تابع متغیر مستقلاگر، چنین مفاهیمی را در زبان روزمره بیان می
شناسی این است که هنگامی که در یک سیستم اتفاقی لی منظور از علیتطور کشود. به)معلول( بیان می وابسته

که باید درک به طوری ،افتد، این اتفاق پیامد دیگری را نیز در دل خود دارد و موجب اتفاق دیگری خواهد شدمی
، قابل )معلول( آن تا زمانی که علت وجود دارد شود که برای توضیح یک پدیده همواره علتی وجود دارد و اثر

  .[۳۳] مشاهده است
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ای که با یکدیگر تعامل بسته شناسایی کنندمتفکر سیستمی باید بتواند روابط غیرخطی را  .تفکر بازخوردی
. زمانیکه اثرات عوامل بر یکدیگر غیر مستقیم باشد، [۳]شوند های بازخورد نامیده میدهند و حلقهرا تشکیل می

دیگر تاثیر بگذارد، به این ترتیب حلقه بازخورد تشکیل خواهد شد و  یعنی یک پدیده به طور غیرمستقیم بر پدیده
 .[1۱] )تعادلی( باشد )تقویتی( یا منفی تواند مثبتهای بازخورد می. حلقهدکنمتفکر سیستمی درک باید را این مهم 

ها بارز ها با گذر زمان رفتار خاصی دارند. تاخیرات زمانی، رشد و نوسانات از ویژگیسیستم .روند اندیشی
ویا به عملکرد سیستم هاست که بدون در نظر گرفتن بعد زمان قابل درک نیستند. رونداندیشی یا تفکر پسیستم
آینده باید درک شود که تغییرات در سیستم به  بینینگر دارد. برای پیشنگر و در عین حال آیندهگذشتهنگاهی

 . [۳۳] گذارندتاثیر میی دهند و بر عملکرد آن به آراممرور رخ می
م هات بهاجزای سیستم برای اینکه در کنار هم قرار بگیرند باید با یکدیگر ارتباط .درک درون سیستمی

درونی، گاه ارتباطات فیزیکی است، مانند میزان آب ی هم پیوستههاین ارتباطات بای را داشته باشند. پیوسته
های بسیاری از ارتباطات درونی جریان .موجود در تنه یک درخت یا پیشرفت دانشجویان در یک دانشگاه

طور کلی هر سیستم مطابق دهند. بهگیری یا عمل درون یک سیستم را شکل میاطلاعاتی است که نقاط تصمیم
 .[1۱] درونی خاص خود را دارد و متفکر سیستمی باید آن را درک کندبا قوانین خود ارتباطات 

کنند. در واقع تفکر هایی که از جهان دارند؛ فکر میافراد معمولا بر اساس تصاویر و دیدگاه .باوریمدل
زندگی  ،سازندهایی که از واقعیت اطرافمان میسیستمی نیازمند آگاهی از این حقیقت است که افراد با مدل

سازی کمک کنند و نه با خودِ واقعیت. در نتیجه افراد باید توانایی مدلسازی و توسعه آن را داشته باشند. مدلمی
ها نسبتا آرام قعیتکه واخصوص زمانیهبینی تحولات آینده است، بی توانمندی فرد برای پیشکننده و لازمه

  .[۳۳] کنندظهور می

وشمندانه به این معنی است که متفکر سیستمی بتواند نقاط اهرمی مهارت مداخله ه .مداخله هوشمندانه

تواند منجر به هایی در سیستم است که یک تغییر کوچک در آن میسیستم را تشخیص دهد. نقاط اهرم محل
های پیچیده ی موجود در سیستمتغییرات قابل توجهی در سیستم شود. این نقاط اساسا برای حل مسائل پیچیده

 . [۳۳] ترین تاثیر را در سیستم داردای با اهرم بالا اثربخششود. مهارت یافتن نقاط مداخلهمیاستفاده 
متفکر سیستمی باید بتواند رفتار آینده سیستم را با توجه به درک تغییر رفتار سیستم در طول  .آینده اندیشی

ی آن ی سیستم اغلب دشوارتر از توصیف رفتار گذشتهبینی رفتار آیندهبینی کند. پیشزمان و نحوه این تغییر پیش
، حال ینبا ای سیستم را خواهد داد. هبینی رفتار آینداست. در عین حال مهارت توصیف رفتار گذشته، مهارت پیش

  . [۳] دارد یاها با گذشت زمان و نحوه بروز رفتار پویستمس ییرنحوه تغدرک به  یازن یندهرفتار آ ینیبیشپ
 وارسازیبازی

اصطلاح غیررسمی برای  و های غیربازی است های طراحی بازی در زمینهوارسازی استفاده از مولفهبازی
)درگیرسازی(  1های غیربازی برای بهبود تجربه و مشارکتهای ویدئویی در سیستمهای بازیاستفاده از مولفه

ی، تفکر بازی شناختاز مکانیک مبتنی بر بازی، عناصر زیباییوارسازی استفاده . همچنین بازی[11] کاربر است
 . [1۵] شوده در عمل، ارتقا دادن یادگیری و حل مسائل نیز تعریف میانگیزکردن برای جذب کردن افراد، ایجاد 

وارسازی استفاده از کند، یکی اینکه بازیوارسازی ارائه می( در کتاب خود دو تعریف از بازی1۴1۳) 1مارچوفسکی
است. های غیربازی های بازی برای بهبود بخشیدن به زمینههای طراحی بازی، تفکر بازی و مکانیکتکنیک

شود تا افراد را تشویق کند خود را تطبیق کار گرفته میهوارسازی در کاربردها و فرایندهای غیربازی بعمدتا بازی
وارسازی با استفاده از تکنولوژی بازی کنند تحت تاثیر قرار دهد.ها را در مورد آنچه که استفاده میداده و یا آن

                                                                                                                                                 
1 . Engagement 
2 . Marczewski 
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شناختی کاربران را ی استقلال و اختیار و با استفاده از مزایای بالقوه روانبا استفاده ازابزارها .تر خواهد شدجذاب
شرح زیر است: دهد که بهکند تا رفتار مطلوبی داشته باشند و در آخر او تعریف اصلی خود را ارائه میتشویق می

تار، بهبود انگیزش و وارسازی استفاده از استعاره بازی در وظایف زندگی واقعی برای تاثیر گذاشتن بر رفبازی
 . [1۸] افزایش تعامل است

شود بلکه به یک فرایند از پیش موجود )مانند وارسازی یک بازی ایجاد نمینکته اصلی این است که در بازی
 1هانتری و هامری .[17] شودهایی از بازی افزوده میکلاس درس دانشگاه یا برنامه درسی مدیریت( ویژگی

برای ایجاد یک صورت کاربردی که یک خدمت را به کنندوارسازی را فرایندی تعریف میزی( در تعریفی با1۴17)
کنند که تعاریف گذشته بر ها بر این نکته تاکید میآفرینی کند. آنبخشد تا برای کاربر ارزشتجربه بهتر بهبود می

ها چه هستند سر اینکه آن مولفهکه هنوز توافق مشخصی بر تمرکز دارند در حالی های بازیاستفاده از مولفه
وارسازی، نظری و تجربی بازی مبانیدر . [1۱] کنندمحور توصیف می-ها تعریف خود را هدفوجود ندارد. آن

های خاص در مطالعات تمرکز شود بر به کارگیری مولفه وارسازیی بازیهابیشتر از آنکه بر به کارگیری چارچوب
اند. به همین ها استفاده کردهون از تعابیر متفاوتی برای تعریف این مولفهتمرکز شده است که محققان گوناگ

 وارسازی پرکاربرد، آورده شده است.های بازیای از تعاریف مولفهخلاصه 1جدول منظور در 
 

 نظری مبانی وارسازی درهای مشترک بازی: مولفه1جدول 

 تعریف مولفه

 2امتیاز
وار سازی توانند در بازیهای متفاوتی میامتیازات ابزاری برای تشویق کردن افراد برای انجام کاری است، امتیازات به روش

 [.41] شوندو گاهی برای اعطای یک پاداش بیرونی استفاده میگاهی امتیازات برای برنده شدن . به کار گرفته شوند

 3سطح
شود دهد که چه میزان در رسیدن به هدف اصلی پیشرفت داشته است. سطح یک نقطه آستانه تعریف میبه کاربر نشان می

 [.۳7] هایش پیش برود و آن را طی کندیتتواند در بازی به بر مبنای فعالکه کاربر می

 .[1] می شودآورد و مستقیما باعث ایجاد انگیزش در کاربر می دستبهنشانگر دستاوردهایی هستند که کاربر در طول بازی  4نشان

 5پاداش
سازی پاداش به شکل در بازی .شود تا رفتار تکرار گرددپاداش یا ملموس و یا غیر ملموس است و پس از یک عمل ارائه می

  .[۳7] شودداده میامتیاز یا مواردی از این قبیل 

  .[44] کندها کاربران را به سمت وسوی فعالیتی که باید انجام دهند هدایت میها و ماموریتچالش 6چالش

 7بورد امتیازات
ای که همه بتوانند آن تواند عملکرد بازیکن) میزان امتیاز و پاداش( را به صورت عمومی نشان دهد به گونهبورد امتیازات می

  .[41] تواند یک انگیزاننده قوی باشدببینند. در یک وضعیت درست بورد امتیازات میرا 

 8نوار پیشرفت
 .[1۳] دهداز پیشرفت بازیکنان در حین بازی را نشان می ییک نمایش گرافیکی مبتنی بر درصد

 

 ۱خط داستانی
وار معنا شود و به تجربه بازیبازی ایجاد می هایخط داستانی به معنای سلسله ارتباطاتی است که از پیوند بین فعالیت

 [1۵] کندای را برای کاربرد وظایف فراهم میدهد و زمینهمی

 .[7] یک هدف خاص و مشخص که در بازی تعریف شده است 10دستاوردها

 

                                                                                                                                                 
1 . Huotari & Hamari 
2 . point 
3. Level 
4 . budge 
5. Rewards 
6. Challenges 
7. Leaderboard 
8. Progress Bar 
9. Storyline 
10. Achievements 
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 پژوهشپیشینه 

آموزان پایه چهارم و پنجم از ( در پژوهشی به آموزش تفکر سیستمی به دانش1۴17و همکاران) 1کلارک
در این برنامه محیط کلی مدرسه شبیه سازی شده . طریق یک برنامه کامپیوتری به نام داشبورد محیطی پرداختند

لت و معلولی و درک روابط در این فرایند درک سیستم به عنوان کلی فراتر از اجزای خود، درک روابط ع. بود
آموزانی که از نتایج از طریق مقایسه میانگین نشان داد که دانش آموزان آموزش داده شد.به دانش درون سیستمی

 =۴۳۳/1) اند، درک بهتری از مفاهیم سیستمی و درسی دارند. به این شرح که نتیجهاین طریق آموزش داده شده
, d۴۴1/۴, p< ۸۳/4(=2۱)t )  [۱] دست آمدهمقایسه فقط دو گروه ببرای.  

ازی برای ( در پژوهشی به آموزش تفکر سیستمی از طریق یک دوره طراحی ب1۴1۸آکاگولا و گرین)
. هدف تحلیل و درک سیستم و تقویت مهارت طراحی سیستم و حل مساله آموزان دبیرستانی پرداختنددانش

که از  هاجام شد و در نهایت با توجه به مقایسه میانگین گروهاست. این پژوهش بر روی دو گروه گواه و کنترل ان
 به شرحنتایج   .آزمون نهایی گرفته شد، نتایج نشان داده که گروه گواه توانستند نمرات بهتری را کسب کنند

(۴1/۴=p ,7۴1/1(=۳7)t) ( در پژوهشی به بررسی ظرفیت و 1۴1۱) و همکاران1فریور .[1] آمد دستبه
دبستانی و دبستانی در آلمان و ترکیه پرداختند. آموزان پیشهای تفکر سیستمی در دانشمهارتسازی مفهوم

زمینه این بررسی آموزش مفاهیم محیط زیستی و پایداری بود. بدین منظور از یک روش کیفی برای بررسی 
ندیشی(، تصویرگری، شناسی، بازخوردشناسی، درک رفتارهای پویای سیستم)روند اباوری، علیتهشت مهارت مدل

 ۳چالدرک درون سیستمی، عاقبت اندیشی و مداخله هوشمندانه پرداختند. در این پژوهش از خوانش داستان آب
لیست از کودکان آزمونی بر مبنای مصاحبه گرفته شد و به برای کودکان استفاده شد و سپس بر مبنای یک چک

ای یا دو های علیت یک مرحلهکودکان در تشخیص حلقه ها امتیازاتی اختصاص داده شد. نتایج نشان دادآن
های متعادل کننده و نیز تشخیص تغییرات آشکار تدریجی)روند اندیشی( تا حدودی توانمندند اما ای، حلقهمرحله

های تقویت کننده، مداخله هوشمندانه محدودیت باوری، درک درون سیستمی، تشخیص حلقهاز در درک مدل
 .[14] داشتند

به بررسی آموزش تفکر سیستمی به دانشجویان رشته مدیریت صنعتی  ( 1۳۱7) مشیدی و مکوندیج 
بندی شده و از طریق پرسشنامه پس از بازی مورد آزمون پرداختند. دانشجویان به دو گروه گواه و آزمون تقسیم

ق پرسشنامه مورد آزمون قرار را انجام دادند و گروه دوم تنها از طری 4سیتیقرار گرفتند. گروه نخست بازی سیم
گزارش شده است   (sig۴۴۵/۴=sig,=۴۴۴/۴) گرفتند. تحلیل کوواریانس نشان داد که نتایج هر دو گروه مثبت

  .[1۳] اما نتایج برای آموزش گروه دوم )آموزش از طریق بازی( تقریبا اختلاف بیشتری دارد
وارسازی بر تعامل شناختی و یادگیری دانشجویان علوم تاثیر بازی در پژوهش خود (1۴14) و همکاران ۵ایبانز

 11ها از طریق طراحی یک پلتفرم در دو بخش به آزمون را بررسی نمودند، آن Cکامپیوتر از زبان برنامه نویسی 
 کاربهوارسازی عناصر بازی نفر از دانشجویان درس سیستم عامل در دانشگاه کارلوس مادرید اسپانیا پرداختند.

سنجش  بندی، تعامل مشترک، بورد امتیازات بود.گرفته شده در این پلتفرم شامل امتیاز، نشان، جایزه، سطح
آزمون انجام شد، تا دانش یادگیری دانشجویان از زبان پس-آزموندانشجویان با پرسشنامه و از روش پیش

و تفاوت  . نتایج از بهبود یادگیری دانشجویانوار سنجش شودقبل و بعد از انجام فعالیت بازی Cنویسی برنامه

                                                                                                                                                 
1. Clarck 
2. Feriver 
3. Water Hole 
4. CimCity 
5. Ibianez 
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خبر داد، همچنین برخی دانشجویان خواستار ادامه روند تدریس درس  (=V ۴۴1/۴P-Value,=۵/14۵)معنادار 
  .[1۴] نویسی به همین شیوه بودندبرنامه

آموزان ابتدایی در درس علوم وار موبایلی را در دانش( در پژوهش خود تاثیر فرایند بازی1۴1۵) 1سو و چنگ
. عناصر ارزیابی کردندهای یادگیری را آموزان در فعالیتها انگیزش و مشارکت دانشبررسی کردند. آن

آموزان نفر از دانش 1۴1بود.   گرفته شده در پلتفرم موبایلی شامل نشان، بورد امتیازات، ماموریت)تکلیف(کاربه
وار یادگیری موبایلی بندی شد که گروه اول گروه گواه بودند که از سیستم بازیکلاس چهارم در سه گروه دسته

استفاده کردند. اولین گروه کنترل از رویکرد مرسوم یادگیری موبایلی استفاده کردند و به دومین گروه کنترل با 
آموزان بررسی شد و های یادگیری دانشوزش داده شد. به مدت شش هفته فعالیتروش سنتی مرسوم کلاسی آم

 ۴۵/۴ ) داری وجود نداردتست نشان داد که بین گروه کنترل اول و دوم اختلاف معنی-در نهایت نتایج آزمون تی
> 21۵/۴=P ,41۱/۴= F ) و نتیجه(۴21/۴=P ,1۸7/1۵=F)  

وار ترکیب شده باشد اثر یادگیری موبایلی با یک پلتفرم بازینشان داده شد که زمانی که برای فرضیه نهایی 
 .[4۴] وار باشدبهتری در یادگیری کودکان نسبت به زمانی دارد که یادگیری موبایلی مبتی بر یک روش غیربازی

 ،کرد بررسی مدیریت رشته عملیات در تحقیق درس آموزش در را وارسازیبازی نقش درپژوهشی( 1۴17) 1دیاس

پردازد. آموزان از این درس میبه مقایسه میزان یادگیری دانش وارغیربازی و واربازی آموزشی دوره دو اجرای با او
وار اجرایی کرده وار و غیربازیپس از طراحی محتوای دوره آموزشی، آن را طی یک ترم به صورت دو دوره بازی

ها، بورد امتیازات، بازخورد ها، امتیازات، نشانگرفته شده در این فرایند؛ چالش کاربهوارسازی عناصر بازیاست. 
م آنلاین استفاده ها به کامپیوتر از پلتفردر این پژوهش با توجه به عدم تجهیز کلاسشخصی برای افراد بود. 

ترین نتایجی که مهم نشده و به جای آن سعی شده که از یک شبکه اجتماعی استفاده شود. در نهایت یکی از
وار نسبت به دوره دیگر افزایش یافت. همچنین با آموزان در دوره بازیدست آمد این بود که مشارکت دانشبه

آموزان در هر دوره مشخص و مقایسه شد که در نهایت دوره تست میانگین نمرات دانش-استفاده از آزمون تی
  .[11] داداختصاص وار مقدار بیشتری را به خودش بازی

وارسازی در یادگیری دانشجویان سال دوم ( پژوهشی را با هدف نقش بازی1۴1۸و همکاران ) ۳تسای
های آکادمیک علمی در بر آموزشای، انجام دادند. علاوههای شخصی و حرفهکارشناسی دوره توسعه مهارت

در این دوره شرکت داشتند و ارزیابی  نفر از دانشجویان 1۳2های یادگیری آنلاینی نیز اجرا شد. کلاس، آموزش
اند نسبت به وار شرکت داشتهبازی نهایی انجام شده نشان داد که عملکرد دانشجویانی که در دوره آموزشی

به  1جدول ادامه در در  .[41] داشته است اند، به طور قابل توجهی بهبودکسانی که به طور سنتی آموزش دیده
های گوناگون اشاره وارسازی در آموزش طی سالای از مقالات به کار گرفته شده در ادبیات تجربی بازیخلاصه

 شده است. 
شخص از یک پلتفرم آنلاین برای ها به طور مهای پیشین، در این پژوهشبا توجه به بررسی پژوهش

های گوناگون تفکر سیستمی آن را مورد سنجش قرار دهند و یا به سنجش تفکر سیستمی به صورتی که مهارت
سیتی طراحی شده است که به آموزش تفکر هایی مانند سیمآموزش آن بپردازد، استفاده نشده است و صرفا بازی

های پیشین برای هایی که در سایر پژوهشدر طراحی بازی است. سیستمی به عنوان یک مفهوم کلی پرداخته
گرفته شده نیز تاکید بر در درک سیستم و اجزای آن و ارتباطات درون سیستمی  کاربهآموزش تفکر سیستمی 

 های مورد نیاز تاکیدی صورت نپذیرفته است. بوده و بر سایر مهارت

                                                                                                                                                 
1. Su & Cheng 
2. Dias 
3. Tsay 
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 وارسازی در آموزشپیشینه تجربی بازیمروری بر : 1جدول 

 نتیجه وار سازیناصر بازیع وارموضوع بازی نویسنده

و  1کاریلو
 (1۴1۱همکاران)

نوآوری در تدریس آموزش 
ابتدایی و بررسی میزان انگیزش و 

 مهارت آموزشی آموزگاران

تعیین اهداف، نوع بازیکن، تعامل 
ها، ها، ماموریتگروهی، چالش

 بازی، نشان، آواتورنمره، بورد 

 11و  ۳1بهبود انگیزش دانشجویان به نسبت 
های و بهبود مهارت های  اول و دومدرصد در سال

 .درصد در سال دوم ۸۴آموزشی  به نسبت 

 و همکاران1ایروئلا 
(1۴1۱) 

سنجش میزان رضایت 
دانشجویان در دوره آموزشی 

 پایگاه داده

نشان، محدودیت زمانی، امتیاز، 
بندی، نوار پیشرفت، طبقهسطح، 

 ماموریت، بازخورد، بورد امتیازات

آموزش از  واردر دوره بازی رضایت دانشجویان
بود که در دوره کسانی بیشتر  از درصد  ۳4درس 

 وار شرکت داشتند.غیربازی

 ۳رامش و ساداشیو
(1۴1۱) 

-1۴آموزش شیمی به کودکان 
 ساله 11

ی استفاده از عناصر سه گانه
ها و عناصر ها، دینامیکمکانیک

 گرافیکی

درصد  71آموزان در ارزیابی نهایی پیشرفت دانش
 نسبت به روش عادی رشد داشت.

 و همکاران 4جاگست
(1۴1۸) 

آموزش ریاضی به کودکان پایه 
 دوم و سوم ابتدایی

روایت داستانی، بازخورد، نمره، 
ری گروهی، بورد امتیازات، همکا

 رقابت، زمان

نشان داد که ( t(4۸=)1۳۸/1 , 121/۴) نتایج 
 ها وجود ندارد.تفاوت معناداری بین گروه

 و همکاران ۵فلورز
(1۴1۸) 

 دوره آموزشی حساب دیفرانسل
ها، سطح پیشرفت، نشان، چالش

 آواتورها، بورد امتیازات

 نوآوری در روش تدریس موجب افزایش عملکرد 
درصد  ۵۴و  42 ، ۵۸در سه بخش درسی به میزان  

 شد.

 و همکاران 2هنگ
(1۴1۸) 

وار آموزش یادگیری معکوس بازی
 در درس مدیریت اطلاعات

بندی، پاداش، نشان، امتیاز، سطح
نوار پیشرفت، بورد امتیازات، 

 همکاری، چالش، بازخورد، اهداف

بازی وار هفتگی دانشجویان در دوره آزموننمرات 
 تفاوت معناداری با دانشجویان دوره عادی دارد.

 سیِلر و همکاران
(1۴17) 

 آموزانمیزان رضایت دانش
 ، نمودارها، بورد امتیازنشان

ها، کار عملکردی، آواتورها، داستان
 تیمی

میانگین و انحراف معیار در هر چهار بعد رضایت در 
 ختلاف معناداری با دوره دیگر دارد.وار ادوره بازی

 و همکاران 7یلدریم
(1۴17) 

پیشرفت و نگرش دانشجویان 
رشته ریاضی نسبت به شیوه 

 درسی مبتنی بر بازی

امتیاز، نشان و پاداش، بورد 
 امتیازات

دوره بیشتر از وار پیشرفت دانشجویان دوره بازی
نشان داد که نتایج عادی است.  همچنین 

نسبت به بهتری وار نگرش دانشجویان دوره بازی
 دانشجویان دوره عادی داشتند.

 
های تفکر سیستمی وار برای سنجش و آموزش مهارتدر این پژوهش یک پلتفرم آنلاین بازیبه همین دلیل 
درسی مرسوم مانند های های پیشین تاکید بر دریافت مفاهیم با استفاده از روشدر پژوهشطراحی شده است. 

های جغرافیا، علوم و علوم زیستی، طراحی بازی به صورت ها در درستدریس در کلاس، استفاده از آزمایشگاه
ی خاصی از ها، مدلسازی و نقشه مفهومی بدون استفادهکدنویسی )در سطح دبیرستان(، استفاده از استعاره

وارسازی، مورد ور مشخص تفکر سیستمی را با نگاه بازیوارسازی بوده است. پژوهشی که به طهای بازیمولفه
ی بررسی قرار داده باشد یافت نشد، به همین دلیل این پژوهش در راستای این خلاء پژوهشی از یک دوره

 وار برای آموزش مفاهیم گوناگون تفکر سیستمی به کودکان استفاده کرده است. آموزشی بازی

                                                                                                                                                 
1 . Carrillo 
2 . Iruela 
3 . Ramesh & Sadashiv 
4 . Jagušt 
5 . Flores 
6 . Huang 
7 . Yildirim 



 021  یستمیدر سنجش تفکر س یوارسازینقش باز نییتب

 

. این ابعاد از سه بعد تشکیل شده است( 1شکل  )برای سنجش تفکر سیستمی این پژوهش مدل مفهومی 
 اند. که در ادامه توضیحی داده شدهاقدام هوشمندانه و  دوراندیشی هوشمندانه، ادراک هوشمندانهعبارتند از 

اندیشی و روند دور اندیشی هوشمندانه شامل سه متغیر تصویرسازی، آینده دوراندیشی هوشمندانه: ≠
. در این بعد تاکید بر آن است که متفکر سیستمی بتواند در عین اینکه یک کلیت جامع را از استاندیشی 

ها آینده را مبنای آندهد، به تغییرات سیستم در طول زمان نیز بیاندیشد و بر سیستم مد نظر قرار می
 بینی کند.پیش

سیستمی شناسی و درک درونباوری، علیتادراک هوشمندانه شامل سه بعد مدل ادراک هوشمندانه: ≠
. در این بعد متفکر سیستمی باید بتواند الگوهای پیدا و پنهان پیرامون سیستم را شناسایی و مدل است

های های بیرونی و در ارتباط با سیستم و مولفهد سیستمتر متفکر سیستمی باید بتوانطور دقیقکند. به
 درون سیستم که با یکدیگر در تعامل و بر رفتار سیستم تاثیر گذار هستند را درک کند.

طور اقدام هوشمندانه شامل دو بعد درک بازخوردها و مداخله هوشمندانه است. به اقدام هوشمندانه: ≠
ی حلقه ی بسته با یکدیگر در تعامل هستند. به بیان دیگرقهها در یک حلها و روابطکلی یک سیستم

ی تقویتی یا تعادلی با ها در یک رابطههای آنهای گوناگون و مولفهسیستمای است که بازخورد حلقه
دهند. به همین دلیل مهم است که باشند و اهداف و کارهای سیستم را شکل مییکدیگر در ارتباط می

ی حلقه و در کدام نقطه نقش کنندهند در کدام نقطه باید نقش متعادلمتفکر سیستمی درک ک
 گر هوشمند، باید ایفا کند.مداخله نی حلقه را به عنواکنندهتقویت

در این پژوهش نمره تفکر سیستمی دانشجویان در سه حالت با همدیگر مقایسه شده است. این سه حالت 
 عبارتند از: 

 هیچ آموزشیدر حالت ارزیابی سنتی بدون  ≠

 در حالت بازی وارسازی )با استفاده از یک پلتفرم بازی( ≠

 در حالت بازی وارسازی به همراه آموزش  ≠
ادعای کلی این بود که نمره تفکر سیستمی در این سه حالت در یک قیاس دو به دو با هم متفاوت است. 

 :استهای پژوهش به شرح زیر فرضیه

دانش آموزان با رویکرد بازی وارسازی )بدون آموزش(،  بیشتر از نمره دانش  تفکر سیستمینمره  -1

 آموزان در روش ارزیابی سنتی )بدون آموزش( است. 
دانش آموزان در رویکرد بازی وارسازی )بهمراه آموزش(، بیشتر از نمره دانش تفکر سیستمی نمره  -1

 آموزان با رویکرد ارزیابی سنتی )بدون آموزش( است.

دانش آموزان در رویکرد بازی وارسازی )بهمراه آموزش(، بیشتر از نمره دانش  تفکر سیستمینمره  -۳

 آموزان در رویکرد بازی وارسازی )بدون آموزش( است. 
بر سه فرضیه اصلی بالا، تفاوت این سه حالت در سه بعد دوراندیشی، ادراک هوشمندانه و اقدام  علاوه

 ار گرفته شده است.هوشمندانه نیز مورد سنجش قر
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تفکر سیستمی

دوراندیشی هوشمندانه 

ادراک هوشمندانه

اقدام هوشمندانه

تصویرسازی

آینده اندیشی

روند اندیشی

مدل باوری

علیت شناسی

درک درون سیستمی

مداخله هوشمندانه

بازخوردشناسی

 

 : مدل مفهومی تفکر سیستمی1شکل  

 
 شناسی پژوهشروش .3

در این پژوهش محققان به دنبال تبیین و بررسی و توصیف پیش رو از نظر هدف کاربردی است. پژوهش 
گیرد. از های توصیفی قرار میماهیت در دسته پژوهش موضوع مورد مطالعه هستند، لذا این پژوهش از نظر نوع

آوری اطلاعاتی کند و به جمعهایی را بر مبنای یک چک لیست مطرح میآنجا که در این پژوهش محقق پرسش
ها پژوهشی کمی است. از نظر استراتژی، در دهد؛ این پژوهش از نظر نوع دادهها امتیاز میپردازد و به آنمی

جامعه آماری این پژوهش تمامی  شود.گیرد و به صورت میدانی انجام میای همبستگی قرار میهدسته پژوهش
اند و های چهارم تا ششم منطقه بهمنی شهر بوشهر تشکیل دادهساله شامل پایه 11تا  1۴آموزان دبستانی دانش

آموزان دبستان دانشاز  نفر 17۴گیری در دسترس است. و تعداد نمونه گیری این پژوهش، نمونهروش نمونه
 پسرانه و دخترانه بود. اطلاعات جمعیت شناختی جامعه آماری در 

 نمایش داده شده است.  ۳جدول 
 

 شناختی نمونه آماریجمعیت هایداده :۳جدول 

 درصد فراوانی اجزا متغیر

 جنسیت
 %4/۵1 ۸۱ دختر

 %2/47 ۸1 پسر

 سن

 %1/7 11 سال ۱

 %7/44 72 سال 1۴

 %2/۳7 24 سال 11

 %2/1۴ 1۸ سال 11

 مقطع تحصیلی
 %1/44 7۵ چهارم

 %۸/۳۸ 22 پنجم

 %1/17 1۱ ششم

 %4/4۱ ۸4 دولتی نوع مدرسه
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نفر از  17۴که از اند. به طوریآموزان دختر بودهکنندگان با اختلاف کمی دانشبیشتر شرکت ،۳مطابق جدول

 اند.پسر بوده ( نفر۳/47) ۵1( نفر دختر و 7/۵1) ۵۸پژوهش، آموزان شرکت کننده در این دانش
چال نوشته گریم داستان به نام آبدر مرحله نخست از یک . این پژوهش در سه مرحله صورت گرفته است

برای سنجش ( 1۴1۱) از مقاله فریور و همکارانلیستی بر پایه خواندن این داستان، چکشده است. استفاده  1بیس
در ابتدا از تفکر سیستمی تهیه شد و با استفاده از مصاحبه امتیاز دانش آموزان در تفکر سیستمی به دست آمد. 

خواسته شد تا داستان مورد نظر را مطالعه کنند و سپس از هر یک به صورت جداگانه بر آموزان نفر از دانش 11۴
در . اختصاص داده شد یها امتیازآنتفکر سیستمی صورت گرفته و به ای مصاحبهچک لیست تهیه شده، مبنای 
دارای هشت مرحله رنتی( اینترنتی )بازی اینتپلتفرمی طراحی شد. این پلتفرم  ،وارسازیبا رویکرد بازی، دوم مرحله
 ابعاد تفکر سیستمی مورد سنجش قرار گرفت. و در هر مرحله  است

 )مرحله سوم( در مرحله آخرآموز در زمینه تفکر سیستمی از این مرحله به دست آمد. دانش 2۴های داده
اندازه گیری شد و  وارآموزان با همان پلتفرم بازیای آموزشی برگزار شد و سپس نمره تفکر سیستمی دانشدوره

مقایسه میانگین دو جامعه آزمون از با توجه به ماهیت پژوهش، مرحله با یکدیگر مقایسه شد.  ۳سپس نتایج این 
بازآزمون استفاده شده است. معیار  پایایی از روش آزمونبرای سنجش  استفاده شده است. SPSS نرم افزار و 

به بیان دیگر وضعیت تعدادی از  های دو  آزمون است.نمرهمورد بررسی در این حالت، ضریب همبستگی بین 
 این دو سری از نمرات، در صورتیکه ضریب همبستگیشرکت کنندگان دو بار مورد آزمون قرار گرفته است. 

آمده است. همچنان که نتایج  4جدول  توان به وجود پایایی اذعان کرد. نتایج پایایی درمثبت و معنادار باشد، می
 .درصد اطمینان، معنادار هستند ۱۵ دهد، همگی این ضرایب مثبت و در سطحنشان می

 
 : وضعیت پایایی متغیرهای پژوهش)ضریب همبستگی پیرسون(4جدول 

 
، روایی 1روایی منطقی. شوداستفاده میروایی بسته به ماهیت پژوهش از معیارهای متفاوتی برای سنجش 

و  4، روایی همگرا۳، روایی سازه1بین، روایی پیش1، روایی همزمان۵، روایی ملاک )معیار(4، روایی محتوایی۳ظاهری

                                                                                                                                                 
1.Gram Base 
2 Logical Validity 
3 Face Validity 
4 Content Validity 
5 Criterion Validity 

 %2/۵۴ ۸2 غیردولتی

 Sig ضریب همبستگی متغیر

 ۴1/۴ ۸1/۴ دوراندیشی هوشمندانه

 ۴1/۴ ۸1/۴ تصویرسازی

 ۴1/۴ 7۸/۴ رونداندیشی

 ۴4/۴ ۸2/۴ اندیشیآینده

 ۴1/۴ ۸۱/۴ ادراک هوشمندانه

 ۴۴/۴ ۱۳/۴ باوریمدل

 ۴4/۴ ۸1/۴ درک درون سیستمی

 ۴1/۴ ۱1/۴ شناسیعلیت

 ۴4/۴ 7۱/۴ اقدام هوشمندانه

 ۴1/۴ ۸۸/۴ بازخوردشناسی

 ۴۴۱/۴ ۱1/۴ هوشمندانهمداخله 
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ابتدا با توجه به تجربیات محتوا برای روایی  .[1۴]اند از جمله این معیارها برای روایی ۵و روایی واگرا )تشخیصی(
سنجش تفکر سیستمی انجام شده اند از خوانش یک کتاب  یی که برایهاشمشاهده شد که بیشتر پژوهپیشین، 

 چال، نوشته گریم بیس(. اند. به همین منظور از ترجمه فارسی این کتاب استفاده شد )کتاب آبمشهور بهره برده
برای سنجش تفکر سیستمی بعد از خوانش کتاب توسط دانش آموزان، چک لیستی تهیه شده تا دانش آموزان 

های پژوهشچک لیست هایی در باره کتاب توضیح دهند. چک لیست تهیه شده در این پژوهش از به پرسش
 یدو(، آرنولد و 1۴11) (، آساروف و همکاران1۴۴۵) (، آساروف و اوریون1۱۱4) مانند پژوهش ریچموندپیشین، 

با توجه به مدل مفهومی مورد نظر این سپس و استفاده کرده ( 1۴1۱) ( و پژوهش فریور و همکاران1۴1۵)
دو گروه از افراد قرار در اختیار تهیه شد. این چک لیست تهیه شده  انگرپژوهشنهایی  پژوهش، چک لیست

و  مراجعه به اساتیدآن بگویند تا بیشتر با فضای محیطی کشور ایران سازگار باشد. گرفت تا نظر خود را درباره 
انجام شد و در این مرحله کسانی که در زمینه بازی وارسازی کار کرده بودند حوزه تفکر سیستمی و کارشناسان 

  شد.راج خ، چک لیست نهایی استآنانپس از اعمال نظرات 
 

 هاها و یافتهتحلیل داده .4

ای از توصیف متغیرهای پژوهش آورده شده است. در روش ارزیابی سنتی در بین خلاصه ۵جدول ۵جدول در 
دارای بالاترین میانگین و پس آن متغیر  71/1۴ متغیر مداخله هوشمندانه با نمره متغیرهای بررسی شده

گیرد. متغیر عاقبت در رتبه سوم قرار می 2۸/۸ در رتبه دوم و متغیر روند اندیشی با نمره ۸2/۸تصویرسازی با نمره 
  کمترین نمره را دارد.  ۵/2اندیشی با نمره 

 
 ی پژوهش در ابعاد گوناگون تفکر سیستمیآموزان در سه مرحلهمقایسه میانگین نمرات دانش .۵جدول 

 ابعاد پژوهشمتغیرها و  ارزیابی سنتی بازی وارسازی بازی وارسازی و آموزش

 دوراندیشی هوشمندانه ۸ 2۴/1۵ ۵۴/1۸

 تصویرسازی ۸2/۸ ۱۴/14 7۳/17

 آینده اندیشی ۵/2 ۵/14 ۵۴/1۸

 روند اندیشی 2۸/۸ 4۴/17 22/1۸

 ادراک هوشمندانه 71/7 41/1۳ 11/12

 باوریمدل ۳2/7 ۵1/1۳ ۴۴/12

 شناسیعلیت ۸1/7 ۸۳/14 2۴/12

 درک درون سیستمی ۸ ۸۳۳/11 ۴۴/12

 اقدام هوشمندانه 21/۸ 1۳/17 ۴1/1۸

 تفکر بازخوردی ۵1/2 22/12 ۵۳/1۸

 مداخله هوشمندانه 71/1۴ ۸۴/17 ۵۴/1۱

 متوسط نمره تفکر سیستمی ۴۵4/۸ ۸۸/14 ۵۴/1۵

 

 
 دارای بالاترین میانگین و ۸۴/17وارسازی، متغیر مداخله هوشمندانه با نمره در روش ارزیابی به صورت بازی

گیرد. در رتبه سوم قرار می 27/12در رتبه دوم و متغیر تفکر بازخوردی با نمره  4۴/17متغیر رونداندیشی با نمره 

                                                                                                                                                 
1 Concurrent Validity 
2 Predictive Validity 
3 Constructed Validity 
4 Convergent Validity 
5 Discriminant Validity 



 010  یستمیدر سنجش تفکر س یوارسازینقش باز نییتب

 

وارسازی به همراه آموزش، اقدام کمترین نمره را دارد. در روش بازی ۸۳/11 متغیر درک دورن سیستمی با نمره
اختصاص داده است. پس آن متغیر رونداندیشی با نمره بالاترین میانگین را به خود  1۳/17هوشمندانه با نمره 

باوری با نمره گیرد. متغیر مدلدر رتبه سوم قرار می ۵۳/1۸در رتبه دوم و متغیر تفکر بازخوردی با نمره  22/1۸
 کمترین نمره را دارد.  ۴۴/12

ای از وضعیت تفکر سیستمی بر اساس خلاصه .Error! Not a valid bookmark self-referenceدر 
این  محتوایشناختی )سن، جنسیت، مقاطع تحصیلی، نوع مدرسه( آورده شده است. بنا به متغیرهای جمعیت

وارسازی دهد )دختران در حالت بازیجدول نمره تفکر سیستمی دختران و پسران تفاوت معناداری را نشان نمی
با تغییر سن، نمره تفکر سیستمی  می شود(. در متغیر سن نیز همانگونه که مشاهده ۳2/1۵و نمره پسران 7۸/1۵

، ۱۴/1۵سال با نمره  1۴آموزان ، دانش17/1۵سال با نمره  ۱آموزان افراد نیز کمی تغییر پیدا کرده است )دانش
(.  کمترین نمره تفکر سیستمی در 2۱/1۵سال با نمره  11آموزان دانش و 2/1۵مره سال با ن 11آموزان دانش

، در پایه پنجم 24/1۵آموزان در پایه چهارم ساله مشاهده شده است. نمرات تفکر سیستمی دانش ۱دانش آموزان 
و در  1۱/12. بیشترین نمره تفکر سیستمی در مدارس غیردولتی با نمره است 2۴/1۵و در پایه ششم  22/1۵

 به دست آمده است.  ۳7/14مدارس غیردولتی با نمره 
 

 آموزانشناختی بر نمره تفکر سیستمی دانش: تبیین تاثیر متغیرهای جمعیت2جدول 

 

 های پژوهشفرضیه آزمون

پلتفرم بازی، تفاوت نتایج ارزیابی با های سنتی و های موجود میان نتایج ارزیابی به شیوهتفاوتدر ادامه 
پلتفرم بازی و ارزیابی به همراه آموزش و پلتفرم بازی و در نهایت تفاوت نتایج ارزیابی سنتی و ارزیابی به همراه 

ها بررسی گردید. ابزار مورد استفاده آزمون مقایسه میانگین دو آموزش و پلتفرم بازی، برای تایید یا رد فرضیه
 آورده شده است.  7جدول ر د. نتایج است  SPSSافزار افزار مورد نظر نرمو نرم (T-Test)جامعه مستقل

در فرضیه نخست پژوهش،  Tدهد به دلیل آنکه سطح معناداری نشان می 7جدول همچنان که اطلاعات 
نمره تفکر سیستمی درصد میتوان بیان داشت که  ۱۵با اطمینان  استنیز مثبت تی درصد است و مقدار  ۵کمتر از 

زی )بدون آموزش(، بیشتر از نمره دانش آموزان در روش ارزیابی سنتی )بدون دانش آموزان با رویکرد بازی وارسا
 یستمیبودن نمره تفکر س شتریبدهد که فرضیه دوم پژوهش دال بر همچنین این جدول نشان می آموزش( است.

ید قرار درصد مورد تای ۱۵نیز در سطح اطمینان  )بدون آموزش( ی)با آموزش( از حالت سنت یوارسازیدر حالت باز
 گرفته است.

 سنتی وارسازیبازی شرح متغیر

 جنسیت
 ۴۵4/۸ 7۸/1۵ دختر

 ۱۸/7 ۳2/1۵ پسر

 سن

 41/7 17/1۵ سال ۱

 ۱۳/7 ۱۴/1۵ سال 1۴

 11/۸ 2/1۵ سال 11

 41/۸ 2۱/1۵ سال 11

 مقطع تحصیلی

 7۸/7 24/1۵ چهارم

 14/۸ 22/1۵ پنجم

 4۴/۸ 2۴/1۵ ششم

 نوع مدرسه
 ۴7/۸ ۳7/14 دولتی

 ۱۸/7 1۱/12 غیردولتی
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 پژوهش  اصلی هایبررسی فرضیه  : نتایج آزمون تی7جدول 

 شرح فرضیه
تساوی/عدم تساوی 

 واریانس ها

تست لوین )برابری 

 واریانس(
 هابرای برابری میانگین  t آزمون

F Sig T Df Sig تفاوت 

بیشتر بودن نمره تفکر 
سیستمی در حالت 

وارسازی )بدون آموزش( بازی
 از حالت سنتی )بدون آموزش(

ه 
ضی

فر
1 

 -۸1/2 ۴۴/۴ 1۳۸ ۴۳/14 21/۴ 14/۴ هاتساوی واریانس

عدم تساوی 
 هاواریانس

  74/1۵ ۴۱/۵ ۴۴/۴ ۸1/2- 

بودن نمره تفکر  شتریب
در حالت  یستمیس

آموزش( از  با) یوارسازیباز
 )بدون آموزش( یحالت سنت

ه 
ضی

فر
1 

 21/1 ۴۴/۴ ۵۸ ۳۴/۸ ۵۸/۴ ۳۴/۴ هاواریانستساوی 

عدم تساوی 
 هاواریانس

  ۳۴/۸ 7/۵7 ۴۴/۴ 21/1 

بودن نمره تفکر  شتریب
در حالت  یستمیس

آموزش( از  با) یوارسازیباز
)بدون  وارسازیبازیحالت 

 آموزش(

ه 
ضی

فر
۳ 

 44/۱ ۴۴/۴ 1۳۸ 4۵/۳۳ 1۳/۴ 12/1 هاتساوی واریانس

عدم تساوی 
 هاواریانس

  ۴1/۳7 ۵/۵۳ ۴۴/۴ 44/۱ 

 

در حالت  یستمیبودن نمره تفکر س شتریبفرضیه سوم پژوهش مبنی بر  ،7جدول بر پایه اطلاعات 
درصد ، تایید شده  ۱۵نیز در سطح اطمینان  )بدون آموزش( یوارسازی)با آموزش( از حالت باز یوارسازیباز

 در است. 
صورت سنتی توان اینگونه بیان کرد که میانگین نمرات تفکر سیستمی گروه نخست که بهمی ،به طور کلی

ها، از جمله گروهی که ها کمتر است. همچنین در مورد نمره تفکر سیستمی دیگر گروهارزیابی شدند از باقی گروه
گذارنده بودند، در بیشتر ابعاد و ی آموزشی را ها برگزار نشده بود و نیز گروهی که دورهی آموزشی برای آندوره

متغیرها تفاوت معناداری وجود داشت. همچنین گروهی که صرفا مورد ارزیابی سنتی قرار گرفته بودند و گروه 
مستقلی که تنها با پلتفرم ارزیابی شدند، نیز دارای تفاوت معنادار در نمرات میانگین خود بودند. این تفاوت در 

 آخر نیز قابل مشاهده بود. نمرات گروه نخست و گروه 
در سایر ابعاد اصلی مدل پژوهش از جمله دوراندیشی هوشمندانه، ادراک هوشمندانه و اقدام هوشمندانه نیز به 

های اصلی پژوهش مبنی بر تاثیر مثبت وارد کردن بازی تایید شد. به طور کلی فرضیهرتیب ذکر شده، فرضیه ها ت
دار نمرات و ارزیابی بر یادگیری تفکر سیستمی، تایید شد. در مورد تفاوت معنیهای آن در فرایند آموزش و مولفه

توان اینگونه استدلال کرد که با توجه به اینکه مفاهیم ها نیز میکنندگان با سایر گروهگروه پایانی شرکت
های رود مولفهها آموزش داده شد و طی دوره با وی آموزشی به آنگوناگون مربوط به تفکر سیستمی در دوره

-نقره-های مجازی)جام طلاها، امتیاز و تشویق و تخصیص جایزهبندی و ایجاد رقابت بین گروهبازی مانند گروه
آموزان یادگیری موثرتری برنز( به فرایند آموزش سعی شد تا بر جذابیت کلاسی افزوده شود و باعث شود دانش

 . نتایج بهتری دریافت شد داشته باشند و مفاهیم را یاد بگیرند، در نتیجه
 
 

دهد که تفاوت نتایج آزمون فرضیات برای فرضیه های فرعی نیز آورده شده است. نتایج نشان می ۸جدول 
 در نمرات این سه نوع ارزیابی در ابعاد تفکر سیستمی نیز مورد تایید قرار گرفته شده است. 
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صورت سنتی توان اینگونه بیان کرد که میانگین نمرات تفکر سیستمی گروه نخست که بهمی ،به طور کلی
ها، از جمله گروهی که ها کمتر است. همچنین در مورد نمره تفکر سیستمی دیگر گروهارزیابی شدند از باقی گروه

گذارنده بودند، در بیشتر ابعاد و ی آموزشی را ها برگزار نشده بود و نیز گروهی که دورهی آموزشی برای آندوره
متغیرها تفاوت معناداری وجود داشت. همچنین گروهی که صرفا مورد ارزیابی سنتی قرار گرفته بودند و گروه 
مستقلی که تنها با پلتفرم ارزیابی شدند، نیز دارای تفاوت معنادار در نمرات میانگین خود بودند. این تفاوت در 

 آخر نیز قابل مشاهده بود. نمرات گروه نخست و گروه 
در سایر ابعاد اصلی مدل پژوهش از جمله دوراندیشی هوشمندانه، ادراک هوشمندانه و اقدام هوشمندانه نیز به 

های اصلی پژوهش مبنی بر تاثیر مثبت وارد کردن بازی تایید شد. به طور کلی فرضیهرتیب ذکر شده، فرضیه ها ت
دار نمرات و ارزیابی بر یادگیری تفکر سیستمی، تایید شد. در مورد تفاوت معنیهای آن در فرایند آموزش و مولفه

توان اینگونه استدلال کرد که با توجه به اینکه مفاهیم ها نیز میکنندگان با سایر گروهگروه پایانی شرکت
های رود مولفهها آموزش داده شد و طی دوره با وی آموزشی به آنگوناگون مربوط به تفکر سیستمی در دوره

-نقره-های مجازی)جام طلاها، امتیاز و تشویق و تخصیص جایزهبندی و ایجاد رقابت بین گروهبازی مانند گروه
آموزان یادگیری موثرتری برنز( به فرایند آموزش سعی شد تا بر جذابیت کلاسی افزوده شود و باعث شود دانش

 . نتایج بهتری دریافت شد داشته باشند و مفاهیم را یاد بگیرند، در نتیجه
 
 

 های فرعی پژوهش فرضیه  نتایج آزمون تی .۸جدول 

 پیشفرض شرح فرضیه

آزمون لوین برای 
 برابری واریانس

 هابرای برابری میانگین  t آزمون

F Sig T df Sig(2-

tailed) 
تفاوت 
 میانگین

بیشتر بودن نمره دوراندیشی 
وارسازی حالت بازی هوشمندانه در

)بدون آموزش( از حالت سنتی )بدون 
 آموزش(

ه 
ضی

فر
4 

فرض تساوی 
 هاواریانس

2/12 ۴1/۴ ۱/1۸ 1۳۸ ۴۴۴/۴ ۵۸/7 

فرض تفاوت 
 هاواریانس

  1/12 ۳/۳۸ ۴۴۴/۴ ۵۸/7 

نمره دوراندیشی بودن  شتریب
 با) یوارسازیدر حالت باز هوشمندانه

)بدون  یآموزش( از حالت سنت
 آموزش(

ه 
ضی

فر
۵ 

فرض تساوی 
 هاواریانس

۳/1۳ ۴۴/۴ ۳2/۵ ۵۸ ۴۴۴/۴ 7/1 

فرض تفاوت 
 هاواریانس

  ۳2/۵ 7/47 ۴۴۴/۴ 7/1 

دوراندیشی بودن نمره  شتریب
 با) یوارسازیدر حالت باز هوشمندانه

 وارسازیبازیآموزش( از حالت 
 )بدون آموزش(

یه
ض

فر
2 

فرض تساوی 
 هاواریانس

4۴/4 ۴۳/۴ ۴/1۱ 1۳۸ ۴۴۴/۴ 1/1۴ 

فرض تفاوت 
 هاواریانس

  1/۳4 1/2۴ ۴۴۴/۴ 1/1۴ 

بیشتر بودن نمره ادراک هوشمندانه 
وارسازی )بدون در حالت بازی

آموزش( از حالت سنتی )بدون 
 آموزش(

ه 
ضی

فر
7 

فرض تساوی 
 هاواریانس

1۳/۴ 71/۴ ۳/1۵ 1۳۸ ۴۴۴/۴ ۸2/۵ 

فرض تفاوت 
 هاواریانس

  ۱/14 7/44 ۴۴۴/۴ ۸2/۵ 

 نمره ادراک هوشمندانهبودن  شتریب
آموزش( از  با) یوارسازیدر حالت باز

 )بدون آموزش( یحالت سنت

ه 
ضی

فر
۸ 

فرض تساوی 
 هاواریانس

۴7/1 ۳۴/۴ 24/۵ ۵۸ ۴۴۴/۴ ۸۴/1 

فرض تفاوت 
 هاواریانس

  24/۵ 2/۵7 ۴۴۴/۴ ۸۴/1 

فر ادراک هوشمندانهبودن نمره  شتریب ه 
ضی  4۱/۸ ۴۴۴/۴ 1۳۸ ۴/11 1۱/۴ ۴۱/1فرض تساوی  ۱
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 پیشفرض شرح فرضیه

آزمون لوین برای 
 برابری واریانس

 هابرای برابری میانگین  t آزمون

F Sig T df Sig(2-
tailed) 

تفاوت 
 میانگین

آموزش( از  با) یوارسازیدر حالت باز
 )بدون آموزش( وارسازیبازیحالت 

 هاواریانس

فرض تفاوت 
 هاواریانس

  ۴/11 ۳/41 ۴۴۴/۴ 4۱/۸ 

بیشتر بودن نمره اقدام هوشمندانه در 
وارسازی )بدون آموزش( حالت بازی

 از حالت سنتی )بدون آموزش(

ه 
ضی

فر
1۴ 

فرض تساوی 
 هاواریانس

1۵/۴ 2۱/۴ ۱/17 1۳۸ ۴۴۴/۴ ۵4/۸ 

فرض تفاوت 
 هاواریانس

  ۸/12 ۵/41 ۴۴۴/۴ ۵4/۸ 

در  نمره اقدام هوشمندانهبودن  شتریب
آموزش( از  با) یوارسازیحالت باز

 )بدون آموزش( یحالت سنت

ه 
ضی

فر
11 

فرض تساوی 
 هاواریانس

14/2 ۴1/۴ ۳1/۳ ۵۸ ۴۴1/۴ 7۸/1 

فرض تفاوت 
 هاواریانس

  ۳1/۳ ۸/47 ۴۴1/۴ 7۸/1 

 ادراک هوشمندانهبودن نمره  شتریب
آموزش( از  با) یوارسازیدر حالت باز

 )بدون آموزش( وارسازیبازیحالت 

ه 
ضی

فر
11 

فرض تساوی 
 هاواریانس

۳1/۸ ۴۴/۴ 2/1۳ 1۳۸ ۴۴۴/۴ 1/1۴ 

فرض تفاوت 
 هاواریانس

  ۳/1۱ ۳/47 ۴۴۴/۴ 1/1۴ 

 
 و پیشنهادها گیرینتیجه .5

کار گرفته شد، برای آموزش و هوارسازی بهای بازیدر این پژوهش از یک پلتفرم آنلاین که در آن مولفه
های ساله استفاده گردید. نتایج پژوهش درستی فرضیه 11تا  1۴آموزان سنجش مفهوم تفکر سیستمی در دانش

وارسازی در سنجش و آموزش تفکر سیستمی را تایید ی بازیهاگیری مولفهکاربهپژوهش مبنی بر موثر بودن 
تواند ابزار موثری در آموزش تفکر سیستمی بخصوص وارسازی میلذا با توجه به نتایج این پژوهش بازی کردند.

 شبیه [2] همکارانپوشانی، نتایج حاصل از پژوهش حاضر به پژوهش باومیک و برای کودکان باشد. از نظر هم
های حل مساله بود تا بتوانند در فعالیت 11تا  2ها هدف آموزش تفکر طراحی به کودکان که در پژوهش آن است

و استفاده از  وارسازیها همچون پژوهش حاضر تایید کرد که بازینتایج آنتری داشته باشند. های خلاقانهحلراه
های حلی راهاز، نوارِ بازخورد عملکرد، منجر به ارائهپاداش مجازی، کارت امتی، آن مانند بورد امتیازات هایمولفه

شد تا آموزان خواسته میهای درسی از دانشتر نسبت به زمانی شده است که به صورت عادی در فعالیتخلاقانه
های حل مساله شرکت کنند. همچنین مانند نتایج این پژوهش تایید شد که کودکان در ابعاد گوناگون در فعالیت

ای ها،  پیشرفت قابل ملاحظهحلطراحی مانند شناسایی موضوع یا مساله، تشریح مساله، ساختارسازی راهتفکر 
؛ در پژوهش مذکور به است نزدیک [۳1] و همکاراناند. همچنین نتایج این پژوهش به نتایج پژوهش نند داشته

اخته شد و در این پلتفرم آنلاین؛ وار پردآموزش شمارش اعداد به کودکان از طریق یک پلتفرم آنلاین بازی
وارسازی همچون نوار بازخورد، چالش، سوالات پرسش و پاسخی و تعامل میان بازیکنان، وجود های بازیمولفه

وار باعث پیشرفت های آن و نیز پلتفرم آنلاین بازیوارسازی و استفاده از مولفهداشت. در نهایت تایید شد که بازی
که در آن به آموزش مفاهیم  نیز [۳4] همکارانکودکان شده است. در پژوهش رامش و  مهارت شمارش اعداد در
های وار با مولفهساله پرداختند؛ مانند پژوهش حاضر به طراحی یک پلتفرم بازی 11تا  1۴شیمی عالی به کودکان 

آموزانی ی دانشپژوهش نمرهکارت امتیاز، روایت داستانی، نوار پیشرفت پرداختند و نتایج نشان داد که مانند این 
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وار آزمون داده و یادگیری داشتند نسبت به گروهی که به صورت سنتی مورد آزمون قرار بازی که به صورت
 گرفتند بهبود داشته است. 

پاداش، نوار  های بازی از جملهاین پژوهش با استفاده از مولفه نیز مانند [7] و دویلدر پژوهش باکلی 
یک پلتفرم آنلاین برای آموزش درس دانش مالیاتی طراحی بندی بازیکنان، ها، سطح، سیستم رتبهبازخورد، چالش

شد و تایید نتایج نشان داد که مانند پژوهش حاضر معدل دانش عمومی یادگیرندگان نسبت به حالت یادگیری 
کرد که در آن پژوهش به  اشاره [4۴] و چنگوهش سو توان به نتایج پژسنتی بهبود داشته است. همچنین می

 وار پرداخته شد. آموزش درس علوم از طریق یک پلتفرم آنلاین بازی
 یسازواریو باز یلیموبا یهایفناور بیترکمانند نتایج پژوهش حاضر قبل و بعد از آزمون نشان داد که  جینتا
با  ش در مقایسهزیاز انگ یو درجه بالاتر یریادگدر یعملکرد بهبود  تواند به یم مباحث علوم یریادگیندیدر فرا

یک با توجه به اهمیت تفکر سیستمی به عنوان . ی باشدسنت یهادستورالعمل یادگیری با ای واری غیربازیریادگی

ارائه اجرایی پیشنهادات طی ده سال گذشته، مبتنی بر نتایج به دست آمده، وارسازی بازی، و جایگاه مهارت و توانایی فکری

با توجه به تهیه یک پلتفرم آنلاین برای آموزش و ارزیابی تفکر سیستمی در  تواند مورد توجه قرار گیرد:  میشده 
این پژوهش، و همچنین نتایج این پژوهش که نشان از اثربخشی بیشتر آموزش تفکر سیستمی با روش 

گیری متخصصان فناوری، به تقویت کاربهشود با پیشنهاد میگذران آموزش استانی وارسازی دارد، به سیاستبازی
یک منبع آنلاین در زمینه آموزش تفکر سیستمی و ارزیابی و سنجش آن؛ پرداخته شده تا بتواند پلتفرم این 

  پرداخته شود.
ت تدوین برنامه آموزشی تفکر سیستمی را با محوریشود های آموزشی پیشنهاد میبه سیاستگذاران در حوزه

های آموزشی، مدرسین را در این زمینه دستور کار خود قرار دارده و با سطح بندی دورهدر بازی وارسازی را 
گیری کاربهبا آموزش داده تا آنها بتوانند مهارت تفکر سیستمی را به دانش آموزان منتقل کنند. همچنین 

های درسی و کاری در ناسب با سرفصلمتخصصان حوزه تفکر سیستمی به تهیه محتواهای گوناگون و متنوع مت
با توجه به نتایج این پژوهش مبنی بر تاثیر مثبت استفاده از  همت گمارند. زمینه آموزش تفکر سیستمی؛ 

شود در زمینه آموزش تفکر به مدرسین پیشنهاد می های آن در آموزش تفکر سیستمی؛وارسازی و مولفهبازی
 )به دلیل جذابیت، ایجاد انگیزه و شور و نشاط( استفاده کنند.  وارسازییهای بازسیستمی به کودکان از مولفه

های مبتنی بر آزمونوار آنلاین و های بازیدر زمینه سنجش تفکر سیستمی از پلتفرمتوانند میمدرسین 
جذاب را به )به دلیل آنکه در این حالت سنجش و ارزیابی جنبه یک مسابقه  وارسازیهای بازیگیری مولفهکاربه

بر پیشنهادات علاوه کاهد( استفاده کنند.گیرد و از سطح استرس و فشار ناشی از موقعیت امتحانی میخود می
ان آتی با توجه به آنکه اجرای این گرپژوهششود تا  ، در زمینه پژوهشی نیز پیشنهاد می ذکر شده اجرایی

ی این پژوهش، در سطح ا موضوعی مشابه با حوزههای آتی بپژوهش در مرکز یک استان انجام شده،  پژوهش
تری از روستا( را دربرگیرد تا ابعاد روشن -شهر -تری )منطقهی آماری وسیعاستانی صورت پذیرد و جامعه

  شود.های گوناگون آموزش تفکر سیستمی تبیین جنبه
های آتی است، لذا در پژوهشای موثر بر تفکر سیستمی پرداخته نشده در این پژوهش به بررسی عوامل زمینه

ی بین معدل، وضعیت درسی شرکت کنندگان و نمرات آنان در دروس گوناگون، سن، جنسیت، توان رابطهمی
ی تفکر سیستمی را بررسی کرد. این های اجتماعی آنان با نمرهی تحصیلی، تربیت خانوادگی و دیگر شاخصپایه

های توانند با طراحی پلتفرمهای آتی میه است، پژوهشپژوهش بر مبنای یک پلتفرم تحت وب انجام شد
 موبایلی که جذابیت بیشتری دارند، فرایند آموزش و سنجش تفکر سیستمی را انجام دهند.
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