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   چكیده
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 مقدمه -1

  به  تواندمی  هابازی   انواع  از  استفاده   نظیر  کننده  سرگرم  یادگیری

.  کنند  درک  بهتر  را  شده  ارائه  مطالب  تا  کند  کمک  پذیراندانش 

  به  و  جالب  کننده،سرگرم   آموزشی   فضای  ایجاد  هایراه  از  یکی

های  بازی   است.  آموزش  در  1جدی   هایبازی   از  استفاده  ماندنی  یاد

  کنند، یادگیری جدی، سرگرمی را با اهداف آموزشی تلفیق می

بازی   2بازی   بر  مبتنی سنتی  از  یادگیری  از  پشتیبانی  برای  ها 

می بازیاستفاده  و  در  کند  را  بازی  طراحی  عناصر  وارسازی 

برد تا تعامل را افزایش دهد )جینی  های غیربازی به کار میزمینه

  آموزش   تئوری  بر  مبتنی  جدی،   های(. بازی 2025،  3و همکاران 

  و   مونکادا. )هستند  5محور  مساله  یا  4فعال   یادگیری  مانند  صحیح

 بازیکن  آن،  نوع  به   بسته  بازی،  در   کلی  طوربه(.  2014  ،6مونکادا 

خود    با  رقابت  صورتبه  تواندمی   رقابت  این.  پردازدمی  رقابت  به

در کل،  .  باشد   فرد/ افراد دیگر،  با  یا  قبلی(  هایتجربه  به  )بسته

به منجر  یادگیری    7مشارکتی  یادگیری  بازی  در  شود.  می 

  خود   موفقیت  و  یادگیری  مسئول  تنها  نه  مشارکتی، دانشجویان

 هستند نیز خود «هایهم تیمی» موفقیت مسئول بلکه هستند،

امر،  (2011  ،8نیتکین ) این    مهیا   بازیکنان  برای  را  فرصتی  و 

  آن  از  و  بپردازد  شکست  و  تمرین  به  امن،  بستری  در  تا  سازدمی

  و    احساسی  شناختی،  هایحوزه   بر  هابازی   .کنند  کسب  تجربه

 فرد  درون  انگیزه  ایجاد  باعث  و  تاثیرگذاشته  بازیکنان   اجتماعی

   (.2013  ،9همکاران   و  دومینگز)  شوندمی

در  در درسیسرفصل  ایران  رشته    یکارشناس  برنامه 

ها و  پژوهش   وزارت علوم  دفتر  توسط  1396در سال  یحسابدار 

بازبفناوری مورد  گرفته  ینی،  برنامه،  اما    است    قرار  این  در 

ق  یریادگی  یهاروش  م  دیدروس  نشان  تجربه  و   دهدینشده 

بعضا    ای  ی)شامل سخنران  یسنت  یهاهم عموما از روش   نیمدرس

پاورپو از  تدرنتیاستفاده  به  اقدام  ا  سی(  رشته    نیدروس 

پژوهش ندینمایم حسابداری  .  رشته  که  است  آن  بیانگر  های 

همگام با پیشرفت سایر علوم و مطابق با نیاز جامعه به روز نشده  

و همچنین در روش آموزش علوم حسابداری به دانشجویان این  

می  مشاهده  ملموس  خلا  )صادقیرشته  و  دهشود  چشمه 

  ی است که در کشورها   یدر حال  نیا(.  1403دهکردی  طالبیبنی

ابزارها  ایدن  شرفتهیپ دروس    یبرا   نینو  یآموزش  یاز  آموزش 

برا یاستفاده م از تکنولوژی  مثال در دانشگاه    یشود.  نیوکاسل 

مجازی  استفاده  VR)  10واقعیت  دانشجویان  به  آموزش  برای   )

 
1 Serious game 
2 Game-Based Learning (GBL) 
3 Gini et al. 
4 Active learning 
5 Problem-based 
6 Moncada & Moncada 

  مباحثی که جنبه عملی دارند، از   یا نانهیتا درک واقع ب  شودمی

آورند  دست  اچهر  .11به  در  گر  رانیند  و  جسته  در   ختهیهم 

از    ییهاپژوهش  کلاس ینو  یابزارها استفاده  در  آموزش    ی ها ن 

  ، ابزارها   نیده از اااستف  جیو نتا  اندقرا گرفته   بررسیمورد    یدرس

  ی خواجو ؛  1396  و همکاران  یمرادخانی )حاجست  منتشر شده ا 

ز نحاس    یخواجو  ؛1398  یاریو  خوز  یغفار  ؛1398و    ن ی و 

  ؛1400  و همکاران  رادیبیط؛  1399  نحاس و همکاران  ؛1399

زارع آهن  یمرادخان  یحاج نور  یقه  ییآقا  ؛1400پنجه  و    ی و 

  خیو مشا  یمرادخانی و حاج  1401و همکاران    رادیبیط  ؛1400

. در این میان باید دقت داشت که آموزش آن دسته از  (1401

سمت  فعالیت از  یادگیری  در  سهولت  هدف  به  که  است  هایی 

(. یکی  1404راد و پورزمانی  شود )معززی ریزی میمدرس طرح 

طور  ها در امر آموزش هستند؛ به ها استفاده از بازی از این روش 

وارسازی به استفاده از عناصر موجود و فنون طراحی  کلی بازی

اطلاق می بازی  از  غیر  موارد  و همکاران  بازی در  )باطنی  شود 

1404.) 

  کارتی  بازی ، ایصفحه  بازی مانند، بازی از مختلفی اشکال

  آموزش   برای  توانندمی  که  دارد   وجود...  و   دیجیتال  هایبازی   ،

  بررسی   مورد  یادگیری  در  ها آن   استفاده  تاثیر  شوند و    طراحی

گیرد باز  ی خارج  یهاپژوهش   در  .قرار  حوزه    یکارت  یاز  در 

ثبت  یحسابدار  موضوع  موستیکاوتی  و  و  )حیکما  تعدیلی  های 

ن  (2017 حسابدار   زیو  موضوع  از  ترس  از    ی ر یادگیو    یعبور 

اما تا کنون  2019)عبدالرزاق و همکاران   ( استفاده شده است. 

دروس    یریادگیرا بر    یكارت  یباز  ریدر داخل کشور تاث  یپژوهش

صرفا    یبررس  یحسابدار  و  تاثیرنکرده  بررسی    ی ها یباز  به 

  ی مرادخان ی ؛ حاج1396و همکاران،    یمرادخانی)حاج  یاصفحه

زارع آهن متقاطع )خواجو 1400پنجه،  و  و    ی(، جدول کلمات 

باز 1398  ،یاریز و  مشا  یمرادخانی)حاج  تالیجید  ی(    خ، یو 

  ن یاول  ثیح  ن ی. لذا پژوهش حاضر از اپرداخته شده است(  1401

 یکارت  یآموزش  یباز  ریتاث  یاست که به بررس  رانیپژوهش در ا

ما    ی. لذا مساله اصلپردازدیم  یکارشناس  انیدانشجو  یریادگیبر  

در کلاس درس    یجئوپارد   یآموزش  یباز   یاجرا   ایاست که آ  نیا

مثبت    ریتاث  انیدانشجو  یر یادگی  ریبر متغ  (1ی)اصول حسابرس

   دارد؟

 

 

7 Cooperative education 
8 Nitkin 
9 Doínguez et al. 
10 Virtual reality 
11  https://www.ncl.ac.uk/business-and-partnerships/latest-

news/item/vr-simulation-company-vrai-joins-helix/ 
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 مبانی نظری

سال قبل از میلاد    3000های آموزشی به حداقل  تاریخچه بازی 

شبیه که  زمانی  بازی سازی مسیح،  چین  های  در  جنگی  های 

می  بازی  و  بازمی توسعه    ی ها ی باز(.  2017)شاه،   گرددشد، 

اول  یزمان  ،ی لادیم1971  سال  نیز در  تالیجید  یآموزش   ن ی که 

.  روی کار آمدند  ساخته شد  1اورگان   ری مس به نام   یآموزش  یباز

تار  یبرا   یباز  نیا غرب  خیآموزش  فرهنگ  دانش   یو  آموزان  به 

فناور   یطراح  ییابتدا توسعه  با  اما  بود.  افزا  یشده    ش یو 

  شرفت یپ  اریبس  تالیجید  یآموزش   یهای باز   وتر،یامپک  یهاتیقابل

آموزش موضوعات مختلف از    یبرا   یمختلف  یهاکردند و به شکل 

ر تار  ،یاضیجمله  علوم،  ... طراح  خیزبان،    نیشدند. همچن  یو 

جهان  تالیجید  یآموزش  یهای باز سطح  به   یبرا   یدر  کمک 

 . شوند ی استفاده م  زیدر حال توسعه ن  یدر کشورها  لاتیتحص

از سوی دیگر، اهمیت دادن به شیوه های نوین آموزشی )از  

دهه  به  غربی،  پیشرفته  کشورهای  در  بازی(  از  استفاده  جمله 

کمیسیون  1980 تشکیل  و  گردد  می    آموزش   تغییر  بر 

انجمن   (AECC)2حسابداری   3آمریکا   رسمی  حسابداران  توسط 

(AICPA)   به  حسابداری  آموزش  در  بهبود   به  نیاز  راستای  در  

انتشار به  در    ( شده است.1شماره)  بیانیه   دانشجویان که منجر 

  فرایند   در  فعال  شکل  به  باید  این بیانیه آمده است: »دانشجویان

 کنندهدریافت   صرفا  آنکه  نه   و  باشند  داشته  حضور  یادگیری

 باشند«.   اطلاعات  غیرفعال

یادگیری وجود    خصوص  در  کلی  دیدگاه به طور کلی، سه

گرایی.  سازنده  -3و گرایی شناخت -2رفتارگرایی، -1شامل دارد؛

  مطرح  4واتسون   جان  توسط  بارنخستین  که  رفتارگرایی  دیدگاه

  رفتار   در  تغییر  شکل  به  یادگیری  که  دارد  اشاره  نکته  این  به  شد،

  روش  همان  این.  است  اطلاعات  اصلی   منبع  معلم   و  یابدمی   بروز

 دیدگاه.  کنیممی   مشاهده  حیوانات  خصوص  در  که  است  یادگیری

  و   درک  که  دهدمی   قرار  مدنظر   را  نکته  این  گرایی  شناخت

  این   در  گیرند،می   تاثیر  پردازش  از  شکل  چه  به  اطلاعات  یادآوری

  میان   این  در  ست؛یادسپاری   بر  تسلط  اساس  بر  یادگیری،  دیدگاه

  فرد   را  دانش  که  گذاردمی  این  بر  را  فرض  گرایی،سازنده   دیدگاه

  دهد می  قرار  مدنظر  فعال  فردی  را  یادگیرنده  و  سازدمی   یادگیرنده

  نحاس . )کندمی   ایفا  را  تسهیلگر  نقش  معلم  اول،  دیدگاه  برخلاف  و

 
1 The Oregon Trail 
2 AECC: Accounting education change 
3 AICPA: American Institute of Certified Public Accountants 
4 John Watson 
5 Social Learning 
6 Teacher-Student Approach 
7 Flow theory 
8 Attention, Relevance, Confidence and Satisfaction 
9 Self-determination theory 
10 Distributed practice 

سازنده      دیدگاه  از  هم  آموزشی  بازی های  .(1399  همکاران،  و

  به   است،  یادگیرنده  همان  که  بازیکن  کند. زیرامی  گرایی پیروی

  مشاور   نقش  استاد  یا  معلم  و   بوده  فعالیت  انجام   درگیر  فعال  شکل

 .کندمی   ایفا  را

استاد    ،5ی اجتماع  یر یادگی  رینظ  یار یبس  یهاه ینظر

انگ7)فلو( یالیس  ،6یشناخت  یشاگرد  خود  8( ARCSی)زشی،   ،

تک 10شده  عیتوز  نیتمر  ،9یگرنییتع  حافظه  ،یساز  گاههی، 

باز11ی داد یرو از  که  آموزش    یریادگی  یوارساز ی هستند  و 

در پژوهش حاضر، نقش این     (.2012)کپ    کنندیم  یبانیپشت

 ها بخصوص نظریه سیالی)فلو( پر رنگ است. نظریه 

 و   درگیر  چنان  فرد   که  است  روانی  حالت  )فلو(،  سیالی  

  سایر   به  که  شودمی  است  آن انجام حال  در  که  فعالیتی  مجذوب

  شرط .  شودمی   خود  فعالیت  غرق  نوعی  به  ندارد،  توجهی  کارها

  تعادلی   یک  در  فعالیت  که  است  آن  حالت  این  در  گرفتن  قرار

.  باشد   بودن  ساده  و  کننده  کسل  و  بودن  چالشی  و  سختی  میان

  کار  انجام  از   نه  و   کند  ناتوانی  و  اضطرات  احساس  نه   فرد  یعنی 

  بازیکن  نگرش و یادگیری در نظریه این. شود حوصلهبی و کسل

  همین   واسطه  به(.  1397  همکاران  و  مشایخ)   دارد  مثبت  اثر

باید  طراحی  در  نظریه، ها    تا   باشد  برقرار  تعادلی  یک  بازی 

  این  که تاثیری. کنند پیدا رغبت  آن  ادامه و انجام  به دانشجویان

  پیوسته   و  آرام  شکلی  به  که  است  آن  دارد  آموزیبازی   بر  نظریه

این    .کندمی  حفظ  علاقمندی  وضعیت  در  مداوم  را  یادگیرنده

بازی در  است.    12جئوپاردی   مساله  صادق  )که  نیز  جئوپاردی 

معنی فارسی آن »خطر« است( یک نوع بازی کارتی است  که 

کند. به این صورت که  قالب سنتی پرسش و پاسخ را معکوس می

آید یک سوال نیست  در آن آنچه برای بازیکن به نمایش در می

ها یک سوال  بلکه توضیحاتی است که بازیکن باید با مطالعه آن 

نماید. کارت را مطرح  آن  بازی می طرح کند و  این  توانند  های 

   صورت فیزیکی یا نمایش بر روی صفحه مانیتور باشند.به

؛  1397شواهدی از پژوهش های داخلی )مشایخ و همکاران،  

  ؛ گریدی 2007،  13های خارجی)کیلی ( و پژوهش 1399نوروزی،  

گالاس2013،  14همکاران   و شانکلین2007،  15؛  ،  16اهلن   و  ؛ 

نیتکین2007 چو2011،  ؛  السون2011،  17پارک  و  ؛    و   ؛ 

مونکادا2012،  18همکاران سئو2014مونکادا،    و  ؛  ،  19وانگ   و  ؛ 

11 Event Memory 
12 Jeopardy game 
13 Kiili 
14 Grady et al. 
15 Galath 
16 Shanklin & Ehlen 
17 Cho & park 
18 Elson et al. 
19 Seow & Wong 
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  ؛ عبدالرزاق 2017، 30همکاران و دانگی ؛ مت1،2017؛ شاه 2016

،  4همکاران   و  ؛ نصیرتا2023،  3همکارن   و  ؛ عمر2019،  2همکاران   و

می  (2024 بازینشان  بهدهند   حس  ایجاد  دلیل   ها 

هستند.    موثر  آموزش   امر  در   بودن،  چالشی  و  کنندگیتحریک

ها به سمت بررسی  اخیرا نیز با پیدایش هوش مصنوعی، پژوهش 

های مبتنی بر هوش مصنوعی بر یادگیری  تاثیر استفاده از بازی 

یافته  سوق  همکاران  دانشجویان  و  آولار  راستا  همین  در  اند. 

 بر  مبتنی  بازی  یک  کاربردپذیری  تحلیل  در پژوهش به  5( 2025)

  دولتی   دانشگاه  یک  در  بندیبودجه   درس  برای  مصنوعی  هوش

پرداختند. ایشان به این نتیجه رسیدند که کاربرد بازی بر      برزیل

رهبری،   های  مهارت  و  دارد  مثبت  تاثیر  دانشجویان  عملکرد 

آن  در  انتقادی  تفکر  و  سازگاری  و  پشتکار  بهبود  خلاقیت،  ها 

اینمی   آموزش   در  وارسازیبازی   اهمیت  بر  مطالعه  بخشد. 

زیرا موجب  می  تأکید  مصنوعی  هوش  ادغام  و  حسابداری کند؛ 

پژوهش    می شود.  گیریتصمیم  هایفعالیت  گراییواقع   افزایش

 که  دهدمی  ارائه  حسابداری  آموزش  برای  جدید  ایشان، رویکردی

  کلاسی   یادگیری  تقویت  برای  را  مصنوعی  هوش  و  وارسازیبازی 

 کند.می   ترکیب  مؤثرتر  و  ترنوآورانه 

( رویکرد  1404های داخلی نیز سیف )همچنین در پژوهش 

وارسازی معکوس را در زمینه آموزش مورد بررسی قرار داده  بازی 

یادگیری  بر  تمرکز  که در آن هدف، نه رقابت و کسب امتیاز بلکه  

است. از مزایای این روش، جذابیت و ایجاد محیط  و حل مسائل  

یادگیری به عنوان یک  تعاملی آموزشی است که به واسطه آن  

 شود. تلقی میتجربه معنادار و لذت بخش  

با    پیشین   هایپژوهش   بررسی مرتبط    از   استفاده  داخلی 

یادگیری دانشجویان رشته حسابداری، نشان می دهد    در  هابازی 

ها   پژوهش  بر  صرفا    این  های  متمرکز  نظیر صفحه   بازی    ای 

  مرادخانی   حاجی  و  1396  همکاران  و   مرادخانی  حاجی)   مونوپولی

  همکاران  و راد طبیبی) فرار اتاق  بازی ،(1400 پنجهآهن  زارع و

هایی  ،(1401  ،   مشایخ،   و  مرادخانی  حاجی)  دیجیتال  بازی 

و جدول کلمات    (2023و حاجی مرادخانی و همکاران،    1401

زیاری،   و  در  بوده   (1398متقاطع)خواجوی  پژوهشگری  و   اند 

  نکرده است. لذا   استفاده  کارتی  بازی  از  تدریس دروس حسابداری

  به  که  است  ایران  در  پژوهش  اولین  حیث  این  از  حاضر  پژوهش

  دانشجویان   یادگیری  بر  کارتی  آموزشی  بازی  تاثیر  بررسی

پژوهش می  کارشناسی البته در  از  پردازد؛  به کرار  های خارجی 

های کارتی و حتی بازی جئوپاردی در کلاس درس جهت  بازی 

 
1 Shah 
2 Abdul Razak et al. 
3 Omar et al. 
4 Nusairata et al. 
5 Avelar et al. 

آموزان در  بررسی تاثیرش بر میزان یادگیری دانشجویان و دانش 

پژوهش رشته نتایج  است.  شده  گرفته  بهره  مختلف  های  های 

گرابوفسکی نظیر  خارجی    7ریور   (2003)  6پرایس   و  پیشین 

آزریل  (2004) می (   2005)  8همکاران   و  و  بازی نشان    دهد 

به    گروهی منجر   ارتقاء  و  ارزیابی  فرآیند  بهبود  جئوپاردی 

  جئوپاردی   بازی  دانشجویان می شود . به عبارت دیگر،    یادگیری

  پذیر تعامل   و  رقابتی  فضایی  ارزیابی،  و  آموزشی  ابزار  یک  عنوان  به

  .شودمی   ارزیابی  و  یادگیری  فرآیند  بهبود  باعث  کرده که    فراهم  را

  بازی  از استفاده» عنوان با درپژوهشی نیز (2005) 9هایس  و بی

  امتحانی   مطالب  از  دانشجو  درک  افزایش  برای  جئوپاردی

به این نتیجه رسید    «، (AIS) حسابداری  اطلاعات  هایسیستم

  درک   در  توجه  قابل  افزایش  باعث  جئوپاردی  بازی  از  که استفاده

  سوالات،   مشاهده  با  دانشجویان  همچنین.  شده است    دانشجویان

  این   آنان  و  آموزندمی  را  صحیح  پاسخ  خصوص  در  تفکر  و  مشورت

   .نمودند  درخواست  شانامتحانات   و  دروس  سایر  برای  را  روش

 

 شناسی پژوهشروش

گروه    2طرح  یک پژوهش کمی است؛ با توجه اینکه    پژوهش،  این

آزما و  پ  شیکنترل  پس   آزمونش یبا  بنابراین    آزمونو  است 

  پارادایم   با  بوده و(  تجربی  نیمه )آزمایشی  شبه   روش  پژوهش به

 در   1402-1403  تحصیلی  سال  اول  سال  نیم  در  گراییاثبات

( در  1حسابرسی)   اصول  درس  دانشجویان  از  نفر  28  آماری  نمونه

با توجه به  . است گرفته انجام یک دانشگاه دولتی در شهر تهران

اینکه در این بازی محدودیت زمانی برای هر کارت وجود دارد و  

ها را با هم مرتبط کنند، لذا درس  بازیکنان باید سوالات و پاسخ

( که یک درس تئوری است و امکان طراحی  1اصول حسابرسی)

و پاسخ به سوالات تشریحی برای آن وجود دارد، انتخاب شده  

 است.  

دانشجویان درس  از تمامی  ابتدا  پژوهش،  این  انجام    برای 

ترین نمونه  ( پیش آزمون گرفته شد و بزرگ 1حسابرسی)  اصول

ممکن که از لحاظ متغیرهای کنترلی همگن باشند انتخاب شد.  

  و   آزمایش  نفره  14  گروه  دو  در  آماری  نمونه  این  دانشجویان در

و    شده  تدریس  استاد  یک  توسط   گروه 2  هر.  گرفتند  قرار  کنترل

  دانش   معدل،  میانگین  سنی،  میانگین  نظر  افراد این گروه ها از

  وضعیت   و  شغلی  وضعیت  جنسیت،  ،(آزمونپیش   نمره)  قبلی

  های داده   از  و  بوده  استقرایی-قیاسی  پژوهش.  هستند  همگن  تاهل

  آزمون پس   و  آزمونپیش  توسط  هاداده.  کندمی  استفاده  کمی

6 Grabowski & Price 
7 Revere 
8 Azriel et al. 
9 Bee & Hayes 
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و    دانگی  مت  استاندارد  پرسشنامه  از  استفاده  و با  ایگزینه  چهار

  شده   آوریجمع  تایی 5  لیکرت  طیف  شامل(  2017)همکاران  

  درسی   منبع  از  آزمونپس   و  آزمونپیش   محتوای.  است

  حسابرس   وظایف   هایسرفصل  شامل  که  است  بوده  دانشجویان 

  سیستم   داخلی،  کنترل  سیستم  ارزیابی  و  شناخت  با  ارتباط  در

  و  تحلیلی  هایروش   حسابرسی،  خطرهای  داخلی،  کنترل

بازی پس از تدریس برای    .بوده است  حسابرسی  در  ریزیبرنامه 

شد. اجرا   در   1آنکوا   آزمون  از  هاداده   تحلیل  برای  دانشجویان 

 . است  شده  استفاده  spss  افزارنرم 

  14  گروه  دو  در  نفر  28)  پژوهش  این  نمونه  حجم  هرچند

  نظر   به  محدود  بزرگ،  پیمایشی  مطالعات  با  مقایسه  در(  نفره

  و  آزمایشی  هایپژوهش   شناسی روش   منظر  از  اما  رسد،می

تجربی(شبه )نیمه  و      آموزشی،  آزمایشی  گال  نظر  مطابق 

.  است  دفاع  قابل  و  قبول  قابل  نمونه  حجم  (، این2007همکاران)

  واقعی   آموزشی  هایمحیط  در  ویژهبه   آزمایشی،  هایپژوهش   در

  متغیرها   کامل  کنترل  با  بزرگ  هاینمونه   به  دسترسی  که

  از  استفاده و مزاحم متغیرهای کنترل کیفیت نیست، پذیرامکان 

  نمونه   تعداد   صرف  به  نسبت  بیشتری  اهمیت  دقیق،  هایطرح 

 . (2007گال و همکاران  )  دارد

  با   آزمونپس –آزمونپیش   طرح  از  استفاده  این،  بر  علاوه

  کنترل   باعث  کوواریانس،  تحلیل  کارگیریبه  و  کنترل  گروه

.  شود می  آماری  توان  افزایش  و  هاگروه   بین  اولیه  هایتفاوت 

  متغیر   از  که  هاییطرح   معتقدند در  ،(2019)  فیدل  و  تاباخنیک

  نسبتاً  هاینمونه  حجم  با  حتی  شود،می   استفاده  مناسب  پراشهم

  دست   به  مستقل  متغیر  اثر  از  معتبری  برآورد  توانمی   کوچک،

  با   مطالعات  در   که   کندمی  تأکید  (1988)  کوهن  همچنین،  .آورد

  آماری،   معناداری  کنار  در  اثر   اندازه  گزارش  محدود،  نمونه  حجم

  بر .  است  نتایج   عملی  اهمیت  درباره  قضاوت  برای  تریمهم  معیار

  اندازه   معناداری،  آزمون  بر  علاوه   حاضر  پژوهش  در  اساس،  همین

  مقدار   بر  متکی  صرفاً  نتایج  تفسیر  تا  است  شده  گزارش  نیز  اثر

 . نباشد  سطح معناداری آزمون کواریانس

  استاد   نظر  از  هاگروه   بودن  همگن  به  توجه  با  نهایت،  در

  نیز   و  آموزش  زمان  و  درسی  منبع  آموزشی،  محتوای  درس،

  با   حاضر  پژوهش  نمونه  حجم  آموزشی،  مداخله  ماهیت

شبه   استانداردهای تجربی(مطالعات  )نیمه    آموزشی   آزمایشی 

  برخوردار   قبولی  قابل  درونی  اعتبار  از  آن   نتایج  و  دارد  همخوانی

 . است

 

 

 
1 ANCOVA 

 هاآن گیریاندازه ابزار و پژوهش متغیرهای

 مستقل متغیر

  با   گرفتن  قرار   آموزش  معرض  در  پژوهش،  این  مستقل  متغیر

 و   0  دامی  صورت  به  که  است  جئوپاردی  کارتی  بازی  از  استفاده

  باشد   داده  انجام  را  جئوپاردی  بازی  دانشجو  اگر.  شودمی  تعریف  1

  صفر   عدد  باشد،  شده  تدریس  سنتی  روش  به   فقط  اگر  و  یک  عدد

 .  پذیردمی   نشان  را
 

 وابسته متغیر

.  است  دانشجویان  یادگیری  میزان  پژوهش  این  وابسته  متغیر

  که   آزمونیپس   از  اکتسابی  نمره  وسیله  به  یادگیری  میزان

  در   بازی  اجرای  از  بعد  که  شود می   گیریاندازه  بود  ایچهارگزینه

  سوال  17 شامل پرسشنامه این. گیردمی  قرار دانشجویان اختیار

 تمام  به   که  کسی  برای  نمره  کمترین  یعنی  است،  اینمره  یک

  کسی   برای  نمره  بیشترین  و   صفر  باشد  داده  غلط  پاسخ  سوالات،

.   بود   خواهد  یک  باشد،  داده  صحیح  پاسخ  سوالات  تمامی  به  که

  و   شناخت  با  ارتباط  در  حسابرس   وظایف  مباحث  از  سوالات

  داخلی،   هایکنترل  سیستم  داخلی،  کنترل  سیستم  ارزیابی

  صورت   به  ریزیبرنامه   و  تحلیلی  هایروش   حسابرسی،  خطرهای

  در  بازی  در  اگر  مثال  برای  است؛  شده  طراحی  ایگزینه  چهار

  و   ذاتی  خطر  شامل  که  بااهمیت  تحریف  خطر  موارد  خصوص

  سوال  صورت به نیز مبحث همین باشد شده عنوان است کنترل

 . است  شده  مطرح  آزمونپیش  در
 

 كنترلی متغیر

  های پژوهش   براساس  پژوهش   این  کنترلی  متغیرهای

  همکاران   و  رادطیبی  و(  1396)  همکاران  و  مرادخانیحاجی

  معدل   نمره  جنسیت،  سن،:  شامل  که  اندشده   انتخاب(  1401)

  پژوهش،   این  در.  است  تاهل  وضعیت  و  اشتغال  وضعیت  کل،

  آزمایش  گروه دو هر برای درسی منبع و  تدریس محیط مدرس،

  آزمون پیش   ابتدای  در  شده  عنوان  اطلاعات.  است  یکسان  کنترل  و

  پژوهش   از  هاآن   تاثیر  تا  شد  گرفته  گروه  دو  هر  از  آزمونپس   و

  دو   هر  در  افراد  کنترلی،  متغیرهای  اثرات  حذف  برای.  شود  حذف

  همگن   کنترلی  متغیرهای  نظر  از  که  شدند،  انتخاب  شکلی  به  گروه

  برای   و  19.1  کنترل  گروه  برای   معدل  میانگین  مثال  برای  باشند؛

 به   عدد  دو  این  نزدیکی   به  توجه   با  که  است  18.9  آزمایش  گروه

 . هستند  همگن  نظر  این  از  گروه  دو  هم،
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 هاپرسشنامه پایایی و روایی ارزیابی

  آزمون، پس   و  آزمونپیش   پرسشنامه  روایی  از  اطمینان  برای

  بررسی  جهت.  رسید  درس  این   مدرس  اساتید  تایید  به  آن  محتوای

- کودر  پایایی  ضریب  از  نیز  پرسشنامه(  اعتماد  قابلیت)  پایایی

 : است  شده  استفاده  زیر  فرمول  دو  با  1ریچاردسون 

 

   pq/nS²)Σ-1)  (1-= n/(n 1r:         اول  فرمول

 nS²)x͞-(nx͞(-1)  (1-= n/(n 2r/((:         دوم  فرمول

 

  دارای   که   هاییآزمون   درونی  هماهنگی  محاسبه  برای  روش  این  از

  برای   اول  فرمول.  شودمی  استفاده   است،  غلط  یا  صحیح  پاسخ

  برای   دوم  فرمول  و  غیریکسان  دشواری  سطح  با  سوالات  با  آزمون

  سطح   آنکه  به  توجه  با  است؛  یکسان  دشواری  سطح  با  سوالات

  و   آزمونپیش )   آزمون  دو  هر   در  نبود،  یکسان  سوالات  دشواری

.  شد   استفاده  اول  فرمول  از  پایایی  سنجش  برای(  آزمون پس 

  تایید  به  پایایی  باشد،  0.7  از   بیشتر  آمده  دست  به  عدد  چنانچه

  برای   و  0.98  عدد  پژوهش  این  آزمونپیش   برای.  رسدمی

  اعتماد   قابلیت  نشاندهدنده  که  آمد  دستبه  1.02  عدد  آزمونپس 

 .است  لازم  پایایی  از  برخورداری  و  آزمون

    پرسشنامه   این  برای  لازم به ذکر است مقدار آلفای کرونباخ

عدد پژوهش    پایایی   نشاندهنده  که  آمد  بدست  0.879  این 

 . است  مناسب

 

 بیان فرضیه

پژوهش  بازی براساس  تاثیر  که  پیشن  یادگیری  های  بر  را  ها 

اند، فرضیه پژوهش حاضر به شرح  دانشجویان مثبت ارزیابی کرده 

 ذیل مطرح می شود: 
 

 فرضیه پژوهش 

استفاده از بازی کارتی جئوپاردی بر میزان یادگیری درس اصول  

مثبت  1حسابرسی) تاثیر  کارشناسی  مقطع  دانشجویان   )

 معناداری دارد. 

 

 های پژوهشیافته

اطلاعات توصیفی نمرات هر دو گروه در هر دو آزمون محاسبه و  

( جدول  نشاندهنده  1در  نمودار  و  جدول  نتایج  است.  آمده   )

پس  در  آزمایش  گروه  نمرات  میانگین  )افزایش  (  8.71آزمون 

( است. با توجه به اینکه هر دو آزمون  6.71آزمون )نسبت به پیش

ای بود و کمترین نمره برای پاسخ غلط  نمره   17سوال    17شامل  

برای پاسخ صحیح به  به تمامی سوالات صفر و بیشترین نمره 

آزمون کمترین  مدنظر قرار گرفت، در پیش   17تمامی سوالات  

است.    9و بیشترین نمره در هر دو گروه    5نمره در هر دو گروه  

به این معنا که دانشجویان در هر دو گروه ضعیف یا قوی نبوده  

آزمون کمترین نمره  همین ترتیب برای پس   و متوسط هستند؛ به

برای    5و گروه آزمایش    4برای گروه کنترل   نمره  بیشترین  و 

است که نشاندهند بالا رفتن   14و گروه آزمایش   9گروه کنترل 

تاثیر   نبودن  یا  بودن  معنادار  بررسی  برای  است.  آنان  سطح 

اطمینان   در سطح  جئوپاردی،  کارتی  بازی  از  از    %95استفاده 

)آنکوا( استفاده شد. بررسی نرمال بودن    آزمون تحلیل کوواریانس

آزمون داده  و  معیارها  از  از  ها  است؛  پذیر  امکان  گوناگونی  های 

داده معروف  کشیدگی  و  چولگی  بررسی  معیارها  این  ها  ترین 

ها در  صورت گرفته و داده   spssهست. این بررسی توسط برنامه  

شود تمامی  ( آمده است. همانطور که مشاهده می 1-4جدول )

است و برای کشیدگی نیز    ±2مقادیر برای چولگی اعدادی مابین  

مابین   اعداد  بودن    ±3این  نرمال  مبین  که  است  آمده  بدست 

 توزیع داده ها است. 

آزمون هر دو گروه  آزمون و پس، میانگین نمرات پیش 1نمودار

 دهد.کنترل و آزمایش را در مقایسه با هم نشان می 

 

 
 ها اطلاعات توصیفی گروه -1جدول

 كشیدگی  چولگی كمینه  بیشینه واریانس  میانگین  تعداد  هاآزمون  هاگروه

 کنترل
 -0.515 0.487 5 9 1.25 6.79 14 آزمون پیش

 -1.54 -0.006 4 9 3.26 6.21 14 آزمون پس

 آزمایش 
 -0.928 0.395 5 9 1.91 6.71 14 آزمون پیش

 -1.00 0.348 5 14 8.68 8.71 14 آزمون پس

 

 
1 Kuder, G. F. , & Richardson 
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 میانگین نمرات گروه كنترل و آزمایش در هر دو آزمون  -1نمودار

 

 تحلیل اطلاعات متغیرهای كنترلی

وضعیت   جنسیت،  سن،  شامل  پژوهش  این  کنترلی  متغیرهای 

تاهل، وضعیت اشتغال، رشته تحصیلی و نمره است. بیشترین و  

و برای گروه    20و    22کمترین سن در گروه کنترل به ترتیب  

است؛ میانگین سنی برای    20و    23آزمایش نیز به همین ترتیب  

د که با  بدست آم   20.7و برای گروه آزمایش     21گروه کنترل  

ها از این نظر همگن  توجه به نزدیکی این دو عدد به هم، گروه 

 ( آمده است. 2های مربوط به سن هر گروه در جدول )هستند.داده 

تمامی افراد در هر دو گروه مجرد و محصل رشته حسابداری  

نفر در    7نفر غیرشاغل و    6نفر از گروه کنترل، شاغل و    8بودند.  

نفر نیز در این گروه غیرشاغل هستند.    7گروه آزمایش شاغل و  

  19.1در خصوص معدل دو گروه نیز این مقدار برای گروه کنترل  

ا توجه به تفاوت اندک این  است که ب   18.9و برای گروه آزمایش  

ها تا جای ممکن همگن هستند. هر دو گروه دقیقا  دو عدد، گروه 

توان  طور کلی میمرد است؛ در این صورت به  5زن و    9متشکل از  

همگن   کنترلی  متغیرهای  لحاظ  از  گروه  دو  هر  که  کرد  ادعا 

(  3هستند. نتایج مربوط به متغیرهای کنترلی کیفی در جدول )

 آمده است. 

 
 اطلاعات توصیفی متغیر كنترلی سن  -2جدول 

 میانگین  كمینه  بیشینه تعداد  گروه
انحراف  

 معیار 

 0.798 21 20 22 14 کنترل

 0.795 20.7 20 23 14 آزمایش 

 

 

 

 

 

 اطلاعات توصیفی متغیرهای كنترلی كیفی  -3جدول

متغیر 

 كنترلی 
 درصد تعداد  گروه شاخص 

 جنسیت

 زن 
 کنترل

9 64.29% 

 %35.71 5 مرد

 زن 
 آزمایش 

9 64.29% 

 %35.71 5 مرد

 اشتغال 

 شاغل 
 کنترل

8 57% 

 %43 6 غیرشاغل

 شاغل 
 آزمایش 

7 50% 

 %50 7 غیرشاغل

 

 آمار استنباطی

تحلیل   و  تجزیه  از  استفاده  با  پژوهش  این  آماری  تحلیل 

آماری   تحلیل  از  نوع  این  است.  گرفته  انجام  آنکوا  کوواریانس 

گیرد که برخی از متغیرها کمی و  زمانی مورد استفاده قرار می 

برخی کیفی باشند؛ همجنین برای مواردی است که برای مقایسه  

بازی(   )اجرای  مداخله  از یک  بعد  آزمایش،  و  دو گروه، کنترل 

این پژوهش نمرات  1397زاده،  نیا و یعقوباست )شریفی  (. در 

آزمون دانشجویان به عنوان متغیر وابسته و متغیر در معرض  پس 

آموزش توسط جئوپاردی بودن به عنوان متغیر مستقل کیفی 

برای گروه کنترل عدد صفر )عدم   مدنظر قرار گرفته است که 

آزمایش عدد یک )اجرای بازی( در نظر    اجرای بازی( و برای گروه

گرفته شده است. باید در نظر داشت که پیش از اجرای آزمون  

 های آن باید بررسی شوند. فرض تجزیه و تحلیل کوواریانس، پیش 

 

 های تحلیل كوواریانس آنكوافرضبررسی پیش

های  فرض برای استفاده از تحلیل کوواریانس آنکوا ابتدا باید پیش 

فرض    شیپشامل    هافرض آن مورد بررسی قرار گیرد؛ این پیش 
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فرض    شیپها و  همگنی واریانس پیش فرض  ها،  نرمال بودن داده 

ادامه به بررسی هر یک    ونیرگرس  بیش  یهمگون است که در 

 شود. پرداخته می 
 

 ها پیش فرض نرمال بودن داده

داده  بودن  نرمال  بررسی  آزمون  برای  دو  از    – کلموگروف ها 

استفاده شد. نتایج بدست آمده از   ویلک-و نیز شاپیرو  رنوفیاسم

 .( آمده است4این دو آزمون در جدول )

متغیرهای   توزیع  کوواریانس،  تحلیل  آزمون  از  استفاده  برای 

با   باشد.  نرمال  برای هر دو گروه  باید در هر دو آزمون  وابسته 

، چون تعداد نمونه پژوهش کم است باید  4توجه به نتایج جدول

را ملاک تحلیل قرار داد )قاسمی و    لکیو  -رویشاپنتایج آزمون  

از آنجایی که مقدار معنی داری این آزمون     (  2012زاهدی اصل،  

برای هر دو گروه کنترل و آزمایش در هر دو مرحله آزمون بزرگتر  

آزمون   0.05از   بنابراین فرض صفر  رد    هااست،  نرمال(  )توزیع 

 توان از آزمون کوواریانس استفاده کرد. شود و می نمی

 

 

 ویلک -و شاپیرو رنوفیاسم –كلموگروفنتایج آزمون  -4جدول

 ویلک-شاپیرو رنوف یاسم –كلموگروف 

 سطح معناداری درجه آزادی  آماره سطح معناداری درجه آزادی  آماره آزمون  گروه

 کنترل
 0.113 14 0.9 0.012 14 0.258 آزمون پیش

 0.056 14 0.879 0.151 14 0.196 آزمون پس

 آزمایش 
 0.140 14 0.906 0.145 14 0.197 آزمون پیش

 0.277 14 0.927 0.2 14 0.179 آزمون پس

 

 هاپیش فرض همگنی واریانس

گروه  واریانس  فرض،  پیش  این  باید  براساس  بررسی  مورد  های 

ها از آزمون آماری  برابر باشند. برای بررسی همگنی واریانس داده 

( قابل  5استفاده شده است. نتایج این آزمون در جدول )  1لون 

 مشاهده است. 

( سطح معناداری برای این آزمون مقدار  5با توجه به جدول )

بیشتر است، یعنی مقادیر    0.05بدست آمده است، از عدد    0.066

فرض نیز مورد تایید و رعایت  واریانس همگون بوده و این پیش 

 شده است. 

باید معنادار باشد. منظور از   Fبرای اثبات این پیش فرض، آماره 

همگونی شیب رگرسیون، موازی بودن خطوط رگرسیون است.  

 ( آمده است. 6نتایج حاصل از این آزمون در جدول )

بدست آمده و با توجه به اینکه    0.072تعامل عدد    Fآماره  

است، بنابراین    0.05، بزرگتر از  0.791سطح معناداری آن با عدد  

فرض صفر مبنی بر همگونی شیب رگرسیون پذیرفته شده و این  

 پیش فرض نیز مورد تایید است. 

کنند  همچنین موازی بودن خطوط و اینکه یکدیگر را قطع نمی

 ( نیز قابل مشاهده است. 2در نمودار )

 

 آزمون لون  -هاهمگنی واریانس -5جدول

 (sig)سطح معناداری  آزمون لون F 2درجه آزادی 1درجه آزادی متغیر

 0.066 3.683 26 1 استفاده از بازی جئوپاردی

 

 آزمون آزمون و پیشآزمون تعامل پس -6جدول

 سطح معناداری F میانگین مجذورات  ی آزادی درجه مجموع مجذورات  منبع تغییرات 

 0.009 8.028 45.649 1 45.649 عرض از مبدا 

 0.489 0.495 2.813 1 2.813 گروه

 0.648 0.213 1.214 1 1.214 کنترل

 0.791 0.072 0.407 1 0.407 کنترلگروه*

   5.686 24 136.472 خطا 

    28 1832 مجموع 

 
1 Levene's test 
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 آزمون آزمون و پیشاثر تعامل پس -2نمودار 

 

 تجزیه و تحلیل آزمون كوواریانس

 تحلیل  از  توانمی  ها،فرض   پیش   از  آمده  دست  به  نتایج  به  توجه  با

  با   کلی  طوربه .  کرد  استفاده  پژوهش  این  برای  آنکوا  کوواریانس

  گروه  برای و( 6.21) کنترل گروه نمرات میانگین اینکه به توجه

  بازی   از  استفاده  که  دهدمی  نشان  آمده،  بدست(  8.71)  آزمایش

 . است  شده  یادگیری  در  بهبود  باعث  جئوپاردی

بودن    معنادار(  7)برای بررسی دقیق تر با توجه به جدول  

بعد از   شیآزمون دو گروه کنترل و آزماپس نمرات  میانتفاوت 

پ اثر  از    شیحذف  معناداری=     =5.286F)  آنآزمون  سطح  و 

سوی دیگر با توجه به اینکه مقدار  . از  مشخص می شود(  0.03

کمتر    ،داری گروه، یعنی همان متغیر مستقلا و سطح معن   Fآماره  

صفر    ، است  0.05از   فرضیه  اطمینان  لذا  سطح  رد  %95)در   )

 :ض آماری این پژوهش به شرح ذیل هستندوفر   شود.می

استفاده0Hفرض جئوپاردی  از  :  اصول   در  بازی    آموزش 

 . ندارد  دانشجویان  تحصیلی  عملکرد  بر  مثبتی  اثر  1حسابرسی

استفاده1Hفرض جئوپاردی  از  :  اصول   در  بازی    آموزش 

دارد.    دانشجویان  تحصیلی  عملکرد  بر  مثبتی  اثر  1حسابرسی

 )ادعا( 

به عبارتی دیگر، استفاده از بازی کارتی جئوپاردی بر میزان  

دانشجویان مقطع کارشناسی    1یادگیری درس اصول حسابرسی

معناداری دارد؛ یعنی میانگین نمرات گروه آزمایش  مثبت  تاثیر  

آزمون افزایش معناداری داشته و  آزمون نسبت به پیش در پس 

. نتایج آزمون تحلیل کوواریانس  شودفرضیه این پژوهش تایید می

 ( آمده است. 7آنکووا در جدول )

  اندازه   شاخص  از  آموزشی،  مداخله  اثر  شدت  بررسی  منظوربه

آزمون اثرات بین گروهی با توجه به جدول    نتایج.  شد  استفاده  1اثر 

 تأثیر  گروه  متغیر  آزمون،پیش   اثر  کنترل  از  پس  که   داد  ( نشان8)

،  F  ،0.014=p=7.020)  دارد  آزمونپس   نمرات  بر  معناداری

0.219=2pη2  برای   آمدهدست به   (. مقدارpη  بزرگ   اثر  اندازه  بیانگر    

  حدود  که دهدمی نشان می باشد( و 0.14است )چون بیشتر از 

  آموزشی   مداخله  به  آزمونپس   نمرات  واریانس  از  درصد  21.9

  مورد   مداخله  که  است  آن  از  حاکی  یافته  این.  شودمی   داده  نسبت

  اثربخشی   نیز  عملی  نظر  از  آماری،   معناداری  بر   علاوه  استفاده،

 . است  داشته  توجهیقابل

 نتایج آزمون تحلیل كوواریانس )آنكووا(  -7جدول

 سطح معناداری F میانگین مجذورات  درجه آزادی  مجموع مجذورات  گروه منبع تغییرات 

 گروه
 5.286 28 1 28 آزمون  آزمون 

 1.012 2.286 1 2.286 کنترل کنترل

 خطا 
  5.297 26 137.714 آزمون  آزمون 

  2.258 26 58.714 کنترل کنترل

 کل
   28 1832 آزمون  آزمون 

   28 1244 کنترل کنترل

 
1 Partial Eta Squared (ηp2) 
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 نتایج آزمون اثرات بین گروهی -8جدول

 

 

 گیری و بحثنتیجه

پژوهش حاضر با هدف بررسی تأثیر بازی کارتی جئوپاردی بر  

انجام شد که    (1یادگیری دانشجویان درس اصول حسابرسی )

استفاده از بازی کارتی جئوپاردی به    دهد  مینشان    نتایج آن  

بهبود   بر  معناداری  تأثیر  فعال،  یادگیری  روش  یک  عنوان 

(  1یادگیری و افزایش انگیزه دانشجویان درس اصول حسابرسی )

داشته است. این روش با ایجاد فضای رقابتی و تعاملی، فرآیند  

یادگیری را پویا کرده و درک مفاهیم پیچیده حسابرسی  -یاددهی

یافته   را این  نمود  نشان تسهیل  آموزشی  ها  روش  تطابق  دهنده 

مبتنی بر بازی با اصول یادگیری مؤثر است که به جای یادگیری  

 .کندانفعالی، دانشجویان را درگیر فرآیند تفکر و تحلیل می

یافته نظری،  منظر  بندورا از  اجتماعی  یادگیری  نظریه  با   ها 

و   (1977) تعامل  مشاهده،  طریق  از  یادگیری  بر  تأکید  که 

مشارکت فعال دارد، همسو است. بازی جئوپاردی با فراهم کردن  

زمینه تعامل گروهی و مشارکت فعال دانشجویان، شرایط مطلوبی  

فراهم می  اجتماعی و مشارکتی  یادگیری  آورد. همچنین،  برای 

مطرح   ( 2015)توسط چن و همکاران  که   نظریه یادگیری فعال

های آموزشی مبتنی بر  دهد که استفاده از روش شده، نشان می

های آموزشی، باعث افزایش یادگیری عمیق،  فعالیت، مانند بازی 

شود که این پژوهش نیز  تفکر انتقادی و بهبود حفظ اطلاعات می

بازی جئوپاردی دانشجویان به  زیرا در  .کنداین ادعا را تأیید می

باید پاسخ درست را پیدا کنند، به  جای شنیدن صرف محتوا، 

گیری کنند و به صورت مداوم  صورت گروهی یا فردی تصمیم

 .درگیر باشند

نیز  داخلی و خارجی    مطالعات پیشین  از سوی دیگر، نتایج  

بازی مثبت  تأثیر  دانشجویان  بیانگر  یادگیری  بر  آموزشی  های 

  کرد ( بیان  2018است؛ به عنوان مثال، تحقیق جیمز و همکاران )

بازی یادگیری  که  تعامل،  و  انگیزه  افزایش  با  آموزشی  های 

 
1 Constructivism 

(  2020کنند. همچنین احمدی و همکاران )مؤثرتری ایجاد می 

تواند اضطراب دانشجویان را  اند که یادگیری فعال مینشان داده 

بهبود عملکرد تحصیلی کمک کند به  و  داده  از سوی    .کاهش 

با  یافته دیگر،   راستا  هم  پژوهش  این  انگیزش  های  نظریه 

به نقش مهم انگیزه در یادگیری    است. این نظریه،  شناختی

بازی  دارد.  چالش،  اشاره  و  رقابت  حس  ایجاد  با  آموزشی  های 

و   توجه  کاهش  از  و  داده  افزایش  را  دانشجویان  انگیزه  سطح 

می جلوگیری  کلاس  طول  در  در خستگی  موضوع  این  کنند. 

تأیید  دانشجویان  و رضایت  افزایش مشارکت  با  پژوهش حاضر 

بازی   .شده است از مزایای  نیز  های آموزشی در  مطالعات دیگر 

اند. به طور مثال، تحقیق کاترین و های مختلف خبر داده زمینه

( در زمینه آموزش مدیریت مالی نشان داد که  2019همکاران )

های تعاملی، یادگیری را ارتقا داده و به تقویت تفکر انتقادی  بازی 

کند. از طرفی، بر اساس مطالعه رابینسون  و حل مسئله کمک می

های آموزشی موجب افزایش حافظه بلندمدت و  (، بازی 2017)

دهد  اند. این نتایج نشان میتوانایی یادآوری مطالب درسی شده 

تواند ضمن ایجاد فضای جذاب، به تثبیت که بازی جئوپاردی می 

 همچنین این یافته ها با  . مفاهیم در ذهن دانشجویان کمک کند

کند دانش از طریق تعامل  تأکید می  که    1گرایی نظریه ساخت 

ی گیرد با محیط و ساخت معنی توسط خود یادگیرنده شکل م

است.   موقعیت همراستا  آوردن  فراهم  با  جئوپاردی  هایی  بازی 

ها، فرصتی مناسب برای ساخت  برای حل مسئله و تحلیل پرسش 

کند. همچنین، نظریه  دانش به صورت فعال و مشارکتی ایجاد می

کند که افراد دارای  بیان می که  2دنر یادگیری چندوجهی گار

و   چندوجهی  باید  یادگیری  و  هستند  هوش  از  مختلفی  انواع 

های دیداری، شنیداری،  متنوع باشد. بازی جئوپاردی که جنبه

می درگیر  را  تحرکی  و  میکلامی  طیف  کند،  برای  تواند 

2 Ardner’s Multiple Intelligences Theory 

 منبع تغییرات 
مجموع مربعات نوع 

 دوم 
 درجه آزادی 

میانگین  

 مربعات 
F 

سطح 

 معناداری 

اندازه اثر )اتا مربع  

 جزئی( 

 0.224 0.042 3.599 22.242 2 44.484 مدل اصلاح شده 

 0.284 0.004 9.923 61.316 1 61.316 عرض از مبدا 

 0.005 0.733 0.119 0.734 1 0.734 پیش آزمون 

 0.219 0.014 7.020 43.379 1 43.379 گروه

    6.179 25 154.48 خطا 

     28 1759 کل

     27 198.964 کل اصلاح شده 
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سبک گسترده  با  دانشجویان  از  مؤثر  ای  مختلف  یادگیری  های 

 .باشد

با توجه به تأثیر مثبت بازی کارتی جئوپاردی بر یادگیری  

شود که اساتید در حوزه حسابرسی و سایر  دانشجویان، توصیه می

بازی  تخصصی،  برای  دروس  مکملی  عنوان  به  را  آموزشی  های 

تواند به ویژه  های سنتی تدریس به کار گیرند. این روش میروش 

در مباحثی که درک مفاهیم آن برای دانشجویان دشوار است،  

های مشابه با محتوای  بسیار مؤثر باشد. همچنین، طراحی بازی 

آن تطبیق  و  می تخصصی  درسی،  نیازهای  با  موجب  ها  تواند 

 .افزایش اثربخشی یادگیری شود

توانند به بررسی تأثیر این روش در های آتی نیز میپژوهش 

رشته تحصیلی،  مختلف  نمونهسطوح  با  و  مختلف  های  های 

تری حاصل شود. همچنین، ترکیب تر بپردازند تا نتایج کلیبزرگ 

های نوین مانند یادگیری الکترونیکی  های آموزشی با فناوری بازی 

های نوینی برای بهبود آموزش  تواند زمینه و واقعیت افزوده می

 .ایجاد کند

محدودیت  می از  مطالعه  این  نمونه  های  حجم  به  توان 

محدود، تمرکز بر یک درس خاص و محدودیت زمانی اشاره کرد.  

های فردی دانشجویان از نظر انگیزه و سبک  علاوه بر این، تفاوت 

در  که  باشد  گذاشته  تأثیر  نتایج  بر  است  ممکن  یادگیری 

 . های بعدی باید مدنظر قرار گیردپژوهش 
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Abstract 

The use of new teaching methods in various disciplines demonstrates the usefulness of these new active 

learning methods in student learning. Therefore, in this study, the effect of using the Jeopardy card game as a 

new learning method in the course of auditing principles (1) has been investigated. This study is a quantitative 

study of the quasi-experimental method (semi-experimental) with a design of 2 control and experimental 

groups, with pre-test and post-test, which was conducted on 28 students in 2 groups of 14 people, control and 

experimental, taught by a professor. In addition to teaching, the experimental group also learned through 

games. Data were collected from the pre-test and post-test of four options related to the students' course 

resource. The results showed that the students in the experimental group had better learning (higher mean 

post-test scores) than the students in the control group after removing the effects of the control variables, and 

this difference was also significant. Therefore, it is suggested that auditing teachers use new teaching methods, 

such as using games in classrooms. 

Keywords: Active Learning, Jeopardy Card Game, Gamification, Principles of Auditing 
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