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Objective: The aim of the present study was to investigate the effect of creating and 

using an interactive game on the Android operating system on learning biology, students' 

creativity and the relationship between them.  

Method: The research was conducted using a quasi-experimental method with a pre-test-

post-test design and the Torrance Creativity Assessment Test. The statistical population 

included two classes of 20 female students in the tenth grade of Farzanegan High School, 

who were randomly divided into control and experimental groups. The control group was 

trained using the traditional method and the experimental group was trained using 

interactive game software. The research questionnaires included the researcher-made 

learning questionnaire and the Torrance Creativity Questionnaire. Frequency statistics, 

mean, standard deviation, independent group t-tests, and Pearson correlation coefficient 

were used to analyze the data. Cronbach's alpha coefficient was used to examine the 

reliability of the tests, and expert opinions were used to examine the validity index of the 

tests. The significance level for all tests was considered p<0.05. 

Results: The findings showed that the pre- and post-test difference between the control 

and experimental groups was significant, and the higher average scores of the 

experimental group (14.98) compared to the control group (10.08) indicated better 

learning. Analysis of the Torrance Creativity Questionnaire also shows improved 

creativity in the experimental group (83.90) compared to the control group (73.20). Also, 

the results of examining the relationship between creativity and academic achievement 

showed that there is a direct relationship between creativity resulting from the creation 

and use of interactive software and the level of academic achievement of students. 
Conclusion: Therefore, given the effectiveness of the interactive game-based teaching 

method in improving learning and increasing creativity and the positive relationship 

between them, it is suggested that the use of interactive games and fostering creativity be 

included in the school curriculum. 
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Extended Abstract 

Introduction 

Learning biology through abstract and unobservable materials requires the use of innovative and 

personalized methods for students. Therefore, providing various conditions and facilities for learning 

this lesson seems essential. Recently, interactive software has provided an efficient environment for 

learning and has become more popular than non-interactive software. If these software and games are 

produced by the student herself, with the guidance of the teacher and the necessary control over the 

educational content, the student's motivation to learn will increase and deeper learning will occur. In 

addition, creating an Android game by oneself creates a sense of satisfaction due to being in a standard 

environment and participating in education, and as a result, increases the student's motivation and 

enthusiasm. Given the abstract nature of biology content and the importance and role of creativity in 

learning biology, the purpose of this study was to investigate the effect of students creating interactive 

software on the Android operating system and using it on the level of learning, creativity, and the 

relationship between them. 

Method 

This research was an experimental study in a quasi-experimental framework and was an applied type, 

in which three tests (researcher-designed pre-test and post-test and Torrance Creativity Test) were used 

for the experimental and control groups. The statistical population of the study was two classes of 20 

students in the tenth grade of experimental sciences from Farzanegan School, who were selected 

through random sampling and divided into two experimental and control groups. Before starting 

teaching and applying the variables, the Torrance creativity test and pre-test were administered and their 

results were analyzed. In the next step, the experimental group was taught how to build interactive 

Android software so that they could create their own software. The experimental group learned biology 

content with the help of self-made software, and the control group was taught in the traditional way. 

The teacher also acted as a guide, accompanying the students throughout all stages of construction, 

learning, and play. Expert opinions were used to examine the content validity of the tests. The reliability 

of the instruments was measured using Cronbach's alpha coefficient (pre-test 0.86 and post-test 0.84). 

After the end of the teaching sessions, both groups were given a post-test and the results were analyzed. 

Also, after implementing the training, in order to examine the impact of construction and the use of 

interactive software on students' creativity, the Torrance Creativity Assessment Test was administered 

to both groups. The statistical methods used in this study included descriptive and inferential statistics. 

One-way analysis of covariance (ANCOVA) was used to examine the research hypotheses and 

determine the effect of different teaching methods on students' scores. All analyses were performed 

using SPSS software version 26. Pearson correlation coefficient and independent t-test were also used. 

Results 

Descriptive statistics related to the mean and standard deviation of the scores of learning and creativity 

variables separately for the control and experimental groups in two stages of assessment (pre-test and 

post-test) showed that the mean scores of both variables in the experimental group increased more in 

the post-test than in the pre-test, compared to the control group. The results of the analysis of covariance 

test to compare learning scores in the control and experimental groups showed that the use of interactive 

software was effective and led to more student learning. The results of the dependent t-test to compare 

creativity scores in the control and experimental groups also showed that the average creativity scores 

of students in the experimental group were significantly higher than those in the control group. The 

calculated correlation coefficient between creativity and academic achievement is 0.482, and its 

significance level is less than 0.01. Therefore, we conclude that there is a direct relationship between 
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creativity resulting from the creation and use of interactive software and the level of academic 

achievement of students in biology. 

 

Conclusions 

This study aimed to investigate the effect of creating an interactive game on the Android operating 

system on the level of creativity of gifted students and their learning of biology in the academic year 

2023-2024. In the analysis of covariance test to compare biology learning in the control and 

experimental groups, the significance level is less than 0.01. Considering that the average scores of the 

experimental group in the post-test were higher than those of the control group, it was concluded that 

the use of interactive software is effective on student learning. Also, based on an independent t-test to 

compare the creativity of the control and experimental groups and its significance level (p<0.05), it is 

concluded that the creation and use of interactive software in biology lessons had a positive effect on 

the creativity of students. No background was found that specifically addresses this topic, but research 

by Zhang and Hassim showed that gamifying educational content increases student motivation and 

improves their initiative. Nor Asniza and colleagues also showed that students' enthusiasm for learning 

is higher when online educational games are used because it leads to active learning in students, which 

in turn fosters creative thinking in them. Breuer et al. also showed in their research on the behaviors of 

teachers who foster creativity that fostering creativity brings many benefits such as economic 

development, innovation, production and development of solutions, etc., and the need to promote 

creativity is to train capable teachers and trainers in this field. Because school is the best place to achieve 

this goal. Other research has also been conducted in this field, the results of which show the positive 

impact of gamification of educational content on various aspects of student behavior. This style of 

learning causes positive changes in students' attitudes, behavior, and mindset, as well as improving their 

cognitive, physical, and socio-emotional development. Despite the positive results of the method used 

in the present study, the lack of technological facilities and equipment in schools, the inability of all 

students to obtain the required equipment, the lack of the necessary cultural context for implementing 

technology-based teaching methods in schools across the country, and the resistance of some teachers 

to new teaching methods are considered limitations to the implementation of this method. According to 

the research results, it is suggested that the necessary platforms be provided to implement this method, 

including including technology lessons in the curriculum, providing the necessary facilities, and training 

teachers in creativity-building methods in schools. 
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در حوزه آموزش است که توانسته با کمک   نینو  یکاربرد یها یاز فناور  یک ی  یتعامل  یهاافزارنرم: هدف 

سازد و با  ممکن  یصدا و... امکان تعامل کاربر را با مفاد درس  ،یبعدسه  ریتصاو ،یی انما یچون پو  یامکانات

ساخت و   ری. هدف پژوهش حاضر، تأثدینما  فایدر آموزش ا  ینقش مؤثر  یمجاز  یگرفتن از فضاکمک 

  ت یخلاق  رانیم  زیو ن  یشناسست یز   یریادگیبر    دی عامل اندرو  ستمیدر بستر س  یتعامل  یاستفاده از باز 

 ها است.  آن  نیآموزان و رابطه بدانش 

  ت یآزمون و آزمون سنجش خلاقپس -آزمونش پیطرح    با  یش یآزمامهیبه روش ن  هشوپژ:  روش پژوهش

  ی دهم تجرب ه یآموزان دختر پا دانش  ینفر 20پژوهش، شامل دو کلاس  یتورنس انجام شد. جامعه آمار 

شدند.    میتقس   شیگواه و آزما  هایبه گروه   یصورت تصادفدوره دوم متوسطه مدرسه فرزانگان بود که به 

پژوهش    یهانامه . پرسش دندیمذکور آموزش د  یکمک فناور به  شی و گروه آزما  یروش سنت گواه با   گروه

محقق  تحل  تیو خلاق  یریادگ ی ساخته  شامل  در  بود.  روشداده   لیتورنس  از    ،یفراوان  یااره آم  یهاها 

  یی ا یپا   یبررس   تو جه  رسونیپ  یهمبستگ   بیمستقل و ضر  یها گروه t ی هاآزمون   ار،یانحراف مع  ن،یانگیم

ها، از نظرات افراد متخصص  آزمون   ییشاخص روا  یمنظور بررسکرونباخ و به   یآلفا   بیها از ضر آزمون 

 .در نظر گرفته شد>05/0p ها همه آزمون  یبرا  یاستفاده شد. سطح معنادار 

معنادار بوده و   شیگواه و آزما  هایو پس آزمون گروه  شیپژوهش نشان داد اختلاف پ  هایافته ی:  ها یافته 

  ی ر یادگیدهنده  ( نشان 10/ 08( نسبت به گروه گواه )98/14)  شی نمرات گروه آزما  نیانگیبودن م  شتریب

تحل ن  ت یپرسشنامه خلاق  لیبهتر است.  (  90/83)  شی آزما  هگرو  تیبهبود خلاق  دهنده نشان  زیتورنس 

نشان    یلیتحص  شرفتیو پ  ت یخلاق  نیارتباط ب  یبررس  جینتا  نی( است. همچن20/73نسبت به گروه گواه )

آموزان،  دانش   یلیتحص  شرفتیپ  زانیو م  یتعامل  افزارنرم ت و استفاده از  از ساخ  یناش  تیخلاق  نیداد ب

 .وجود دارد   میارتباط مستق

و ارتباط    تی خلاق  شیو افزا  یریادگی روش مذکور در بهبود    یبا توجه به اثربخش  نیبنابرا :  گیرینتیجه 

از باز  یدر برنامه آموزش   شودی م  شنهادیها، پ آن  نیمثبت ب و    یتعامل  یهای مدارس، توجه به استفاده 

 .ردی در دستورکار قرار گ  تیپرورش خلاق

  زهوشیآموزان تدانش  یشناس  ستیز  ی ریادگیو    تیبر خلاق  یدیاندرو   یتعامل  یساخت باز  ریتأث(.  1405)  مهدیه ،  پورممی  اعظم؛ و،  غلامی:  استناد 

 DOI: 10.22034/cipj.2025.65012.1207 .141-160(، 1)5،  یادگیرنده محوربرنامه درسی و آموزش  .دوم متوسطه دوره
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   مقدمه 

جمله ارتباطات، فناوری، تجارت و نیز آموزش  ازهای زندگی عرصه های پیاپی در همههای اخیر تحولات فناورانه و نوآوریدر سال

یک نقطه عطف انقلاب فناورانه قرار   که جهان در آستانهطوری به  ،انداز جهان ایجاد کرده استو یادگیری، تغییرات عمیقی در چشم

و کار را به شکل اساسی دگرگون خواهد کرد. این تغییرات به سرعت تمام جوانب جامعه انسانی را تحت تأثیر  دارد که شیوه زندگی  

اند تمام  های نوین و هوش مصنوعی توانستهگیری است. فناوریای که نظریه جهان هوشمند در حال شکلقرار داده است، به گونه

ظیم و هوشمند باشند که نظام آموزشی نیز از این قاعده مستثنی نیست. کشور عزیز  ساز تحولی ع ابعاد زندگی را تغییر داده و زمینه 

باشد و این مهم میسر نخواهد  ما نیز به دلایل گوناگون، بیش از پیش نیازمند استقلال در زمینه تولید، صنعت، کشاورزی و.... می

روی انسانی عالم و خلاق. بنابراین پرورش و آگاه ساختن مگر با ایجاد تغییر و تحول جدی در نظام آموزشی با هدف پرورش نی  ،شد

؛  1396)صابری،    شودافراد و نیز رشد علمی و اخلاقی آنان به عنوان عنصری مهم برای تغییر و تحول یک جامعه محسوب می

 .  (2024و همکاران،  1وانگ

زندگی روزمره جامعه کنونی را دچار تحول کرده است. به جهت اهمیت مسئله، آموزش   های فناوری در عصر حاضرپیشرفت

کار ببریم،  های علمی جدید را بههای نوین یادگیری نتوانیم شیوهنیز باید در آینده پاسخگوی نسل جدید باشد. اگر با کمک سبک

ارتباط خود را با دنیای کار و صنعت و آموزش از دست داده و از ظرفیتنمی  به تدریج  های این پیشرفت استفاده کنیم  توانیم 

ای آموزان باید به گونهشود و یادگیری دانشای جزئی از سواد عمومی محسوب می(. امروزه سواد رسانه1400)فیضی و واحدی،  

   (.2021، 2های مختلف در آینده آماده کند )ماهیاکا ها را برای موقعیتباشد که آن

آموزان و برخوردار شدن ایشان از سواد علمی فناورانه در بعد فردی  د برنامه درسی ملی، پرورش علمی دانشسن  ، علاوه بر این

داند. بنایراین مسئولان مدار و توسعه پایدار ایران اسلامی میرا لازمه زندگی موفق و سالم و در بعد اجتماعی نیز لازمه بقای عزت

بهره زمینه  فناباید  از  بازوریگیری هوشمندانه  درصدد  معلمان  و  نمایند  فراهم  را  آموزشی  نوین  روشهای  یاددهی  آموزی  های 

 ها است )سند تحول بنیادین(.یادگیری نوین باشند چرا که سهم مهمی از تحول آموزشی، تحول در روش

رسانه در فرآیند آموزش   ها استفاده از انواعیکی از آن  ،های خاصی مورد نیاز استبرای دستیابی به اهداف آموزشی، راهبرد

شناسی شامل مطالبی  توانند به عنوان ابزار ارتباطی برای انتقال اطلاعات مورد استفاده قرار بگیرند. علم زیست ها میاست. رسانه 

تفاده  کند. یکی از راهبردهای غلبه بر این مشکل اسآموز ناممکن میانتزاعی است و همین امر، درک بسیاری از مطالب را برای دانش

های  کنند و از طرفی از مزایایی مانند غلبه بر محدودیتها مطالب را به شکل گویاتری به مخاطب منتقل میاز رسانه است. رسانه

می برخوردار  علاقه  ایجاد  و  مخاطب  توجه  جلب  همچنین  و  هزینه  و  زمان  مناسبمکان،  از  یکی  پرطرفدارترین باشند.  و  ترین 

های آموزشی زیادی نیز در بستر اندروید طراحی شده و مورد استقبال های اندرویدی است. برنامهمههای عصر حاضر، برنارسانه

توان مطالب انتزاعی و مبهم را برای مخاطب به شکل شناسی نیز به کمک اندروید میمخاطبین قرار گرفته است. در آموزش زیست 

توان از اندروید به عنوان یک رسانه در  بنابراین می  .(2025و همکاران،    4؛ نوردین 2025و همکاران،    3قابل تصور درآورد )سانگور

شود. انگیزه  ها نیز میشناسی استفاده کرد. زیرا سبب ایجاد انگیزه در آندسترس و باکیفیت، در یادگیری و یادداری بهتر زیست 

دانش که   تسلط در  یادگیری، فهمیدن و  برای تلاش مستقیم در  ارتقای فعالیتتحصیلی محرکی است  به  های تحصیلی  منجر 

(. ابزارهای آموزشی حاوی  2021کند )ماهیاکا،  آموز با مطالب را نیز فراهم میعلاوه براین، بستر اندروید امکان تعامل دانش شود.می

های فراگیر را پاسخ  هاساز ایجاد تعامل، انگیزش و درک عمیق یادگیرنده باشند. این رسانهتوانند زمینه ای میامکانات چندرسانه

پردازد  ها، فراگیر به صورت فعال به یادگیری میکنند. بنابراین در استفاده از این نوع رسانهارزیابی و حتی از فراگیر پاسخ را طلب می

  (.2024و همکاران،  5)وهیونی 

 
1. Wang 

2. Mahiaka 

3. Sangur 

4. Nurdin 

5. Wahyuni 



 

 1405،  1  ، شماره 5  دوره   ، برنامه درسی و آموزش یادگیرنده محور 

 

146 

دادهپژوهش نشان  مختلف  بههای  فناوریاند  مکارگیری  هوشمندسازی  در  استفاده  مورد  حس های  ایجاد  سبب  دارس 

از یادگیری حافظهخودکارآمدی در دانش یادگیری متفکرانه و خلاق  آموزان و یادگیری فعال و تحول در نظام آموزشی  مدار به 

آموزان شود تواند منجر به ارتقا سطح یادگیری و پیشرفت دانشهای نوین میاستفاده از آموزش به کمک فناوری  ، روشود. از اینمی

 (.1398ر کتیگری و همکاران، پو)علی

آموزان یکی از اهداف  های علوم پایه، همچنان موفقیت تحصیلی دانشبا وجود تغییرات چشمگیر در تمام سطوح آموزشی رشته 

آموز بیشتر درگیر فرآیند یادگیری  دهد هرچه دانشها نشان می(. پژوهش1402شهروی، اساسی هر برنامه آموزشی است )تبریزی 

به کیفیت تلاشی که  بیشتر میشود،   اشتیاق تحصیلی  بود. مفهوم  امیدوار  یادگیری  در  او  اشتیاق  و  پیشرفت تحصیلی  به  توان 

کتیگری و همکاران،  پورکنند تا به نتایج مطلوب دست یابند، اشاره دارد )علیهای هدفمند آموزشی میآموزان صرف فعالیتدانش

های قبلی و آگاهی بخشی و  افزارهای تعاملی همراه با تغییر روشنوین آموزشی از جمله نرم  کارگیری ابزارهای(. بنابراین به1398

 (. 1401مقدم، آموزش فراگیران، در یادگیری فعال تحول آفرین خواهد بود )ذاکر و فرهادی

 1موزش و پرورشپس از بررسی مشکلات موجود در نظام تعلیم و تربیت رسمی و عمومی، سند تحول بنیادین آ  1390در سال  

است،  تولید و راهکارهایی برای حل مسائل نظام تعلیم و تربیت ارائه شد. ازجمله مواردی که به عنوان راهکار در این سند ارائه شده

 توان به موارد زیر اشاره کرد: می

 های نوین آموزشی و تربیتی در راستای اهداف  گیری از تجهیزات و فناوریبهره -

 های برنامه درسی، منابع آموزشی، شبکه ملی اطلاعات و ارتباطات )اینترانت(استفاده از ظرفیت -

ر مناسب برای  توسعه ضریب نفوذ اینترانت در مدارس با اولویت پر کردن شکاف دیجیتالی بین مناطق آموزشی و ایجاد سازوکا  -

 برداری بهینه  بهره

آموزان و مدارس و الکترونیکی کردن محتوای کتاب درسی )با تأکید  کارگیری محتوای الکترونیکی متناسب با نیاز دانشتولید و به  -

 ای(  بر استفاده از ظرفیت چندرسانه

 گروهی با توجه به نقش الگویی معلمان   های فعال، خلاق وهای تعلیم و تربیت با تأکید بر روشروزآوری روش اصلاح و به -

 های آموزشی برداری از آموزش غیرحضوری و مجازی در برنامهگسترش بهره -

تواند مسیر رسیدن به اهداف موردنظر را  افزار تعاملی در فرآیند آموزش میبا توجه به راهکارهای ارائه شده، استفاده از نرم

آموز را افزایش دهد  تواند انگیزه و اشتیاق دانشی یک روش تدریس فعال محسوب شده و میافزار تعاملهموار کند. استفاده از نرم

افزار در خارج از کلاس درس نیز به یادگیری پرداخته و معلم به عنوان راهنما آموز با دردست داشتن این نرم بود. همچنین دانش

ل و تثبیت یادگیری خواهد بود و مسئله کمبود زمان نیز  در فرآیند آموزش عمل کرده و کلاس درس نیز صرفاً محل رفع اشکا

 (. 1401مقدم، شود )ذاکر و فرهادیبرطرف می

های ناشی از محیط زندگی، جنسیتی و فردی مورد تأکید است. از طرفی در سند تحول ، توجه به تفاوت2در برنامه درسی ملی 

است. بنابراین با تولید محتوای تعاملی بر  رآیند یادگیری اشاره شدههای آموزشی با هدف تنوع بخشی به فبنیادین به تولید بسته

 آموزان را در فرآیند یادگیری مدنظر قرار داد.  های فردی دانشتوان علاوه بر ایجاد تنوع در یادگیری، تفاوتدرسی، میمبنای کتب

لم تجربی دارای تأثیر بسزایی در زندگی  ترین ع شناسی بعنوان اساسیکه درس زیست دهد، با وجود اینها نشان میپژوهش

آموزان فهم منسجم و بلند مدتی از آن نداشته و همین امر  و بخش مهمی از برنامه نظام آموزشی است؛ با این حال دانشافراد  

آن توانایی  عدم  شدهسبب  زندگی  در  علم  این  از  استفاده  در  همکاران،  ها  و  )غریبی  درس  (.  1399است  درصدهای  میانگین 

که میانگین  آموزان از این درس باشد به طوری دهنده عدم درک عمیق دانشتواند نشانشناسی در کنکور سراسری نیز میزیست 

 درصد بوده است )سایت سازمان سنجش(. 5/8حدود  1402و  1401های  شناسی در سالدرصد زیست

 
 1390آذر ماه  -سند تحول بنیادین آموزش و پرورش مصوب شورای عالی انقلاب فرهنگی  .1

آموزش و پرورش نظام جمهوری اسلامی  درسی و چارچوب نظام برنامه ریزی درسی کشور را به منظور تحقق اهدافبرنامه درسی ملی سندی است که نقشه کلان برنامه  .2

 .ایران تعیین و تبیین می نماید
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های مختلف بدن و حتی فرایندهای  بافت، دستگاههای آموزش عمومی به توضیح عناوینی مثل یاخته،  شناسی در دورهزیست 

این مفاهیم را  آموز ناچار است همهسنتی، دانش پردازد. در آموزش به شیوه ای و فتوسنتز میای مثل تنفس یاخته زیستی پیچیده

های  با کمک فناوریکه اغلب انتزاعی بوده و قابل لمس نیستند، در ذهن خود تصور کند و به حفظ مطالب بپردازد. درصورتی که  

توان این مفاهیم انتزاعی را در قالب تصویر، ویدیو و  های آموزشی، واقعیت افزوده و... میافزارنرمهای برخط،  نوینی مثل آموزش

های آموزشی با  آموز به تصویر کشید تا یادگیری آن آسان و نیز یادداری مطالب را ممکن کند. رسانهبعدی برای دانشحتی سه 

های جدیدی کسب کنند، منجر به تسهیل فرایند یادگیری شرایطی که تحت آن شاگردان قادرند رفتارها، اطلاعات و مهارتایجاد 

آموزان دیرآموز نیز مؤثر آموزان عادی بلکه برای یادگیری دانشهای آموزشی نه تنها برای دانششوند. بنابراین استفاده از رسانه می

 (.  2025؛ نوردین و همکاران، 2025)سانگور و همکاران، آیند بوده و به کمک معلم می

های  در کنار استفاده از ابزارهای نوین آموزشی، خلاقیت به خودی خود عامل مهمی در امر یادگیری است. یکی از مشخصه 

را   او  اوست و به سبب همین ویژگی، خداوند  آفرینندگی و خلاقیت  (.  1386م،  چشیادکرده است )چراغ   «احسن تقویم»انسان 

ها وجود دارد و تفاوت تنها در میزان آن است. خلاقیت در طول تاریخ به عنوان  خلاقیت مفهومی چند بعدی است و در همه انسان 

های نوین یادگیری قدرت اساسی ذهن بشر، از اهداف اصلی آموزش بوده است. آموزش و یادگیری مبتنی بر خلاقیت یکی از شیوه 

دادنی دارد و  (. خلاقیت، ماهیتی آموزش 2025و همکاران؛    2کیدین ؛ کیچی2025و همکاران،    1یین شناسی است )مک کوزیست 

فرد می اما هر  ژنتیکی و وراثتی دارند  استعدادها محدودیت  این  اکتسابی است. بدون شک  استعداد  از طریق حاصل چند  تواند 

آموزان های درس، عدم تفکر دانشالف(. یکی از مسائل کلاس  1393هاشم و همکاران،  آموزش، استعدادهای خود را تقویت کند )بنی

ای توسط معلم  کنند اما اگر مسئلهها نمرات خوبی کسب میآموزان در آزمونکنند دانشاست. در برخی موارد معلمان گزارش می

نیستند. این یکی از مصادیقی    به صورت ناچیز تغییر کند، در درک آن به مشکل برخورده و قادر به بحث در رابطه با آن موضوع

(. یکی از  1401کار رفته در مدارس خالی است )میهمی،  های آموزشی بهدهد جای خلاقیت و نوآوری در شیوهاست که نشان می

را نظران، تعلیم و تربیتی که خود  تفکر متعارف است. به اعتقاد برخی صاحب  های افراد خلاق، غلبه بر موانع و فرار از شیوه ویژگی

به دنیای دانش بخشد.  آموزان نیز معانی و ماهیتی خلاق میبا تغییرات روز هماهنگ کند و دیدگاه نوینی به علم داشته باشد، 

ای از زندگی است که فرد  کند بلکه خود جنبهمعتقد است تعلیم و تربیت، انسان را فقط برای زندگی آینده آماده نمی  3سیلبرمن 

آموزان برای قبول تغییرات سریع اجتماعی باید در آن تحول یابد. لذا اگر یکی از اهداف بلند مدت تعلیم و تربیت، آماده کردن دانش

 الف(.   1393هاشم و همکاران، از، منعطف و توانا برای ترکیب کردن نوین اطلاعات پرورش داد )بنیها را با ذهن ب باشد، باید آن

روز را در اختیار او قرار داد تا خود به تجربی، باید امکانات و لوازم مورد نیاز و به آموز در آموزش علوم جهت رشد خلاقیت دانش

های تعاملی منجر ند بازیا(. مطالعات نشان داده1398صی دست یابد )صمدی،  شخ  تجربه پرداخته و به دانش مورد نظر به شیوه 

شناسی  علم زیست  ییادگیر  (. 2024،  4سلکوک و اوزرکسکینشوند )وارولآموزان و تسهیل یادگیری میبه افزایش خلاقیت دانش

آموزان است. لذا سازی شده برای دانششخصیهای نوین و  به واسطه مطالب انتزاعی و غیرقابل مشاهده، نیازمند استفاده از روش

اختیار عمل داشتن دانش امکانات مختلف جهت  نیز  به نظر میفراهم کردن شرایط و  این درس ضروری  یادگیری  آید  آموز در 

عاملی، با  افزارهای غیرتاند و به نسبت نرمافزارهای تعاملی موجود، محیط کارآمدی برای یادگیری فراهم کرده(. نرم1399)محبی،  

آموزان شرایط  تواند برای اغلب دانشعلاوه، در دسترس بودن فضای سیستم عامل اندروید میاند. بهاستقبال بیشتری روبرو شده

آموز و  ها توسط خود دانشها و بازیافزارنرمهای نوین یادگیری فراهم کند. حال اگر امکان تولید این خوبی برای استفاده از سبک

با ه انگیزه دانشالبته  بر روی محتوای آموزشی، فراهم شود،  بیشتر خواهد شد و  دایت معلم و کنترل لازم  یادگیری  برای  آموز 

آموز، تسلط کافی داشتن بر مطالب درسی است  تولید محتوا توسط خود دانش  تری نیز رخ خواهد داد زیرا لازمهیادگیری عمیق

همکاران،  )بنی و  به  1393هاشم  سبب   علاوه،الف(.  به  رضایتمندی  حس  ایجاد  سبب  فرد  خود  توسط  اندرویدی  بازی  ساخت 
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و    1آموز می شود )سیتومورانگ قرارگرفتن در محیطی استاندارد و مشارکت در آموزش و درنتیجه افزایش انگیزه و اشتیاق دانش

  .(2024و همکاران،  2؛ لانتزونی 2024همکاران، 

شناسی به تصاویر سه بعدی، پویانمایی و سایر امکانات  و متکی بودن آموزش زیست   شناسیباتوجه به محتوای انتزاعی زیست

 افزار نرمجدید آموزشی و همچنین اهمیت و نقش خلاقیت در یادگیری زیست شناسی، پژوهش حاضر به دنبال بررسی تأثیر ساخت  

ها  آن بر میزان یادگیری، خلاقیت و رابطه بین آن   از  آموزان و نیز استفادهتعاملی در بستر سیستم عامل اندروید توسط خود دانش

 های پژوهشی زیر است:به عنوان و اهداف پژوهش، این پژوهش به دنبال پاسخ به سؤالبا توجه  است.

سنتی تا چه میزان    آموزان، در مقایسه با شیوهبازی تعاملی اندرویدی توسط دانش  افزارنرمآموزش به کمک ساخت و استفاده از  .  1

 شناسی مؤثر است؟بر یادگیری زیست

سنتی تا چه میزان    آموزان، در مقایسه با شیوهبازی تعاملی اندرویدی توسط دانش  افزارنرمآموزش به کمک ساخت و استفاده از  .  2

 ها مؤثر است؟ بر خلاقیت آن

افزار بازی تعاملی اندرویدی  آموزانی که از طریق ساخت و استفاده از نرمشناسی و خلاقیت دانشبین میزان یادگیری درس زیست.  3

 ای وجود دارد؟اند چه رابطهآموزش دیده
 

 روش پژوهش 

 ه آزمایش اعمال وآن متغیری بر روی گرو که در است  یو از نوع کاربرد  آزمایشیدر چارچوب نیمه   یتجرب  یپژوهش بررس  نیا

آموزش با استفاده از بازی تعاملی اندرویدی و آموزش   گروه گواه مقایسه شده است. هدف اصلی پژوهش بررسی دو شیوه نتیجه با

شناسی  تجربی مدرسه تیزهوشان شهریار در درس زیست  آموزان دختر پایه دهم رشته سنتی بر میزان یادگیری و خلاقیت دانش

بود. در این طرح پژوهشی نیمه آزمایشی از سه آزمون )پیش آزمون محقق ساخته، پس آزمون    1402  - 1403در سال تحصیلی  

 های آزمایش و گواه استفاده شد. محقق ساخته و آزمون سنجش خلاقیت تورنس( برای گروه

فرزانگان شهریار بودند    نفری پایه دهم تجربی دوره دوم متوسطه از مدرسه تیزهوشان  20آموزان دو کلاس  جامعه آماری، دانش

 انتخاب شده و به دو گروه آزمایش و گواه تقسیم شدند.  گیری تصادفیکه به صورت نمونه 

آزمون برگزار شد تا قبل از مداخله آموزش، میزان اطلاعات قبل از آغاز تدریس و اعمال متغیرها، آزمون خلاقیت تورنس و پیش

ها مورد ها مشخص شود. سپس نتایج آزمونورد نظر و همچنین سطح خلاقیت آنشناسی مآموزان از محتوای زیستعلمی دانش

افزار افزار تعاملی اندرویدی آموزش داده شد تا بتوانند نرمتجزیه و تحلیل قرار گرفت. در مرحله بعد به گروه آزمایش نحوه ساخت نرم

ایجاد کنند یادگیری خود  با سلیقه و سبک  را  آن  و  بسازند  را  آزمایش محتوای زیستشخصی خود  با کمک  . گروه  را  شناسی 

افزارهای خودساخته، فراگرفتند و آموزش گروه گواه به شیوه سنتی )استفاده از کتاب و روش تدریس سخنرانی( انجام شد.  نرم

برای جلسه حضوری انجام شد و جلسات بعدی بصورت مجازی  3برای گروه آزمایش طی    3افزار استوری لاینآموزش کار با نرم

افزار خود را بسازند. در این  ها خواسته شد تا در فرصت مشخص شده نرمافزار برگزار شد. سپس از آنتکمیل آموزش کار با این نرم

نرم ایرادات احتمالی در محتوا و ساخت آن حین معلم به بازبینی  آموزان در حین فرایند  ها را رفع کرد. دانشافزارها پرداخته و 

افزار طوری طراحی شد که در ابتدای ورود افراد به فضای  شناسی را فراگرفتند. نرمبخش زیادی از مطالب زیست  افزارساخت نرم

افزار، شد. پس از ورود به فضای آموزشی نرمآمدگویی با نام خود آن فرد ارائه می شد. سپس پیام خوشها پرسیده مینرمافزار، نام آن

گرفت که سبب اختیار عمل فرد  ، شرکت در آزمون و... همگی به انتخاب خود فرد صورت میترتیب یادگیری مطالب، مشاهده فیلم

افزارها نیز طوری طراحی شد که شامل انواع سؤالات بوده و پس از پاسخ دادن مخاطب،  شد. بخش آزمون نرمدر دریافت محتوا می

(. تعامل مخاطب با  1افزارها را مشاهده کرد )شکل  ین نرم توان بخشی از فضای اشد. در تصویر زیر می بازخوردی به وی ارائه می 

افزار طوری طراحی شد گرفت. نرمافزار کاملاً محسوس بود و فرد در حین استفاده از آن محتوا را به شکل فعال یاد میفضای نرم

فعالیت به  متنوع  پاسخ  دادن  توانایی  دانشکه  متنوع  آزهای  به خصوص در قسمت  را داشت.  نرمآموزان  پرسشمون  هایی  افزار، 

 
1. Situmorang 

2. Lantzouni 
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طراحی شد که امکان علامت زدن روی شکل، چسباندن عبارات به هم، مشخص کردن درستی یا نادرستی و ... را داشت و نسبت 

آموزان های متفاوتی داشت که از این جهت به شکل یک بازی تعاملی ارائه شد. همچنین دانشآموزان، واکنشهای دانشبه پاسخ

ها و آهنگ زمینه افزار به پاسخ های آندیگر بودند و نوع بازخورد نرم های خود قادر به برگزاری مسابقه با یکنسخه  بعد از ساخت

کرد. معلم نیز به عنوان راهنما در تمام مراحل ساخت، یادگیری و بازی  ها ایجاد میوار بسیار مفرح و انگیزشی برای آن شرایط بازی 

 است. آموزان را همراهی کرده دانش

ساخته:  محقق  آزمون  پایایی  و  آزمون   روایی  این  محتوایی  روایی  بررسی  منظور  گروه  هابه  همکاران  و  کارشناسان  نظرات  از   ،

شناسی شهرستان شهریار استفاده شد و به منظور هم خوانی سؤالات با محتوای درسی و پوشش دهی سطوح دانش، سؤالات  زیست 

 شناسی مورد ارزیابی و بازبینی قرار گرفت و اصلاحات لازم انجام شد.زیست توسط متخصصین آموزش 

آموزان مشابه  ها در یک نمونۀ آزمایشی از دانشپایایی ابزارها به کمک ضریب آلفای کرونباخ سنجیده شد. به این منظور، آزمون 

دست آمده برای  وردارند و ضریب آلفای کرونباخ بهجامعۀ آماری اجرا شدند. نتایج نشان داد سؤالات از همسانی داخلی مناسبی برخ

پایایی قابل قبول ابزارهای مورد استفاده در این پژوهش است و  بود که نشان  84/0آزمون  و برای پس  86/0آزمون  پیش دهنده 

شناسی دهم را مورد  زیست   5آموزان به سؤالات سطوح تحلیل و ارزیابی از فصل  توانند میزان پاسخگویی دانشهای پژوهش میابزار 

 سنجش قراردهند.

حلی جدید برای خلاقیت در تعریف تورنس عبارت است از سلسله مراتب قدرت حل کردن مسائل، ارائه راه  آزمون خلاقیت تورنس:

یکی  سآزمون سنجش خلاقیت تورن  .ها و انتقال به افراد دیگرها، سنجش و ارزیابی آنحلها و راهمسئله موجود، اجرای این فرضیه 

است. اعتبار این آزمون بارها در    کارشناسیخلاقیت افراد از سنین دبستان تا بعد از   های استاندارد جهت سنجش میزانآزمون از  

فاقد    «الف»گزینه  گزینه دارد.    3ال  ؤال است که هر سؤس  60سراسر جهان از جمله ایران سنجیده شده است. این پرسشنامه دارای  

 گیرد.دو امتیاز تعلق می «ج»یک امتیاز و به گزینه  «ب»امتیاز، به گزینه 

 امتیازدهی آزمون تورنس   :1جدول  

 امتیاز گزینه 

 صفر  الف 

 یک ب

 دو ج

 
 

 نتیجه آزمون تورنس   :2جدول  
 میزان خلاقیت  جمع امتیاز 

 خلاقیت بسیار زیاد  100-120

 خلاقیت زیاد  85-100

 خلاقیت متوسط  75-85

 خلاقیت کم 50-75

 خلاقیت بسیار کم 50کمتر از  

          
 افزار نرم ای از فضای  : تصاویر نمونه 1شکل  
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افزار تعاملی خود، استفاده  و ساخت نرم  3لاینافزار استوری فرایند آموزش در گروه آزمایش شامل سه بخش آموزش کار با نرم

از برنامه و یادگیری مطالب، ارزیابی خلاقیت و یادگیری بود. همچنین فرایند آموزش در گروه گواه شامل دو بخش آموزش مطالب  

ری و خلاقیت بود. پس از پایان جلسات تدریس، برای سنجش اثربخشی روش آموزشی اتخاذ شده،  سنتی و ارزیابی یادگی به شیوه

آزمون به عمل آمد و نتایج مورد تجزیه و تحلیل قرار گرفت. همچنین پس از اجرای آموزش، برای هر دو گروه  از هر دو گروه پس

آموزان مورد بررسی و تعاملی بر خلاقیت دانش افزارنرمه از آزمون سنجش خلاقیت تورنس برگزار شد تا میزان اثر ساخت و استفاد

 تحلیل قرار گیرد.

در این    .استآمار توصیفی و استنباطی  های  این پژوهش شامل روشدر    رفته  کارآماری به های  روش تجزیه و تحلیل اطلاعات:  

ها،  گرفتند. برای توصیف این دادهرد بررسی قرارآوری شده از هر دو گروه موآزمون جمعآزمون و پسهای پیشپژوهش، ابتدا داده

ها برای هر دو گروه )گروه گواه  های آماری توصیفی نظیر فراوانی، میانگین و انحراف استاندارد استفاده شد. این شاخصاز شاخص

آموزان و همچنین یۀ دانشو آزمایش( محاسبه شده و نتایج در جداول توصیفی ارائه گردیدند. این آمار به منظور توصیف وضعیت اول

از مداخلۀ آموزشی استفاده شد پژوهش و تعیین تأثیر روشبرای بررسی فرضیه   .مقایسۀ تغییرات نمرات پس  های مختلف های 

استفاده شد. این آزمون به دلیل توانایی آن در کنترل    (ANCOVA)  آموزان، از تحلیل کواریانس یک راههآموزش بر نمرات دانش 

 های مختلف انتخاب شد.  آزمون در گروهآزمون( و مقایسه میانگین نمرات پسثرات متغیرهای مزاحم )مانند نمرات پیشا

آموزان، دانش  تعاملی بر نمرات  افزارنرم( این امکان را فراهم کرد که تأثیر ساخت و استفاده از  ANCOVAتحلیل کواریانس )

انجام شد.    26نسخه    SPSSافزار  ها با استفاده از نرمدقت مورد بررسی قرار گیرد. کلیه تحلیلآزمون، بهپس از کنترل اثرات پیش

 مستقل نیز مورد استفاده قرار گرفت. tهمچنین ضریب همبستگی پیرسون و آزمون 

 

 ها یافته 

 گیری و نتایج ارائه شده است.استاندارد نمرات یادگیری در دو مرحله به تفکیک گروه اندازهدر ابتدا میانگین و انحراف 

 

 عضویت گروهی افراد نمونه   به   مربوط   فراوانی:  3جدول  

 ی گروه یتعضو گواه آزمایش  کل

 فراوانی 20 20 40

 درصد 50 50 100

افراد گروه  یادگیریآمار توصیفی مربوط به میانگین و انحراف معیار نمرات متغیر    4در جدول   های گواه و  به تفکیک برای 

شود میانگین نمرات است. همان طور که ملاحظه میآزمون( نشان داده شدهآزمون و پسآزمایش در دو مرحله سنجش )پیش

 آزمون افزایش بیشتری داشته است. آزمون نسبت به پیشگواه، در پسیش، در مقایسه با گروه  آزما یادگیری گروه
 

 یادگیری در دو مرحله اندازه گیری به تفکیک گروه   : میانگین و انحراف استاندارد نمرات 4جدول  

 انحراف استاندارد میانگین  مرحله  گروه متغیر

 یادگیری

 گواه
 706/1 05/4 آزمون شیپ 

 134/4 08/10 آزمون پس

 یش آزما
 290/1 56/3 آزمون شیپ 

 268/2 98/14 آزمون پس

انحراف معیار نمرات متغیر    5در جدول   به میانگین و  افراد گروه  یتخلاقآمار توصیفی مربوط  برای  های گواه و  به تفکیک 

در مقایسه با گروه گواه    یشآزما  گروهافراد    یتخلاقگردد میانگین نمرات  نشان داده شده است. همانطور که ملاحظه می  آزمایش

  بالاتر است.
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 به تفکیک گروه   خلاقیت   : توصیف آماری نمرات 5جدول  

 انحراف استاندارد میانگین  گروه

 279/16 20/73 گواه

 139/12 90/83 آزمایش 

 های پژوهش سؤال 

 دارد؟   یری ث أ آموزان چه ت دانش   یادگیری بر   ی افزار تعامل . ساخت و استفاده از نرم 1

راهه استفاده  آزمون تحلیل کواریانس یکاز    ،آموزاندانش  یادگیریبر    یافزار تعاملاستفاده از نرم   اثربخشی  بررسی  منظور  به

 شد. نتایج مربوط به اجرای این آزمون و بررسی مفروضات آن در ادامه ارائه شده است.

 : نتایج تحلیل یکسان بودن شیب خط رگرسیونی 6جدول  

 سطح معناداری Fمقدار  میانگین مجذورات درجه آزادی  مجموع مجذورات  منبع تغییرات 

 664/0 192/0 845/1 1 845/1 گروه * پیش آزمون

است. بر اساس نتایج مندرج، سطح معناداری سطر اثر یکسان بودن شیب خط رگرسیونی آورده شده نتایج تحلیل 6در جدول 

 شود. باشد. بنابراین فرضیه همگنی رگرسیونی پذیرفته میمی 05/0بزرگتر از ( =0p/ 664متقابل گروه و پیش آزمون )

 اسمیرنوف برای بررسی نرمال بودن توزیع نمرات - : نتایج آزمون کالموگروف 7جدول  

 متغیر
 پس آزمون آزمون یشپ 

Z سطح معنی داری کالموگروف اسمیرنوف Z سطح معنی داری کالموگروف اسمیرنوف 

 463/0 131/0 446/0 132/0 یادگیری

آزمون آورده شده  آزمون و پساسمیرنوف جهت بررسی نرمال بودن توزیع نمرات پیش-نتایج آزمون کالموگروف  7در جدول  

باشد بنابراین فرض نرمال بودن  می  05/0است. بر اساس نتایج مندرج در جدول، سطح معناداری آماره محاسبه شده بزرگتر از  

   شود.رفته میتوزیع نمرات پذی

 : نتیجه آزمون لوین برای بررسی همگنی واریانس ها 8جدول  

 متغیر F 1درجه آزادی 2درجه آزادی  داریسطح معنی

 یادگیری 246/0 1 38 617/0

باشد. از این رو فرض صفر مبنی بر همگنی دار نمینشان داده شده است، نتایج آزمون لوین معنی  8همانطور که در جدول  

 ها، برقرار است. شود که مفروضه همگنی واریانسگیرد. بدین ترتیب نتیجه میواریانس متغیرها مورد تأیید قرار می
 

 گواه و آزمایش در گروه   یادگیری   یسه جهت مقا   یانس کوار  یل تحل   یج: نتا 9  جدول

 اندازه اثر معناداریسطح  Fمقدار  میانگین مجذورات درجه آزادی  مجموع مجذورات  منبع تغییرات 

 175/0 008/0 871/7 114/74 1 114/74 پیش آزمون

 444/0 001/0 591/29 621/278 1 621/278 گروه

    416/9 37 385/348 خطا

     39 600/662 کل

آزمون، یش، در مرحله پسو آزما  های گواهدر گروه  یادگیرینتایج آزمون تحلیل کواریانس برای مقایسه نمرات    9در جدول  

(. از این رو   p<01/0باشد )دار میمعنی 01/0است و در سطح آلفای  591/29بدست آمده برابر با  Fنشان داده شده است. مقدار  

آزمون یش در پسآزماد است. بر این اساس و با توجه به بالاتر بودن میانگین نمرات گروه فرض صفر رد و فرض پژوهش مورد تأیی
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شده  آموزان  دانش  مؤثر بوده و موجب یادگیری بیشتر  یافزار تعامل استفاده از نرم توان نتیجه گرفت  ، میگواهدر مقایسه با افراد گروه  

 است.

 دارد؟   ی ثر ا   چه آموزان  دانش   یت خلاق   یزان بر م  ی افزار تعامل نرم   از   . ساخت و استفاده2

مستقل استفاده شد. نتایج   tاز آزمون  یافزار تعاملاستفاده از نرم ه گواه و گروه در گروه آموزاندانش یتخلاقبه منظور مقایسه 

  های آن در ادامه ارائه شده است.فرضمربوط به اجرای این آزمون و بررسی پیش

 اسمیرنوف برای بررسی نرمال بودن توزیع نمرات - کالموگروف  : نتایج آزمون 10جدول  

 سطح معنی داری کالموگروف اسمیرنوف Z متغیر

 411/0 136/0 یتخلاق

آورده شده است. بر   یتخلاق اسمیرنوف جهت بررسی نرمال بودن توزیع نمرات متغیر  -نتایج آزمون کالموگروف  10در جدول  

است. بنابراین فرض نرمال بودن توزیع نمرات  05/0داری آماره محاسبه شده بزرگتر از معنیاساس نتایج مندرج در جدول، سطح 

 شود.پذیرفته می

 ها : نتیجه آزمون لوین برای بررسی همگنی واریانس 11جدول  

 متغیر F 1درجه آزادی 2درجه آزادی  داریسطح معنی

 یتخلاق 394/1 1 38 163/0

لوین معنی  11همانطور که در جدول   آزمون  نتایج  داده شده است،  ایننشان  از  بر همگنی  دار نیست.  رو فرض صفر مبنی 

 واریانس متغیرها مورد تأیید است. 

 گواه و آزمایش در گروه    یت خلاق مستقل جهت مقایسه    t: نتایج آزمون  12جدول  

 گین تلاف میانخا سطح معناداری درجه آزادی  tآماره  متغیر

 70/10 024/0 38 356/2 یتخلاق

یش، نشان داده شده است. با توجه  و آزما  گواه  هایدر گروهیت  نمرات خلاق  یسهجهت مقا  وابسته  tنتایج آزمون    12در جدول  

  است   05/0از    کوچکترآن    یدار یو سطح معنبوده    356/2بدست آمده برابر با    t، مقدار آماره  10-4به نتایج ارائه شده در جدول  

(05/0p<.)  آزمایش  و  گواه  یهاآموزان در گروهدانش  یتخلاق  ینکه ب  شودیگرفته م  یجهآماره بدست آمده نت  داریی با توجه به معن  

آزمایش  گروه    آموزاندانش  شود میانگین نمرات خلاقیتبا مقایسه میانگین نمرات دو گروه مشاهده می  وجود دارد.  داریتفاوت معنی

 بیشتر از گروه گواه است.

چه    یشناس یست درس ز   در   آموزان دانش   یلیتحص   یشرفت پ   یزان و م   ی افزار تعاملازساخت و استفاده از نرم   یناش   یت خلاق   ینب   .3

 وجود دارد؟   یارتباط 
آموزان در  دانش  یلیتحص  یشرفتپ   یزانو م  یافزار تعاملساخت و استفاده از نرم  از  یناش  یتخلاقبه منظور بررسی رابطه بین  

 . است شده ارائه ادامه دربدست آمده  جینتااستفاده شد.  یرسونپ  یهمبستگ یبضری، از آزمون شناسیست درس ز

 یلی تحص   یشرفت و پ   یت خلاق : ماتریس ضرایب همبستگی بین  13جدول  

 داریسطح معنی ضریب همبستگی متغیرها

 01/0 482/0 یلی تحص یشرفتپ و  یتخلاق

نشان داده شده است. ضریب همبستگی محاسبه شده بین    یلیتحص  یشرفتو پ   یتخلاقضریب همبستگی بین    13در جدول  

(. با توجه به مثبت بودن >01/0pاست )  01/0ی آن کوچکتر از  داریمعنبوده و سطح    482/0برابر با    یلیتحص  یشرفتو پ   یتخلاق

 یلیتحص یشرفتپ  زانیو م یافزار تعاملساخت و استفاده از نرم از ی ناش یتخلاقشود که بین ضریب بدست آمده، نتیجه گرفته می

 مستقیم وجود دارد.  ارتباط یشناس یست آموزان در درس زدانش
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 بحث  

های آموزش کاملاً  در قرن حاضر، با دنیایی رو برو هستیم که با پیشرفت سریع علم و فناوری، نیاز به تغییراتی اساسی در شیوه 

یادگیرندگان غیرقابل   بر نسل جدید  تأثیر فناوری  به فناوری و انکار است. در عصر تکامل اطلاعات، دانشمشهود است.  آموزان 

ها را به عنوان ظروفی در نظر گرفت که خالی  توان آن اینترنت دسترسی داشته و دنیایی از اطلاعات به همراه دارند. بنابراین نمی

د متناسب با شرایط امروزی جامعه های آموزش این نسل از یادگیرندگان بایبوده و منتظر پر شدن در کلاس درس هستند. شیوه

ها و اطلاعات پیش زمینه یادگیرندگان، معلمان  و با در نظر گرفتن سرعت پیشرفت فناوری و ارتباطات اتخاذ شود. با توجه به توانایی

ند. موضوع مورد  آموز را تسهیل کآموزمحور بوده و فرایند یادگیری دانشکار گیرند که دانشهای تدریسی را بهو مربیان باید روش

آموز چگونه یاد گرفتن را بیاموزد تا بتواند حتی در محیط خارج از کلاس به طور اهمیت در فرایند یادگیری این است که دانش

(. برای غلبه بر  2024،  1کار گیرد )ویستون و فرانسیسکاهای خود را در زندگی بهمستمر به یادگیری بپردازد و چه بسا آموخته 

شی از تحولات سریع جوامع، افراد باید از پیش طوری تربیت شده باشند که قابلیت برخورد با مسائل جدید را داشته های ناچالش

و متناسب با شرایط راه حل ارائه دهند. لازمه رسیدن به این مرحله از توانایی رویارویی با مشکلات، داشتن خلاقیت است که از  

شود فرد توانایی تحلیل مشکلات جدید را داشته اشد. چراکه خلاقیت داشتن سبب میب نیازهای اساسی نسل جدید در جوامع می

های  (. روش2024و همکاران،    2و با کمک تجارب گذشته و نیز به کار گرفتن خلاقیت خود، مسائل پیش رو را حل کند )بروئر

دهد. چرا که در اغلب  آموز را ارتقا نمیانشهای درس، جوابگوی این نیاز نیست و خلاقیت دکار گرفته شده در کلاستدریس به

آموز در فرایندهای یادگیری منفعل بوده و نقشی در فرایند یادگیری خود ندارد. حال آن که مربیان و معلمان  ها، دانشاین روش

های گروهی  اند در فعالیتپذیرتری داشته باشد، بتوآموز کمک کنند تا تفکر انعطافهای نوین به دانشکار گیری روش توانند با بهمی

همکاری لازم را داشته باشد، خود ارزیابی کند، به یادگیری مستقل پرداخته و برای انجام تکالیف خود تصمیم بگیرد. تمام این  

(. معلمان  2024شود )ویستون و فرانسیسکا،  آموز میموارد در روند پرورش خلاقیت فرد مؤثر بوده و سبب یادگیری فعال دانش

  یی ها کنند، فرصت  یزیکنند، دروس را برنامه ر  جادیکنند، نگرش مثبت ا  یرفتار خلاقانه را الگوبرداراز طریق آموزش خلاق،  باید  

ها فراهم  تا با تحریک علایق یادگیرندگان شرایط پرورش خلاقیت آن  ثر استفاده کنند ؤاز منابع م  و   فراهم کنند  ی کار گروه  یرا برا

آموز هنر و سلیقه شخصی خود را هایی که نیازمند آن است که دانشهای تدریس، روشمیان روش  شود. برای پرورش خلاقیت در

گذاری دانش و تعاملات بین فردی آموز از طریق بسط محتوا، به اشتراک ها دانشاند. زیرا در این روش به کار گیرد مؤثرتر واقع شده

های  در کنار این روش(.  2024،  3)زارعی و فابرگاس   شود احتی کسب میپردازد و در این بین دانش مد نظر به ربه یادگیری می

اشتباهات خود،    ای   گرانیاز د  یریادگی  ش، ی پشتکار، آزما  ،یریپذ سکیر  ت، یتحمل عدم قطعتدریس، معلم باید از رفتارهایی مانند  

هایی  آموز را به داشتن چنین ویژگیحمایت کرده و دانش  ها در جهات مختلف  ده ی و نگاه کردن به ا  رمنتظرهیغ   ی از پاسخ ها  دیتمج

 (.  2024و همکاران،  4های مشترک بین افراد خلاق است )کاستا تشویق کند چرا که این موارد، ویژگی

میزان   بر  اندروید  عامل  سیستم  بستر  در  تعاملی  بازی  ساخت  تأثیر  بررسی  هدف  با  پژوهش  این  راستا  همین  خلاقیت در 

زیستدانش درس  یادگیری  و  تیزهوش  تحصیلی  آموزان  سال  در  منظور    1402-1403شناسی  این  به  شد.  از    40انجام  نفر 

های  دهم تجربی مدرسه دخترانه تیزهوشان شهریار انتخاب شدند و به دو گروه گواه و آزمایش گماشته شدند. داده  آموزان پایه دانش

ها  مار توصیفی و استنباطی مورد تحلیل قرار گرفتند. در این بخش به بحث و تجزیه و تحلیل آن حاصل از پژوهش با استفاده از آ

پرداخته می پژوهشی  سؤالات  مورد  یافتهدر  به  توجه  با  خاتمه  در  و  پژوهش، محدودیتشود  پیشنهادهای  های  و  پژوهش  های 

 شوند. کاربردی و پژوهشی ارائه می

 

 
1. Wiston & Francisca    

2. Brauer 

3. Zarei & Fabregas 

4. Costa 
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آموزان چه  شناسی دانش افزار بازی تعاملی اندرویدی بر میزان خلاقیت و یادگیری زیست استفاده از نرم پرسش اصلی: ساخت و  

 تأثیری دارد؟ 

زیست9مطابق جدول   یادگیری  مقایسه  برای  تحلیل کواریانس  آزمون  معنی،  آزمایش، سطح  و  گروه گواه  داری شناسی در 

آزمون نسبت به گروه گواه، نتیجه گرفته شد  یانگین نمرات گروه آزمایش در پساست و با توجه به بالاتر بودن م  01/0تر از  کوچک 

مستقل برای مقایسه میزان   t، آزمون  12آموزان مؤثر است. همچنین مطابق جدول  افزار تعاملی بر یادگیری دانشمکه استفاده از نر

علاوه،  است. به   05/0بوده و سطح معناداری آن کوچکتر از    356/2به دست آمده برابر با    tخلاقیت گروه گواه و آزمایش، مقدار آماره  

افزار  شود که ساخت و استفاده از نرممیانگین نمرات خلاقیت گروه آزمایش نیز بالاتر از گروه گواه است. بنابراین نتیجه گرفته می

که به طور دقیق در رابطه با این عنوان  ای  آموزان اثر مثبت دارد. پیشینه شناسی، در میزان خلاقیت دانشتعاملی در درس زیست 

آموز وارسازی محتوای آموزشی سبب افزایش انگیزه دانش  ( نشان داد بازی2023)  1باشد، یافت نشد اما تحقیقات ژانک و هاسیم 

یری، زمانی که از  آموزان به یادگو همکاران نیز نشان دادند اشتیاق دانش 2بخشد. نورآسنیزا شده و ابتکار عمل وی را نیز بهبود می

شود و همین موضوع سبب پرورش آموز میزیرا سبب یادگیری فعال دانش  ، شود بالاتر استهای آموزشی برخط استفاده میبازی

( نیز در تحقیقات خود در رابطه با رفتارهای معلمان پرورش دهنده خلاقیت،  2024بروئر و همکاران )  شود.ها میتفکر خلاق در آن 

ها و... به همراه دارد و لازمه ارتقای رورش خلاقیت منافع زیادی چون توسعه اقتصادی، نوآوری، تولید و توسعه راه حل نشان دادند پ 

خلاقیت، تربیت معلمان و مربیان توانا در این زمینه است. چراکه مدرسه بهترین مکان برای رسیدن به این هدف است. بنابراین  

آموزان و توانند شرایط را برای شکوفا شدن استعدادهای دانشدریس و فرایند یادگیری میمعلمان با اتخاذ روشی مناسب برای ت

آموزان مزایای زیادی  ها فراهم کنند تا زمینه پرورش خلاقیت آنان فراهم شود. پرورش خلاقیت دانشنیز به چالش کشیده شدن آن

تر از  پذیرتر، صلح پذیرتر و باثباتتر افرادی شادتر، مسئولیتخلاق ها نشان داده افراد  برای جامعه نیز به همراه دارد. زیرا بررسی

های دیجیتال  هایی مانند استفاده از بازی( نیز در پژوهشی نشان دادند روش2024لحاظ اقتصادی هستند. سیتومورانگ و همکاران )

ها را در طراحی این  های نو شده و مشارکت آنهآموز، منجر به تولید ایدبرای یادگیری، علاوه بر ایجاد انگیزه و اشتیاق در دانش

های دیجیتال موجب افزایش میزان یادگیری و پیشرفت تحصیلی فرد کند. علاوه بر این یادگیری با کمک بازیها تقویت میبازی

حتواهای آموزشی های دیگری نیز در این زمینه انجام شده که نتایج آن نشان دهنده تاثیر مثبت بازی وارسازی مشود. پژوهشمی

( در پژوهش خود نشان دادند این سبک از  2024)  4  و کینشاک 3آموز است. چنانچه لمپروپوس در ابعاد مختلفی از رفتار دانش

عاطفی  -آموز و همچنین بهبود رشد شناختی، فیزیکی و اجتماعییادگیری سبب تغییرات مثبتی در نگرش، رفتار و ذهنیت دانش

 شود.   آنان می

 پرسش های فرعی 

 آموزان چه تأثیری دارد؟ شناسی دانش افزار بازی تعاملی بر یادگیری زیست . ساخت و استفاده از نرم 1

راهه استفاده  آموزان، از آزمون تحلیل کواریانس یکافزار تعاملی بر یادگیری دانشبرای بررسی اثربخشی ساخت و استفاده از نرم

تر از آزمون بزرگکسان بودن شیب رگرسیونی، سطح معناداری سطر اثر متقابل گروه و پیش، نتایج تحلیل ی6شد. مطابق جدول  

باشد و بنابراین  ، نتایج آزمون لوین معنادار نمی8بود. بنابراین فرضیه همگنی رگرسیونی پذیرفته شد. با توجه به جدول    05/0

توان آزمون گروه آزمایش بالاتر است. بنابراین میات پس، میانگین نمر4ها برقرار است. طبق جدول  مفروضیه همگنی واریانس

شناسی مؤثر بوده است. نتایج  آموزان بر میزان یادگیری درس زیست افزار تعاملی توسط دانشنتیجه گرفت ساخت و استفاده از نرم

قیقات خود نشان دادند که  ( نیز طی تح1400همسو است. میرمقتدایی و همکاران ) زادهاین تحقیق با تحقیقات شریفی و فتوحی 

و همکاران    5شود. همچنین عارف الارداها سبب بالاتر رفتن سطح دانش و بهبود نمرات فراگیران می آموزش با کمک پویانمایی

  تر و ساختارمندتر برای انتقال اطلاعات افزارهای اندرویدی، روشی سازمان یافتهدر پژوهش خود نشان دادند استفاده از نرم  (2024)
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های متنوع در این افزارنرمتواند استفاده از  کند. دلیل این نتایج میاست و دسترسی همه افراد را به محتوای آموزشی آسان می

های نوین سبب بهبود  بستر و علت آن در دسترس بودن سیستم عامل اندروید در بین این گروه سنی است. استفاده از فناوری

های زیادی انجام شده است.  شود. در رابطه با پیشرفت تحصیلی پژوهشطح دانش فراگیران میکیفیت تدریس و نیز بالا رفتن س 

( در طی تحقیقی به بررسی عوامل تعیین کننده پیشرفت تحصیلی در دوره متوسطه اول و دوم  2024چنانچه کاستا و همکاران )

این بابت است که پیشرفت تحصیلی پیامده از  از زندگی، سلامت روان و  پرداختند. اهمیت این مسئله  ای مهمی مانند رضایت 

کننده زیادی در این تحقیق عنوان شده است که برخی اش به همراه دارد. عوامل تعیینعملکرد شغلی مطلوب برای فرد و خانواده

رسیدن به اهداف  آموزان و نیز روش به کارگیری این امکانات برای  ها به نقش مدرسه، معلمان و امکانات در دسترس دانشاز آن 

گر یادگیری و نیز  کند. این تحقیق مانند سایر تحقیقات بررسی شده نشان داد که نقش معلم به عنوان تسهیل تدریس اشاره می

دهد تا با کنجکاوی به یادگیری بپردازد، از اهمیت آموز قرار میکند و همچنین امکاناتی که در دسترس دانشروشی که اتخاذ می

و    1؛ کادیز2024و همکاران،    ی ؛ لانتزون2024و همکاران،    تومورانگیسار است. نتایج این پژوهش با نتایج مطالعات  بالایی برخورد

ویتزل  ؛2023همکاران،   و  شفیلد2025)  2چاف   ،)3  ( همکاران  هاشیم 2024و  همکاران  4(،  تمامی    ( 2024) و  در  است.  همسو 

 وارسازی بر بهبود یادگیری علوم پایه به اثبات رسیده است.  های مذکور تأثیر مثبت بازیپژوهش

 گذارد؟ آموزان چگونه أثر می تعاملی بر میزان خلاقیت دانش   افزار نرم . ساخت و استفاده  2

بوده و    356/2مستقل برابر با    tمقدار آماره  ده شد.  مستقل استفا  tبرای مقایسه نمرات خلاقیت گروه گواه و آزمایش از آزمون  

آموزان و ساخت و استفاده از  ، مشخص شد بین خلاقیت دانش5و    12ول  ااست. با توجه به جد  05/0سطح معناداری آن کمتر از  

های  تعاملی، رابطه مستقیم وجود دارد. در رابطه با بررسی تأثیر این روش یادگیری بر میران خلاقیت مخاطبان آن، پژوهش  افزارنرم

، الف( همسو است. همچنین در تحقیق دیگری 1393زیادی در دسترس نیست. نتایج این تحقیق با پژوهش بنی هاشم و همکاران )

شود که با  آموزش به روش تلفیقی سبب افزایش کیفیت عملکرد و ابتکار فراگیران میب( نشان دادند    1393ایشان و همکاران )

( نیز نشان دادند، یادگیری پروژه محور سبب پرورش تفکر خلاق  2023و همکاران ) 5زولیوسری  نتایج پژوهش حاضر همسو است.

وارسازی آموزش ید انواع بازی های تعاملی، بازیبا پیشرفت فناوری در سال های اخیر و تول  شود.آموزان میو انتقادی در دانش

های تعاملی در  مورد توجه پژوهشگران قرار گرفته است. نتایج پژوهش حاضر با نتایج مطالعات مذکور که حاکی از تأثیر مثبت باز

؛  2025،  8ن و آکانات؛ کوکوکایدی2025و همکاران،    7کویین ؛ مک2023و همکاران،    6باشند همسو است )استیون پرورش خلاقیت می

 (.   2023، 10؛ مرسیر و لوبارت 2023و همکاران،  9نوراینی 

شناسی چه  آموزان در درس زیست افزار تعاملی و میزان پیشرفت تحصیلی دانش . بین خلاقیت ناشی ازساخت و استفاده از نرم 3

 ارتباطی وجود دارد؟ 

آموزان در درس  افزار تعاملی و میزان پیشرفت تحصیلی دانشنرم  جهت بررسی رابطه بین خلاقیت ناشی از ساخت و استفاده از

برابر با    یلیتحص  یشرفتو پ   یتخلاقضریب همبستگی محاسبه شده بین  شناسی، از آزمون همبستگی پیرسون استفاده شد.  زیست 

  یناش  یتخلاقدست آمده مشخص شد بین  است. با توجه به مثبت بودن ضریب به  0/ 01ی آن کوچکتر از  داریمعنو سطح    482/0

مستقیم وجود دارد.   ارتباط  یشناسیست آموزان در درس زدانش  یلیتحص  یشرفتپ   یزانو م  یافزار تعاملساخت و استفاده از نرم  از

با یافتهیافته  ،بنابراین شناسی همخوانی مبنی بر نقش پررنگ خلاقیت بر آموزش زیست   (1398های صمدی )های این پژوهش 
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تاپینگ )  1دارد.  نیز  2022و همکاران  یادگیری  آن  نتیجه  در  و  پرورش خلاقیت شده  تلفیقی سبب  یادگیری  دادند  نشان  نیز   )

متوسطه نشان داد    ( در پژوهش خود در رابطه با پرورش و سنجش خلاقیت در آموزش علوم2024)  2تر خواهد بود. ملکا اثربخش

شود. وی عنوان های نو در مواجهه با مشکلات میها شده و موجب خلق ایدهپذیر شدن تفکر آنارتقای خلاقیت افراد سبب انعطاف

کرد آموزش علوم به سبب مطالب انتزاعی موجود در محتوای آن نیازمند پرورش خلاقیت است تا فرد با کمک تفکر خلاق خود  

ی تخیل خود در این راستا بهره ببرد. از پیامدهای ارتقای  ز برای یادگیری را پیدا کرده و همچنین بتواند از قوههای مورد نیاروش

توان به پیشرفت تحصیلی اشاره کرد. زیرا با وجود خلاقیت،  خلاقیت، به سبب ایجاد رضایت و شادی و نیز انگیزه در مخاطب، می

 ای یادگیری خود ارائه خواهد کرد. های مناسبی برها و ایدهآموز روش دانش

در قرن بیست و یکم، نفوذ فناوری و سرعت بالای پیشرفت آن حتی در امر آموزش هم قابل لمس است. بنابراین عصر حاضر 

  ب یامر مدارس را ترغ   نیاهای روزمره حل کنند.  طلبد که بتوانند مشکلات فردی و اجتماعی را در فعالیتشهروندان خلاقی را می

مشکلات نامعلوم   ریمشکلات و سا  نیخلاق، ا  یهاییآماده کنند تا با استفاده از تفکر و توانا  یآموزان را در هر مقطعدانش  کند یم

های نوین، پاسخگوی نیاز  (. آموزش با کمک فناوری2024و همکاران،    3؛ وانگ 2024)کاستا و همکاران،    را کاهش دهند  ندهیآ

نوآوری است. مدیریت یادگیری در این شیوه، به توسعه توانایی یادگیرنده در استفاده از فناوری جدید متمرکز  جامعه در این دوره

می جامعه کمک  تغییرات  به  توجه  با  فراگیر  رشد  به  که  واحدی،  است  و  )فیضی  زیست1400کند  از (.  یکی  عنوان  به  شناسی 

تجربی، شامل مباحث دانشی مهمی از جمله ساختار بدن و نیز خلقت موجودات است. هر فردی به آموزش بخشی از این  علوم

شناسی تجربی نیاز دارد. زیرا علاوه بر احساس نیاز به دانستن مطالبی از این علم در طی زندگی روزمره، محتوای علم زیستعلم

شود که پرورش فطرت الهی نیز یکی از اهداف برنامه درسی ملی است )برنامه درسی ملی(.  پی بردن به رازهای آفرینش می  سبب

پیچیده زیست تا  شناسی مانند ساختار درون سلول، فرایند فتوسنتز، فرایند تنفس یاختهبا توجه به محتوای  نیاز است  و...،  ای 

نتایج پژوهش او نشان داد    .(2024،  4مطالب انتزاعی را لمس کرده و درک کند )المصری  آموز اینشرایطی فراهم شود که دانش

های یادگیری متفاوت هر فرد مورد های فردی و سبکآموز با فرایند تدریس و یادگیری، علاوه بر این که تفاوتدرگیر کردن دانش

( نیز 1400یابد. تحقیقات حسینمردی و همکاران )آموز نیز در حین یادگیری محتوا پرورش میگیرد، خلاقیت دانشتوجه قرار می

آموز در فرایند یادگیری خود، سبب افزایش انگیزه و اشتیاق وی شده  های یادگیری و نیز فعال بودن دانششان داد توجه به سبک ن

آموز و کارآمدی  ای به پرورش خلاقیت دانشکه خود عاملی مهم در پیشرفت تحصیلی وی است. در برنامه درسی ملی نیز توجه ویژه

داند.  های متنوع یادگیری مییادگیری را حاصل تعامل خلاق، هدفمند و فعال یادگیرنده با محیطروش تدریس شده است و فرایند  

آموزشی ویژه خود، علاوه بر یادگیری یک   افزارنرم آموزان فرصت داده شد تا با یادگیری نحوه ساخت  در پژوهش حاضر به دانش

مدنظر انتخاب کنند. این امر موجب شد تا علاوه بر فعال بودن  شناسیفناوری، روش دلخواه خود را برای یادگیری محتوای زیست 

یابد. زراعتدانش پرورش  نیز  یادگیری، خلاقیت وی  نیز در تحقیقات خود نشان دادند،  1401کار و همکاران )آموز در فرایند   )

ه بسا زمانی که این بازی توسط  تواند اثرگذاری مطلوبی بر یادگیری فراگیران داشته باشد. چوارسازی محتوای آموزشی میبازی

و همکاران    5لی یان  دهد.تری رخ میشود و یادگیری عمیقخود فراگیر طراحی و ساخته شود، زمینه یادگیری نیز بهتر فراهم می

فناوری(  2022) دادند،  نشان  مینیز  نوین  دانشهای  خلاقیت  پرورش  بر  هنریکسون توانند  باشند.  داشته  مثبتی  تأثیر    6آموزان 

( نیز فناوری دیجیتال را هسته اصلی پرورش خلاقیت معرفی کرد. از این رو با توجه به نتایج این پژوهش، آموزش ساخت  2021)

شود. این سبک یادگیری  آموز، علاوه بر پرورش خلاقیت وی سبب کسب یک مهارت نوین میافزار تعاملی توسط دانشیک نرم

شناسی را تسهیل کند. از نظر  ری را نیز برطرف کرده و یادگیری مطالب انتزاعی زیستتواند محدودیت مکانی و زمانی یادگیمی

های  آموزان به تولید ایدهآموزان بسیار مهم است. معلمان علاوه بر تشویق دانش( نقش معلم در پرورش خلاقیت دانش2024ملکا )
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نا اتوانند با فراهم کردن امکانات لازم، کاهش شکستنوین، می ها، افزایش ارتباطات مؤثر و نیز افزایش خودتنظیمی میدیها و 

ها بپردازند و یکی از پیامدهای مثبت پرورش خلاقیت، پیشرفت تحصیلی است. در عصر حاضر آموزان به پرورش خلاقیت آندانش

توان این فناوری را به یآموزان و محبوبیت این سیستم عامل، مبا توجه به میزان دسترسی به سیستم عامل اندروید در بین دانش

جذاب  و  بهترین  دانش عنوان  برای  آموزشی  تجهیزات  بازی ترین  از  استفاده  است  داده  نشان  مطالعات  کرد.  انتخاب  های  آموزان 

شود و نیز دسترسی داشتن به اینترنت موجب  ها که سبب مشارکت و همکاری مخاطب میاندرویدی بخصوص انواع تعاملی آن

آموز نقش خود را در انتخاب روش  شود تا دانششود. همین امر موجب میآموز برای یادگیری میاری دانشافزایش میزان همک

(.  2023فعال در امر یادگیری مشارکت کند )نیگورا،    برای فراگرفتن محتوا مؤثر دانسته و علاوه بر پرورش خلاقیت خود، به شیوه

پژوهش حاض انجام شده در  نتایج مثبت روش  توانایی همه  با وجود  امکانات و تجهیزات فناوری در مدارس، عدم  عدم وجود  ر، 

های تدریس مبتنی بر فناوری در  آموزان برای تهیه تجهیزات مورد نیاز، عدم وجود بستر فرهنگی لازم برای اجرای روش دانش

اجرای این روش محسوب    های نوین آموزش از محدودیت هایمدارس سراسر کشور و مقاومت بعضی از معلمان نسبت به روش

 شود. می

 

 گیری نتیجه 
شود بسترهای لازم جهت عملی کردن این روش ازجمله گنجاندن درس فناوری در برنامه با توجه به نتایج پژوهش، پیشنهاد می

آموزش روش  و  امکانات لازم  تهیه  آنجایی که  درسی،  از  فراهم شود.  به معلمان در مدارس  پرورش خلاقیت  آماری های  جامعه 

دانش حاضر،  میپژوهش  پیشنهاد  بودند،  تیزهوشان  مدرسه  پژوهشآموزان  دانش  هایشود  روی  و مشابهی  عادی  مدارس  آموزان 

 آموزان بررسی شود. افزار بازی تعاملی بر میزان خودتنظیمی دانشهمچنین تأثیر ساخت نرم

 تقدیر و تشکر 
 .شودیم یپژوهش حاضر سپاسگزار یدر اجرا یبه خاطر همکار آموزش و پرورش منطقه شهریارمحترم  مدیریتاز 

 تعارض منافع 
 .گونه تعارض منافع توسط نویسندگان بیان نشده استهیچ
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