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Abstract 

Introduction: Efforts to make information literacy education dynamic and adaptable to the 

changing generations and their preferences are on the agenda of policymakers in different 

countries. Attempts are made to encourage students to participate in information literacy 

courses using new tools. Information literacy includes identifying one's own information 

needs, the skill of discernment, location, organization, evaluation, and effective use of 

information that individuals use to solve their problems. Therefore, the aim of this research 

is to examine the role of gamification in teaching information literacy skills to middle school 

students in the city of Izeh . 

Methodology: The present study was a quasi-experimental research with a pretest-posttest 

design and a control group. The statistical population consisted of all 9,612 middle school 

students in the city of Izeh who were studying in the academic year of 2021-2022. Based on 

this, 52 students were selected from among the students using the available sampling method 

to prevent potential dropouts, and were randomly assigned to two groups of 26 students: the 

control and experimental groups. Informed consent was the criterion for entry into the study, 

and the lack of willingness to continue participating in the study was the criterion for exit. 

The experimental group received information literacy education for 10 sessions using 

gamification, while the control group received traditional education. The data collection tool 

was Yazdani's information literacy concepts and skills questionnaire, and the results were 

analyzed using multivariate analysis of covariance . 

Results: The results showed that there is a significant correlation between independent and 

dependent variables in pre-test and post-test in all cases. There is a significant difference 

between the mean scores of learning information evaluation skills, learning information 

organization skills, and learning information exchange and dissemination skills among the 

statistical samples in pre-test and post-test. In other words, the mean scores of learning 

information evaluation skills, learning information organization skills, and learning information 

exchange and dissemination skills in the experimental group in the post-test phase are 

significantly higher than the control group, and gamification has a significant effectiveness on 

these three dimensions of information literacy. On the other hand, there was no significant 

https://www.orcid.org/0000-0003-2581-7052
https://www.orcid.org/0009-0005-2152-9856
https://www.orcid.org/0000-0001-5483-6426


 1402، سال  1، شماره 13دوره                      نامه کتابداری و اطلاع رسانی، دانشگاه فردوسی مشهد        پژوهش  81  

difference between the mean scores of learning information needs definition skills and learning 

information acquisition skills in the experimental group in the post-test phase, so it can be said 

that gamification has no significant effect on these two dimensions of information literacy. 
Conclusion: The research results have shown that the use of gamification has played a role 

in improving the information literacy skills of middle school students in the city of Izeh and 

has led to an increase in their overall information literacy skills. Gamified learning 

environments increase social interaction and collaboration for effective learning. The results 

of this study also showed that Kahoot educational tools based on gamification elements had 

positive effects on competition, participation in learning, and motivation of learners. 

However, the results also showed that gamification has no role in improving students' 

information needs definition skills in middle school in Izeh. The results indicate that students' 

information needs, or in other words, their sense of competency in performing tasks and 

skills, their sense of usefulness and effectiveness, their sense of trust, competition and 

challenge, control over consequences, influence and dominance over the environment, and 

sense of success and efficiency, are met through active learning methods. Information-literate 

students should be able to express their information needs, and gamification should provide 

them with a platform to become familiar with their desired topic and define or review it. 

Additionally, the software should provide features that enable students to analyze their own 

questions and design information-based queries. This skill was not met in this study, 

indicating a gamification deficiency. 
Results also showed that gamification does not have a role in improving the information 

literacy skills of middle school students in the city of Izeh. Learners need to identify ways of 

finding knowledge and information, be able to easily access various information resources, 

evaluate them, and apply them. Studies have also shown that although students' information 

literacy skills improve after short-term educational interventions, it is not enough, and usually 

students cannot fully answer all questions or tasks after the educational intervention. 

Therefore, there is a need for more comprehensive educational interventions in more sessions 

to enhance students' overall information literacy skills. Gamification for children should help 

them become familiar with various information resources. Additionally, this software can 

help children develop skills in identifying, evaluating, and selecting information resources. 

In this study, this skill of students was not met, indicating a deficiency in gamification. The 

results of the third hypothesis showed that the use of gamification in learning the skill of 

information evaluation has a role in middle school students' information literacy. The skill of 

information evaluation can also save time during research, improve the quality of retrieved 

information, and ultimately improve the quality of the research based on this information. As 

users of these software, students should be familiar with the principles and criteria for 

evaluating resources and information and use critical thinking to collect and analyze 

information. Gamification should enhance students' cognitive skills in collecting and 

analyzing information to increase this skill. 
The results obtained from the fourth hypothesis showed that the use of gamification in 

learning the skill of organizing information has an impact on middle school students in the 

city of Izeh. The goal of this skill is for students to be able to compare information obtained 

critically and organize it. Therefore, technologies designed to teach information literacy to 

children should be effective in facilitating critical and analytical thinking in the collection, 

use, and organization of information. Students with information literacy skills organize 

information for better use and application. The design of gamification for students should 
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help develop this skill in children by following the principles of designing databases and 

using various programs to categorize and organize information. This study has met this skill 

in students, indicating the positive impact of gamification on this skill. The results of the fifth 

hypothesis showed that the use of gamification in learning the skill of exchanging and 

disseminating information has a significant role and increases this skill among middle school 

students in Izeh. In the current world, the web has provided a new information space; 

individuals can publish information on the Internet, search and retrieve their desired 

information, or even interact with other users. Using this platform, like any other information 

resource, requires the skill of exchanging and disseminating information, which is one of the 

most important information literacy skills. Gamification can help children establish 

communication with others in teaching information literacy concepts. Students can use the 

features provided in these software programs to exchange ideas and opinions with others and 

expand their information range. 
Keywords: gamification, Education, information literacy. 
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 چکیده
ها و سلایق آنها، در کشورهای مختلف در تلاش برای پویایی و اصلاح آموزش سواد اطلاعاتی مطابق با تغییر نسل  مقدمه:

برای ترغیب دانشگذاران قرار گرفته و تلاش میدستور کار سیاست از  آموزان به شرکت در دورهشود  های سواد اطلاعاتی 

های وارسازی بر یادگیری مهارتاز پژوهش حاضر بررسی نقش بازیابزارهای جدید بهره گرفته شود. به همین جهت هدف  

 آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه است. سواد اطلاعاتی دانش

با طرح پیششناسی:  روش آزمایشی  پژوهش حاضر، شبه  بوده است. جامعه هدف پسـآزمونروش  با گروه کنترل  آزمون 

تمامی دانش متوپژوهش شامل  که  آموزان مقطع  بودند  ایذه  اول شهرستان  به    52سطه  نمونهنفر  گیری در دسترس  روش 

جلسه تحت آموزش سواد اطلاعاتی قرار گرفتند    10مدت  وارسازی بهگیری از شیوه بازیانتخاب شدند. گروه آزمایش با بهره

سنجش مفاهیم   ها شامل پرسشنامهروش مرسوم و سنتی بود. ابزار گردآوری داده  که شیوه آموزش برای گروه کنترل بهدرحالی

 های سواد اطلاعاتی یزدانی بود و جهت تحلیل نتایج از آزمون تحلیل کوواریانس چند متغیره استفاده شد.و مهارت

بازییافتهها:  یافته  از  نشان داد که استفاده  نیاز اطلاعاتی دانشوارسازی در یادگیری مهارتها  تعریف  آموزان و یافتن  های 

های ارزشیابی اطلاعات، سازماندهی اطلاعات  ت مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش ندارد ولی بر یادگیری مهارتاطلاعا

 ها است. آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه تأثیر معناداری دارد و موجب افزایش این مهارتو تبادل و اشاعه دانش

میبازی  گیری:نتیجه بهوارسازی  اب تواند  کمکعنوان  مهارتزار  یادگیری  جهت  مناسبی  اطلاعات،  آموزشی  ارزشیابی  های 

 آموزان مورداستفاده قرار گیرد.سازماندهی اطلاعات و تبادل و اشاعه سواد اطلاعاتی دانش

 .وارسازی، سواد اطلاعاتی، آموزشبازی ها:کلیدواژه
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 مقدمه 

برای   را  خود  باید  افراد  همه  اطلاعاتی  جامعه  مادامدر  راه  یادگیری  این  در  و  ساخته  مهیا  العمر 

سواد اطلاعاتی شامل شناخت نیازهای اطلاعاتی  موردنیاز را کسب نمایند.    1های سواد اطلاعاتی مهارت

یابی، سازماندهی، ارزیابی و استفاده مؤثر از اطلاعات است که فرد برای حل خود، مهارت تشخیص، مکان

برای باسواد اطلاعاتی شدن فرد باید    .(2007Parirokh ,)دهدقرار می  مسائل و مشکلاتش مورداستفاده

یابی، ارزیابی و استفاده مؤثر از اطلاعات بتواند تشخیص دهد چه زمانی به اطلاعات نیاز دارد و توانایی مکان

ها و مؤسسات را بر آن داشته تا به را داشته باشد. پیوند سواد اطلاعاتی با یادگیری و آموزش، سازمان

مهارت  اطلاآموزش  سواد  برنامههای  نخستین  بیندیشند.  میعاتی  را  اطلاعاتی  سواد  آموزش  توان های 

ای نامیده  های کتابخانه دانشکدهمیلادی دانست که برنامه  1930ای در دهه  های آموزش کتابخانهبرنامه

  (Parirokh & Abbasi, 2014).شدمی

تو مهارتبا  فراگیری  اهمیت  به  پیشجه  مشکلات  همچنین  و  اطلاعاتی  سواد  آموزش های  روی 

اهمیت فراوان است؛ چراکه فراگیران این مفاهیم و مهارتسنتی، تحول در شیوه آموزش   نیز حائز  ها 

مادام استفاده  هستند.  دیجیتال  نسل  از  از  امروزه  دیجیتال  نسل  فناوریالعمری  سایر  و  ب اینترنت  ر ها 

های های یاددهی یادگیری آنها مؤثر بوده است. انتظار نسل هزاره، یادگیری عملی و تعاملی با برنامهشیوه 

 . (Oblinger, 2003)کاربردی است

های  خصوص محیط های آموزشی، بهایجاد انطباق محیط  تازگی براییکی دیگر از رویکردهایی که به

های آموزشی است. محیط  2وارسازی است، بازیآموزشی آنلاین، با سلایق نسل دیجیتال استفاده شده  

-است. اندیشه اصلی بازیهایی نظیر آموزش  دهنده بازی با حوزهاین شیوه شامل ترکیب اجزای تشکیل

توان کار  ها مانند مدال، امتیاز، زمان و غیره، میکارگیری عناصر ساده بازیوارسازی این است که با به

یادگیری کسالت در  انگیزشی  مسائل  اهمیت  به  توجه  با  و  کرد  تبدیل  جذاب  فعالیتی  به  را  آوری 

تواند مرز میان کند و مییادگیری ایفا می  آموزان، استفاده از آن نقش مهمی در فرایند آموزش ودانش

های آموزشی را هدفمندتر کند و همچنین با تغییر تدریج از میان بردارد، فعالیتها و آموزش را بهبازی

 . (Yaftian & Abdi, 2021) یافتن اهداف آموزشی باشدآموزان موجب تحققحالات روحی و رفتاری دانش

ترین کارگیری آن در حوزه آموزش، متداولهای مختلفی کاربرد دارد، اما بهوارسازی در حوزهاگرچه بازی 

وارسازی تغییر فرض زیربنایی آن، این است که هدف از بازیسازی آن است، چراکه پیشبرای پیادهزمینه  

گردد که فرد  رفتار در حالت انگیزشی و درگیرانه است و یادگیری و انتقال آموزش، در زمانی محقق می

هامری،  نتایج پژوهش    .(Asnafi et al., 2021)شودانگیزش داشته باشد و همچنین در یادگیری درگیر می

 
1. information literacy 

2. gamification 
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وارسازی در این مدعاست که تاکنون بیشترین کاربرد مفهوم بازی  گواهی بر  (2014)  1کویویستو و سارسا 

 . (Hamari et al., 2014)حیطه »آموزش و یادگیری« بوده است

پیشرفت فناوریبا وجود   نوین و بهظهور و  اخیر،  دنبال آن تغییر روش زندگی در دهههای  های 

های نسل دیجیتال های آموزش همان روش سنتی خود را حفظ کرده و خود را مطابق با ویژگینظام

یادگیری آن نیز ـهای یاددهیهای نسل دیجیتال بر روشاین در حالی است که ویژگیاند.  تغییر نداده

های جدید  با رسانهآنها  علت تعامل گسترده  آموزان به های آموزش سنتی برای دانشمؤثر بوده است. روش 

ویژگیخسته  به  توجه  با  بنابراین  است؛  غیرجذاب  و  بهکننده  باید  دیجیتال  نسل  روشهای  های دنبال 

پاسخ جهت  فراگیریخلاقانه  اهمیت  به  توجه  با  باشیم.  نسل  این  نیازهای  به  سواد  مهارت  گویی  های 

پیشرفت تحصیلی دانش مهارتاطلاعاتی در  این مفاهیم و  نیز حائز  آموزان، تحول در شیوه آموزش  ها 

ها و سلایق اهمیت فراوان است. تلاش برای پویایی و اصلاح آموزش سواد اطلاعاتی مطابق با تغییر نسل

سیاست آنها کار  دستور  در  مختلف  کشورهای  در  گرفت،  قرار  میگذاران  تلاش  و  ترغیب ه  برای  شود 

های آموزش های سواد اطلاعاتی از »ابزارهای نو« بهره گرفته شود. شیوه آموزان به شرکت در دوره دانش

برآورده قابلیت  اطلاعاتی،  سواد  آنلاین  خودآموزهای  همچون  فناوری  بر  نسل مبتنی  نیازهای  کردن 

 . (Zhang et al., 2015)دیجیتال را دارند

داده در حیطه استفاده از عناصر بازی در آموزش  ترین و جدیدترین تحولات رخ همچنین یکی از مهم

وارسازی ابزاری وارسازی است. بازیهای آموزشی منجر شده، استفاده از بازیشدن محیطترکه به جذاب

نگیزه جهت نیل به هدف از طریق افزایش انگیزه مشارکت در فعالیت یا خدمت خاصی؛  ایجاد ا  است برای 

 & Hamari)این است که بر انگیزش تأثیر گذارد، نه اثر مستقیم بر رفتاردنبال  وارسازی بهبنابراین بازی

Koivisto, 2013)بازی بازی.  انگیزشی  بر کشش  مبتنی  و    (Deterding et al., 2011) هاستوارسازی 

 3( و بورک2018)  2هانتر  ورباخ و  .(Burke ,2016)ابزاری برای انگیزش افراد برای رسیدن به اهدافشان

مدعی2016) بازی(  نیازهای اند  ارضای  انگیزشی،  و  روانی  عنصر  سه  ضمنی  مفهوم  دارای  وارسازی 

 & Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017; Wong)  ها استشایستگی، استقلال و ارتباط رایج در بازی

Kwok, 2016.)(Sailer et al., 2017; Wong & Kwok, 2016)   

بازی از  استفاده  مهارت بنابراین  آموزش  برای  دانشوارسازی  اطلاعاتی  سواد  مفاهیم  و  آموزان، ها 

دانشگونه به که  مهارتای  و  مفاهیم  تمام  فراگیری  امکان  باشند  آموزان  داشته  را  اطلاعاتی  سواد  های 

 ;Leeder et al., 2012)تواند مؤثرتر و هزینه اثربخشی بیشتری نسبت به آموزش مرسوم داشته باشد می

K. Markey et al., 2008). 

 
1. Hamari, Koivisto & Sarsa 

2. Werbach & Hunter 

3. Burke 
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هایی مواجه است. نتایج ا با مشکلات و چالشه انتقال و آموزش سواد اطلاعاتی در مدارس و دانشگاه

اطلاعات،  پژوهش با مشکلات حین جستجوی  برخورد  امروزی هنگام  است که جوانان  آن  از  ها حاکی 

نامشخص باوجود  و  ندارند  کتابداران  با  تعامل  برقراری  به  اطلاعات تمایلی  کیفیت  و  اعتبار  بودن 

. از (Guo & Goh, 2016)دهند از آن استفاده کننددسترس از طریق موتورهای جستجو، ترجیح می قابل

توان به مواردی همچون کمبود بودجه، کمبود دیگر مشکلات کنونی در مسیر آموزش سواد اطلاعاتی می

دانش زیاد  تعداد  آموزش،  جهت  امکانات  و  متخصص  انگیزه کتابدار  و  علاقه  نبود  دانشجو،  و  آموز 

خصوص نحوه ههای سواد اطلاعاتی و بیادگیرندگان، نداشتن دیدگاه مسئولین نسبت به آموزش مهارت 

 . (Batooli et al., 2019; McMunn-Tetangco, 2013)آموزش سواد اطلاعاتی اشاره کرد  

آموزان با  دانشهای سواد اطلاعاتی در رابطه با یادگیری مهارت با توجه به اینکه پژوهشی در کشور

بازی پژوهششیوه  و  نشد  بازیابی  انجاموارسازی  موضوع های  این  به  که  نیز  کشور  از  خارج  در  شده 

اند. لذا با توجه به اهمیت مهارت حل مسئله در بهبود روند  اند، توجه کمی به عناصر بازی داشته پرداخته 

د در  توانمندی  این  بیشتر  چه  هر  افزایش  به  افراد، کمک  می انشزندگی  بهآموزان  از تواند  یکی  عنوان 

وپرورش محسوب شود. بنابراین با توجه به مطالب ذکرشده و اهمیت توانمندسازی مهمترین اهداف آموزش

این پژوهش    ها،آموزان به این مهارتسواد اطلاعاتی در عصر اطلاعات و همچنین ضرورت دستیابی دانش

های سواد وارسازی در یادگیری مهارتآیا استفاده از بازیه  دنبال پاسخ به این سؤال اساسی است کبه

 آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش دارد یا خیر؟اطلاعاتی دانش

 

 پیشینه پژوهش 

سمت روشی جهت ایجاد انگیزه و جلب مخاطبان به (2018) 1در پژوهش علیزاده، زارعی و روحی 

وارسازی متون این روش بازی شد. در    وارسازی متون مجلات ارائه با استفاده از بازی   نشریات و مجلات

چالش عنوان  تحت  دسته  سه  به  نشریات  و  سهمجلات  میهای  تقسیم  چالشگانه  سهشوند.  گانه های 

میچالش برقرار  را  نشریه  و  بازی  بین  ارتباط  که  هستند  چالشهایی  از  ادامه،  در  سهکنند.  گانه های 

ای استفاده شد. به همین منظور یک بازی طراحی شده  وارسازی نشریه له برای بازیشده در این مقامطرح

بهره با  نو  نی  عنوان  با  افزوده  واقعیت  بر  چالشمبتنی  از  سهگیری  پیادههای  و  طراحی  سازی گانه 

   .(Alizadeh et al., 2018)شد

بتولی و همکاران پژوهش  انگیزه،  اثربخشی بازی  (2019)   2نتایج  وارسازی بر مشارکت، یادگیری، 

بهینه متقابل،  همکاری  همتایان،  ارزیابی  وباضطراب،  بارکاری سازی  و  هزینه  کاهش  آموزشی،  سایت 

 
1. Alizadeh, Zaree, & Rohi 

2. Batooli et al. 
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وار های آموزشی بازینویسی و زبان انگلیسی ازجمله بیشترین دوره های برنامهاساتید را نشان داد. زبان

تیاز، تابلو امتیاز، نشان، سطوح، چالش و بازخورد بیشتر از سایر عناصر مورداستفاده  شده بود. عنصر بازی ام

 . (Batooli et al., 2019)قرارگرفته بودند

آموزان تجربی دانشوارسازی بر یادگیری درس علومپژوهشی را با هدف تأثیر بازی  (2022)  1برادران 

به البرز  شهر  چهارم  که  پایه  یافت  دست  نتیجه  این  به  و  داد  انجام  آزمایشی  شبه  از شیوه  استفاده 

علومبازی یادگیری درس  بر  تأثیر معنیوارسازی  به آموزش در روش سنتی  داری داشته تجربی نسبت 

 .(Baradaran, 2020)است

آموزان با عنوان تأثیر  پژوهشی را در میان دانش  (2022)  2فلاح تفتی، همتی، فروتنی و حکیمی

یافته( انجام حبه سازمانروش تلفیقی )توصیفی و تحلیلی و مصاوارسازی بر آموزش و یادگیری به  بازی

پژوهش   این  نتایج  ایجاد محیطی جذاب و شاد که دانش  حاکیدادند.  بود که  این  امر از  را در  آموزان 

شود که یادگیری در سطوح عمیق شناختی صورت گیرد، بلکه انگیزه تنها باعث مییادگیری دخیل کند نه

 . (Fallah Tafti et al., 2022)آوردو خلاقیت را در افراد به وجود می

مارکده شاهسون  و  باقری  دیگری  پژوهش  از   ( 2022)   3در  استفاده  با  آموزش  تأثیر  عنوان  با 

دانشجویان دوره کارشناسی رشته علوم تربیتی دانشگاه اراک انجام دادند   تحصیلیبر اشتیاق    4گیمیفیکیشن 

های آن  که نتایج آن حاکی از آن بود که آموزش با استفاده از گیمفیکیشن بر اشتیاق تحصیلی و زیر مقیاس 

 . ( Bagheri & Shahsavan Markadeh, 2020))رفتاری، عاطفی و شناختی( تأثیر معناداری نداشت 

فرد جوان   28دسترس، از    ای در( در پژوهش خود با رویکرد کیفی، با نمونه2011)  5گومولاک و وبر 

کردن، ای انجام دادند. از دیدگاه این افراد، دلایل اصلی بازیمصاحبه  بردندمیهای ویدئویی لذت  که از بازی

های استفاده در دهندگان بیان کردند که در محیط بازی، مهارت درصد پاسخ  89سرگرمی و رقابت بود.  

هایی همچون جستجو دهندگان نشان داد، فعالیتگیرند. تحلیل رفتار اطلاعاتی پاسخجهان واقعی را فرامی

ها بر  این فعالیتهای سواد اطلاعاتی در رابطه است و  شود که با مدلزیابی در حین بازی انجام میو ار

شوند. درنتیجه توصیه کردند که کتابداران و دیگر توانند ترسیم  می  6اساس مدل هفت ستونی اسکانول

اده از رویکرد حل مسئله های سواد اطلاعاتی طراحی کنند که فراگیران را با استفمربیان لازم است بازی

 . (Gumulak & Webber, 2011)به چالش بکشند 

 
1. Baradaran 

2. Fallah Tafti, Hemati, Frotani, & Hakimi 

3. Bagheri & Shahsavan Markadeh 
4. gamification 

5. Gumulak & Webber 

6. SCONUL seven pillars model 
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را طراحی   2( در پژوهش خود، نظام آموزشی بر اساس نظریه یادگیری موقعیتی 6201)  1کوک ونگ و  

از فناوریو کاربر برای محیط یادگیری سواد اطلاعاتی را بررسی کردند.    3های تعاملی واقعی د خلاقانه 

قابل افزایش  از  دانشنتایج حاکی  یادگیری  عملکرد  بود.توجه  بازی  این  از  استفاده  با  نظام   آموزان  این 

آموزان  یری دانشهای تدریس معلمان که ممکن است تأثیر بدی بر عملکرد یادگآموزشی، نقایص مهارت

های کند، همچنین نظام پیشنهادی باعث عملکرد بهتر یادگیری برای فراگیران با »سبک بگذارد را رفع می

از فیلد « نسبت به فراگیران »سبک 4شناختی وابسته به فیلد شود. بنابراین این  « می5شناختی مستقل 

جهت   در  زیادی  مزایای  سنتی  آموزش  به  نسبت  آموزشی  مهارتنظام  اطلاعاتی  آموزش  سواد  های 

 .  (Wong & Kwok, 2016)دارد

جهت تدریس مهارت    7ای مبتنی بر وب ( در پژوهش خود بازی تخته2008)  6مارکی و همکاران

ط دانشجویان سواد اطلاعات دانشجویان تولید کردند. هدف این بازی، آموزش چگونگی انجام پژوهش توس

شود و در ادامه، استفاده از فهرست کلی موضوع شروع می مروراست که با جستجوی اطلاعات پیشینه و 

پایگاه این شود.  های استنادی و دیگر ابزارهای پژوهشی آموزش داده میهای اطلاعاتی، نمایهکتابخانه، 

تی دانشجویان مقطع کارشناسی  ها و مفاهیم سواد اطلاعاپژوهش سودمندی بازی جهت آموزش مهارت 

های سواد  وارسازی را در جلسات آموزشی مهارتکند. درنهایت این مطالعه استفاده از بازیرا تأیید می

 . (Markey et al., 2008)کند ها پیشنهاد میاطلاعاتی جهت ارتقا این مهارت

های آنلاین مرتبط با کتابخانه در طول جلسات ( در پژوهشی با عنوان »آیا بازی2015)  8و تول   آنجل

دهد«؛  های پژوهشی ارتقا میآموزان را در پاسخ به سؤال تمرین آموزش سواد اطلاعاتی، عملکرد دانش

مشارکت دادند.  تمرین دانش  86این مطالعه،    کنندگانانجام  بودند.  پژوهشی شامل شناآموز  سایی  های 

مترادف و  کلیدواژه  استناد،  نشان  انواع  نتایج  بود.  دانشها  یادگیری  جریان داد  در  بازی  از  که  آموزانی 

طور چشمگیری بهبود یافته بود. درنهایت پیشنهاد این مطالعه، استفاده از آموزش استفاده کرده بودند به

تمرینبازی با  مرتبط  آنلاین  آموزشی  های  در جلسات  پژوهشی  مهارت سواد های  ارتقا  کتابخانه جهت 

 . (Angell & Tewell, 2014)اطلاعاتی است

وارسازی مند بازیمروری بر ادبیات نظام( در پژوهشی با عنوان »2021)  9لوئن و همکارانـمانزانو

ای بر سازی آموزشی تأثیر بالقوهیافتند که بازی  نتیجه دست  اینوارسازی آموزشی« به  در آموزش بازی

 
1. Wong & Kwok 

2. situated learning theory 
3. reality interactive technology 

4. field-dependent cognitive style 

5. unique QR codes 
6. Markey et al. 

7. web-based board game )بازی آنلاینی که برای درس سواد اطلاعاتی در دانشگاه میشیگان طراحی شده است(    
8. Tewell & Angell 

9. Manzano-León et al. 
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-نیاز به گسترش پژوهش آموزان دارد. بنابراین، این مطالعه حاکی از  عملکرد تحصیلی، تعهد و انگیزه دانش

 Manzano-León)سازی استآموزان هنگام یادگیری با فنون بازیهای دانشهایی در مورد نیازها و چالش

et al., 2021). 

استفاده از گیمیفیکیشن  ژوهشی با عنوان »( در پ 2021) 1لزکانوـدل ریو و گنزالس ،آنتولینـفرناند

یافتند که در آموزش عالی فنی: درک دانشجویان دانشگاه از مواد آموزشی نوآورانه« به این نتیجه دست  

آموزان و درنتیجه فرآیند یادگیری آنها  توجهی بر انگیزه دانشطور قابلطراحی مواد آموزشی نوآورانه به

های معماری در مقطع کارشناسی معماری باید استفاده  درسی موضوعات پروژه  هایگذارد و برنامهتأثیر می

حلی  ای از خطوط اقدام را برای یافتن راهرا در خود جای دهند. این مقاله همچنین مجموعه  BPSTs از

 .(Fernandez-Antolin et al., 2021) کندبرای این مشکل پیشنهاد می

عنوان یک روش  وارسازی به بازی( در پژوهشی با عنوان »2022)  2کاماچو ـ، منا و لوپزفلونسـرینکون 

کووید   عالی در طول  آموزش  انگیزه در  و  عملکرد  بهبود  برای  پژوهشی در یک مطال :193آموزشی  عه 

وارسازی راهبرد آموزشی مفیدی برای ارتقای مشارکت و  مکزیک« به این نتیجه دست یافتند که بازی

این مطالعه  محدودیت تحصیلی است.  ۀنیویژه درزمافزایش انگیزه در بین دانشجویان مقطع کارشناسی، به

 Rincon-Flores) دهدگیمیفیکیشن در کلاس درس را میای از مزایا و میزان استفاده از  به معلمان ایده

et al., 2022) . 

وارسازی در  هایی در حوزه استفاده از بازی و بازیدهد پژوهشپژوهش نشان می  هایپیشینه  مرور

اند  های آموزشی دیجیتالی پرداخته های سواد اطلاعاتی انجام شده است که به ساخت بازییادگیری مهارت

اطلا سواد  مهارت  چند  یا  یک  میو  آموزش  را  پژوهشعاتی  تجربه  انجامدهند.  در های  قبلی  شده 

های سواد اطلاعاتی و همچنین نظر متخصصان های آموزشی جهت یادگیری مهارتمورداستفاده از بازی 

ترین اثربخشی را های سواد اطلاعاتی زمانی بیشمهارت  آموزشسواد اطلاعاتی حاکی از این است که  

نیازه یادگیرندگان همخوانی داشته، با آنها تطبیق داده شود و همراه با تکلیف خواهد داشت که با  ای 

های دیجیتالی بسیار گران و  معمول طراحی و توسعه بازیطورعملی آموزش داده شود. از سوی دیگر به

 های آموزشی دیجیتال، محققان استفاده از عناصر بازیسازی بازیجای پیادهبر هستند، بنابراین بهزمان

وارسازی شناخته جهت حمایت از درگیرکردن کاربر در بافت غیربازی جهان واقعی که تحت عنوان بازی

می پیشنهاد  را  است  پیادهشده  بنابراین  بهدهند.  یا  آموزشی  محیط  در  بازی  عناصر  عبارتی،  سازی 

تر خواهد بود. بنابراین با استفاده از صرفهتر و بهسازی، نسبت به طراحی بازی مؤثرتر، درگیرکنندهواربازی

توان به اهدافی همچون فائق آمدن بر مشکل کمبود زمان، کمبود بودجه و مانند آن جهت این رویکرد می

 
1. Fernandez-Antolin, del Río & Gonzalez-Lezcano 

2. Rincon-Flores, Mena & López-Camacho 

3. COVID-19 
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ای های اضطراب رایانه لشکردن چاآموزان، برطرفهای سواد اطلاعاتی به تعداد زیاد دانشآموزش مهارت 

 دست یافت.  آموزشیآموزان و ارائه تجربه جذاب دانش

 

 شناسی پژوهشروش

آزمون با گروه کنترل بود. جامعه آماری  آزمون، پسبا طرح پیش  آزمایشیپژوهش حاضر از نوع شبه  

دانش تمامی  به شامل  ایذه  اول شهر  بود که در سال تحصیلی    9612تعداد  آموزان مقطع متوسطه  نفر 

ای برای های مداخلهمشغول تحصیل بودند. طبق نظر دلاور حداقل حجم نمونه در پژوهش  1401-1400

نفر با   52های احتمالی ، بر این اساس جهت پیشگیری از ریزش(Delavar, 2009) نفر است  15هر گروه 

  26آموزان انتخاب و با گمارش تصادفی در دو گروه  گیری در دسترس از بین دانش استفاده از روش نمونه 

در  آگاهانه جهت شرکت  رضایت  مطالعه  این  به  ورود  جایگزین شدند. ملاک  آزمایش  و  کنترل  نفری 

ادامه در  بود.  پژوهش  در  شرکت  ادامه  به  نداشتن  تمایل  هم  خروج  ملاک  و  اطلاعات   پژوهش 

)جمعیت  جدول  در  است.  شده  ارائه  موردپژوهش  نمونه  ویژگی1شناختی  جمعیت(  شناختی  های 

 ها نظیر سن، جنسیت، پایه تحصیلی و تحصیلات پدر و مادر موردبررسی قرار گرفته است.آزمودنی
 

 های نمونه . توزیع فراوانی نمونه آماری بر اساس سن در گروه 1جدول  

 سن/گروه 
 های نمونه آماری گروه

 کل 
 گروه آزمایش  گروه کنترل

 16 8 8 سال  14

 20 10 10 سال  15

 16 8 8 سال  16

 52 26 26 کل

 جنسیت

 26 13 13 دختر

 26 13 13 پسر

 52 26 26 کل

 پایه تحصیلی 

 15 7 8 هفتم

 22 11 11 هشتم 

 15 8 7 نهم 

 52 26 26 کل

 

داده گردآوری  مهارت  ها ابزار  و  مفاهیم  پرسشنامه سنجش  پژوهش،  این  اطلاعاتی  در  سواد  های 
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بر    . بود   ( 2012)   1یزدانی مبتنی  پرسشنامه  »انجمن   5این  مصوب  اطلاعاتی  سواد  استاندارد  مهارت 

ای و پژوهشی« تهیه شده است. یزدانی جهت سنجش پایایی این ابزار به روش آلفای های دانشکده کتابخانه 

مشخص . همچنین در پژوهش حاضر نیز،  (Yazdani, 2012)گزارش نمود   0/ 70یی آن را بالاتر از  کرونباخ، پایا

 بود.  0/ 7دهنده آن بالاتر از  شد ضریب آلفای کرونباخ پرسشنامه سواد اطلاعاتی و ابعاد تشکیل 

وارسازی با استفاده از ابزار های سواد اطلاعاتی بود. بازیوارسازی آموزش مهارتابزاری بعدی، بازی

بر بازی و تحت وب  آموزشی کاهوت انجام   ابزار آموزشی مبتنی   2012است که در سال  شد. کاهوت 

توانند با استفاده  این ابزار آموزشی منبع باز بوده و معلمان می  ایجاد شد.  در نروژ  2توسط شرکت اوسولو 

صورت بازی ایجاد  ، نظرخواهی و بحث بهآزمون هایی برای  شده و سؤالات متنوع، طرح از امکانات قرار داده  

ویژگی از  یکی  آموزشی کاهوکنند.  ابزار  پاسخهای  امتیازبندی  دانشت  بههای  است  که گونه آموزان  ای 

تر ارسال شدند، امتیاز بیشتری دریافت کردند. در گروه آزمایش با رسیدن به های درستی که سریعپاسخ

به دانش  داده شد، دانشهر مرحله  با  آموزان چالشی در مورد مفاهیم سواد اطلاعاتی  رقابت  آموزان در 

 .(Esmaili Gojar, 2019)دتر پاسخ سؤالات را به دست آورنسریع یکدیگر تلاش کردند و

  10مدت  وارسازی سواد اطلاعاتی بهتأثیر بازیآموزان در گروه آموزشی تحتدر این مطالعه دانش

بود و هیچ ارتباطی با گروه    شیوه مرسومکه شیوه آموزش به گروه کنترل بهجلسه قرار گرفتند، درحالی

جلسه با استفاده از عناصر  10مدت زمان بههم صورت به آزمایش نداشتند. محیط یادگیری گروه آزمایش 

وارسازی در گروه آموزش با کمک ابزار آموزشی  وارسازی رقابت، مشارکت و رقابت تیمی بود. بازیبازی

لاعاتی مبتنی بر تلفن همراه بود مجوزهای لازم جهت وارسازی سواد اطکاهوت انجام شد. ازآنجاکه بازی

آموزان موظف به مطالعه درس موردنظر به همراه داشتن تلفن همراه در کلاس درس گرفته شد. دانش

آموزان، بودند و در ابتدای کلاس از طریق تلفن همراه با یکدیگر رقابت کردند. نقش معلم هدایت دانش

نمایش کلاس بود. همچنین بعد از اتمام  و نمایش نتایج بر روی صفحه   آموزان رسیدگی به مشکلات دانش

 وارسازی توسط معلم تشریح شد. شده در بازیرقابت مفاهیم مطرح

تجزیه  دادهجهت  آزمون  وتحلیل  از  پژوهش  متغیرهای  نرمال  توزیع  بررسی  برای  ها، 

های موردمطالعه از آزمون لوین استفاده شد  گروه  واریانساسمیرنوف، برای بررسی همگنی  ـکولموگروف

 و جهت بررسی فرضیات پژوهش تحلیل کواریانس چندمتغیره استفاده گردید. 

 

 های پژوهش یافته

قبل از بررسی تحلیل کواریانس لازم است تا مهمترین مفروضات این آزمون موردبررسی قرار گیرد. 

 
1. Yazdani 

2. OSOLO 
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است، بنابراین توزیع   05/0ژوهش بالاتر از سطح احتمال آمده برای متغیر پ دستچون سطح معناداری به 

متغیرهای پژوهش نرمال بوده و استفاده از آزمون تحلیل کواریانس بلامانع است. همچنین سطح معناداری 

از )  آمدهدستبه این نتایج  P=05/0برای متغیر موردبررسی در آزمون لوین بیشتر  ( است و با توجه به 

شود و استفاده از تحلیل واریانس چند  ها در متغیر فوق در دو گروه تأیید میسفرض همگنی واریانپیش

برای اثرات تعاملی متغیر مستقل   آمدهدستمتغیره بلامانع است؛ و با عنایت به اینکه سطح معناداری به 

توان گفت که شیب رگرسیونی در مدل ( به دست آمد میP=05/0و وابسته بالاتر از سطح معناداری )

شرط تحلیل کواریانس  توان از تحلیل کواریانس چندمتغیره استفاده نمود و پیشژوهش همگن است و میپ 

 رعایت شده است. 

های سواد اطلاعاتی  وارسازی در یادگیری مهارتآزمون فرضیه اول )فرضیه اصلی(: استفاده از بازی

 آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش دارد. دانش
 یج آزمون تحلیل کوواریانس چندمتغیره فرضیه اصلی. نتا2جدول  

 منبع
مجموع 

 مربعات 

درجه 

 آزادی

میانگین 

 مربعات 
 Fمقدار 

سطح  

 معناداری

مجذور 

 اتا

رابطه خطی 

همپراش و 

 وابسته 

های یادگیری مهارت

 سواد اطلاعاتی 
41/4835 1 41/4835 76/759 001/0 939/0 

 گروه
های یادگیری مهارت

 اطلاعاتی سواد 
96/340 1 96/340 57/53 001/0 522/0 

 خطا 
های یادگیری مهارت

 سواد اطلاعاتی 
85/311 49 364/6    

 کل
های یادگیری مهارت

 سواد اطلاعاتی 
589199 52     

( جدول  اول  بخش  می2نتایج  نشان  در (  وابسته  و  همپراش  متغیرهای  بین  همخطی  که  دهد 

دهد بین ( در ردیف گروه نشان می2تأیید شده است. نتایج بخش دوم جدول ) آزمون  آزمون و پسپیش

مهارت یادگیری  نمرات  اطلاعاتیمیانگین  نمونه F  ;05/0>001/0=P=57/53)  های سواد  بین  در  های ( 

دیگر، میانگین نمرات یادگیری عبارتآزمون تفاوت معناداری وجود دارد. بهآزمون و پسآماری در پیش

صورت معناداری بالاتر از گروه  آزمون بههای سواد اطلاعاتی در بین گروه آزمایش در مرحله پسمهارت

های فرعی در ادامه های پژوهش پرداخته شده است. فرضیهکنترل است. در ادامه به تحلیل سایر فرضیه

 آورده شده است: 
آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان  عاتی دانش تعریف نیاز اطلا  وارسازی بر یادگیری مهارت استفاده از بازی - •

 ایذه نقش دارد. 

آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه  یافتن اطلاعات دانش وارسازی بر یادگیری مهارت استفاده از بازی  •

 نقش دارد. 
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ان  آموزان مقطع متوسطه اول شهرستارزشیابی اطلاعات دانش   وارسازی بر یادگیری مهارت استفاده از بازی  •

 ایذه نقش دارد. 

آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان  سازماندهی اطلاعات دانش   وارسازی بر یادگیری مهارت استفاده از بازی  •

 ایذه نقش دارد. 

آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه  اشاعه دانش ووارسازی بر یادگیری مهارت تبادل استفاده از بازی  •

 نقش دارد. 

ها  های آنها بررسی شد. نتایج بررسی توزیع دادهفرضهای پژوهش پیشفرضیهقبل از آزمون سایر  

 05/0آمده برای تمامی متغیرهای پژوهش بالاتر از سطح احتمال  دستنشان داد که سطح معناداری به

آمده برای  دستاست، بنابراین توزیع متغیرهای پژوهش نرمال بوده است. همچنین سطح معناداری به

فرض همگنی  ( است و با توجه به این نتایج پیشP=05/0وردبررسی در آزمون لوین بیشتر از )متغیرهای م

شود و استفاده از آنالیز کواریانس چند متغیره بلامانع ها در متغیرهای فوق در دو گروه تأیید میواریانس

وردبررسی در برای متغیرهای م  آمدهدستدهد که سطح معناداری به( نشان می3است. نتایج جدول )

از )  Mآزمون   این نتایج پیشP=05/0باکس بیشتر  فرض همگنی کواریانس تأیید  ( است و با توجه به 

 شود و استفاده از تحلیل کواریانس چند متغیره بلامانع است. می
 های ویژه باکس جهت بررسی همگنی کواریانس فرضیه  M. نتایج آزمون  3جدول  

 مقادیر  شاخص 

M  844/25 باکس 

 F 537/1مقدار 

 15 1درجه آزادی 

 79/10065 2درجه آزادی 

 083/0 سطح معناداری 

توان است و می  8/0( ضریب همبستگی پیرسون بین متغیرهای وابسته کمتر از  4با توجه به جدول )

 است.گفت مفروضه عدم همبستگی قوی بین متغیرهای وابسته در آزمون تحلیل کواریانس رعایت شده 
 های ویژه . نتایج آزمون همبستگی متغیرهای وابسته در فرضیه4جدول  

 1 2 3 4 5 

     1 . یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 1

    1 190/0 یافتن اطلاعات . یادگیری مهارت2

   1 296/0* 116/0 . یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات 3

  1 284/0* 284/0* 265/0 اطلاعات . یادگیری مهارت سازماندهی 4

 1 224/0 011/0 - 046/0 - 157/0 . یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 5
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 های ویژه . نتایج آزمون همگنی شیب رگرسیون فرضیه 5جدول  

 اثرات تعاملی
مجموع  

 مربعات 

درجه 

 آزادی 

میانگین  

 مربعات 
 Fمقدار 

سطح 

 معناداری 

 060/0 230/2 604/3 1 604/3 اطلاعاتی یادگیری مهارت تعریف نیاز  

 132/0 367/2 609/5 1 609/5 یافتن اطلاعات یادگیری مهارت

 053/0 226/2 090/4 1 090/4 یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات 

 552/0 359/0 563/0 1 563/0 یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات 

 499/0 464/0 515/0 1 515/0 یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 

 

برای اثرات تعاملی    آمدهدست ( و با عنایت به اینکه سطح معناداری به5با توجه به نتایج جدول )

توان گفت که شیب رگرسیونی در ( است میP=05/0متغیر مستقل و وابسته بالاتر از سطح معناداری )

شرط تحلیل استفاده نمود و این پیشتوان از تحلیل کواریانس چندمتغیره  مدل پژوهش همگن است و می

 کواریانس رعایت شده است.
 های ویژه های معناداری تحلیل کوواریانس فرضیه . نتایج آزمون 6جدول  

 مجذور اتا  سطح معناداری F (5, 41) مقدار  نام آزمون 

 گروه

 603/0 001/0 440/12 603/0 اثر پیلایی 

 603/0 001/0 440/12 397/0 لامبدای ویلکز 

 603/0 001/0 440/12 517/1 اثر هتلینگ

 603/0 001/0 440/12 517/1 روی ترین ریشهبزرگ

 

( جدول  می6نتایج  نشان  آزمون (  همه  معناداری  سطوح  که  تحلیل  دهد  از  استفاده  قابلیت  ها 

این نتایج نشان میکواریانس چندمتغیره را مجاز می موردمطالعه حداقل های  دهد که در گروهشمارد. 

دهد که تفاوت بین دو  داری وجود دارد. مجذور اتا نشان میازنظر یکی از متغیرهای وابسته تفاوت معنی

  60/ 3درصد است، یعنی  3/60گروه با توجه به متغیر وابسته درمجموع معنادار است و میزان این تفاوت 

 ر متقابل متغیرهای وابسته است.درصد واریانس مربوط به اختلاف بین دو گروه ناشی از تأثی
 های ویژه . نتایج آزمون تحلیل کوواریانس چندمتغیره فرضیه7جدول  

 منبع
مجموع  

 مربعات 

درجه 

 آزادی 

میانگین  

 مربعات 
 F Sigمقدار 

مجذور 

 اتا 

رابطه خطی 

همپراش و 

 وابسته 

 0/ 941 0/ 001 721/ 61 47/ 306 1 47/ 306 یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 

 0/ 914 0/ 001 476/ 24 108/ 89 1 108/ 59 یافتن اطلاعات یادگیری مهارت 
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 0/ 401 0/ 001 30/ 121 32/ 142 1 32/ 142 یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات 

 0/ 870 0/ 001 300/ 71 427/ 54 1 427/ 54 یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات 

 0/ 930 0/ 001 600/ 04 628/ 49 1 628/ 49 یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 

 گروه

 0/ 017 0/ 387 0/ 762 0/ 505 1 0/ 505 یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 

 0/ 045 0/ 152 2/ 126 4/ 829 1 4/ 829 یافتن اطلاعات یادگیری مهارت 

 0/ 209 0/ 001 11/ 863 12/ 658 1 12/ 658 یادگیری مهارت ارزشیابی اطلاعات 

 0/ 407 0/ 001 30/ 836 43/ 841 1 43/ 84 سازماندهی اطلاعات یادگیری مهارت 

 0/ 244 0/ 001 14/ 515 15/ 203 1 15/ 20 یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 

 خطا 

    0/ 663 45 29/ 82 یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 

    2/ 271 45 102/ 19 یافتن اطلاعات یادگیری مهارت 

    1/ 067 45 48/ 01 اطلاعات یادگیری مهارت ارزشیابی 

    1/ 422 45 63/ 98 یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات 

    1/ 047 45 47/ 13 یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 

 کل

     52 14534 یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی 

     52 58980 یافتن اطلاعات یادگیری مهارت 

     52 2857 اطلاعات یادگیری مهارت ارزشیابی 

     52 34936 یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات 

     52 29304 یادگیری مهارت تبادل و اشاعه 
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( جدول  اول  بخش  می7نتایج  نشان  در (  وابسته  و  همپراش  متغیرهای  بین  همخطی  که  دهد 

جدول در ردیف گروه نشان آزمون در تمامی موارد تأیید شده است. نتایج بخش دوم  آزمون و پسپیش

)می اطلاعات  ارزشیابی  مهارت  یادگیری  نمرات  میانگین  بین  (؛  F  ;01/0>001/0=P=863/11دهد 

اشاعه و( و یادگیری مهارت تبادلF  ;01/0>001/0=P=836/30یادگیری مهارت سازماندهی اطلاعات )

(515/14=F  ;01/0>001/0=Pدر بین نمونه )آزمون تفاوت معناداری سآزمون و پ های آماری در پیش

به دارد.  مهارت عبارتوجود  یادگیری  اطلاعات،  ارزشیابی  مهارت  یادگیری  نمرات  میانگین  دیگر، 

صورت آزمون بهاشاعه در بین گروه آزمایش در مرحله پسوسازماندهی اطلاعات و یادگیری مهارت تبادل

وارسازی بر این سه بُعد سواد اطلاعاتی  ه از بازیتوان گفت استفادمعناداری بالاتر از گروه کنترل است و می

اثربخشی معناداری دارد. از سوی دیگر میانگین نمرات یادگیری مهارت تعریف نیاز اطلاعاتی و یادگیری 

( p>05/0آزمون تفاوت معناداری نداشته است )یافتن اطلاعات در بین گروه آزمایش در مرحله پسمهارت

 وارسازی بر این دو بُعد سواد اطلاعاتی اثر معناداری ندارد. ستفاده از بازیتوان گفت او بنابراین می

 

 گیری بحث و نتیجه

نشان پژوهش  بازی  نتایج  از  استفاده  مهارتداد  یادگیری  بر  اطلاعاتی  وارسازی  سواد  های 

سواد اطلاعاتی    ـآموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش داشته و موجب افزایش این مهارتدانش

ز طریق ( در پژوهش خود نشان دادند ا2018)  کوکآموزان شده است. ونگ و  عنوان یک کل ـ در دانشبه

مهارت بازی،  بر  مبتنی  اطلاعاتی  آموزشی سواد  دانشنظام  اطلاعاتی  افزایش میهای سواد    یابد آموزان 

(Wong & Kwok, 2016).  ( سودمندی بازی جهت آموزش مهارت2008مارکی و همکاران )  ها و مفاهیم

کا مقطع  دانشجویان  اطلاعاتی  میسواد  تأیید  را  درنهایت  رشناسی  و  از کنند  استفاده  مطالعه  این 

مهارتبازی آموزشی  جلسات  در  را  مهارتوارسازی  این  ارتقا  جهت  اطلاعاتی  سواد  پیشنهاد  های  را  ها 

ازی در آموزانی که از بهای دانش( نشان دادند مهارت2014. آنجل و تول )(Markey et al., 2008)کند می

ای بهبود یافته است.  ملاحظهطور قابلهای سواد اطلاعاتی استفاده کرده بودند بهجریان آموزش مهارت

بازیمحیط یادگیری  افزایش  های  را  مؤثر  یادگیری  برای  اجتماعی  همکاری  و  تعامل  شده،  وارسازی 

ها نشان داد،  جهت با این پژوهشنتایج حاصل از پژوهش حاضر هم  .(Angell & Tewell, 2014)دهدمی

وارسازی، بر رقابت و مشارکت در یادگیری و انگیزه رغبتی  ابزارهای آموزشی کاهوت مبتنی بر عناصر بازی

 یادگیرندگان تأثیرات مثبتی داشته است.

نشان همچنین  بازی  نتایج  از  استفاده  بر  داد  اطلاعاتی    مهارت  یادگیریوارسازی  نیاز  تعریف 

ندارد.  آموزان  دانش نقش  ایذه  شهرستان  اول  متوسطه  مهممقطع  از  اطلاعاتی  نیاز  ترین تشخیص 

سازی، سازماندهی،  های سواد اطلاعاتی است که در بیشتر کارکردهای تخصصی، مانند مجموعهمهارت
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دارد.   کاربرد  اطلاعات  اشاعه  و  خدمات  کویوالترزارائه  دافی،  بولیچ،  کانولی ،  و  واش  در 2015)  1ن،   )

اند هنگام ها و مفاهیم سواد اطلاعاتی بیان کردهوار جهت آموزش مهارت بازی  های طراحیدستورالعمل 

های یادگیری آموزان در مورد چگونگی درگیرکردن و تفاوت سبکطراحی این خودآموز باید به نیاز دانش

و سودمندی محتوای خودآ تأثیر  تا  توجه شود  افزایش دهندآنها  را  نتایج .  (Walters et al., 2015) موز 

ها،  عبارتی؛ حس خبرگی در انجام اعمال و مهارتآموزان یا بهحاکی از آن است که نیازهای اطلاعاتی دانش

چالش، حس کنترل پیامدها، حس نفوذ و تسلط وحس سودمندی و مؤثر بودن، حس اعتماد، حس رقابت

شوند.  ی فعال برآورده میهای یادگیربر محیط و حس موفقیت و کارایی و ... از طریق استفاده از روش

های سواد  خودآموزهای آنلاین مورداستفاده در مطالعات، به یک یا چند مهارت از مجموعه مهارت بیشتر

می بهاطلاعاتی  ایالتی سنپردازند،  دانشگاه  خودآموز  مثال  علمی،  عنوان  آموزش سرقت  به هدف  خوزه 

 2هایی همچون جکسون. نتایج پژوهش(Jackson, 2006)بازنویسی و استناد به منابع طراحی شده است

(2016)(son, 2006Jack)  های ( نشان داده است هرچند فراگیری مهارت2012)  3و مری، نیوبای و پنگ

طور معمول یابد اما کافی نیست و بههای آموزشی کوتاه بهبود میآموزان بعد از مداخله اطلاعاتی دانش

نمیدانش به آموزان  به توانند  آموزشی  مداخله  از  بعد  تکالیف  یا  سؤالات  دهند؛  تمامی  پاسخ  کامل  طور 

آموزان شود تا توانایی دانشتر و در جلسات بیشتر احساس میت آموزشی کاملبنابراین نیاز به مداخلا

آمده از دست. این نتایج، با نتایج به(Mery et al., 2012)های سواد اطلاعاتی افزایش یابددرمجموع مهارت 

آموزان باسواد اطلاعاتی باید بتوانند نیاز اطلاعاتی خود را بیان کنند و  پژوهش حاضر همسو است. دانش

ردنظر خود آشنا شده و آن را ای را فراهم کند که بتوانند با موضوع مووارسازی برای آنها باید زمینهبازی

افزار وجود داشته باشد که بتوانند سؤال خود  تعریف یا بازنگری کنند. همچنین باید امکاناتی در این نرم

هایی مبتنی بر اطلاعات موردنظر خود نیز طراحی کنند. در پژوهش حاضر این وتحلیل و پرسشرا تجزیه 

 وارسازی است.دهنده نقص بازیانآموزان برآورده نشده است که نشدانش مهارت

آموزان  یافتن اطلاعات دانشیادگیری مهارتوارسازی بر  داد استفاده از بازی  نتایج همچنین نشان

های یافتن دانش و اطلاعات را فراگیران لازم است که راه مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش ندارد. 

ارزیابی  بشناسند و بتوانند به سهولت به منابع مختلف   اطلاعاتی موردنیاز خود دسترسی یابند، آنها را 

نمایند و به آن نظام بخشند و نیز بتوانند اطلاعات موردنیاز خود را کسب کنند و به کار گیرند. نتایج 

آموزان و دانشجویان بعد  های اطلاعاتی دانشمطالعات همچنین نشان داده است هرچند فراگیری مهارت

آموزان و دانشجویان طور معمول دانشیابد اما کافی نیست و بهی کوتاه بهبود میهای آموزشاز مداخله

طور کامل پاسخ دهند، بنابراین نیاز به تمامی سؤالات یا تکالیف بعد از مداخله آموزشی بهتوانند بهنمی
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کامل آموزشی  احساس میمداخلات  بیشتر  جلسات  در  و  دانشتر  توانایی  تا  دانشجشود  و  ویان آموزان 

یابد  درمجموع مهارت  افزایش  نتایج (Jackson, 2006; Mery et al., 2012)های سواد اطلاعاتی  با  ؛ که 

آموز باید بتواند طیف متنوعی از منابع بالقوه اطلاعاتی  آمده از پژوهش حاضر همسو است. دانشدستبه

کند و بر اساس   ترین منبع را انتخاب را شناسایی کند و از میان منابع اطلاعاتی موجود بهترین و کامل

بودن اطلاعات مبنایی  اولویت از آن استفاده نماید. وی باید این مهم را تشخیص دهد که صحت و جامع

تصمیم  بازیبرای  است.  خردمندانه  منابع گیری  انواع  آشنایی  در  آنان  به  باید  کودکان  برای  وارسازی 

توانند به کودکان در پرورش در خود می  ها با تبیین امکاناتیافزار اطلاعاتی کمک کند. همچنین این نرم

حاضر پژوهش  در  کنند.  کمک  آنها  انتخاب  و  ارزیابی  اطلاعاتی،  منابع  شناخت  مهارت   مهارت   این 

 وارسازی است.دهنده نقص بازیآموزان برآورده نشده است که نشاندانش

یادگیری مهارت ارزشیابی    وارسازی درداد استفاده از بازیسوم نشان    آمده از فرضیه دستنتایج به

  کوکهای ونگ و  آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه نقش دارد که با نتایج پژوهشاطلاعات دانش

(2016)، (Wong & Kwok, 2016) ( 2019مارکی و همکاران)(Markey et al., 2008)   و آنجل و تول

(2014)(Angell & Tewell, 2014)   به برای  اینترنت  از  مداوم  استفاده  راستای  در  است.  همسو 

قابلیتاشتراک  اطلاعات،  بازیابی  و  گونهگذاری  پدیدارشدن  موجب  جدید،  رسانه  این  خاص  های های 

های اطلاعاتی جدید،  آمدن این گونهوجودهای حاصل از بهاطلاعاتی جدیدی شده است. یکی از چالش

ارزی مهارت شناسایی،  مهارت،  این  که  است  اینترنتی  اطلاعات  کاربران  توسط  آنها  اعتبار  تعیین  و  ابی 

آموزان ضروری است؛ زیرا این شود. مهارت ارزشیابی اطلاعات برای دانشارزشیابی اطلاعات نامیده می

تی تحلیل ترتیب از بار شناخاینتر کرده، و بهکننده سادهمهارت، شناخت و درک مدارک را برای دریافت

آوردن امکان شناخت و درک  کاهد. این شناخت، بار جستجوی اطلاعات را نیز با فراهمو پردازش آنها می

دهد تا  . مهارت ارزشیابی اطلاعات به فرد اجازه می(Crowston et al., 2010)  دهداطلاعات کاهش می

. مهارت ارزشیابی اطلاعات،  (Santini et al., 2020)اهداف ارتباطی و محتوای مدارک را شناسایی نماید

جویی کرده، و کیفیت اطلاعات بازیابی شده و درنهایت تواند در زمان انجام جستجو صرفه همچنین می

عنوان کاربران این آموزان بهشده بر اساس این اطلاعات را نیز افزایش دهد. دانشکیفیت پژوهش انجام

ابی منابع و اطلاعات آشنایی داشته و با استفاده از تفکر انتقادی افزارها باید با اصول و معیارهای ارزینرم

بازی بپردازند.  اطلاعات  تحلیل  و  گردآوری  دانشبه  مهارت  این  افزایش  برای  باید  وارسازی  آموزان 

ای ای متناسب با نیازها پرورش داده و همچنین زمینه های فکری آنان را در گردآوری مجموعهمهارت

ارزشیابی    مهارت  های گردآوری اطلاعات برای آنان فراهم نماید. در پژوهش حاضراع روش برای آموختن انو

های سواد اطلاعاتی  وارسازی بر مهارت دهنده تأثیر مثبت بازیآموزان ارتقا یافته که نشان اطلاعات دانش

 آموزان است. دانش

به فرضیه دستنتایج  از  نشان    آمده  بازی چهارم  از  استفاده  مهارت وداد  یادگیری  در  ارسازی 
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های آموزان مقطع متوسطه اول شهرستان ایذه تأثیر دارد که با نتایج پژوهشسازماندهی اطلاعات دانش

،  (Ireton et al., 2014)(4201)  1رتون، پیتر و وارد ی، آ(Angell & Tewell, 2014)(2020)  و تول  آنجل

  (Wong & Kwok, 2016) (  2016)  کوک و ونگ و      (Markey et al., 2008)(2008مارکی و همکاران )

آمده  دستآموز بتواند با رویکردی انتقادی اطلاعات بههمسو است. هدف این مهارت این است که دانش

فناوری بنابراین  را سازماندهی کند؛  آنها  و  مقایسه  یکدیگر  با  اطلاعاتی  را  آموزش سواد  برای  که  هایی 

شوند باید در بسترسازی تفکر انتقادی و تحلیلی در گردآوری، استفاده و سازماندهی  ودکان طراحی میک

یابی اشیا افزایش  بندی یک ساختار، توانایی فرد را برای مکاناطلاعات کارآمد باشند. سازماندهی یا طبقه

محملمی سازماندهی  در  )کتابدهد.  اطلاعاتی  روزنامههای  نامهها،  فیلمه ها،  فایلا،  ویدیوها،  های ها، 

منظور توانمند ساختن افراد در یافتن اطلاعات ضروری دسترس امروز( بههای قابلای و بسیاری رسانهرایانه

توان محل اطلاعات را مشخص بندی ساختار و با استفاده از معیارهای مشخص، میاست. با کمک طبقه

اساس همان قواعد، تعیین محل اطلاعات در یک مجموعه میسر   کرد و در ادامه طرحی کلی ارائه داد تا بر

کند.  آموز دارای سواد اطلاعاتی، اطلاعات را برای کاربرد و استفاده بهتر آن سازماندهی میشود. دانش

بازی دانشطراحی  برای  پایگاهوارسازی  طراحی  اصول  رعایت  با  باید  برنامهآموزان  از  استفاده  و  های ها 

بندی و سازماندهی اطلاعات به پرورش این مهارت در کودکان کمک کند. در پژوهش  ه مختلف در دست

مهارت  حاضر نشاندانش  این  است که  برآورده شده  بازیآموزان  مثبت  تأثیر  بر همین دهنده  وارسازی 

 آموزان است. دانش مهارت

به فرضیهدستنتایج  از  نشانآمده  پنجم  بازی  های  از  استفاده  مهارت  وارساداد  یادگیری  در  زی 

دانشوتبادل اطلاعات  موجب اشاعه  و  دارد  معناداری  نقش  ایذه  اول شهرستان  متوسطه  مقطع  آموزان 

 .C. C. K) (2016)  کوکهای ونگ و  شود که با نتایج پژوهشاطلاعات می  اشاعهوافزایش مهارت تبادل

Wong & R. C.-W. Kwok, 2016)( 2008، مارکی و همکاران)(Markey et al., 2008)   و آنجل و تول

(2020،)(Angell & Tewell, 2014)    همسو است. در جهان کنونی وب فضای اطلاعاتی جدیدی را فراهم

توانند در اینترنت به انتشار اطلاعات بپردازند، اطلاعات موردنظر خود را جستجو و  نموده است؛ افراد می

ب باشند.  داشته  تعامل  کاربران  دیگر  با  حتی  یا  و  نمایند  منبع هرهبازیابی  هر  مانند  بستر  این  از  گیری 

های سواد اطلاعاتی است،  اطلاعات که یکی از مهمترین مهارت  اشاعهواطلاعاتی دیگر نیاز به مهارت تبادل

تواند به کودکان در برقراری ارتباط با دیگران وارسازی برای آموزش مفاهیم سواد اطلاعاتی میدارد. بازی

تبادل افزارها تبیین شده است بهانند با استفاده از امکاناتی که در این نرمتوآموزان میکمک کند. دانش

 این مهارت  افکار و نظر با دیگر افراد پرداخته و دامنه اطلاعاتی خود را گسترش دهند؛ در پژوهش حاضر

عاتی  های سواد اطلا وارسازی بر مهارتدهنده تأثیر مثبت بازیآموزان برآورده شده است که نشاندانش
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های کنونی سواد  آمده برای غلبه بر مشکلات دورهدست آموزان است. بنابراین با توجه به نتایج بهدانش

بازیاطلاعاتی می آنلاین  خودآموز  از  مهارتتوان  و  مفاهیم  آموزش  اطلاعاتی  وارشده جهت  سواد  های 

آموزان را ارتقا دهد.  اطلاعاتی دانشهای سواد تواند میزان مهارتوارسازی میآموزان بهره برد. بازیدانش

تواند راهکاری مؤثر برای حال نباید این موضوع را دور از ذهن نگاه داشت که هرچند این روش میبااین

تواند پاسخگوی همه مشکلات کنونی باشد. در حقیقت،  فائق آمدن بر برخی مشکلات فعلی باشد، اما نمی

آموزان و برای همه توان برای همه دانشنسخه واحدی را نمی  باید همواره به این نکته توجه داشت که

 شرایط پیشنهاد داد.
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