به نام خدا
پروپوزال آماده تکنولوژی آموزشی

عنوان:

تهیه درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم و نقش آن بر پیشرفت درسی و خلاقیت دانش‌آموزان پسر پایه اول دبیرستان های شهرستان اسلام‌آباد غرب

بیان مسئله

آموزش و یادگیری یک وظیفه راهبردی است و همواره این سؤال مطرح است که می‌خواهیم چه چیزی را و چگونه یاد بدهیم؟ برای یک آموزش مفید و اثربخش استفاده از چه راهبردهای مطلوبی حائز اهمیت می‌باشد؟ در فرآیند آموزش انباشت اطلاعات و صرف محفوظیات مورد نظر نیست بلکه به کاربرد، تولید و گسترش اطلاعات و مهارت‌ها توجه می‌شود. از مسائل مهمی که امروزه برای محققان مطرح است، تدریس بعضی از محتوای دروس دارای شرایط خاص و موقعیت‌های دور از دسترس می‌باشد. مطالعات گذشته نشان داده است که شبیه‌سازی در یادگیری موثر است. ادگاردیل معتقد است که بعد از تجارب مستقیم عینی، تجارب تقلید شده بیش‌ترین تأثیر را در فراگیری مطالب نو برای فراگیران خواهد داشت (احدیان، 1382).

چندین دهه است که اهمیت استفاده از محیط‌های شبیه‌سازی در آموزش دروس علوم پایه، خصوصاً درس زیست‌شناسی در بین متخصصین و دبیران این رشته مطرح شده است. همگان بر این باورند که زیست‌شناسی علمی تجربی و به روز می‌باشد و هر روز شاهد ابداعات و اختراعات جدیدی توسط دانشمندان این رشته در سطح جهان هستیم و پیشرفت این دانش در دنیای کنونی ما نه تنها بر اساس مبانی تئوری و نظری بلکه در آزمایشگاه‌های واقعی و شبیه‌سازی شده اتفاق می‌افتد که در آن پدیده‌های نو زیستی مورد تجربه و تجزیه و تحلیل قرار می‌گیرند. در این آزمایشگاه‌ها نظریه‌های ارائه شده را در محک تجربه قرار داده و نتایج تجربی به دست آمده را با نمونه‌های موجود مقایسه می‌کنند یا به دنبال مدلی برای توجیه و پیش‌بینی نتایج  آزمایشگاهی می‌گردند. در امر آموزش هم باید دانش‌آموزانی را تربیت کنیم که نسبت به دنیای اطراف خود دیدگاهی تجربی داشته باشند؛ بنابراین در آموزش زیست‌شناسی نمی‌توان مانند ریاضیات تدریس نمود و برای درک مفاهیم اساسی زیست‌شناسی نیاز به آموزش از راه مشاهده و لمس واقعیت‌ها است و این جز با یاددهی از راه تجربه و یا انجام آزمایش‌های شبیه‌سازی شده ممکن نیست. در این تحقیق موضوع مهمی که ذهن محقق را به خود مشغول کرده است. افت درسی محسوسی در درس علوم زیستی و بهداشت در بین دانش‌آموزان سال اول متوسطه در پایان دوره آموزشی هستیم که سبب هدر رفت هزینه‌های آموزشی و سرانه دانش‌آموزشی و صدمات جبران‌ناپذیری برای دانش‌آموزان از نظر هدایت تحصیلی و آینده شغلی آن‌ها به وجود می‌آورد؛که ناشی از تدریس این درس با اهمیت به صورت سنتی با تکیه بر حفظ طوطی وار می‌باشد و نیز خمودی و بی‌علاقگی دانش‌آموزان وبی تحرکی آنان به موضوعات مختلف درس زیست‌شناسی می‌باشد. لذا مسئله مهم در این است که چگونه می‌توان برای درک و ماندگاری مفاهیم علوم زیستی به صورت ملموس و قابل مشاهده ونیز آموزش بعضی از شرایط خاص و دور از دسترس به عنوان مثال (ارائه و نمایش ساختار یک ویروس و یا یک باکتری) و ایجاد شور و نشاط و افزایش خلاقیت در یادگیری، یک محیطی یادگیری جذاب و ملموس و منطبق بر واقعیات را طراحی را نمود؟ بنابراین طراحی یک محیط با نشاط و ملموس و خلاقانه و یادگیری فعال در تدریس برای محتوای دروسی که دور از دسترس هستند، لزوم ایجاد یک محیط شبیه‌سازی شده را جهت تسهیل و افزایش ماندگاری یادگیری فراگیران آشکار می‌نماید.

اهمیت و ضرورت تحقیق

در نظام آموزشی قدیم تنها هدف مؤسسات و یا مدارس، انباشته کردن اطلاعات در ذهن فرد بود و تنها از معلمانی بهره می‌گرفتند که کتاب را به عنوان منبع اصلی می‌شناختند اما با ظهور یادگیری‌های نوین هم چون یادگیری الکترونیکی و هم چنین حضور ابزارها و تکنولوژی​های گوناگون هم چون به کارگیری فناوری اطلاعات و ارتباطات، به كارگیری فناوری‌های ارتباطی استفاده از امكانات چندرسانه‌ایی و ... موجب شده نگرش افراد به نوع یادگیری تغییر کند و مبنای یادگیری را بر حفظ کردن عبارات نگذارند. این تحولات موجب شده تا تغییراتی در نقش معلم و دانش‌آموزان ایجاد شود و افراد در امر آموزش با یکدیگر مشارکت داشته و منابعی جدا از منابع درسی را به کار ببرند.

در طي سالهاي اخير، بهره‌گیری از فناوری‌های نـوين در كـلاس درس بيـشتر مورد توجه واقع شده است، تغييرات سريع فناوري در فرآيند ياددهي- يادگيري موجب تحولات وسيع شده و هدف آن بهبود كيفيت آموزش در مدارس بوده است. فناوری‌های جديد با به همراه آوردن فرصت‌های مناسب در جهت استعدادها و علايق شخصي دانش‌آموزان، بـه بهبود نظام آموزشي مدارس كمك می‌کند (بايلر و ريتچي
،2002). با وجـود فناوری‌های جديد و فراهم شدن فرصت‌های مناسب در جهت كمك به استعدادها و علايق شخصي دانش​آموزان، متأسفانه در عمل دبیران زیست‌شناسی نتوانسته​اند نقـش مـستقيمي در رشد دانش و تكنولوژي داشته باشند، چرا كه فراگيران بـه تنهـايي و بـدون آمادگي ذهني، كـه وظیفه‌ی يك معلـم است، نمي​توانند در قـرن بيـست و یکم نقـش خـود را در علـوم و تكنولوژي ايفا نمايند (نگبو
، 2006). حال با توجه به اينكه فقر فكري فراگيران را می‌توان نتیجه‌ی حاكميت روش‌های سنتي تدريس (سخنراني) دانست (شـعباني،1385)، ضـروري است از روش‌های فعال نوين به خوبي استفاده نمود تا موجـب خـدمات و پیشرفت‌های بسياري در عرصه‌ی آموزش و يادگيري گردد.

علاوه بر این، با وجود افزایش قابـل توجـه در تعـداد رایانه‌های موجـود در مـدارس، روش‌های آموزشـی در مدارس به نحوي است که معلمان کم تر از رایانه استفاده می‌نمایند (کالین
 و هالرسن
،2009). در این زمینه به کارگیري صحیح نرم‌افزارهایی کـه در حد توانایی فهم دانش‌آموزان و بر اساس تجارب حاصل از تدریس، طراحی شده باشند و قدرت مانور و تحلیل شاگرد را در طرح و حل مسایل بالا ببرند و هم چنین به فراگیرنده امکان کنترل و بازخورد هم زمان بدهند و یادگیري فعـال درس زیست‌شناسی را براي دانش‌آموزان تسهیل کنند، می​تواند تا حدود زیـادي مشکل تدریس دبیران زیست‌شناسی را کم تر و یادگیري به همراه بینش را براي دانش‌آموزان ساده​تر کند. بعضی از فعالیت‌های آموزشی خاص که بسیار مفید نیز هستند را نمی‌توان مستقیماً در کلاس درس اجرا کرد یا به نمایش گذاشت، چرا که دارای معایبی از قبیل گرانی، خطرناکی، زمان بر بودن، غیراخلاقی بودن یا غیرممکن بودن می‌باشند. می‌توان این فعالیت‌های آموزشی را به طرق ارزان، ایمن، اخلاقی و کافی در محیطی عملی شبیه‌سازی نمود. 

از انواع ابزارهایی که می‌تواند بر ارتقاء یادگیري و یادسپاري و متعاقباً رشـد کیفیـت آموزشـی تأثیر بسیاري داشته باشند، شبیه‌سازها می‌باشند (کوتـون 
،1991). شبیه‌سازی نسخه‌ای از بعضـی وسایل حقیقی یا موقعیت‌های کاري می‌باشد و تلاش دارد تا بعضی  جنبه‌های رفتاري یـک سیسـتم فیزیکی یا انتزاعی را به وسیله رفتار سیستم دیگري نمایش  دهد  (براشی
 و همکـاران،1999). در شبیه‌سازی با استفاده از یک شبیه‌ساز در یک موقعیت ساختگی می‌توان آثار واقعی بعضی شرایط احتمالی را بازسازي کرد (هولمز
 و سیلو
، 1966). در واقع نرم‌افزارهاي شبیه​ساز محیط​هایی را براي یادگیرنده فراهم می​آورند که بیش‌ترین شباهت را به محیط واقعی دارند و در عین حال بـه اندازه رویارویی با محیط واقعی هزینه بر و داراي خطر نیستند. از این امر  می‌توان بـه طور مؤثر در امر آموزش استفاده نمود (سوان
 و همکاران،2008).  

لذا به دلیل مهم و کاربردی بودن درس زیست‌شناسی، این پژوهش بر آن است تا بتواند از طریق طراحی و تهیه یک درس افزاری در محیط شبیه‌سازی شده، مباحث زیست‌شناسی و بهداشت را به دانش‌آموزان ارائه دهد و با بکارگیری حواس مختلف فراگیر با توجه به این نوع روش آموزشی بر افزایش میزان پیشرفت درسی و خلاقیت تأثیرگذار باشد.

اهداف تحقیق
هدف کلی

هدف کلی تحقیق، تأثیر استفاده درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم بر پیشرفت درسی و میزان خلاقیت دانش‌آموزان 

اهداف جزئی

1- تأثیر استفاده درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم بر پیشرفت درسی دانش‌آموزان 
2- تأثیر استفاده درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم بر میزان خلاقیت دانش‌آموزان 
فرضیه‌های تحقیق

در این قسمت دو فرض اصلی و چهار فرض فرعی مطرح می‌شود که «از هدف​های کلی که آبشخور آن‌ها نیز ماهیت موضوع تحقیق است مشتق شده‌اند» 

فرضیه‌های اصلی تحقیق

1- استفاده درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم به طور معناداری بر پیشرفت درسی دانش‌آموزان موثر می‌باشد.

2- استفاده درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم به طور معناداری بر میزان خلاقیت دانش‌آموزان موثر می‌باشد.
فرض‌های ویژه تحقیق

فرض‌های ویژه تحقیق چهار مورد می‌باشند که از فرضیه دوم اصلی مشتق شده‌اند و عبارت از:

2/1- استفاده درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم به طور معناداری بر میزان نمره سیالی دانش‌آموزان موثر می‌باشد.

2/2- استفاده درس افزار شبیه​ساز علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم به طور معناداری بر میزان نمره ابتکار دانش‌آموزان موثر می‌باشد.

2/3- استفاده درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم به طور معناداری بر میزان نمره بسط دانش‌آموزان موثر می‌باشد.

2/4- استفاده درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم به طور معناداری بر میزان نمره انعطاف‌پذیری دانش‌آموزان موثر می‌باشد.

تعاریف مفهومی و عملیاتی

تعاریف مفهومی

1- شبیه‌سازی: کلمه شبیه‌سازی به معنی «عمل نائل شدن به اصل چیزی بدون واقعیت» (گروه مؤلفین، 1384) شبیه‌​سازی‌ واقع فرآیند طراحی‌‌ از سیستم‌ است؛ که با‌‌ آزمایش​ها با استفاده از این‌ و‌‌ پی بردن‌‌ رفتار سیستم، یا ارزیابی‌ استراتژی​های‌ گوناگون،‌ در محدوده‌ای‌ كه‌ به وسیله‌ معیار و یا مجموعه‌ای‌ از معیارها اعمال‌ شده، برای‌ عملیات‌ سیستم صورت ‌می‌گیرد (شانون، رابرت،1380).

2- درس افزار: به نوع خاصی از نرم‌افزارهای آموزشی اطلاق می‌شود که بتواند تا حد ممکن مجموعی فرآیند یاددهی- یادگیری را در محیط نرم‌افزاری شبیه‌سازی نماید و هدف و محتوای آن با سرفصل‌های برنامه‌ی درسی ملی و سطوح نظام آموزش رسمی هماهنگی و تطابق داشته باشد (ذوفن،1386).

3- خلاقیت: خلاقیت یعنی استعداد تفکر واگرا، عرضه هدف‌ها و مراحل جدید و منحصربه‌فرد، امکان تفکر جدید و اصیل و انحراف از عقاید متعارف موجود (اسکوییلر و همکاران،1372).
4- بسط: تورنس بسط را توجه به جزئیات تعریف می‌کند (تورنس، به نقل از عابدی). 
5- سیالی: تورنس روانی و سیالی را استعداد تولید ایده‌های فراوان تعریف می‌کند. (تورنس، به نقل از عابدی،1372: 49) 
6- ابتکار: تورنس ابتکار را تولید ایده‌های بدیع، غیرعادی و تازه تعریف می‌کند. (تورنس، به نقل از عابدی،1372: 49).
7- انعطاف‌پذیری: تورنس انعطاف‌پذیری را توانایی تفکر به راه‌های مختلف و غیرعادی تعریف می‌کند. (تورنس، به نقل از عابدی،1372: 49)
8- پیشرفت درسی: پیشبرد اهداف درسی و تغییر در میزان یادگیری و تغییر در دانش، توانش و نگرش فرد یادگیرنده که منجر به یادگیری پایدار و عمیق گردیده است (سیف، 1391).

تعاریف عملیاتی

1- شبیه‌سازی: عبارت است از محیطی آموزشی که به وسیله‌یک درس افزار طراحی‌شده از کتاب علوم زیستی و بهداشت سال اول متوسطه دوم کلیه مفاهیم و مباحث درس علوم زیستی و بهداشت را در اختیار دانش‌آموزان قرار دهد. تا در یک محیط مجازی آن مفاهیم را دریک موقعیت زنده مشاهده و با آن در تعامل باشد.

2-درس افزار: نرم‌افزاری که توسط نرم‌افزار ادب کپتیویت واتوپلی مدیا استدیو و فتوشاب طراحی ‌شده که بدون نیاز به دانش فنی خاص در امر به‌کارگیری رایانه توسط مخاطب (بدون نیاز به حضور در کلاس درس و داشتن معلم) و تنها با تکیه به دانسته‌های کاربر نیازهای آموزشی وی را برطرف سازد. 
3-خلاقیت: توانایی دانش‌آموز در به‌کارگیری ایده‌ها و توانایی‌های جدید در جهت درک بهتر مفاهیم درسی و نمره شخص در این فاکتور از طریق کسب امتیاز حاصل از اختلاف پیش آزمون و پس آزمون به دست می‌آید.

4-بسط: بسط بیانگر توانایی آزمودنی در گسترش، آراستن و نقش اندازی ایده‌هاست. نمره شخص در این فاکتور از طریق کسب امتیاز حاصل از اختلاف پیش آزمون و پس آزمون به دست می‌آید.

5-سیالی: بیانگر توانایی فرد در خلق ایده‌های جدید وبیان موضوعات متنوع درسی و نمره شخص در این فاکتور از طریق کسب امتیاز حاصل از اختلاف پیش آزمون و پس آزمون به دست می‌آید.

6- ابتکار: ابتکار دور شدن از چیزهای واضح و معمولی یا قطع رابطه با تفکر مبتنی بر عادت است و اجرا و بیان ایده‌هایی در ارتباط با موضوعات درسی به صورت خلاقانه و بدیع. نمره شخص در این فاکتور از طریق کسب امتیاز حاصل از اختلاف پیش آزمون و پس آزمون به دست می‌آید.

7- انعطاف‌پذیری: توانایی فرد برای یافتن راه‌های مختلف از طریق تفکر، نمره شخص در این فاکتور از طریق کسب امتیاز حاصل از اختلاف پیش آزمون و پس آزمون به دست می‌آید.

8-پیشرفت درسی: به اختلاف مثبت حاصل از نتیجه آزمون‌های پس آزمون و پیش آزمون بر حسب نمره کمی

متغیرهای پژوهش 

· متغیر مستقل: نرم‌افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت

· متغیر وابسته: پیشرفت درسی، خلاقیت، بسط، سیالی، ابتکار، انعطاف‌پذیری
· متغیر کنترل: جنسیت، معدل درسی، دبیر موضوعی، امکانات آموزشی، شرایط جغرافیایی، پایه تحصیلی
مدل مفهومی

مدل مفهومی پزوهش  براساس تاثیر متغیرمستقل «درس افزار شبیه ساز علوم زیستی وبهداشت» بر متغیر های وابسته تحقیق که شامل «پیشرفت درسی وخلاقیت »می باشد بنا شده است.متغیر خلاقیت دارای خرده ابعاد«سیالی،بسط،ابتکاروانعطاف پذیری»می باشد.در این پژوهش درس افزار شبیه ساز علوم زیستی می تواند بطورمعناداری در پیشرفت درسی وافزایش میزان خلاقیت در ابعاد«سیالی،بسط،ابتکاروانعطاف پذیری» موثر باشد.
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روش تحقیق

هدف از انتخاب روش تحقیق آن است که محقق مشخص نماید چه شیوه و روشی را اتخاذ نماید تا او را هرچه دقیق‌تر، آسان‌تر، سریع​تر و ارزان تر در دستیابی به پاسخ یا پاسخ‌هایی برای پرسش یا پرسش‌های تحقیق مورد نظر کمک می‌کند (نادری، سیف نراقی،1391: 144-143).

این پژوهش از نوع کاربردی می‌باشد که در این تحقیق از روش شبه آزمایشی استفاده شده است؛ زیرا در این تحقیق زیرا با توجه به طراحی و تولید درس افزار و نیز مطالعه و پژوهش در حوزه علوم انسانی، امکان کنترل یا دست‌کاری کامل متغیر یا متغیرها وجود ندارد. در طرح‌های تحقیق شبه آزمایشی محقق به کنترل و نظارت برخی از عوامل می​پردازند که در حوزه تحقیق وجود دارد و سبب بی‌ارزشی روایی داخلی و خارجی یافته‌های تحقیق می‌شود. در واقع این‌گونه طرح‌ها زمانی به کار برده می‌شوند که امکان اجرای طرح‌های تجربی حقیقی (که بر بنیاد کنترل و بازبینی شدید از تمام عوامل ناخواسته و نامربوط در موقعیت تجربی استوار است) وجود ندارد. البته به علت محدودیت‌هایی که در گزینش و تقسیم آزمودنی‌ها و دست‌کاری شرایط تجربی در تحقیقات علوم انسانی وجود دارد، محققان این علوم را اغلب به استفاده از این نوع طرح‌های تحقیقی نیمه تجربی ناگزیر می‌شوند (نادری، سیف نراقی،1391: 144-143).

برای اعتبار بخشیدن به پژوهش حاضر محقق با دقت و وسواس فراوان به کنترل عواملی پرداخت که درصدد تحت تأثیر قرار دادن پژوهش بودند که در زیر به برخی از این‌ها اشاره می‌شود:

الف) عامل تاریخچه: در جریان یک برنامه آموزشی امکان دارد که وقایع دیگری غیر از عوامل مورد بررسی باعث ایجاد تغییر در آزمودنی‌ها شده باشد (کیامنش،1380: 170). که برای غلبه بر نفوذ عامل فوق در این پژوهش، محقق اطمینان پیدا کرد که تغییرات بوجود آمده تنها تأثیر (نرم‌افزار شبیه‌سازی درس علوم زیستی) می‌باشد.

ب) عامل انتشار: پژوهشگر با انتخاب فاصله مکانی مناسب بین گروه گواه و گروه آزمایش با این عامل به مقابله بر خواست.

در این پژوهش «درس افزارشبیه‌ساز علوم زیستی» به عنوان «متغیری که پیش‌بینی از روی آن صورت 
می‌گیرد» (کرلینجر، ترجمه شریفی و نجفی وند،1377: 71). «خلاقیت» و «پیشرفت درسی» به عنوان متغیری که مورد پیش‌بینی است و «پایه تحصیلی و جنسیت» به عنوان متغیرهای کنترل مطرح می‌باشند.

هدف اصلی این تحقیق، تهیه درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت و نقش آن بر پیشرفت درسی و خلاقیت دانش‌آموزان پسر پایه اول متوسطه دوم شهرستان اسلام آبادغرب در سال تحصیلی 93/92 می‌باشد. لذا طرح تحقیق حاضر به روش شبه آزمایشی می‌باشد.
به طور کلی سه نوع طرح شبه آزمایشی وجود دارد که به ترتیب عبارتند از:

الف) طرح پس آزمون برای یک گروه

ب) طرح پیش آزمون و پس آزمون برای یک گروه

ج) طرح مقایسه گروه‌های ایستا (دلاور،1385)

طرح این پژوهش شبه تجربی با استفاده از پیش آزمون-پس آزمون با گروه کنترل می‌باشد که در زیر نشان داده شده است:

جدول شماره 3-1: طرح آزمون مقدماتی و نهایی با گروه کنترل و بدون استفاده از گزینش تصادفی

	آزمون پایانی
	متغیر مستقل
	آزمون مقدماتی
	گروه

	T2
	X
	T1
	آزمایش

	T2
	-
	T1
	کنترل


در این طرح هردو گروه آزمایش و کنترل در معرض آزمون مقدماتی و نهایی قرار می‌گیرند؛ اما تنها گروه آزمایش در معرض نفوذ اثر متغیر مستقل مورد نظر (درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی) قرار می‌گیرد. و گروه کنترل همان روش معمول در کلاس‌های درس را در پیش می‌گیرد و از همان روش‌های معمول تدریس که در مدارس رایج است استفاده می‌کند.

در این تحقیق که از روش شبه آزمایشی استفاده شده است. دانش‌آموزان پسر مقطع اول متوسطه به صورت تصادفی انتخاب شدند و به صورت تصادفی به دو گروه به صورت همسان تقسیم شدند و در نهایت نیز به صورت تصادفی در یک گروه آزمایش و یک گروه کنترل قرار گرفتند. گروه آزمایش (آموزش به روش شبیه‌سازی) طی چهار جلسه، نود دقیقه​ای به صورت کلاسی و با استفاده از درس افزار مربوطه که مباحث آن به صورت شبیه‌سازی در آمده است با کمک رایانه تحت آموزش مبحث سلامتی و بیماری که شامل 
بیماری‌های واگیر، ویروس‌ها، باکتری‌ها، راه‌های دفاع در برابر بیماری‌های واگیر، بیماری‌های غیر واگیر مانند پوکی استخوان و دیابت و سرطان و مبحث اعتیاد و سلامتی قرار گرفتند. گروه کنترل (آموزش به روش معمول) نیز طی چهار جلسه به صورت هم ارز تحت آموزش سلامتی و بیماری که شامل بیماری‌های واگیر، ویروس‌ها، باکتری‌ها، راه‌های دفاع در برابر بیماری‌های واگیر، بیماری‌های غیر واگیر مانند پوکی استخوان و دیابت و سرطان و مبحث اعتیاد و سلامتی توسط مربی قرار گرفتند. در آغاز تحقیق و قبل از آموزش‌های کمکی از هر دو گروه آزمون علوم زیستی و بهداشت محقق ساخته مربوط به مبحث سلامتی و بیماری به عمل آمد و پس از جلسات نیز از هر دو گروه آزمون به عمل آمد. علاوه بر این پس آزمون و پیش آزمون تست خلاقیت تورنس نیز جهت سنجش میزان خلاقیت در چهار بعد بسط، سیالی، ابتکار و انعطاف‌پذیری در پیش آزمون و پس آزمون مورد بررسی قرار خواهد گرفت.
در آغاز تحقیق و قبل از آموزش‌های کمکی از هر دو گروه آزمون علوم زیستی و بهداشت محقق ساخته مربوط به مبحث سلامتی و بیماری به عمل آمد و پس از جلسات نیز از هردو گروه آزمون به عمل آمد. علاوه بر این پس آزمون و پیش آزمون تست خلاقیت تورنس نیز جهت سنجش میزان خلاقیت در چهار بعد بسط، سیالی، ابتکار و انعطاف‌پذیری در پیش آزمون و پس آزمون مورد بررسی قرار خواهد گرفت.

جدول 3-2: خلاصه​ی طرح پژوهش، در دیاگرام زیر ارائه شده است

	گروه‌ها
	گروه
	پیش آزمون
	متغیر مستقل
	پس آزمون

	گروه آزمایش، تدریس فصل هفتم کتاب علوم زیستی با استفاده از درس افزار شبیه‌ساز در 4 هفته 
	E1
	T1
	X

	T2

	گروه کنترل، تدریس فصل هفتم کتاب علوم زیستی با روش معمول (سخنرانی) در 4 هفته 
	C1
	T1
	_
	T2


جامعه آماری
جامعه آماری عبارت است از مجموعه‌ای از افراد یا داده‌ها که حداقل دارای یک صفت مشترک باشند. و معمولاً در هر پژوهشی جامعه مورد بررسی یک جامعه آماری است که پژوهشگر مایل است به صفت‌های متغیر واحدهای آن بپردازد (فرشادفر، 1379). 

جامعه آماری پژوهش حاضر کلیه دانش‌آموزان پسر دارای درس علوم زیستی و بهداشت پایه اول متوسطه دوم آموزش و پرورش شهرستان اسلام آبادغرب در سال تحصیلی 93-92 می‌باشد.

جدول 3-4: توزیع جامعه آماری
	جامعه آماری
	تعداد آموزشگاه
	تعداد کلاس
	تعداد دانش‌آموزان

	دانش‌آموزان پسر پایه اول متوسطه دوم
	15
	31
	751


روش نمونه​گیری

برآورد حجم نمونه یکی از مسایل مهمی است که محقق باید در مورد آن دقت نظر داشته باشد. قانون کلی در مورد حجم نمونه بزرگ‌ترین اندازه ممکن است؛ زیرا برآورد دقیق​تر از پارامترهای جامعه به دست می‌دهد. اما محدودیت‌های (انسانی، مالی، زمانی و اجرایی) محقق را وادار می‌سازد که از بزرگ‌ترین اندازه چشم بپوشد و به نمونه‌ای که معرف باشد بسنده کند (دلاور،1385: 112-133).

نمونه‌گیری یعنی انتخاب تعدادی از افراد، حوادث و اشیاء از یک جامعه تعریف شده به عنوان نماینده آن جامعه است (دلاور، 1385) . 

لذا با توجه به اینکه محقق در این پژوهش نیز از محدودیت‌های فوق در امان نبود، با استفاده از روش نمونه‌گیری تصادفی ساده گروه‌های در دسترس به شکل ذیل اقدام به نمونه‌گیری نمودند.

 قبل از انتخاب حجم نمونه با همکاری مدیریت آموزش و پرورش شهرستان اقدام به گرفتن میانگین نمرات نوبت اول دروس هدف (ریاضی، شیمی، فیزیک، علوم زیستی) در بین کلیه دبیرستان‌ها و هنرستان‌های دارای پایه اول و رتبه‌بندی این مدارس با توجه به میانگین نمرات نوبت اول نمودند (جدول پیوست شماره5) سپس با توجه به این رتبه‌بندی و در نظر گرفتن سطح علمی مدرسه، و اینکه درس علوم زیستی توسط یک دبیر در هر دو گروه آزمایش و کنترل تدریس شود، به انتخاب 2 کلاس درس به صورت تصادفی ساده هدفمند از بین 31 کلاس موجود پرداخت.لذا یک کلاس به عنوان گروه کنترل در دبیرستان دکتر حسابی و کلاس بعدی در هنرستان فنی صنعت که مجهز به کارگاه رایانه بود به عنوان گروه آزمایش انتخاب شد. تعداد دانش‌آموزان گروه آزمایش 27 نفر و گروه کنترل 27 نفر بود.

حجم نمونه

	گروه
	تعداد کلاس
	تعداد دانش‌آموز

	آزمایش
	1
	27

	گواه
	1
	27


ابزار پژوهش 

درس افزار شبیه‌ساز علوم زیستی و بهداشت

این درس افزار با استفاده از دو نرم‌افزار قدرتمند آنوپلی مدیا استودیو
 وادب کپتیویت
 که از نرم‌افزارهای تحلیل محتوا می​باشند طراحی شده است. این دو نرم‌افزاری در زمینه ساخت فایل​های آموزشی به صورت مالتی مدیا و اینتراکتیو می‌باشد. از این نرم‌افزارهای قدرتمند می‌توان برای تولید نرم‌افزارهای آموزشی، نرم‌افزارهای ارزشیابی، تولید آزمون و انواع شبیه‌سازی‌های نرم‌افزارهای مختلف به‌ کاملاً خودکار و تعاملی تحت استاندارهای مدیریت آموزشی (LMS) مانند SCORM با فرمت swf فلش استفاده کرد. در واقع آنوپلی مدیا استودیو وادب کپتیویت یک برنامه بسیار خوب برای ساخت و مدیریت پروژه‌های حرفه‌ای E-Learning بدون هیچ‌گونه کد نویسی می‌باشد. ترکیب دمو نرم‌افزارها و مدل برنامه​ها و اسناد برای ساخت فایل​های مولتی مدیا و اینتراکتیو از قابلیت‌های ویژه ‌این نرم‌افزار است. محتوای این درس افزار جهت انجام کار پژوهشی برگرفته از فصل هفتم کتاب علوم زیستی سال اول متوسطه با موضوع کلی «سلامتی و بیماری» می‌باشد از مهم‌ترین مباحثی که در طراحی این درس افزار گنجانده شده است: ا-ویروس‌ها 2-باکتری‌ها 3- بیماری‌های غیر واگیر مانند پوکی استخوان و سرطان 4-اعتیاد به مواد مخدر به عنوان موضوعات اصلی در قالب انیمیشن، فیلم و شبیه‌سازی طراحی شده است. دانش‌آموزان با راهنمایی دبیر خود در طی چهار جلسه دو ساعتی در کارگاه کامپیوتر شخصاً به یادگیری موضوعات فوق می‌پردازند و از مهم‌ترین ویژگی آن این است که دبیر مربوطه مبانی نظری درس را بیان می‌کنند سپس دانش‌آموزان خود شخصاً درگیر موضوعات اصلی ذکر شده می‌شوند و به صورت کاملاً تجربی مفاهیم درس برای آن‌ها ملموس خواهد شد. روایی و پایایی آن از جانب کارشناس هوشمندسازی و سرگروه آموزشی منطقه از نظر بعد اهداف و محتوا و نیز اساتید مرتبط با تدریس برنامه‌نویسی کامپیوتر و تولید محتوای درسی از نظر ویژگی‌های فنی درس افزار شامل(پیش رسانه،خصوصیات مولتی مدیا،تولید مولتی مدیا و ارزیابی مولتی مدیا) برابر فرم ارزشیابی از مولتی مدیا(ملکیان،جامه بزرگ، 1388: 251) تأیید گردیده است.

  ابزار پژوهش جمع‌آوری اطلاعات

 پرسشنامه خلاقیت

برای بررسی خلاقیت در این تحقیق از پرسشنامه تورنس استفاده شده است. این پرسشنامه در سال (1996) طراحی شده است و مشتمل بر (60) سؤال می‌باشد؛ که 16 سؤال در بخش سیالی، 11 سؤال در بخش بسط، 22 سؤال در بخش ابتکار و 11 سؤال نیز در بخش انعطاف‌پذیری قرار دارد. هر سؤال مشتمل بر سه گزینه یا پاسخ می‌باشد که باید جلوی سؤالات علامت‌گذاری نمود. سپس آزمون گر برای دستیابی به نتیجه آزمون به ازای هر پاسخ به پاسخ (الف) 1 امتیاز، پاسخ (ب) 2 امتیاز و پاسخ (ج)3 امتیاز در نظر می‌گیرد. به این ترتیب چهار نمره برای بخش‌های سیالی، بسط و گسترش، ابتکار و انعطاف‌پذیری به دست می‌آید که با جمع کردن این چهار بخش نمره خلاقیت آن فرد تعیین می‌گردد. (سؤال 1 تا 16 نمره سیالی-سؤال 17 تا 27 نمره بسط-سؤال 28 تا 49 نمره ابتکار- سؤال 50 تا 60 نمره انعطاف‌پذیری را می سنجد) این پرسشنامه در محیط Excel به صورت نرم‌افزاری طراحی شده است و در کارگاه کامپیوتر روی سیستم دانش‌آموزان نصب‌شده و به آن‌ها اعلام می‌گردد که فایل اکسل را بازکرده و به 60 سؤال پرسشنامه به دقت پاسخ دهند. در پایان استفاده از نرم‌افزار اکسل نمره هر دانش‌آموز در هر بخش سیالی و بسط و ابتکار و انعطاف‌پذیری به دست می‌آید. روایی و پایایی آن توسط دکتر عابدی با استفاده از آلفای کرونباخ در خرده آزمون‌های سیالی، بسط، ابتکار و انعطاف‌پذیری، به ترتیب 68/0، 48/0، 67/0 و 55/0 به دست آمده است.

  آزمون علوم زیستی محقق ساخته

این آزمون تحت عنوان پیش آزمون، پس آزمون جهت بررسی میزان پیشرفت درسی تهیه و طراحی گردیده است. طراحی سؤالات آزمون توسط محقق و با مشورت دبیران گروه زیست‌شناسی از محتوای فصل هفتم (سلامتی و بیماری) کتاب علوم زیستی و بهداشت با توجه به جدول دو بعدی هدف-محتوا و برابر سر 
فصل​های مصوب دفتر برنامه‌ریزی و تألیف کتاب‌های درسی و محتوای درس افراز طراحی‌شده شبیه‌ساز علوم زیستی طراحی و تدوین گردیده است. آزمون دارای 20 سؤال تستی چهار جوابی می‌باشد. جهت تعیین روایی صوری و محتوایی و سازه این آزمون به مدیریت آموزش و پرورش اسلام آبادغرب مراجعه گردید؛ و سؤالات در اختیار سرگروه‌های زیست‌شناسی، گروه تکنولوژی آموزشی و واحد سنجش و اندازه‌گیری و معاونت آموزشی متوسطه قرار گرفت؛ و پس از بررسی ظاهری چارچوب سؤالات و مطابقت سؤالات با جداول هدف و محتوا و میزان اثرگذاری این سؤالات در پیشرفت درسی، روایی صوری و محتوایی و سازه آن به صورت مکتوب مورد تأیید قرار گرفت

و برای برآورد پایایی آن ابتدا از چهار گروه از دانش‌آموزانی که مفاهیم و مطالب فصل هفتم را گذرانده بودند به طور دقیق و منظم، این آزمون به عمل آمد و داده‌ها و نتایج به دست آمده از طریق نرم‌افزار Spss اقدام به برآورد پایایی با استفاده از ضریب آلفای کرونباخ و واریانس کل سؤالات شده است. در این تحقیق آلفای کرونباخ برابر با 84/0 می‌باشد که از 7/0 بیشتر است و لذا دارای پایایی قابل قبولی است.

جدول3-6: ارتباط ابزارهای سنجش با فرضیه‌ها

	نام ابزار اندازه‌گیری
	متغیر مورد سنجش
	شماره سؤال
	شماره فرضیه

	درس افزار شبیه‌سازی شده
	پیشرفت تحصیلی و خلاقیت
	-
	فرضیه‌های 1و 2 اصلی

	آزمون محقق ساخته
	پیشرفت تحصیلی
	20 سؤال
	فرضیه شماره 1 اصلی

	پرسشنامه خلاقیت تورنس
	سیالی
	سؤال 16-1
	فرضیه شماره 1/2

	
	بسط
	سؤال 27-17
	فرضیه شماره 2/3

	
	ابتکار
	سؤال 49-28
	فرضیه شماره 2/2

	
	انعطاف‌پذیری
	سؤال 60-50
	فرضیه شماره 2/4


روش آماری تجزیه و تحلیل داده​ها 

جهت تجزیه و تحلیل داده‌ها از آمار توصیفی (جدول و نمودار و میانگین) و آمار استنباطی از روش تحلیل واریانس با اندازه‌گیری‌های مکرر همراه با آزمون t مستقل و t  وابسته جهت مقایسه میانگین نمرات پیش آزمون و پس آزمون در درس علوم زیستی و بهداشت و تست خلاقیت تورنس در چهار بعد سیالی، ابتکار، بسط و انعطاف‌پذیری در دو گروه کنترل و آزمایش استفاده شده و تجزیه و تحلیل داده‌ها با استفاده از نرم‌افزار spss انجام شده است. 

روند آزمون t برای گروه‌های مستقل به‌ صورت زیر می‌باشد:
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که در آن 
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 میانگین نمونه‌ی اول و 
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 میانگین نمونه‌ی دوم است.

آماره‌ی آزمون برای فرض فوق چنین است:
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در این تحقیق از مقایسه سطح معنی‌داری که یکی از اعداد حاصله از جدول t می‌باشد با مقدار 05/0
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 برای نتیجه‌گیری استفاده شده است. اگر مقدار سطح معنی‌داری از 05/0 کمتر باشد فرض 
[image: image9.wmf]0

H

را رد می‌کنیم.

در این بخش اطلاعات به دست آمده از آمار توصیفی مورد تجزیه و تحلیل قرار می‌گیرد و بر اساس تحلیل‌های انجام شده، نتیجه‌گیری و استنباط به عمل می‌آید که این نتیجه‌گیری به کل جامعه و یا به موارد مشابه تعمیم داده می‌شود (فرشادفر،1379). لازم به ذکر است عنوان کنیم که در این رساله متغیر بین گروهی شامل دو گروه آزمایش و کنترل می‌باشد، در حالی که متغیرهای درون آزمودنی شامل نمرات خلاقیت، سیالی، بسط، ابتکار و انعطاف‌پذیری  در دو سطح پیش آزمون و پس آزمون می​باشد.
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