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بررسی میزان اثربخشی روش آموزش گیمیفیکیشن مبتنی بر شبکه های توزیع شده و هوش  
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 چکیده 

  یل یتعط ، ی کنیمدست و پنجه نرم م یجو راتییو تغ یعیطب ی ایبلا ها، ی ماریب وعیچون ش یمتعدد یها امروز، که با چالش یایدر دن     

ا  لیتبد  جیرا  یمدارس به امر  ی ها روش  افتنیبلکه ضرورت    زند،یم  بیآموزان آسنه تنها به روند آموزش دانش  تیوضع  نیشده است. 

مورد توجه قرار    یبحران  طیدر شرا  ژهی وبه  تواند یها که مروش  نیاز ا  یکی.  سازدیم  انی وضوح نمابه  زیرا ن  شآموز  یو متنوع برا  نیگزیجا

 نیتر و مؤثرتر کند. ارا جذاب  یتجربه آموزش  تواند یم  شنیکیفیمیگ  ، یریادگی   ندیدر فرآ  ی است. با ادغام عناصر باز  شنیکیفیمیگ  رد،یگ

م  کردیرو انگ  یریادگی  ندیطور فعال در فرآبه   انآموزکه دانش  شودیباعث  با  به سمت کسب دانش حرکت   یشتریب  زهیشرکت کنند و 

 نیگزیجا  کیعنوان  به   شنی کیفیمی گ  یایمزا  یمتن به بررس  نی. در استیدر مدارس ممکن ن  یکیزیکه حضور ف  یطیدر شرا  یکنند، حت

 یعتوز  یبر شبکه ها  یمبتن  یمیفیکیشنآموزش گ  ی اثربخشپژوهش حاضر با هدف بررسی  پرداخت.  میخواه  یرسم  ی هاآموزش   یمؤثر برا

 1403-1404  یلیدانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول در سال تحص  انگلیسی  درس زبان   یادگیریبر    یمصنوع هوش  شده و 

پژوهش شامل تمام    یآمار  ی گروه کنترل بود. جامعه    یک پس آزمون با    -آزمون  یش با طرح پ   یشی انجام شد. پژوهش از نوع شبه آزما

  آزمایشنفر از آن ها در قالب گروه گواه و    200نفر بود که به روش هدفمند      33865  شهر دزفول به تعداد   مقطع متوسطهدانش آموزان  

  یفی فنون آمار توص   یقبود. داده ها از طر  نمره ای محقق ساخته  20داده ها شامل پرسشنامه    یبه عنوان نمونه انتخاب شدند. ابزار گردآور

بر شبکه   یمبتن  یمیفیکیشنگ  نشان داد آموزش  یجشدند. نتا   یلتحل  spssنرم افزار    یقاز طر  یریتک متغ  یانسکوار  یلتحل  ینو همچن

 .رددا یردانش آموزان مقطع متوسطه شهر دزفول تاثانگلیسی درس زبان  یادگیریبر   یشده و هوش مصنوع  یعتوز یها

 دانش آموزان  ،  یسیدرس زبان انگل ،  یشده ، هوش مصنوع  یعتوز ی، شبکه ها یمیفیکیشنگ واژه های کلیدی:
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 مقدمه 

در   یگروه   یتهایبرای ارتباطات و فعال  ینو همچن  یفرهنگ  یاسی،س  ین المللی،عنوان زبان دوم برای ارتباطات ب  به  یسیزبان انگل  یرییادگ

زبان   یریبه یادگ  یازن  یتالی،فناوریهای جدید دیج  یشرفت. با پ (  1393بهروزی و آموزگار،  )مهم است    یار بس  ین المللیکلاسهای ب  یطمح

و    ینل)سریع تبدیل شده است    یشرفتمختلف، به یک پ   یت هایاز مل  یرندگانزبان دوم برای برقراری ارتباط با یادگ  نعنوا  به  یسیانگل

 دهقان)است    یشرفتهبه پ   یسنت  یریهای یادگ  از روش  ییرمستلزم تغ  یسیانگل  زبان  یریبرای یادگ  یتقاضای سریع  ین. چن(  20191  ینل

غالباً   یرانای برخوردار است، زیرا فراگ  ویژهیت  از اهم  ییر. این تغ(  22016و رناندیا و ویدودو    1395دهقانزاده و عزیزی،    یمی،زاده، سل

انگل  یریکه یادگ  ی کنندشکایت م وقت  و استرس  یز برانگ  چالش  دشوار،  یسیزبان  از کاربرد مهارت  ی کهزا است، خصوصاً  های    صحبت 

و    یفناور  یشرفتبا پ   .(32017)هوانگ، هسو، لای و هسوئه  گوش دادنکردن، نوشتن، خواندن،    مثال: صحبت  عنوان  به  .مختلف آن باشد

 یکردهای رو  یناز ا  یکیکرده است.    یدادر آموزش پ   یمهم  یگاهجا  یجیتالد  یهاپلتفرم   یقاز طر  یادگیری  ینترنت،به ا  یدسترس  یشافزا

در   یاستفاده از اصول و عناصر باز  یبه معنا  یمیفیکیشن،مفهوم و کاربردها گ  است.  یمیفیکیشناستفاده از گ  ینه،زم  ینو جذاب در ا  یننو

 یلمختلف تبد  هایینهموثر در زم یاز ابزارها یکی به  یراخ ی هادر کاربران، در سال یزهانگ یشتعامل و افزا یجادا یبرا  یربازیغ  هاییطمح

ا است.  بهره  یکردرو  ینشده  طراح  یریگبا  ا  گونهیباز  یاز  پ   یجادو  و  لذت  اهداف  یشرفتاحساس  کاربران،  فروش،    یرنظ  یدر  آموزش، 

  تواندیم  یشرفت، حس رقابت، پاداش و تجربه پ   یجاد ا  یقاز طر  یمیفیکیشن. گکندیو بهداشت را دنبال م   ارتقاء سلامت   ی و حت  یابی بازار

فعالانه به شرکت  را  فعالکاربران  در  ترغ   هاییتتر  عملکرد    یبمختلف  بهبود  به  و  .)   هاآنکند  کند   ,Werbach & Hunterکمک 

روش به   ینداشته باشد. ا  یاریبس  یایمزا  تواندیمختلف م  هاییط در مح  یمیفیکیشننشان داده است که استفاده از گ  یقات(. تحق2012

( در پژوهش خود 2011و همکارانش )  Deterding. کند یو ارتقاء عملکرد کاربران کمک م یادگیریتعامل، بهبود   یتتقو یزه، انگ یشافزا

داده بازنشان  عناصر  افزا  توانندیم   یاند که  درگ  یش باعث  و  عا  یرتعامل  آن  یطفشدن  به  و  پ کاربران شوند  موفق  یشرفتها حس   یتو 

از حس رقابت و پاداش، کاربران   یریگبا بهره  یمیفیکیشناند که گاشاره کرده  یز( ن2011) Cunningham( و  Zichermannبدهند.  

به طور خاص در حوزه آموزش   یمیفیکیشندر آموزش گ  یمیفیکیشن. گ کندیم  یقخود تشو  یهابه هدف  یدنرس  یبرا  یشتررا به تلاش ب

به بهبود   تواندیم  یمیفیکیشنآموزان شناخته شده است. استفاده از عناصر گو تعامل دانش  یزه انگ  یشافزا  یابزار موثر برا  یکبه عنوان  

آموزان انشد  یز،ها و جوابا استفاده از رقابت  توانند یدرس، معلمان م  یها . به عنوان مثال، در کلاسدکمک کن  یو تجربه آموزش  یادگیری

 وادار کنند. یشتررا به مشارکت ب

Chou (2015)  آموزان کمک در دانش  یزهانگ  یجادو ا  یادگیریبه بهبود    تواندیم  یمیفیکیشنکه گ  یدرس  یجهنت  یندر مطالعات خود به ا

 یادگیری آموزان در  اعتماد به نفس دانش  یش د به کاهش اضطراب و افزاتوانیروش م  ینا  ین،دهد. همچن  یجفعال را ترو  یادگیریکند و  

از جنبه  کمک کند.  یدموضوعات جد روانشناختی گیمیفیکیشن یکی  بر روی تاثیرات  روانشناختی آن  تأثیرات  های مهم گیمیفیکیشن، 

 و  Deci .تواند با ایجاد احساس موفقیت، پیشرفت و حتی حس رقابت، انگیزه یادگیری را افزایش دهدکاربران است. گیمیفیکیشن می

 
1 Lin, J. J. & Lin 
2 Renandya, W. A. & Widodo 
3 Huang, B. Hew, K. F. & Lo 
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Ryan (2000) کنند که احساس کنترل و انتخاب در یادگیری، به افزایش  در نظریه خود تحت عنوان »نظریه خودمراقبتی« بیان می

توانند به ایجاد حس خودکارآمدی و موفقیت در کاربران ها میعناصر گیمیفیکیشن مانند امتیازدهی و نشان .کندانگیزه درونی کمک می

دهد تا به سرعت از پیشرفت خود مطلع شوند و  کمک کنند. همچنین، گیمیفیکیشن با فراهم کردن بازخورد فوری، به کاربران امکان می

 یری بازی برای یادگ  یط هایکه مح  یدهد نشان م  یعلم   یات ادب  .(Ryan & Deci, 2000) .در صورت نیاز تغییرات لازم را اعمال کنند

را افزایش دهد و آزادی را برای آنها ، فراهم کنند تا در   (2015  4)عامل (هانوس و فاکسو ت  یرندگانیادگ  یزهانگ  یتوانندم  یسیزبان انگل

یادگ ل  یریهنگام  بخورند  زبان2011)5و همر  یبدون ترس شکست  نگرش  به  توجه   ، راستا،  این  در  آن  (.  احساس  و  ها هنگام   آموزان 

انگل  یریدر طول یادگ  یمیفیکیشنبرخورد با گ ای   گونه  های تدریس باید به  ها و استراتژی  مهم است؛ بنابراین، روش  یاربس  یسیزبان 

زبان   یریکه با یادگ  ینیراروزافزون فراگ  یازها را افزایش دهد تا ن  و علاقه آن  یزهو انگ  یردرا در نظر بگ  یرانفراگ  یاتشود که تجرب  یطراح

  یزهو انگ  یاق اشت  یزانایجاد کرده و م  یزهدر دانش آموزان انگ  یمیفیکیشنگ  (.2018  )6مشغول هستند را برآورده سازد ارنت و وور   یسیانگل

از جالبترین، جذابترین و مؤثرترین   ییک   یمیفیکیشن( گ2017و همکاران )    یلیس دهد م  ی افزایش م  یریفرایندهای یادگ  یآ نها را در ط

یادگ برای  انگل  یریروشها  پویای  یل(. دل2017نهمود  )  یشوددر نظر گرفته م  یسیزبان  از  اعم  این است که عناصر مختلف  امر  و    یاین 

افزایش دهد    یسیزبان انگل  یریرا برای یادگ  یرانو علاقه فراگ  یزهانگ  یتواندشده اند، م  یهتعب  یمیفیکیشنهای گ  یط) که در ، محیکیمکان

( 2014دیگران کاهش دهد آرنولد  )  قابل در م  یاضطراب و ترس زبان آموزان را از صحبت ، به زبان خارج  ین(. همچن2016هو و وانگ  )

کند    یاثبات م   ی(. شواهد علم 2014مطلوب دست یابند ورباخ )    یریکند تا به یک نوع رفتار یادگ  یبغتواند آن ها را ، تر  ی و سرانجام م

 یات( به طور خلاصه، ادب2016)  یسکورزبازی مؤثرتر است زارزیکا پ  یرغ  یریهای یادگ یطاز طریق بازی از مح یسیزبان انگل یریکه یادگ

رضایت مرتبط باشد ورباخ و    یزه،محتوا، تعامل، انگ  یریتواند به یادگ  ی م  یسیزبان انگل  یریبرای یادگ  یمیفیکیشندهد که گ  ی نشان م

 ( 2015هانتر  

 روش پژوهش 

درس   یادگیریبر    یهوش مصنوع       شده و  یعتوز  یبر شبکه ها  یمبتن  یمیفیکیشنآموزش گ  یاثربخشپژوهش حاضر بررسی    از  هدف    

با    یشی. پژوهش از نوع شبه آزمامی باشد.  1403-1404  یلیدانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول در سال تحص  انگلیسی  زبان

شوند. گروه گواه در درس   یو گواه گمارده م   یشآزما  یها به به گروه ها  ی گروه کنترل بود. آزمودن  یکپس آزمون با    -آزمون  یشطرح پ 

 یع توز  یبر شبکه ها  یمبتن  یمیفیکیشنگ  از طریق  دانش آموزان  یش،و در گروه آزما  ینندب  یآموزش م  معمول  ی  یوهبه ش  زبان انگلیسی

زبان و گواه در درس    یشآزما  ی( گروه هاقلمست  یر)ارائه متغ  یشی . قبل از انجام مداخله آزماینندب  یآموزش م   ی شده و هوش مصنوع 

 spssنرم افزار    یقاز طر  یریتک متغ  یانسکوار  یلتحل  ینو همچن  یفیفنون آمار توص  یقشوند داده ها از طر  یآزمون م  یشپ   انگلیسی

انگلیسی  درس زبان    یادگیریبر    ی شده و هوش مصنوع   یعتوز  ی بر شبکه ها  یمبتن  یمیفیکیشننشان داد آموزش گ  یج شدند. نتا  یلتحل

 داشت.  یردانش آموزان مقطع متوسطه شهر دزفول تاث

 
4 Hanus, M. D. & Fox 
5 Lee, J. J. & Hammer 
6 Arndt, H. L. & Woore 



 

4 

 

 چگونگی تعیین پایایی ابزار پژوهش  

نفر از افراد جامعهه  30. به این ترتیب که ابتدا بر روی در تحقیق حاضر برای تعیین پایایی پرسشنامه از روش آلفای کرونباخ استفاده شد  

تهوان ادامهه تحقیهق را بها بیشتر اسهت پهس می 7/0باشد و چون از مقدار می 790/0پرسشنامه برابر  که برایپرسشنامه ها توزیع گردید 

              را ملاحظه نمائید(.  1-3)جدولنمونه بیشتری از جامعه با نتایح لازم مطلوب دانست .  
 : ضرایب پایایی پرسشنامه 1-3جدول

 شاخص آماری

 مقیاس

 ضرایب پایایی 

 تنصیف آلفای کرونباخ 

 711/0 790/0 پرسشنامه 

 
 تحلیل داده ها  تجزیه و روش  

 : استفاده شده است  spssبا استفاده از نرم افزار به منظور تجزیه و تحلیل داده ها در این تحقیق از روشهای آماری زیر  

 معیار.جدول فراوانی و درصد و نمودار ستونی، میانگین و انحرافتوصیفی مانند  آمار  ه روشهای1

(  ANCOVAاسمیرنوف ، تی مستقل و  تحلیل کواریهانس یهک متغیهره آنکهوا )   –آمار استنباطی شامل آزمون لِون ، کولموگروف    -2

 باشد .می

« استفاده شده است. ضمناً برای کلیه فرضیه ها سهطح SPSSجهت تجزیه و تحلیل داده های جمع آوری شده از نرم افزار کامپیوتری » 

 در نظر گرفته شده است. =05/0معنی داری 

  
 

   
 

هدف پژوهش حاضر، تأثیر گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه های توزیع شده و هوش مصنوعی بر یادگیری درس زبان دانش آمهوزان مقطهع 

باشد. در این فصههههل با استفاده از روش های آماری مناسب، داده های جمهع آوری شهده مهورد تجزیهه و متوسطه شهرستان دزفول می

 شوند.تحلیل قرار گرفته اند. یافتهه های پژوهش در دو قسمت زیر ارائه می

 

 
 
 
 
 
 
 
 ( یافته های توصیفی: 4-1

یافته های توصیفی این پژوهش شامل شاخص های آماری مانند میانگین، انحراف معیار و تعداد آزمودنی های نمونهه و همچنهین جهدول 

 فراوانی و درصد می باشد که برای کلیه متغیرهای مورد مطالعه در این پژوهش در جداول زیر ارائه شده است.

های مرکزی و پراکندگی نمرات آموزش به شیوه گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه های توزیع شده و هوش مصنوعی بر : شاخص  1-4جدول  

 یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول در دو گروه کنترل و آزمایش

 پس آزمون  پیش آزمون  تعداد   گروه 

 تجزیه و تحلیل داده های آماری 

4-1  )  

 يافته هاي توصيفي 

4-2  )  

 يافته هاي مربوط به فرضيه هاي پژوهش 
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 انحراف معیار  میانگین انحراف معیار  میانگین

 29/2 00/14 15/2 26/14 100 کنترل 

 08/2 06/18 74/2 66/14 100 آزمایش 

 
دهد میانگین نمرات شیوه گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه های توزیهع شهده و ههوش مصهنوعی بهر همانطور که نتایج جدول بالا نشان می

(و پیش آزمهون گهروه آزمهایش   26/14یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول در پیش آزمون گروه کنترل )

 شود. ( تفاوت چندانی مشاهده نمی  66/14)

( تفاوت آشکاری مشاهده می شود . کهه ایهن 06/18( و پس آزمون گروه آزمایش )00/14اما در میانگین نمرات پس آزمون گروه کنترل )

 تفاوت به نفع گروه آزمایش در افزایش نمره درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول است.
 

 های پژوهش : ( یافته های مربوط به فرضیه  4-2

اسمیرنوف و تی مستقل و تحلیل کواریانس یک –های این پژوهش شامل  آزمون لِون ، کولموگروفیافته های استنباطی مربوط به فرضیه

( در متن مانکوا می باشد که برای کلیه متغیرهای مورد مطالعه در این پهژوهش در جهداول زیهر بها سهطح   ANCOVAمتغیره آنکوا )  

 ارائه شده است. 05/0خطای 

اسمیرنوف در نمرات آموزش به شیوه گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه های توزیع شده و هوش مصنوعی   –:نتایج کولموگروف  2-4جدول 

 بر یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول دو گروه کنترل و آزمایش 

 H:متغیر دارای توزیع نرمال است   

 1H:متغیر دارای توزیع نرمال نیست    

 

 آزمون ها 

 متغیر های پژوهش

 اسمیرنوف  –آزمون کولموگروف 

 )بررسی مفروضه نرمال بودن( 

Z  نتیجه آزمون  سطح معنی داری 

 درس زبان 
قبول   94/0 527/0 پیش آزمون 

0H  ) نرمال ( 

قبول   77/0 664/0 پس آزمون 
0H  ) نرمال ( 

نتایج جدول   توزیع نشان می  2-4همانطور که  مقایسه  منظور  به  بدستداده  دهد  آزمون های  از  نرمال  توزیع  با  پژوهش حاصل  از  آمده 

بر    –کولموگروف   تأکید  با  و  فوق  جدول  از  حاصل  اطلاعات  به  باتوجه   . است  شده  استفاده  میزان    zاسمیرنوف  برای  آمده   بدست 

پژوهش  توان به این نتیجه رسید که توزیع دادهمعنادار نیست . پس می  0/ 05متغیرهای پژوهش در سطح   های مرتبط با فرضیه های 

 نرمال است. و پیش فرض نرمال بودن داده ها رعایت شده است و مجاز به استفاده از آزمون تحلیل کواریانس هستیم.  

: نتایج آزمون لون )برای پیش فرض برابری واریانس( در نمرات آموزش به شیوه گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه های توزیع   3-4جدول 

 شده و هوش مصنوعی بر یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول دو گروه کنترل و آزمایش 

 H:متغیر دارای تساوی واریانس است   

 1H:متغیر دارای تساوی واریانس نیست   

 آزمون ها 

 متغیر های پژوهش

 آزمون لون 

 )برابرس واریانس ها( 
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F  درجه آزادی اول 
درجه آزادی  

 دوم 

سطح معنی 

 داری 
 نتیجه آزمون 

 درس زبان 

 093/0 198 1 01/3 پس آزمون 
قبول  

0H همگنی واریانس(

 ها (

 77/0 198 1 084/0 پس آزمون 
قبول  

0H همگنی واریانس(

 ها (

معنادار نمی باشد.   05/0آزمون لِوین ) تساوی واریانس ها ( همه متغیر ها در سطح  Fدهد مقدار  نشان می  3-4همانطور که نتایج جدول 

لذا فرص صفر رد نمی شود و آزمون معنادار نمی باشد و تفاوت معنی داری بین واریانس های نمرات  آموزش به شیوه گیمیفیکشین 

مبتنی بر شبکه های توزیع شده و هوش مصنوعی بر یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول دو گروه کنترل 

 و آزمایش دیده نمی شود. 

پس فرض یکسانی ) همگنی ( واریانس های نمره های دو گروه کنترل و آزمایش در متغیر پژوهش مورد تأیید قرار می گیرد، و پیش 

فرض همگونی واریانس ها رعایت شده است . به این ترتیب یکی دیگر از پیش فرض های آنالیز کواریانس تأیید و مجاز به ادامه تحلیل ها  

 و اجرای تحلیل کواریانس هستیم

 ها فرض همگنی کوواریانسبررسی پیش

های متغیر آموزش به شیوه گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه های توزیع شده و هوش فرض همگنی کواریانس: بررسی پیش  4-4جدول  

 مصنوعی بر یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول در دو گروه کنترل و آزمایش 

 H:دارای همگنی کواریانس است    

 1H:دارای همگنی کواریانس نیست    

 مرحله

 باکس  Mآزمون  

 های متغیر وابستهبرای همگنی کوواریانس

M  2درجه آزادی   1درجه آزادی  باکس F P  نتیجه آزمون 

 )همگنی(  0Hقبول   71/0 854/0 045/2638 36 783/44 درس زبان 

باکس استفاده    Mآزمون( در دو گروه مورد مطالعه از آزمون  های متغیر وابسته )نمرات پسفرض همگنی کوواریانسبرای بررسی پیش

 ( برقرار است.p=71/0ها )فرض همگنی کوواریانسشود، پیشطور که در بالا مشاهده میگردید. همان

 فرض یکنواختی دو گروه در پیش آزمون بررسی پیش

بر شبکه های   5-4جدول   آزمون شیوه گیمیفیکشین مبتنی  برای بررسی یکنواختی ) همسانی ( در نمرات پیش  آزمون تی مستقل   :

 توزیع شده و هوش مصنوعی بر یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول دو گروه کنترل و آزمایش 

 آزمون ها 

های  متغیر 

 پژوهش 

 مستقل    tآزمون 

 ) همسانی دو گروه در پیش آزمون ( 

اختلاف  

 میانگین ها

 آزمون تی  
 t 

 درجه 

 آزدی  

 سطح  سطح معناداری 

 خطا 

 نتیجه

 tآزمون   

 یکـنواخـتی  05/0 66/0 198 444/0 400/0 درس زبان 
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دهد،  آزمون تی مستقل  بین میانگین نمرات پیش آزمون یادگیری درس زبان دانش آموزان  نشان می  5-4همانطور که نتایج جدول   

آزمایش در سطح خطای   و  و    05/0مقطع متوسطه شهرستان دزفول دو گروه کنترل  نمی شود  رد  فرص صفر  لذا  باشد.  نمی  معنادار 

 آزمون معنادار نمی باشد . 

تأیید و نمرات یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان  پس به این نتیجه می رسیم که فرض یکنواختی دو گروه 

برای انجام آزمون های میانگین با   اند . و آمادگی لازم را  اولیه یکسان وارد تحقیق  شده  دزفول دو گروه کنترل و آزمایش در شرایط 

 واریانس های برابر دارا می باشند .   

 

 فرضیه پژوهش :

گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه های توزیع شده و هوش مصنوعی بر یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول  

 تاثیر دارد.  

(  در متن مانکوا روی نمرات تأثیر گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه  ANCOVA: نتایج تحلیل کواریانس تک متغیره آنکوا )   6-4جدول 

 های توزیع شده و هوش مصنوعی بر یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول دو گروه کنترل و آزمایش  

 

 مجموع

 مجذورات 

 درجه

 آزادی 

 میانگین

 مجذورات 
 توان آزمون  Eta2 معناداری  سطح  F نآزمو

 1590/ 1110/ 4660/ 8090/ 2/514 2 5/028 همگونی شیب رگرسیونی 

 6650/ 1850/ 0200/ 6/124** 379/303 1 379/303 اثر پیش آزمون 

 1/000 7420/ 0010/ 77/526** 4802/130 1 4802/130 بین گـروهی 

         61/942 197 1672/431 خطا 

           199 6941/367 کل 

 05/0* معناداری حتی در سطح   0/ 01** معناداری حتی در سطح 

کهه از لحها   809/0مربوط به بررسی همگونی شیب رگرسیون برابر با   Fملاحظه می شود در سطر اول  مقدار     6-4چنانچه در جدول   

معنی دار نیست. این نشان می دهد پیش فرض همگونی شیب خط رگرسیونی )تعامل بین متغیهر پهیش آزمهون و   05/0آماری در سطح  

مستقل ( رعایت شده است. به عبارتی بین میانگین نمرات تأثیر آموزش به شیوه گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه های توزیع شده و ههوش 

( و در پس آزمون  66/90مصنوعی بر یادگیری درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول در پس آزمون دو گروه کنترل )

( تفاوت معناداری وجود دارد.که این تفاوت به نفع گروه آزمایش در افهزایش نمهره یهادگیری درس زبهان دانهش   20/116گروه آزمایش )

آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول در بعد از آموزش به شیوه گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه های توزیع شده و هوش مصنوعی مهی 

کهه مربهوط بهه  14-4سهوم جهدول  یهفرد یمشاهده داده ها (. p >05/0و سطح معنی داری    F=  526/77باشد.  مرحله پس آزمون 

آزمهون در مرحلهه پهس آزمهون  یشدهد که با کنترل په  یباشد نشان م  یگروه ها در پس آزمون م  ینب  یسهپژوهش و مقا  یهفرض  یبررس

در پهس  یفهرد وتههایدرصهد از تفا 74آزمون از نمرات پهس آزمهون   یشپ   یربا برداشتن تأث  یاست به عبارت  یدهرس  742/0مجذور اتا به  

آنهها اسهت. تهوان  ینمستقل( و تفاوت ب  یرمتغ  یرو تأث  یریکندوکاو )به کارگ  یحلقه ها  یوهاستفاده از آموزش به ش  یرآزمون مربوط به تأث

نهوع  یباشهد)خطا یشده باشد صفر درصهد مه ییدصفر اشتباها تأ  یهفرض ینکهاحتمال ا یعنیبه دست آمده است،  00/1برابر با  یزن  یآمار

آموزش به شیوه گیمیفیکشین مبتنی بر شبکه های توزیع شده و هوش مصنوعی بر یهادگیری درس زبهان دانهش  از استفادهیعنی  دوم (.

 یوهپس فرضهیه پهژوهش )آمهوزش بهه شه آموزان مقطع متوسطه شهرستان دزفول تا حد زیادی نسبت به گروه کنترل تأثیر داشته است.

درس زبان دانش آموزان مقطع متوسطه شهرسهتان دزفهول   یادگیریبر    یشده و هوش مصنوع   یعتوز  یبر شبکه ها  یمبتن  یمیفیکشینگ

 شود.دارد( تأییهد می  یرتاث
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 نتیجه گیری:

داری دارد. در آزمون این   یمعن  یرآموزان تاث  دانش  یسیبر نگرش به درس زبان انگل  یمیفیکیشنآموزش با استفاده از گ:  پژوهش  یهفرض

و    (  p  >05/0  )وجود دارد    ی داریتفاوت معن  یسیآزمون نگرش به درس زبان انگل  نمرات پس  یانگینم  ینب  یدیمرس یجهبه این نت  یهفرض

 یقرا مشاهده نمود. نتایج تحق    یسینگرش نسبت به درس زبان انگل  یرو کنترل را در متغ  ایش دو گروه آزم  یانگین هایتفاوت م  ی توانم

.  یباشدهمخوان م  (2004  )  یبس  (1380)و آصف     (1387  یا)احمدی و مبشرن  (2004)آکوبویرو و جوشها    (2009)حاضر با نتایج دورنای  

کرد که نگرش   یریگ  یجهنت  (2002  )   ی ری زبان رابطه معناداری وجود دارد، دوهرتینگرش به درس و یادگ  یننشان داد ب  (2009)دورنای

 نشان دادند  (2004)انجام شده توسط آکوبویرو و جشها    یقدارد و تحق  یرزبان تأث  یریدر یادگ  یتبر موفق  یسینسبت به درس زبان انگل

انگل  یلیتحص  یشرفتپ  زبان  در  متوسطه  دوره  م  یسیدانشآموزان  توانرا  فعال  ی  به  را  دانشآموزان  نگرش  و  خودپنداره  اساس   یتهای بر 

  نشان داد که نگرش مثبت دانش (2002) ی بس ینرا دارا بود. همچن یشترینگرش سهم ب ینی، ب یش کرد که در این پ  ینی ب یش پ  یلیتحص

 مثبت دارد. یرتأث یسیآنان در درس زبان انگل یلیتحص یشرفتبر پ  هی آموزان نسبت به دروس دانشگا

 منابع

 (1402آموزان)  دانش  محیطی  زیست  سواد  ارتقاء   بر(  وارسازی  بازی)  گیمیفیکیشن  تاثیر.حسینی، سپیده  فاطمه و  نورانی، سیده  احمدی، منیژه و-1

  انسانی  علوم  و  حقوق  فناوری  و  دانش  المللی  بین  کنفرانس  اولین.  ابتدایی  دوره  آموزش  در  گیمیفیکیشن  تاثیر  بررسی.  نصرآبادی، حدیث  امینیان  -2

 ( 1400ایران)

  یادگیری   در  شناختی  راهبردهای.  دانشجویان  تحصیلی  اشتیاق  بر  گیمیفیکیشن  از  استفاده با  آموزش  تاثیر.مارکده، علی  شاهسون  باقری، محسن و  -3

(1401 ) 

  محیط   آموزش.  آموزان  دانش  زیست  محیط  مفاهیم  یادداری  و  یادگیری  بر(  سازی  وار  بازی)  گیمیفیکیشن  تاثیر.طلیمی، رضا    باقری، محسن و  -4

 ( 1400)  پایدار  توسعه  و  زیست

  و   ابری،بیست  پردازش  های  محیط  در  آن   موثر  عملکرد  و  مصنوعی  هوش  با  شده   توزیع  های  سیستم  علی،ترکیب  طلب،  مصاحب  و  نسترن  یار،  بی  -5

 ( 1403)مخابرات  و  کامپیوتر  اطلاعات،  فناوری  المللی  بین  کنفرانس  سومین

  و  مطالعات  ملی همایش مصنوعی،نهمین هوش از گیری بهره با مجازی آموزش بر آن تاثیر و گیمفیکشن مبانی یحیی،،مطالعه کرد، و علی تکوری، -6

 ( 1403)ایران،تهران  مکانیک  و  برق  کامپیوتر،  علوم  حوزه  در  نوین  تحقیقات

 نهم  پایه  دختر  آموزان  دانش  یادداری  و یادگیری  بر  آموزشی های  گیمیفیکیشن  کارگیری  به  تاثیر  بررسی.  کر  امید  کر،  عادله  زنجانی،  خطیب  نازیلا-7

  علوم   و  مدیریت  در   پیشرفته  تحقیقات  المللی  بین  کنفرانس  دومین.  کرونا  گیر   همه  بیماری  شیوع  دوران  در   عربی  و  تجربی   علوم  درس  در

 ( 1401)انسانی

  یادگیری   های  والگوریتم  ویژگی  استخراج  از  استفاده  با  اشیاء   اینترنت  در  نفوذ  تشخیص  سیستم  بهزاد،بررسی  زاده،  اسمعیل  و  محمد  ربیعی،  -8

 ( 1403)فناوری  و  کامپیوتر  مهندسی  و  علوم  ملی  کنفرانس  چهارمین  و  عمیق،بیست

  بازی   رویکرد  با  آنلاین  بانکی  پلتفرم  در  مشتری  تجربه  بهبود  مدل  ارائه.الامینی  روح  مهدی  ،*فریدونی  قلیپور  شهربانو  گلپایگانی،  روستایی  یوسف  -9

 ( 1402)بازرگانی  مدیریت  در  رهیافتی  مجله(.  گیمیفیکیشن)  پردازی

  کننده   تعیین  متغیرهای  اهمیت  سنجش  و  بندی  اولویت.  مقدم  زمانی  افسانه  ابطحی،  الله  عطاء   فر،  سلطانی  محمد  سلیمانی،  ندا  رهبری،  محسن  -10

 ( 1402)تربیتی  علوم  در  ارتباطات  و  اطلاعات  آوری  فن.  آنلاین  آموزش  در  کاربرد  با  گیمیفیکیشن  اثربخشی
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