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  دهیچک
علوم، (   STEM استعداد ینیب شیدر پ تیو جنس یتالیجید یباز یها یژگینقش و یپژوهش با هدف بررس نیا
 یجامعه آمار .بود یو از نوع همبستگ یفیتوص ساله، انجام شد.روش پژوهش10-12( دانش آموزان اتیاضیر ،یمهندس ،یتکنولوژ

پسر (  100دختر و 100دانش آموز )200تعداد بود.  99-98 یلیساله شهر اصفهان در سال تحص10-12دانش آموزان   هیشامل کل
(و 2011) مزیعنوان نمونه انتخاب شدند.ابزار پژوهش شامل آزمون ت به یچند مرحله ا یخوشه ا یتصادف یریروش نمونه گبه 
گام به گام  ونیرگرس لیو تحل رسونیپ یهمبستگ بیداده ها از ضر لیو تحل هی(بود .جهت تجز2012) سیتتر یا انهیرا یباز

در دختران  یپسر بود ول زاندانش آمو   STEM کننده استعداد ینیب شیپ یتالیجید یباز یهایژگیونشان داد  جیاستفاده شد. نتا
 ،یعلوم، فناور یپسران در مهارتها ،ی، در نمونه مورد بررس   STEMو استعداد تینوع جنس ینبود. در بررس یمناسب نیب شیپ

برنامه سازان مطالب  پیشنهاد می شود  جهیکسب کردند. در نت یشترینسبت به دختران نمرات ب   STEM یاضیو ر یمهندس
علاوه بر  نیشوند و همچن یفرد یآنها در استعدادها و مهارتها شتریب ییگنجانده و باعث شکوفا هایرا در قالب باز یدرس

 .کند دایتری پ بمناس گاهیجا هایباز نیروزانه، استفاده از ا یدرس ینوع برنامه ها، در آموزشها نیکامل معلمان با ا یآشناساز

 ت(ایاضی،ر ی،مهندس یعلوم ،تکنولوژ)   STEM  ،استعداد تیجنس ،یتالیجید یهایباز: یدیکل واژگان

 

  

 

 مقدمه
ما  یزندگ یرا فرا رو ییبایآن افق ز ییکه کشف و شناسا میبه نام استعداد  دار یا قهیعت ءیاز ما انسانها در درون خود ،ش کی هر

و منحصر به فرد بودن آن  ییکتایدر مقوله استعداد وجود دارد و ان  یفیدانشمندان، نکته ظر یها افتهیخواهد گشود. بر اساس 
استعداد درون و به ثمر نشاندن نهال استعداد، در مزرعه پر  قی، شناخت دق زندیرقم م یما را در زندگ یلندگاست. امّا آنچه رشد و با

 یو هم از لحاظ روان یکیزیکارخاص، هم از لحاظ ف ایعمل  کیاصطلاح استعداد به قدرت انجام  [1]. ماست یاز جوانه زندگ
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 یژگیو ایداشته و  یعصب شناخت هیپا یبوده ، به نوع یذات ای یاکتساب  توانند یم هایی ییو توانا ها قدرت نیکند. چن یاشاره م
از راه یادگیری یا تجارب دیگر به عبارت دیگراستعداد ، یک توانایی بالقوه و مادرزادی است که [ 2. ]در فرد باشند ینسبتا ثابت های

 [3] رسد.با این حال حتی از راه یادگیری هم بسط آن به ورای حد مشخص آن ممکن نیستبه حداکثر رشد خود می

است .در واقع،  افتهیگسترش  یا ندهیبه طور فزا یتالیجید یها یو مخصوصاً ده سال گذشته ،باز ریاخ یدهه ها یط
علاوه بر بازیهای دیجیتالی [ 4. ]دآی یکودکان و نوجوانان به حساب م یاز زندگ یبخش عاد کی یکیالکتر های یامروزه باز

در کلاس درس باشند.  یآموزش ستمیارتقا دادن س یبرا می توانند ابزار مهمی باشند  یح و سرگرمیتفر یبرا یمنبع یتوانندم نکهیا
 [5. ]نشان داده است یریادگی یآموزش و ارتقا یها را برا یمحور، قدرت استفاده از باز یباز یریادگی یپژوهش و توسعه 

 یهایدر  باز یریادگی.  کنند یم جادیموجود را ا فیتکل یو تعهد برا زشیاز انگ بالایی سطوح که اند نشان داده ییویدیو یهایباز
بر  یآموزش رسم یرا به جا ایاز دن شیشناخت خو دهد یاجازه م کنیکه به باز یافتداتفاق م یبافت سازمان کیدر  تالیجید

که به  دهد یم یرو یمجاز طیمح کیدر  اتیاقدامات و تجرب ییویدیو یها یدر بافت باز دبساز اتشیاساس کارها و تجرب
 یباز ن،ی.همچن کند یم قیتشو ییمسئله گشا یآزمون و خطا رابرا کردیخود فرمان باشد و رو یریادگیدر  دهد یاجازه م کنیباز

و پس از آن  کنیبه باز بازی در ها سرنخ ای کمکآموزش و دادن  قیاز طر  یباز دیجد های کیمکان یبا معرف تالیجید های
 [6. ]هستند یریادگی ندیفرا کند، یم شرفتیپ کنیهمچنان که باز یسطح دشوار یجیتدر شیافزا

عبور از  ی،به دست آوردن حل مسأله برا ی،دانستن قواعد باز لیو تحل هیمنطق ،تجز ازمندین یتالیجید یها یباز انجام
 ی.علاوه بر مهارتها ردی،حل معماها و....قادر است ذهن کاربررا به کار گ کیر،گرافیصدا،تصو رینظ یاست .امکانات بموانع 

توانند  یوم شوند یتوانند موجب رقابت و همکار یها م یباز ،یشخص یها انهیرا یکاربر یها یکار زهیبا ر ییو آشنا یریادگی
 یآموزش یها نهیدر زم یفرصت یتوان به منزله  یکودکان م یبرا یتالیجید یها یباز ییرایگ از.باشند ارموثریدر آموزش افراد بس

 [7. ]بهره جست

 طهیح نیکه آموزش ا یاست به طور اتیاضیو ر یمهندس ،یو استعداد فرد در علوم، تکنولوژ ی، توانمند   STEMداد استع
. دهد یتفکر و عمل خلاقانه را م قیاز طر عیو وقا لیراه حل، دلا ی،کنجکاو قیاز استعداد، به دانش آموزان امکان گسترش علا

[8] 
قسمت  یرا برا یباز یایدن یکه جستجو ییکاوش :جا تیباشد ،وضع یساخت و کاوش م تیشامل دو وضع یباز یژگیو

دهد.  ریمس ریکرده است،تغ دایکه پ ییرا با استفاده از قسمت ها ییها تمیکه آ ییساخت:جا تیکند. وضع یم تیاز آن هدا یها
کودکان دارد  هم  یهم برا یادیکه جاذبه ز سیمعروف تتر اریبس یازدر ب یادیز تیروان کاوش وساختن با موفق قیتلف نیا

 [9.]بزرگسالان ،استفاده شده است
 یمورد نظر است. آنچه برا کنیباز تیپژوهش جنس نیگوناگون باشدامادر ا یهایژگیممکن است منوط به و یباز ریتاث

است که  یدیبا کودکان. مدت مد سهینوجوانان در مقا یبرا نیدختران جذاب نباشد و همچن یپسران جذاب است ممکن است برا
که   یکنند ،به طور یرا صرف آن م یشتریبرند و زمان ب یلذت م  ییویدیو یها یاز دختران از باز شتریمشخص شده پسران ب
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دارند  شیخود متفاوت اند، پسران گرا یپسران و دختران در علائق جنس نیهم چن. شوند یم یپسران طراح یها برا یباز شتریب
 رینظ ی،خلاقانه ،سنت ی،راهبرد یاکتشاف یها یکه دختران از باز  یبرند ،درحال یلذت  م یکیزیپرجنب وجوش ف یها یتا از باز
 [11-10] .برند  یو تخته نبرد لذت م یی،معما یکارتون

 یذهن یابیمستعد گردش وجهت  شتریدارند ،پسران ب یمتفاوت یشناخت یی،دختران و پسران توانا ینظر عصب شناس از
تفاوت در علائق آنها  یمستعد حافظه برجسته و پردازش سرعت هستند که ممکن است تا حدود شتریکه دختران ب یهستنددر حال
 نیمتاثر از تعاملات ب      STEMحوزه در عملکرد  یتیجنس یو تفاوتها یریادگیبر  تیرجنسین تاثیعلاوه بر ا[ 12. ]را نشان دهد

 [13. ]گردد یم رییکنند و دچار تغ یم یاست  که افراددر آن زندگ یمختلف یاجتماع یو بافتها فردی–

 تیبا توجه به وضع نینکودکان و نوجوانان، همچ یآن در زندگ ریتاث ،یتالیجید یها یباز ندهیتوجه به نقش رو به فزا با
بر کودکان وکاهش  یا انهیرا یمثبت باز ریوتاث یو رفتار یو مهمتر از آن از لحاظ آموزش یموجود در جامعه از لحاظ فرهنگ

سوال  است که   نیبه ا ییحوزه پژوهش حاضر در صدد پاسخگو نیدر ا یپژوهش کافش  نیها و همچن یباز نیا یمنف راتیتاث
 را دارد؟10-12دانش آموزان  STEM  استعداد ینیب شیتوان پ تیو جنس یتالیجید یباز یژگیو ایآ

 یاصل هیفرض 
  .کند یم ینیب شیساله پ10_12دانش آموزان    STEM ،استعداد تیو جنس یتالیجید یباز های یژگیو

 یفرع یها هیفرض 
 ینیب شیساله راپ10-12دانش آموزان پسر    STEM  )ساخت و کاوش (، استعداد یتالیجید های یباز های یژگیو .1

  . کند یم

 . کند یم ینیب شیساله را پ10-12انش اموزان دختر     STEM )ساخت و کاوش (،استعداد یتالیجید یباز یژگیو .2

  .کند یم ینیب شیساله را پ 10-12دانش آموزان   STEM استعداد ت،یجنس .3

  

 یپژوهش طرح
 . بود یاز نوع همبستگ یفیتوص قیپژوهش حاضر،روش تحق در

 یرینمونه و روش نمونه گ ،  یجامعه آمار 
شهر اصفهان در سال  یدر دبستان ها لیساله مشغول به تحص10-12دانش آموزان  هیپژوهش شامل کل نیا یآمار جامعه

ساله شهر اصفهان بودکه  به روش   10-12دختر( 100پسر ، 100دانش آموز) 200پژوهش شامل  نیبود.نمونه ا 99-98 یلیتحص
شش گانه آموزش و پرورش شهر اصفهان  ینواح نیکه از ب یبه طور ندانتخاب شد یچند مرحله ا یخوشه ا یتصادف یرینمونه گ

دبستان پسرانه (به صورت  3دبستان دخترانه و 3دبستان )6 ه،یآن ناح یدبستان ها نیانتخاب و از ب یبه طور تصادف هیناح کی،
دانش آموز پسربه عنوان نمونه انتخاب  100دانش آموزدختر و 100 یمدارس به طور تصادف نیانتخاب شدند .سپس در ا یتصادف

 .دیبرآورده گرد 23 شیرای، و spps sample power  پژوهش حجم نمونه با استفاده از نرم افزار نیشدند.در ا
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  پژوهش یاجراروش  
 . به اجرا در آمد یباز یها یژگیبه منظور سنجش و سیتتر یباز . سپساز دانش آموزان گرفته شد مزیابتدا آزمون ت

 پژوهش های ابزار 

 مزیمجموعه سوالات آزمون ت -1
چهارم  هیو علوم را درپا اتیاضیر شرفتیوعلوم( روند پ اتیاضیروند آموزش ر یالملل نیمطالعه ب TIMSS (مزیت آزمون

 (IEA) یلیتحص شرفتیپ یابیارزش یالملل نیمطالعات منظم انجمن ب یمحور اصل مز،یکند. ت یم یابیارز یو سوم راهنمائ یابتدائ

 شرفتیدرمورد روند پ یا سهیمقا یتدارک چشم اندازها یبرا نیهمچن مزیشود. ت یچرخه منظم چهارساله  اجرا م کیاست که با 
 یم یاز اطلاعات را جمع آور یغن یا نهیشیپ ،یآموزش یتهایمدارس و فعال یسازمانده یها وهیمتفاوت، ش یآموزش یهادر نظام

با  2007 مزیآزمون ت نیگردد. تدو یمحاسبه م مزیپرسشنامه ت قیاستفاده شده، از طر یآموزش یها وهیکند. اطلاعات در مورد ش
 مزیعلوم ت یابیارز یچهارم ابتدائ هیو علوم پا اتیاضیر یابیشرکت کننده صورت گرفته  است. چهارچوب ارز یمشارکت کشورها

 یشناس نیو زم کیزیف ،یشناس ستیشامل زحوزه محتوائی و شناختی. حوزه محتوایی در علوم شد.  یدر دو حوزه سازمانده 2007
 یاز آزمون، بر بعد اعداد شامل جبر مقدمات یمیداده ها  )حدوداً ن شیو نما یریاندازه گ ،یاعداد و اشکال هندسو در ریاضی شامل 

دهد و شامل دانستن و بکار بردن  یقرار م یابیتفکر را مورد ارز یندهایفرا ایها  طهیح حوزه شناختی در علوم دارد( است. دیتاک
 یابیتفکر موردارز یندهایفرا ایها  طهیح در ریاضی  و است ازیامت 194 ازیسوال با امت 174آزمون شامل  نیباشد. ا یواستدلال م
و مقدم زاده  انیتق. باشد یازمیامت192سوال با179و شامل  باشد یم لالکند و شامل دانستن و به کار بردن و استد یرامشخص م

مطالعه در  یالملل نیپرسشنامه توسط مرکز ب نیا یسؤالها ییایو پا ییروا یکنند که بررس یدر پژوهش خود عنوان م (1394)
پژوهش  نیباشد. در ا ی% م97% تا 60 نیمختلف ب یاسهایمق یمحاسبه شده برا یشود که آلفا یانجام م کایدانشگاه بوستون آمر

 [14].بدست امد 0.85 ونآزم ییایپا بیضر

 سیتتر یباز -2
 کنیو باز تنداف یم نییصفحه به پا یاست. قطعات پازل از بالا یدو بعد یا انهیپازل را کی یخانه ساز ای سیتتر یباز

از  یهم انباشته شده و توده ا یموفق نشود، قطعات پازل رو کنیخط مرتب کند. اگر باز کی یصفحه، قطعات را رو نییدر پا دیبا
 نییقطعات را در پا دیبا کنیشود. باز یتمام م یحالت، باز نیرسد. در ا یصفحه م یکه ارتفاع آن به بالا دیآ یم دیقطعات پد

به  شتریب کنی. هرچه بازردیگ یم ازیامت کنیشود و باز یحذف م ل،ی. هر خط پس از تکمندیکنار هم بچ سبصفحه به طور منا
 نیا یدرون ی(، در پژوهش خود، همخوان1383و همکاران ) یافتند. پورمحسن یم نییپا عتریادامه دهد، قطعات پازل سر یباز

پسران  یو برا 40/0دختر یبرا شدهمحاسبه  یآلفا بی. ضروردندبه دست آ 0.55کرونباخ  برابر  یآزمون را با استفاده از روش آلفا
 [15] .بدست آمد74/0کاوش  ییایپا بیو ضر 86/0ساخت  ییایپا بیپژوهش ضر نیمحاسبه شده است. در ا 63/0
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 داده ها لیو تحل هیتجز
داده  لیدرسطح تحل نیو انحراف استاندارد استفاده شد .همچن نیانگیم یفیتوص یداده ها از شاخص ها فیمنظور توص به

 ینیب شیگام به گام جهت پ ونیرگرس لیاز تحل پژوهش  یها رییمتغ نیروابط ب یو به منظور بررس یهمبستگ بیها از روش ضر
  .دیدانش آموزان استفاده گرد   STEM استعداد

 ها افتهی  
ده ( آم1ها در جدول )های توصیفی مانند میانگین و انحراف استاندارد متغیرهای پژوهش به شکل کلی در بین آزمودنی شاخص

 است.

 ( میانگین و انحراف استاندارد متغیرهای پژوهش1)جدول 

 

 انحراف  استاندارد میانگین متغیرها

 93/7 50/23 پسران STEM استعداد 
 37/1 90/3 ساخت پسران
 98/1 47/5 کاوش پسران

 87/6 26/21 دختران STEMاستعداد
 28/1 06/3 ساخت دختران
 83/1 89/3 کاوش دختران

 49/7 38/22 کل دانش آموزان STEMاستعداد
 50/0 50/1 جنسیت

 
بین متغیرهای پژوهش با  به منظور بررسی فرضیه های پژوهش از ضریب همبستگی پیرسون استفاده شد و نتایج همبستگی

 ( ارائه شده است.2در جدول )  STEMاستعداد

 دختر و پسربا استعداد دانش آموزان  متغیر های پژوهش( ضرایب همبستگی بین 2)جدول 

  
-متغیرهای پیش

 بین
 معناداری STEMاستعداد 

 دانش اموزان پسر

ی 
ها

گی
ویژ

ال
جیت

 دی
ی

باز
 

 027/0 193/0 ساخت

 001/0 303/0 کاوش
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 دانش اموزان دختر
 035/0 182/0 ساخت

 026/0 194/0 کاوش

 017/0 -150/0 جنسیت جنسیت

 

دانش آموزان پسر رابطه مثبت و  STEMویژگیهای بازی دیجیتال)ساخت، کاوش(  با استعداد  بین( 2بر اساس جدول ) 

باشد. این نتیجه به این معناست آموزان پسر میدانش STEMو ساخت قادر به پیش بینی استعداد   (p<05/0) معناداری دارند.

گرچه ویژگیهای بازی دیجیتال)ساخت، ا آنها  بالاتر است. STEMکه هر چه نمرات ساخت دانش اموزان پسر بالاتر باشد استعداد 
نشان گام به گام تحلیل رگرسیون نتایج اما   (p<05/0) دانش آموزان دختر رابطه مثبت و معناداری دارد STEMکاوش( با استعداد

کل دانش STEMبین جنسیت با استعداد  . همچنیننمی باشد دانش آموزان دختر STEMقادر به پیش بینی استعدادمیدهد که 
بررسی مهمترین عامل از بین عوامل مذکور در پیش بینی  به منظور  (p<05/0) آموزان رابطه منفی و معناداری وجود دارد.

  ارائه شده است. (3جدول )ل رگرسیون گام به گام استفاده شد. نتایج بدست آمده در از تحلی پسردانش آموزان STEMاستعداد 

 دانش آموزان پسر بر مبنای ویژگی بازی دیجیتال)ساخت(STEMتحلیل رگرسیون گام به گام جهت پیش بینی استعداد ( 3)جدول 

 گام
متغیرهای وارد 
 شده به معادله

ضریب 
 رگرسیون

مجذور 
ضریب 
 رگرسیون

سهم 
 خالص

F 
درجه  درجه

 2آزادی
 معناداری

 1آزادی

 002/0 98 1 917/9 092/0 092/0 303/0 ساخت 1

 
وارد  303/0با ضریب رگرسیون ساخت شود، از بین متغیرهای مورد بررسی،  حظه می( ملا3طور که در جدول ) همان

 (. >000/0p) است دانش آموزان پسر STEMاستعداد% از واریانس 2/9معادله رگرسیون شده و قادر به پیش بینی 
 

 گیری و نتیجه بحث
علوم،   STEMاداستعد ینیب شیدر پ تیو جنس یتالیجید های یباز های یژگینقش و یهدف بررسبا  حاضر پژوهش

 .ساله،انجام شد10-12( دانش آموزان اتیاضیر ،یمهندس ،یتکنولوژ

)ساخت و  تالیجید یباز یهایژگیو نیارتباط بمبنی بر فرعی اول  هیفرض پژوهش نشان دهنده تاییداز  حاصل جینتا
( 2012و گاکنباخ و دوپکو  ) [16] (2011) ننیو نوکلا یرریت جیبا نتابود که  دانش آموزان پسر   STEM کاوش( با استعداد

 یجنبش -ی، بدن یی، فضا ییایقی، موس یاضیر -ی، منطق یزبان»هفت نوع هوش  یبه بررس نن،یو نوکلا یرریهمسو است. ت[17]
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و  یاضیر ییاست که هم توانا ییتمهایشامل آ یاضیر -یپرداخت و عنوان کرد که هوش منطق«  یو درون فرد  یفرد انی، م
به استفاده  یدیشد یازمندین ی. علوم و مهندسیفناور ،یاضیر یکند. لذا استعدادها یم یریرا اندازه گ یتفکر منطق یهم مهارتها

 نیدر فعال کردن ا یکننده مناسب ینیب شیتواند پ یم یباز یساختار یهایژگیو گریدارند. از طرف د یاضیر -یاز هوش منطق
 تیخلاق یجنبه ها یبا برخ یا انهیرا یهایبازاستفاده از  زانیکردند که م انیمشابه ب یدر افراد خواهد بود. در پژوهش وشه

 نیدر ا یشتریکرده اند و تجربه ب یا انهیرا یهایرا صرف باز یشتریکه مدت زمان ب یپژوهش دانش آموزان نیمرتبط است. بنابر ا
 .کنند یکسب م ینمرات بالاتر یاضیر -یتفکر منطق نهیو در زم اشتهبالاتر د تیدارند، خلاق هایباز

[ 17. ]گسترش داد توانیا در افراد مرتفکر خلاق  زانیمورد استفاده، م یهایتوان گفت در صورت خلاقانه بودن باز یم لذا
 یاعلام م زی( ن2008کاربنارو و همکاران ) [18] ( ناهمسو است.2008کاربنارو و همکاران ) جیپژوهش با نتا نیا جینتا نیهمچن

مانع  کیشود و  یانجام م عتریکنند، سر یاستفاده م یوتریکامپ یهایکه از باز ییبچه ها یتنها در برخ یرشد ذهن انیکنند که جر
تجربه برنامه  ،یعقلان ییتوانا ت،یخلاق ت،یهمچون جنس گریکردن است و موانع د یزیابزار؛ تجربه برنامه ر نیعمده استفاده از ا

 .باشد یم یکردن و مدت زمان باز یزمان باز ،یزیر
 )ساخت و کاوش( با استعداد تالیجید یباز یهایژگیو نیارتباط ب مبنی بر فرعی دوم هیفرضپژوهش  جینتابر اساس 

STEM   ساخت  تالیجید یباز یهایژگیآن است که و انگریگام به گام ب ونیرگرس لیتحل  جینتا شد. اما دییدانش آموزان دختر تأ(
پژوهش با کاربنارو  و همکاران در سال  نیا جینتا.باشد یدختر نمدانش آموزان    STEM استعداد ینیب شیو کاوش( قادر به پ

از افراد که از  یتنها در تعداد ،یعلوم و فناور یو کسب مهارتها یرشد ذهن انیجر افتندیاز آن جهت همسو است که در 2008
امر،  نیدر ا مدهمانع ع کیارد. رشد وجود ند نیشود و در همه افراد ا یانجام م عتریکنند، سر یاستفاده م یوتریکامپ یهایباز

است.  «یکردن و زمان باز یمدت زمان باز ،یعقلان ییتوانا ت،یخلاق ت،یجنس»شامل:  گریکردن و عوامل د یزیتجربه برنامه ر
در پژوهش خود عنوان  رکییهستند. اسکو سوناهم[21-19 ](، 2006ساپز  ) ،(2006)  رکییپژوهش با پژوهش اسکو نیا جینتا
ابعاد مختلف  یربنایشودکه ز یم یذهن یانتزاع یمهارتها شیو افزا ییای، باعث بهبود تجسم فضا انهیکند که بازی را یم

 جادیا یشتریچالش ب یمورد استفاده توسط کاربران از نظر ساختار یهایلذا هر چقدر باز .شود یم هایآزمودن   STEM یاستعدادها
کند که بازیهای  یم انیب زیخواهد بود. ساپز ن شتریب   STEM یدر استعدادها یو یهایکند، توانمند تیفرد را تقو تیکرده و خلاق

و ساختار  ییپاسخگو ییتوانا ،یمحتوای غن ،ییایها، خود پو مهبه انواع برنا یدر دسترس رییانعطاف پذ لیای به دل انهیرا یآموزش
در پژوهش خود  زین سییو لو نیقرار گرفته است. فرانکل یآموزش یمورد توجه نظامها اریبس ران،یفراگ ازهاییچالش گونه به ن

در دانش آموزان دختر  ژهیبه و متوجه و تمرکز خواندن و نوشتن و مهارت علو شیباعث افزا یا انهیرا یهایعنوان کردند انجام باز
 گردد و موجب مشارکت فعال آنها در کلاس درس خواهد بود.  یم

 دییکل دانش آموزان تأ   STEM تعدادبا اس تیجنس نیارتباط ب مبنی بر سوم  هیفرضپژوهش حاصل از  جینتا بر اساس
همسو و [25-22]( 2006کرامب  و همکاران ) گلی( و ر1384) یفی(، پاشا شر2006)  تهامی(، فل2008با نتو  و همکاران )شد. که 

نشان داد  یبررس نیا جیپرداخته اند و نتا ینوجوانان پرتغال نیابعاد مختلف هوش در ب یهماهنگ است. نتو و همکاران، به بررس
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از دختران به دست  یرتبه بالاتر انهیگرا عتیو طب یروحان ،یفرد انیم ،ییفضا ات،یاضیاستعداد ر ،یکه نوجوانان پسر در هوش کل
 یو هوشها ینشان دادند که مردان در هوش کل یو مصر یسیانگل انیدانشجو یمشابه بر رو یدر پژوهش زین تهامیآوردند. فل

 یفیدختر کسب کرده اند. پاشا شر انینسبت به دانشجو ینمرات بالاتر یکیمکان ییابتکار و توانا ،یعدد ،ینیهدف گز ،یکلام
از نظر  ختراندکند که  یپرداخته و عنوان م یمشابه یدر جامعه دانش آموزان مقطع متوسطه شهر تهران به بررس زی( ن1384)

در  (2006)کرامب و همکاران گلیر .دارند یبر جنس مخالف برتر ییفضا -یداریو پسران از نظر هوش د یهوش درون فرد
مطالعه خود، نقش جنسیت و روابط دوستانه را با انتخاب رشته های مهم بررسی کرده و دریافتند که خصایص دوستان به ویژه در 
تحصیل علوم و ریاضیات برای دختران مهم است و عملکرد تحصیلی دوستان هم جنس، انتخاب رشته را در میان دختران، نه 

ریاضی و علوم، تأثیر عملکرد دوستان در  یریادگیاستعداد  نهیمی کند. با این همه در زمپسران، به طور معنی داری پیش بینی 
گروه دوستیهایی که زمینه مسلط آن زنانه است، بیشتر می شود. این گروه ها بین هویتها و کلیشه های جنسیتی در این 

پژوهش، عنوان  نیناهمسو است. ا [26] (2003)پژوهش هوگان   جیبه دست آمده با نتا جینتا.موضوعات تناسب برقرار می کنند
 ،یعلوم، فناور یو استعدادها یکارکرد ذهن یو آزمونها یتیجنس یتفاوتها نیب یمعنادار ریاندک و غ اریکند که تفاوت بس یم

در ابتدا وجود دارد اما در  ییاگرچه تفاوتها گر،ید تکننده آن باشد. به عبار ینیب شیتواند پ یوجود دارد و نم یاضیو ر یمهندس
در  [16] (2011)  ننیو نوکلا یرریت.روند یم نیاز ب یکم و حت جیتفاوتها به تدر نیا یرشد و در اواخر نوجوان یطول سالها

عدم  انگریپژوهش ب جیگذارد پرداختند. نتا یم ریتأث شانیهاییچگونه بر ادراک افراد از توانا تیکه جنس نیا یبه بررس یپژوهش
 ای دنیدر توانمند د یمیمستق یو نوع استعداد همبستگ تینگرش فرد نسبت به جنس یول ودب تیارتباط انواع هوش با نوع جنس

خود در سطوح  دنیعمده دختران به د شیاز گرا دیبا انیمعلمان و مرب نکهیکنند بر ا یم دیتأک لیدل نیفرد داشت و به هم دنیند
 .نندیخود را تواناتر بب نهین زمیکنند که در ا قیه بوده و آنها را تشوآگا یاضیر -یهوش منطق نییپا

 

 پژوهش یتهایمحدود  
پژوهش از  نیدر ا -1محدودیت هایی وجود داشت که از آن جمله میتوان به مواردزیر اشاره کرد:پژوهش  نیااجرای  رد

مدت  دیلازم انجام گرد یکه آموزشها یکودکان دارد، استفاده شده با وجود یبرا یادیکه جاذبه ز سیمعروف تتر ییویدیو یباز
 ،ساله ساله شهر اصفهان  10-12کودکان  یپژوهش به جامعه آمار جیمحدود بودن نتا-2.کودکان کوتاه بود یبرا یریادگیزمان 

  .نمود اطیاحت دیبا جینتا میلذا در تعم

  یپژوهش یشنهادهایپ
کودکان در  یپژوهش بر رو-2 شتریدر مدت زمان ب سیتتر ییویدیو یآموزش باز-1عبارتند از: پیشنهاد های پژوهشی 

 . در نظر گرفته شود یآت یدر پژوهش ها یفرهنگ ینقش تفاوتها -4 شهر ها ریپژوهش در سا-3 گرید نیسن
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