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حل مسئله  یها بر مهارت انهیبر را یمبتن یآموزش یساز هیشب ریتأث
 آموزان دانش یشناخت ییو توانا

 4 سعید پوروستایی اردکانی، 3صلاح اسمعیلی گوجار، 2فریبا درتاج، 1مریم رجبیان ده زیره

 02/09/1398تاریخ پذیرش:  12/07/1398تاریخ وصول: 

 چکیده
های حل مسئله و توانایی سازی آموزشی مبتنی بر رایانه بر مهارت شبیه هدف پژوهش حاضر بررسی تأثیر

آزمون با پس –آزمون های پیش آزمایشی و از نوع طرحآموزان است. روش پژوهش شبهشناختی دانش
آموزان چهارم ابتدایی منطقه دو شهر تهران در حاضر کلیه دانشگروه گواه است. جامعه آماری پژوهش 

نفر گروه گواه( با روش  30و  شینفر گروه آزما 30ها ) نفر از آن 60که  هستند، 96-95سال تحصیلی 
و گروه  PhETسازی  گروه آزمایش با استفاده از شبیه عنوان نمونه انتخاب شدند. بهدر دسترس  یریگ نمونه

آزمون دو گروه با استفاده  پس–آزمون  ساعته آموزش دیدند. پیش سنتی در شش جلسه یکگواه به روش 
و توانایی شناختی ( 1982) پترسنهپنر و حل مسئله پژوهش شامل پرسشنامه  یابزارهااز پرسشنامه اجرا شد. 

آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیری صورت های پژوهش با  وتحلیل داده ( است. تجزیه1392نجاتی )
گروه در  دو آزمون پس، بین نمرات آزمون شیپکه بعد از کنترل اثرات های پژوهش نشان داد  یافتهگرفت. 

اجتناب و کنترل شخصی( و متغیر -ی آن )اعتماد به حل مسائل، سبک گرایشها مؤلفهمتغیر حل مسئله و 
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 شناخت پایدار، توجه گیری، تصمیم انتخابی، توجه و کنترل مهاری ظه،حافی آن )ها مؤلفهتوانایی شناختی و 
ریزی بین دو گروه  در مؤلفۀ برنامه امای وجود دارد، معنادار( تفاوت شناختی پذیری انعطاف و اجتماعی

های  ی آموزشی مبتنی بر رایانه بر مهارتساز هیشبنتایج پژوهش نشان داد تفاوت معناداری وجود نداشت. 
های حل مسئله و توانایی  آموزان تأثیر دارد و باعث افزایش مهارت توانایی شناختی در دانش مسئله وحل 

 .شود یمآموزان  شناختی در دانش

 آموزان. مسئله، توانایی شناختی، دانشهای حل سازی آموزشی، مهارتشبیه :واژگان کلیدی

 مقدمه
یادگیری جدیدی  عرصه آموزش، محیطیی مانند رایانه و اینترنت در ها یفناورظهور  با

باعث ظهور ابزارهای فردی شد )لو  الکترونیکی به وجود آمد و به دنبال آن  همچون محیط
که  کند یمی بند دسته( ابزارهای تکنولوژی را در پنج حوزه 2003) 2(. لین2017، 1و لین

ها؛ سخنرانیای از کاربرد تکنولوژی در تعلیم علم؛ متون علمی و محدوده گسترده
سازی و و مدل 3های آموزشیسازیهای علمی تا شبیهها؛ تجسمهای داده و ارائهآوری جمع
ی ها طیمحیکی از ابزارهای فردی در دهند. ها را پوشش میهای علمی و همکاریبحث

در  های مختلفزمینه سازی در کاربرد شبیهی آموزشی هستند. ها یساز هیشبیادگیری 
زمینه آموزش  آن در هایترین کاربرد یکی از مهم، اخیر رو به افزایش بوده است یها سال

سازی به شکل نوین آن، به (. آموزش به روش شبیه1388)نظری و زمانی، است و یادگیری 
با  پس ازآنگردد که اولین بار برای آموزش خلبانان استفاده شد. جنگ جهانی دوم برمی
 ها مانند آموزش کلاسی نیزدر سایر آموزش ها آنا، از هسازیمشاهدۀ اثربخشی شبیه

 (.2010، 4)سنفورد شود یماستفاده 

-سازی گسترده محیطهایی را برای غنیها در علوم آموزشی فرصتسازیتلفیق شبیه

سازی  در شبیهکند. های آموزشی و همچنین فضاسازی ساختار جدیدی از دانش ایجاد می
 فراگرفتهای ترسیم شود که مفاهیم  گونه سعی بر این است که تا حد امکان، شرایط واقعی به

برای مسائل، قابلیت انتقال به زندگی واقعی را داشته باشد و به  شده مشخصی ها حل راهو 

                                                           
1. Lu & Lin 

2. Linn 

3. educational simulations 

4. Sanford 
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، 1کلتنر و همکارانکند )سازی کمک  درک و اجرای وظایف مرتبط با محتوای شبیه
 (،2003، 2گیرند )گردلرعنوان تمرینات تجربی موردتوجه قرار می این ابزار اغلب به (.2007

سازی بخشی از زندگی واقعی و همچنین یا ساده 3عنوان یک انتزاع تعاملی ها بهسازیشبیه
اند )هینیچ و  شده تلاشی برای تقلید واقعیت یا تصویرسازی از محیط و سیستم تعریف هر

شده زندگی واقعی است که بر روی  سازی در واقع سناریوی شبیه(. 2002، 4همکاران
، 5کنند )تسمرآموزان بر روی آن عمل میشود و هرکدام از دانش کامپیوتر نمایش داده می

دهد تا وارد فرایند آموزان اجازه میسازی به دانش(. شبیه1989، 6جاناسن و کاورلی
 (2011، 8د )چانگ و همکارانای داشته باشنشده و تجارب فعالانه 7اکتشاف
آموزان و کمک به دانش 9مسائل های جدید، حلبه همکاری در ایجاد ایده سازیشبیه

های کامپیوتری سازی(. شبیه1998، 10کند )پل آکپانبرای یادگیری از همدیگر کمک می
توانند گیرند زیرا میهای آموزش علوم مورد استفاده قرار میامروزه در بسیاری از حوزه

آموزان در آن به عمل بپردازند )کامور و محیطی مانند جهان واقعی فراهم کنند تا دانش
های مهم زندگی، مهارت حل مسئله است که ما را قادر  (. یکی از مهارت2007، 11شرود

صورت کاربرد  توان آن را به صورت مؤثری با مسائل زندگی کنار بیایم و می سازد تا به می
زا تعریف کرد. حل مسئله  هایی که باعث پاسخ درست در موقعیت مسئله دانش و مهارت

شود )حدادنیا و  های جدید می شود که منجر به کسب مهارت نوعی یادگیری محسوب می
ها بر اساس این رویکرد که یادگیری با انجام دادن صورت  سازی (. شبیه1396همکاران، 

شده در  ا استفاده از تعاملی که با مسائل مطرحآموزان بشوند، زیرا دانشگیرد تولید میمی
ای در مورد آن مسائل به دست توانند یاد بگیرند و اطلاعات ویژهها دارند، میسازیشبیه

آموزان برای رویارویی با در عصر حاضر، دانش (.2011آورند )چانگ و همکاران، 

                                                           
1. Keltner & Et al 

2. Gredler  

3. Interactive abstraction 

4. Heinich &  Et al 

5. Tessmer 

6. Jonassen & Caverly 

7. process of exploration 

8. Chung & Et al 

9. Problem solving 

10. Paul Akpan 

11. Kumar & Sherwood 
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 1گیریجهت تصمیم های لازم راانگیز هزاره سوم میلادی باید مهارتتحولات شگفت
(. حل مسائل و 2006، 2مناسب و حل مسائل پیچیده جامعه بهبود بخشند )راورت

بالا و همچنین  3های پیچیده نیازمند افرادی با توانایی شناختی گیری در موقعیت تصمیم
مسئله رویکردی اساسی برای تحقق یادگیری معنادار و مسئله است. حلدارای توانایی حل

مسئله یکی از وپرورش حل (. در تمام طول تاریخ آموزش2004، 4)جاناسناثربخش است 
آمده است. حل مسئله تشخیص و کاربرد های مهم آموزشی معلمان به شمار میهدف

هایی است که منجر به پاسخ درست یادگیرنده به موقعیت یا رسیدن او به دانش و مهارت
آموزان باید حل مسئله دانش(. در فرایند 1390شود )سیف، هدف موردنظرش می
وتحلیل کنند و سپس  کند، تجزیهها در حل کردن مسائل کمک می راهبردهایی را که به آن

، 5راهکارهای خلاقانه تولید کرده و به یادگیری اثربخش دست یابند )برنسفورد و استین
1984.) 

عنوان  رسمی، بههای کامپیوتری با قابلیتی بالقوه برای استفاده در آموزش سازیشبیه
های اند. تلفیق این ابزار در آموزش فرصت شده ابزاری قدرتمند برای یادگیری مطرح

آموزان این ها به دانش سازی دهد. شبیهآموزان قرار میمناسب یادگیری را در اختیار دانش
بلی های قدهند تا بر اساس توانایی شناختی خود به یادگیری بپردازند و دانستهامکان را می

(. توانایی شناختی در انسان محصول 2007، 6دهی کنند )گیبسون خود را مجدداً سازمان
فرایندهای پردازش اطلاعاتی است که طی آن فرد، خود، دیگران و جهان پیرامونش را 

صورت ناخودآگاه یا  تواند بهکند. این روندهای پردازشی میوتحلیل می درک و تجزیه
های انگیزشی حال تحت تأثیر تعداد زیادی از سوگیری عینخودآگاه صورت گیرند و در

(. بسیاری از مشکلات یادگیری و انتقال 1389قرار گیرند )کریمیان بافقی و همکاران، 
آموزان است. افراد با استفاده از در دانش 7های شناختی و فراشناختیناشی از فقدان مهارت

دهند شوند و به آن پاسخ میز آن آگاه میشناسند، اجهان خود را می 8فرایندهای شناختی

                                                           
1. Decision making 

2. Ravert 

3. Cognitive ability 

4. Jonassen 

5. Bransford & Stein 

6. Gibson 

7. metacognition 

8. Cognitive proccess 
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(. فرایندهای شناختی قابل آموزش هستند؛ بنابراین ضروری است فعالانه به 1390)سیف، 
ها باشیم )کارشکی،  ها پرداخته شود، نه اینکه منتظر ظهور خود به خودی آن آموزش آن

شود که یادگیرنده در (. توانایی شناختی به هرگونه رفتار، اندیشه یا عمل گفته می1381
دهی و  دهد و هدف آن کمک به فراگیر، سازمانضمن یادگیری مورداستفاده قرار می

ها در آینده است )ملکی،  ها و نیز سهولت استفاده از آنها و مهارتسازی دانشذخیره
1384.) 

سازی مبتنی بر رایانه یک روش آموزش های شبیهدهد فعالیتپیشینه نشان می
، 2002های شناختی را افزایش دهد )راورت، تواند تواناییی است که میخودمختار

سازی اند که شبیه(. مطالعات نشان داده2005، 2، کافی و همکاران2005، 1بیلینگز و هالستد
در آموزش به مفاهیم  تواند به همان اندازه که در زندگی واقعی مؤثر است،کامپیوتری می

(، سطوح موفقیت و پیشرفت 1987، 3باشد )چیو و جناروآموزان مؤثر  علمی به دانش
مسئله و تعامل های حل(، مهارت1996، 4دهد )بتزآموزان را افزایش مییادگیری دانش

با توجه  (.1992، 6، بیلان1996، 5دهد )گوخالآموزان با همدیگر را بهبود و ارتقا می دانش
ای عنوان وسیله طور وسیعی به ری بهسازی کامپیوتبه اثرات ذکر شده در یادگیری، شبیه

ها در افزایش  گیرند. آنمسئله در آموزش مورد استفاده قرار میبرای افزایش توانایی حل
(، 2009، 8الف(، ریاضیات )لی و چن 2009، 7مسئله در علوم کامپیوتر )پاپاسترگیوحل

( مؤثر 2010، 11، شیه، شیه، سو و چانگ10( و استدلال )شیه2007، 9دانش )تان و بیسواس
مسئله تأیید سازی کامپیوتری را بر حل( همچنین تأثیر مثبت شبیه2009هستند. لی و چن )

 کردند.

                                                           
1. Billings & Halstead 

2. Cioffi & Et al 

3. Choi & Gennaro 

4. Betz 

5. Gokhale  

6. Bilan 

7. Papastergiou 

8. Lee & Chen 

9. Tan & Biswas 

10. Shih 

11. Su & Chuang 
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( پژوهشی تحت 1392) گفت لک و همکاران توان یمدر راستای پژوهش حاضر 
ریتمی دیس ساز شبیهافزار آموزشی  دو روش کنفرانسی و نرم تأثیر ای مقایسهبررسی "عنوان 

های پژوهش نشان  انجام دادند. یافته "دانش تفسیر الکتروکاردیوگرام در پرستارانبر سطح 
دیس ریتمی سبب بهبود بیشتر دانش  ساز شبیهافزار آموزشی  استفاده از نرمکه  دهد یم

به تحقیقات قبلی لاکدشتی و  با توجه .شود می ها ریتمی دیسپرستاران در زمینه تفسیر 
بین بیان کردند  ها آنی قبلی رسیدند، ها پژوهش( به نتایج مشابه با 1390) همکاران

و روش سنتی تدریس تفاوت  ساز شبیهافزارهای  یادگیری و یادسپاری در آموزش با نرم
یادگیری و  برافزایشآموزشی  ساز شبیهافزارهای  نرم دیگر عبارت بهمعناداری وجود دارد. 

ی خارجی در راستای پژوهش ها پژوهشاز  اند. داشتهیادسپاری دانشجویان نقش مطلوبی 
آزمون ( نشان داد که تفاوت معناداری در نمرات پیش2017حاضر، نتایج پژوهش لو و لین )

سازی، یادگیری و آزمون گروه آزمایش وجود دارد. ابزار یادگیری مبتنی بر شبیهو پس
( نشان 2017) 1پژوهش تجویدی آموزان را بهبود بخشید. نتایجمسئله دانشراهبردهای حل

دهندۀ فراوانی سازی کامپیوتری و انیمیشن بر فهم، تحلیل و ارزیابی مسئله، نشاناز تأثیر شبیه
های درک افزایش چشمگیری در فعالیت 2هابالایی از رفتار استنتاج بعد از کار با ماژول

ایسه تغییرات رفتار در های کامپیوتری بود. مقکنندگان پس از کار با ماژولمسئله شرکت
های سازی کامپیوتری با دانشجویانی که با نمونه سؤالات کتابدانشجویان گروه شبیه

های انیمیشن، رفتارهای تحلیلی بیشتری را در میان کردند نشان داد که ماژولدرسی کار می
-کتابسازی کامپیوتر نسبت به دانشجویان به روش نمونه سؤالات دانشجویان با روش شبیه

( نیز نشان داد، عملکرد 2016) 3شود. نتایج پژوهش هائو و همکارانهای درسی موجب می
طور  ، نسبت به عملکرد فردی بهکنند یمی استفاده ساز هیشبی که از آموزان دانشگروهی 

گذارد. مسئله و نتایج مشارکت تأثیر میسازی بر فرایند حلمعناداری بالاتر است و شبیه
 ی استفاده کردند؛ساز هیشباز  که شیآزما گروه ،کردند( بیان 2016) 4همکاراندنکبر و 

 و تعاملو بارهای شناختی ذاتی بالاتری را نسبت به گروه گواه تجربه کردند  ها مهارت
( نشان داد که نتایج 2016) 5بیشتری در یادگیری داشتند. نتایج پژوهش سیبریو و همکاران

                                                           
1. Tajvidi 

2. Modules 

3. Hao & Et al 

4. Dankbaar & Et al 

5. Ceberio & Et al 
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آموزان گروه آزمایش در رابطه با ی حل مسئله را در دانشسازی، راهبردهااجرای شبیه
حل صحیح از دید علمی در مشکلات کتاب درسی بهبود داده است. نتایج رضایت  راه

سازی در آموزش کتاب درسی را نشان داد و نیز آموزان با حل مسئله مبتنی بر شبیهدانش
مسئله راضی بوده و نگرش مطلوبی شده برای حل آموزان از روش ارائهنشان داد، اکثر دانش

 نسبت به یادگیری حل مسئله داشتند.
ها سازیتوان گفت شبیهی مطرح شده در راستای پژوهش حاضر میها نهیشیپبا توجه به 

-گرایی و یادگیرنده محوری مبتنی است و بر اساس تفاوت در آموزشی بر رویکرد سازنده

های آموزشی با توجه به اینکه ماهیتی سازیشبیهشوند. آموزان طراحی میهای فردی دانش
کنند و به یادگیرندگان تعاملی دارند بار شناختی درونی و بیرونی را تا حد زیادی گواه می

برای یادگیری  ازیموردندهند تا بر اساس روش، سبک یادگیری و زمان این امکان را می
توانند دانش آموزان می، دانشسازیاز طریق شبیه(. 1395پیش روند )زنگنه و ساعدی، 

؛ ریورس و 2005، 1جفریس)شان را افزایش دهند های حل مسئلهکسب کنند و مهارت
آموزان به احتمال بیشتری بنابراین دانش (؛1988، 3و وودوارد و همکاران 1987، 2واکل

-یسازی کامپیوتری را برای حل مسائل به دیگران انتقال مشده از طریق شبیه دانش کسب
سازی  (. با توجه به اثرات ذکر شده در یادگیری، شبیه2007دهند )کومر و شروود، 

ای برای افزایش حل مسئله در آموزش عنوان وسیله طور وسیعی به کامپیوتری به
-های مختلف یادگیری در دانشتوانند قابلیت ها میسازیشبیه گیرند.مورداستفاده قرار می

سازی کند. شبیه ها برای تعامل با یک کار مشخص ایجاد آن آموزان را باانگیزه دادن به
-هایی برای بحث و تعامل دانشهای آموزشی معلمان را کاهش دهد، فرصتتواند دورهمی

های  ترتیب ارتباطات را افزایش دهند و هر دوی تفاوت این کند و بهآموزان فراهم می
حل مسئله در علوم کامپیوتر ها در افزایش  آن یادگیری و اجتماعی را کاهش دهند

( و 2007دانش )تان و بیسواس،  (،2009، 5الف(، ریاضیات )لی و چن 2009، 4)پاپاسترگیو
( همچنین تأثیر 2009( مؤثر هستند. لی و چن )2010استدلال )شیه، شیه، شی، سو و چانگ، 

پژوهش  شده هدف کلی با توجه به مباحث مطرح مثبت بازی را بر حل مسئله تأیید کردند.
                                                           

1. Jeffries 

2. Rivers & Vockell 

3. Woodward & Et al 

4. Papastergiou 
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 است. آموزان دانش یشناخت ییبر حل مسئله و توانا رایانه بر یمبتن یسازی آموزش شبیه تأثیر
 اند از: های پژوهش عبارت فرضیه

آموزان تأثیر  رایانه بر حل مسئله و توانایی شناختی دانش سازی آموزشی مبتنی بر شبیه
 دارد.

 مسئله تأثیر دارد. های حل سازی آموزشی مبتنی بر رایانه بر مؤلفه شبیه
  های توانایی شناختی تأثیر دارد. رایانه بر مؤلفه آموزشی مبتنی بر سازی شبیه

 روش 

است که در آن از طرح  یشیآزماشبه صورت  به یزمره پژوهش کاربردپژوهش حاضر در 
 هیپژوهش حاضر کل یجامعه آمار آزمون با گروه گواه استفاده شد. پس-آزمون پیش

با در نظر  .هستند 95-96 یلیدر سال تحصمنطقه دو شهر تهران  چهارم ابتداییآموزان  دانش
( و نیرومندی ارتباط بین 05/0ملاحظاتی نظیر توان آزمون آماری، سطح معناداری )گرفتن 

 35های مقدماتی از  که باید در اکثر پژوهش کند یمبیان  Kulz متغیرهای مستقل و وابسته،
پژوهشگری قصد انجام تحلیل واریانس با چندین سطح از متغیر  آزمودنی استفاده شود. اگر

. در این پژوهش شود کننده پیشنهاد می شرکت 15مستقل را دارد، برای هر یک از سطوح 
متغیر آزمایشی دارای دو سطح )آزمایش و گواه( است که برای افزایش توان آزمون 

نفر گروه  30( و )شیر گروه آزمانف 30) آموزان دانشنفر از  60 آماری و اعتبار بیرونی
پس از انتخاب  .ندانتخاب شد نمونۀ پژوهش عنوان بهی در دسترس ریگ گواه( با روش نمونه

 .گرفتندو گواه قرار  شیدر دو گروه آزما یصورت تصادف ها به نمونهنمونه، 
 شیابتدا با استفاده از ابزار پژوهش از دو گروه گواه و آزما :اجرای پژوهش

صورت مستقل و در  سازی به شبیه قطری از علوم آموزش سپس. آمد عمل آزمون به پیش
ساعت  کیجلسه به مدت  کی یا با کمک معلم در شش جلسه، هفته ازیصورت ن

 جادیارتباط و ا یاول: ابتدا برقرار ی آموزان آموزش داده شد: جلسه به دانش ریصورت ز به
 زانیدر جهت بالا بردن م یمیمناسب و صم یطیمح جادیو ا ییمنظور آشنا : بهزهیانگ
اهداف آموزش علوم از  حیسپس توض آزمون شیپ یدوره و اجرا اتیکل یو معرف زشیانگ
سوم:  سهجل ،سازی شبیه قیاز طر تهیسیدوم: آموزش مفهوم الکتر ی سازی جلسه شبیه قیطر

زش مفهوم مدار جلسه چهارم: آمو ،سازی شبیه قیاز طر یکیآموزش مفهوم بار الکتر
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 و سازی ی از طریق شبیهجلسه پنجم: آموزش مفهوم انرژ ،سازی شبیه قیاز طر یکیالکتر
و به گروه گواه  شیسازی به گروه آزما شبیه قیآهنربا از طر جلسه ششم: آموزش مفهوم

 تیشد، در نها مانجا یساعت به روش سنت کیمباحث در شش جلسه به مدت  نیآموزش ا
 لیها با آزمون تحل آزمون به عمل آمد و داده پس شیاز هر دو گروه گواه و آزما

 شدند. لیتحل رهیچند متغ انسیکووار
 ییها یساز هیشب PhETاست.  شده استفاده PhETی ساز هیشبدر این پژوهش از 

فیزیک، ) یلیتحصدر دروس مختلف  پژوهشآموزش و کننده، تعاملی و مبتنی بر  سرگرم
توسط ی ساز هی. این شبکند یارائه م شیمی، علوم زمین، ریاضیات(ی، علوم، شناس ستیز

از طریق  PhET یها یساز هیشب کلشده است.  آمریکا ابداع متحده الاتیدانشگاه کلرادو ا
در کلاس درس  توانند یاستفاده بوده و م قابل یآسان به ،در دسترس هستند PhET تارنمای

و با مرورگری که فلش و جاوا  شده یها در جاوا و فلش طراح . آنرندیمورداستفاده قرار گ
 یفرد منحصربه یها یژگیو PhET یها یساز هیشب .اجرا هستند شده قابل روی آن نصب

بازخورد  شن،یمی)تعامل، ان وجود ندارند یآموزش کمک یدارند که در اغلب ابزارها
آموزان را قادر به ساختن ارتباط بین  دانشی ساز هیشباین . (میکشف مفاه ،یکینامید

ها را از زندگی  . این کار درک آنسازد یزندگی روزمره و علم مبتنی بر آن م یها دهیپد
آموزان برای درک تصویری مفاهیم،  برای کمک به دانش .کند یم تر قیفیزیکی عم

حسی مانند مهارت کلیک کن و  یها با استفاده از تصاویر و گواه PhET یها یساز هیشب
. کشند ینیست را به تصویر م دنید جابجا کن و کلیدها چیزهایی که برای چشم انسان قابل

ازجمله  یریگ ابزارهای اندازه ها یساز هیبرای تشویق هر چه بهتر کشف کمی مفاهیم، شب
تفاده کاربر از زمان با اس . همگذارند یمتر و دماسنج را در اختیار م خط کش، کرنومتر، ولت

طور  ها فوراً به تصویر کشیده شده بنابراین رابطه علل و معلول به این ابزارهای تعاملی، پاسخ
نمایشی از ارتباطات چندجانبه )حرکت اجسام،  طور نیو هم شود یمؤثر به تصویر کشیده م

ربردی بودن، و کا ریبرای اطمینان از تأث .شود ینمودارها، بازخوانی اعداد و غیره( نمودار م
شامل گفتگوهای  ها شی. این آزماشوند یکاملاً آزموده و ارزیابی م ها یساز هیتمام شب

در شرایط متفاوت ازجمله تدریس، کار  ها یساز هیآموزان، استفاده واقعی از شب دانش
نشانگر سطح ی بند گروهی، تکلیف درسی و کار در آزمایشگاه است. سیستم رتبه

 که نیطرح، با توجه به ا یجهت اجرا .است یساز هیروی هر شب شده لیتکم یها شیآزما
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در لازم صورت گرفت.  یها یهماهنگ یراحت به ،بود یپژوهشگر معلم همان مرکز آموزش
نفر( قرار گرفتند.  30نفر( و سنتی ) 30آموزان در دو گروه آزمایش ) این پژوهش دانش

برگزار شد  یصورت معمول و سنت به ساعت 1مدت به  گروه گواه، شش جلسه کلاس یبرا
ی ساز هیشبدر گروه آزمایش برای آموزش از ولی  بود یکتاب علوم تجرب سیو منبع تدر

PhET  استفاده شد. طی شش جلسه مباحث کتاب علوم تجربی پایه چهارم با استفاده از این
از این  آموزان با استفاده آموزان گروه آزمایش ارائه شد. دانش ی به دانشساز هیشب
درس  مستقل بر روی مفاهیم مربوط به صورت شده به مطرحی ها یژگیوی و با ساز هیشب

و معلم نقش راهنما و  کردند یم( کار آهنربا ،یانرژ ،یکیمدار الکتر بار، ته،یسیالکترعلوم )
بر  توانند یمآموزان  ی است که دانشا گونه بهی ساز هیشبداشت. استفاده از این  کننده لیتسه

ی کلیک کرده، مفاهیم مربوطه را همراه با تصاویر و ساز هیشبی در این ا دکمهروی هر 
به  یساز هیاین شب را مشاهده کنند. سؤالاتشانانجام آن عملی یاد بگیرند و پاسخ 

ببینند را در محیطی  توانند یعلمی که نم یها دهیتا بتوانند پد کند یآموزان کمک م دانش
مشاهده کنند و بدین ترتیب درک  ماًیفیزیکی، مستق یها پویا و جذاب و با استفاده از گواه

در راستای همین . درست و تصویر ذهنی ماندگارتری از موضوع آموزشی داشته باشند
پیچیده به  یها طیمح یدر همانندساز تواند یرویکرد استفاده از انیمیشن، صدا و فیلم م
 فراگیران بیشتر درگیری موجب ابزارها این نکهیشرایط زنده و واقعی کمک نماید و نتیجه ا

 .شود یم محیط با



 231                                                 ....   مسئله حل یها مهارت بر انهیرا بر یمبتن یآموزش یساز هیشب ریتأث 

 

 

 

 

 )مبحث الکتریسیته و بارها( phETی ساز هیشبمحیط  .1شکل 

های حل مسئله و توانایی یری در پژوهش حاضر پرسشنامهگ اندازهابزار : ابزار پژوهش
 شناختی است:

( ساخته شد. 1982این پرسشنامه توسط هپنر و پترسن ) حل مسئله هپنر:الف( پرسشنامه 
اجتناب و کنترل -مؤلفه )اعتماد به حل مسائل، سبک گرایش 3و  سؤال 35پرسشنامه دارای 

، 1ای لیکرت از کاملاً موافقم امتیاز  گزینه 6اساس مقیاس  این پرسشنامه بر شخصی است.
تا کاملاً  5، مخالفم امتیاز 4، اندکی مخالفم امتیاز 3یاز ، اندکی موافقم امت2موافقم امتیاز 
اعتماد به حل مسائل  .1 پرسشنامه حل مسئله دارای سه مؤلفه است:است.  6مخالفم امتیاز 

 .1 عبارت. 5کنترل شخصی با  .3عبارت،  16اجتناب با  –سبک گرایش  .2عبارت،  11با 
. دامنه نمرات در 35-34-33-27-24-23-19-12-11-10-5عبارت  اعتماد به حل مسائل

-16-15-13-8-7-6-4-2-1اجتناب( عبارت  -سبک گرایش .2است. 66-11این مقیاس 
 کنترل شخصی .3است. 96-16. دامنه نمرات در این مقیاس 17-18-20-21-28-30-31

 192-32است. نمره کل در دامنه  30-5. دامنه نمرات در این مقیاس 3-14-25-26-32
، 30، 21، 17، 15، 13، 4، 2، 1، 34، 11عبارت  .29-22-9د. عبارات اضافی=گیر قرار می
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شوند. در پژوهش راستگو و همکاران  گذاری می طور معکوس نمره به 32و  26، 25، 14، 3
% 89% تا 83بار اجرا در فاصله دو هفته بین  اساس دو ( پایایی این پرسشنامه بر1389)

%، 85 نفس در حل مسئله اعتمادبه)آمده  دست آلفای بهشده است. با توجه به ضریب  گزارش
% و گواه هیجانات و رفتار حین حل مسئله 84های حل مسئله  استقبال یا اجتناب از فعالیت

در پژوهش  ها از سازگاری درونی مطلوب و قابل قبولی برخوردار بودند. %( عامل72
پرسشنامه  نیا ۀهر مؤلف نیب یهمبستگ ۀحل مسئله رابط ۀپرسشنام ییروا یبررس یحاضر، برا
، سبک 44/0حل مسئله )اعتماد به حل مسائل  مؤلفه. در هر سه میکل گرفت ۀرا با نمر

 مهکل پرسشنا ۀبا نمر 01/0 ی( در سطح آلفا41/0، کنترل شخصی 45/0اجتناب -شیگرا
 یز همبستگپرسشنامه ا نیا جهی(. در نتP<01/0دارند. ) یمثبت و معنادار ۀحل مسئله رابط

. برای بررسی پایایی متغیر حل مسئله از ضریب آلفای برخوردار است ییبالا یدرون
های آن )اعتماد به حل  و پایایی مؤلفه 75/0کرونباخ استفاده شد. پایایی متغیر حل مسئله 

( است که نشان از پایایی 63/0و کنترل شخصی  58/0اجتناب -سبک گرایش ،61/0مسائل 
 پژوهش است.متغیر  مطلوب
( طراحی و 1392پرسشنامه توانایی شناختی: این پرسشنامه توسط نجاتی )( ب

مؤلفه )حافظه، کنترل مهاری و توجه انتخابی،  7گویه و  30هنجاریابی شده است که شامل 
پذیری شناختی( است. ریزی، توجه پایدار، شناخت اجتماعی و انعطافگیری، برنامهتصمیم

مربوط به  12، 11، 10، 9، 8، 7 مربوط به مؤلفه حافظه، سؤالات 6، 5 ،4، 3، 2، 1سؤالات 
مربوط به مؤلفه  17، 16، 15، 14، 13مؤلفه کنترل مهاری و توجه انتخابی، سؤالات 

 23، 22، 21ریزی، سؤالات  مربوط به مؤلفه برنامه 20، 19، 18گیری، سؤالات  تصمیم
مربوط به مؤلفه شناخت اجتماعی و  26و  25، 24مربوط به مؤلفه توجه پایدار، سؤالات 

، 24جز سؤالات  پذیری شناختی است. به مربوط به مؤلفه انعطاف 30و  29، 28، 27سؤالات 
سؤالی با  30گذاری معکوس هستند. پایایی پرسشنامه  سایر سؤالات دارای نمره 26و  25

ن ترتیب، اعتبار به دست آمد بدی 834/0روش آلفای کرونباخ محاسبه شد و ضریب آلفای 
گیرد. همسانی درونی خرده  سؤالی حاصل در حد بسیار مطلوبی قرار می 30پرسشنامه 

، 626/0، کنترل مهاری و توجه انتخابی 755/0ها برای سؤالات مربوط به حافظه  مقیاس
و  438/0، شناخت اجتماعی 534/0 /.، توجه پایدار578ریزی  ، برنامه612/0گیری  تصمیم
 یدر پژوهش حاضر، برا(. 1392نشان داده شد )نجاتی،  455/0ی شناختی پذیر انعطاف
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 ۀپرسشنامه را با نمر نیا ۀهر مؤلف نیب یهمبستگ ۀحل مسئله رابط ۀپرسشنام ییروا یبررس
، کنترل مهاری و توجه 84/0در هر هفت مؤلفه توانایی شناختی )حافظه . میکل گرفت

، شناخت اجتماعی 71/0، توجه پایدار 66/0ریزی  ، برنامه48/0گیری  ، تصمیم81/0انتخابی 
با نمرۀ کل پرسشنامه توانایی  01/0( در سطح آلفای 31/0پذیری شناختی  و انعطاف 69/0

(. در نتیجه این پرسشنامه از همبستگی P<01/0شناختی رابطۀ مثبت و معناداری دارند. )
سئله از ضریب آلفای درونی بالایی برخوردار است. برای بررسی پایایی متغیر حل م

های آن )حافظه  و پایایی مؤلفه 84/0کرونباخ استفاده شد. پایایی متغیر توانایی شناختی 
، توجه 71/0ریزی  ، برنامه66/0گیری  ، تصمیم63/0، کنترل مهاری و توجه انتخابی 69/0

( است که نشان از 70/0پذیری شناختی  ، انعطاف66/0شناخت اجتماعی  ،77/0پایدار 
 یایی مطلوب متغیر پژوهش است.پا

 ها  یافته
آمار  یها و روش یفیآمار توص یها پژوهش شامل روش نیکاررفته ا به یآمار یها روش

 فیتوص یانحراف استاندارد برا ن،یانگیاز م یفیبوده است. در سطح آمار توص یاستنباط
صفات نمونه به جامعه از  میجهت تعم یموجود استفاده شد. در سطح آمار استنباط طیشرا

 نیپژوهش استفاده شد. ا هیآزمون فرض یبرا یریمتغ چند انسیکووار لیآزمون تحل
تحت آموزش قرار گرفت و  یشیبود. گروه آزما یشیدو گروه گواه و آزما یپژوهش دارا

 گروه نفر، 60 آزمون، در پس یینکرد. حجم نمونه نها افتیدر یآموزش چیگروه گواه ه
 نفر( بود. 30نفر( و گروه گواه ) 30) شآزمای

 
 

ی رهایمتغگروه آزمودنی در  دو آزمون پسآزمون و  میانگین و انحراف معیار نمرات پیش .1جدول 
 توانایی شناختی و حل مسئله

 آزمون پس آزمون پیش 

 گواه آزمایش گواه آزمایش عضویت گروهی

 M SD M SD M SD M SD ی آماریها شاخص

 91/9 96/73 62/12 23/83 51/9 90/71 31/11 06/71 توانایی شناختی
 87/2 86/14 95/3 10/17 59/2 33/14 18/3 20/14 حافظه

 12/3 76/13 75/4 83/15 05/3 53/13 41/4 70/13کنترل مهاری و توجه 
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 انتخابی

 42/2 70/9 32/2 60/11 27/2 26/9 61/1 00/9 گیری تصمیم
 31/2 93/7 35/2 13/8 97/1 80/7 09/2 80/7 ریزی برنامه
 08/2 13/7 35/2 16/8 20/2 20/7 95/1 10/7 داریپاتوجه 

 69/1 50/6 11/2 43/7 51/1 33/6 44/1 36/6 شناخت اجتماعی
 94/1 06/14 23/2 96/14 90/1 43/13 95/1 90/12 پذیری شناختی انعطاف

 08/10 83/139 68/13 63/157 41/8 23/95 17/9 43/96 حل مسئله
 35/4 03/29 23/5 13/33 15/4 76/28 36/4 43/29 اعتماد به حل مسائل

 35/7 23/51 06/8 56/55 17/6 90/51 62/7 46/51 سبک گرایش اجتناب
 61/2 63/14 24/3 83/18 47/2 56/14 58/2 53/15 کنترل شخصی

 آزمون دو گروه را درآزمون و پس( میانگین و انحراف معیار نمرات پیش1جدول )
ها در دو گروه آزمایش و گواه نشان  های آنمسئله و مؤلفهی و حلشناخت ییتوانامتغیرهای 

 دهد.می

در  ینمرات دو گروه آزمودن نیانگیم سهیمقا یبرا یریچند متغ انسیکووار یها آزمون جینتا .2جدول 
 همسئل و حل یشناخت ییتوانا

 ضریب ایتا Sig خطا DF فرضیه F DF ارزش منابع

 79/0 01/0 55 2 12/105 79/0 پیلاییاثر 

 79/0 001/0 55 2 12/105 20/0 لابدای ویلکز

 79/0 001/0 55 2 12/105 82/3 اثر هوتلینگ

 79/0 001/0 55 2 12/105 82/3 بزرگترین ریشه روی

که تفاوت بین دو گروه در حداقل در یکی از دو متغیر  دهد یمنشان  (2نتایج جدول )
یعنی اثر ترکیب خطی دو متغیر در دو گروه ؛ است معنادارتوانایی شناختی و حل مسئله 

 (.P<01/0) معنادار است. 001/0ی معنادارمورد مطالعه با سطح 
متغیری برای مقایسه دو نتایج آزمون کوواریانس تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند  .3جدول 

 مسئلهدر توانایی شناختی و حل گروه
منبع 

 تغییرات
 متغیر وابسته

مجموع 
 مجذورات

درجه 
 آزادی

میانگین 
 مجذورات

F معناداری 
میزان 
 تأثیر

توان 
 آماری

 آزمون پیش
توانایی 
 شناختی

99/6921 1 99/6921 70/868 001/0 93/0 1 

 1 64/0 001/0 74/100 65/2812 1 65/2812 حل مسئله

 1 77/0 001/0 50/192 94/1533 1 94/1533توانایی  
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عضویت 
 گروهی

 شناختی

 1 74/0 001/0 001/165 50/4606 1 50/406 حل مسئله

 خطا

توانایی 
 شناختی

22/446 56 96/7     

     91/27 56 40/1563 حل مسئله

 کل

توانایی 
 شناختی

00/379940 60      

      60 00/1340428 حل مسئله

آزمون، تفاوت معناداری  دهد که بعد از کنترل اثرات پیش ( نشان می3نتایج جدول )
در و  (P ،50/192 =F< 025/0) گروه در متغیر توانایی شناختی آزمون دو بین نمرات پس

ی توصیفی و ها افتهبا توجه به ی وجود دارد.( P ،001/165 =F< 001/0متغیر حل مسئله )
هر دو متغیر توانایی شناختی و حل  شده لیتعدمیانگین توان گفت می شده لیتعدمیانگین 

نتیجه گرفت  توان یماست.  افتهی شیافزاگروه گواه  شده لیتعدمیانگین  مسئله نسبت به
آموزان تأثیر مثبت  سازی آموزشی مبتنی بر رایانه در توانایی شناختی و حل مسئله دانش شبیه

 74درصد و در متغیر حل مسئله  77داشته است. میزان اندازه اثر در متغیر توانایی شناختی 
 در بوده است.

در  گروه آزمودنی میانگین نمرات دوی کوواریانس چند متغیری برای مقایسه ها آزموننتایج  .4 جدول
 مسئلههای حل مؤلفه

Si خطا DF فرضیه F DF ارزش منابع g ضریب ایتا 

 88/0 001/0 53 3 31/132 88/0 اثر پیلایی

 88/0 001/0 53 3 31/132 11/0 لابدای ویلکز

 88/0 001/0 53 3 31/132 48/7 اثر هوتلینگ

بزرگترین ریشه 
 روی

48/7 31/132 3 53 001/0 88/0 

های  دهد که تفاوت بین دو گروه در حداقل در یکی از مؤلفه ( نشان می4نتایج جدول )
در دو گروه مورد  های حل مسئله یعنی اثر ترکیب خطی مؤلفه ؛حل مسئله معنادار است

 (.P<01/0)معنادار است.  001/0مطالعه با سطح معناداری 

نتایج آزمون کوواریانس تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند متغیری برای مقایسه دو  .5جدول 
 های حل مسئله در مؤلفه گروه
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 متغیر وابسته منبع تغییرات
مجموع 

 مجذورات

درجه 
 آزادی

میانگین 
 مجذورات

F معناداری 
میزان 
 تأثیر

توان 
 آماری

 آزمون پیش

اعتماد به حل 
 مسائل

00/1104 1 00/1104 87/493 001/0 90/0 00/1 

سبک 
گرایش 
 اجتناب

59/3248 1 59/3248 18/2024 001/0 97/0 00/1 

کنترل 
 شخصی

93/430 1 93/430 89/652 001/0 92/0 00/1 

 
عضویت 
 گروهی

اعتماد به حل 
 مسائل

42/156 1 42/156 97/69 001/0 56/0 00/1 

سبک 
گرایش 
 اجتناب

11/357 1 11/357 51/222 001/0 80/0 00/1 

کنترل 
 شخصی

10/137 1 10/137 72/207 001/0 79/0 00/1 

 خطا

اعتماد به حل 
 مسائل

94/122 55 23/2     

سبک 
گرایش 
 اجتناب

26/88 55 60/1     

کنترل 
 شخصی

30/36 55 66/0     

 کل

اعتماد به حل 
 مسائل

00/59567 60      

سبک 
گرایش 
 اجتناب

00/174828 60      

کنترل 
 شخصی

00/17570 60      

آزمون، تفاوت معناداری  دهد که بعد از کنترل اثرات پیش ( نشان می5) نتایج جدول
وجود  001/0مؤلفه حل مسئله با سطح معناداری  3گروه در هر  آزمون دو بین نمرات پس

ۀ گروه آزمایش بیشتر از گروه گواه شد لیتعدمؤلفۀ میانگین  3. در هر P<0/016))دارد 
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های حل مسئله  سازی آموزشی مبتنی بر رایانه در بهبود مؤلفه بوده است. پس در نتیجه شبیه
 مؤثر بوده است.

در  گروه آزمودنی ی کوواریانس چند متغیری برای مقایسه میانگین نمرات دوها آزموننتایج  .6 جدول
 های توانایی شناختی مؤلفه

 ضریب ایتا Sig خطا DF فرضیه F DF ارزش منابع

 88/0 001/0 45 7 12/49 88/0 اثر پیلایی

 88/0 001/0 45 7 12/49 11/0 لابدای ویلکز

 88/0 001/0 45 7 12/49 64/7 اثر هوتلینگ

بزرگترین ریشه 
 روی

64/7 12/49 7 45 001/0 88/0 

های  در یکی از مؤلفه دهد که تفاوت بین دو گروه در حداقل نشان می (6نتایج جدول )
در دو  های توانایی شناختی یعنی اثر ترکیب خطی مؤلفه؛ توانایی شناختی معنادار است

 (.P<001/0)معنادار است.  001/0گروه مورد مطالعه با سطح معناداری 

نتایج آزمون کوواریانس تک متغیری در متن تحلیل کوواریانس چند متغیری برای مقایسه دو  .7 جدول
 های توانایی شناختی در مؤلفه گروه

ت
یرا

تغی
ع 

منب
 

سته
واب

یر 
متغ

 

ع 
مو

مج
ت

ورا
جذ

م
ی 

زاد
ه آ

رج
د

 

ن 
گی

میان
ت

ورا
جذ

م
 

F
ی 
دار

عنا
م

ثیر 
 تأ

ان
میز

ی 
مار

ن آ
توا

 

ش
پی

 
ون

زم
آ

 

 00/1 90/0 001/0 95/481 50/301 1 50/301 حافظه
کنترل مهاری و 

 توجه انتخابی
4/495 1 4/495 10/1285 001/0 96/0 00/1 

 00/1 50/0 001/0 53/52 65/141 1 65/141 گیری تصمیم
 00/1 86/0 001/0 06/320 31/167 1 31/167 ریزی برنامه
 00/1 77/0 001/0 23/173 35/113 1 35/113 داریپاتوجه 

شناخت 
 اجتماعی

80/73 1 80/73 65/132 001/0 72/0 00/1 

پذیری  انعطاف
 شناختی

78/165 1 78/165 84/265 001/0 83/0 00/1 

ت 
وی

ض
ع

هی
رو

گ
 

 00/1 72/0 001/0 08/131 005/82 1 005/82 حافظه
کنترل مهاری و 

 توجه انتخابی
69/51 1 69/51 05/134 001/0 72/0 00/1 
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 99/0 31/0 001/0 17/23 48/62 1 48/62 گیری تصمیم
 17/0 021/0 30/0 09/1 57/0 1 57/0 ریزی برنامه
 99/0 35/0 001/0 48/28 63/18 1 63/18 داریپاتوجه 

شناخت 
 اجتماعی

07/12 1 07/12 70/21 001/0 29/0 99/0 

پذیری  انعطاف
 شناختی

89/27 1 89/27 73/44 001/0 46/0 00/1 

طا
خ

 

     62/0 51 90/31 حافظه

کنترل مهاری و 
 توجه انتخابی

66/19 51 38/0     

     69/2 51 53/137 گیری تصمیم
     52/0 51 65/26 ریزی برنامه
     65/0 51 37/33 داریپاتوجه 

شناخت 
 اجتماعی

37/28 51 55/0     

پذیری  انعطاف
 شناختی

80/31 51 62/0     

 کل

      60 00/16095 حافظه

کنترل مهاری و 
 توجه انتخابی

00/14146 60      

      60 00/7187 گیری تصمیم

      60 00/4190 ریزی برنامه

      60 00/3813 داریپاتوجه 

شناخت 
 اجتماعی

00/3138 60      

پذیری  انعطاف
 شناختی

00/12911 60      

آزمون، تفاوت معناداری  دهد که بعد از کنترل اثرات پیش ( نشان می7) جدولنتایج 
های حافظه، کنترل مهاری و توجه انتخابی،  گروه در مؤلفه آزمون دو بین نمرات پس

ی شناختی با سطح معناداری ریپذ انعطافگیری، توجه پایدار، شناخت اجتماعی و  تصمیم
ۀ گروه شد لیتعدمؤلفۀ میانگین  6(. در هر P<007/0تفاوت معناداری وجود دارد. ) 001/0

سازی کامپیوتر در بهبود  آزمایش بیشتر از گروه گواه بوده است. پس در نتیجه شبیه
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، (P ،09/1 =F <007/0) ریزی های توانایی شناختی مؤثر بوده است. در مؤلفۀ برنامه مؤلفه

 بین دو گروه تفاوت معناداری وجود نداشت.

 گیری بحث و نتیجه
های آموزشی  سازی تأثیر استفاده از شبیه طورکلی هدف از انجام این پژوهش بررسی به 

 بود. آموزانمسئله و توانایی شناختی دانشهای حلمبتنی بر رایانه بر مهارت
آموزشی مبتنی بر رایانه  سازیشبیهنتایج حاصل از فرضیه اصلی پژوهش نشان داد که 

موزان تأثیر مثبت داشته است. نتایج پژوهش آمسئله دانشدر افزایش توانایی شناختی و حل 
(، سیبریو و 2016(، دنکبر و همکاران )2017(، تجویدی )2017لو و لین )حاضر با تحقیق 

(، آورمیوتیساب و تسپارلیس 2012(، کوتوری )2014) (، بن تریف2016همکاران )
(، 2009(، لی و چن )2010) (، گبان، اسکر و ازکان2011(، لیو، چنگ و هوانگ )2012)

(، کافی و 2005)(، بیلینگز و هالستد 2006(، روسدی )2009سرین، سرین و سایگلی)
(، بیلان 1996) گوخال (،2000(، گای لن دیکنسون)2002) (، راورت2005) همکاران

سازی در  بر نقش شبیهتوان  همسو است. در تبیین این فرضیه می( 1990(، کانیدا)1992)
ایجاد احساس توانایی در  .کردی در حل مسائل اشاره انایو احساس تو ایجاد انگیزه

های اساسی  های خود و شهودی شدن مسئله قدم تصور مثبت نسبت به توانایی، آموز دانش
د. از زمانی که آموزش رسمی در جوامع بشری کنن را برای توانایی حل مسئله ایجاد می

الی همانند فهم و درک، استدلال، تفکر، های شناختی ع رواج یافته، پرورش توانمندی
آموزشی در  سازی خلاقیت، حل مسئله و قضاوت مورد تأکید بوده است. امروزه از شبیه

(، 1998، 1های موضوعی مانند مراقبت بهداشتی)وودوارد، کارنین و گرستن بسیاری از زمینه
عنوان  و ... به (2009، 3لی و چن)و ریاضیات  (2007، 2تان و بیس واز)اکتشاف علمی 

، 4شود )لیو و همکاران آموزان استفاده می های حل مسئله دانش ابزاری برای رشد توانایی
(، متدی آموزشی را جهت ارتقاء حل مسئله و خلاقیت 2002) 5(. تنیسون و برور2011

ح ها بر اصلا دهند. تمرکز انیمیشن مدنظر آن های مبتنی بر رایانه ارائه می سازی شبیه لهیوس به

                                                           
1. Wood varad, Carnin & Gressten 

2. Tann & Bisvazz  

3. Lee & Chenn 

4. Liu & Et al 

5. Tennyson & Breuer 
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به نقل )در فعالیت حل مسئله و خلاقیت است  شده گرفتههای شناختی به کار  و شرح توانایی
طور که نیلی احمدآبادی و همکاران  (. همان15: 1391ی و همکاران، احمدآباداز نیلی 

آموزان اجازه  های آموزشی مبتنی بر رایانه به دانش سازی شبیه»کنند:  ( بیان می1391)
سازی آموزشی مبتنی بر رایانه  شبیه«. یندهای اکتشاف علمی را تجربه کننددهند تا فرآ می

توانند در پرورش  کنند، می های فرضی مسئله را بازنمایی می آموزان موقعیت که برای دانش
ها مدلی از  گونه بازی آموز مفید باشند. این توانایی حل مسئله و توانایی شناختی دانش

دهد تا فرآیند  آموزان اجازه می رو به دانش کنند، ازاین ازی میس سیستم یا فرآیند را شبیه
ها را تجربه کنند )نیلی  های تجربی و تفسیر داده اکتشاف علمی مانند تولید فرضیه، طرح

 در راستای نتیجه فرضیه اصلی، پژوهش (.15: 1391 کامکارزهراوند و زمانی، احمدآبادی،
و  تیبر موفق یوتریکامپ های مهارت یریادگی ری( با عنوان تأث2014) 1عطیف بن

)که  شآزمای گروهآموزان  آموزان آمار نشان داد که دانش حل مسئله در دانش یها مهارت
 شیافزا تشانی( سطح حل مسئله، موفقدندیآموزش د وتریبا کمک کامپ یریادگیبا روش 

دادند. همچنین  نشان خود از گواه گروهآموزان  نسبت به دانش یو عملکرد بالاتر افتی
 یساز هیآموزان در گروه شب ( نشان داد که دانش2013) 2یمصطفپژوهش محمد و 

خود در گروه  انینسبت به همتا یشتریب قیتحق یها در آزمون، مهارت یوتریکامپ
و  تیموفق نیانگیمنیز بیان کرد  (2013) 3سابیوتیآورم. به دست آوردند یشگاهیآزما

مسئله را حل  یوتریکامپ یساز هیشب قیکه از طر یآموزان ش)دان شیدر گروه آزما شرفتیپ
مسئله را حل کردند(  یروش سنت هکه ب یآموزان با گروه گواه )دانش سهیکردند( در مقا

بود  نیا یساز هیشب یاصل تیکه مز کردند یم تصورآموزان  است. اکثر دانش افتهی شیافزا
 کاربرد درست معادلات در حل مسئله کمک کند. درها  که به آن

سازی آموزشی مبتنی بر رایانه در  نتایج حاصل از فرضیه اول پژوهش نشان داد شبیه 
اعتماد به حل مسئله، سبک گرایش اجتناب، کنترل شخصی( مسئله )های حلبهبود مؤلفه

(، 1391) یلین(، 1392) ینعمتمؤثر بوده است. نتایج فرضیه دوم پژوهش با پژوهش 
 مؤلفه( همسو است. در تبیین 2002برورر )(، تنیسون و 2006) شلیم(، 1389) یپازارگاد

ارائه دیداری یک مسئله و لمس آن توسط گفت  توان یماعتماد به حل مسئله( اول )

                                                           
1. Atif Bin 

2. Mohamed, I., & Mustafa 

3. Avermutisub 
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های خود را افزایش  آموز احساس گواه بر موضوع و به دنبال آن اعتماد به توانایی دانش
آموز تصور او از  های شناختی یک دانش ترین مسئله در استفاده از توانایی دهد. اصلی می

این تصور بر پایه اعتمادی است که محیط  ،هایش های خود است تا واقعیت توانایی توانایی
سازی  در شبیه .کند یمایجاد آموزشی و نوع آموزش و ارائه مسائل شناختی در او 

آموز  حل بر ذهن دانش له و سختی تصور راهمسئ کامپیوتری فرصت کار کردن بر روی
سبک دوم )است. در تبیین مؤلفه  حل را افزایش داده خود و ارائه راه یها ییاعتماد به توانا

پس از قرار گرفتن در معرض آموزش به شیوه  که یدرحالتوان گفت  میاجتناب( -گرایش
 افتهی شیافزاآموزان گروه آزمایش  ، مؤلفه گرایش به حل مسئله در دانششده یساز هیشب

تواند به علت درک بهتر این گروه در  در گروه آزمایش می شده کسباست. نمرات 
سازی با درگیر کردن  برانگیز باشد چون برنامه آموزشی شبیه مواجهه با مسائل چالش

 منظور بهسازی  شبیهکند و  تر می ا راحتفراگیران در یادگیری امکان مواجهه با مسائل ر
دیده شود؛  تواند یمی راحت بههای یک موقعیت یا مسئله که  آموزان به جنبه دانش توجه جلب
تواند  شود و این می کاربرده بهتواند  نیست می دنید قابلدر شرایط معمولی  که یدرحال

 دیتول ارائه الگوی قابل آموزان در درس علوم شود. باعث افزایش مهارت حل مسئله دانش
آموزان  دوباره از واقعیت و تولید الگوی قابل تقلید علاوه بر فراخوانی خلاقیت دانش

در نتیجه  ،کند آموزان با هوش متوسط و حافظه معمولی را هم فعال می خلاق، هوش دانش
الگو توانایی تقلید از یک . شود حل مسئله هم بر مبنای فعالیت خلاقانه فراخوانی می

 با اضطراباین  .آموزان متوسط دارد سازی یک اثر روانی ضد اضطراب بر دانش شبیه
 .شود یه متتا حد زیادی کاس؛ تولید شود دکه بای یحل راهو روبرو شدن با یک مسئله جدید 

سازی  استفاده از شبیه که یهنگام توان گفت کنترل شخصی( میسوم )در تبیین مؤلفه 
تر است؛ چون با تمرکز بر  شود، اثربخش می کاربرده بهآموزش سنتی عنوان مکملی برای  به

سازی سناریوها، فراهم آوردن امکان بازخورد  های کلیدی، دقت در آماده اهداف و مهارت
سازی با نیازهای  شخصی و ارزیابی عملکرد، انجام تجربیات تحت راهنمایی و تناسب شبیه

در  های حل مسئله شود. و بسیاری از مهارتتواند باعث افزایش یادگیری  ای می حرفه
آموزان  ( نشان داد که مهارت حل مسئله دانش2012) 1یکوتورراستای فرضیه اول پژوهش 

بهتر از گروه گواه  (کنند یمی استفاده ساز هیشبی که از آموزان دانش) شیدر گروه آزما

                                                           
1. Couture 
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 یها یباز ریبا عنوان تأث یپژوهش نیز (2011) 2، چنگ و هوانگ1ویل .بوده است
نشان داد که  جیانجام دادند. نتا محاسباتی مسئله حل یریادگیبر  شده یساز هیشب

 یشتریامکان ب یساز هیشب یها یبا باز یحل مسائل محاسبات یریادگی هنگامآموزان  دانش
 زیکنند و ن افتیدرک و در یسنت یها یرا نسبت به سخنران یریادگیتجربه  انیدارند تا جر

 ژهیو . بهافتی شیگرفتند، افزا ادی یساز هیشب یبا باز که هنگامیآموزان  دانش یدرون زهیانگ
حل مسئله نشان  یو راهبردها یریادگیتجربه  نیب ی کیحاصل از مطالعه ارتباط نزد جینتا

را به  یریادگی یاهبردهامضطرب بودند اغلب ر یساز هیشب یکه در باز یآموزان داد. دانش
 ،کنند یم یاحساس خستگ یساز هیشب یکه در باز یآموزان علاوه دانش به ،بردند یکار نم

که  نشان داد نیز (2010) 4، اسکر و ازکان3گبانپژوهش  .گرفتند ادی یحل مسئله را سطح
در درس  یتر بزرگ تیموفق یمعنادار طور به مسئله، حل کردیو رو یوتریکامپ یساز هیشب
نشان داد. متداول  کردینسبت به رو شده اختهدر روند علوم س یها و مهارت یمیش

نسبت به دو  یمیدر درس ش یتر مثبت یها نگرش یطور معنادار به یوتریکامپ یساز هیشب
لن  یگا .متداول حداقل مؤثر است کردیرو که یکرده است درصورت جادیا گریروش د

در  یسنت یها شگاهیدر آزما یآموزش یساز هیکه تجارب شب ( بیان کردند2000) 5کنسونید
 ی آموزشیساز هیشب نیچن ابزار اثربخش مؤثر است. هم کیعنوان  به یلمبهبود حل مسئله ع

 (1990) 6دایچان .آموزان است دانش یحل مسئله علم یها ارتقاء مهارت یبرا یدیابزار مف
و  هعملکرد حل مسئل لیدر تسه یشگاهیآزما یها یساز هیکاربرد شبمعتقد است 

با ( 2006) 7یروسدنتایج پژوهش  دارد. یمثبت ریتأث رندگانیادگیدر زمان  ییجو صرفه
و حل مسئله در  ییفضا ییتوانا نینشان داد که ب یساز هیبر شب یمبتن یباز ریعنوان تأث

نکردند تفاوت  یباز یوتریکامپ یساز هیکه با شب یو کسان یوتریکامپ یساز هیبا شب کنانیباز
 وجود دارد. یمعنادار

                                                           
1. Liu 
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های سازی کامپیوتری در بهبود مؤلفهفرضیه دوم پژوهش نشان داد شبیه نتایج حاصل از
در راستای فرضیه سوم پژوهش داخلی و خارجی صورت  مؤثر بوده است. توانایی شناختی

کند تا  ایجاب می یعصر کنون یها ویژگیتوان گفت  نگرفته است. در تبیین این فرضیه می
 همهها،  گیری از آن د تا با بهرهشون یسامانده یجربی به نحوعلوم ت یآموزش یها برنامه

آموزان رشد کرده و فراگیران با برخورداری از  دانش یو شخصیت یشناخت یها توانایی
 های مهارترویارویی با تحولات جدید و  یلازم برا یها مندیمزایای علوم و فناوری، توان

است. به  باکیفیتدانش وابسته به آموزش توسعه  بین نیحل مسئله را کسب نمایند. در ا
از عوامل مؤثر در  یکیاز آن است که  ی( شواهد حاک1384) یرستگارپور و عبداله دهیعق
است  یآموزش یها یمؤثر و کارآمد فناور ح،یاستفاده صح ،یریادگی ندیفرآ تیفیک تقاءار

و بهبود  یریگادی لیآموزش، تسه یهدف فناور ازآنجاکه(. 101: 1388و آتشک،  ی)ثمر
 ای رسانه ایو  کیعنوان تکن به توانند می یآموزش های سازی شبیهراستا  نیعملکرد است در ا

های آموزشی با توجه به اینکه ماهیتی تعاملی سازی شبیه. شوندهدف  نیموجب تحقق ا
کنند و باعث ارتقای توانایی دارند، بار شناختی درونی و بیرونی را تا حد زیادی گواه می

شود و به یادگیرندگان این امکان را  آموزان هنگام برخورد با مسئله می شناختی در دانش
دهند تا بر اساس روش، سبک یادگیری و زمان موردنیاز برای یادگیری پیش روند می

 (.1395)زنگنه و ساعدی، 
ا آموزان رسازی آموزشی مبتنی بر رایانه، دانشتوان نتیجه گرفت شبیه یمبر این اساس 

مسئله مفید که ممکن است در تقویت توانایی حل کند یمرو هایی از مسئله روبهبا موقعیت
آموزان را یجه دانشدرنتکند و سازی میباشند و یک مدل از سیستم یا یک فرایند را شبیه

های آزمایشی و تفسیر سازد تا فرایند کشف علمی مسئله مانند تولید فرضیه، طرحقادر می
ی آموزشی برای ها یساز هیشب (.1998، 1جولینگنرا تجربه کنند )دی جونگ و ون ها داده

های موضوعی مانند مراقبت بهداشتی )وودوارد، کارناین و گرسنت، بسیاری از زمینه
عنوان  ( به2009( و ریاضیات )لی و چن، 2007(، اکتشاف علمی )تان و بیسواس، 1988

ها ممکن شوند. بازیآموزان به کار برده میسئله دانشمهای حلابزاری برای توسعه توانایی
 باشندهای یادگیرندگان، توانایی داشته ها و رفتارها، نگرشاست در بهبود دانش، مهارت

مسئله با سازی آموزشی ممکن است اثرات متعددی بر حلبی(. شبیه 2009)پاپاسترکیو، 

                                                           
1. De Jong & Van Joolingen 
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آموزان فراهم وزشی فرصتی برای دانشآم سازیهای کامپیوتری داشته باشند. شبیهبرنامه
توانند از طریق تعامل با مشکلی  یمآموزان کند تا با انجام این کار یاد بگیرند زیرا دانشمی

، 1سازی و اطلاعات مربوط به کار خاص است، یاد بگیرند )آنزای و سیمنکه در شبیه
مسئله و های حلتقویت تواناییای برای طور فزاینده سازی آموزشی بهبنابراین شبیه؛ (1979

 گیرد، زیراهای مختلف علمی مورد استفاده قرار میهای شناختی در زمینهافزایش مهارت
شده را برای ارتقاء آموزش  سازی یهشبتوانند زمینه دنیای واقعی می ی آموزشیها یساز هیشب

اشند )کومر و کلاسی علوم فراهم کنند و ممکن است در بهبود درک مفهومی علم مفید ب
سازی موقعیت تجربی یادگیری برای  سازی علاوه بر فراهم شبیه(. 2007شروود، 

ها  ی آن کند که به شکل عادی، تجربه ها را قادر به دیدن تجربیاتی می آموزان، آن دانش
ی مهارت حل مسئله و  بر توسعه توجه قابلسازی تأثیرات  شبیه رو نیازاپذیر نیست.  امکان

ها، بازسازی مسائل به شکل عینی برای فراگیران  سازی در شبیه چراکهتوانایی شناختی دارد. 
توانند تمام زوایای مسئله را ببینند در نتیجه باعث ارتقای  ی میخوب بهپذیر است و آنان  امکان

ها، محدودیت دنیای  سازی . ضمن اینکه در شبیهشود یمآموزان  توانایی حل مسائل دانش
متحمل  ناچار بهدر رانندگی واقعی اگر فرد دچار خطا شود  مثال عنوان بهواقعی وجود ندارد. 

سازی فرد  در دنیای شبیه که یدرحالشود،  ها می ی آنهردوهای بدنی یا مالی و یا  خسارت
ود، خسارتی برای تواند خود را در موقعیت واقعی رانندگی ببیند و اگر مرتکب اشتباه ش می

ی ساز هیشباز  توان یمبا توجه به نتایج پژوهش حاضر  (.1392)نعمتی، او در پی ندارد 
 های مختلف استفاده کرد. نهیدرزم

 به آشنایی توان یم ها آناز  یی مواجه بود کهها تیمحدودانجام پژوهش حاضر با 
محدود  ییآشنا، استفاده در کلاس درس یبرا دیجد یها یمحدود معلمان با کاربرد فناور

 نترنتیمانند ا ینبود امکانات کاف ،ازیموردن یها یاستفاده از تکنولوژ نحوۀ باآموزان  دانش
 ش اشاره کرد.انجام پژوه نیارتباط در ح یمانند قطع یمشکلات جادیپرسرعت و ا

آموزش  های آموزشی از طریق ی کاربردی لازم است کارگاهها شنهادیپدر راستای 
 جدید های روش با معلمان کردن آگاه جهت علمی نیازسنجی اساس بر و خدمت ضمن

سازی  مبتنی بر شبیه و آموزشیادگیری معنادار  –آموزشی و نهادینه ساختن فرآیند یاددهی 
 برای آشنایی هر چه بیشتر گنجاند. معلم تیتربهای  طراحی کرد و در برنامه درسی دوره

                                                           
1. Anzai & Simon 



                                                 ....   مسئله حل یها مهارت بر انهیرا بر یمبتن یآموزش یساز هیشب ریتأث 

 

 

 

 

به آموزش مهارت حل مسئله و  آموزشی مواد ارائه هنگام آموزش های دوره مسئولان
در برنامه درسی همه مدارس بپردازند.  برنامه فوقعنوان یک ماده درسی  توانایی شناختی به

 و خلاقیت های مهارت ارتقاء جهت در را خود توانایی اند توانسته ها سازی شبیه ازآنجاکه
یک محیط حمایتی سرشار از منابع کمک اکتشافی  است بهتر برسانند، اثبات به مسئله حل

 آزمایشگاهی وسایل بهنیز  های آزادانه ایجاد کرد و مدار و محیطی با بیان ایده

 های فیلم و آموزشی افزارهای سختافزارها و  نرمهای کامپیوتری،  سازی )شبیه

 و ابزار کاربرد با پایه علوم دروس در ژهیو به شوند و معلمان تجهیز (یآموزش کمک
 برابری موجبات تدریس سنتی های روش از دوری ضمن تا شوند آشنا جدید های فناوری

 .شود سبب مختلف مناطق در را آموزشی شرایط
ی آتی به انجام پژوهش بر حجم نمونه بیشتر و جامعه ها پژوهشبهتر است محققان در 

آموزان در سنین و مقاطع مختلف تحصیلی و  آماری دیگر مانند دانشجویان یا دانش
ی ها روش ازجملهی مختلف تحقیق ها روشهمچنین دروس مختلف تحصیلی بپردازند و از 

 کیفی برای انجام پژوهش بهره گیرند.

 منابع

(. تأثیر میزان شناخت و کاربست فناوری آموزشی 1388مد )ثمری، عیسی و آتشک، مح
نشریه علمی پژوهشی  آموزان. توسط معلمان در بهبود کیفیت فرآیند یادگیری دانش

 .111 -101(، 2)4، فناوری آموزشی

(. نقش 1396حدادنیا، سیروس، جوکار، ناصر، رحیم دشتی، زینب و شیخ الاسلام، راضیه )
های  گیری در ارتباط بین خودکارآمدی تحصیلی و سبکای راهبردهای یاد واسطه

 .130-143(، 24)2، ریزی درسی پژوهش در برنامهحل مسئله. 
(. راهبردهای توسعه تکنولوژی اطلاعات و 1384رستگارپور، حسن و عبدالهی، نیدا )

 تهران: انتشارات دانش مردم.. ICTارتباطات 

بعدی مفاهیم فضایی  سازی آموزشی سه شبیه(. تأثیر 1395زنگنه، حسین و ساعدی، نرگس )
ماهنامه علمی آموزان سال سوم متوسطه. یادداری دانش-درس هندسه بر یادگیری

 .431-438(، 6)9. پژوهشی راهبردهای آموزش در علوم پزشکی
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. آموزش( و یادگیری )روانشناسی نوین پرورشی روانشناسی(. 1390) اکبر یعل سیف،
 دوران. انتشارات: تهران

-(. تأثیر آموزش راهبردهای فراشناختی بر درک مطلب دانش1381کارشکی، حسین )

 .84-63 (،1)6، مجلۀ روانشناسیآموزان. 
(. مقایسه میزان تأثیر آموزش 1388گزافی، علیرضا، یونسی، جلال و عزیزیان، علی )کرمی

 افزار آموزشی و روش سنتی در پیشرفت تحصیلی وآزمایشگاه شیمی به کمک نرم
 .91-99(، 2)4، های آموزشفصلنامه نوآوریآموزان. نگرش دانش

 های ییتوانا(. 1389پروانه ) نهروانیان، حسین و احمد، زارع، علیپور، بتول، بافقی، کریمیان
 فصلنامهسالم.  و معتاد افراد( آشکار نا و آشکار حافظه مسئله، حل تمرکز،) شناختی

 .489-469، 11، اجتماعی رفاه پژوهشی-علمی
ساز افزار شبیه(. تأثیر نرم1390لاکدشتی، ابوالفضل، یوسفی، رضا و خطیری، خدیجه )

فصلنامه فنآموزشی بر یادگیری و یادسپاری دانشجویان و مقایسه آن با روش سنتی. 
 .5-21(، 3)1، آوری اطلاعات و ارتباطات در علوم تربیتی

محمدپور، یوسف، رهنمون، خدیجه و لک، خدیجه، زارعی، فرزاد، حبیب زاده، حسین، 
افزار آموزشی ای تأثیر دو روش کنفرانسی و نرم (. بررسی مقایسه1392زارع، هاله )

فصلنامه ریتمی بر سطح دانش تفسیر الکتروکاردیوگرام در پرستاران. ساز دیسشبیه
 .173-180(، 20)3، پرستاری مراقبت ویژه

دهای شناختی و فراشناختی بر افزایش یادگیری و (. تأثیر آموزش راهبر1384ملکی، بهرام )
 .42-50(، 3)7، های علوم شناختیتازهیادداری متون مختلف. 

 کنفرانس ساز آموزشی چیست؟ اولین یهشب(. 1388مهدی ) اله و زمانی، حشمت نظری،
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