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Abstract 

Background and Objective: The present study was conducted to investigate 

the effect of gamification on waste management among sixth-grade students 

in District 1 of Bandar Abbas. 

research methodology: The research design was quasi-experimental, 

utilizing a pretest-posttest format with a control group. The statistical 

population included all sixth-grade elementary students in District 1 of 

Bandar Abbas, from whom 30 students were selected by convenience 

sampling and randomly assigned to experimental and control groups (15 

students each). The experimental group was instructed using the gamification 

method, while the control group received traditional lecture-based 

instruction. Data were collected using the Jafari Waste Behavior 

Questionnaire (2021) and analyzed using covariance analysis (ANCOVA) 

with SPSS version 25.  

Findings: The results indicated that the use of gamification significantly 

increased students’ motivation and participation in activities related to waste 

management. Specifically, this approach—by providing immediate feedback, 

creating competitive and group incentives, and facilitating the learning of 

environmental concepts—led to improved environmental behaviors and 

increased participation in waste management activities. 

Conclusion: This study highlights the necessity of utilizing innovative 

educational methods, particularly gamification, for teaching environmental 

issues and promoting a culture of environmental protection in schools. Its 

findings can serve as a basis for the development of similar programs in other 

schools and communities. 
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پیشرفتهای نوین در مدیریت آموزشی فصلنامه 1404، پاییز 21شماره سال ششم،    

 چکیده

 یهآموزان پادانش یانپسماند در م یریتبر مد وارسازییروش باز یرتأث یپژوهش حاضر با هدف بررس: مقدمه و هدف

  .بندرعباس انجام شد یک یهششم ناح
آزمون با گروه کنترل بود. جامعه آزمون و پسآزمایشی از نوع پیش طرح پژوهش حاضر، نیمه: پژوهش یشناسروش

 آموزدانش 30 هاآن بین از که بود بندرعباس شهر یک ناحیه ابتدایی ششم آموزان پایهشامل تمامی دانش پژوهشماری آ
 برای. گرفتند قرار کنترل و آزمایش نفری 1۵ گروه دو در تصادفی صورتبه و انتخاب نمونه عنوانبه دسترس در شیوه به

ها از طریق پرسشنامه ه کنترل روش تدریس سخنرانی استفاده شد. دادهگرو برای و وارسازیبازی روش آزمایش گروه

تجزیه و  2۵ نسخه SPSS افزارآوری و با روش تحلیل کوواریانس و با استفاده از نرم( جمع1400رفتار پسماند جعفری )
  .تحلیل شد

آموزان در طور معناداری در افزایش انگیزه و مشارکت دانشوارسازی بهنتایج نشان داد که استفاده از بازی: هاافتهی

 هایانگیزه ایجاد فوری، بازخوردهای ویژه با ارائههای مرتبط با مدیریت پسماند مؤثر بوده است. این روش بهفعالیت
 مشارکت افزایش و زیستیمحیط رفتارهای بهبود موجب محیطی،زیست مفاهیم یادگیری در تسهیل و گروهی و رقابتی

 ماند شدپس مدیریت هایفعالیت در

آموزش  یرا برا وارسازی،یباز یژهوبه ی،آموزش یننو یهاروش یریکارگپژوهش ضرورت به ینا :یریگجهینتبحث و 

توسعه  یمبنا تواندیآن م یجو نتا کندیم یددر مدارس تأک زیستیطفرهنگ حفاظت از مح یجو ترو محیطییستمسائل ز
 .یردمدارس و جوامع قرار گ یگرمشابه در د هایبرنامه

 مرجان زاهدیان ول:ئنویسنده مس*

 .یرانبندرعباس، ا ی،واحد بندرعباس، دانشگاه آزاد اسلام ی،نوآور آموزش یعو صنا یآموزش یگروه فناوراستادیار،  نشانی:

 093381602۵2 تلفن:

marjan.zahed@iau.ac.ir ی:کترونیکپست ال  
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 مقدمه
های علمی آور تولید پسماند، همراه با نبود روشرویه جمعیت شهری، تغییر الگوی مصرف جوامع و رشد سرسامگسترش شهرها و افزایش بی
جوامع شهری در کشورهای در حال آوری و دفع پسماندهای شهری، این موضوع را به یکی از معضلات اساسی و مدیریتی مؤثر در تولید، جمع

توجهی های قابلرود و همواره هزینهتوسعه تبدیل کرده است. مدیریت پسماند شهری از مباحث مهم در مدیریت خدمات شهری به شمار می
ا، آموزش و اشاعه فرهنگ مدیریت پسماند به جوامع در این راست(. Rabiei et al., 2023) دهدآوری و دفع آن قرار میرا بر دوش متولیان جمع

طور خاص در منزل آموز بههر دانش(. Asgaripour et al., 2020) رسدنظر میاز طریق آموزش در مدارس، یکی از راهکارهای مؤثر و کارا به
آموز کننده نحوه تفکر هر دانشد. وضعیت فیزیکی خانه و مدرسه در واقع منعکسآییا در مدرسه یکی از تولیدکنندگان مواد زائد به شمار می

زیست توانند سهم مثبتی در حفاظت از محیطزیست آگاهی یابند، میآموزان از تأثیر خود بر محیطزیست است. زمانی که دانشدرباره محیط
 Feyzbakhsh) زیست از اهمیت بسیار زیادی برخوردار استن، آموزش محیطداشته باشند و الگویی مناسب برای سایرین به شمار آیند. بنابرای

Vaghef et al., 2016.) 
زیستی و مدیریت پسماند، ایجاد فضای آموزشی مناسب در محیط مدرسه و جامعه، استفاده از ها شامل آموزش مباحث محیطاین آموزش

های مثبت نسبت به مسائل زیست و ارتقای نگرشپذیری در برابر محیطاملی، ترویج عادات سالم و مسئولیتهای آموزشی جذاب و تعروش
وری و اثربخشی بیشتر در فرآیند مدیریت پسماند محیطی است. این اقدامات علاوه بر توانمندسازی کودکان در زمینه مدیریت پسماند، به بهره

های یادگیری بزرگسالان های یادگیری کودکان با شیوهاز طرف دیگر باید اذعان داشت که شیوه(. Gupta et al., 2023) کمک خواهد کرد
ریق شود. کودک از طهای یادگیری کودکان محسوب میترین روش(. بازی یکی از مهمLarijani & Rashidi, 2016کاملاً متفاوت است )

دبستانی و ابتدایی آموزد. بازی در دوره پیشدهد و زندگی کردن را میراحتی بروز میبرد بلکه احساسات و عقایدش را بهتنها لذت میبازی نه
د و کنننظر پیاژه، کودکان در جریان رشد به سه نوع بازی مهارتی، نمادین و باقاعده اقدام میجانبه کودک ضروری است. بهبرای رشد همه

 (.Ansari Ardali & Reyisi Ardali,2021شوند )تدریج برای رعایت قوانین اجتماعی آماده میبه
 یناست. در ا یمیفیکیشنگ یا وارسازییمورد توجه قرار گرفته، باز یراخ یهاکه در سال یآموزش هاییو باز یمرتبط با باز یماز مفاه یکی

به کار  یربازیغ هاییطـ در مح هایتو مأمور یبندها، جداول رتبهنشان یازها،ـ از جمله امت یباز یطراح هاییزمها و مکانمؤلفه یکرد،رو
 Zainuddin)دهند  یشاصلاح رفتار افزا یا یدجد یهامهارت یریبه اهداف، فراگ یابیدست یافراد را برا یزشتا مشارکت و انگ شوندیم رفتهگ

et al., 2020 .)یو دستاوردها یزشسطح مشارکت، انگ یمتمرکز است که هدف آن ارتقا یباز یطراح یاز راهبردها یریگمفهوم بر بهره ینا 
 ,Sailer & Homne) شودیرح ممط یزن «وارشدهیباز یادگیری»در آموزش با عنوان  وارسازییمنابع، باز یاست. در برخ راگیرانف یادگیری

 یاجتماع یآگاه ی،حل مسئله، تفکر انتقاد یتبا تقو هایباز یرادارد؛ ز یتوجهقابل یایمزا یآموزش یطدر مح یکردرو یناز ا یریگبهره(. 2020
 یمؤثر برا یتنها ابزارنه هایکه باز دهدینشان م یپژوهش هاییافته. کنندیم یجادا یو تعامل، آثار ماندگار و بلندمدت ریو فرهنگ همکا

 یو ارتقا یلیبهبود عملکرد تحص یران،فراگ یلکاهش نرخ ترک تحص ی،تخصص یهاعلاقه به حوزه یتهستند، بلکه در تقو یزهانگ یشافزا
 . مؤثرند یزن یشناخت هایییتوانا
های مشابه بازی، خلق سناریوهای ها و مأموریتپذیر است؛ از جمله طراحی چالشامکانهای متنوعی سازی این رویکرد در آموزش به شیوهپیاده

سازی، افزودن بازخورد و پایش پیشرفت فراگیران و سازی امکان انتخاب و شخصیمرتبط با مسائل واقعی، ایجاد فضای رقابتی، فراهم
تواند شکاف میان زیست، این رویکرد میدر زمینه آموزش محیط(. Zainuddin, Chu, & Perera, 2024) های تکوینیوارسازی ارزیابیبازی

 Kirschhofد )تری رقم بزننتیجه یادگیری عمیق مفاهیم انتزاعی و کاربردهای عملی را از طریق ایجاد تجربیات تعاملی و احساسی پُر کند و در

et al., 2024.) 
 یبررس زیستییطمح یرا در آموزش و ارتقاء رفتارها وارسازییباز یاثربخش المللیندر سطح ب یپژوهشگران متعدد یر،اخ یهادر سال

افزایش مشارکت، انگیزش  -1هایی نظیر بر جنبه دارییمثبت و معن یرتأث یکردرو ینکه ا دهدیمطالعات نشان م ینا هاییافتهاند. مرور کرده
ارتقای حس  -2(؛ Fu, Wu, & Sarpong,2025( )ها، حفظ منابع یا خلق خدمات سبزمثل کاهش آلاینده) و نوآوری سبز کاربران

 ,Venturi, Zulauf, Cuel) نهرفتار بازیافت آگاها -3(؛ Shandiz et al., 2025) آموزان در تفکیک پسماندپذیری و مشارکت دانشمسئولیت

& Wagner, 2025 های صنعتیهای تفکیک و مدیریت پسماند در رشتهتقویت مهارت -4(؛ (Pornpongtechavanich, Polpong, & 

Wijitpan, 2025 سبز هایتداوم مشارکت کاربران در فعالیت -۵(؛ (Bi et al.,2024 ؛)زیستی کودکانارتقای آموزش محیط -6 (Kirschhof 

et al., 2024 وری انرژیافزایش بهره -7(؛ (Huang, Mohamad Saleh, & Zolkepli, 2022 ؛)زیستیافزایش آگاهی و انگیزش محیط -8 
(Rodosthenous, Mavrotheris, Greller, & Tabuenca, 2022 ؛)تغییر رفتار و افزایش کیفیت تفکیک پسماند در جوانان -9 (Santti, 
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Happonen, & Auvinen, 2020گیری نگرش مثبت نسبت به مدیریت پسماندشکل -10 (؛ (Magista, Dorra & Pean,2018 و )
 ( داشته است.Wang & Capiluppi, 2015) بهبود مصرف آب خانگی -10همچنین 

 هایینهدر زم یرفتار یریِبر درگ یکردرو ینا یرتأث یبه بررس یمند اندکمطالعات نظام زیست،یطدر حوزه مح وارسازییباز یاثربخش رغمیعل
 آموزشرا بر  وارسازییباز یرطور مشخص تأثتنها دو پژوهش به یرانراستا، در ا یناند. در اپرداخته یران،در بافت ا یژهوبه محیطی،یستز یواقع
 یممفاه یادداریو  یادگیریبر  وارسازییباز یرتأث، Bagheri & Talimi (2021)اند. در پژوهش نخست، مطالعه کرده زیستییطمح یممفاه
 ینا یادداریو  یادگیریبه بهبود  وارسازییبر باز یقرار دادند و نشان دادند که آموزش مبتن یابیآموزان مورد ارزرا در دانش زیستیطمح

سواد  یبر ارتقا وارسازییباز یرتأث»با عنوان  یادر مطالعه  Ahmadi, Noorani & Hosseini (2023) ین،است. همچن یدهانجام فاهیمم
ها مصرف آب، گاز، برق، حفظ جنگل یریت)در حوزه مد محیطییستسواد ز یدر ارتقا یکردرو ینکه ا یافتنددر« آموزاندانش محیطییستز

 .اثربخش بوده است ییآموزان دوره اول ابتدان دانشیا( در میواناتو ح
 وارسازییباز یجیتالِد سازییادهبر پ یو خارج یکه تمرکز غالب مطالعات داخل دهدینشان م وارسازییها در حوزه بازپژوهش یشینهپ یبررس

 یانو عمدتاً م محیطییسترا در بستر موضوعات ز یجیتالمداخلات د یاثربخش ها،پژوهش یناز ا یاکه بخش عمده یاگونهبوده است، به
همچون  ی،بر فناور یمبتن یاغلب در قالب استفاده از ابزارها وارسازییمعنا که باز یناند. بدقرار داده یابیمورد ارز سالگبزر یتجمع

 زیستِیططرفدار مح یها بر دانش، نگرش و رفتارهاآن یراجرا شده و تأث یآموزش یافزارهاو نرم ینآنلا یهاتلفن همراه، پلتفرم هاییکیشناپل
 یادداریو  یادگیری) یحوزه، عمدتاً بر بعد دانش ینشده در اانجام یلازم به ذکر است که مطالعات داخل ینشده است. همچن ررسیمخاطبان ب

 . اندتمرکز داشته محیطییستز یممفاه ی( و آموزش کلمحیطییستسواد ز یو ارتقا
و سنجش اثرات آن بر  یردیجیتالغ وارسازییبر باز یژهتمرکز و سازد،یم یزمطالعات متما یراز سا یادینطور بنآنچه پژوهش حاضر را به

قرار  محیطییستز یادینبن یهاها و مهارترفتارها، نگرش یریگشکل یکه در مرحله اییاست؛ گروه سن ییششم ابتدا یهآموزان پادانش
 یفاآنان ا یندهآ زیستییطمح یهاو انتخاب یسبک زندگ یریگدر شکل یدیو کل یدارپا ینقش تواندیمقطع م ینهدفمند در ا شدارد و آموز
 یو ابزارها یجیتالد یکردهایبر رو یـ عمدتاً مبتن المللیینو چه در سطح ب یرانـ چه در ا یشینپ یهاکه غالب پژوهش یطیکند. در شرا

 یردیجیتالغ وارسازییباز ینوآورانه، اثربخش یکردیرو حاضر با یاند، مطالعهجوانان را هدف قرار داده یاسال بزرگ هایفناورانه بوده و گروه
تمرکز صرفاً بر انتقال دانش نبوده،  پژوهش، یندر ا ین،همچن .کرده است یبررس ییششم ابتدا یهآموزان پادانش یانو در م یرا در بستر واقع

که تاکنون در مطالعات  یپسماند در کانون توجه قرار گرفته است؛ موضوع یریتآموزان نسبت به مددانش یهارفتارها و نگرش ییربلکه تغ
طور به محیطییستسواد ز یا( یادداریو  یادگیری) یسطح آگاه یصرفاً به ارتقا یشین،پ یهااغلب مغفول مانده است. در اغلب پژوهش یداخل

پسماند،  یریتمد ینهآموزان در زمدانش یو نگرش یتجارب رفتار یاصو اختص ینیع یابیپرداخته شده است؛ حال آنکه مطالعه حاضر، با ارز یکل
 یعادات و باورها یدارپا یتبه تثب تواندیم ایهپ یندر سن یبر تجربه و کنش عمل یمبتن یهارا رقم زده است. توجه به آموزش اییژهو ینوآور
 ینهآموزان در زمدانش یو نگرش یپرداختن به ابعاد رفتاراساس، پژوهش حاضر با  ینبر ا .شود یمنته یددر نسل جد محیطییستز یحصح
. گشایدیکشور م ییمدارس ابتدا زیستیطرا در آموزش مح یارا پوشش داده و افق تازه یشینطور خاص خلأ مطالعات پپسماند، به یریتمد

 یکششم در منطقه  یهآموزان پابر مشارکت دانش یردیجیتالغ یکردبا رو یوارسازیبرنامه باز یک یرتأث یمطالعه با هدف بررس ینا ین،بنابرا
 :است یرز هاییهفرض یبررس یطور خاص در پپسماند اجرا شده و به یریتبندرعباس در مد

 گذارد.آموزان در تفکیک پسماندهای خشک در منزل تأثیر میوارسازی بر مشارکت دانشبازی .1

 د. گذارزان در خانه تأثیر میآمووارسازی بر رفتارهای بازیافتی دانشبازی .2

 د.گذارآموزان از ظروف یکبار مصرف و استفاده مجدد از ظروف تأثیر میوارسازی بر استفاده دانشبازی .3

 د.گذارآموزان نسبت به اثرات منفی عدم تفکیک زباله تأثیر میوارسازی بر نگرش دانشبازی .4

 پژوهش یشناسروش

آموزان دانش یپژوهش حاضر، شامل تمام یآزمون با گروه کنترل است. جامعه آمارو پس آزمونیشاز نوع پ آزمایشییمهروش پژوهش حاضر ن
 یوهدسترس به عنوان نمونه پژوهش انتخاب و به شدر یوهآموز به شدانش 30ها آن ینشهر بندرعباس بود که از ب یک یهناح ییششم ابتدا یهپا

 یسگروه کنترل روش تدر یو برا وارسازییروش باز یشگروه آزما یکنترل قرار گرفتند. برا و یشآزما ینفر 1۵دو گروه  در یتصادف
 یشد. ملاحظات اخلاق وتحلیلیهتجز یانسکووار یلو آزمون تحل 2۵نسخه  SPSSافزار نرم یلهوسپژوهش به یهااستفاده شد. داده یسخنران
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اجتناب  رساندن،یباجتناب از آس ی،رازدار/یخصوص یمنصراف از پژوهش، حفظ حرت آگاهانه و داوطلبانه، حق ایشامل رضا یزپژوهش حاضر ن
 . شد یافتپژوهش در یاجرا یآموزان برادانش ینلازم از مسئولان مدارس و والد یمجوزها ین،و عدم استثمار بود. همچن یضاز تبع

 هاییطپژوهشگر در مح یم،و استفاده از پرسشنامه. در روش مشاهده مستق یمانجام شد: مشاهده مستق یها به دو روش اصلداده یگردآور
روش به  ینپسماند را مشاهده و ثبت کرد. ا یریتمد هاییتآموزان در فعالصورت فعال رفتارها و مشارکت دانشو به یافتهحضور  یآموزش

 ینآزمون در بو پس آزمونیشصورت همزمان و در قالب پبه یزن . پرسشنامهیدآموزان منجر گرددانش یهارفتارها و واکنش زا ترییقفهم عم
شود.  یآورپسماند جمع یریتها در مدمشارکت آن یزانها و مشد تا اطلاعات لازم در مورد نگرش یعو کنترل توز یشآموزان گروه آزمادانش

 یشبا هدف افزا وارسازییآموزان بود. روش بازمشارکت و نگرش دانش یزانسنجش م یبرا یکرتل یاسبا مق ؤالاتیپرسشنامه شامل س ینا
 یشآموزان گروه آزمادانش یو برا یهفته طراح 4در  یزشی،جذاب و انگ یطیمح یجادا یقپسماند از طر یریتآموزان در مدمشارکت دانش

 . یداجرا گرد
 ییهگو 39پرسشنامه شامل  ینشده است. ا یابیو اعتبار یطراح Jafari (2021) رفتار پسماند: پرسشنامه رفتار پسماند توسط پرسشنامه

 ی،آگاهزباله، عدم یدتول یریتمد زیستی،یطرفتار مح زیست،یطمح یهاو هفت بُعد ارزش باشدیم یکرتل یادرجهپنج یفپاسخ بر اساس طبسته
 ایینهگزپنج یفمورد استفاده در پرسشنامه بر اساس ط یف. طدهدیرا مورد سنجش قرار م تیافو رفتار باز یعادت رفتار بازیافت،نگرش به 

 (.۵= نمره  یادز یلیتا خ 1کم = نمره  یلیاست )شامل: خ یکرتل
در سطح  یرمتغ یزانباشد، م 1۵6تا  78 ینکه نمرات ب یاست. در صورت یفضع یرمتغ یزانمباشد،  78تا  39 ینکه نمرات پرسشنامه ب یصورت در

 ییو محتوا یصور یی، رواJafari (2021)  خوب است. در مطالعه یاربس یرمتغ یزانباشد، م 1۵6 یکه نمرات بالا یمتوسط قرار دارد. در صورت
 یج. نتایرفتصورت پذ ییدیتأ یعامل یلانجام گرفت و تحل یمطالعه مقدمات یکشد و سپس  ییدو متخصصان تأ یدتوسط اسات هپرسشنام

 KMO سؤالات استخراج شده بود. آزمون واریانس ٪64دست آورد که در آن را به یادشدهپرسشنامه رفتار پسماند، هفت مؤلفه  یعامل یلتحل

بالاتر از  یعامل یبارها یجوجود دارد. نتا یعوامل در جامعه آمار یناست و ا ینشان داد که حجم نمونه کاف (P<0.0001) و بارتلت  0.68 =
 یانسوار یانگینو شاخص م 79/0برابر با  (CR) یبیترک یاییدست آورد. مقدار شاخص پابا چرخش متعامد، هفت مؤلفه موردنظر را به 0.3

 پرسشنامه ینا ییمحتوا ییپژوهش، روا ینا در .اعتماد مناسب پرسشنامه است یتدهنده قابلدست آمد که نشانبه ۵9/0 (AVE) شدهاستخراج
 .محاسبه شد 83/0کرونباخ  یآن به روش آلفا یاییو پا ییدتأ زیستیطحوزه مح ینتوسط استاد راهنما و سه نفر از متخصص

 در جداول زیر پکیج آموزشی گروه آزمایش و کنترل ارائه شده است.
 شیگروه آزما یآموزش جیجدول پک  :1جدول 

 ها و مراحل اجرافعالیت هدف موضوع هفته

 بخشییزهو انگ ییآشنا هفته اول

شناخت انواع پسماند هدف: 

( یربازیافتیغ/یافتی)خشک/تر،باز

 پسماند یریتمد یتو اهم

 اجرای پیش آزمون )پرسشنامه مدیریت پسماند( .1

انواع  یربا تصاو ییهاآموز کارتشناخت پسماند: هر دانش یباز .2
های مشترک بر اساس ویژگیکرده و در گروه  یافتزباله در

گر را نمودند. در این بازی معلم نقش راهنما و تسهیل یبنددسته
 بر عهده داشت. 

کننده سرگرم ایینهچندگز یهاسوال و جواب: پرسش مسابقه .3
آوزان به آموزان عرضه شد و دانشبه دانش یستز یطدرباره مح

صورت گروهی به این سؤالات پاسخ داده و بر اساس سرعت عمل 
 ها امتیاز دریافت کردند. و میزان درستی پاسخ

که  اموزانی اعطا شدگروه دانش: به "یستز یطمدافع مح" نشان .4
به مسابقه سؤال و جواب داده و در بازی  یشتریب یحپاسخ صح

 شناخت پسماند امتیاز بیشتر کسب کرده بودند. 

 هفته دوم
آوری تفکیک و جمع

 پسماند

آموزش تفکیک اصولی هدف: 

 زباله و بازیافت

و  یرنگ یهاآموزان با استفاده از سطلزباله: دانش یکتفک یباز .1
 یازو امت یکتفک یها را به درستها زبالهپسماند، در گروه یهاکارت

 .کنندیکسب م

کمتر زباله در خانه در طول هفته؛  ید: تول"آشپزخانه سبز" چالش .2
 (.یخانوادگ یاز)امت کنندیها گزارش و عکس ارسال مخانواده

 یکاشتباه در تفک ینکه کمتر ییها: به گروه"یافتاستاد باز" نشان .3
 .شودیدارند داده م
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 هفته سوم
خلاقیت در استفاده مجدد 

 و بازیافت

های استفاده یادگیری راههدف: 

مجدد و ساخت کاردستی با مواد 

 دور ریختنی

 ی،)بطر یختنیدور ر یل: هر گروه با وسایکارگاه ساخت کاردست .1
 .کردنددرست  یدجد یلهوس یک(، یبندکاغذ، بسته

در مدرسه و برای سایر هر گروه  هاییآثار: کاردست نمایشگاه .2
همه  یبا را هاینو برتر شدداده  یشنماآموزان، معلمان و دانش

 شدند.انتخاب  و معلمان آموزاندانش

 یکاردست ینترکه خلاق ییها: به گروه"یافتفراتر از باز" نشان .3
 .شداعطا  ساختندرا 

 رویج و پذیرش اجتماعیت هفته چهارم
سازی و موزش فرهنگهدف: آ

 ها به دیگرانانتقال دانسته

دیواری برای مسابقه تبلیغات محیط زیستی: هر گروه یک روزنامه .1
 ترویج مدیریت پسماند تهیه نمود.

های خود را برای سایر دیواریها روزنامهارائه در کلاس: گروه .2
 نمودند. ها یا والدین ارائهکلاس

: به گروهی که بهترین تبلیغ و تاثیرگذاری را "آموزگار سبز"نشان  .3
 آموزان و معلمان داشتند اعطا شد.داشته از نظر سایر دانش

بندی امتیازات و تقدیر از گروه برتر: اهدای جایزه نقدی )کارت جمع .4
 های ممتاز در هر هفته.هدیه( و لوح به افراد و گروه

 )پرسشنامه مدیریت پسماند(آزمون اجرای پس .۵

 

 کنترلگروه  یآموزش جیجدول پک:  2جدول 

 ها و مراحل اجرافعالیت هدف هفته

 هفته اول

شناخت انواع زباله، هدف: 

اهمیت مدیریت پسماند، 

توجهی به محیط پیامدهای بی

 زیست

 اجرای پیش آزمون )پرسشنامه مدیریت پسماند( .1

مدرسه شروع کرد و سپس  یجرا یدرباره پسماندها ینپرسش آغاز یکجلسه را با  معلم (:یقهدق 10مقدمه معلم ) .2

 کرد. یانرا ب یو اجتماع یآن در سلامت فرد یتپسماند و اهم یریتمد یفتعر

 یافتی،پسماندها )خشک، تر، باز یبنددسته ی،چاپ یرتصاو یا یدبه کمک اسلا معلم (:یقهدق 20) یاصل سخنرانی .3

 کرد. یحرا تشر یستز یطمح یترفتار انسان و وضع ینارتباط ب یی،هاداد و با ذکر مثال یحتوض ( رابازیافتیرقابلغ

 سوالات خود را مطرح کردند و معلم پاسخ داد. آموزاندانش (:یقهدق ۵و پاسخ ) پرسش .4

 یکمعلم،  ییرا در دفتر خود نوشتند و به راهنما یدینکات کل آموزاندانش (:یقهدق 10) یو کار کلاس بندیجمع .۵

 .ها نوشتندپاراگراف درباره آموخته

 هفته دوم

آشنایی با اصول و هدف: 

مراحل صحیح تفکیک زباله، 

 های رنگیمفهوم سطل

ها و کاربرد هر رنگ توضیح داد و با بندی آنها و رنگدقیقه(: معلم درباره انواع سطل 1۵سخنرانی آموزشی ) .1

 ساخت. نشان دادن تصاویر نمونه، موضوع را روشن

های روزمره )بطری، پاکت شیر، روزنامه( روی میز قرار گرفت و هایی از زبالهدقیقه(: نمونه 10نمایش نمونه ) .2

 توضیح داده شد که هر یک باید در کدام سطل قرار بگیرد.

 دقیقه(: ویدیویی مربوط به تفکیک زباله توسط معلم در کلاس نمایش داده شد. ۵پخش ویدئوی آموزشی ) .3

آموزان توزیع شد تا میزان درک دقیقه(: چند سؤال ساده به صورت کتبی میان دانش 10پرسشنامه و سؤالات ) .4

 آنان سنجیده شود.

 آموزان نکته اصلی جلسه را یادداشت کردند.دقیقه(: دانش ۵برداری )خلاصه .۵

 هفته سوم

شناخت مفهوم بازیافت، هدف: 

های استفاده چرخه بازیافت، راه

 اشیاء روزمرهمجدد از 

 یاتخته  یرو یافتچرخه باز یمکرد و با ترس یرا معرف یافتمراحل باز معلم(:یقهدق 1۵) یموضوع و سخنران یانب .1

 داد. یحارائه پوستر، موضوع را توض

 آموزان نشان داده شد.شده بودند به دانش یهته یافتیکه از مواد باز محصولاتی (:یقهدق 10نمونه ) ارائه .2

آموزان نظرات خود را استفاده مجدد مطرح شد و دانشقابل یلدر مورد وسا سوالاتی (:یقهدق ۵) یکلاس بحث .3

 کردند. یانب

قابل استفاده مجدد را انتخاب کردند و روش  یا یافتیباز یءش یک آموزاندانش (:یقهدق 10) ینوشتار فعالیت .4

 استفاده مجدد آن را نوشتند.
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 هفته چهارم

تقویت نگرش هدف: 

مسئولانه، آگاهی از تأثیر 

زیست بر جامعه آموزش محیط

آموز به عنوان و نقش دانش

 «سفیر محیط زیست»

نقش خانواده، مدرسه و  یانکرد و به ب یبندمباحث جلسات قبل را جمع معلم (:یقهدق 1۵) یبندجمع یسخنران .1

 پرداخت. یستز یطآموزان در حفظ محخود دانش

کردند و معلم  یانها بمشاهده زباله یا یریتمد ینهخود را در زم یاتتجرب آموزاندانش (:یقهدق 10) یکلاس بحث .2

 کرد. یتبحث را هدا

آموزان نشان به دانش یواقع یهازباله یآورجمع ینمونه کارزارها یا یستیز یطمح پوستر (:یقهدق ۵پوستر ) ارائه .3

 داده شد.

 یتدوستان در مورد اهم یاخانواده  یاز اعضا یکیخطاب به  یینامه/انشا آموزاندانش (:یقهدق 10) یکتب تکلیف .4

 زباله نوشتند. یکتفک

 یبندخود را مطرح کردند و معلم جلسه را با جمع یانیسوالات پا آموزاندانش (:یقهدق ۵) یانیپا یبندو جمع پرسش .۵

 داد. یانپا

 آزمون )پرسشنامه مدیریت پسماند(اجرای پس .6

 

 هاتجزیه و تحلیل داده

های دو گروه کنترل و آزمایش به تفکیک مراحل پیش آزمون و پس آزمون در جدول زیر شاخص های توصیفی مربوط به متغیرها در آزمودنی
 بیان شده است.

 . میانگین و انحراف معیار متغیرهای پژوهش3جدول 

 گروه کنترل آزمایشگروه  گروه

 آزمونپس آزمونپیش آزمونپس آزمونپیش مرحله

 انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین انحراف معیار میانگین متغیر

 ۵ 82 ۵/3 66 3 6۵ ۵/3 6۵ مدیریت پسماند

 6 7۵ 4 ۵2 ۵/3 ۵1 4 ۵0 وارسازیبازی

 

 یها مورد آزمون قرار گرفت تا نوع روش آمارنرمال بودن داده ویلک،–یروشاپ یابتدا با استفاده از آزمون آمار ی،روش آمار یریکارگدر به

 یهاآزمون هایفرضیشپ ینتراز مهم یکیها، استفاده شود مشخص گردد و در صورت نرمال بودن داده ید( که بایرپارامتریغ/ی)پارامتر
 .باشدیک برقرار میپارامتر

 

 هادادهویلک جهت بررسی نرمال بودن  آزمون شاپیرو .4جدول 

 متغیر
 گروه گواه آزمایشگروه 

 سطح معناداری آماره شاپیرو ویلک سطح معناداری آماره شاپیرو ویلک

 12/0 91/0 19/0 94/0 مدیریت پسماند

 62/0 98/0 ۵6/0 96/0 وارسازیبازی

پژوهش  یرهایمتغ یتمام یهاداده یج،. طبق نتادهدیها را نشان منرمال بودن داده یجهت بررس ویلک–یروآزمون شاپ یججدول فوق نتا

آموزان مشارکت دانش یشبر افزا وارسازییروش باز یرتأث یبلامانع است. جهت بررس یکپارامتر یهانرمال دارند و استفاده از آزمون یعتوز
 ینبا استفاده از آزمون لو هایانسوار یاز استفاده از آزمون، مفروضه همگن یشاستفاده شد. پ یانسکووار یلاز آزمون تحل سماند،پ یریتدر مد
 . قرار گرفت ییدو مورد تأ یبررس
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 پسماند تیریمشارکت در مد شیوارسازی بر افزاروش بازی ریتأث یبررس یبرا انسیکوار لیتحل جینتا .5 جدول

 منبع تغییرات
مجذور 

 میانگین

درجه 

 آزادی
F 

p-

Value 

η²  اندازه(

 اثر(

Cohen’s 

f 

 توان آماری

(Power) 

 99/0 72/0 34/0 001/0 30/1۵ 1 4۵/120 وارسازی(تأثیر گروه )روش بازی

 86/0 3۵/0 11/0 048/0 12/4 1 2۵/30 آزمون(کواریانس )پیش

      ۵6 60/۵۵ خطای داخل گروه

      ۵9  کل

 

برابر  F . مقدارمثبت است یطور معنادارآموزان بهمشارکت دانش یزان( بر موارسازییگروه )روش باز یرکه تأث دهدیجدول فوق نشان م یجنتا
آموزان در مدیریت پسماند بر افزایش مشارکت دانش وارسازیمعنادار روش بازی است که به لحاظ آماری معنادار بوده و نشان از تأثیر 30/1۵با 

برابر با  لیتحل نیبر اساس ا زین Cohen’s fمقدار  دهنده تأثیر نسبتا قوی مداخله بر نتایج است.نیز نشان  34/0 برابر با (η²) است. اندازه اثر
 ی( براpower) یتوان آزمون آمار ن،یبر ا علاوه .ردیگیبزرگ قرار م اریاثر بس یاستاندارد، در دامنه یبندکه بر اساس طبقه باشدیم 72/0

قابل اتکاء  هاافتهیبالاست و  اریبس یآمار جیاز صحت نتا نانیبودن حجم نمونه و اطم یکه احتمال کاف یمعن نیاست، به ا( 99%)99/0اثر  نیا
 و 12/4برابر با  F آزمون تأثیر قابل توجهی بر نتایج دارد، با مقداردهد که کواریانس مربوط به پیشها همچنین نشان میتحلیل داده هستند.

p-Value  آزمون دارد و باید به عنوان یک متغیر کنترلی آزمون تأثیر قابل توجهی بر نتایج پساین بدان معنی است که پیش 480/0برابر با
 آزمون بر نتایج است.دهنده تأثیر نسبتا ضعیف ولی معنادار پیشنشان (η² = 0.11) در تحلیل در نظر گرفته شود. اندازه اثر این کواریانس

از تحلیل کوواریانس استفاده آموزان در تفکیک پسماندهای خشک در منزل مشارکت دانش بر وارسازیش بازیروهمچنین جهت بررسی تأثیر 
 ها با استفاده از آزمون لوین بررسی و مورد تأیید قرار گرفت.پیش از استفاده از آزمون، مفروضه همگنی واریانس .شد

 خشک یپسماندها کیبر مشارکت در تفک وارسازیروش بازی ریتأث یبررس یبرا انسیکوار لیتحل جیجدول نتا .6جدول 

 منبع تغییرات
مجذور 

 میانگین

درجه 

 آزادی
F 

p-

Value 

η²   اندازه(

 اثر(

Cohen’s 

f 

 توان آماری

(Power) 

تأثیر گروه )روش 

 وارسازی(بازی
32/9۵ 1 4۵/12 001/0 29/0 64/0 98/0 

 83/0 32/0 09/0 0۵2/0 98/3 1 76/28 آزمون(کواریانس )پیش

      ۵6 40/60 خطای داخل گروه

      ۵9  کل

 

طور معناداری مثبت است. مقدار بر مشارکت در تفکیک پسماندهای خشک به وارسازیتأثیر روش بازی دهد کهجدول فوق نشان مینتایج 
آموزان در بر افزایش مشارکت دانش وارسازیمعنادار روش بازی است که به لحاظ آماری معنادار بوده و نشان از تأثیر 4۵/12برابر با  Fآماره

دهد روش دهنده تأثیر قوی و قابل توجه این مداخله است که نشان مینیز نشان 29/0برابر با  (η²) تفکیک پسماندهای خشک است. اندازه اثر
مقدار، شاخص  نیا هیبر پا. اندهای خشک افزایش دهدآموزان را در تفکیک پسمطور مؤثری مشارکت دانشوارسازی توانسته است بهبازی

در محدوده اثر  ،یو رفتار یتیعلوم ترب یهادر پژوهش جیرا یها یبندبدست آمد که براساس طبقه 64/0برابر با  زین Cohen’s f اندازه اثر
( 98%)98/0 لیتحل نیا ی( براPower) یتوان آزمون آمار ج،ینتا نیکنار ا در مداخله است. یبالا یدهنده اثربخشو نشان ردیگیبزرگ قرار م

شکل نوع دوم را به یپژوهش بوده و احتمال خطا جیبالا نسبت به معنادار بودن نتا اریبس نانیحجم نمونه و اطم تیمحاسبه شد که نشانه کفا
 0۵2/0برابر با  p-Value و 98/3برابر با  F آماره آزمون نیز بررسی شده است. با مقدارکواریانس مربوط به پیش .دهدیکاهش م یقابل توجه
 (η²) قرار ندارد. اندازه اثر (P<0۵/0) آزمون نزدیک به سطح معناداری است، اما در سطح معناداری کلاسیکآزمون بر نتایج پستأثیر پیش
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آزمون تا حدودی دهد پیشنتایج است، که نشان میآزمون بر دهنده تأثیر نسبتاً ضعیف ولی معنادار پیشنشان 09/0آزمون برابر با برای پیش
 بر نتایج نهایی تأثیرگذار بوده است.

از آزمون تحلیل کوواریانس استفاده شد. پیش از استفاده از آموزان در خانه رفتارهای بازیافتی دانش بروارسازی روش بازی جهت بررسی تأثیر
 مون لوین بررسی و مورد تأیید قرار گرفت. ها با استفاده از آزآزمون، مفروضه همگنی واریانس

 آموزاندانش یافتیباز یوارسازی بر رفتارهاروش بازی ریتأث یبررس یبرا انسیکوار لیتحل جیجدول نتا .7جدول 

 منبع تغییرات
مجذور 

 میانگین

درجه 

 آزادی
F 

p-

Value 

η²   اندازه(

 اثر(

Cohen’s 

f 

 توان آماری

(Power) 

تأثیر گروه )روش 

 وارسازی(بازی
1۵/110 1 78/14 001/0 32/0 69/0 99/0 

 74/0 30/0 08/0 06۵/0 ۵۵/3 1 40/2۵ آزمون(کواریانس )پیش

      ۵6 20/۵0 خطای داخل گروه

      ۵9  کل

 

برابر با   F طور معناداری مثبت است. آمارهآموزان بهوارسازی بر رفتارهای بازیافتی دانشتأثیر روش بازی دهد کهجدول فوق نشان مینتایج 
است. اندازه آموزان دانشوارسازی بر افزایش رفتارهای بازیافتی معنادار روش بازی است که به لحاظ آماری معنادار بوده و نشان از تأثیر 78/14
طور مؤثری توانسته وارسازی بهدهد روش بازینیز بیانگر تأثیر نسبتاً قوی مداخله بر رفتارهای بازیافتی است که نشان می 32/0برابر با  (η²) اثر

 ندازه اثرا نیهمچن آزمون بررسی شده است.آزمون بر نتایج پسهمچنین تأثیر پیش آموزان را بهبود بخشد.است رفتارهای بازیافتی دانش
Cohen’s f یوارسازیآن است که باز یایمقدار گو نیبزرگ و قابل توجه است؛ ا اثریدهنده محاسبه شد که نشان69/0گروه برابر با  ریتأث یبرا 

کرده است.  فایا یریآموزان نقش چشمگدانش یافتیباز یبر بهبود رفتارها زین یداشته، بلکه از لحاظ عمل یاز لحاظ آمار یمعنادار ریتنها تأثنه
 نیا افتنین صیمعنا که احتمال تشخ نیبرآورد شده است، به ا 99%مطلوب و برابر با  اریدر سطح بس لیتحل نیا یبرا زین یرتوان آزمون آما

برابر با  F مقدار آماره. ارندبرخورد یقابل قبول یحاصل از پژوهش از اعتبار آمار جیاندک بوده و نتا ارینوع دوم، بس خطایواسطه به یاثر واقع
آزمون بر نتایج نهایی است، اما این مقدار به سطح معناداری دهنده تأثیر نزدیک به معناداری از پیش، نشان06۵/0برابر با  p-Value و ۵۵/3

دهنده تأثیر نسبتاً ضعیف ولی قابل توجه که نشان است 08/0 آزمون برابر بابرای پیش (η²) رسد. اندازه اثرنمی  (P<0۵/0)  کلاسیک
  وارسازی است.طور کلی تأثیر آن کمتر از تأثیر روش بازیر نتایج است و بهآزمون بپیش

در میان  کاهش استفاده از ظروف یکبار مصرف و افزایش استفاده مجدد از ظروف بروارسازی روش بازی همچنین جهت بررسی تأثیر
ها با استفاده از آزمون لوین بررسی آزمون، مفروضه همگنی واریانساز آزمون تحلیل کوواریانس استفاده شد. پیش از استفاده از آموزان دانش

 و مورد تأیید قرار گرفت. 
 

 مصرف کباریوارسازی بر کاهش استفاده از ظروف روش بازی ریتأث انسیکوار لیتحل جینتا .8جدول 

 منبع تغییرات 
مجذور 

 میانگین

درجه 

 آزادی
F 

p-

Value 

η²  
)اندازه 

 اثر(

Cohen’s 

f 

 آماریتوان 

(Power) 

کاهش استفاده از 

 ظروف یکبار مصرف

تأثیر گروه )روش 

 وارسازی(بازی
70/8۵ 1 3۵/11 001/0 27/0 61/0 93/0 

کواریانس 

 آزمون()پیش
80/22 1 12/3 08۵/0 07/0 27/0 67/0 

      ۵6 30/۵6 خطای داخل گروه

      ۵9  کل
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افزایش استفاده 

 مجدد از ظروف

)روش تأثیر گروه 

 وارسازی(بازی
40/92 1 00/13 001/0 30/0 6۵/0 92/0 

کواریانس 

 آزمون()پیش
10/26 1 0۵/4 0۵0/0 08/0 30/0 74/0 

      ۵6 20/۵9 خطای داخل گروه

      ۵9  کل

 

 ظروف از مجدداستفاده  یشو افزا بارمصرفیکبر کاهش استفاده از ظروف  وارسازییروش باز یرکه تأث دهدیجدول فوق نشان م یجنتا
و برای افزایش استفاده مجدد از  3۵/11 کاهش استفاده از ظروف یکبار برابر بابرای  F ه. مقدار آمارمثبت است معناداری طوربه آموزاندانش

و  وارسازی بر کاهش استفاده از ظروف یکبار مصرفمعنادار روش بازی است که به لحاظ آماری معنادار بوده و نشان از تأثیر 00/13ظروف 
 شیافزا یو برا27/0مصرف  کباریکاهش استفاده از ظروف  یبرا بیترت( بهη²است. اندازه اثر )آموزان افزایش استفاده مجدد از ظروف در دانش

هستند و  یو قابل توجه مداخله بر هر دو شاخص رفتار ینسبتاً قو ریتأث انگریب ریمقاد نیگزارش شده است؛ ا 30/0استفاده مجدد از ظروف 
 کباریکاهش استفاده از ظروف  یبرا Cohen’s f .دهندینسبت م یوارسازیباز یراآموزان را به اجدانش یرفتار راتییاز تغ یسهم معنادار

و  یدهنده اثر بزرگ از منظر عملت آمد که هر دو نشانبه دس 6۵/0استفاده مجدد از ظروف برابر با  شیافزا یو برا 61/0مصرف برابر با 
 یرفتارها یدر ارتقا ییقدرت بالا زین یاز لحاظ عمل لکهب ،یتنها از نظر آمارنه یوارسازیگواه آن است که باز هاافتهی نیهستند. ا یسنجروان

 کهیطورمطلوب گزارش شد؛ به اریوابسته در سطح بس ریهر دو متغ یبرا یتوان آمار نیهمچن آموزان داشته است.دانش یستیزطیمطلوب مح
سطوح توان  نیمحاسبه شد. ا92/0استفاده مجدد از ظروف،  شیافزا یو برا 93/0مصرف، توان آزمون  کباریکاهش استفاده از ظروف  یبرا

 برخوردار هستند. یاز اعتبار و استحکام آمار هاافتهیاست و  نییپا اریپژوهش بس نیا جینوع دوم در نتا یاحتمال بروز خطا دهدیآزمون نشان م
از آزمون آموزان آموزان نسبت به اثرات منفی عدم تفکیک زباله دانشبهبود نگرش دانش بروارسازی روش بازی در نهایت جهت بررسی تأثیر

 ز آزمون لوین بررسی و مورد تأیید قرار گرفت. ها با استفاده اتحلیل کوواریانس استفاده شد. پیش از استفاده از آزمون، مفروضه همگنی واریانس
 کیعدم تفک یآموزان نسبت به اثرات منفوارسازی بر بهبود نگرش دانشروش بازی ریتأث یبررس یبرا انسیکوار لیتحل جینتا .9جدول 

 زباله

 منبع تغییرات
مجذور 

 میانگین

درجه 

 آزادی
F 

p-

Value 

η²   اندازه(

 اثر(

Cohen’s 

f 

 توان آماری

(Power) 

تأثیر گروه )روش 

 وارسازی(بازی
4۵/130 1 2۵/16 001/0 3۵/0 73/0 99/0 

 81/0 33/0 10/0 046/0 21/4 1 80/29 آزمون(کواریانس )پیش

      ۵6 10/۵7 خطای داخل گروه

      ۵9  کل

 

به لحاظ آماری آموزان نسبت به اثرات منفی عدم تفکیک وارسازی بر بهبود نگرش دانشتأثیر روش بازی دهد کهنشان می 8جدول نتایج 
وارسازی بر بهبود نگرش معنادار روش بازی که به لحاظ آماری معنادار بوده و نشان از تأثیر 2۵/16برابر با  F مقدار آماره است. معنادار
 بوده ودهنده تأثیر قوی مداخله که نشان است 3۵/0 برابر با (η²) است. اندازه اثرآموزان دانشفکیک آموزان نسبت به اثرات منفی عدم تدانش

، 8جدول  جیبا توجه به نتا آموزان را در این زمینه بهبود بخشد.طور مؤثری نگرش دانشوارسازی توانسته است بهکند که روش بازیبیان می
 .کندیم یبانیرا پشت جینتا زیو توان آزمون ن Cohen’s f ،یر قوو اندازه اث یآمار یعلاوه بر معنادار

توان  نیهمچن اثر بزرگ و قابل توجه است. کی انگریمحاسبه شد که نما 73/0اثر گروه برابر با  یبرا Cohen’s f اندازه اثر ل،یتحل نیدر ا 
است و احتمال  جینتا یبالا نسبت به معنادار نانیاطم انگریبه دست آمد، که ب 99%مطلوب و برابر با  اریدر سطح بس لیتحل نیا یآزمون برا

 مقدار آمارهو  است شدهآزمون بررسی آزمون بر نتایج پسهمچنین تأثیر پیش .رساندینوع دوم( را به حداقل م ی)خطا یعدم کشف اثر واقع

F  و 21/4برابر با p-Value  شود. اندازه اثرآزمون بر نتایج نهایی مشاهده میی از پیشتأثیر معناداراست و  046/0برابر با (η²) آزمون برای پیش
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طور معناداری آموزان بهدهد وضعیت اولیه نگرش دانشآزمون است، که نشان میدهنده تأثیر نسبتاً ضعیف ولی معنادار پیششانن 10/0برابر با 
 یک متغیر کنترلی در تحلیل در نظر گرفته شود.عنوان آزمون تأثیر داشته است و باید بهبر نتایج پس

 بحث و نتیجه گیری

 ییششم ابتدا یهآموزان پاپسماند دانش یریتآموزان در مدمشارکت دانش یشبر افزا وارسازییروش باز یرتأث یپژوهش حاضر با هدف بررس
آموزان مشارکت دانش یشبر افزا وارسازییباز یردر مورد تأث یارزشمند هایینشمطالعه ب ینا هاییافتهشهر بندرعباس انجام شد.  1 یهناح

 مداخله نشان داد که پس از ارائه یج. نتادهدیبندرعباس ارائه م یک آموزان کلاس ششم در منطقهدانش یانپسماند م یریتمد هایلیتدر فعا
 ینا. پسماند مشاهده شد یریتمد رفتارهای در آموزاندانشنه فعالا هاییتمشارکت و فعال یزه،در انگ یمثبت و معنادار ییراتتغ وارسازی،بازی

 ,Venturi et al. (2025), Pornpongtechavanich et al. (2025), Shandiz et al., (2025)توسط شدهانجام یهابا پژوهش یجنتا

Santti et al. (2020), Magista et al. (2018) آموزان در مشارکت دانش یشمطالعه، افزا ینا یدیکل هاییافتهاز  یکی. همسو بود
تنها توجه کردند که نه یجادا یاییپو یادگیریتجربه  وارسازییمدرسه بود. عناصر باز یطدر مح یافتزباله و باز یکمانند تفک هایییتفعال

طور که به شودیاطلاق م هایییژگیبه اجزا و و وارسازییباز عناصر.دها را در طول زمان حفظ کرآن یزهآموزان را جلب کرد، بلکه انگدانش
 هایینهزم یا یآموزش هاییطدر مح یزشمشارکت و انگ یشافزا یراها را بآن توانیم وارسازییباز یقوجود دارند و از طر هایمعمول در باز

 یجادکاربر ا یو جذاب برا یقعم ی،غن یاکه تجربه شوندیم حیطرا یاگونهعناصر به(. vanRoy & Zaman, 2018ت )کار گرفبه یربازیغ
 ینهستند. ادغام ا 6یتگریو روا ۵بازخورد ی،بندجدول رتبه ،4یت، مأمور3پاداش ،2، چالش1نشان، سطح یاز،همچون امت یکنند و شامل موارد

 ینا (. درZainuddin et al., 2024دهد )یرا ارتقا م یرانفراگ یادگیری یو بازده یزشمشارکت، انگ وارسازی،یعناصر در چارچوب باز
آموزان را دانش یدگاهکه د رسدیچالش، پاداش و بازخورد به نظر م ی،بندون نشان، جداول رتبههمچ یباز هاییکپژوهش، گنجاندن مکان

 .ها پرورش داده استرا در آن زیستیطمح یو سرپرست یشخص یتداده و حس مسئول ییرپسماند تغ یریتنسبت به مد
 یافراد زمان کندیم یانداد که ب یحتوض 8دسی و رایان 7تعیین گریخود یقاز طر توانیآموزان را مسطح بالاتر مشارکت دانش ین،علاوه بر ا

 هاانتخاببا ارائه  وارسازییباز (.Vallerand, 2000) را احساس کنند یگرانو ارتباط با د یستگیشا ی،دارند که حس خودمختار یشتریب یزهانگ
مشارکت داشته باشند که هم  یفیکنند و در وظا گیرییمها تصمرا فراهم کرد تا آن یتیان، موقعآموزبه دانش شدهسازییشخص هایچالش و

آن تعامل  رقابتی که جنبه لیکرد، در حا یتها را تقوآن یستگیها حس شاو نشان یازهاامت یستمس یژه،ودهنده باشد. بهمرتبط و هم پاداش
 یجادا ترییو اجتماع یاترپو یادگیری یطمح وارسازییکرد که باز یتحما یدها ینداد و از ا یجو حس ارتباط با همسالان را ترو یاجتماع

 یتحما یادگیری یانهگراسازنده هاییهاز نظر ینمطالعه همچن یندر ا وارسازییمثبت باز یرتأث(. Antonopoulou et all., 2022کند )یم
ها با گنجاندن مؤلفه(. Wertsch & Sohmer, 1995)دارند  یدتأک یادگیری ینددر فرا یواقع یمشارکت فعال و کاربردها یتکه بر اهم کندیم

 یشوند. کاربرد عمل یربا موضوعات درگ یو تجرب یعمل اییوهشدند تا به ش یقتشو آموزانپسماند، دانش یریتدر مد وارسازییو عناصر باز
را  یواقع هاییتبه موقع یادگیریآموزان در حفظ اطلاعات کمک کرد، بلکه انتقال تنها به دانشنه یبر باز یمبتن یهاچالش یقدانش از طر

 ینند همچنپسما یریتمد هاییتمشارکت در فعال یشافزا است. یبلندمدت ضرور یستزییطو مح یدارپا یرفتارها یجترو یکرد که برا یلتسه
 یشو حفظ اطلاعات را افزا یزهنشان داده است که انگ یادگیریدر  ینسبت داده شود. تعامل عاطف وارسازییباز یعاطف یایبه مزا تواندیم
 (.Mohammed, Fatemah & Hassan, 2024یابند )دهنده ببخش و پاداشرا لذت یادگیری یندآموزان فراکه دانش یزمان یژهوبه دهد،یم

زیستی تجربه های سنتی آموزش محیطآموزان معمولاً با روشای را که دانشوارسازی قادر است موانع شناختی و عاطفیطبیعت تعاملی بازی
 .د شدندپسمان مدیریت هایشیوه سازیدرونی و پذیرش آموزان بیشتر آمادهکنند، کاهش دهد. به همین دلیل، دانشمی

اند، پرداخته زیستیطبر موضوعات مرتبط با مح وارسازییبه اثرات باز یرانکه در ا ییهااشاره شد، تعداد پژوهش یزن تریشطور که پهمان
و علوم اختصاص  یاضیدروس ر یادگیریبر  یکردرو ینا یرتأث یبه بررس یشترب وارسازی،بازیمحدود است. اکثر مطالعات موجود در حوزه  یاربس
توجه است که  یاناند. شامورد توجه قرار داده محیطییستز یممفاه یجرا در آموزش و ترو یکردرو یننقش ا یاند، و مطالعات کمفتهیا

 
1.  levels 
2.  challenges 
3.  rewards 
4.  quests 
5.  feedback 
6.  storytelling 
7 . Self-Determination Theory (SDT) 
8 . Deci & Ryan 
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 یکیالکترون یابزارها یازمندو ن یجیتالد یهابر نسخه یعمدتاً مبتن زیستیطبر آموزش مح وارسازییباز یرتأث ینهموجود در زم یهاپژوهش
تر را در دستور دسترستر و قابلساده یکردیرو وارسازی،یباز غیردیجیتالِاز نسخه  یریگاست که پژوهش حاضر با بهره یدر حال ایناند. بوده

 یاثربخش توانندیم یندهآ یها. پژوهشسازدیرا فراهم م یمتنوع آموزش یطخاص و در شرا یزاتبه تجه یازکار قرار داده که امکان اجرا بدون ن
 یسهآموزان مقاپسماند دانش یریتدر مد یردیجیتالو غ یسنت یها( را با روشیاچندرسانه هاییباز یکیشن،)اپل یبر فناور یمبتن یِارسازویباز

)مثلاً  یگرد یسن یهادر گروه وارسازییعناصر باز یاثربخش شودیم یشنهادپ ینروشن شود. همچن یکردهر رو هاییتو محدود یاکنند تا مزا
 یهاشهرستان یا ی،شهر یی،مختلف )روستا اجتماعیِـیدر مدارس با بافت فرهنگ یا ،(اول یا متوسطه دوممتوسطه ، اول تا پنجم یهایهپا
مداخله  یانپس از پا زیستییطمح یرفتارها یگیریو پ مدتطولانیمشخص شود. مطالعه  یجنتا پذیریتعمیمگردد تا دامنه  یابیارز یز( نیگرد
 . کند یینپسماند را تع یریتمد یرفتارها یداریو پا اریماندگ زانیم تواندیم

پژوهش حاضر آن است که  هاییتمهم وجود دارد. از جمله محدود یتملاحظه و محدود ینمطالعه، چند ینا یدوارکنندهام یجبا وجود نتا
 یاشهر بندرعباس  ییآموزان مقطع ششم ابتدادانش یهبه کل یجنتا یمامکان تعم یل،دل یندسترس انجام شده و به همبه روش در یریگنمونه

سنجش رفتار  یبا توجه به استفاده از ابزار پرسشنامه برا ین. همچنشودیمتفاوت، محدود م یو فرهنگ یتیجمع هاییژگیو امناطق ب یرسا
که ابزار پرسشنامه عمدتاً آن یژهووجود دارد؛ به یزن یشده و رفتار واقعرفتار گزارش ینتفاوت ب یا یدهپسماند، احتمال بروز تعصبِ پاسخ یریتمد

کرده  یرا بررس یردیجیتالغ وارسازیِیباز یپژوهش حاضر صرفاً اثربخش یگر،د یکنندگان بوده است. از سوشرکت دگزارشیِ به خو یمتک
و  آزمونیشبا پ یشیِآزماداد. طرح شبه یممداخلات فناورانه تعم یرسا یا یجیتالد یهاحاصل را به روش یجنتا توانینم یناست و بنابرا

 یهااست، اما نسبت به طرح تریقو یگروهتک یهامزاحم نسبت به طرح یرهایآزمون همراه با گروه کنترل، اگرچه از نظر کنترل متغپس
کامل وجود نداشته  یِاست؛ چراکه امکان انتخاب تصادف پذیریباعتبار آس یدرون یدهایو تهد یرونیهمچنان در برابر عوامل ب یکاملاً تصادف

و  یفیتبر ک تواندیمدرسه م یهابا برنامه یاجرا و هماهنگ یِزمان یتمحدود ینشده است. همچن انجاممدرسه  یعیِطب یطو مداخله در مح
قرار  یششم مورد بررس یهآموزان پاپسماندِ دانش تمدیری رفتارپژوهش صرفاً در محدوده  یجنتا ین،باشد. افزون بر ا یرگذارمداخله تأث یاثربخش

نقش خانواده، فرهنگ  یرنظ ایینهعوامل زم یبرخ یت،. در نهایستن یگرد یمقاطع سن یا محیطییستز رهایرفتا یربه سا یمگرفته و قابل تعم
 .ثرگذار باشدپژوهش ا یینها یجآموزان کنترل نشده است که ممکن است بر نتادانش یسوابق آموزش یامدرسه، 

 

 پژوهش یاربردکپیشنهادهای 

 وارسازیِیبر عناصر باز یپسماند، مبتن یریتمد یکردبا رو ییمدارس ابتدا یآموزش یهاکه برنامه شودیم یشنهادپژوهش حاضر، پ یجبر اساس نتا
 یرقابت یهاگروه یلافتخار و تشک یهانشان یاعطا یازی،امت یهاجدول ی،کلاس هاییتکه مأمور یاگونهو اجرا شوند؛ به یطراح یردیجیتالغ

 یدارترو پا یاترمربوط به پسماند به شکل پو هاییتآموزان در فعالو مشارکت دانش یزشو انگ یردمدنظر قرار گ زیستییطمح یهادر آموزش
 تواندیم یمشارکت یهاپروژه یاجرا یاپسماند  یکهمچون تفک یکلاس یهامسابقات و چالش یبرگزار یبستر مناسب برا یجادشود. ا یتتقو

 .دهد یشآموزان افزادانش یانرا در م یو حس تعلق و همکار یدنما یلمدرسه تسه یکننده را در فضاو سرگرم ملیع یادگیری
 یندد شد فراموجب خواه یتوانمندساز یهادوره یقاز طر یردیجیتالغ یِآموزش هاییباز یو اجرا یطراح ینهمعلمان در زم یهامهارت تقویت

ملموس، مانند  یهاو پاداش یفور یاست که بازخوردها یضرور ینگردد. همچن یلجذاب و اثرگذار تبد یابه تجربه محیطییستآموزش ز
پسماند ارائه  مدیریت در حوزه یحکلاس، بلافاصله پس از بروز رفتار صح یتابلو یآموزان بر رودانش یثبت دستاوردها یا یکلام یقتشو

 .آورندیآموزان فراهم ممثبت را در دانش یرفتارها یتتداوم و تثب ینهزم ی،درون یزهانگ یتاقدامات علاوه بر تقو ینشوند؛ چراکه ا
 یدر انتقال رفتارها یینقش بسزا یزپسماند ن یتبا محور وارسازییباز یهاها در برنامهگفت که مشارکت فعال خانواده توانیم همچنین

و استمرار  یاییپو تواندیم یخانوادگ هایینکمپ یطراح یا ینلذا جلب مشارکت والد کند؛یم یفااز مدرسه به خانه ا محیطییستز یحصح
 کند مینآموزش را تض

 

 ملاحظات اخلاقی

. گرفتند قرار آن اجرای مراحل و پژوهش هدف جریان در کنندگانتمامی اصول اخلاقی در این مقاله در نظر گرفته شده است. شرکت

 . از محرمانه بودن اطلاعات خود اطمینان داشتند همچنین هاآن
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